Biblioteki i pliki naglowkowe OpenGL-a

Aplikacja napisana w standardzie OpenGL musi by¢ polaczona z odpowiednia bibliotekg
OpenGL (w Linuksie 1ibGL. so); biblioteki sa w pakietach dystrybucji systemu operacyj-
nego (jesli nie sg zainstalowane domyslnie, to trzeba doinstalowa¢ odpowiedni pakiet) lub
tez sg instalowane razem ze sterownikiem procesora graficznego dostarczanym przez jego
producenta.

Oprocz biblioteki powinni$my tez mie¢ odpowiednie pliki nagléwkowe; podstawowy
plik ma nazwe GL/gl .h i s3 w nim prototypy procedur podstawowych oraz procedur starego
OpenGL-a, przeznaczonych do wykonywania obrazéw w trybie natychmiastowym. Proce-
dury nowego OpenGL-a sa opisane w pliku GL/glext .h. Wiaczenie obu plikdw daje dostep
do procedur z obu rodzajéw OpenGL-a — starego i nowego. Piszac program, nalezy uwazac,
aby konsekwentnie uzywac tylko starego albo tylko nowego zestawu procedur, bo od miesza-
nia gtowa naprawde boli. Dlatego, piszac program w starym stylu, nalezy wlaczy¢ do aplikacji
plik GL/g1.h'.

Piszgc program w nowym stylu, zamiast pary plikow GL/gl.h i GL/glext.h lepiej jest
wlaczy¢ plik GL/glcorearb.h. Zawiera on tylko makrodefinicje, typy danych i prototypy
procedur nowego OpenGL-a. Niezaleznie od tego, czy uzywamy pary plikéw GL/gl.h
i GL/glext.h, czy tez pliku GL/glcorearb.h, napisanie samych dyrektyw #include nie
zadziata: kompilator nie bedzie ,widzial” prototypéw procedur nowego OpenGL-a.

Aby uwidoczni¢ prototypy procedur nowego OpenGL-a, mozemy na poczatku programu
(po innych potrzebnych dyrektywach, np. wlaczajacych pliki stdlib.h, stdio.h, math.h
itd.) napis¢

#define GL_GLEXT_PROTOTYPES
#include <GL/gl.h>
#include <GL/glext.h>

'a po nim ewentualnie GL/glu.h; jest to plik nagléwkowy dodatkowej biblioteki 1ibGLU. so, zawiera-
jacej wiele procedur ulatwiajacych prace w trybie natychmiastowym (np. rysowanie kwadryk i powierzchni
B-sklejanych). Niektore procedury z tej biblioteki przydaja si¢ tez w programach napisanych w nowym stylu.
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albo

#define GL_GLEXT_PROTOTYPES
#include <GL/glcorearb.h>

Jesli zainstalowana biblioteka OpenGL zawiera procedury wywotywane przez aplikacje,
to to wystarczy, aby mozna ja bylo skompilowa¢ i uruchomié. Ale skompilowana aplikacja
moze by¢ przeniesiona do innego systemu, wyposazonego w biblioteke innej wersji stan-
dardu i w szczegdlnosci zawierajacej procedury realizujace inny zestaw rozszerzen. Dlatego
przygotowanie wspolpracy aplikacji z biblioteka OpenGL powinno si¢ odby¢ bardziej skom-
plikowanym sposobem.

Oto ten sposdb: w katalogu z bibliotekami powinna by¢ tez biblioteka, ktdra stuzy do za-
pewnienia wspolpracy aplikacji z systemem okien. Dla systemu X Window zazwyczaj dodat-
kowa biblioteka nie jest potrzebna, bo odpowiednie procedury s3 obecne w 1ibGL . so?. Plik
nagltéwkowy zawierajacy prototypy procedur obstugujacych wspoélprace z systemem okien
ma nazwe GL/glx . h. S3 w nim opisane procedury, ktére tworzg kontekst OpenGL-a® i przy-
wigzujg go do okna aplikacji. Oprdcz tego jest tam procedura, ktéra dla podanej nazwy do-
wolnej procedury OpenGL-a (tanicucha ASCIIZ) podaje adres tej procedury. Dla systemu
X Window procedura podajaca adresy ma nazwe glXGetProcAddress®. Podany adres moze
by¢ pusty (tj. NULL), jesli implementacja OpenGL-a nie zawiera procedury o takiej nazwie,
bo na przyktad taka procedura zostata okreslona w wersji OpenGL-a pdzniejszej niz wersja
dostepna w danym komputerze, albo jest to procedura niestandardowa, nalezaca do rozsze-
rzenia standardu dokonanego przez producenta innego sprzetu niz ten, ktory mamy>.

Zatem, aplikacja napisana w sposob przenos$ny powinna zadeklarowaé odpowiednie
zmienne bedace wskaznikami do procedur OpenGL-a i na poczatku dzialania ,,powyciggac”
i przypisa¢ tym zmiennym adresy potrzebnych procedur. Nazwy tych zmiennych wskaz-
nikowych powinny by¢ identyczne z nazwami odpowiednich procedur OpenGL-a. W ten
sposdb na przyklad instrukcja

glCompileShader ( shader_id );

ma identyczne skutki w obu przypadkach: zaréwno wtedy, gdy identyfikator glCompile-
Shader jest nazwg procedury dotaczonej bezposrednio do programu, jak i wtedy, gdy jest to

*Istnieje osobna biblioteka 0 nazwie 1ibGLX. so z tymi procedurami, ktéra moze by¢ potrzebna, jesli pod-
stawowa biblioteka OpenGL-a tych procedur nie zawiera, bo na przyklad jest to nietypowa implementacja
standardu.

*Informacje o kontekstach sa w nastepnym rozdziale.

*Rozszerzeniem specyfikacji GLX 1.3 jest procedura g1XGetProcAddressARB, w obecnej wersji 1.4 doszta
glXGetProcAddress (w istocie ta sama procedura ma dwie nazwy). To jest ewidentny §lad po wlaczeniu
rozszerzenia do nastepnej wersji standardu.

*Jeden z podstawowych mechanizméw rozwoju standardu OpenGL polega na tym, ze producenci wpro-
wadzajg swoje rozszerzenia, ktdre nastepnie, po podjeciu odpowiedniej decyzji przez Khronos Group, zostaja
wlaczone (albo nie) do kolejnej wersji standardu. Zreszta, rozszerzenia wprowadzone przez poszczegdlnych
producentéw, nawet jesli nie s3 w standardzie, czesto s odtwarzane i udostepniane przez innych producentow,
ktérzy nie chca by¢ gorsi.



