PŘÍLOHA 3

Seznam funkcí OpenGL

Grafické elementy

Specifikace vrcholů a rovnoběžníků

void glBegin (Glenum mode);

void glEnd (void);

void GlVertex {sifd}{v} (TYPE x, TYPE y);

void glVertex{sifd}{v} (TYPE x, TYPE y, TYPE z);

void glVertex4 {sifd}{v} (TYPE x, TYPE y, TYPE z, TYPE w);

void glRect{sifd} (TYPE x1, TYPEy1,TYPEx2,TYPE y2);

void glRect{sifd}v (const TYPE *v1,const TYPE  *v2);

Interpretace hran polygonů

void glEdgeFlag (Glboolean flag);

void glEdgeFlagv (const Glboolean *flag);

Transformace 

Transformace aktuální matice

void glRotate{fd} (TYPE angle, TYPE x, TYPE y, TYPE z);

void glTranslate{fd} (TYPE x, TYPE y, TYPE z);

void glScale{fd} (TYPE x, TYPE y, TYPE y);

void glMultMatrix{fd} (const TYPE *m);

void glFrustum (Gldouble left, Glsouble right, Gldouble bottom,  




  Gldouble top, Gldouble near, Gldouble far);

void glOrtho (Gldouble left, Gldouble right, Gldouble bottom, Gldouble  


top, Gldouble near, Gldouble far);

Náhrada transformační matice

void glLoadMatrix {fd} (const TYPE *m);

void glLoadIdentity (void);

Operace se zásobníkem transformačních matic

void glMatrixMode (GLLenum  mode);

void glPushMatrix (void);

void glPopMatrix (void);

Specifikace formátu transformace pracoviště

void glDepthRange (Glclampd near, Glclampd far);

void glViewport (GLint x, GLint y,  Glsizei width, Glsizei height);

Osvětlení a stínování

Nastavení aktuální barvy, indexu barvy a normálových vektorů

void glColor3{bsifd ubusui}{v} (TYPE red, TYPE green, TYPE blue);

void glColor4{bsifd ubusui}{v} (TYPE red, TYPE green, TYPE blue);  






    TYPE alpha);

void glIndex{sifd}{v} (TYPE index);

void glNormal3{bsidf}{v} (TYPE nx, TYPE ny, TYPE nz);

Specifikace světelných zdrojů, vlastností materiálu a parametrů osvětlení

void glLight{if}{v} (GLenum light, GLenum pname, TYPE param);

void glMaterial{if}{v} (GLenum face, GLenum pname, TYPE param);

void glLightMode{if}{v} (GLenum pname, TYPE param); 

void glColorMaterial (GLenum face, GLenum mode);

Volba metody stínování

void glShadeModel (GLenum mode); 

Specifikace přední stěny polygonu

void glFrontFace (GLenum dir);

Dotaz na vlastnosti materiálu a světelného zdroje

void glGetLight {if} {v} (GLenum light, GLenum pname, TYPE *params);

void glGetMaterial {if} v (GLenum face, GLenum pname, TYPE *params);

Ořezávání

Specifikace ořezávací roviny a dotaz na koeficienty ořezávací roviny

void glClipPlane (GLenum plane, const GLdouble *equation);

void glGetClipPlane (GLenum plane, GLdouble*equation);

Rasterizace

Nastavení aktuální pozice rastru

void glRasterPos2{sifd}{v} (TYPE x, TYPE y);

void glRasterPos3{sifd}{v} (TYPE x, TYPE y, TYPE z);

void glRasterPos4{sifd}{v} (TYPE x, TYPE y, TYPE z, TYPE w);

Specifikace bitové mapy

void glBitmap (GLsizei width, GLsizei  height, GLfloat xorig,
 


 GLfloat yorig, GLfloat xmove, GLfloat ymove,
 


 const GLubyte *bitmap);

Specifikace rozměru bodu šířky čáry

void glPointSize (GLfloat size);

void glLineWidth (GLfloat width);

Specifikace  vzorku a dotaz na vzorek čáry a polygonu

void glLineStipple (GLint factor, GLushort pattern);

void glPolygonStipple (const GLubyte *mask);

void glGetPolygonStipple (GLubyte *mask);

Volba rasterizační metody polygonů

void glCullFace (GLenum mode);

void glPolygonMode (GLenum face, GLenum mode);

Operace s pixely

Volba zdroje pro čtení a kopírování pixelu

void glReadBuffer (GLenum mode);

Čtení, zápis a kopírování pixelu

void glReadPixels (GLint x, GLsizei width, GLsizei height,
 


     GLenum format, GLenum type, GLvoid *pixels);

void glDrawPixels (GLsizei width, GLsizei height, GLenum format,  





GLenum type, const Glvoid *pixels);

void glCopyPixels (GLint x, GLint y, GLsizei width, GLsizei height,  




GLenum type);

Specifikace a dotaz, jak jsou pixely dekódovány nebo zpracovávány

void glPixelStore{if} (GLenum pname, TYPE param);

void glPixelTransfer{if} (GLenum pname, TYPE parame);

void glPixelMap{f usui}v (GLenum map, GLint mapsize,
 


 

   const TYPE *values);

void glGetPixelMap{f usui}v (GLenum map, TYPE *values);
void glPixelZooom (GLfloat xfactor, GLfloat  yfactor);

Mapování textur

Způsob aplikace textury

void glTexParameter{if}{v} (GLenum target, GLenum pname, TYPE param);

void glTexEnv{if}{v} (GLenum target, GLenum pname, TYPE param);

Definice souřadnic textury

void glTexCoord1{sifd}{v} (TYPE s);

void glTexCoord2{sifd}{v} (TYPE s, TYPE t};

void glTexCoord3{sifd}{v} (TYPE s, TYPE t, TYPE r);

void glTexCoord4{sifd}{v} (TYPE s, TYPE t, TYPE r, TYPE q);
Generování souřadnic textury

void glTexGen {ifd} {v} (GLenum coord, GLenum pname, TYPE param);
Definice jednorozměrné a dvourozměrné textury

void glTexImage1D (GLenum target, GLint level, GLint components,  





GLsizei width, GLint border, GLenum format, 
 



GLenum type, const GLvoid *pixels);

void glTexImage2D (GLenum target, GLint level, GLint components,  





GLsizei width, GLsizei height, GLint border, 

 



GLenum format, GLenum type, const GLvoid *pixels);

Dotazy na parametry textury

void glGetTexEnv{if}v (GLenum target, GLenum pname, TYPE *params);

void glGetTexGen{ifd}v (GLenum coord, GLenum pname, TYPE *params);

void glGetTexImage (GLenum target, GLint level, GLenum format, 
 



 GLenum type, GLvoid *pixels);

void glGetTexLevelParametr{if}v (GLenum target, GLint level,
 


 



GLenum pname, TYPE *params);
void glGetTexParametr{if}v (GLenum target, GLenum pname, 

 





TYPE *params);

Mlha

Nastavení parametrů efektu mlhy

void glFog{if}{v} (GLenum pname, TYPE param);

Operace s obrazovou pamětí

Řízení testů s fragmenty

void glScissor (GLint x, GLint y, GLsizei width, GLsizei height);

void glAlphaFunc (GLenum func, GLclampf ref);

void glStencilFunc (GLenum func, GLint ref, GLuint mask);

void glStencilOp (GLenum fail, GLenum pass, GLenum zpass);
void glDepthFunc (GLenum func);

Míchání a logické operace

void glBlendFunc (GLenum sfactor, GLenum dfactor);

void glLogicOp (GLenum opcode);

Nulování obrazové paměti

void glClear (GLbitfield mask);

Specifikace barvy, hloubky a ořezávacích parametrů pro nulování obrazové paměti

void glClear Arccum (GLfloat red, GLfloat green, GLfloat blue,

 



  GLfloat alpha);

void glClearColor (GLclampf red, GLclampt green, GLclampf blue,  





GLclampf alpha);

void glClearDepth (GLclampd depth);

void glClearIndex (GLfloat c);

void glClearStencil (GLint s);

Řízení zápisu do vyrovnávacích pamětí

void glDrawBuffer (GLenum mode);

void glIndexMask (GLuint mask);

void glColorMask (GLboolean red, GLboolean green, GLboolean blue,  



    GLboolean alpha);

void glDepthMask (GLboolean flag);

void glStencilMask (GLuint mask);
void glAccum (GLenum op, GLfloat value);

Evaluátory

Definice jednorozměrného nebo dvojrozměrného evaluátoru

void glMap{fd} (GLenum target, TYPE u1, TYPE u2, GLint stride, 

 


  GLint order, const TYPE *points);

void glMap2{fd} (GLenum target, TYPE u1, TYPE u2, GLint ustride, 

 


   GLint uorder, TYPE v1, TYPE v2, GLint vstride,

 


   GLint vorder, const TYPE *points);

Generování  jednorozměrné a dvojrozměrné mřížky 

void glMapGrid1{fd} (GLint n, TYPE u1, TYPE u2);

void glMapGrid2{fd} (GLint un, TYPE u1, TYPE u2, GLint vn, TYPE v1,  




  TYPE v2);

void glEvalMesh1 (GLenum mode, GLint i1, GLint i2);

void glEvalMesh2 (GLenum mode, GLint i1, GLint i2, GLint j1, 

 


    GLint j2);

void glEvalPoint1 (GLint i);

void glEvalPoint2 (GLint i, GLint j);
void glEvalCoord1{fd} {v} (TYPE u);

void glEvalCoord2{fd} {v} (TYPE u, TYPE v);

Dotaz na parametry evaluátoru

void glGetMap{idf}v (GLenum target, GLenum query, TYPE *v);

Výběr a 

?

GLint glRenderMode (GLenum mode);

void glSelectBuffer (GLsizei size, GLuint *buffer);

void  glFeedbackBuffer (GLsizei size, GLenum type, GLfloat *buffer);

void glPassThrough (GLfloat token);

void giInitNames (void);

void glLoadName (GLuint name);

void glPushName (GLuint name);

void glPopName (void);

?

void glNewList (GLuint list, GLenum mode);

void glEndList (void);

void glDeleteLists (GLuint list, GLsizei range);

void glCallList (GLuint list);

void glCallLists (GLsizei n, GLenum type, const GLvoid *lists);

GLuint glGenLists (GLsizei range);

GLboolean glIsList (GLuint list);

void glListBase (GLuint base);

?

void glEnable (GLenum cap);

void glDisable (GLenum cap);

GLboolean glIsEnabled (GLenum cap);

void glFinish (void);

void flFlush (void);

void glHint (GLenum target, GLenum mode);

?

GLenum glGetError (void);

const GLubyte *glGetString (GLenum name);

void glGetBooleanv (GLenum pname, GLboolean *params);

void glGetDoublev (GLenum pname, GLdouble *params);

void glGetFloatv (GLenum pname, GLfloat *params);

void glGetIntegerv (GLenum pname, GLint *params);

void glPushAttrib (GLbitfield mask);

void glPopAttrib (void);

160

