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Tutorial 5 : Les Textures

Je repars du 3 éme tutorial. Il vous suffit de rajouter une variable globale et de
modifier quelques fonctions afin de pouvoir tester I'annimation sous OpenGL avec les
textures.

Afin de pouvoir appliquer des textures a nos objets, nous devons avoir une fonction
qui va charger des images. Dans ce tutorial, j'utilise une fonction qui charge des
fichier tga. De plus pour une texture est associé un ID codé sur un unsigned int.

#include "tga.h" // fonction qui va charger les images au format tga
unsigned int texture; // ID de la texture

Pour loader la texture il nous suffit d'appeler la fonction de tga.cpp dans l'init des
paramétres d'openGL, I'ID est remplit automatiquement par la fonction. Il faut aussi
ajouter un parameétre pour autoriser openGL a afficher les texture.

// chargement de la texture
if(Load_TGA (texture,"test.tga",false) == E_FAIL)
texture = 0;

glEnable(GL_TEXTURE_2D); // activation des textures

Enfin, afin d'appliquer la texture sur les objets de la scéne, il faut définir des
coordonnées d'accroche de la texture grace a glTexCoord2f(). Pour indiquer quelle
texture charger, on la sélectionne avec gIBindTexture().

void myDisplay() {

// vide le Z-Buffer et le Buffer de couleur
glClear(GL_DEPTH_BUFFER_BIT | GL_COLOR_BUFFER_BIT);

static unsigned long tps = GetTickCount();

static float variation = 0.0f; // variable qui va faire varier la transformation
variation+=(GetTickCount()-tps)*100.0f/1000.0f; // variation de 100.0f en 1sec
tps=GetTickCount(); // re-init du temps

glPushMatrix(); / Empile la matrice de transformation
glTranslatef(0.0f, // translation sur I'axe X

0.0f, // translation sur l'axe Y

5.0f); // translation sur l'axe Z

glRotatef(variation,

0.0f, // rotation sur l'axe X

0.0f, // rotation sur 'axe Y

1.0f); // rotation sur I'axe Z

// application de la texture
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glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture);

glBegin(GL_QUADS); // mode de polygones a afficher
glNormal3d(0.0,0.0,-1.0); // normale de la face

// coordonnées de texture et vertexes a afficher
glTexCoord2£(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f, 0.0f);
glTexCoord2£(0.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f, 1.0f, 0.0f);
glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f(1.0f, 1.0f, 0.0f);
glTexCoord2£(1.0f, 0.0f); glVertex3f(1.0f, -1.0f, 0.0f);
glEnd();

glPopMatrix(); // Dépile la matrice de transformation

glutSwapBuffers(); / permute la surface primaire avec la secondaire

}

Enfin, lors de la fermeture du programme, il faut décharger les textures que I'on a mit
en mémoire:

// delete de la texture
glDeleteTextures( 1, &texture );

Rendu d'un quad texturé :

+ My Window




