
TP 3 d'OpenGL
Utilisation de textures

Dans ce TP, nous allons découvrir les methodes d'OpenGL permettant de creer des textures et de 
les appliquer sur les primitives rencontrees au TP precedent.

1. Parametrage de textures

Recuperez le code source fourni (http://artis.imag.fr/~Pascal.Barla/opengl/tp3.zip) et 
decompressez­le. Commencez par copier les nouvelles fonctions de texture donnees dans 
a_recopier.cpp dans votre programme. Puis remplacez les fonctions initScene(), drawCube(), 
drawCone(), drawCylinder() et drawSphere() par les nouvelles, egalement fournies dans 
a_recopier.cpp. Nous allons a nouveau examiner progressivement ce programme dans la suite et 
modifier quelques fonctionalites afin de se rendre compte de leur impact sur le rendu final.

La fonction loadImage() s'occupe d'ouvrir une image couleur classique au format BMP. Elle ne 
presente pas d'interet pour le cours OpenGL et devrait etre remplacee par un veritable gestionnaire 
de formats dans une application plus serieuse de toutes facons (donc considerons la comme une 
boite noire). Elle est ensuite utilisee par la fonction loadGLTexture() qui a pour role de convertir 
l'image en texture pouvant etre utilisee par OpenGL. C'est ici que de nombreux parametres de 
texture sont choisis.

La premiere chose a faire est de modifier les parametres de filtrage 
(GL_TEXTURE_MAG_FILTER et GL_TEXTURE_MIN_FILTER) et ceux de repetition 
(GL_TEXTURE_WRAP_S et GL_TEXTURE_WRAP_T), d'observer les resultats visuels 
obtenus, et ce afin de comprendre le fonctionement des textures sous OpenGL. 

Remarque: meme si l'on utilise un filtrage lineraire, la texture se comporte toujours de maniere 
etrange lorsqu'on zoome/dezoome. Essayez d'ameliorer cet aspect en utilisant la fonction 
gluBuild2DMipmaps() 

http://artis.imag.fr/~Pascal.Barla/opengl/progTP3.zip


2. Plaquage de textures

Nous allons maintenant jeter un oeil au plaquage de textures. Dans chacune des nouvelles 
fonctions drawX() de primitives que vous avez copie, observez les nouveaux appels de fonction 
glBindTexture() et glTexCoord(). La premiere sert a selectionner la texture qui va etre utilisee 
tandis que la seconde permet de plaquer effectivement la texture en donnant les coordonnees de 
texture (definie sur [0..1]x[0..1]) de chaque vertex. 

Pour chaque primitive, commentez la methode de plaquage choisie. Puis essayez vous a la 
manipulation de ces coordonnees de textures afin de comprendre leur fonctionnement. Enfin, un 
dernier parametre important est regle dans la fonction initScene() : le mode de melange des 
textures. Changez sa valeur, observez les modifications apportees au rendu et commentez.


