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Графика реального времени. 

OpenGL. Часть 1 
 

материалы занятий: https://compsciclub.ru/courses/graphics2018/2018-autumn/classes/ 

дублируются на сайте: http://www.school30.spb.ru/cgsg/cgc2018/ 
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Структура взаимодействия приложения с аппаратурой 

API 
application program interface 

Программа 

Driver 

Graphics Hardware 

HAL 
hardware abstraction layer 
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• Open GL – open graphics library 

(SGI, 90-е годы, версии 1.0-4.2) 

– GLUT - OpenGL Utility Toolkit (http://www.opengl.org/resources/libraries/glut/) 

– FreeGLUT – Free OpenGL Utility Toolkit (http://sourceforge.net/projects/freeglut/) 

– GLFW - Graphics Library Framework (http://www.glfw.org) 

– GLEW - OpenGL Extension Wrangler Library (http://glew.sourceforge.net/) 

– GLM - OpenGL Mathematics (http://glm.g-truc.net/) 

 

• Microsoft DirectX Graphics – часть MS DirectX API (Direct3D) 

(1995 Microsoft Corp., Windows Game SDK, версии 1.0-12.0) 

– D3DX – retained mode toolkit 

– XNA - Xbox New Architecture (http://msdn.microsoft.com/ru-ru/xna/) 

– Microsoft DXR (DirectX Raytracing) 

 

• Vulkan – кроссплатформенны API для 2D и 3D графики 

(2016 Khronos Group, версии 1.0-1.1.95) 

– Vulkan API (http:// www.khronos.org/vulkan/) 
 

• Metal – Apple Inc. (2014, macOS, iOS,) 
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Модель анимации 

 Анимация (основной цикл программы) 

 Взаимодействие с ОС 

 Синхронизация по времени 

 Опрос устройств ввода 

 Вывод (рендеринг) 

 Инициализация API 

 Вывод кадра 

 Хранение геометрических объектов 

4 
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Файлы заголовков: 
  #include <gl/gl.h> 

  #include <gl/glu.h> 

Библиотеки: 
  opengl32 + glu32 

 Об именах в GL: 
Сокращения: GL - OpenGL   GLU — вспомогательные функции 

            GLUT — интерфейсная часть и т.п. от GLUT 

            GLEW — библиотека работы с расширениями 

префиксы: 

glNameName — функции: glClear(0); glPolygonMode(...); 

GL_NAME_NAME — константы: GL_FRONT_AND_BACK, GL_POINTS 

GLname — внутренние типы: GLbyte 
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10 

OpenGL Extension Wrangler Library 

Подключение расширений – дополнений и новых функций 

(необходим всегда для современных версий, подключает все новые 

возможности OpenGL, беря на себя нужные инициализации)                   
http://glew.sourceforge.net 

 

Подключение к проекту: 

 
#define GLEW_STATIC  <-- отказ от glew32.dll 

#include <glew.h>    <-- подключается до GL/***.H 

  + библиотека: glew32s 
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Graphics Library Utility Toolkit 
  GLUT     (~1997) 

     http://www.opengl.org/resources/libraries/glut/glut_downloads.php 

  FreeGLUT (~2011) 

     http://sourceforge.net/projects/freeglut/ 

 

Обработка всего, что связанно с интерфейсом: окна, создание "цикла" сообщений и 

т.п., организация ввода (мышь, клавиатура, джойстик и т.д.). 

События обрабатываются с помощью функций "обратного вызова" (CALLBACK).  

 

Подключение 

  #include "glut.h" 

  + библиотека glut32 (обычно подключается через glut.h) 

В OS Windows необходима динамическая библиотка glut32.dll 
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WinAPI: инициализация OpenGL 
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Обработка вывода OpenGL 
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