OpenGL auf
Mac OS X und 10S
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Grundlagen

o API fUr hardwarebeschleunigte 3D-Grafik

~® Kann auch fur schnelles 2D verwendet
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Versionen

e Desktop: Verschiedene Versionen, alle
abwartskompatibel. Neueste: 4.1

e |[ntel-Mac: 2.1 oder hdher
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OpenGL Kontext

e Farb-, Tiefen- und weitere Buffer (Zeichenflache)

o Aktueller Zustand

o Resourcen (Texturen Geometne) Konnen von
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Mac: NSOpenGLView

e Basisklasse, vereinfacht Verwaltung

OpenGLView

Color | Default

e Erstellt mit Interface Builder e =

Stencil | None s

! . X ccum | None H
e Ubliche Einstellungen: Double —— =

B Uffer, Depth ’ SonSt Stan dard Buffering [} Auxiliary Depth Stencil

[21 Double Buffer

| Stereo Buffer

' 4 1 amplin one ]

2 ZeICh nen. d raWReCt d am Ende AmiAn:slin: gefault anti-aliasing )

[[Self COnteXt] ﬂUSh Drawable] Renderer | Default Renderer H ]

() Auxiliary Depth Stencil
: | Double Buffer

e Spezialmethoden prepareGL, policy [ Default B
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Grundeinstellungen

// GroBe der View
glViewport(0, 0, width, height);

// Koordinatensystem einstellen
glMatrixMode (GL PROJECTION);

// Alte Einstellungen l&schen
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eichnen

e Nur Punkte, Linien, Dreiecke - aber davon
iele auf einmal




eichnen: Vertex
Arrays

Beste (I0S: Einzige) Art zu zeichnen

e Positionen, Farben etc: Ein oder mehrere
Arrays. Getrennt oder interleaved. Apple
empfiehlt interleaved
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eichnen: Vertex
Arrays

e Positionen, Fa
Arrays. Getrer

'ben etc:
nt oder interleaved. Apple

empfiehlt inter

eaved

Beste (I0S: Einzige) Art zu zeichnen

—INn oder mehrere
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Belsplel: Ein Dreleck

// Vertex-Arrays anschalten
glEnableClientState(GL VERTEX POINTER);
glEnableClientState(GL COLOR POINTER);

// Daten Position Farbe (RGBA)
GLfloat data[] = {0, O, Jiiesal0) < minl)ene sl o
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105

e Subklasse von normaler UlView

o Layer Class: CAEAGLLayer







Transformationen

e Analog zu CGContext...CTM
® glLoadIdentity() - Zurucksetzen
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lexturen

e Mehr Details: Bilder auf Dreiecke bringen

e Anordnen auf Polygonen mit
Texturkoordinaten

e /wei Modi (mussen getrennt an- und
abgeschaltet werden):

. GL TEXTURE 2D: Seltenlange
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glEnable (GL TEXTURE 2D);

GLulint texturelD;
glGenTextures(1l, &texturelID);

glBindTexture(GL_TEXTURE 2D, texturelD);

// Verhalten bei vergrdBen/verkleinern
glTexParameteri(GL TEXTURE 2D, GL TEXTURE MAG FILTER, GL LINEAR);
glTexParameteri (GL TEXTURE 2D, GL TEXTURE MIN FILTER, GL LINEAR);

// Verhalten an den Randern
glTexParameteri (GL TEXTURE 2D, GL TEXTURE WRAP S, GL CLAMP TO EDGE);
- glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D, GL_TEXTURE_WRAP_T, GL_CLAMP_TO_EDGE);
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Mehr Performance;
VBOs

e Daten der Vertexarrays in Grafikspeicher hochladen

e Erzeugen: glGenBuffers

o Aktuellen VBO setzen: glBindBuffer
(GL_ARRAY_BUFFER, id)
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3D-Grafik

e Klar: Drei Komponenten fur Vertex Array
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Frustum Projektion

o FUr perspektivische Darstellung

e glFrustum(left, right, "

botitami et opraDeat L afai.) Ilm
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Mac OS X Tricks

e Debugging

K Texturen
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OpenGL Profiler

Debuggen von OpenGL

Sreakpoints
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Texturen Laden

e Am begquemsten: CoreGraphics und ImagelO
e \Workflow:

e CGlmageSource -> Breite, Hohe, CGlmage
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CFURLRef url;

CGImageSourceRef source = CGImageSourceCreateWithURL((CFURLRef) fileURL, NULL);

CFDictionaryRef dict = CGImageSourceCopyPropertiesAtIndex(source, 0, NULL);

CFIndex width, height;

CFNumberGetValue (CFDictionaryGetValue(dict, kCGImagePropertyPixelWidth), kCFNumberCFIndexType,
&width);

CFNumberGetValue (CFDictionaryGetValue(dict, kCGImagePropertyPixelHeight), kCFNumberCFIndexType,
&height);

CFRelease(dict);

CGImageRef image = CGImageSourceCreatelImageAtIndex(source, 0, NULL);
CFRelease(source);

unsigned char *data = malloc(width * height * 4);

CGColorSpaceRef colorSpace = CGColorSpaceCreateDeviceRGB();
CGContextRef context = CGBitmapContextCreate(data, width, height, 8, width * 4, colorSpace,

kCGImageAlphaPremultipliedLast);
CGColorSpaceRelease(colorSpace) ;
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Kontextverwaltung

e \iele Views verwenden OpenGL intern (z.
IKImageBrowser)

o Kontext st stahsche globale Variable - andere .
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Makros fur Kontext

e \ariable cgl_ctx muss vorhanden sein (z.B.
als Instanzvariable)
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Core Image

e \lerwendet intern OpenGL. Lasst sich sehr gut
integrieren.
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Prinziplell

e ClContext mit -contextWithCGLContext:
pixelFormat:colorSpace:options: erstellen

e | cere Textur erzeugen, FBO erstellen und mit Textur
verbinden
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