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Drogi Czytelniku! Ponizej zamieszczona jest errata do ksigzki:

"OpenGL. Programowanie gier"

OpenGL. Programowanie gier

Jest to lista bteddéw znalezionych po opublikowaniu ksigzki, zgtoszonych i
zaakceptowanych przez nasza redakcje. Pragniemy, aby nasze publikacje byty
wiarygodne i spetniaty Twoje oczekiwania. Zapoznaj sie z ponizsza listg. Jesli masz
dodatkowe zastrzezenia, mozesz je zgtosi¢ pod adresem https://helion.pl/user/erraty
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1. od geGetBooleanv(GLenum
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*params);
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*params);
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void
glGetDoublev(
pname,GLd
*params

void
glGetFloatv(C
pname,GL
*params

void
glGetintegerv(
pname,GLint *|

glVertex3f(-2.
0.0);

glVertex3f(3.
0.0);

glVertex3f(O0.
0.0);



116

117

131

150

150

160

163

165

165

190

190

3.0od glRotatef(roll, 1.0f,

dotu 0.0f, 0.0f);
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9 od hwnd =

dotu CreateWindowEx(NULL,

normal[0] =
18 vectorl[1l]*vector2[2] -
vectorl[2]*vector2[2]
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2. pod glLightfv(GL _LIGHTO,
tabelg GL_ATTENUATION,
6.3 4.0f);

void
10 od glMaterialf(GLenum
dotu  face, GLenum pname,
TYPE param);

gllogbtiModel(GL_LIGHT MODEL_AMBIENT,

dotu ambientLightModel);

void
glLightModel[if](GLenum
pname, TYPE param);
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void
glLightModel[if]lv(GLenum
pname, TYPE *param);
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glg;ll\J/IAPFILEHEADERbitmapFiIeHeader;
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chartempRGB;
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for (imageldx = 0;
imageldx biSizelmage;
imageldx+=3)

tempRGB =
bitmaplmage[imageldx];
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+ 2];
bitmaplmage[imageldx
+ 2] = tempRGB;
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texture_t
*LoadTextureFile(char
*filename)

istniejg efektywniejsze
polecenia obstugi
tekstu, ktére
omoéwione zostang
wkrétce).

glNewlList(g_cube,
GLCOMPILE);

GLuint

glBaselList()

glColor2f()

glRotatef(objectAngle,
1.0f, 1.0f, 0.0f);

funkcja x

A*x + B*y + C*z-D =

texture
*LoadLightMc
*filenam
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tekstur, kt
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glNewlList(g_
GLCOMPII

GLuint

g_indexArray[MAF

1)*2]

glListBas

glColor3

glRotatef(obje
1.0f, 0.0f, (

funkcja f

A*x + B*y + (
=0

Ponizej znajduje sie lista btedéw znalezionych przez czytelnikéw, ale jeszcze nie
potwierdzonych przez Redakcje:
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162

Linia

18 od
gory

Jest

glLightfv(GL_LIGHTO,
GL_DIFFUSE,
ambientLight);

Powinno

glLightfv(GL_LIGHTO,
GL_DIFFUSE,
diffuseLight);



