Hier unten ist das einfachste Verfahren, um JOGL in Eclipse einzubinden (2 kurzen Schritte) und anschlieRend ein
OpenGL-fahiges Fenster zu erstellen (5 kurzen Schritte) — der unten gegebene Code dient als eine Vorlage, die

anschlieRend mit

weiteren Einzelheiten erganzt wird:

-2. Unter ,Windows -> Preferences -> Java -> Java Build Path -> User Libraries” auf ,New" klicken - es erscheint

folgender Dialog:

LY

Mew User Library

User library name:

[ ] System library (added to the boot class path)

Cancel

Geben Sie im Textfeld einen gewiinschten Namen fiir die neue Bibliothek an. Zu empfehlen ware ,JOGL“. Dann
klicken Sie auf “OK"“.

Wahlen Sie ,,JOGL” und klicken Sie auf ,,Add External JARs...“ —dann finden Sie den entpackten Ordner mit bereits
heruntergeladenen JOGL-Bibliotheken und fligen Sie die Dateien ,gluegen-rt.jar” und ,jogl.all.jar” aus dem , jogamp-
all-platforms\jar\“-Ordner hinzu.

Danach sollte es
[.]
type filter text

General
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Help
Install/Update
Java

: Appearance
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erweitert so aussehen:

Preferences

User Libraries

class path when launched.

Defined user libraries:

a4 B, JOGL

4 (39 gluegen-rtjar - Ch\EclipsePacks\jogamp-all-platforms\jar
[Z] Source attachment: gluegen-java-src.zip - C:\EclipsePacks\jogamp-all-platforms

fe External annotations: (Mone)
67’ Is not maedular - non modifiable
& Mative library location: (None)
= Access rules: (Mo restrictions)
4 (3o jogl-alljar - ChEclipsePacks\jogamp-all-platformsijar
[Z] Source attachment: jogl-java-sre.zip - Ch\EclipsePacks\jogamp-all-platforms

g External annotations: (None)
@ Is not modular - non modifiable
&% Mative library location: (None)
& Access rules: (Mo restrictions)

(@] Javadec location: https://jogamp.org/deployment/jogamp-nexd/javadoc/gluegen/javadoc/

@] Javadoc location: https:/fjogamp.org/deployment/jogamp-ned/javadoc/jogl/javadoc/

Apply and Close
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User libraries can be added to a Java Build path and bundle a number of external archives, System libraries will be added to the boot
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'1. Nun missen nur noch ,,Source attachment:“ und ,Javadoc location:” jeweils angegeben werden.

Wahlen Sie fir ,gluegen-rt.jar” als ,,Source attachment:“ die Datei ,,gluegen-java-src.zip” aus dem , jogamp-all-
platforms“-Ordner und fiir ,jogl.all.jar” als ,,Source attachment:“ die Datei ,,jogl-java-src.zip“ welche sich ebenfalls in
»,jogamp-all-platforms” befindet:

E.] Source Attachment Configuration - =

Select the location (folder, JAR or zip) containing the source for 'gluegen-rt.jar":

() Workspace location

Browse...
()
Path: C:/EclipsePacks/jogamp-all-platforms/gluegen-java-src.zip External File...
Encoding: | Default (Cp1232) « External Folder...

Wahlen sie nun noch (flr beide Eintrdge) die entsprechende ,Javadoc location”:

E.] Javadoc For jogl-all.jar’ = &=

(®)iavadoc URL (e.g. 'http://www.sample-url.org/doc/” or 'file:///c:/myworkspace/myproject/doc')

Javadoc location path: | https://jogamp.org/deployment/jogamp-next/javadoc/jogl/javadoc/ Erowse...

Validate...

() Javadoc in archive

#® External file Workspace file
Browse
Browse
Validate...

URLs bekommt ihr unter dem ,,Builds / Downloads“-Menupunkt auf der offiziellen Webseite von JOGL (kopiert
einfach die Links unter ,, APl Docs“ jeweils von GlueGen und JOGL).
AnschlieBend ,OK“ klicken.



https://jogamp.org/

1. Nachdem ihr ein neues Java-Projekt (mit JOGL-Unterstltzung) erstellt, wird euer Projekt wie folgt aussehen:

B Java - cg/src/cg/Mainjava - Eclipse Platform
File Edit Source Refactor Mavigate Searc
Ci=i= SRS A C A ST
[2 Package Explorer 53
a2 g

1 C

PRE:E
4 f# cg
- |[J] Main,java
- By JRE Systern Library [JavaSE-1.7]
- B JOGL




2. Leert ihr den Inhalt von der "Main" Klasse und fligt den folgenden Code ein:

package cg;
import javax.swing.JFrame;

//import com.jogamp.opengl.GL2;

import com.jogamp.opengl.GLAutoDrawable;
import com.jogamp.opengl.GLCapabilities;
import com.jogamp.opengl.GLEventListener;
import com.jogamp.opengl.GLProfile;
import com.jogamp.opengl.awt.GLCanvas;

public class Main implements GLEventListener {

@Override

public void dispose(GLAutoDrawable arg@) {
//body

}

@Override

public void reshape(GLAutoDrawable argd, int argl, int arg2, int arg3, int argd) {
//body

}

@Override

public void init(GLAutoDrawable arg®@) {
//body

}

@Override

public void display(GLAutoDrawable argd) {
//body

}

public static void main(String[] args) {

//instantiating OpenGL functionality
final GLProfile profile = GLProfile.get(GLProfile.GL2);
GLCapabilities capabilities = new GLCapabilities(profile);

//creating frame
final GLCanvas glcanvas = new GLCanvas(capabilities);

//setting frame size inputs
final int width = 809;
final int height = 600;

Main m = new Main();
glcanvas.addGLEventListener(m);

//creating frame
final JFrame frame = new JFrame ("OpenGL Fenster");

//adding canvas to frame
frame.getContentPane().add(glcanvas);

//setting visibility and sizes to frame:
frame.setSize(width, height);
frame.setVisible(true);



3. Driickt ihr auf dem nach unten zeigenden Pfeil rechts von der "Run"-Taste und wahlt "Run Configurations..." aus:
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File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run Window Help

A=A FNERSERCES: A O S S CrE ..?#*ﬂvitﬁrgﬁ“vi'évﬁ

[£ Package Explorer i3 = <}==§;_| @ [Z] | 1 Main

1 a cg Run As r C
4 (& src Run Configuraticns... cgl

« @ cg— Organize Favorites...
i | 4] Mainjaval — d
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4. stelit sicher, dass das aufgepoppte Fenster so (wie unten) aussieht und driickt anschlieBend auf "Run“:

£ Run Configurations u
Create, manage, and run configurations
Run a Java application @
[T —*| = X
L= X | H & Mame:  Main
© Main 0= Arguments] =h JREW b Classpath] Ei_/ Source] -} Environmenq = Common]
=] Java Applet Project:
‘|| a [T Java Application
[ I3 Main g Browse...
" Ju JUnit Main class:
[l m2 Maven Build -
Juy Task Context Test cg.Main Search...
nclude system libraries when searching for a main class
| [(]Include sy librari h hing f in
[T1Include inherited mains when searching for a main class
[C] Stop in main
|
I
i . Apply Revert
| Filter matched & of 6 items

® Run | [ Close




5. Das schwarze Fenster mit dem Titel "OpenGL Fenster" wird erstellt und durchs Driicken auf "X" geschlossen:

-
| £| OpenGL Fenster |
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