Лабораторная работа №4 «Функции OpenGL аппроксимации поверхностными сплайнами»
Цель работы: изучение функций OpenGL аппроксимации поверхностными сплайнами.

Задание: применить различные функции OpenGL для аппроксимации поверхностей.
Продолжительность: 2 часа.

Исходные данные: шаблон программы, написанный на языке С++ с применением библиотеки qt. Файлы содержатся в архиве template4.zip или template5.zip – для qt 4-ой или 5-й версий соответственно.
Описание. Шаблон составлен на базе лабораторной работы №2 и предназначен для изучения аппроксимации поверхностей. Поэтому для выполнения данной лабораторной работы необходимо ознакомиться с описанием лабораторной работы №2.
Примечание. В шаблонах комментарии, написанные прописными буквами, подсказывают места, в которых нужно добавить свой код.
Последовательность выполнения работы:
1. Открыть файл проекта OGLLabs.pro в среде разработки Qt Creator или Visual Studio.

2. Скомпилировать проект, убедиться, что описанные функции для создания контрольных точек и меню работают.

Рассмотрим функции OpenGL поверхностых сплайнов Безье. В функции OGLLabs::paintGL вызвать команды построения и отображения сплайна Безье.

Параметры tMin, tMax, tauMin и tauMax можно выбрать произвольным образом.

Для визуализации сплайна сначала попробовать использовать функции glEvalCoord2, вызывая их в двойном цикле для разных значений параметров, изменяемых от tMin до tMax и от tauMin до tauMax. 
Затем, закомментировав вызов этих функций, инициализировать сетку (равномерный набор точек) для визуализации поверхности Безье с равномерным шагом по каждой из параметрических координат. Для отображения равномерного набора использовать функцию glEvalMesh2.

3. В результате должна получиться примерно следующая картина:
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На данном рисунке сплайн визуализируется как с помощью сплошной залитой зеленым цветом поверхности, так и черными линиями каркаса.
Примечание. При количестве контрольных больше 8 вдоль любого из параметрических направлений функции OpenGL аппроксимации поверхностями Безье перестают работать.

4. Перейдем теперь к рассмотрению функций OpenGL аппроксимации поверхностными B‑сплайнами. Механизм создания и инициализации переменных, а также генерации поверхностного B-сплайна полностью аналогичен случаю B-сплайновых кривых с учетом добавления еще одного параметрического направления.
5. В результате должна получиться примерно следующая картина:
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