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Uwagi

@ Animacje s3 uruchamiane, gdy plik PDF jest wyswietlany na petnym
ekranie.

@ Animacja jest uruchamiana dopiero po naciénieciu spacji (program
Adobe Reader).

o Klatki animacji wyswietlane s3 co 3 sekundy.

e Symulacje s3 uruchamiane po kliknieciu w ikone z odpowiednim syste-
mem operacyjnym. W systemie Linux nalezy dodatkowo kliknaé dwu-
krotnie w nazwe programu.

@ Do uruchamiania symulacji z pliku PDF, wymagany jest program Ado-
be Reader w wersji 5.0 lub nowszej.
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Obstuga koloréw

Obstuga koloréw w bibliotece OpenGL zajmuje sie rodzina funkcji
glColor. Funkcje z tej rodziny moga przyjmowac trzy lub cztery argumenty.
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Obstuga koloréw

Obstuga koloréw w bibliotece OpenGL zajmuje sie rodzina funkcji
glColor. Funkcje z tej rodziny moga przyjmowac trzy lub cztery argumenty.

Funkcje do obstugi koloréw

glColor3f(GLfloat R, GLfloat G, GLfloat B)
glColor4f(GLfloat R, GLfloat G, GLfloat B, GLfloat A)




Obstuga koloréw

Obstuga koloréw

W przypadku pierwszej funkcji kolor podaje sie w postaci trzech skta-
dowych RGB, natomiast w przypadku drugiej funkcji oprécz koloru RGB
podaje sie czwarty argument bedacy sktadowa alfa.
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Bufor koloréw oraz gtebi

Bufor koloréw oraz gtebi

W OpenGL wyrdznimy cztery rodzaje bufordw.

Rodzaje buforéw

Bufor koloréw

Bufor gtebi

Bufor szablonu (wzorca)

Bufor akumulacyjny
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Bufor koloréw oraz gtebi

Najczesciej stosowane s3 dwa pierwsze. Bufor koloréw odpowiedzial-
ny jest za prawidtowe wyswietlanie koloréw, natomiast bufor gtebi odpo-
wiedzialny jest za poprawne renderowanie obiektéw w przestrzeni 3D.
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Bufor koloréw oraz gtebi

Bufor koloréw oraz gtebi

Najczesciej stosowane s3 dwa pierwsze. Bufor koloréw odpowiedzial-
ny jest za prawidtowe wyswietlanie koloréw, natomiast bufor gtebi odpo-
wiedzialny jest za poprawne renderowanie obiektéw w przestrzeni 3D.

Funkcja stuzaca do czyszczenia buforéw
glClear(GLbitfield mask)
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Bufor koloréw oraz gtebi

Jako argument funkcja przyjmuje state okreslajaca rodzaj bufora, kté-
ry chcemy wyczysci¢: GL_.COLOR_BUFFER_BIT, GL. DEPTH_BUFFER_BIT,
GL_ACCUM_BUFFER_BIT, GL_. STENCIL_BUFFER_BIT.
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Bufor koloréw oraz gtebi

Jako argument funkcja przyjmuje state okreslajaca rodzaj bufora, kté-
ry chcemy wyczysci¢: GL_.COLOR_BUFFER_BIT, GL. DEPTH_BUFFER_BIT,
GL_ACCUM_BUFFER_BIT, GL_STENCIL_BUFFER_BIT. Dodatkowo
istnieje specjalna funkcja, ktéra czysci jedynie bufor koloréw oraz ustawia
go na wybrany kolor. Przyjmuje ona cztery argumenty okreslajace kolor w
formacie RGBA na jaki ma zostaé wyczyszczony bufor.
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Bufor koloréw oraz gtebi

Bufor koloréw oraz gtebi

Jako argument funkcja przyjmuje state okreslajaca rodzaj bufora, kté-
ry chcemy wyczysci¢: GL_.COLOR_BUFFER_BIT, GL. DEPTH_BUFFER_BIT,
GL_ACCUM_BUFFER_BIT, GL_STENCIL_BUFFER_BIT. Dodatkowo
istnieje specjalna funkcja, ktéra czysci jedynie bufor koloréw oraz ustawia
go na wybrany kolor. Przyjmuje ona cztery argumenty okreslajace kolor w
formacie RGBA na jaki ma zostaé wyczyszczony bufor.

Funkcja czyszczaca bufor koloréw
glClearColor(GLfloat R, GLfloat G, GLfloat B, GLfloat A)
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Rysowanie prymitywéw

Podstawowg rodzing funkcji wykorzystywang w bibliotece OpenGL do
rysowania réznego rodzaju prymitywow (punktéw, odcinkéw, wielokatéw)
jest glVertex.



Rysowanie prymitywéw

Rysowanie prymitywéw

Podstawowg rodzing funkcji wykorzystywang w bibliotece OpenGL do
rysowania réznego rodzaju prymitywow (punktéw, odcinkéw, wielokatéw)
jest glVertex. Funkcje z tej rodziny stuza do rysowania pojedynczego
punktu. Istnieje wiele wersji glVertex, réznigcych sie iloscig oraz typem
przyjmowanych argumentéw wejsciowych.
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Rysowanie prymitywéw

W celu narysowani pojedynczego punktu za pomoca glVertex, nale-
zy umiescié ja wewnatrz bloku tworzonego przez pare funkcji glBegin oraz
glEnd.
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Rysowanie prymitywéw

W celu narysowani pojedynczego punktu za pomoca glVertex, nale-
zy umiescié ja wewnatrz bloku tworzonego przez pare funkcji glBegin oraz
glEnd. Funkcja glBegin informuje biblioteke OpenGL o rozpoczeciu ryso-
wania grafiki. Przyjmuje ona jeden argument bedacy typem rysowanego
prymitywu. Typ ten okresSla sie¢ za pomoca odpowiedniego argumentu.
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Rysowanie prymitywoéw

W celu narysowani pojedynczego punktu za pomoca glVertex, nale-
zy umiesci¢ ja wewnatrz bloku tworzonego przez pare funkcji glBegin oraz
glEnd. Funkcja glBegin informuje biblioteke OpenGL o rozpoczeciu ryso-
wania grafiki. Przyjmuje ona jeden argument bedacy typem rysowanego
prymitywu. Typ ten okresSla sie¢ za pomoca odpowiedniego argumentu.

Kazde wywotanie funkcji glBegin musi zosta¢ zakonczone bezparametrowa
funkcja glEnd.
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Rysowanie prymitywoéw

Blok rysujacy

glBegin(GLenum mode);
Tu nastepuje rysowanie prymitywow

glEnd();
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Rysowanie prymitywoéw

Blok rysujacy

glBegin(GLenum mode);
Tu nastepuje rysowanie prymitywow

glEnd();

Blok opisany za pomoca funkcji glBegin oraz glEnd nie moze by¢ zagniez-
dzony w innym bloku.
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Rysowanie pojedynczego punktu

Punkt jest najprostszym prymitywem graficznym. W celu naryso-
wania punktu jako argument wejéciowy dla funkcji glBegin podajemy
GL_POINTS. Argument ten informuje biblioteke OpenGL, aby naryso-
wata punkt w tréjwymiarowej przestrzeni kartezjanskiej.
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Rysowanie pojedynczego punktu

Punkt jest najprostszym prymitywem graficznym. W celu naryso-
wania punktu jako argument wejéciowy dla funkcji glBegin podajemy
GL_POINTS. Argument ten informuje biblioteke OpenGL, aby naryso-
wata punkt w tréjwymiarowej przestrzeni kartezjanskiej.

Rysowanie punktu

glBegin (GL_POINTS);
glVertex3f(5.0f, 5.0f, 5.0f);
glEnd ();
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Rysowanie pojedynczego punktu

Rysowanie pojedynczego punktu

Rysowanym punktom mozna ustawi¢ okreslony rozmiar. Funkcja glPo-
intSize przyjmuje tylko jeden argument, bedacy wielko$cig punktu. Podob-
nie jak wiekszo$¢ funkcji OpenGL dziata ona na biezaco. Argumenty przez
nig ustawione beda oddziatywac na kolejne funkcje tak dtugo, az nie wy-
wotamy jej raz jeszcze z innym argumentem.

Funkcja stuzaca do ustawienia rozmiaru punktu

glPointSize(GLfloat rozmiar)
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Rysowanie linii

Rysowanie linii jest zblizone do rysowania punktu i polega na przeka-
zaniu do glBegin argumentu GL_LINES.



Rysowanie prymitywéw
®0

Rysowanie linii

Rysowanie linii

Rysowanie linii jest zblizone do rysowania punktu i polega na przeka-
zaniu do glBegin argumentu GL_LINES.

Rysowanie linii

glBegin (GL_LINES);
glVertex3f(—5.0f, 0.0f, 3.0f);

glVertex3f(5.0f, 3.0f, 0.0f);
glEnd ();
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Rysowanie linii

Rysowanie linii

Rysowanym liniom mozna ustawi¢ okreslony rozmiar. Funkcja glLineWidth
przyjmuje tylko jeden argument, bedacy szerokosci linii.

Funkcja stuzaca do ustawienia rozmiaru linii

glLineWidth(GLfloat rozmiar)
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Rysowanie pozostatych prymitywow

Pozostate prymitywy

Argument Opis

GL_LINE_STRIP Odcinki pofaczone (famana)
GL_LINE_LOOP Odcinki potaczone (famana zamknigta)
GL_TRIANGLES Tréjkaty

GL_TRIANGLE_STRIP  Potaczone tréjkaty (pasek tréjkatéw)
GL_TRIANGLE_FAN Potaczone tréjkaty (wachlarz)
GL_QUADS Czworokaty

GL_.QUAD_STRIP Potaczone czworokaty

GL_POLYGON Wielokaty o dowolnej liczbie wierzchotkéw




Rysowanie prymitywéw
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Tryb wypetniania

Tryb wypetniania wielokatéw umozliwia decydowanie o tym, jak ma
by¢ wypetniona przednia, a jak tylna strona wielokata.
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Tryb wypetniania

Tryb wypetniania

Tryb wypetniania wielokatéw umozliwia decydowanie o tym, jak ma
by¢ wypetniona przednia, a jak tylna strona wielokata.

Funkcje stuzace do ustawiania trybu wypetniania
glPolygonMode(GLenum face, GLenum mode)
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Tryb wypetniania

Tryb wypetniania

Tryb wypetniania wielokatéw umozliwia decydowanie o tym, jak ma
by¢ wypetniona przednia, a jak tylna strona wielokata.

Funkcje stuzace do ustawiania trybu wypetniania
glPolygonMode(GLenum face, GLenum mode)

Jej pierwszy argument okre$la, ktérych Scian bedzie dotyczy¢ wypet-
nianie.
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Tryb wypetniania

Tryb wypetniania

Tryb wypetniania wielokatéw umozliwia decydowanie o tym, jak ma
by¢ wypetniona przednia, a jak tylna strona wielokata.

Funkcje stuzace do ustawiania trybu wypetniania
glPolygonMode(GLenum face, GLenum mode)

Jej pierwszy argument okre$la, ktérych Scian bedzie dotyczy¢ wypet-
nianie.

Pierwszy argument

@ GL_FRONT - przednia $ciana
@ GL_BACK - tylna éciana
o GL_.FRONT_AND_BACK - przednia i tylna $ciana
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Tryb wypetniania

Drugi argument okresla styl wypetniania Scian wielokata.
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Tryb wypetniania

Tryb wypetniania

Drugi argument okresla styl wypetniania Scian wielokata.

Drugi argument

@ GL_LINE - widoczne beda tylko linie wielokata
o GL_POINT - widoczne beda tylko punkty wielokata
@ GL_FILL - wypetnianie catego wielokata (domyslnie)
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Widocznos¢ i ukrywanie $cian

Czesto niepotrzebne jest rysowanie wewnetrznych $cian obiektéw, zaj-
muje to jedynie dodatkowa moc obliczeniowa komputera. OpenGL umozli-
wia automatyczne usuwanie niewidocznych $cian. Aby ukry¢ éciany nalezy
wiaczy¢ opcje ukrywania niewidocznych powierzchni wielokatéw.
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Widocznoé¢ i ukrywanie Scian

Widocznos¢ i ukrywanie Scian

Czesto niepotrzebne jest rysowanie wewnetrznych $cian obiektéw, zaj-
muje to jedynie dodatkowa moc obliczeniowg komputera. OpenGL umozli-
wia automatyczne usuwanie niewidocznych $cian. Aby ukry¢ éciany nalezy
wiaczy¢ opcje ukrywania niewidocznych powierzchni wielokatéw.

WHtaczenie opcji ukrywania niewidocznych Scian
glEnable(GL_CULL_FACE)
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Widocznoé¢ i ukrywanie Scian

Widocznos¢ i ukrywanie Scian

Czesto niepotrzebne jest rysowanie wewnetrznych $cian obiektéw, zaj-
muje to jedynie dodatkowa moc obliczeniowg komputera. OpenGL umozli-
wia automatyczne usuwanie niewidocznych $cian. Aby ukry¢ éciany nalezy
wiaczy¢ opcje ukrywania niewidocznych powierzchni wielokatéw.

WHtaczenie opcji ukrywania niewidocznych Scian
glEnable(GL_CULL_FACE)

Nastepnie nalezy wywota¢ funkcje glCullFace, przyjmuje ona jeden z
trzech argumentéw.
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Widocznoé¢ i ukrywanie Scian

Widocznos¢ i ukrywanie $cian

Czesto niepotrzebne jest rysowanie wewnetrznych $cian obiektéw, zaj-
muje to jedynie dodatkowa moc obliczeniowg komputera. OpenGL umozli-
wia automatyczne usuwanie niewidocznych $cian. Aby ukry¢ éciany nalezy
wiaczy¢ opcje ukrywania niewidocznych powierzchni wielokatéw.

WHtaczenie opcji ukrywania niewidocznych Scian

glEnable(GL_CULL_FACE)

Nastepnie nalezy wywota¢ funkcje glCullFace, przyjmuje ona jeden z
trzech argumentéw.

Argumenty
@ GL_FRONT - $ciana przednia

@ GL_BACK - Sciana tylna
o GL_.FRONT_AND_BACK - Sciana przednia i tylna
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Przyktad

Rysowanie prymitywéw w przestrzeni 2D

Przyktadowy program

f J Windows \?

Q Linux v




Rysowanie prymitywéw
oe

Przyktad

Rysowanie prymitywéw w przestrzeni 3D

Przyktadowy program

f J Windows \?

Q Linux v
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Transformacje 3D

Podstawowe przeksztatcenia dostepne w OpenGL

@ Przesuwanie obiektéw (translacja)
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Transformacje 3D

Podstawowe przeksztatcenia dostepne w OpenGL

@ Przesuwanie obiektéw (translacja)

@ Obracanie obiektéw (rotacja)
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Transformacje 3D

Podstawowe przeksztatcenia dostepne w OpenGL

@ Przesuwanie obiektéw (translacja)
@ Obracanie obiektéw (rotacja)

@ Rozciagnie oraz kurczenie obiektéw (skalowanie)
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Transformacje 3D

Podstawowe przeksztatcenia dostepne w OpenGL

@ Przesuwanie obiektéw (translacja)

@ Obracanie obiektéw (rotacja)
@ Rozciagnie oraz kurczenie obiektéw (skalowanie)

W OpenGL zamiast bezposrednio modyfikowaé obiekty dokonujemy prze-
ksztatcenia uktadu wspétrzednych, w ktérym te obiekty sie znajduja.
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Transformacje 3D

W celu dokonania podstawowych przeksztatcen obiektu (translacji,
rotacji, skalowania) musimy zmodyfikowa¢ macierz modelowania. W bi-
bliotece OpenGL dostepne s3 gotowe funkcje umozliwiajace taka modyfi-
kacje.
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Translacja

Translacja polega na przesunieciu zadanego obiektu o wektor prze-
suniecia.
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Translacja

Translacja

Translacja polega na przesunieciu zadanego obiektu o wektor prze-
suniecia.

Funkcje stuzace do translacji obiektu

gl Translatef(GLfloat x, GLfloat y, GLfloat z)
glTranslated(GLdouble x, GLdouble y, GLdouble z)
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Translacja

Translacja

Translacja polega na przesunieciu zadanego obiektu o wektor prze-
suniecia.

Funkcje stuzace do translacji obiektu

gl Translatef(GLfloat x, GLfloat y, GLfloat z)
glTranslated(GLdouble x, GLdouble y, GLdouble z)

Funkcja mnozy biezagca macierz modelowania przez macierz trans-
lacji. Jako argumenty przyjmuje sktadowe wektora przesuniecia na poszcze-
gblnych osiach uktadu wspétrzednych. lloczyn macierzy staje sie biezaca
macierza modelowania.
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Rotacja

Rotacja polega na obrocie obiektu o zadany kat wokdt wektor obrotu.
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Rotacja

Rotacja

Rotacja polega na obrocie obiektu o zadany kat wokdt wektor obrotu.

Funkcje stuzace do rotacji obiektu

glRotatef(GLfloat angle, GLfloat x, GLfloat y, GLfloat z)
glRotated(GLdouble angle, GLdouble x, GLdouble y, GLdouble z)
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Rotacja

Rotacja polega na obrocie obiektu o zadany kat wokdt wektor obrotu.

Funkcje stuzace do rotacji obiektu

glRotatef(GLfloat angle, GLfloat x, GLfloat y, GLfloat z)
glRotated(GLdouble angle, GLdouble x, GLdouble y, GLdouble z)

Funkcja mnozy biezaca macierz modelowania przez macierz obro-
tu. Kat obrotu okreslany jest w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara, sam obrot dokonywany jest wokdt osi wyznaczonej przez wektor
o poczatku w uktadzie wspétrzednych i koricu w punkcie (x,y,z). lloczyn
macierzy staje sie biezaca macierza modelowania.
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Skalowanie

Skalowanie polega na zmianie rozmiaréw zadanego obiektu o wektor
skalowania.
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Skalowanie

Skalowanie

Skalowanie polega na zmianie rozmiaréw zadanego obiektu o wektor
skalowania.

Funkcje stuzace do skalowania obiektu

glScalef(GLfloat x, GLfloat y, GLfloat z)
glScaled(GLdouble x, GLdouble y, GLdouble z)
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Skalowanie

Skalowanie polega na zmianie rozmiaréw zadanego obiektu o wektor
skalowania.

Funkcje stuzace do skalowania obiektu

glScalef(GLfloat x, GLfloat y, GLfloat z)
glScaled(GLdouble x, GLdouble y, GLdouble z)

Funkcja mnozy biezaca macierz modelowania przez macierz ska-
lowania. lloczyn macierzy staje sie biezaca macierza modelowania.
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Transformacje (translacja, rotacja, skalowanie)

By, .. .
£ Windows \?

Q Linux \?

Obstuga programu

d, Q — obrét wzdtuz osi X

w, W — obrét wzdtuz osi Y

e, E — obrét wzdtuz osi Z

a, A — przesuniecie wzdtuz osi X
s, S - przesuniecie wzdtuz osi Y
d, D - przesuniecie wzdtuz osi Z
z, Z — skalowanie wzgledem osi X
X, X — skalowanie wzgledem osi Y

¢, C — skalowanie wzgledem osi Z

r, R — powrét do postaci poczatkowej
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Oswietlenie i materiaty

Specyfikacja biblioteki OpenGL rozrdznia trzy niezalezne rodzaje $wia-
tta: Swiatfo otoczenia (ambient light), $wiatfo rozproszone (diffuse li-
ght) oraz $wiatfo odbite (specular light).
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Oswietlenie i materiaty

Specyfikacja biblioteki OpenGL rozrdznia trzy niezalezne rodzaje $wia-
tta: Swiatfo otoczenia (ambient light), $wiatfo rozproszone (diffuse li-
ght) oraz $wiatfo odbite (specular light). Kazdy komponent Swiatta defi-
niowany jest przez cztery wartoéci RGBA, okreslajace wzgledng intensyw-
no$¢ czerwonego, zielonego, niebieskiego oraz sktadowej alfa.



Oswietlenie i materiaty

Swiatto otoczenia

Swiatfo otoczenia jest to najprostszy typ $wiatfa. Rozprasza sie
réwnomiernie na powierzchni danego obiektu niezaleznie od swojego zré-
dta.



Oswietlenie i materiaty

Swiatto otoczenia

Swiatfo otoczenia jest to najprostszy typ $wiatfa. Rozprasza sie
réwnomiernie na powierzchni danego obiektu niezaleznie od swojego zré-
dta. Odbija sie od obiektéw znajdujacych sie w jego zasiegu, rozjasniajac
wszystkie obiekty znajdujace sie dookota.

NV
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Oswietlenie i materiaty

Swiatto rozproszone

Swiatfo rozproszone w przeciwiefistwie do $wiatfa otoczenia posiada
kierunek. Oznacza to, ze gdy oSwietlamy $wiattem rozproszonym jedna ze
stron danego obiektu to tylko ta strona jest odwietlona, a pozostate nie.



Oswietlenie i materiaty

Swiatto rozproszone

Swiatfo rozproszone w przeciwiefistwie do $wiatfa otoczenia posiada
kierunek. Oznacza to, ze gdy oSwietlamy $wiattem rozproszonym jedna ze
stron danego obiektu to tylko ta strona jest odwietlona, a pozostate nie.
Swiatto rozproszone rozprowadzane jest na powierzchni obiektu w sposéb
réwnomierny.



Oswietlenie i materiaty

Swiatto odbite

Swiatfo odbite réwniez posiada okreslony kierunek, ale jest odbijane
na powierzchni obiektu w konkretnym kierunku.
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Swiatto odbite

Swiatfo odbite réwniez posiada okreslony kierunek, ale jest odbijane
na powierzchni obiektu w konkretnym kierunku. Takie typ $wiatta powo-
duje, ze na powierzchni obiektu pojawia sie rozbtysk (zazwyczaj o kolorze
biatym).



Oswietlenie i materiaty
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Wektory normalne

Aby w OpenGL oswietlenie byto obliczanie poprawnie, kazdej $cianie
nalezy przypisa¢ wektor normalny. Stuza do tego celu funkcje z rodziny
gINormal.
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Wektory normalne

Wektory normalne

Aby w OpenGL oswietlenie byto obliczanie poprawnie, kazdej $cianie
nalezy przypisa¢ wektor normalny. Stuza do tego celu funkcje z rodziny
gINormal.

Funkcje stuzace do ustawienia wektora normalnego

glNormal3f(GLfloat x, GLfloat y, GLfloat z)
glNormal3d(GLdouble x, GLdouble y, GLdouble z)
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Wektory normalne

Aby w OpenGL oswietlenie byto obliczanie poprawnie, kazdej $cianie
nalezy przypisa¢ wektor normalny. Stuza do tego celu funkcje z rodziny
gINormal.

Funkcje stuzace do ustawienia wektora normalnego

glNormal3f(GLfloat x, GLfloat y, GLfloat z)
gINormal3d(GLdouble x, GLdouble y, GLdouble z)

Funkcje te definiujg wektor normalny dla powierzchni. Przyjmuja trzy
argumenty bedace wspétrzednymi wektora normalnego. Wektor ten powi-
nien by¢ jednostkowy (znormalizowany).



Oswietlenie i materiaty
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Oswietlenie

Aby witaczyé oéwietlenie w OpenGL nalezy ustawi¢ odpowiedni para-
metr maszyny stanu.
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Oswietlenie

Oswietlenie

Aby witaczyé oéwietlenie w OpenGL nalezy ustawi¢ odpowiedni para-
metr maszyny stanu.

WH1aczenie opcji oswietlenia
glEnable(GL_LIGHTING)
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Oswietlenie

Aby witaczyé oéwietlenie w OpenGL nalezy ustawi¢ odpowiedni para-
metr maszyny stanu.

WH1aczenie opcji oswietlenia
glEnable(GL_LIGHTING)

Witacznie opcji GL_LIGHTING nakazuje bibliotece, aby przy oblicza-
niu koloru wierzchotkéw w scenie brata pod uwage wtasciwosci materiatu
i parametry oSwietlenia.
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Oswietlenie

W OpenGL dostepnych jest osiem niezaleznych zrédet $wiatta. Kaz-
demu z nich mozemy przypisa¢ inne potozenie, kolor otoczenia czy rozpro-
szenia oraz kilka innych parametréw.
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Oswietlenie

W OpenGL dostepnych jest osiem niezaleznych zrédet $wiatta. Kaz-
demu z nich mozemy przypisa¢ inne potozenie, kolor otoczenia czy rozpro-
szenia oraz kilka innych parametréw.

Funkcje stuzace do ustawienia o$wietlenia

glLightf(GLenum light, GLenum pname, GLfloat param)
glLighti(GLenum light, GLenum pname, GLint param)
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Oswietlenie

W OpenGL dostepnych jest osiem niezaleznych zrédet $wiatta. Kaz-
demu z nich mozemy przypisa¢ inne potozenie, kolor otoczenia czy rozpro-
szenia oraz kilka innych parametréw.

Funkcje stuzace do ustawienia o$wietlenia

glLightf(GLenum light, GLenum pname, GLfloat param)
glLighti(GLenum light, GLenum pname, GLint param)

Funkcje te przyjmuje trzy argumenty. Pierwszy argument okresla kté-
rego Swiatta parametry modyfikujemy. Drugi argument okresla, ktéry para-
metr $wiatta zmieniamy. Trzeci argument okresla kolor, pojedyncza wartosé¢
lub wskaznik na wartosci przypisywane danemu parametrowi (okreslonego
Swiatfa).
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Oswietlenie

Oswietlenie

Argument "light”

@ GL_LIGHTx - argument okreéla, ktérego $wiatta parametry modyfikujemy x - jest to liczba z
przedziatu 0 - 7




Oswietlenie i materiaty
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Oswietlenie

Argument "light”

@ GL_LIGHTx - argument okreéla, ktérego $wiatta parametry modyfikujemy x - jest to liczba z
przedziatu 0 - 7

Argument “pname”

@ GL_AMBIENT - $wiatto otoczenia
GL_DIFFUSE - $wiatto rozproszone
GL_SPECULAR - $wiatto odbite
GL_POSITION - pozycja $wiatta
GL_SPOT_CUTOFF - stozek widzenia
GL_SPOT_DIRECTION - kierunek
GL_SPOT_EXPONENT - ptynne przejscie




Oswietlenie i materiaty
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Materiaty

Materiaty okreslajg kolor dla obiektu, na ktéry pada $wiatto. W
OpenGL kazdy materiat pokrywajacy zdefiniowany obiekt ma okreSlone
wtasciwosci odbicia $wiatta otaczajacego, rozproszonego i odbitego.



Oswietlenie i materiaty
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Materiaty

Materiaty okreslajg kolor dla obiektu, na ktéry pada $wiatto. W
OpenGL kazdy materiat pokrywajacy zdefiniowany obiekt ma okreSlone
wtasciwosci odbicia $wiatta otaczajacego, rozproszonego i odbitego. Barwa
obiektu widzianego przez obserwatora zalezy od rodzaju $wiatta padajacego
na obiekt i materiatu, z jakiego jest wykonany.
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Materiaty

Podobnie jak $wiatto, materiat réwniez mozna opisaé za pomoca
wspdtczynnikdw ambient, diffuse i specular, ktére w tym wypadku oznacza-
ja procentowa zdolno$¢ materiatu do absorbowania i odbijania Swiatta.
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Materiaty

Materiaty

Podobnie jak $wiatto, materiat réwniez mozna opisaé za pomoca
wspdtczynnikdw ambient, diffuse i specular, ktére w tym wypadku oznacza-
ja procentowa zdolno$¢ materiatu do absorbowania i odbijania Swiatta.

Funkcje stuzace do zarzadzania materiatami

glMaterialf(GLenum face, GLenum pname, GLfloat param)
glMateriald(GLenum face, GLenum pname, GLdouble param)
glMateriali(GLenum face, GLenum pname, GLint param)




Materiaty

Podobnie jak $wiatto, materiat réwniez mozna opisaé za pomoca
wspdtczynnikdw ambient, diffuse i specular, ktére w tym wypadku oznacza-
ja procentowa zdolno$¢ materiatu do absorbowania i odbijania Swiatta.

Funkcje stuzace do zarzadzania materiatami

glMaterialf(GLenum face, GLenum pname, GLfloat param)
glMateriald(GLenum face, GLenum pname, GLdouble param)
glMateriali(GLenum face, GLenum pname, GLint param)

Funkcje z rodziny glMaterial przyjmuja trzy argumenty. Pierwszy ar-
gument okres$la, czy definiujemy materiat dla przednich, tylnych, czy oby-
dwu stron wielokatéw. Drugi argument okresla jakg wtasciwo$é materiatu
definiujemy. Ostatni argument to tablica wartosci sktadajacych sie na kolor
RGB lub pojedyncza warto$¢.
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Materiaty

Argument "face”

@ GL_FRONT - przednia $ciana wielokata
@ GL_BACK - tylna $ciana wielokata
@ GL_FRONT_-AND_BACK - przednia i tylna éciana wielokata
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Materiaty

Argument "face”

@ GL_FRONT - przednia $ciana wielokata
@ GL_BACK - tylna $ciana wielokata
@ GL_FRONT_-AND_BACK - przednia i tylna éciana wielokata

Argument "pname”

@ GL_AMBIENT - definiujemy kolor materiatu dla $wiatta otoczenia

@ GL_DIFFUSE - definiujemy kolor materiatu dla $wiatta rozproszonego
@ GL_SPECULAR - definiujemy kolor materiatu dla $wiatta odbitego
("]

GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE - definiujemy kolor materiatu dla $wiatta otoczenia i rozpro-
szonego

GL_SHININESS - definiujemy kolor materiatu z mozliwosciag zmiany mocy $wiatta odbitego

@ GL_EMISSION - definiujemy kolor materiatu z efektem emisji, ktéry jest dodawany do wyni-
kowego koloru obiektu
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Sledzenie koloréw

Od momentu wtaczenia oéwietlenia, kolor wtasny obiektéw ustawia-
ny z pomoca funkcji z rodziny glColor jest ignorowany. Wynikowy kolor
ustalany jest na podstawie wtasciwosci materiatéw.
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Sledzenie koloréw

Od momentu wtaczenia oéwietlenia, kolor wtasny obiektéw ustawia-
ny z pomoca funkcji z rodziny glColor jest ignorowany. Wynikowy kolor
ustalany jest na podstawie wtaéciwosci materiatéw. Sledzenie koloréw au-
tomatycznie wiaze kolor wtasny obiektu z wtasciwoscia danego materiatu.
W efekcie funkcje z rodziny glColor zmieniaja parametry materiatu.
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Sledzenie koloréw

Aby wiaczy¢ Sledzenie koloréw w OpenGL nalezy ustawi¢ odpowiedni
parametr maszyny stanu.
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Sledzenie koloréw

Aby wtaczy¢ $ledzenie koloréw w OpenGL nalezy ustawi¢ odpowiedni
parametr maszyny stanu.

WH1aczenie opcji Sledzenia koloréw
glEnable(GL_COLOR_MATERIAL)
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Sledzenie koloréw

Aby wtaczy¢ $ledzenie koloréw w OpenGL nalezy ustawi¢ odpowiedni
parametr maszyny stanu.

WH1aczenie opcji Sledzenia koloréw
glEnable(GL_COLOR_MATERIAL)

Przypisanie Sledzonego koloru materiatu do glColor odbywa sie z wy-
korzystaniem specjalnej funkcji.
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Sledzenie koloréw

Aby wtaczy¢ $ledzenie koloréw w OpenGL nalezy ustawi¢ odpowiedni
parametr maszyny stanu.

WH1aczenie opcji Sledzenia koloréw
glEnable(GL_COLOR_MATERIAL)

Przypisanie Sledzonego koloru materiatu do glColor odbywa sie z wy-
korzystaniem specjalnej funkcji.

Funkcja stuzaca do $ledzenia koloréw
glColorMaterial(GLenum face, GLenum mode)
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Sledzenie koloréw

Aby wtaczy¢ $ledzenie koloréw w OpenGL nalezy ustawi¢ odpowiedni
parametr maszyny stanu.

WH1aczenie opcji Sledzenia koloréw
glEnable(GL_COLOR_MATERIAL)

Przypisanie Sledzonego koloru materiatu do glColor odbywa sie z wy-
korzystaniem specjalnej funkcji.

Funkcja stuzaca do $ledzenia koloréw
glColorMaterial(GLenum face, GLenum mode)

Funkcja przyjmuje dwa argumenty. Pierwszy argument okresla stro-
ne wielokata, ktérej bedzie dotyczyé Sledzenie koloréw. Drugi argument
okresla materiat, ktéry bedzie $ledzony.
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