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Uwagi

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

@ Animacja jest uruchamiana dopiero po naci$nieciu 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.



Teksturowanie

Teksturowanie

Teksturowanie jest technika w grafice komputerowej polegajaca na
naktadaniu na obiekty (wielokaty) obrazéw (tekstur), ktére przedstawiajg
brakujace szczegdty.



Teksturowanie

Teksturowanie

Teksturowanie jest technika w grafice komputerowej polegajaca na
naktadaniu na obiekty (wielokaty) obrazéw (tekstur), ktére przedstawiajg
brakujace szczegdty.

Rodzaje tekstur w OpenGL

o Tekstury jednowymiarowe (1D)
@ Tekstury dwuwymiarowe (2D)
o Tekstury tréjwymiarowe (3D)




Teksturowanie

Teksturowanie

Tekstury jednowymiarowe s3 to ptaskie obrazy w postaci paska o
szerokosci lub wysokosci jednego piksela.



Teksturowanie

Teksturowanie

Tekstury jednowymiarowe s3 to ptaskie obrazy w postaci paska o
szerokosci lub wysokosci jednego piksela. Drugim typem tekstur sa tekstu-
ry dwuwymiarowe, s3 to ptaskie obrazy o zadanej szerokosci i wysokosci.
Tekstury takie sktadaja sie z teksli czyli grup barwnych pikseli. Najczesciej
tekstury 2D uzywane sa w celu zastapienia powierzchni o skomplikowa-
nej geometrii lub w celu stworzenia efektu realistycznego w danej scenie.
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Teksturowanie

Tekstury jednowymiarowe s3 to ptaskie obrazy w postaci paska o
szerokosci lub wysokosci jednego piksela. Drugim typem tekstur sa tekstu-
ry dwuwymiarowe, s3 to ptaskie obrazy o zadanej szerokosci i wysokosci.
Tekstury takie sktadaja sie z teksli czyli grup barwnych pikseli. Najczesciej
tekstury 2D uzywane sa w celu zastapienia powierzchni o skomplikowa-
nej geometrii lub w celu stworzenia efektu realistycznego w danej scenie.
Trzecim i ostatnim typem tekstur s tekstury tréjwymiarowe (wolume-
tryczne), s3 to tréjwymiarowe obrazy o zadanej szerokosci, wysokosci oraz
gtebokosci. Tekstury takie réwniez sktadaja sie z teksli. Teksle w przypad-
ku tekstur 3D s3 brytami szeSciennymi nazywanymi wokselami (pikselami
tréjwymiarowymi).
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Teksturowanie

Tekstury jednowymiarowe s3 to ptaskie obrazy w postaci paska o
szerokosci lub wysokosci jednego piksela. Drugim typem tekstur sa tekstu-
ry dwuwymiarowe, s3 to ptaskie obrazy o zadanej szerokosci i wysokosci.
Tekstury takie sktadaja sie z teksli czyli grup barwnych pikseli. Najczesciej
tekstury 2D uzywane sa w celu zastapienia powierzchni o skomplikowa-
nej geometrii lub w celu stworzenia efektu realistycznego w danej scenie.
Trzecim i ostatnim typem tekstur s tekstury tréjwymiarowe (wolume-
tryczne), s3 to tréjwymiarowe obrazy o zadanej szerokosci, wysokosci oraz
gtebokosci. Tekstury takie réwniez sktadaja sie z teksli. Teksle w przypad-
ku tekstur 3D s3 brytami szeSciennymi nazywanymi wokselami (pikselami
tréjwymiarowymi).

Uwaga
Najczesciej stosowane sa tekstury dwuwymiarowe 2D.
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Teksturowanie

Aby wtaczy¢ teksturowanie w OpenGL, nalezy za pomoca funkgji
glEnable ustawi¢ odpowiednia parametr maszyny stanu (w zaleznosci od
tego jaki rodzaj teksturowania chcemy witaczy¢).
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Teksturowanie

Aby wtaczy¢ teksturowanie w OpenGL, nalezy za pomoca funkgji
glEnable ustawi¢ odpowiednia parametr maszyny stanu (w zaleznosci od
tego jaki rodzaj teksturowania chcemy witaczy¢).

Rodzaje teksturowania
@ GL_TEXTURE_1D - teksturowanie jednowymiarowe
o GL_.TEXTURE_2D - teksturowanie dwuwymiarowe
o GL_TEXTURE_3D - teksturowanie tréjwymiarowe




Teksturowanie

Teksturowanie

Aby wtaczy¢ teksturowanie w OpenGL, nalezy za pomoca funkgji
glEnable ustawi¢ odpowiednia parametr maszyny stanu (w zaleznosci od
tego jaki rodzaj teksturowania chcemy witaczy¢).

Rodzaje teksturowania

@ GL_TEXTURE_1D - teksturowanie jednowymiarowe
o GL_.TEXTURE_2D - teksturowanie dwuwymiarowe
o GL_TEXTURE_3D - teksturowanie tréjwymiarowe

Uwaga

Rozmiar tekstury musi by¢ potega 2 np. 16x16, 64x64, 128x512, 16x256,
16x16x16, 256x256x256 itp.. Maksymalny rozmiar tekstury okreslony jest
mozliwosciami danej karty graficzne;.
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Generowanie tekstur

W celu wygenerowania tekstury w OpenGL uzywamy funkcji glGen-
Textures.
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Generowanie tekstur

Generowanie tekstur

W celu wygenerowania tekstury w OpenGL uzywamy funkcji glGen-
Textures.

Funkcja stuzaca do generowania tekstury

glGenTextures(GLsizei n, GLuint *textures)
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Generowanie tekstur

W celu wygenerowania tekstury w OpenGL uzywamy funkcji glGen-
Textures.

Funkcja stuzaca do generowania tekstury

glGenTextures(GLsizei n, GLuint *textures)

Funkcja przyjmuje dwa argumenty. Pierwszy argument okre$la ilo$é
generowanych tekstur. Drugi argument jest wskaznikiem na element
tablicy typu GLuint, w ktérym bedzie przechowywana wygenerowana tek-
stura.
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Powigzanie obiektu z tekstura

Powiazanie tekstury polega na przypisaniu nazwy tektury do jej da-
nych. Do tego celu wykorzystywana jest funkcja glBindTexture.
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Powigzanie obiektu z tekstura

Powiazanie tekstury polega na przypisaniu nazwy tektury do jej da-
nych. Do tego celu wykorzystywana jest funkcja glBindTexture.

Funkcja stuzaca do powiazania tekstury

glBind Texture(GLenum target, GLuint texture)
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Powigzanie obiektu z tekstura

Powiazanie tekstury polega na przypisaniu nazwy tektury do jej da-
nych. Do tego celu wykorzystywana jest funkcja glBindTexture.

Funkcja stuzaca do powiazania tekstury
glBindTexture(GLenum target, GLuint texture)

Funkcja przyjmuje dwa argumenty. Pierwszy argument jest statg okre-
$lajaca rodzaj tekstury (GL_.TEXTURE_1D, GL_.TEXTURE_2D itd.). Dru-
gi argument jest tablicg typu GLuint, w ktérej przechowywana bedzie tek-
stura. Aby zwolni¢ obiekty tekstu wykorzystujemy funkcje glDelete Textu-
res.




Teksturowanie
[ Jele]e]

Tworzenie obrazéw tekstury

Gdy mamy juz wygenerowang oraz powigzang teksture za pomoca
funkcji glGenTextures oraz glBindTexture mozemy jej przypisaé kon-
kretne dane obrazowe.
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Tworzenie obrazéw tekstury

Gdy mamy juz wygenerowang oraz powigzang teksture za pomoca
funkcji glGenTextures oraz glBindTexture mozemy jej przypisaé kon-
kretne dane obrazowe. W OpenGL do tworzenia obrazéw tekstur jednowy-
miarowych stuzy funkcja glTexlmagelD.
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Tworzenie obrazéw tekstury

Tworzenie obrazéw tekstury

Gdy mamy juz wygenerowang oraz powigzang teksture za pomoca
funkcji glGenTextures oraz glBindTexture mozemy jej przypisaé kon-
kretne dane obrazowe. W OpenGL do tworzenia obrazéw tekstur jednowy-
miarowych stuzy funkcja glTexlmagelD.

Funkcja stuzaca do tworzenia tekstur jednowymiarowych

glTexlmagelD(GLenum target, GLint level, GLint components,
GLsizei width, GLint border, GLenum format,
GLenum type, const GLvoid *pixels)
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Tworzenie obrazéw tekstury

Funkcja przyjmuje osiem argumentéw. Argument target okresla, kté-
ra tekstura powinna zosta¢ zdefiniowana, musi nim by¢ GL_TEXTURE_1D.
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Tworzenie obrazéw tekstury

Funkcja przyjmuje osiem argumentéw. Argument target okresla, kté-
ra tekstura powinna zosta¢ zdefiniowana, musi nim by¢é GL_.TEXTURE_1D.
Argument level wskazuje poziom szczegbtdéw obrazu tekstury i zwykle wy-
nosi 0 (inne warto$ci uzywane sg przy teksturach typu mipmap). Argument
components okresla iloé¢ wartosci koloru uzytych dla kazdego piksela.
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Tworzenie obrazéw tekstury

Funkcja przyjmuje osiem argumentéw. Argument target okresla, kté-
ra tekstura powinna zosta¢ zdefiniowana, musi nim by¢é GL_.TEXTURE_1D.
Argument level wskazuje poziom szczegbtdéw obrazu tekstury i zwykle wy-
nosi 0 (inne warto$ci uzywane sg przy teksturach typu mipmap). Argument
components okresla ilo$¢ wartosci koloru uzytych dla kazdego piksela. Ar-
gument width i border okres$la rozmiar obrazu tekstury. Warto$¢ border
okresla ilos¢ pikseli ramki moze mie¢ wartos$¢ 0, 1 lub 2. Argument width
okresla szerokos$¢ gtéwnego obrazu tekstury (bez pikseli ramki) i musi by¢
potega liczby 2.
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Tworzenie obrazéw tekstury

Funkcja przyjmuje osiem argumentéw. Argument target okresla, kté-
ra tekstura powinna zosta¢ zdefiniowana, musi nim by¢é GL_.TEXTURE_1D.
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potega liczby 2. Argument format wskazuje rodzaj warto$ci koloru w tek-
sturze (GL_COLOR_INDEX, GL_LUMINANCE, GL_RGB, GL_RGBA).
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Tworzenie obrazéw tekstury

Funkcja przyjmuje osiem argumentéw. Argument target okresla, kté-
ra tekstura powinna zosta¢ zdefiniowana, musi nim by¢é GL_.TEXTURE_1D.
Argument level wskazuje poziom szczegbtdéw obrazu tekstury i zwykle wy-
nosi 0 (inne warto$ci uzywane sg przy teksturach typu mipmap). Argument
components okresla ilo$¢ wartosci koloru uzytych dla kazdego piksela. Ar-
gument width i border okres$la rozmiar obrazu tekstury. Warto$¢ border
okresla ilos¢ pikseli ramki moze mie¢ wartos$¢ 0, 1 lub 2. Argument width
okresla szerokos$¢ gtéwnego obrazu tekstury (bez pikseli ramki) i musi by¢
potega liczby 2. Argument format wskazuje rodzaj warto$ci koloru w tek-
sturze (GL_COLOR_INDEX, GL_LUMINANCE, GL_RGB, GL_RGBA). Ar-
gument type okre$la typ danych dla wartosci pikseli. Natomiast ostatni
argument pixels stanowi dane pikseli.
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Tworzenie obrazéw tekstury

Do tworzenia obrazéw tekstur dwuwymiarowych stuzy funkcja glTe-
xlmage2D.
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Tworzenie obrazéw tekstury

Do tworzenia obrazéw tekstur dwuwymiarowych stuzy funkcja glTe-
xlmage2D.

Funkcja stuzaca do tworzenia tekstur dwuwymiarowych

glTexlmage2D(GLenum target, GLint level, GLint components,
GLsizei width, GLsizei height, GLint border, GLenum format,
GLenum type, const GLvoid *pixels)
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Tworzenie obrazéw tekstury

Funkcja przyjmuje dziewie¢ argumentéw. Przyjmowane argumenty sa
w wiekszoéci identyczne jak w przypadku funkcji glTexlmagelD. Jedy-
na réznica polega na tym, ze jako target podajemy GL_TEXTURE_2D.
Wystepuje tez jeden dodatkowy argument height, ktéry okresla wysokosé
gtéwnego obrazu tekstury (bez pikseli ramki) i musi by¢ potega liczby 2.
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Naktadanie tekstur

Naktadanie tekstur wykonuje sie za pomocg rodziny funkcji glTexCo-
ord.
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Naktadanie tekstur

Naktadanie tekstur wykonuje sie za pomocg rodziny funkcji glTexCo-
ord. W zaleznosci od rodzaju tekstury funkcje te moga przyjmowaé jeden
lub dwa argumenty okreslajace punkt tekstury odpowiadajacy kolejnemu
definiowanemu przez polecenie glVertex wierzchotkowi.



Nakfadanie tekstur

Naktadanie tekstur wykonuje sie za pomocg rodziny funkcji glTexCo-
ord. W zaleznosci od rodzaju tekstury funkcje te moga przyjmowaé jeden
lub dwa argumenty okreslajace punkt tekstury odpowiadajacy kolejnemu
definiowanemu przez polecenie glVertex wierzchotkowi.

Naktadanie tekstur

gIBegin(GL,TRIANGLES)
glTexCoord2f(0.1f, 0.0f);
glVertex3f(0.0f,0. Of 0.0f);
glTexCoord2f(1.0f, 0.0f);
glVertex3f(2.0f,0.0f,0.0f);
glTexCoord2f(0.1f, 1.0f);
gIVertex3f(0.0f,—2 0f,0.0f);

glEnd ();
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Filtrowanie tekstur

W OpenGL wystepuja dwa rodzaje filtréw tekstur. Filtr pomniej-
szajgcy oraz powiekszajacy.
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Filtrowanie tekstur

W OpenGL wystepuja dwa rodzaje filtréw tekstur. Filtr pomniej-
szajgcy oraz powiekszajacy. Filtr pomniejszajacy wykorzystywany jest w
przypadku, gdy obraz przypisany do tekstury na ekranie jest mniejszy niz
W rzeczywistosci.
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Filtrowanie tekstur

W OpenGL wystepuja dwa rodzaje filtréw tekstur. Filtr pomniej-
szajgcy oraz powiekszajacy. Filtr pomniejszajacy wykorzystywany jest w
przypadku, gdy obraz przypisany do tekstury na ekranie jest mniejszy niz
w rzeczywistos$ci. Natomiast filtr powiekszajacy wykorzystywany jest gdy
obraz z tekstury na ekranie jest wiekszy niz wczytany z pliku.
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Filtrowanie tekstur

Do ustawiania parametréw tekstury (w tym tez rodzaju filtra) stuzy
funkcja glTexParameter.
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Filtrowanie tekstur

Do ustawiania parametréw tekstury (w tym tez rodzaju filtra) stuzy
funkcja glTexParameter.

Funkcje stuzace do ustawiania parametréw tekstury

glTexParameterf(GLenum target, GLenum pname, GLfloat param)
glTexParameteri(GLenum target, GLenum pname, GLint param)
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Filtrowanie tekstur

Do ustawiania parametréw tekstury (w tym tez rodzaju filtra) stuzy
funkcja glTexParameter.

Funkcje stuzace do ustawiania parametréw tekstury

gl TexParameterf(GLenum target, GLenum pname, GLfloat param)
glTexParameteri(GLenum target, GLenum pname, GLint param)

Funkcje przyjmuja trzy argumenty. Pierwszy argument okresla typ
tekstury (GL_TEXTURE_1D, GL_.TEXTURE_2D itd.). Drugi argument to
nazwa zmienianego parametru tekstury. Ostatni argument to nowa war-
tos$¢ zmienianego parametru tekstury.
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Przyktad

Teksturowanie

Przyktadowy program

f J Windows \?

Q Linux \?




Dodatkowe efekty graficzne
[ Jelele]e}

Mgta jest to efekt, ktéry wnosi wiele realizmu do tworzonej sce-
ny, mozna go bardzo tatwo uzyska¢, a jednoczesnie daje naprawde bardzo
ciekawe rezultaty.



Dodatkowe efekty graficzne
[ Jelele]e}

Mgta jest to efekt, ktéry wnosi wiele realizmu do tworzonej sce-
ny, mozna go bardzo tatwo uzyska¢, a jednoczesnie daje naprawde bardzo
ciekawe rezultaty. Mgta pozwala ograniczy¢ widoczno$¢, powodujac jedno-
cze$nie ze obiekty, ktére znajduja sie daleko, nie musza by¢ renderowane.



Dodatkowe efekty graficzne
[e] lele]e}

W OpenGL istnieje mozliwo$¢ ustalenia dowolnego koloru mgty (w
przeciwienstwie do mgty rzeczywistej).
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W OpenGL istnieje mozliwo$¢ ustalenia dowolnego koloru mgty (w
przeciwienistwie do mgty rzeczywistej). Aby wtaczy¢ mgte w OpenGL nalezy
ustawi¢ odpowiedni parametr maszyny stanu.
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Mgta

Mgta

W OpenGL istnieje mozliwo$¢ ustalenia dowolnego koloru mgty (w
przeciwienstwie do mgty rzeczywistej). Aby wtaczy¢ mgte w OpenGL nalezy
ustawi¢ odpowiedni parametr maszyny stanu.

WHtaczenie mgty
glEnable(GL_FOG)
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[e]e] le]e}

Do tworzenia mgty w OpenGL wykorzystywana jest rodzina funkcji
glFog.
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Mgta

Mgta

Do tworzenia mgty w OpenGL wykorzystywana jest rodzina funkcji
glFog.

Funkcje do tworzenia mgty

glFogf(GLenum pname, GLfloat param)

glFogi(GLenum pname, GLint param)
glFogfv(GLenum pname, const GLfloat *params)
glFogiv(GLenum pname, const GLint *params)
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Do tworzenia mgty w OpenGL wykorzystywana jest rodzina funkcji
glFog.

Funkcje do tworzenia mgty

glFogf(GLenum pname, GLfloat param)

glFogi(GLenum pname, GLint param)
glFogfv(GLenum pname, const GLfloat *params)
glFogiv(GLenum pname, const GLint *params)

Kazda z funkcji przyjmuje po dwa argumenty. Pierwszy argument
okre$la modyfikowany parametr mgty, drugi argument to warto$¢ para-
metru mgty.



Dodatkowe efekty graficzne
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Argument "pname”

@ GL_FOG_MODE - argument okresla sposéb w jaki obliczana (generowana) jest mgta
GL_FOG_START - argument okresla poczatek mgty

GL_FOG_END - argument okre$la koniec mgty

GL_FOG_DENSITY - argument okre$la gesto$¢ mgty

GL_FOG_COLOR - argument okresla kolor mgty

GL_FOG_INDEX - argument okresla indeksowany kolor mgty




Dodatkowe efekty graficzne
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Mgta

Mgta

Tworzenie mgty

float kolor[]

{0.0f, 0.5f, 0.5f, 1.0f};
float gestosc

= 0.25f;

glFogi (GL.LFOG.MODE, GL_EXP);
glFogf(GL-FOG_-DENSITY, gestosc);
glFogiv (GL_.FOG_.COLOR, kolor);
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Tworzenie mgty

float kolor[]

{0.0f, 0.5f, 0.5f, 1.0f};
float gestosc

= 0.25f;

glFogi (GL.LFOG.MODE, GL_EXP);
glFogf(GL-FOG_-DENSITY, gestosc);
glFogiv (GL_.FOG_.COLOR, kolor);

Wartosci dla argumentu GL_FOG_MODE

@ GL_LINEAR — mgta zalezy od argumentéw GL_FOG_START oraz GL_.FOG_END
@ GL_EXP — mgta zalezy od argumentu GL_.FOG_DENSITY
@ GL_EXP2 — mgta zalezy od argumentu GL_.FOG_DENSITY




Dodatkowe efekty graficzne
@000
Blending

Blending jest to mieszanie koloréw. W przypadku gdy dwa obiekty
(nie koniecznie znajdujace sie w tej samej odlegtosci od kamery) nachodza
na siebie istnieje mozliwos¢ potaczenia w pewien sposéb ich wspdlnych
obszaréw.



Dodatkowe efekty graficzne
@000

Blending

Blending jest to mieszanie koloréw. W przypadku gdy dwa obiekty
(nie koniecznie znajdujace sie w tej samej odlegtosci od kamery) nachodza
na siebie istnieje mozliwos¢ potaczenia w pewien sposéb ich wspdlnych
obszaréw. Aby wtaczy¢ blending w OpenGL nalezy ustawi¢ odpowiedni
parametr maszyny stanu.
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Blending

Blending

Blending jest to mieszanie koloréw. W przypadku gdy dwa obiekty
(nie koniecznie znajdujace sie w tej samej odlegtosci od kamery) nachodza
na siebie istnieje mozliwos¢ potaczenia w pewien sposéb ich wspdlnych
obszaréw. Aby wtaczy¢ blending w OpenGL nalezy ustawi¢ odpowiedni
parametr maszyny stanu.

WHtaczenie blendingu
glEnable(GL_BLEND)
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Blending

O tym jaki bedzie wynikowy kolor zmieszanych czesci danego obiektu
decyduje funkcja mieszajaca.

Funkcja mieszajaca

Kolor Wyjsciowy = Kolor Zrédta * Wspétczynnik Mieszania Zrédta +
Kolor Celu * Wspétczynnik Mieszania Celu
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Kolor zrédfowy okresla piksele przestaniajace, natomiast kolor ce-
lu okresla piksele przestaniane. Do zmieszania koloréw dojdzie tylko wte-
dy, gdy obiekt przestaniajacy znajdzie sie przed obiektem przestanianym.
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Kolor zrédfowy okresla piksele przestaniajace, natomiast kolor ce-
lu okresla piksele przestaniane. Do zmieszania koloréw dojdzie tylko wte-
dy, gdy obiekt przestaniajacy znajdzie sie przed obiektem przestanianym.
Wspotczynnik mieszania ustawia sie za pomoca funkcji giBlendFunc.
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Blending

Kolor zrédfowy okresla piksele przestaniajace, natomiast kolor ce-
lu okresla piksele przestaniane. Do zmieszania koloréw dojdzie tylko wte-
dy, gdy obiekt przestaniajacy znajdzie sie przed obiektem przestanianym.
Wspotczynnik mieszania ustawia sie za pomoca funkcji giBlendFunc.

Funkcje do ustawiania wspétczynnika mieszania koloréw

glBlendFunc(GLenum sfactor, GLenum dfactor)
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Blending

Kolor zrédfowy okresla piksele przestaniajace, natomiast kolor ce-
lu okresla piksele przestaniane. Do zmieszania koloréw dojdzie tylko wte-
dy, gdy obiekt przestaniajacy znajdzie sie przed obiektem przestanianym.
Wspotczynnik mieszania ustawia sie za pomoca funkcji giBlendFunc.

Funkcje do ustawiania wspétczynnika mieszania koloréw

glBlendFunc(GLenum sfactor, GLenum dfactor)

Funkcja przyjmuje dwa argumenty. Pierwszy argument okresla wspo6t-
czynnik mieszania zrédta, drugi argument wspotczynnik mieszania ce-
lu. Wspétczynniki te podaje sie w postaci odpowiednich statych.
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Blending
Argumenty przyjmowane przez glBlendFunc
Stafa Wartos¢ RGB Kanat alfa
GL_ZERO (0,0,0) 0
GL_ONE (1,1,1) 1
GL_SRC_COLOR (sR,sG,sB) sA
GL_-ONE_MINUS_SRC_COLOR (1,1,1)—(sR,sG,sB) 1-sA
GL_DST_COLOR (dR,dG,dB) dA
GL_.ONE_MINUS_.DST_COLOR  (1,1,1)-(dR,dG,dB)  1-dA
GL_SRC_ALPHA (sA,sAsA) sA
GL_-ONE_MINUS_SRC_ALPHA (1,1,1)—(sA,;sAsA) 1-sA
GL_DST_ALPHA (dA,dA,dA) dA
GL_.ONE_MINUS_DST_ALPHA  (1,1,1)-(dA,dA,dA) 1-dA
gdzie:

sR, sG, sB, sA — skfadowe wspétczynnika mieszania zrédta (sktadowe koloru zrédta)

dR, dG, dB, dA — sktadowe wspétczynnika mieszania celu (sktadowe koloru celu)
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Przezroczystos¢

Przezroczystoé¢ ustawiamy za pomoca funkcji glBlendFunc z argu-
mentami dla wspétczynnika zrédta GL_.SRC_ALPHA oraz wspétczynnika
celu GL_LONE_MINUS _SRC_ALPHA.
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Przezroczystos¢

Przezroczystoé¢ ustawiamy za pomoca funkcji glBlendFunc z argu-
mentami dla wspétczynnika zrédta GL_.SRC_ALPHA oraz wspétczynnika
celu GL_LONE_MINUS _SRC_ALPHA.

Ustawienie przezroczystosci

glEnable (GL.DEPTH_TEST);
glEnable (GL.BLEND);
glBlendFunc (GL.SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA);
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Przezroczystos¢

Przezroczystoé¢ ustawiamy za pomoca funkcji glBlendFunc z argu-
mentami dla wspétczynnika zrédta GL_.SRC_ALPHA oraz wspétczynnika
celu GL_LONE_MINUS _SRC_ALPHA.

Ustawienie przezroczystosci

glEnable (GL.DEPTH_TEST);
glEnable (GL.BLEND);
glBlendFunc (GL.SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA);

Uwaga

Aby obiekty przezroczyste byty widoczne, trzeba rysowac je na koincu.
Mozemy obejs¢ ten problem za pomoca funkcji glDepthMask wytaczajac
zapis do bufora gtebi przed rysowaniem obiektéw przezroczystych (po
wyrenderowaniu obiektéw przywracamy zapis do bufora).
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Mgta, blending

Przyktadowy program

f J Windows \?

Q Linux \?
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