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Prymitywy

® Prymitywy graficzne s3 to elementarne wzorce, za pomoca
Prymitywy ktérych faczone s3 wierzchotki. Za ich pomoca mozna
- wymodelowaé dowolny obiekt.
® Rodzaje prymitywéw w OpenGL :
® GL_POINTS
GL_LINES
GL_LINE_STRIP
GL_LINE_LOOP
GL_TRIANGLES
GL_TRIANGLE_STRIP
GL_TRIANGLE_FAN
GL_QUADS
GL_QUAD_STRIP
GL_POLYGON
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Rodzaje prymitywéw

GL_LINES
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Rodzaje prymitywéw

GL_LINE_STRIP
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Rodzaje prymitywéw

GL_LINE_LOOP
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Rodzaje prymitywéw

GL_TRIANGLES
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Rodzaje prymitywéw

GL_TRIANGLE_STRIP
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Rodzaje prymitywéw

GL_TRIANGLE_FAN
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Rodzaje prymitywéw
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Rodzaje prymitywéw

GL_QUAD_STRIP
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Rodzaje prymitywéw

GL_POLYGON
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Prymitywy - uzycie

Prymitywy
graficzne

® Geometrie w OpenGL implementuje sie za pomoca
ponizszych funkgcji :

® glBegin(mode) - rozpoczecie rysowania geometrii za
pomoca prymitywu mode.

® Rodzina funkcji g/Vertex() - przekazanie wierzchotka o
wsporzednych przekazanych w parametach do OpenGL w
celu wykorzystania go do narysowania prymitywu.

® glEnd() - zakonczenie rysowania aktualnego prymitywu.
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Face culling

Wypetnione prymitywy posiadaja dwie Sciany, z ktérych w
wiekszosci przypadkéw, chcemy renderowad jedna.

Face Culling ® W celu przyspieszenia procesu rendering, odcia sie jedna
Sciane (tzw. tylng). Odbywa sie to za pomoca face
culling’u.

® Face culling polega na sprawdzeniu podczas renderingu
kolejnosci przekazania wierzchotkédw pod katem tego czy
(po zastosowanych transformacjach) wystane zostate w
kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara czy tez nie.

® Na podstawie kolejnosci wierzchotkéw i ustawionych przez
programiste trybéw, OpenGL kontynuuje rendering
prymitywu lub nie.
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Face culling - uzycie

Face culling wtacza sie za pomoca ponizszych funkgcji :

e glEnable(GL_CULL_FACE) - wtaczenie face culling'u,
wytaczenie za pomocy funkcji glDisable().

Face Cullin, . . , . sz .
. e glFrontFace(mode) - ustawienie, ktéra kolejnosé¢ bedzie

interpretowana jako ta definiujaca przednie Sciany.
Parametr mode moze by¢ ustawiony na :

® GL_CW - kolejno$¢ ruch wskazéwek zegara

® GL_CCW - kolejno$¢ przeciwna do ruchu wskazéwek zegara

¢ glCullFace(mode) - ustawienie, ktére Sciany beda
odcinane. Parametr mode przyjmuje wartosci :
modeprzednie(mode=GL_FRONT) lub tylne
(mode=GL_BACK).

® GL_FRONT - odcinane beda Sciany przednie

® GL_BACK - odcinane beda $ciany tylne
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/Zadanie

Wersja Podstawowa

Zadaniem na dzisiejszych zajeciach jest zaimplementowanie wtasnej
niestandardowe] bryty geometrycznych:

® Bryfa powinna zawieraé krawedzie "ostre”i " gtadkie”
Zadanie

® Poprawny rendering przy wtaczony face culing'u

® Wstawienie kilku instacji zaimplementowanej bryty

Wersja Rozszerzona

Do poruszania kamera nalezy dodac¢ :
® Nie zalezny ruch czesci bryty

e Wstawienie wielu instancji bryty w efektywny sposob, czyli bez
kazdorazowego przekazywania wspétrzednych wierzchotkéw (np.
przy uzyciu Display List, Vertex Array, VBO)
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