6. tétel - Megvilagitasmodellek az OpenGL-ben

OpenGL megyvilagitas modelljének fo pontjai

o A megvilagitas modellezésének fontos feladata van, mert segitségével jobban éreztethetjiik a mélységet és a
térbeliséget.
e A szamitogépen altalaban nem fizikai folyamatok leirasaval foglalkozunk, hanem olyan médszerekkel,
amelyekrél tudjuk, hogy valdszerii megjelenést biztositanak
o Az OpenGL csak a csticspontokban szamol szint, a tobbi pontban az arnyalasi modelltol fliggden hatarozza
meg.
e A szin fligg a fényforrastol, az anyag tulajdonsagoktol és az optikai kdlcsonhatasoktol.
o A hasznalt fliggvények:
o glLightModel{if}{, v} (GLenum pname, TYPE param);
=  pname:
e ambiens fény (forrasa nem ismert mindentitt egyforma pl. a nap a felhék mogott)
o lokalis vagy végtelenben 1év6 nézeti pont
o glEnable(GL_LIGHTNING), glDisable(GL_LIGHTNING)
o glLight{if}{, v} (GLenum light, GLenum pname, TYPE param)
= |ight:LIGHTOL, ...08 &sszesen 8 fényforrast adhatunk meg, a parancs a fényforras hozza 1étre

OpenGL absztrakt fényforrasok és paraméterezésiik

o Absztrakt fényosszetevok
o objektum altal kibocsatott fény
o kornyezeti fény (ambient light) - GL_AMBIENT
o szort fény (diffuse light) - GL_DIFFUSE
» jrannyal rendelkezik ,valami fényforrasbol jon, az objektumokkal titk6zve minden iranyba
azonos modon és mértékben verddik vissza
o csillogas - specular light - GL_SPECULAR
» van irany és forrasa, hatasa nem csak az anyagtulajdonsagtél, hanem nézéponttdl is fligg

e példa: diffaz fényforras megadasa

GLfloat light diffusel[] = { 1.0, 1.0,
1.0, 1.0 };

glLightfv(GL LIGHTO, GL DIFFUSE,
light diffuse);

OpenGL anyagjellemzék megadasa

o Az OpenGL az abrazolandé objektumok anyaganak a kdvetkez6 optikai tulajdonsagait veszi figyelembe:
o az objektum altal kibocsatott fény
o anyag milyen mértékben veri vissza a fényt
o aragyogast



Ezeket a glMaterial() paranccsal adhatjuk meg

e ha valdban nem kérdez konkrét szintaxist ennyi, amugy:

* void glMaterial{if}(GLenum face, GLenum pname,
TYPE param);

e face: GL_FRONT, GL_BACK, vagy GL_FRONT_AND_ BACK

e pname: GL_AMBIENT, GL_DIFFUSE,
GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, GL_SPECULAR
GL_SHININESS (n kitevo a Phong-Blinn illuminacios

képletben); GL_EMISSION (az anyag altal kibocsatott
fény szine — ha van)

A gyakorlaton szereplé mozgo fényforrasokkal kapcsolodo feladatok és
megoldasaik ismertetése

.



