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A cikksorozatnak immaron a tizenegyedik részét
tarthatjak a kezlikben az olvasdk, akiktdl egyre tobb levelet
kapok, bennik kérdéseket, otleteket, felvetéseket és nem
utolsésorban témakat, amelyek a cikksorozat Iényegét
adjak. A tovabbiakban is buzditok mindenkit, hogy jelezze,
ha egy adott dologra kivancsi. Ett6l a szamtél kezdve az
OpenGL.Hu szerkezete egy kicsit at fog alakulni ugy, hogy
Ot részre bontom: lesz egy bevezet6, aktualis
informaciokkal, majd egy olyan rész, ahol leirom az
aktualisan hasznalt szoftvereszkdzok listajat, megelézve
ezzel néhany kérdést. Ezek utan kdvetkezik egy, az olvasék
altal kért téma, s rogtdon utana az, amit én valasztottam erre
az alkalomra. Végil a zarszo és elbretekintés fejezi be a
cikket. A részek cimei a mar itt Iathaté glinformation(),
glToolBox, glRequest(), glArticle() és glEnd() lettek, nem kis
szakmai artalommal atitatott névvalasztasi ritualé utan
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textura. Tehat e exek altal hatarolt teret tudunk vele
meglepden egyszerien kitdlteni, mint példaul egy sotét
szakadék vagy liftakna, aminek nem latszik az alja. A
szemflleseknek egybdl beugorhat, milyen jél megoldhat6 ez
egy fekete kdddel, amelyik csak azon a részen létezik, s a
szakadék aljan athatolhatatlanul sdrd, felijebb haladva
viszont ritkul.

Tehat, akkor most erre fogunk egy példat adni! Hogy
mire is lesz sziikségUnk? A szokasos fliggvenyeken és
egyebeken kivil hasznalni fogunk egy EXT_fog_coord nevi
estension-t, amit remélhetéleg minden gond nélkul be
fogunk tudni tolteni, ugyanis nem egy vadonatuj darab.
Korabban mar volt szé az extension-ok elegans betoltésérdl
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a OglExt library segitségével, igy most is ezt kellene
segitségul hivnunk. Igen, kellene. De sajnos ez esetben ugy
tlnt, ez a lib cs6d6t mondott, igy a tovabbiakban mellézni is

fogjuk a hasznalatat. A helyére természetesen kellett valami,

hiszen valljuk be, senkinek sincs kedve pointereket
gyartogatni az egyes extension-6khoz. Az Uj jatékszer”
glExtGen névre hallgat. Egy kis programrdl van sz, amely
az SGI oldalardl letolthetd glext.h filebdl a videokartyank
tulajdonsagait figyelembe véve egy headert és egy cpp filet
general, amelyet a programunkba illesztve gond nélkul érjuk
el az extension-Oket.

Na, akkor lassuk most a Iényeget: a kddot. Egyetlen
vertex definialasat emelném csak ki, hiszen a dolog
egyszer( elven alapul: a volumetrikus kddoét vertexekhez
kéti, pontosan, mint a texturakat. Itt azonban koordinata
helyett azt kell megadnunk, hogy az adott pontban milyen
slr( a kdd. Természetesen a nem megadott pontokban a
sliriséget az OpenGL interpolalja, minél simabb atmenetet
képezve az egyes pontok kozoétt. Egyetlen pontra hasonld
sorokat kell latnunk annak megadasakor:

glFogCoordf ( 0.0f) ;
glTexCoord2f (0.0£, 0.0f) ;
glVvertex3f(-.5£, -.5£, -1.0f);

A glFogCoordf(float) fliggvény adja meg a sirliséget

az adott pontban, 0.0f és 1.0f kozotti értékkel.

Természetesen lehet mas (pl. Normal) koordinatakat beallito”

fuggveényeket is hasznalni, a FogCoord nem interferal velik.
Sajnos, mint késébb latni fogjuk, vannak h tek, amikor
nem tudjuk hasznalni, de ettél fliggetlenul Qasznos és
kellemes latvanyt nyujto kis technikarol van .Haa
koordinatakat beallitottuk, akkor azt kell megadni, hogy
milyen messzire latszik el a kdd és hol kezdédik, hasonlé
mint a 'rendes' kddnél. Nos, itt a dolog annyival egyszeribb,
hogy a kodot vertexek fogjak korbe, igy ezzel a tavolsaggal
nem sok tennivalonk van, a legtébb esetben a kdvetkez6
beallitds béven megteszi:

glFogf (GL_FOG_START,
glFogf (GL_] FOG END,

1.0f);
0.0f) ;

Miéta hasznaltam a volumetric fog-ot, ez a beallitas
még mindig megtette, de persze nyugodtan lehet
kisérletezni. A legrosszabb esetben an jelenik meg kod...

Még egyetlen Iépés van hatra, hogy teljesen
mikodoképes volumetric fog boldog gazdai legylink: meg
kell mondani az OpenGL-nek, hogy a megadott koordinatak
alapjan szamolja a kodot, effektive hozzakétni ezzel azt az
objektumhoz. Erre a célra az alabbi utasita

GlFogi (GL_FOG_COORDINATE SOURCE EXT,GL™FOG C
OORDINATE_ EXT) ;

Maga a figgvény mar talan nem ismeretlen: integ eket
allitunk be vele egy OpenGL rendszerparaméternek. Mint a

.

0,

il

e ™

példakddbdl is latszik, természetesen az dsszes eddigi
kodbeallitast (tipus, stb.) most is lehet, sét kell alkalmazni.

Ezatema egy kicsit tdbb szempontbdl is érdekes
lesz. El6szor is azért, mert igen fontos része az OpenGL-
nek, masrészrél azért, mert amennyire csak lehet, kerilik a
fejlesztdék a hasznalatat, mert igen eréforrasigényes és
mindemellett igen behatarolt feltételek kdzott mikodo
dologrdl van sz6. Ez a dolog nem mas, mint a dinamikus
vilagitas (dynamic lighting, vagy esetinkben konkrétabban,
a per-face dynamic lighting). A dinamikus vilagitas a mar
korabban targyalt shadow-mapping (vagy light light-
mapping, ahogy tetszik) technikaval ellentétben nem
stacionarius fényeket és arnyékokat hoz lete, hanem nagyon
is eéléket. Itt olyasmire gondolok, mint a kiszaradt kutba
dobott égé faklya vibrald, ugralé fénye és az altala vetett
arnyékok. Ez az idealis, marmar kozhelyszamba mené példa
egyenlére még igen messze van télunk, de elég lesz
egyelére megismerni a dinamikus vilagitas alapjait. Az
,alapok” sz6 apropdjan megjegyeznem, hogy a megvilagitas
matematikajat és kevesbé a programozashoz tartozé
szabalyait most nem szandekozom targyalni, mert ebben a
témaban béven all rendelkezésre egyetemi jegyzet és

- konyy, vagy cikk a wlaghalon és a konyvtarakban,
boltokban.
A lehet6 legjobban a Iényegre térve elmondhatjuk,
J hogy a legegyszer(ibb vilagitasi modszer, a per-face
dynamic lighting gyakorlatilag az altalanos iskolai fizi
tananyagaban a témardl fellelhet6 informaciok e
egyben toréné szamitégépes adaptacidja. A lé
egy fényforrast hozunk létre valahol, amely
db face-bdl allé objektumunkat. Ha egy fi
van vilagitva, az jelen esetben azt jel
face meg van vilagitva: vagy vilago
Ennyire egyszer(. Nos, a fény d
adnunk par paramétert, mint pé

GLfloat Ligh
1.0f };

GLfloat Ligh
1.0f };

\ Mar latom, hogy sokan vakargatjak afejuket, mi ez
a két tomb. Nos, mindketté standard RGBA formatumu adat,
ény szinét adjak meg. Hogy miért is itt van két darab szin

el lesz megwlagltva a kornyezet (ugy
egy nagy fénycsd ,mindenhova eljutd”,
et!). Ez a szort feny. Amasodik az a direkt
kra vetUIé%‘gazébél ez latszik rajtuk
~Ezzel kapcsolatban megint csak kisérletezésre
tudok majd batoritani mindenkit, illetve arra, hogy irjon e-
mailt, vagy kérdezzen batran.

Ha a fény szinével megvolnank, j6jjon a
megvilagitast elésegitd fény-objektum pozicidja, mint
szukséges beallitas:

-

GLfloat LightPosition[]= {0.0f, 0.0f, -
1.0£, 1.0f };
A pozicio itt az un., homogén-koordinatas
megadasban szerepel, aminek az els6 harom tagja a
szokasos X,Y,Z érték, a negyediket pedig hagyjuk most 1.0f-

‘melyik paraméterét szeretnénk bedllita

re allitva, hacsak nem akarunk egy hosszas ,teoldgiai”
elmélkedésbe belekezdeni a homogén-koordinatak
mibenlétével kapcsolatban.

Ha mar ezeket az értékeket ilyen lelkesen
definialtuk, a kdvetkezd kis blokk megmutatja, hogyan
hozzuk 6ket az OpenGL tudomasara.

GlLightfv (GL_LIGHT1, GL AMBIENT,6 LightAmbient) ;
glLightfv (GL_LIGHT1, GL DIFFUSE,LightDiffuse) ;
glLightfv (GL_LIGHT1, GL_POSITION LightPosition) ;

Amint lathatjuk, az els6 paraméter egy definialt konstans,
amely megjeloli, melyik fény szamara lépnek életbe a
beallitasok. (A fenyek szamara meég visszatérink!) Az
OpenGL alapbol 8 fényt tamogat, de a legtdbb esetben ez
még soknak is bizonyult, tekintve, hogy a dinamikus fény
mindig hatasosan emészti fel a futtaté rendszer eréforrasait.
A masodik paraméter azt jelenti, hogy az adott szamu fény

pedig mar beszéltink korabban is.

Ez a kédrészlet a le
egyszer lefuté fliggvén
néhany d|nam|kus

utasitass

mr-ni?! Na, igen, egy dolog még
an amikor azt szamoljuk, hogy egy

egest, amelyhez a fénysugarak szogét
. Ugyanaz a viselkedés, ugyanazok a szabalyok

ellletnormalnak hivjuk. Legegyszeriibb ugy elképzelni,
int a fellletre meréleges 1.0f egységnyi hosszu szakaszt
vagy félegyenest, amelyiknek azt a végpontjat adjuk meg,
amelyik nem érintkezik a felllettel. (Tehat egy pontot, amely
pont egy egységnyire van a felllettél, s a kettét 6ssze tudjuk
kotni gy, hogy a képzeletbeli 6sszekotd vonal merdleges
legyen a fellletre.) Ennek a pontnak a megadasa a
szokdsos XYZ koordinatékkal torténik az alabbi modon:

glNormal3f( 0.0f, 0.0f, 1.0f);

Ezt minden fellletre csupan egyetlen egyszer kell
megadni, s a tdbbi szamitast majd az OpenGL végzi mar el.
Ha vertexenként adjuk meg a testen az dsszes face-t, akkor
elég kiabrandit6 lehet ezeknek a pontoknak a kiszamitasa,
de szerencsére kdnnyen lehet olyan fliggvényt irni, amely a
koordinatakbdl ezt kiszadmolja neklink. Ha minden igaz, most
mar latnunk kell a megvilagitas hatasat feltéve, hogy nem
szamoltunk el valamit.

glEnd () Zarszo, elbretekintés

Remélem mindenkinek elnyeri tetszését ez az U
cikkszerkezet! Ezek utan féleg varok, mindenféle
kommentart és jobbitd tanacsot, valamint glRequest() témat.
Szdval, kérdezzenek batran és én megpréobalok valaszolni. A
kovetkezd szamig kellemes kddolast és hasznos id6toltést
kivanok mindenkinek.

Merczel ,MaNiAc” Laszl6 laszlo.merczel@mailbox.hu
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