Instrukcja |Programowanie grafiki komputerowej

laboratoryjna

2 Temat: Blending

Przygotowat: drinz. Tomasz Michno, dr. Inz. Grzegorz tukawski

1 Wstep teoretyczny

1.1 Blending

Blending w OpenGL pozwala na implementacje przenikania sie obiektow.

W celu wilaczenia blendingu nalezy wiaczy¢ jego obstuge z uzyciem:
glEnable (GL_BLEND) ;

wylaczenie blendingu odbywa sie analogicznie:
glDisable (GL_BLEND) ;

Przy wlaczonym blendingu mozemy korzysta¢ z kanatu alpha (wartos¢ ‘a’ zaznaczona na

Czerwono):
glColor4f(r, g, b, a);

Nalezy réwniez ustawi¢ sposéb taczenia obrazoéw ze sobg z uzyciem:
void glBlendFunc (GLenum sfactor, GLenum dfactor);

gdzie:
- sfactor:

okresla jak beda obliczane wspotczynniki taczenia kanatow (R,G,B,A) dla obrazu — Zrodta:
GL_ZERO, GL_ONE, GL_DST_COLOR, GL_ONE_MINUS_DST_COLOR, GL_SRC_ALPHA,
GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA, GL_DST_ALPHA, GL_ONE_MINUS_DST_ALPHA,
GL_SRC_ALPHA_SATURATE.

- dfactor:

okresla jak beda obliczane wspdtczynniki taczenia kanatow (R,G,B,A) dla obrazu — docelowego:
GL_ZERO, GL_ONE, GL_SRC_COLOR, GL_ONE_MINUS_SRC_COLOR, GL_SRC_ALPHA,
GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA, GL_DST_ALPHA, GL_ONE_MINUS_DST_ALPHA.

Dla blendingu nalezy réwniez ustawi¢ sposob dziatania funkcji testujacej kanat alpha:
void glAlphaFunc (GLenum func, GLclampf ref) ;

gdzie:

- func

okresla funkcje porownujaca kanat alpha:

GL_NEVER, GL_LESS, GL_EQUAL, GL_LEQUAL, GL_GREATER, GL_NOTEQUAL, GL_GEQUA
L, GL_ALWAYS. Wartosciag domyslna jest GL_ALWAYS.

- ref

okresla warto$¢ progowa dla poréwnan, przyjmuje warto$ci <0, 1>. Domyslng wartoscia jest 0.

2 Zadania

1. Wykonaj symulacje odbicia dwéch dowolnych obiektéw w podtozu z uzyciem blendingu.
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