Elementy bufora ramki

W OpenGL w skiad bufora ramki (pamieci obrazu) wchodza nastepujgce elementy:
« bufor koloru (ang. color buffer),
« bufor gtebokosci, nazywany takze buforem gtebi (ang. depth buffer),
« Dbufor szablonowy, nazywany takze buforem szablonu (ang. stencil buffer),
 bufor akumulacyjny (ang. accumulation buffer).

Wybér trybu dziatania buforu jest wykonywany na poczagtku dziatania programu:
glutinitDisplayMode (GLUT_DOUBLE | GLUT_RGB | GLUT_DEPTH);
Czyszczenie buforow w OpenGL:

glClear(argument);



Bufor giebokosci

Dziatanie bufora gtebokosci polega w uproszczeniu na przechowywaniu wartosci
wspotrzednej z (gtebokosci) dla kazdego piksela obrazu. Przy rysowaniu kolejnych
pikseli danego obiektu obliczana jest wartosc wspoétrzednej z i poréwnywana z
wartoscia znajdujaca sie w buforze. Jezeli poréwnanie wskazuje, ze rysowany piksel
Jprzestania” to, co zostato narysowane wczesniej, zmieniana jest zarowno zawartosc
bufora gtebokosci jak i bufora koloru.
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Bufor giebokosci

» Standardowo bufor ramki nie uzywa bufora gtebokosci. Aby program mogt korzystac
z z-bufora na etapie inicjalizacji OpenGL nalezy uzy¢ statej GLUT_DEPTH.
glutinitDisplayMode(GLUT_DOUBLE| GLUT_RGB| GLUT_DEPTH);

» Dotaczenie bufora gtebokosci do bufora ramki nie powoduje automatycznie jego
uzycia. Testowanie gtebokosci wigczamy ustawiajgc odpowiednig zmienng stanu:
glEnable(GL_DEPTH_TEST);

» Chwilowe wtgczanie i wytgczanie wykonywania testow gtebokosci realizuje funkcja:
glDepthMask(Glboolean flag);
gdzie flag moze przyjmowad wartosci GL_FALSE i GL_TRUE.

» Przed rozpoczeciem rysowania z-bufor nalezy wyczyscic:
glClear(GL_DEPTH_BUFFER_BIT);
Bufor czyszczony jest wartoscig 1.



Blending — mieszanie koloréw

OpenGL umozliwia miksowanie renderowanych obiektéw z ttem - na poziomie
przetwarzania poszczegolnych pikseli. Umozliwia to tworzenie efektdéw szkita,
iluminacji, rozmycia itp.




Blending

¢ Przetwarzanie przezroczystosci materiatdw nalezy nalezy wigczy¢

wywotaniem:
glEnable(GL_BLEND);

Dodatkowo miksowanie pikseli wymaga zawieszenia rejestrowania
obiektéw w buforze gtebokosci:
glDepthMask(GL_FALSE);

Funkcja definiujgca parametry techniki blending:
glBlendFunc(GLenum zrédto, GLenum cel)

Funkcja umozliwia zdefiniowanie mnoznikéw wartosci koloru piksela zrodta i
celu, przy czym cel to juz istniejgca zawartosc¢ bufora ramki, a zrédto to
kolor wtasnie rysowanego obiektu. Stosowany wzér, produkujgcy nowg
wartosc¢ piksela w buforze ramki jest nastepujacy:

wynik = kolor_nowego_obiektu * zrédto + kolor_w_buforze * cel

glBlendFunc(GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA);



Blending

Wartosci parametrow funkcji giBlendFunc

parametr wspolezynnik mieszania
GL_ZERO (0,0,0,0)
GL_ONE (1,1,1,1)

GL_SRC_COLOR
GL_ONE_MINUS_SRC_COLOR
GLDST_COLOR
GL_ONE_MINUS_DST_COLOR
GL_SRC_ALPHA
GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA
GL_DST_ALPHA
GL_ONEMINUS_DST_ALPHA
GL_CONSTANT_COLOR

GL_ONEMINUS_CONSTANT_COLOR

GL_CONSTANT_ALPHA
GL_.ONE_MINUS_CONSTANT_ALPHA
GL_SRC_ALPHA SATURATE

(R.s& GS!BS':AS)
(1,1,1,1) — (Rs, G, Bs, Ay)
(Rda Gd&BdsAd)
(1,1,1,1) — (R4, G4, Bg, Ag)
(As-y ASa AS! As)
(1,1,1,1) — (Ag, Ag, Ay, Ag)
(Ag, Ag, Ag, Ag)
(1,1,1,1) — (Ag, Ag. Ag. Ag)
(RC.? Gcs Bca AC)
(1,1,1,1) — (R.,G., B., A.)
(AcyAcy Acy Ae)
(1,1,1,1) — (A, A Al AL)
(f. f, f.1), f =min(A,,1— Ay)




Blending

¢ Kanat alfa (ang. alpha channel) — dodatkowy kanat, definiujacy
przezroczystos¢ wyswietlanych informaciji graficznych. Jest on zapisywany
razem z trzema wartosciami barw sktadowych RGB (ang. red, green, blue —
czerwony, zielony i niebieski). Warto$¢ zerowa tego kanatu oznacza petng
przezroczystosc, zas maksymalna — catkowitg nieprzezroczystosc (czyli
barwe jak bez kanatu alfa).

¢ Przykiad — Fragment Shader:

//przezroczysty zielony

gl_FragColor = vec4(0.0f, 1.0f£, 0.0£f, 0.5f);



Uzyskanie efektu przezroczystosci

1) Narysowanie obiektow nieprzezroczystych
2) Wiaczenie mechanizmu mieszania koloréw (blendingu)
glEnable(GL_BLEND);
3) Okreslenie w jaki sposéb obiekt, ktdry chcemy narysowa¢ ma mieszac sie z
ttem (tzn tym co juz jest na scenie), realizujemy ten etap za pomocg tzw
funkcji mieszajacej, przyktadowe zastosowanie:
giBlendFunc(GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA);
4) 'Wytaczenie' chwilowe bufora gtebokosci
gliDepthMask(GL_FALSE);
5) Narysowanie obiektu, ktdry ma by¢ przezroczysty
6) Woyltaczenie mechanizmu blendingu
glDisable(GL_BLEND);
7) 'Wiaczenie' ponowne bufora gtebokosci
giDepthMask(GL_TRUE);
8) Dodatkowo nalezy pamieta¢ o odpowiednim ustawieniu kanatu alfa ( to jest
czwarta sktadowa koloru, ktérg do tej pory przyjmowalismy jako 1.0) we
fragment shaderze, np.:
gl FragColor =vec4(1.0,1.0,0.0,0.5);




Przezroczystosc¢ tekstur

Jezeli chcemy uzyskac przezroczystg teksture nalezy wczesniej pobrac z niej
kolor i dopiero odpowiednio ustawi¢ wartos¢ kanatu alfa (we fragment
shaderze oczywiscie), np.:

vecd blend text;

blend text = texture( tex0, texcoordO );
blend text[3]=0.5;

gl FragColor = blend text;
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