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Rozdział 4.

Materiał

W tym rozdziale dodamy właściwości materiału rysowanych obiektów. Kolor, połysk, emisja

światła, przeźroczystość i efekt mgły mogą bardzo ożywić rysowaną scenę.

Otwórz w Delphi projekt …\Cwiczenia\R04_Material\C04_00_Poczatek\Material.dpr.

Scena zawiera dwanaście obracających się sześcianów. Naszym zadaniem będzie nadać im

różne właściwości.

Kolor materiału
Nowa procedura:

� ����������	
�	����������������� — ustawienie materiału obiektów.

Pierwszy argument określa stronę, z której chcemy zmieniać właściwości materiału

(przód, tył czy obydwie). Drugi parametr określa cechę, którą chcemy ustawić

(�������������������� � to odbijanie światła tła i światła rozproszonego). Ostatni

parametr to wskaźnik do tablicy składowych koloru (��!�������"�#�����$�).

Ćwiczenie 4.1.

Niech pierwsze dwa sześciany mają kolor materiału zbliżony do żółtego, a pozostałe do

niebieskiego.

W procedurze ��%��!�� dopisz:

����������	
���������������������	��������
���
�������������
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Połysk
Aby uzyskać efekt rozbłysków, należy użyć procedury ����������	
 z drugim parame-

trem równym ��� &�'���%.

Nowa procedura:

� ����������	�	���������������� — procedura podobna do poprzedniej.

Jeżeli drugi parametr jest równy ��� (�����  , to trzeci zmienia wielkość

plamy rozbłysków na obiektach.

Ćwiczenie 4.2.

Dodaj połysk do wszystkich — oprócz pierwszych czterech — sześcianów.

W procedurze ��%��!�� dopisz:


�����%��5���	��C���45A�"��#D6�#D6�#B6��#��
�����%��5B��	��C���45A�"��#B6�#B6�#E6��#��
��23�4	���
�����������������������������	����
��23�4����
����������������5����5����5��	����
�����

�����5��FB��:����!;������!5����%
��G	%CG*%&C$H6���%C;&)(G	%CG*%*)

'�(6�I���%��5��
�����!����!;������!5����%
��G	%CG*%&C$H6���%C;&)(G	%CG*%*)

'�(6�I���%��5B��
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Ćwiczenie 4.3.

Ustaw wielkość plamy rozbłysku na wartość 80 w sześcianach 6 do 12.

W procedurze ��%��!�� dopisz:


�����5��FA��:����!;������!5����%
��G	%CG*%&C$H6���%�+($'�C�6�I������
�����!����!;������!5����%
��G	%CG*%&C$H6���%�+($'�C�6�I����B��
���������5���� �!"#������"�����%&'(���()�*�+,����07-(-(.00����
�����"2��!"#������"�����%&'(���()�*�+,����07-(-(.00������
�����!+��:;����<�
�����!������5��=>#6�#6�#6����


Emisja
Aby sprawić, że obiekty same będą emitować światło, należy użyć procedury ������)

����	
 z drugim parametrem równym ������  �*�.

Ćwiczenie 4.4.

Niech sześciany 8 do 12 zaczną emitować światło zbliżone do czerwieni.

W procedurze ��%��!�� dopisz:


������������	��C���45A�"��##6�##6�##6��#��
������B�����	��C���45A�"��#96�#96�#96��#��
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�����!����!;������!5����%
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�����"2��!"#������"�$���%&'(���()�*�+,����.#-00-'(��1���2���
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Przeźroczystość
Aby sprawić, że obiekty staną się przeźroczyste, należy zmienić parametr ���$� (stopień

przeźroczystości) w tablicy określającej kolor materiału, użyć procedury ������!�#��

z odpowiednimi argumentami oraz włączyć przeźroczystość procedurą �����"��.

Nowa procedura:

� ������!�#����	���+��!	���+�� — procedura określa sposób, w jaki ma być

obliczana przeźroczystość obiektów. Domyślne użycie procedury to:

������!�#������ %'���&(�����*������� � %'���&(��.

Ćwiczenie 4.5.

Niech sześciany 10 do 12 będą ze szkła.

W procedeurze ��%��!�� dopisz:


�����
�� �������!�"�#�
�����%��5���	��C���45A�"��#D6�#D6�#B6��#��
�����%��5B��	��C���45A�"��#B6�#B6�#E6���8��
������������	��C���45A�"��##6�##6�##6��#��

�����5��FD��:����!;������!5����%
��G	%CG*%&C$H6���%(;)��)�G6�I������
�����!����!;������!5����%
��G	%CG*%&C$H6���%(;)��)�G6�I����B��
���������	����� �!")�2��"����*.()�
�����"2����!� 
������!". ��"����*.()��
������!"*"� �%9 4���0&+��67�����'(.�#-(/0�0&+��67���
����� ��
�����!+��:;����<�
�����!������5��=>#6#6#6���


Mgła
Aby uzyskać efekt mgły, należy procedurą �����"�� włączyć opcję ����*�, a procedu-

rami ���+��, ���+�	 i ���+�	
 trzeba ustawić jej właściwości.

Nowe procedury:

� ���+�������������������+�	������������� — ustalenie właściwości mgły.

Jeżeli pierwszym argumentem jest ����*���*��, to drugi argument ustala sposób,

w jaki jest obliczana przeźroczystość mgły. Jeżeli pierwszym argumentem jest

����*�� ��%� lub ����*�����, to jest ustalany odpowiednio początek i koniec

obszaru mgły;
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� ���+�	
�������������� — procedura podobna do poprzedniej. Jeżeli pierwszym

argumentem jest ����*��'*�*%, to drugi wskazuje na tablicę, która określa kolor mgły.

Ćwiczenie 4.6.

Dodaj do sceny efekt czarnej mgły.

W procedurze ��%��!�� dopisz:


������������	��C���45A�"��##6�##6�##6��#��
������B�����	��C���45A�"��#86�#�6�#�6��#��
���:!+:"��
�����������������������������	����
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Rysunek 4.1.
Efekt końcowy

działania programu


