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 OpenGlمفاهيم اوليه برنامه نويسي 
 

 رنگ را پشتيباني مي كنند كه بـه  ۲۵۶حالت ،  VGAاحتمالا مي دانيد كه كارتهاي    : فرمت نقطه اي       
بليـت  بـا قا  (  بيتـي    ۸زيرا هر نقطه روي صفحه يك مقدار        .  بيتي نيز گفته مي شود       ۸آن عمق رنگ    

اگر به رنـگ هـاي واقـع گرايانـه تـري نيـاز باشـد بـه كارتهـاي                 . را دارا است    )  رنگ مختلف    ۲۵۶
يـا  )  ميليـون رنـگ    ۱۶( بيتـي    ۲۴،  )  رنـگ  ۶۵۵۳۶( بيتي   ۱۶،  )  رنگ ۳۲۷۶۸( بيتي   ۱۵ويديويي حالت   

از اگر كارت گرافيكي شما يك يا دو مگابايت حافظه روي آن داشته باشـد               .بيشتر نياز خواهد بود     
 رنـگ   ۶۵۵۳۶براي مثال اگر شما مايل هستيد كـه         . عمق رنگ بيشتري نيز مي توانيد استفاده كنيد         
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 داشته باشيد ، حداقل به يك مگابايت حافظه ويديويي احتياج     600×800را در حالت صفحه نمايش      
  :داريد

2 bytes of color/pixel * 800*600 = 960000 bytes of memory 

 
 .  توضيح فرمت واقعي پنجره اي معين مي باشد    فرمت نقطه اي

   OpenGl    و ساير API      را نيز ارائه كرده انـد      بافرهاي رويي و پشتي    هاي گرافيكي مفاهيمي مانند  .
رويي آن چيزي است كه هم اكنون در صفحه نمايش ديده مي شـود و بـافر                 ) حافظه ميانگير (بافر  

بكار برده شـده و قسـمتي از شـيء متحـرك در حـال               ) انيميشن(پشتي عمدتا در هنگام پويانمايي      
ترسيم گرديده و ناگهان در بـافر رويـي نمـايش داده            ) پنهان(نمايش ، لحظه اي قبل در بافر پشتي         

 . مي شود 
 را كه بافرهـايي در سـمت راسـت و           استريو  علاوه بر اينها بعضي از كارتهاي گرافيكي ، نمايش          

. باني مي كنند و بديهي است كه به حافظه بيشتري نياز دارنـد  ، نيز پشتيمي باشندچپ صحنه دارا   
همـانطور كـه    . خوشبختانه امروزه اينگونه كارتها به وفور و ارزان ، در اختيار عمـوم قـرار دارد                 

 . ذكر شد ، انتخاب فرمت نقطه اي وابسته است به توانايي هاي كارت گرافيكي رايانه شما 
 در RC. مـي باشـد    ) Rendering Context (RC) ( يا رندر كـردن  زمينه ارائه   مفهوم جديد ديگـر  

OpenGL معــادل DC در GDI وينــدوز مــي باشــد )Device Context  . ( RC مــدخلي اســت كــه از آن 
 ويندوز مخزن متغيرهاي حالت مانند رنـگ قلـم      GDI در   DC.  ارائه مي شوند   OpenGLفراخواني هاي   

 ، ركوردهايي هستند كه وضعيت تنظيمات جاري و مسير          OpenGLجاري مي باشد و معادل آن در        
 هســتند كــه قبــل از تشــريفاتياز  قســمتي RC و DCايجـاد  . فراخـواني توابــع را ذخيــره مــي كننــد  

 .  بايد صورت گيرند OpenGLفراخواني توابع 
 داده  OpenGL   در اينجا لازم به نظر مي رسد كه توضـيحات بيشـتري درمـورد انـواع بافرهـا در                    

اين بافرها شامل .  تشكيل شده است از جمع تمام بافرهاي مورد استفاده ي آن   OpenGLبافر  . ودش
 .مي باشند ) Accumulation (انباشتگيو بافر ) Stencil (استنسيل ، بافر عمق ، بافر رنگيبافر 

 يـا    حاوي اطلاعات نقطه در مورد اينكه آيا از انديس رنگي استفاده مـي شـود و                بافرهاي رنگي    
 .، هستند)  يا آلفا مقدار شفافيت شيء را تنظيم مي كند RGBA ) Aمقادير 

نقـاطي بـا مقـادير عمـق بيشـتر ،           . حاوي مقادير عمق براي هر نقطـه اسـت          ) Zبافر   ( بافر عمق    
دورتر به نظر مي رسند و نقاطي با مقادير كمتر عمق بر روي نقاطي عميق تر قرار خواهند گرفـت                    

 ).ر يك مكان واقع شده باشنداگر هر دو د( 
 .  ترسيمات برروي نواحي معيني از صفحه را محدود مي كند بافر استنسيل   



 ۷  با استفاده از دلفيOpenGLراهنماي برنامه نويسي سه بعدي 

بـراي  .  براي انباشتن تعداد زيادي تصوير در يك تصوير تركيبي بكار مـي رود               بافر انباشتگي    
 . استفاده از هركدام از اين بافرها بايد ، فرمت نقطه اي مناسب ايجاد گردد 

 
 

 
 
 

  :OpenGLآغاز به كار با 
 

 بتوانند OpenGL اي است كه فراخواني هاي ساخت پنجره OpenGL   اولين قدم در ايجاد هر برنامه      
 GDI مفـاهيمي ماننـد بافردوگانـه و اسـتريو وجـود دارد كـه تحـت            OpenGLدر  . در آن اجرا شوند     

 . ويندوز تعريف نشده اند 
 فـراهم آورد ،     OpenGLاي كه بتواند فرمتي قابل قبولي را  براي             بنابراين ساخت يك چنين پنجره      

 :الزامي مي باشد و شامل مراحل زير است 
 DCايجاد  -۱
 برپايي فرمت نقطه اي  -۲

 RCايجاد  -۳

 اجراي برنامه -۴

  و خروج از برنامهDC و RCحذف  -۵
 شـما بـا      ، سبب خواهد شد كه     OpenGL   عدم موفقيت در هر كدام از مراحل برپايي پنجره دلخواه           

 .  مواجه شويد خاليصفحه اي 
 ! خودمان مي باشد Canvas.Handle همان DC   مثالي از 
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.  براي برپـايي فرمـت نقطـه اي مناسـب مـي باشـد          SetPixelFormat   مرحله بعد استفاده از تابع      
 ، بطـور مفصـلي      OpenGLتوابع مربوطه در فصلي ديگر براي عدم دلسردي شما از برنامه نويسي             

 ! گردندئه مي ارا
اينكار با چند تابع كـه بـا   .  مي باشد RC   پس از انتخاب فرمت نقطه اي مناسب ، مرحله بعد ايجاد      

wgl      توضيحات مفصل آنها در فصلي ديگر ارائـه خواهـد شـد   ( آغاز مي شوند ، انجام مي پذيرد . (
ت را در يافـت   مجاز كه حاوي فرمـت نقطـه اي انتخـاب شـده اس ـ           DC يك   wglCreateContextتابع  

 . بر مي گرداند RCكرده و يك 
 جـاري   RC تبـديل بـه      wglMakeCurrent ايجاد شـده را بـا تـابع          RC  سپس شما نياز داريد كه اين       

همانگونـه  .  اسـتفاده نماييـد   OpenGLدر اينجا شما مجاز خواهيد بود كه از توابع  ! نماييد و خلاص    
 تكرار مي شوند ؛ پس مي توان بـراي صـرفه            OpenGL برنامه هاي    تمامكه ذكر شد موارد فوق در       

 . معين قرار داد و استفاده نمود) Unit(جويي در زمان ، آنهارا در يك واحد 
 منابع اخذ شده به سيسـتم مـي باشـد            بازگرداندن OpenGL   آخرين مرحله تكراري در هر برنامه       

 ! ) . يك تعهد اخلاقي ( 
 
 

  OpenGLآشنايي با دستور زبان 
 
 . ()glBegin شروع و با يك حرف بـزرگ ادامـه مـي يابنـد ماننـد                 gl با پيشوند    OpenGL  دستورات   

 شـروع مـي شـوند و تمـام حـروف            _GLبصورت مشابهي ثوابت اين كتابخانه برنامه نويسـي بـا           
  . GL_COLOR_BUFFER_BITمربوطه آن بزرگ مي باشند مانند 

 

 
 



 ۹  با استفاده از دلفيOpenGLراهنماي برنامه نويسي سه بعدي 

 يك ، دو يا سه حرف در انتها ، براي يادآوري تعداد و     با يك عدد و    OpenGL   بعضي از دستورات    
 بـه معنـاي     'glVertex3fv()   ، '3بـراي مثـال در دسـتور        . نوع آرگومانهاي ورودي ، خاتمه  مي يابند         

 بـه معنـاي ايـن اسـت كـه      'v' بـه معنـاي اعشـاري بـودن آنهـا و      'f'وجود سه آرگومـان ورودي ،     
 .آرگومانها به فرم برداري هستند 

 
 :ور خلاصه  بط

  . ۴ يا ۳ ، ۲:    تعداد آرگومانها 
 :   نوع هاي داده اي 

 
Suffix Data Type Typical Corresponding C-Language 

Type 
OpenGL Type 

Definition 

b 8-bit integer signed char Glbyte 

s 16-bit integer Short Glshort 

i 32-bit integer int or long GLint, Glsizei 

f 32-bit floating-point Float GLfloat, Glclampf 

d 64-bit floating-point Double GLdouble, Glclampd 

ub 8-bit unsigned 
integer 

unsigned char GLubyte, Glboolean 

us 16-bit unsigned 
integer 

unsigned short Glushort 

ui 32-bit unsigned 
integer 

unsigned int or unsigned long GLuint, GLenum, 
Glbitfield 

          

 : فرمت ها 
'v'        :  بيانگر فرمت برداري است. 

 .  به معناي فرمت اسكالر مي باشد 'v'     غياب 
 

 OpenGL: توضيحي در مورد نوع هاي عددي 
 مستقل از پلتفرم باشد بجاي انواع داده هاي عددي معمولي از نوع هاي خاصي OpenGLبراي اينكه 

 تحت ويندوز و بر روي پروسسورهاي اينتل و سازگار با           glFloatبراي مثال   . استفاده كرده است    
 .  بيتي و اعشاري مي باشد ۳۲ مقداري IEEE در دلفي و مطابق استاندارد Singleآن ، مشابه 
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 ...و اما برنامه اين فصل 
 

 .     در ادامه برنامه اي كه تمام موارد فوق را به اجرا خواهد گذاشت ارائه مي گردد 
 
unit ch02; 
 
interface 
 
uses 
  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, 
  Forms, Dialogs, OpenGL; 
 
type 
  TForm1 = class(TForm) 
    procedure FormCreate(Sender: TObject); 
    procedure FormDestroy(Sender: TObject); 
    procedure FormPaint(Sender: TObject); 
    procedure FormResize(Sender: TObject); 
  private 
    { Private declarations } 
 
  public 
    { Public declarations } 
  end; 
 
var 
  Form1: TForm1; 
  hrc: HGLRC;  // Permanent Rendering Context 
 
  f_Hdc : LongInt; 
 
  implementation 
 
{$R *.DFM} 
 
procedure InitGL; // All Setup For OpenGL Goes Here 
begin 
// select clearing color 
   glClearColor( 0, 0, 0, 0); 
// initialize viewing values 
   glMatrixMode(GL_PROJECTION); 
   glLoadIdentity; 
   glOrtho( 0, 1, 0, 1, -1, 1); 
end; 
 
procedure DrawGLScene(); 
 // Here's Where We Do All The Drawing!!! 
 //Right after glLoadIdentity and before DrawGLScene:=true 
begin 
  // Enable depth testing and clear the color and depth buffers. 
  glEnable(GL_DEPTH_TEST); 
  // Clear The Screen And The Depth Buffer 
  glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT or GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 
  glMatrixMode(GL_PROJECTION);  // Select The Projection Matrix 



 ۱۱  با استفاده از دلفيOpenGLراهنماي برنامه نويسي سه بعدي 

  glLoadIdentity();    // Reset The View 
  glOrtho( 0, 1, 0, 1, -1, 1); 
  // Set the drawing color to blue. 
  glColor3f(1.0, 1.0, 1.0); 
  glBegin (GL_POLYGON); 
      glVertex3f (0.25, 0.25, 0); 
      glVertex3f (0.75, 0.25, 0); 
      glVertex3f (0.75, 0.75, 0); 
      glVertex3f (0.25, 0.75, 0); 
   glEnd; 
  // Flush the drawing pipeline. 
  glFlush; 
end; 
 
procedure CleanUp(Handle: HDC); //Properly Kill The Window 
begin 
  if hrc<> 0 then       //Is There A Rendering Context? 
    begin 
       //Are We Able To Release Dc and Rc contexts? 
       if (not wglMakeCurrent(handle,0)) then 
         MessageBox(0,'Release of DC and RC failed.' 
                    ,' Shutdown Error',MB_OK or MB_ICONERROR); 
      //Are We Able To Delete The Rc? 
       if (not wglDeleteContext(hRc)) then 
        begin 
          MessageBox(0,'Release of Rendering Context failed.', 
                       ' Shutdown Error',MB_OK or MB_ICONERROR); 
          hRc:=0;   //Set Rc To Null 
        end; 
    end; 
end; 
 
procedure SetDCPixelFormat(Handle: HDC;ColorBits,DepthBufferBits:integer); 
var 
  pfd: TPixelFormatDescriptor; 
  nPixelFormat: Integer; 
 
begin 
  FillChar(pfd, SizeOf(pfd), 0); 
 
  with pfd do begin 
    nSize     := sizeof(pfd);             // Size of this structure 
    nVersion  := 1;                       // Version number 
    dwFlags   := PFD_SUPPORT_OPENGL Or PFD_DRAW_TO_WINDOW 
                 Or  PFD_TYPE_RGBA;       // Flags 
    iPixelType:= PFD_TYPE_RGBA;           // RGBA pixel values 
    cColorBits:= ColorBits;               // 24-bit color 
    cDepthBits:= DepthBufferBits;         // 32-bit depth buffer 
    iLayerType:= PFD_MAIN_PLANE;          // Layer type 
  end; 
 
  nPixelFormat := ChoosePixelFormat(Handle, @pfd); 
  //Did We Find A Matching Pixelformat? 
  if (nPixelFormat=0) then 
    begin 
    CleanUp(handle);                          //Reset The Display 
      MessageBox(0,'Cant''t Find A Suitable PixelFormat.' 
                      ,'Error',MB_OK or MB_ICONEXCLAMATION); 
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      Halt(1); { Halt right here! } 
    end; 
 
  //Are We Able To Set The Pixelformat? 
  if (not SetPixelFormat(Handle, nPixelFormat, @pfd)) then 
    begin 
      CleanUp(handle);                          //Reset The Display 
      MessageBox(0,'Cant''t set PixelFormat.' 
              ,'Error',MB_OK or MB_ICONEXCLAMATION); 
      Halt(1); { Halt right here! } 
    end; 
 
  hrc := wglCreateContext(Handle); 
  if (hRc=0) then 
    begin 
    CleanUp(handle);                        //Reset The Display 
      MessageBox(0,'Cant''t create a GL rendering context.' 
                         ,'Error',MB_OK or MB_ICONEXCLAMATION); 
      Halt(1); { Halt right here! } 
    end; 
 
  //Are We Able To Activate The Rendering Context? 
  if (not wglMakeCurrent(Handle, hrc)) then 
    begin 
    CleanUp(handle);                      //Reset The Display 
    MessageBox(0,'Cant''t activate the GL rendering context.' 
                          ,'Error',MB_OK or MB_ICONEXCLAMATION); 
      Halt(1); { Halt right here! } 
    end; 
 
end; 
 
procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject); 
begin 
  f_Hdc:=GetDC(Handle); 
  // Create a rendering context. 
   SetDCPixelFormat(f_Hdc,16,16); 
  InitGL; 
end; 
 
procedure TForm1.FormDestroy(Sender: TObject); 
begin 
  // Clean up and terminate. 
  CleanUp(f_Hdc); 
end; 
 
procedure TForm1.FormPaint(Sender: TObject); 
begin 
  // Draw the scene. 
  wglMakeCurrent(f_Hdc,hrc); //activate the RC 
  DrawGLScene; 
end; 
 
procedure TForm1.FormResize(Sender: TObject); 
 begin 
  // Redefine the viewing volume and viewport 
  //when the window size changes. 
   wglMakeCurrent(f_Hdc, hrc); 
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   // Reset The Current Viewport And Perspective 
   // Now, set up the viewing area-select the full client area 
   glViewport( 0, 0, Width , Height); 
   glMatrixMode(GL_PROJECTION); 
   glLoadIdentity();  // Reset The Projection Matrix 
   gluOrtho2D(0, Width, 0, Height); 
   DrawGLScene(); 
 end; 
end. 

 
 

 :  توابعي كه در اين فصل و خصوصا در برنامه فوق بكار رفته اند به شرح زير است مرجع
 

 تابع به فرمت زبان دلفي Cتابع به فرمت زبان 
void glClearColor( 
GLclampf red, GLclampf green,                      
GLclampf blue, GLclampf alpha); 

 

type  FLOAT    = Single; 
type  GLclampf = FLOAT; 
Procedure glClearColor( 
  red: GLclampf; green: GLclampf; 
  blue: GLclampf; alpha: GLclampf); 

stdcall; external 'OPENGL32.DLL'; 

 
  :توضيح

glClearColor          رنگ پاك كننده جاري صفحه را به مقدار RGBA          مقـادير  .  داده شده تنظـيم مـي كنـد
رنگ پيش فرض . در بازه صفر و يك قرار دارند     ) شفافيت) (A(و آلفا   ) B(، آبي   ) G(بز  ، س ) R(قرمز  

باتركيب شدتهاي . صفر ، تاريكترين و يك ، روشن ترين است       ) . مشكي(مي باشد   ) 0,0,0,0(معادل  
 . مختلف سه رنگ قرمز ، سبز و آبي ، رنگ هاي بيشماري را مي توان توليد كرد 

  
 

 تابع به فرمت زبان دلفي Cان تابع به فرمت زب

void glClear(  GLbitfield mask ); 
type UNSIGNED_INT   = Cardinal; 
type  GLbitfield    = UNSIGNED_INT; 
Procedure glClear(mask: GLbitfield); 

stdcall; external 'OPENGL32.DLL'; 
 

  :توضيح
 زيـرا مقـادير رنـگ هـر نقطـه در بـافر ذخيـره             بافر همواره بايد قبل از ترسيم صحنه پاك شـود ؛         

 يكي از مقادير زير و يـا تركيبـي از آنهـا             Mask.  را پاك مي كند      Mask بافر   glClearتابع  . مي شوند   
 :مي تواند باشد 
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GL_COLOR_BUFFER_BIT : بافر رنگي 
GL_DEPTH_BUFFER_BIT : بافر عمق 

GL_ACCUM_BUFFER_BIT : بافر انباشتگي 
GL_STENCIL_BUFFER_BIT : بافر استنسيل 

با فراخواني تابع فوق تصوير در حال نمـايش حفـظ شـده و تنهـا بـافر يـا بافرهـايي كـه بعنـوان                          
  glClearColorبطـور معمـول ابتـدا تـابع        . پـاك مـي گردنـد         آرگومان به تابع معرفـي مـي شـوند ،           

 .  شود  مؤثر واقعglClearColorفراخواني مي شود و سپس اين تابع ، تا 
 

 تابع به فرمت زبان دلفي Cتابع به فرمت زبان 
 

void glColor3f( GLfloat red,  
            GLfloat green, GLfloat blue );  

 

type  FLOAT    = Single; 
type   GLfloat = FLOAT; 
Procedure glColor3f(red: GLfloat;  
            green: GLfloat; blue: GLfloat); 

stdcall; external 'OPENGL32.DLL'; 

 
  :توضيح

glColor3f         براي تعيين رنگ اشياي روي صفحه بكار مي رود و سه آرگومان اول آن هماننـد تـابع 
glClearColor    تمام اشياء پس از بكـار بـردن دسـتور           . مي باشدglColor3f           از ايـن رنـگ اسـتفاده 

 :مثال .  اين تابع رنگ تغيير يابد مي كنند تا زمانيكه با فراخواني ديگري از
 

glColor3f(0.0, 0.0, 0.0);          black 
glColor3f(1.0, 0.0, 0.0);           red 

glColor3f(0.0, 1.0, 0.0);           green 
glColor3f(1.0, 1.0, 0.0);           yellow 
glColor3f(0.0, 0.0, 1.0);           blue 

glColor3f(1.0, 0.0, 1.0);           magenta 
glColor3f(0.0, 1.0, 1.0);           cyan 
glColor3f(1.0, 1.0, 1.0);           white 

 
 بـه معنـاي اعشـاري و اسـكالر بـودن            'f'البته همانطور كه از نام اين تابع معلوم مي باشد ، حرف             

در اين حالـت آرگومـان       . glColor3fv نگارشي ديگر از اين تابع نيز وجود دارد       . آرگومانها هستند   
  :مثال. مي باشد) يا آرايه(ورودي اشاره گري به يك بردار 

 
  زبان دلفيدر C زبان در

GLfloat color_array[] = {1.0, 0.0, 0.0}; 
glColor3fv(color_array);   

 



 ۱۵  با استفاده از دلفيOpenGLراهنماي برنامه نويسي سه بعدي 

 تابع به فرمت زبان دلفي Cتابع به فرمت زبان 

void glOrtho(   
 GLdouble left, GLdouble right, 
 GLdouble bottom,  GLdouble top, 
 GLdouble zNear,  GLdouble zFar ); 

type   DOUBLE_  = Double; 
type   GLdouble = DOUBLE_; 
Procedure glOrtho(  
 left: GLdouble; right: GLdouble; 
 bottom: GLdouble; top: GLdouble; 
 zNear: GLdouble; zFar: GLdouble); 

stdcall; external 'OPENGL32.DLL'; 
 

  :توضيح
در اين حالت حجم درحـال مشـاهده بـه          . دستوري كه ديد اورتوگرافيك حجم را بوجود مي آورد          

 ). شكل زير(شكل يك جعبه ديده مي شود 

 
 . شكلي از ديد اورتوگرافيك 

 
 و top. را معين مـي سـازند   مختصات صفحات عمودي برش چپ و راست     right و   leftآرگومانهاي  

bottom                  مختصات صفحات افقي برش بـالا و پـايين را معلـوم مـي كننـد و آرگومانهـاي near و far 
 . فاصله با صفحات برش نزديكتر و دورتر هستند 

 Clipping Volume: واژه جديد 
 . مكعب مستطيلي است كه دستورات ترسيمي شما در آن ارائه و رندر مي شوند 

 بوجـود مـي آورد بطوريكـه نقطـه      w*h ديـدي معـادل      ;glOrtho(0,0,w,h,0,-1,1)ل دسـتور    براي مثـا  
 .  در گوشه بالا سمت چپ آن قرار گرفته است ) 0,0(

ــا دســتور ;gluOrtho2D(left,right,bottom,top)دســتور    معــادل ;glOrtho(left,right,bottom,top,-1,1)   ب
 . دو بعدي بكار مي رود است و براي ايجاد سيستم دستگاه مختصات 

 



 OpenGL ۱۶ايي پنجره مخصوص  برپ– دومفصل 

 تابع به فرمت زبان دلفي Cتابع به فرمت زبان 

Void glBegin( GLenum mode ); 
void glEnd( void ); 

type  UNSIGNED_INT = Cardinal; 
type  GLenum  = UNSIGNED_INT; 
Procedure glBegin(mode: GLenum); 
stdcall; external 'OPENGL32.DLL'; 
Procedure glEnd; 

stdcall; external 'OPENGL32.DLL'; 
 

  :توضيح
   براي شروع و پايان دستورات ترسيمي اشكال اوليه كه با رئوسشان مشخص شـده انـد ، بكـار            

 نوع ترسيمي كه بايـد شـروع شـود را           glBeginآرگومان  ) . البته بجز ليست هاي نمايشي    (مي روند   
 به معناي اين است كه مي خواهيم رسـم يـك   ;glBegin(GL_TRIANGLES)براي مثال . معين مي سازد   

آرگومانهاي .  مي گويد كه ترسيم مثلث انجام شده است OpenGL به  ;()glEndمثلث را شروع كنيم و      
 : به شرح زير هستند glBeginمجاز تابع 

 
حـداقل يـك راس نيـاز    . (با هر راس بصورت يك نقطه برخورد مي شـود         

 . )است 
GL_POINTS  

حـداقل دو  . ( جفت راس بصورت يك خط مستقل برخورد مي شـود         با هر 
 . )راس نياز است

GL_LINES  

  GL_LINE_STRIP .يك گروه به هم متصل از خطوط را از راس اول تابه آخر ترسيم مي كند

  يك گروه به هم متصل از خطوط را از راس اول تابه آخر ترسيم مي كند
 .و سپس به اولين باز مي گردد 

GL_LINE_LOOP  

حداقل سـه  . (با هر سه راس به صورت يك مثلث مستقل برخورد مي كند            
 . )راس نياز است

GL_TRIANGLES  

يـك مثلـث بـه ازاي       . يك گروه متصل به هم از مثلث ها را ترسيم مي كند             
 .هر راس پس از دو راس اول تعريف مي شود 

GL_TRIANGLE_STRIP  

يـك مثلـث بـه ازاي       .  را ترسيم مي كند      يك گروه متصل به هم از مثلث ها       
 .هر راس پس از دو راس اول تعريف مي شود 

GL_TRIANGLE_FAN  

با هر گروه چهارتايي از رئوس بصورت يك چهار ضـلعي مسـتقل رفتـار            
 . )حداقل چهار راس نياز است. (مي كند 

GL_QUADS  

هـار  يـك چ  . يك گروه متصل به هم از چهار ضلعي ها را ترسيم مي كنـد               
 . ضلعي به ازاي هر راس پس از جفت اول تعريف مي شود 

GL_QUAD_STRIP  



 ۱۷  با استفاده از دلفيOpenGLراهنماي برنامه نويسي سه بعدي 

 ايـن چنـد ضـلعي را        n تا   ۱رئوس  . يك چند ضلعي محدب ترسيم مي كند        
 . )حداقل سه راس نياز است . (تعريف مي كنند 

GL_POLYGON 

 
 و  glBeginن  لازم به تذكر است كه هيچگونه محدوديتي درتعداد رئوس رئوس تعريف شـده درميـا              

glEnd اشكالي كه كاملا تعريف نمي شوند ، ترسيم نخواهند گشت .  وجود ندارد . 
 

 تابع به فرمت زبان دلفي Cتابع به فرمت زبان 
void glVertex3f(  
     GLfloat x,GLfloat y,GLfloat z ); 

Procedure glVertex3f( 
      x: GLfloat; y: GLfloat; z: GLfloat); 

stdcall; external 'OPENGL32.DLL'; 
 

  :توضيح
 تمـام   OpenGLدر  .  ترسيم شود ، ايجاد مـي كنـد          glEnd و   glBeginيك راس از شكلي را كه بايد بين         

بايد خـاطر نشـان كـرد كـه ترتيـب ارائـه       . اشياي هندسي با مجموعه اي از رئوس بيان مي شوند   
باز هم تاكيد مي شود كه بكارگيري       . شند   مختصات راس مي با    z و   x   ، y. رئوس بسيار مهم است     

glvertex3f خارج از جفت glBegin/glEnd رفتاري تعريف نشده را بهمراه خواهد داشت  . 
 
 

 تابع به فرمت زبان دلفي Cتابع به فرمت زبان 
void glFlush( void ); Procedure glFlush; 

stdcall; external 'OPENGL32.DLL'; 
 

  : توضيح
مينان حاصل كردن از ترسيم تمام مـواردي كـه بايـد رسـم شـوند ، در پايـان دسـتورات                   براي اط 

 . ترسيمي از اين تابع استفاده مي شود 
 
 

 تابع به فرمت زبان دلفي Cتابع به فرمت زبان 
void glMatrixMode(GLenum mode); Procedure glMatrixMode(mode: GLenum); 

stdcall; external 'OPENGL32.DLL'; 

 
  :توضيح



 OpenGL ۱۸ايي پنجره مخصوص  برپ– دومفصل 

براي تغيير مكان شيء و همچنين مكان دوربـين از مـاتريس هـا    . ماتريس جاري را تعيين مي كند      
 :در هر لحظه يكي از ماتريس هاي زير قابل تغيير هستند . استفاده مي شود 

GL_MODELVIEW : modelview matrix 
GL_PROJECTION : projection matrix 

GL_TEXTURE : texture matrix 
براي تغيير اين امر از تـابع فـوق بـا           .  مي باشد  modelviewماتريس قابل تغيير پيش فرض و جاري        

پـس از فراخـواني ايـن تـابع دسـتورات بعـدي روي             . سه آرگومان ذكر شده اسـتفاده مـي شـود           
 .  ماتريس تنظيم شده جاري اثر خواهند گذاشت 

 
 تابع به فرمت زبان دلفي Cتابع به فرمت زبان 

void glLoadIdentity(void); Procedure glLoadIdentity; 
stdcall; external 'OPENGL32.DLL'; 

 
  : توضيح

 ) . Reset(ماتريس قابل تغيير جاري را به ماتريس واحد تبديل مي كند 

 :ماتريس واحد 
 

 
 

 تابع به فرمت زبان دلفي Cتابع به فرمت زبان 

void glEnable(GLenum cap); 
void glDisable(GLenum cap); 
GLboolean glIsEnabled(GLenum cap); 
 

Procedure glEnable(cap: GLenum); 
stdcall; external 'OPENGL32.DLL'; 
Procedure glDisable(cap: GLenum); 
stdcall; external 'OPENGL32.DLL'; 
tyep GLboolean = Boolean; { 
                  unsigned char} 
Function glIsEnabled(cap: GLenum): 
GLboolean; 
stdcall; external 'OPENGL32.DLL'; 

 
  :توضيح

.  استفاده مي شود     glDisable وبراي غيرفعال نمودن آن از     glEnableبراي فعال نمودن قابليتي ، از       
يـن توابـع    نوع مقدار ثابت تعريف شده وجود دارد كه بعنوان آرگومـان مـي تـوان در ا   ۴۰بيش از   

براي بررسي اينكه آيا حالتي هم اكنون فعال است يا خير مي توان از تابع  . مورد استفاده قرار داد     
glIsEnabled خروجي آن .  استفاده كردGL_TRUE و يا GL_FALSE مي باشد  . 

 



 ۱۹  با استفاده از دلفيOpenGLراهنماي برنامه نويسي سه بعدي 

 
 تابع به فرمت زبان دلفي Cتابع به فرمت زبان 

void glViewport( GLint x, GLint y, 
     GLsizei width,GLsizei height); 

type INT = Integer; 
type GLsizei = INT; 
Procedure glViewport(x: GLint;  
   y: GLint; width: GLsizei;  height: GLsizei); 
stdcall; external 'OPENGL32.DLL'; 

 
  :توضيح

بصـورت پـيش فـرض      ) . د  انتخاب ناحيـه دي ـ   ( براي تنظيم دوباره درگاه ديد جاري بكار مي رود          
OpenGL    درگاه ديد )ViewPort (    را به كل مستطيل پنجره اي كه برنامه با آن آغاز شده است ، تنظـيم
حال اگر اندازه پنجره تغيير كند ، براي تغيير و تطابق اندازه اشياي رسم شده بـا انـدازه                   . مي كند   

ه بـالا سـمت چـپ درگـاه ديـد را             گوش ـ Y و   x. پنجره جاري مي توان از تابع فـوق اسـتفاده كـرد             
ايـن تـابع معمـولا در روال     .  ، انـدازه مسـتطيل درگـاه ديـد را            Height و   Widthمشخص مي كنند و     

 .  پنجره جاري جاي مي گيرد OnResizeرخداد 
 

 ViewPort: واژه جديد 
فتد و درگاه ديد ، قسمتي از پنجره را مشخص مي سازد كه تمام ترسيمات در آن ناحيه اتفاق مي ا 

 . قسمت هايي كه خارج از اين ناحيه قرار مي گيرند ، خود بخود حذف مي شوند 
 

اگر بعضي از مطالب فوق را متوجه نمي شويد زياد نگران نباشيد ؛ زيرا تمام توابـع فـوق در طـي                     
 . فصول آتي با ذكر مثالهاي بيشتري ، توضيح داده خواهند شد 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


