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 2010  ا����ل دا�� �	�� ���
 ا��
	د: 4 ا��رس

� آ�� ��� ����� 
��ب , ا���م ����� ور
�� ا	 و��آ��� ��.$ ه,ا ا�+رس ())'& ���� %�%$ ا#�"�د ���  و �
آ)� =+ , main.cppأ�� إ��� Console +;+< , �)�� +;+< ��5أول 89�ة ه$ إ�'�ء 5'�وع , ا3
+ا%��ت أ%)�ء ا�/�آ�

8� و �,�A أ�� إ�? ا��'�وع ��5 >+;+ ��(� ��8=)� .$ ا�+رس ا����@ إ�? آ�<�� إآ��ء ا#)textures.h  B��()و

  :�,�B��() A .��, .�� ا�+وال ا���Fو�� �E ا3آ��ء 
�? ��C� D  ا#آ�اد

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

#pragma once 
#include <stdlib.h> 
#include <windows.h> 
#include <gl\glaux.h> 
#include <gl\glu.h> 
#include <GL\glut.h> 
#include <stdio.h> 
#include <math.h> 
#include <stdio.h> 
#pragma comment(lib, "GLAUX.LIB") 
 
 
AUX_RGBImageRec *LoadBMP(char *Filename) 
{ 
 FILE *File=NULL; 
 if (!Filename) 
  return NULL; 
 File=fopen(Filename,"r"); 
 if (File) 
 { 
  fclose(File); 
  return auxDIBImageLoad(Filename); 
 } 
 return NULL; 
} 
 
int LoadTextures(char *filename, unsigned int *texture) 
{ 
 int Status=FALSE; 
 AUX_RGBImageRec *TextureImage[1]; 
 memset(TextureImage,0,sizeof(void *)*1); 
 if (TextureImage[0]=LoadBMP(filename)) 
 { 
  Status=TRUE; 
  glGenTextures(1, texture); 
  glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[0]); 
  glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D,GL_TEXTURE_MAG_FILTER,GL_LINEAR); 
  glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D,GL_TEXTURE_MIN_FILTER,GL_LINEAR); 
  glTexImage2D(GL_TEXTURE_2D, 0, 3, TextureImage[0]->sizeX, 
TextureImage[0]->sizeY, 0, GL_RGB, GL_UNSIGNED_BYTE, TextureImage[0]->data); 
 } 
 if (TextureImage[0]) 
 { 
  if (TextureImage[0]->data) 
  { 
   free(TextureImage[0]->data); 
  } 
 
  free(TextureImage[0]); 
 } 
 return Status; 
} 
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)�H .$ ا�+رس ا����@�I @د ا������د ا�,ي ;)'& ��.,ة .�رmain.cpp LاKن �<�� ا���� , ا��N"�د ا��, �و���B ا��

  :وه,ا ه� ا���د

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

#include <stdlib.h> 
#include <windows.h> 
#include <gl\glaux.h> 
#include <gl\glu.h> //وال �� ه��

م �
� ا������ 
#include <GL\glut.h> 
#include <stdio.h> 
#include <math.h> 
#include <stdio.h> 
#include "textures.h"  //���� ي أ������� ا$�# ا��ي "��ي !�  دوال ا�آ�� ا�
#pragma comment(lib, "GLAUX.LIB") 
 
void Reshape(int w, int h) 
{ 
 glViewport(0, 0, w, h); 
 glMatrixMode(GL_PROJECTION); 
 glLoadIdentity(); 
  gluPerspective(45.0, (float)w/(float)h, 1.0, 400.0); 
 gluLookAt(0,3,0.1,0,3,0,0,1,0); 
 glMatrixMode(GL_MODELVIEW); 
 glLoadIdentity(); 
} 
 
void Display(void)  
{ 
 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 glLoadIdentity(); 
  glutSwapBuffers(); 
} 
 
void Key(unsigned char key, int x, int y ) 
{ 
 if(key ==  27 ) exit(0); 
} 
 
bool init(void) 
{ 
 glEnable(GL_TEXTURE_2D); 
 glClearColor(0.0f, 0.0f, 0.0f, 0.5f); 
 glClearDepth(1.0f); 
 glEnable(GL_DEPTH_TEST); 
 glShadeModel(GL_SMOOTH); 
 glHint(GL_PERSPECTIVE_CORRECTION_HINT, GL_NICEST); 
 return TRUE; 
} 
 
 
void main(int argc, char **argv) 
{ 
 glutInit(&argc, argv); 
 glutInitDisplayMode(GLUT_RGBA | GLUT_DOUBLE | GLUT_DEPTH); 
 glutInitWindowSize(500, 500); 
 glutInitWindowPosition (0,0); 
 glutCreateWindow("Lesson4"); 
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 :()��"�O 3�'�ء ����)� %�%$ ا#�"�د ه,H ا3آ��ءات

 

wall.bmp  

 

sky.bmp  

 

grass.bmp  

 

 

 

montada.bmp  

 if(!init()) 
 { 
  MessageBox(NULL, "Initializing Error", "Error", 0); 
  exit(1); 
 } 
 glutDisplayFunc(Display); 
 glutReshapeFunc(Reshape); 
 glutKeyboardFunc(Key); 
 ShowCursor(0); 
 glutFullScreen(); 
 glutMainLoop(); 
} 
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cylinder.bmp  

  

    

و�"� .$ �<U�(� �=data  +�S5 V ه,H ا3آ��ءات و ا
<A(��; �"QR, �)�� +;+< +�S5 $. �NT ا���9ر إآ��ءات أ�9ى

�م �� �"+ ذ�A ه� آ���� ا���د ا�,ي ;/�O ا3آ��ءات , ا��'�وعX� �5 أول:  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  


�? ���ع ���� C��()DisplayList+م ا�ـ  +N'�.$ ا� �ء ا���آ)��I#(� ا��+N'5 O(� آ ��5 ه$؟,  Eو��  

��� E5 أوا�5 ا��(� ا��"��S� و ا��C\�� .$ ا�,اآ�ة 
�] أن ا(�+��ءه� ;" $8���S� أ(�ع�S5 E� رة�Q� $ه , �ه,ا ه
�م ا��Q+[$ ا�,ي ()�"�O5 5"� اKنN>�ء .$ و=��, ا�$I O�� )� ()��8ق�أ Dإ _]�X� ود و+
 �N� 5` أن.  

A�,� ,�b� م�X� >+;+ة �دا� ��c� ء�'DisplayList  �ا�+ا� H,$ ه���و  ����dا��'�ه+ ا� �(� �)��SetupWorldList:  

  

  

  

#include <stdlib.h> 
#include <windows.h> 
#include <gl\glaux.h> 
#include <gl\glu.h> 
#include <GL\glut.h> 
#include <stdio.h> 
#include <math.h> 
#include <stdio.h> 
#include "textures.h" 
unsigned int texture[5]; //5 اآ��ءات ��(
� 
//... 
bool init(void) 
{ 
 if (!LoadTextures(".\\data\\wall.bmp", &texture[0])) 
  return FALSE; 
 if (!LoadTextures(".\\data\\grass.bmp", &texture[1])) 
  return FALSE; 
 if (!LoadTextures(".\\data\\sky.bmp", &texture[2])) 
  return FALSE; 
 if (!LoadTextures(".\\data\\cylinder.bmp", &texture[3])) 
  return FALSE; 
 if (!LoadTextures(".\\data\\montada.bmp", &texture[4])) 
  return FALSE; 
 //... 
 return TRUE; 
} 
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�����5` ��5� ��آ��ء ا�/'�f و ��(�� داO9 ا�ـ, أول �5 �)'�e ه� ا#ر E� رة�Q�DisplayList:  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

$�Kن آ��  :ا�)��S� BS; أن ��

  

  

//... 
void Display(void)  
{ 
 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 glLoadIdentity(); 
 glCallList(1);  //DisplayList إ��
!�ء ا�ـ   
 glutSwapBuffers(); 
} 
//... 
void SetupWorldList() //DisplayList ا�
ا�. ا�- ,��+ ا�ـ   
{ 
 glNewList(1, GL_COMPILE); // 1و��23ن إ0/�   DisplayList ـ�إ���ء ا 
 ه�� ��2: ا7وا�9 ا�- ,8�9 �
� ا�367ء !�
 إ��
!�ء ا��5�3//       
 glEndList(); //.(�/��ا 
} 
//... 
bool init(void) 
{ 
 //... 
 SetupWorldList(); //DisplayList ـإ���ء ا�  
 return TRUE; 
} 
//... 

//... 
void SetupWorldList() 
{ 
 glNewList(1, GL_COMPILE); 
 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[1]); //;3�<م إآ��ء ا
���� 
 glBegin(GL_QUADS); 
  glNormal3f( 0.0f, 1.0f, 0.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-50.0f, 0.0f,  -100.0f); 
  glTexCoord2f(100.0f, 0.0f); glVertex3f( 50.0f, 0.0f,  -100.0f); 
  glTexCoord2f(100.0f, 100.0f); glVertex3f( 50.0f,  0.0f,  100.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 100.0f); glVertex3f(-50.0f,  0.0f,  100.0f); 
 glEnd(); 
 glEndList(); 
} 
//... 
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  :وه$�,� A�"c� ��c� ��h�5ات  ,B ا���د ا�,ي ;��� �)� ���/�آ� �/�;�=OQ ر(� أي I$ء BS; �9g ���)� أن ���

  

  

  

  

  

  

  


� ا��<���� .b� �(���= E5 +;\� Q�(��� ,� ��+وران .N,ا (ON, آ�� ��� ا�/�آ� �� E5 E�;#ا H�S�38)� ��? اh�إذا 
 ��h��ا�Xrotate  ر�
� وإذا �Y  , ?�� �(8hا�,ي ;/�O =��� زاو;� ا�+وران ��? ا��/�� E5 ��;#ا H�S�3ا ?��

V�"ث ا�+/; �
+ث ا�hc  ��? ا��<���� و دا�� أ�9ى , �)��B ه,ا ا���د أوD, ا��<��� k��"� �دا� �.��BS; �"QR إ
�Xو =+ رأ;)� ه,ا .$ ا�+روس ا���� �
+ث ر.` ا�E�  hc ا��<��� k��"� , +N'�م ��/+;] ا��X� $ا�� �ا�+ا� ��c� �c;وأ

Olا��5 O�'� ,وه,ا ��.��  :ا���د ه� BS; �5 إ

  

  

  

  

  

//... 
#define PI_OVER_180  0.0174532925f //  �180<���. !�  ) 3.14(. ه? �?ه�� ا�<3=
 و�����
�/� ���J(�K �� ا�
رH. إG ا�9اد)�ن
float Xrotate=0, //  J=" LM�� N 9�(7أو ا �O7ح ا��Q$ا  �! ��RMS وران إذا
زاو). ا�
V3,�Q$ا .W�� 
 Zmove=-50, //ر زد�X8 !�  ا�

ار إزاW. ا$>� 
 Xmove=0, // X8 !�  ا�

ار إزاW. ا$>�Yر اآ�  
 Ymove=0, //ر واي�X8 !�  ا�

ار إزاW. ا$>� 
 YAngel=0; //�>W� ��9ح دور� 
//... 

 

//... 
bool    skey[255]; // JZ[ .\�Q]�255 آJ ا$V3,�Q ا�ـ  
//... 
void SpecialKeys(int key, int x, int y) 
{ 
 skey[key] = true; //ط�M`$ح ا��Q=�� V3Ka .=3>�ا ?R
� 
} 
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�ل ا��/�ر 
  ...�5ذا �E ا�/�آ� إ�? ا#�5م و إ�? ا��راء؟ , OhIY ا��Q��k5 و S�)+ أ��( ����8` ا�+وران 

 E5 Oآ �ن =��b. م إ�? ا#�5م+X�� �5+(�Xmove  وZmove  ر��ل ا��/
 �N� O��� $ا�� �ا�\او; B�
, ��h��)Y و ه,ا 

  :�ى ه,ا ا�'�Oآ�� ه,ا؟ �)

  

 H�Sا� $. ���() O>)#ا#��? أو ا H�S�38)� ��? اh�آ�� ��ى .bن 5�=")� ا�/��$ ه� ��A ا�)8X� ا�/��اء �,�A إذا 
��?  xا���X�  A�,�Xmove .$ آO �5ة �hc  ��? أ
+ ا��<��
�E �\;+ إ�? =��� , ا�'"�ع ا#زرق أو ��V ا��Sه�

�رةm, ا� �\;+ إ�? =���و  Zmove ا� ���Xz  , أن [�
:  

x = sin(Xrotate)  وz = cos(Xrotate) 

void action(void) 
{ 
 if(skey[GLUT_KEY_LEFT]) // �M`� 9�(7طإذا آ�ن ���Qح ا��bc ا  
  Xrotate--; //.!���رب ا�>! ��bإ Y2! ور
� 
 if(skey[GLUT_KEY_RIGHT]) // إذا آ�ن ���Qح ا��bc ا�M`� �O7ط   
  Xrotate++; // 
ور N إ��b !<�رب ا���!. �  
 Display(); //9ة� Jآ N 
 �8�9 ا$�/
} 
 
void SpecialKeysUP(int key, int x, int y) 
{ 
 skey[key] = false; //f�! gM`�ا h\ي ر�
R? ا�< �Ri .=3����Q=ح ا�� 
} 
//... 
void main(int argc, char **argv) 
{ 
 //... 
 glutSpecialFunc(SpecialKeys); 
 glutSpecialUpFunc(SpecialKeysUP);  
 glutIdleFunc(action); 
 //... 
} 
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�ن =��  Xrotateو ��� أن �� A�,� إ�? ا��اد;�ن و �N�;�/� BS; �<ا�+ر �N�+
  :آ�����$ Zmoveو  Xmoveو

Xmove = Xmove + sin (-Xrotate * PI / 180); 

Zmove = Zmove + cos (-Xrotate * PI / 180); 

 $]�N(د ا�� :آ�����$����ن ا��

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

و��E إذا �� ��
b. n� �� �(���O�" و�� �E5 ��h =��� ا���OhI , ��h ا��Q��k5 و اI"� �/�;� ا�/�آ� إ�? أي ��5ن ��;+
Ymove  ر�دا[�� .��/�آ� ���ن ��?  0و ��� أن =���� , أي إ�? ا#��? أو ا#(<Y Oو ا�,ي ;�Od =��� ا����h ��? ا��/

 E5 o��% ى�
�� اDر�<�ع��5�� ,�dوا="$ أآ O�'� ك�/�� ?�
 Olا��5 O�'� ���Xا� A�� E5 ����L )� , �5ذا إذا�أي أ
�8��� ��Q�< �و 5"�د� ��h�5 و ه,ا ��(�"��ل q>C(� <` و �5ة����5ة  �أ%)�ء ا�/�آ:  

  

  

  

  

//... 
void Display(void)  
{ 
 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 glLoadIdentity(); 
 glRotatef(Xrotate,0,1,0); //�
ور أو� 
 glTranslatef(Xmove, Ymove, Zmove); // 9K�� kك   
 glCallList(1); 
 glutSwapBuffers(); 
} 
//... 
void action(void) 
{ 
 if(skey[GLUT_KEY_UP]) 
 { 
  Zmove+=(float)cos(-Xrotate*PI_OVER_180)*0.6; //  N 9!.  �0.6`9ب� N 82K���
.ا>9آ  

  Xmove+=(float)sin(-Xrotate*PI_OVER_180)*0.6; 
 } 
 if(skey[GLUT_KEY_DOWN]) 
 { 
  Zmove-=(float)cos(-Xrotate*PI_OVER_180)*0.6; 
  Xmove-=(float)sin(-Xrotate*PI_OVER_180)*0.6; 
 } 
 if(skey[GLUT_KEY_LEFT]) 
  Xrotate--; 
 if(skey[GLUT_KEY_RIGHT]) 
  Xrotate++; 
 Display();; 
} 
//... 

 

//... 
void action(void) 
{ 
 if(skey[GLUT_KEY_UP]) 
 { 
  Zmove+=(float)cos(-Xrotate*PI_OVER_180)*0.6; 
  Xmove+=(float)sin(-Xrotate*PI_OVER_180)*0.6; 
  YAngel+=10; 
  Ymove=(float)sin(YAngel * PI_OVER_180)/5; 
 } 
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qآ�; _CI �آ�
 �N�rو آ �وا="� �dو أآ \�N� �ا�/�آ o/Qlن أKا ,m� O��� ا#�"+�"+ ه,ا $%�% �(���� ��� , +"�
8X(ا� E5 +��� ران+< `c() ���O�'() �"QR ,  (50, 100) = (x, z) إ�? ا�)8X� (50, -100-) = (x, z) �أن و�")� أر


+ودH ا�)E��8X ا����E��X و ����b� Hآ��ء ا�S+ار ?m=5'�وح .$ ا�+رس , ��5"� أ Aذ� O�. د�D �/��ج إ�? �Iح ا��
Bآ�r) A�,� @ت ا�����X��"ا�� q"� `5  X. د�   :ا��

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

if(skey[GLUT_KEY_DOWN]) 
 { 
  Zmove-=(float)cos(-Xrotate*PI_OVER_180)*0.6; 
  Xmove-=(float)sin(-Xrotate*PI_OVER_180)*0.6; 
  YAngel+=10; 
  Ymove=(float)sin(YAngel * PI_OVER_180)/5; 
 } 
 //... 
} 
//... 

 

//... 
void SetupWorldList() 
{ 
 glNewList(1, GL_COMPILE); 
 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[0]); //ار
mر إآ��ء ا��n 
  //?Q�oار ا
mا 
 glBegin(GL_QUADS); 
  glNormal3f( 0.0f, 0.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-50.0f, 0.0f, 100.0f); 
  glTexCoord2f(50.0f, 0.0f); glVertex3f( 50.0f, 0.0f, 100.0f); 
  glTexCoord2f(50.0f, 2.5f); glVertex3f( 50.0f,  5.0f, 100.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 2.5f); glVertex3f(-50.0f,  5.0f, 100.0f); 
 glEnd(); 

ار ا���7?// mا 
 glBegin(GL_QUADS); 
  glNormal3f( 0.0f, 0.0f, 1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-50.0f, 0.0f, -100.0f); 
  glTexCoord2f(50.0f, 0.0f); glVertex3f( 50.0f, 0.0f, -100.0f); 
  glTexCoord2f(50.0f, 2.5f); glVertex3f( 50.0f,  5.0f, -100.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 2.5f); glVertex3f(-50.0f,  5.0f, -100.0f); 
 glEnd(); 

ار ا7)�9// mا 
 glBegin(GL_QUADS); 
  glNormal3f( -1.0f, 0.0f, 0.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-50.0f, 0.0f, 100.0f); 
  glTexCoord2f(100.0f, 0.0f); glVertex3f(-50.0f, 0.0f, -100.0f); 
  glTexCoord2f(100.0f, 2.5f); glVertex3f(-50.0f,  5.0f, -100.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 2.5f); glVertex3f(-50.0f,  5.0f, 100.0f); 
 glEnd(); 
 //�O7ار ا
mا 
 glBegin(GL_QUADS); 
  glNormal3f( 1.0f, 0.0f, 0.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(50.0f, 0.0f, 100.0f); 
  glTexCoord2f(100.0f, 0.0f); glVertex3f(50.0f, 0.0f, -100.0f); 
  glTexCoord2f(100.0f, 2.5f); glVertex3f(50.0f,  5.0f, -100.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 2.5f); glVertex3f(50.0f,  5.0f, 100.0f); 
 glEnd(); 
 //.3Sا7ر 
 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[1]); 
 glBegin(GL_QUADS); 
  glNormal3f( 0.0f, 1.0f, 0.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-50.0f, 0.0f,  -100.0f); 
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�>+ �� إ
+ا%��ت ��h�5ة QRDisplayList"� ر(�)� ا�S+ار ��(�"��ل ا�ـ �D و o��% ��# وه,ا ,�S��(و ا�:  

  

  : DisplayواKن ��I ��cوط ���8� آ$  D���Sوز 
+ود ا�S+ار أ%)�ء ا�/�آ� ز ه,ا .$ ا�+ا�� 

  

  

  

 

  

  

  glTexCoord2f(100.0f, 0.0f); glVertex3f( 50.0f, 0.0f,  -100.0f); 
  glTexCoord2f(100.0f, 100.0f); glVertex3f( 50.0f,  0.0f,  100.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 100.0f); glVertex3f(-50.0f,  0.0f,  100.0f); 
 glEnd(); 
glEndList(); 
} 
//... 

 

//... 
void Display(void)  
{ 
 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 glLoadIdentity(); 
 glRotatef(Xrotate,0,1,0); 
 if(Xmove < -48) Xmove = -48; 
 if(Xmove > 48) Xmove = 48; 
 if(Zmove < -98) Zmove = -98; 
 if(Zmove > 98) Zmove = 98; 
 glTranslatef(Xmove, Ymove, Zmove); 
 glCallList(1); 
//... 
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�c() نKا+N'��� �8ه� , � (��ء= �m� ة��Qآ�ة آ E� رة�Q� �;ا+Qن .$ ا����5�ة �bآ��ء  200(��

و��E إآ��ء ا���ة ��V آbآ��ء , 3�'�ء ا���ة �+ل أن �/�B إ
+ا%���r� �N�glu.h �(�>و()��"�O آ�ن E5 ا����Q� ,ا����ء

`��5 ,X�=ا%��ت إآ��ء د+
�ل ��? إm/�� ������+ إذ أ�� ;/��ج إ�? 5"�دDت ر;�� ��l�9 O�"��() �;ا+Qو ��))� .$ ا� �
��.� ه,ا ا���د إ�? ا�+ا�� b� �����5�  :()Initا3
+ا%��ت أو�

  

  

  

  

  

  

  

  

  :SetupWorldListاKن ��(� ا����ء ��? ��5�ى ا�+ا�� , >�+

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

//... 
GLUquadricObj *quadratic; //92ة�ا f� 8�9�� ي� ا��p�2 ا�
//... 
bool init(void) 
{ 
 //... 
 glTexGeni(GL_S, GL_TEXTURE_GEN_MODE, GL_SPHERE_MAP); // ا��3ت
Wإ 
���
.3�q .>(9R� دي�=
 إآ��ءa�i. ���92ة!�  ا�Xر اس و ه� ا�Xر ا�
 glTexGeni(GL_T, GL_TEXTURE_GEN_MODE, GL_SPHERE_MAP); // ا��3ت
Wإ 
���

)<. q�9R�.3 7\<?و ه� ا�Xر ا ,?إآ��ءa�i. ���92ة!�  ا�Xر   
 quadratic = gluNewQuadric(); // آ9ة f� 8�9�� ي� 3s+ ا$�LM ا�
 gluQuadricTexture(quadratic, GL_TRUE); //92ة�� .t����� آ��ءcا J3
Q, 
 SetupWorldList(); 
 return TRUE; 
} 
//... 

 

//... 
void SetupWorldList() 
{ 
 glNewList(1, GL_COMPILE); 
 //... 
 �8�9 ا��=�ء// 
 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[2]); //=�ء��ر إآ��ء ا��n 
 glEnable(GL_TEXTURE_GEN_S); // ر�Xآ��ء !�  اc�3ت اuا
Wc vwا 

J3 ا����3Q,
 ا7\<?
 glEnable(GL_TEXTURE_GEN_T); // ر�Xآ��ء !�  اc�3ت اuا
Wc vwا 

J3 ا����3Q,
 ا�
=�دي
 gluSphere(quadratic,200.0f,32,32); //  9Rx #]�� 92ة�8�9�200 ا  
 glDisable(GL_TEXTURE_GEN_S); // J3R

ا�3uت اcآ��ء !�  ا�Xر ا ,Wc vwا 
3����
 ا7\<?
  
 glDisable(GL_TEXTURE_GEN_T); // J3R

ا�3uت اcآ��ء !�  ا�Xر  ,Wc vwا 
ا����3
 ا�
=�دي
  
 glEndList(); 
} 
//... 
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 2010  ا����ل دا�� �	�� ���
 ا��
	د: 4 ا��رس

�S��(ا� H,ه ?�� Om/� A�,�:  

  

�د;E إ�? ا��'X;�R V>(� +N� إ��.� آ�ة ا�� ��c� نKءا����:  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

�S��(وا�:  

 

//... 
void SetupWorldList() 
{ 
 glNewList(1, GL_COMPILE); 
 //... 
 gluSphere(quadratic,200.0f,32,32); 
 glPushMatrix(); //.\�Q]$ا �(yz 
 glTranslatef(5, 10, -10); //.ا��R�� �hx�� LM ا
 glRotatef(90,1,0,0); // 8a9, �s7 أ\<�3 �
ور ا�R�7ا�.   
 gluCylinder(quadratic,0.8f,1.0f,10.0f,32,32);  
 glPopMatrix(); //.\�Q]$دة ا�
 إ��
 glPushMatrix();//.\�Q]$ا �(yz 
 glTranslatef(-5, 10, -10); 
 glRotatef(90,1,0,0); 
 gluCylinder(quadratic,0.8f,1.0f,10.0f,32,32);  
 glPopMatrix();// ا$[�Q\. إ��
�دة  
 glDisable(GL_TEXTURE_GEN_S); 
 glDisable(GL_TEXTURE_GEN_T); 
 glEndList(); 
}//... 
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 2010  ا����ل دا�� �	�� ���
 ا��
	د: 4 ا��رس

  آ�� ذ�A ؟, �9g >�� ()�(�� .$ ه,ا ا�+رس ه� ��� (��ر��;�\ ;���ج

`8Xا� A�� ا%��ت+
�ال ()/��ج إ�? ���X�� إ�? =8` و �/�ك إ
و  �"QR�A;�/� E5 E���(� �"QR,  B�/ ا�"�� .$ آO ا#
  :إ
+ا%��ت ا3آ��ء ا���ا.X� ��O =8"� ه�,ا 

  

�م �� X() �5 ا�"�� أول  X� ا%��ت+
�.� �/�O إ>m5 '�ء�إ �  :ه

  

  

  

  


+ا%��ت ��? ا��/�ر , آ�� ;���ج ا�"�� ؟ ���h�� �"QR إ
+ا%���� .$ آO �5ةv� �Q�(���X  وY D $N. ��h�� , �5أ


�B 5"�د�� >��Q� Zإ
+ا%��ت ا�"�@ وا��$ ه$ ��? ا��/�ر  ��h�� $N. ,�I ?�� ��5ره� ��Q�Sا� �و��� أن ا��"�د� O

��"�� �<���5�ى ا�+ا��  ا��+ا[��و ��E أوe�N� �(��� D� إ
+ا%��ت ا�"�� ���X , أ5�اج .��"�8))� 
�آ� �5� ?��Init():  

  

  

  

  

  

  

  

 

و ��� أن إ
+ا%��ت ا�"�� (����h .$ آO �5ة �E ��(�� , اKن �)�(� ا�"�� و �E5 ��h إ
+ا%��ت ا�"�@ .$ آO �5ة
  :()�I�Q5Displayة .$ ا�+ا�� و ا��� C�)��DisplayList+ام ا�ـ 

//... 
float points[ 45 ][ 45 ][3];  //  ت�

ا�3uت ا��<�ط ا�- }
د ��9Wإ J={ -�ا .\�Q]$ا

8�

 x=�� ��<�83 ا�
�8 إG , ا�x ل و  44و�R�ا  �! .
Rx44  9ض أي �~=�ع

. !�  ا�Rx
44  *44 .
Rx  

int wiggle = 0;    // د
� LM�� 8�
��ا�f�R �9!. ]�ج ا�   
//... 

 

//... 
bool init(void) 
{ 
 //... 
 SetupWorldList(); 
 for (int x = 0; x < 45; x++) { 
  for(int y = 0; y < 45; y++) { 
   points[x][y][0]=float((x/5.0f)-4.5f); 
   points[x][y][1]=float((y/5.0f)-4.5f); 
   points[x][y][2]=float(sin(((x * 8.0f)/360.0f)*6.0f));  
  } 
 } 
 return TRUE; 
} 
//... 
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 2010  ا����ل دا�� �	�� ���
 ا��
	د: 4 ا��رس

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

���� و #�$ �"E5 oQ ا������N�� @د ا������<, ا���د و , (�m�9r ا�X. +NS  ��? ا��<�ه�� ا�S+;+ة, �E أ��@ ��? ا��
�رةmا� H,N� �N��'5 �S��� ?�� Om/� أن BS;:  

  

  

  

//... 
void Display(void)  
{ 
 //... 
 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[4]); 
 glTranslatef(0, 5, -10); 
 glBegin(GL_QUADS); 
 int x, y; 
 float float_x, float_y, float_xb, float_yb, tmp; 
 for (x = 0; x < 44; x++) { 
  for (y = 0; y < 44; y++) { 
   float_x = float(x)/44.0f; 
   float_y = float(y)/44.0f; 
   float_xb = float(x+1)/44.0f; 
   float_yb = float(y+1)/44.0f; 
 
   glTexCoord2f(float_x, float_y); 
   glVertex3f(points[x][y][0], points[x][y][1], 
points[x][y][2]); 
 
   glTexCoord2f(float_x, float_yb); 
   glVertex3f(points[x][y+1][0], points[x][y+1][1], 
points[x][y+1][2]); 
 
   glTexCoord2f(float_xb, float_yb); 
   glVertex3f(points[x+1][y+1][0], points[x+1][y+1][1], 
points[x+1][y+1][2]); 
 
   glTexCoord2f(float_xb, float_y); 
   glVertex3f(points[x+1][y][0], points[x+1][y][1], 
points[x+1][y][2]); 
  } 
 } 
 glEnd(); 
 if (wiggle == 2) { 
  for (y = 0; y < 45; y++) { 
   tmp = points[0][y][2]; 
   for (x = 0; x < 44; x++) points[x][y][2] = points[x+1][y][2]; 
   points[44][y][2] = tmp; 
  } 
  wiggle = 0; 
 } 
 wiggle++; 
 glutSwapBuffers(); 
}  
//... 
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 2010  ا����ل دا�� �	�� ���
 ا��
	د: 4 ا��رس

  

 

��ءة ����5 آ�� ."v� را+m5 ��c() ا�+رس ��C� أن OQ= ا,N� و �X��) �(د�� :ا��

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 �Q'� D �S��� ?�� o�m
 A�إ OX� D �"QRH,ه:  

  

  

  

//... 
float LightAmbient[]= { 1.0f, 1.0f, 1.0f, 1.0f }; 
float LightDiffuse[]= { 1.0f, 1.0f, 1.0f, 1.0f }; 
float LightPosition[]= { 0.0f, 10.0f, 10.0f, 0.0f }; 
//... 
bool init(void) 
{ 
 //... 
 glLightfv(GL_LIGHT1, GL_AMBIENT, LightAmbient); 
 glLightfv(GL_LIGHT1, GL_DIFFUSE, LightDiffuse); 
 glLightfv(GL_LIGHT1, GL_POSITION,LightPosition); 
 glEnable(GL_LIGHTING); 
 glEnable(GL_LIGHT1); 
 //... 
 return TRUE; 
} 
//... 
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 2010  ا����ل دا�� �	�� ���
 ا��
	د: 4 ا��رس

  

  

�5 رأ;A ؟ ه O���S5�� `�8� �Q"� %�%�� ا#�"�د اKن ؟ و ��� D؟ �/��ل ا�+رس ا�"�QR , �I"� ا�)��S� �Q+و أآ�d وا="��
  .� ا���hm %�%$ ا#�"�دأ�5 اKن ()XQR ��c� E5 ا��Qcب �"���), ()<"O ذ�A إن �Iء ا	

��5�ى ا�+ا��  ?��Init() Aذ� O">� دوال `cQ� و:  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

//... 
bool init(void) 
{ 
 //... 
 float  fog_colour[] = {0.6,0.6,0.6,0}; // �� ر��دي��ن ا�`�tب و ه  
 glFogf(GL_FOG_START,  0); //ب�t`�ا). ا
� 
 glFogf(GL_FOG_END,    50); //f�(�s 
 glFogfv(GL_FOG_COLOR,  fog_colour);  // ب�t`�ن ا��د 
� 
 glFogi(GL_FOG_MODE,   GL_EXP); // 
��h� J ه�ا , � ��8, ��ع ا�`�tب ��� �=pدا
 ا���ع
 glFogf(GL_FOG_DENSITY,0.01f); // آ�Z\. ا�`�tب   
 glEnable(GL_FOG); // 
J ا�`�tب Q�  

//... 
 return TRUE; 
} 
//... 
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 2010  ا����ل دا�� �	�� ���
 ا��
	د: 4 ا��رس

  :ا�)��S� ا�)�]�N� �N,ا ا�+رس آ�����$

  

  

  :��/��O ا��'�وع ا��)S\ �9ل ه,ا ا�+رس ا(�C+م ه,ا ا��ا� 

/?mjymzmx1kmmhttp://www.mediafire.com  

  

  .�N,ا ����C ه,ا ا�+رس وإ�? درس =�دم �bذن ا	 أ��آ�� .$ ر��;� ا	


