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OpenGLخصائص المستقيم بإستخدام 

دام التابع نفسه يتم تحديد اللون باستخ. اللون، الثخانة، والنمط: للمستقيم خصائص ثلاث
واسطة توابع الذي يطبق أيضًا على كافة الأوليات، في حين يتم تحديد الثخانة والنمط ب

.منفصلة

Bresnhamلمستقيم، كما في خوارزمية standard-widthتوّلد الثخانة القياسية 

دد من للحصول عل مستقيمات أكثر ثخانة، يتم بإظهار ع. واحد تلقائياًبعرض بكسل 

(  horizontal spane or vertical spane)المستقيمات المتوازية المتلاصقة ونستخدم 

.  وفقاً لميل المستقيم
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الألوان والحساسية

:الألوان

:الحساسية
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أوامر الرسم&  أنواع الخطوط    

:أنواع مختلفة للخطوط 3يوجد 

متصل• 

مقطع• 

منقط• 

(.0)خط متصل -( 1)خط متقطع -: :  SetLinetype(t)نوع الخط •

gllinewidth(w): عرض الخط• 

Setcolor(x)لتحديد اللون • 

Polyline(n,x,y)(. n)عدد الرؤوس •

moveto(x,y)لتحريك المؤشرالى بيكسل محددة•

lineto(x,y)لرسم خط من الموقع الحالي الى نقطة محددة •
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width :يمة صحيحة تعبر عن ثخانة المستقيم وهي قيمة حقيقية يتم تدويرها إلى أقرب ق
:يمكن تطبيق عدة أنماط . موجبة

dotted line...,dashed line  ,solid line

.  يتم ذلك بإظهار مقاطع محددة من المستقيم وترك عدد من البكسلات دون إظهار

dashesيمكن التحكم بعدد المستقيمات القصيرة solid lineتلقائياً يتم إظهار المستقيم بنمط 

: والفراغات بواسطة التابعdotsوالنقاط 

glLineStipple(repeatFactor, pattern);

Pattern : النقشة وتستخدم للدلالة على عدد صحيح مؤلف منbits 16 يصف كيفية

(bit=pixel on, 0 bit=pixel off 1)المستقيم إظهار

:repeatFactorشةمعامل التكرار وتحدد عدة المرات التي تكرر من أجلها كل بت في النق.

:النمط بواسطة التابعactivateقبل تطبيق التابع السابق يتوجب تأهيل 

glEnable (GL_LINE_STIPPLE);
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:النمط بواسطة التابعdesactivateبعد الإنتهاء من الإظهار يتوجب إلغاء التأهيل 

glDisable (GL_LINE_STIPPLE);
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الخط الماسح

مرتبة حسب خوارزمية الخط الماسح  Yiكون قائمة بالأضلاع التي تتقاطع مع الخط الماسح 

موضحا مؤشر البداية والنهاية؟

CB     مؤشر البداية

CD
AB
AH
FE
FG
ED

HG     مؤشر النهاية



4-9

:يبين القائمة النشطة للخط الماسح في الشكل التال: مثال

البداية DG

DH

AE

AI

BE

BF

CF

CG

النهاية IH
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Circle-Generating Algorithmsخوارزييات توليد الدائرة . 4

المنحني يمكن توليد. توابع توليد المنحنيات مثل القطوع والدوائرOpenGLلايتضمن 
بتحديد عدد من النقاط واقعة على Polylineبتقريبه إلى مجموعة من المستقيمات البسيط

من أجل كل Bresnhamالمنحني وربطها بعدد من المستقيمات واستدعاء خوارزمية 

(7-3)مستقيم جزئي الشكل 

(7-3)الشكل 
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x c)متساوية من المركز rتعّرف الدائرة بمجموعة من النقاط تقع على مسافة  , y c )

:  وفقاَ للمعادلة التالية 

التي تأخذ قيمها بخطوات xيمكن إستخدام المعادلة السابقة لإظهار نقاط الدائرة من أجل 

عند كل خطوة yضمن المجال                               وحساب قيم unit stepsواحدية 

ت بين النقاط يتطلب إظهار الدائرة وفقًا لهذه الطريق حسابات متعددة كما تظهر عدة فراغا
(:3-8)الإظهار كما هو مبين في الشكل عند
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:وفقاً للخوارزمية التالية
void circleSimple(int xCenter, int yCenter, 

int radius)

{

int pix = c.getRGB();

int x, y, r2;

r2 = radius * radius;

for (x = -radius; x <= radius; x++) {

y = (int) (sqrt(r2 - x*x) + 0.5);

setPixel(xCenter + x, yCenter + y);

setPixel(xCenter + x, yCenter - y);

}

}
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والتعبير عن ) r , θ)يمكن تحسين الخوارزمية السابقة باستخدام الإحداثيات القطبية 

:من الدائرة( x,y)إحداثيات نقطة 

هذه يمكن تسريع. مع ذلك، ورغم التحسين، تظل هذه الطريقة ذات زمن تنفيذ طويل
ي الثمن الأول عند تحديد نقاط المنحني ف. الخوارزمية بالأخذ بعين الاعتبار تناظر نقاط الدائرة

yو xبالتناظر بالنسبة لمحور الإحداثيات  xyتوليد كافة الأثمان في المستو للدائرة، يمكن 

(:3-9)الشكل 

(3-9)الشكل 
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في توليد الدائرةBresnham’sخوارزمية-1

x c)مركزها وrفي رسم دائرة، نصف قطرها Bresnhamيمكن تطبيق خوارزمية  , y c )

.  قرب إلى الدائرةبنفس الأسلوب الذي تمت دراسته في الفقرة السابقة، وذلك بتحديد البكسل الأ

[y]  −0فيه ضمن المجال xتبدأ الخوارزمية برسم النقاط، في الثمن الأول والتي تتغير قيم

[ .0− 1 [وقيم الميل ضمن المجال

yمن أجل تحديد قيمة Decision parameterنستخدم الـ  xمن أجل كل خطوة لـ 

:على تابع الدائرة المعرفmidpointنطبق خوارزمية . الأقرب إلى الدائرة

:حالاتيتحدد موضع نقطة بالنسبة للدائرة وفق ثلاث



4-15

حيث تم إظهار البكسل midpointكيفية تطبيق خوارزمية ( 10-3)يوضح الشكل 

(x k , y k رشحين من ونحتاج إلى تحديد البكسل الأقرب لمسار الدائرة من بين بيكسلين م(

x kأجل    x k)البكسل :1 + +1, y k x k)أو البكسل ( +1, y k يتم تطبيق (1-

:المعادلة الأخيرة من أجل منتصف النقطة بين البيكسلين
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( 10-3)الشكل 
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Decision parameterمتزايدة ودراسة الـ xيتم الحساب بشكل تكراري متزايد من أجل قيم 

:وبالتالي نستنتج
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#include <GL/glut.h>

class scrPt {

public:

GLint x, y;

};

void setPixel (GLint x, GLint y)

#include <GL/glut.h>

class scrPt {

public:

GLint x, y;

};

void setPixel (GLint x, GLint y)
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GLint p = 1-radius; //Initial value of midpoint 

parameter.

circPt.x = 0; // Set coordinates for top point of circle.

circPt.y = radius;

/* Plot the initial point in each circle quadrant. */

circlePlotPoints (circCtr, circPt);

/* Calculate next points and plot in each octant. */

while (circPt.x < circPt.y) {

circPt.x++;

if (p < 0)

p += 2 * circPt.x + 1;



4-20

else {

circPt.y--;

p += 2 * (circPt.x - circPt.y) + 1;

}

circlePlotPoints (circCtr, circPt);

}

}

void circlePlotPoints (scrPt circCtr, scrPt circPt);

{

setPixel (circCtr.x + circPt.x, circCtr.y + circPt.y);

setPixel (circCtr.x - circPt.x, circCtr.y + circPt.y);

setPixel (circCtr.x + circPt.x, circCtr.y - circPt.y);

setPixel (circCtr.x - circPt.x, circCtr.y - circPt.y);

setPixel (circCtr.x + circPt.y, circCtr.y + circPt.x);

setPixel (circCtr.x - circPt.y, circCtr.y + circPt.x);

setPixel (circCtr.x + circPt.y, circCtr.y - circPt.x);

setPixel (circCtr.x - circPt.y, circCtr.y - circPt.x);

}




