OpenGL ES tutorial -- Indice

Tutorial OpenGl ES di ZeusCMD
 tradotti e rivisti da SàgaShiftyblow (Falivene Elisabetta) www.opengles.altervista.org
Clicca sul nome della lezione per accedervi. Buon lavoro!

	No. 
	Title 
	Preview 
	Description 

	01. 
	Cos'è OpengGl ES? 
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	Una descrizione di cosa sia OpenGL ES e come funzioni. 

Parole Chiave :
Nessuna 

	02. 
	Preparare l'ambiente di lavoro
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	Come preparare un ambiente di sviluppo per OpenGL ES? 

Parole Chiave:
Nessuna

	03. 
	Creare una finestra
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	Come creare una finestra sul vostro dispositivo mobile. 

Parole Chiave:
UGCtx, ugInit, UGWindow, ugCreateWindow, ugDisplayFunc, ugMainLoop 

	04. 
	Input da tastiera
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	Come ricevere un messaggio dalla tastiera. 

Parole Chiave:
UG_KEY_*, ugKeyboardFunc 

	05. 
	Input da mouse
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	Come ricevere un messaggio da un dispositivo di puntamento.

Parole Chiave:
UG_BUT_*, ugPointerFunc 

	06. 
	Rendering
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	Come disegnare su di una finestra. 

Parole Chiave:
glClearColor, glClear, GL_COLOR_BUFFER_BIT, glFlush, ugSwapBuffers 

	07. 
	Proiezioni ortografiche
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	Come impostare uan vista ortografica e come disegnare le primitive grafiche. 

Parole Chiave:
glMatrixMode, glLoadIdentity, glOrthof, glVertexPointer, glEnableClientState, GL_VERTEX_ARRAY, glDrawArrays 

	08. 
	Colori e sfumature
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	Come aggiungere colori e sfumature alle primitive.

Parole Chiave:
glColorPointer, GL_COLOR_ARRAY, glShadeModel, GL_FLAT, GL_SMOOTH, ugPostRedisplay 

	09. 
	Ridimensionare le finestre
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	Come cambiare la vista a seconda del ridimensionamento della finestra. 

Parole Chiave:
GL_MODELVIEW, glViewPort 

	10. 
	Trasformazioni
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	Quali trasformazioni sono possibili per gli oggetti disegnati.

Parole Chiave:
glTranslatef, glScalef, glRotatef, ugIdleFunc 

	11. 
	Profondità
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	Come usare il depth buffer per mettere un'immagine dietro ad un altra. 

Parole Chiave:
GL_DEPTH_TEST, glDepthFunc, GL_DEPTH_BUFFER_BIT, GL_LEQUAL, glClearDepthf, glIsEnabled, UG_DEPTH 

	12. 
	Prospettiva
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	Come aggiungere la prospettiva alle nostre scene per far sì che immagini lontani risultino più piccole. Quali sono le forme più semplici da creare? 

Parole Chiave:
ugluLookAtf, ugSolidCubef, ugluPerspectivef 

	13. 
	Forme solide
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	Come si creano le forme 3D?

Parole Chiave:
Nessuna

	14. 
	Backface culling
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	Come risparmiare risorse non disegnando ciò che non viene visualizzato.  

Parole Chiave:
GL_CULL_FACE, glFrontFace, GL_CW, GL_CCW, glCullFace 

	15. 
	Illuminazione
	[image: image15.png]Elrs-uns @ 241214 @




	Come aggiungere l'illuminazione per aumentare il realismo dlele nostre scene. 

Parole Chiave:
GL_LIGHTING, GL_LIGHTX, glMaterialfv, glLightfv, glNormal3f, GL_COLOR_MATERIAL, GL_FRONT_AND_BACK, GL_AMBIENT, GL_DIFFUSE 

	16. 
	Illuminazione direzionale
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	Come creare luci direzionali. 

Parole Chiave:
GL_SPECULAR, GL_SHININESS, GL_SPOT_DIRECTION, GL_SPOT_CUTOFF, GL_SPOT_EXPONENT 

	17. 
	Texture mapping
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	Come usare immagini bitmap coem texture per i nostri oggetti.

Parole Chiave:
glGenTextures, glBindTexture, GL_TEXTURE_2D, glTexImage2D, GL_RGB, GL_UNSIGNED_BYTE, glTexParameterf, GL_TEXTURE_MIN_FILTER, GL_TEXTURE_MAG_FILTER, GL_LINEAR, glTexCoordPointer, GL_TEXTURE_COORD_ARRAY 

	18. 
	Funzioni per le texture
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	Come usare i filtri e ripetere le texture.


Parole Chiave:
GL_NEAREST, GL_TEXTURE_WRAP_S, GL_TEXTURE_WRAP_T, GL_REPEAT, GL_CLAMP_TO_EDGE, GL_LINEAR_MIPMAP_NEAREST, GL_NEAREST_MIPMAP_LINEAR, GL_GENERATE_MIPMAP 

	19. 
	Blending
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	Come usare il blending per combinare i colori e creare diversi effetti. 

Parole Chiave:
GL_BLEND, glBlendFunc, GL_ZERO, GL_ONE, GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_DST_ALPHA 

	20. 
	Trasparenza
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	Come gli oggetti 3D possono utilizzare il blending per apparire trasparenti. 


Parole Chiave:
Nessuna

	21. 
	Una bandiera al vento
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	Come usare le conoscenze precedentemente acquisite per creare una bandiera che sventola al vento.  

Parole Chiave:
Nessuna

	22. 
	Nebbia
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	Come creare una nebbia realistica per le nostre scene. 

Parole Chiave:
GL_EXP, GL_EXP2, GL_LINEAR, glFogf, glFogfv, GL_FOG_MODE, GL_FOG_COLOR, GL_FOG_DENSITY, GL_FOG_HINT, GL_FOG_START, GL_FOG_END, GL_FOG 

	23. 
	Mascheramento
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	Come usare il blending su immagini di maschera per avere l'effetto della trasperenza. 

Parole Chiave:
Nessuna

	24. 
	Tga non compresse
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	Come usare il blending su immagini targa (TGA) per avere l'effetto della trasperenza. 

Parole Chiave:
TARGAFILEHEADER 

	25. 
	Riflessione
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	Come usare lo stencil buffer per creare superfici riflettenti. 


Parole Chiave:
glClearStencil, GL_STENCIL_BUFFER_BIT, GL_STENCIL_TEST, glStencilOp, glStencilFunc, glColorMask 


Per qualsiasi commento contattami: Scrivimi
o visita il mio sito e il mio forum: www.opengles.altervista.org
"Il contenuto di questi tutorial è proprietà di ZeusCMD (http://www.zeuscmd.com). ZeusCMD non può essere ritenuto responsabile per qualsiasi materiale scaricato o eseguito da www.opengles.altervista.org. I tutorial non possono essere ridistribuiti e sono soggetti alle condizioni affermate su http://www.zeuscmd.com/disclaimer/"
