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 عبارلا لصفلا
 ةءاضلإا

 
 
 :ةمدقم

ًارـهظم روصلا ءاطعلإ يفكي لا هدحو نيولتلا نكلو ةيهازو ةليمج ناولأب اهنيولت دنع اهلامج روصلا بستكت                 
ةصقان ىقبت ةروصلا نإف قرزلأا نوللاب رحبلا نيولتب انمقو رحبلا ئطاش ةروص انمامأ انليخت ول ًلاثمف ًايعقاو                 

موـي يـف قاربلا قرزلأا نوللاب ودبي رحبلاف يقيقحلا هنول رحبلا ءاطعلإ يفكي              لا هدحول قرزلأا نوللا نلأ    ،   
و مئاـغ دراـب موـي يف دماكلا قرزلأا نوللاب رهظي كلذكو سمشلا ةعشأ هيلع سكعنت ثيح سمشم يفيص                    
يلاـقترب نول ذخأي بايغلا تقوو قارب حتاف قرزأ حابصلا يفف ءامسلا يف سمشلا عقوم بسحب هنول فلتخي                  

نيولت عوضوم ًاذإ . اذكهو ...رخآ نولب ودبي ئطاشلا برقو نولب ودبي قفلأا دنعف دادتملاا بسحب فلتخي         امك  
. ةروـصلا يف ماسجلأا رهظم ىلع حضاوو ريبك ريثأت نم اهل امل ةءاضلإا عوضوم نع لصفني لا ةروصلا                   

 .لكشلا رظن ا  اهيلع ءوضلا طيلست متي ىتح، دعبلا ةيثلاث ودبت لا لاكشلأا مظعم نأ امك 

 

نوـكت نأ بـجي ًاذإ يقيقحلا اهرهظمب روصلا راهظإو عقاولا ةاكاحم نع ةلوؤسم               OpenGLـلا نأ امبو      
ـلا همدقت ام ضرعب أدبن نأ لبقو ةءاضلإا          موهفم قيقحت ىلع ةرداق     OpenGL       عوـضوملا اذـه قـيقحتل  

 .ةيساسأ تانوكم نم امهب طبتري امو ةءاضلإاو ءوضلاب ةطبترملا ةيساسلأا ميهافملا ركذتنس 
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هـل ةسا                  : : ءوضلا  سح نيعلا نلأ ماسجلأا ةيؤر نم اننكم  . ي  تانوتوفلا نم بكرم ةقاطلا لاكشأ نم لكش

اـيلاخلا نـم ناـعون دـجوت ثيح ةيكبشلا ىلع ةرؤب يف ةسدعلا هزكرتف ؤبؤبلا نم نيعلا ىلإ ءو               ضلا لخدي 
اـيلاخلا نأ ثـيح     ، ةـيطورخملا ايلاخلاو ةيوصعلا ايلاخلا امهو نيعلا ةيكبش يف ءوضلل ةساسحلا ةيبصعلا             

نكاـملأا يف انتي    ؤر رصحنت كلذل ناوللأا زييمت نع ةزجاع يهو تفاخلا رونلا وأ ةمتعلا يف لمعت ةيوصعلا              
كاـنهو ناوـللأا كاردإ نم اننكمت يتلا يه ةيطورخملا ايلاخلاو   ، طقف ضيبلأاو دوسلأا راصبإ ىلع ةمتعملا       

قرزلأا رـخلآاو رـمحلأا ءوـضلل ةساسح اهادحإ نيعلا ةيكبش يف ةيطورخملا ايلاخلا نم تاعومجم ثلاث                 
طوقـس دـنعف ةـيلولأا ناوللأا هذه جزمب          نول يأ بيكرت نكمي هنأ فورعملا نمو رضخلأا ءوضلل ةثلاثلاو           

 .هنولل ًاعبت ةيطورخملا ايلاخلا نم رثكأ وأ ةعومجم هب رثأتت ةيكبشلا ىلع ءوضلا 
ةـشاش فلأـتت  ثيح ناوللأا راصبلإ ريبك دح ىلإ ةلثامم ةقيرطب بوساحلا يف ينايبلا ضرعلا زاهج  لمعي                    

ةـيئرم ناوللأا لعجل    . لسكبلاب  ةدحاولا ةطقنلا     ىعدتو ًادج ةريغص طاقن نم ةنوكم ةكبش نم ضرعلا زاهج           
، رـضخلأا   ، رـمحلأا   (ةيـساسلأا ناوللأا نم بكرم ءوضب       ) تلاسكبلا(ةكبشلا طاقن نم ةطقن لك ءيضن       

فـلتخم نول لسكب لك يطعت  قرزلأاو رضخلأاو رمحلأا نم ةفلتخم بسنب تلاسكبلا ةءاضإ و   ) . قرزلأا  
 .ةنولم ةروص ىلع لصحن يلاتلابو 

رـضخلأاو رـمحلأا ناوللأاب ةلثمملا ةيئوضلا ةعشلأل ثعابلا ينايبلا ضرعلا زاهج يف ينوللا ماظنلا ىم                 سي
يه ةعبار ةميق ماظنلا اذه ىلإ فاضت ًانايحأو          RGBينوللا ماظنلاب قرزلأاو      A     افلأ ىعدت يتلاو يلاـتلابو  .  

لأا نيزخت نكمي وأR ,G ,Bنم لك بسن نزخن نأ يفكي لسكب نول نيزختل  ىمـسي اـم مادختساب ناول    
ـل طلخ بسن هل نول لك ثيح فيرعتلا قبسم لودج وهو             color-indexingناوللأا لودجب     R  عم  

G عم  B لودجلا اذه يف ةنزخمو ُاقبسم ةتبثم رـشؤم نيزختب موقن ام ةروص يف نول زيمرتل ةجاحلا دنعف  ،  
 .فيرعتلا قبسملا ناوللأا لودج يف هل برقلأا نوللا ىلع 

راـشتنا ببـسب حطـسلا اذـه نول كردت نأ عيطتست نيعلا نإف يئايزيف حطس ىلإ رظنن امدنع                    :ةءاضلإا  
هذـه ضـعب    . رثكأ وأ دحاو يئوض عبنم نع ةجتان تانوتوفلا هذهو          ، نيعلا ةيكبش ىلع اهريثأتو تانوتوفلا      

رخلآ حط  س نم تانوتوفلا سكعو صاصتملاا بسن فلتختو      ، هسكعي رخلأا هضعبو مسجلا هصتمي تانوتوفلا       
رـيبك لكشب ءوضلا سكعتف ةعشم حوطسلا هذه ضعبف  ، حوطسلا هذه نم لكل ةيئايزيفلا صئاصخلا فلاتخاب   

 .ةءاضلإا ةدش لقت يلاتلابو تاهاجتلاا لك يف ءوضلا ىرخأ حوطس سكعت نيح يف دحاو هاجتا يف

نييلاتلا نيموهفملا  ىلع زيكرتلا بجي  ةءاضلإا ةساردل    : 

 .يئوضلا ردصملا  .١
 .ءاضملا مسج لا .٢
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 : يئوضلا ردصملا

 :ةءاضلإا رداصمل عاونأ ثلاث كانه  

دوـجوم ردصم نم مداق ءوضلا نوكي ثيح  : directional source يهاجتلاا ءوضلا ردصم  .١
هـنع ةرداـصلا ةيئوـضلا ةعـشلأا ربتعت اذهلو ةياهنلالا يف هرابتعا نكمي ًادج ديعب ناكم يف                  

 .سمشلا ع ونلا اذه ىلع لاثمك ذخأنو ةيزاوتم
ردـصم نم مداق ءوضلا نوكي ثيح   : positional light sourceيعضوملا ءوضلا ردصم  .٢

لاثمك ذخأنو دحاو هاجتاب هجوم نوكت هنع ةرداصلا ةيئوضلا ةعشلأا و ددحم عقوم يف دوجوم               
 .يبتكملا حابصملا  عونلا اذه ىلع 

يئوض ردصم نم م    داق ءوضلا نوكي ثيح    : Spotlightيطورخملا يعضوملا ءوضلا ردصم      .٣
ذـخأنو يـطورخم لكشب هجوم نوكت هنع ةرداصلا ةيئوضلا ةعشلأاو ددحم عقوم يف دوجوم               

 .بيجلا حابصم لاثمك
 

 
 

 

 

 
 :ةءاضملا ماسجلأا

ةيئوـضلا رداصملا ريثأت نأ ملعلا عم   ، ماسجلأا هذه هسكعتو هصتمت  يذلا ءوضلا ةبسنب ماسجلأا ناولأ ددحتت   
ءوضلا سكعتو صتمت ماسجلأا    حوطس نكت مل اذإ رهظي لا      ءوضلا هيف سكعني يتلا تاهاجتلاا فلتخت كلذكو       .  

ةءاـضلإا نـم ةـفلتخم عاونأ هنع جتني تاهاجتلااب فلاتخلاا اذهو            ، حوطسلا هذهل ةيئايزيفلا ةعيبطلا بسحب    
 . ًاقحلا اهركذنس

 :OpenGLـلا يف ةءاضلإا 
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رابتعا ىلع  ةءاضلإا عوضوم ةجلاعم        OpenGLـلا عيطتست    يهو ةيساسلأا ناوللأا نم بكرم ءوضلا نأ        
رـضخلأاو رمحلأا ناوللأا ةيمكب يئوض ردصم يأ صئاصخ ددحتت يلاتلابو           ، قرزلأاو رضخلأاو رمحلأا    

مسجلا كلذ اهسكعي يتلا ناوللأا وأ نوللا ىلع ماسجلأا نول دمتعي كلذكو            . ردصملا اذه اهلسري يتلا قرزلأاو    
صتـماو مسج ىلع ضيبلأا ءوضلا طقس اذإف        . يقابلا سكعتو هضعب    صتمت ءوضلل ماسجلأا ضرعت دنعو      . 

ةـنولملا ماـسجلأا لكو     .نوللا رمحأ مسج هنإف رمحلأا      ءوضلا سكعو قرزلأاو رضخلأا نينوللا مسجلا اذه        
ءوـضلل ةيساسلأا ناوللأا سكعو صاصتملاا بسن فلاتخابو        ،هسكعتف اهنول ادع ام ءوضلا ناولأ لك صتمت       

ودبيـس مسجلا اذه نإف يفاص قرزأ وأ يفاص رمحأ ءوضب رضخأ هنول مسج انأضأ اذإ                و. مسجلا نول فلتخي  
ضورفملا نم يذلا رضخلأا نوللا ةبكرم ىلع نايوحي لا رمحلأاو قرزلأا            نييئوضلا نم لك نلأ نوللا دوسأ       

 : لكشلا رظنا يقيقحلا هنول رهظيل رضخلأا مسجلا هسكعي نأ

 
ءارمحلا ةدرولا تصتما فيكو ، رمحلأا نوللاب اهتءاضإ دنع دوس أ نٍولب ةدرولا قاروأ ترهظ فيك ظحلا

 .اهنول 
 Ambient،  Diffuse، .Specular : ةيلاتلا تابكرملا نم ةنوكم ةداملا صئاصخ نإ 

نيتبكرملا فرعت   Diffuse، ambientةداملا نول نوللا ةدش نع ربعيف Specularةبكرملا امأ ،    
يه ةيساسأ تانوكم عبرأ نم ةبكرم OpenGLـل ا يف ةءاضلإا ربتعت و. هناعمل وأ    :

Ambient،Diffuse،and Specular   نوكملا ىلإ ةفاضلإاب  ةءاضلإا ع اونأ يهو  
Emitted : ىرخلأا ةيئوضلا  عبانملاب رثأتي لاو هنم ةءاضلإا أشنت ثيح. 

 :ةءاضلإا عاونأ
حطـسب همادطصا دنعو تاهاج     تلاا عيمج نم مداق ءوضلا نوكي ثيح       : Ambientةيطيحملا ةءاضلإا    .١

مدطـصي ثـيح ةفرغلا يف ةءاضلإا عونلا اذه ىلع لاثمك ذخأنلو            ، تاهاجتلاا عيمج يف سكعني مسجلا      
رادجلا حبصيف تاهاجتلاا عيمج يف ءوضلا رادج لك سكعيف ةفرغلا ناردجب             نوينلانع رداصلا ءوضلا       

ةءاـضلإا هذـه ىعدتف ءوضلل يس    اسلأا ردصملا ديدحت بعصلا نم حبصي اهدنعو ءوضلل ردصم هنأكو      
  .Ambientةيطيحملا ةءاضلإاب 

مسجلا حطسب همادطصا دنعو دحاو هاجتا نم مداق ءوضلا نوكي ثيح            : Diffuseةرشتنملا ةءاضلإا    .٢
طاـقن عيمج يف ناعمللا يواستم ودبي مسجلا حطس نإف كلذل يواستم لكشب تاهاجتلاا عيمج يف سكعني                 

ةءاـضلإا هذه ىعدت     . مسجلا اذهل ةرظانلا نيعلا عقوم ريغتب ةءاضلإا رثأ         تت لاو تهاب نولب ودبيو هحطس     
  .Diffuseةرشتنملا  ةءاضلإاب  
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هاـجتاب سكعني مسجلا حطسب همادطصا دنعو دحاو هاجتا نم مداق ءوضلا نوكي ثيح              : ةقاربلا ةءاضلإا    .٣
نم ًاناعمل رثكلأا ةعقبلا اهنم سكعناو ءوضلا اهب مدطصا يذلا حطسلا نم ةعقبلا رهظت ثيح ددحمو دحاو             

   .specular lightـب  ةءاض لإا هذه ىعدتو رزيللا عاعش لاثم. ىرخلأا طاقنلا لك

 

 

  : OpenGlـلا يف دهشملا ىلإ ةءاضلإا ةفاضإ تاوطخ 
 .دهشملا ضارغأ دقع نم ةدقع لكل ةمظانلا ةعشلأا فيرعت .١
 .دهشملا يف اهعيضوت و ةيئوضلا عبانملا رايتخاو ءاشنإ .٢
 Global Ambientماـعلا طيحملا ءوضلا ىوتسم فرعي يذلا  ، ةءاضلإا جذومن رايتخاو ءاشنإ .٣

Light ،     ىلع ريثأت هل مم    ، )دهشملا نم ةبيرق وأ ةياهنلالا يف تناك اذإ اميف        (رظنلا ةطقن عضوم ريثأتو
دهشملا يف ءوضلا فرصت ديدحتلOpenGLاهب موقت يتلا تاباسحلا   . 

 .دهشملا يف ضارغلأل داوملا صاوخ فيرعت .٤

 :١لاثم
 ةئيضم ةقلح مسر

 

 

 

 

 

 

#include <GL/gl.h> 
#include <GL/glu.h> 
#include "aux.h" 
 
void myinit(void) 
{ 
    GLfloat mat_specular[] = { 1.0, 1.0, 1.0, 1.0 }; 
    GLfloat mat_shininess[] = { 50.0 }; 
    GLfloat light_position[] = { 1.0, 1.0, 1.0, 0.0 }; 
 
    glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, mat_specular); 
    glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SHININESS, mat_shininess); 
    glLightfv(GL_LIGHT0, GL_POSITION, light_position); 
 
    glEnable(GL_LIGHTING); 
    glEnable(GL_LIGHT0); 
    glDepthFunc(GL_LEQUAL); 
    glEnable(GL_DEPTH_TEST); 
} 
void display(void) 
{ 
    glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
    glutSolidSphere (1.0, 20, 16); 
    glFlush(); 
} 
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void myReshape(GLsizei w, GLsizei h) 
{ 
    glViewport(0, 0, w, h); 
    glMatrixMode(GL_PROJECTION); 
    glLoadIdentity(); 
    if (w <= h)  
        glOrtho (-1.5, 1.5, -1.5*(GLfloat)h/(GLfloat)w,  
            1.5*(GLfloat)h/(GLfloat)w, -10.0, 10.0); 
    else  
        glOrtho (-1.5*(GLfloat)w/(GLfloat)h,  
            1.5*(GLfloat)w/(GLfloat)h, -1.5, 1.5, -10.0, 10.0); 
    glMatrixMode(GL_MODELVIEW); 
    glLoadIdentity(); 
} 
void main(int argc, char** argv) 
{ 
   glutInit(&argc, argv); 
   glutInitDisplayMode (GLUT_SINGLE | GLUT_RGB | GLUT_DEPTH ); 
   glutInitWindowSize (500, 500); 
   glutInitWindowPosition (100, 100); 
   glutCreateWindow (argv[0]); 
   myinit(); 
   glutDisplayFunc(display); 
   glutReshapeFunc(myReshape); 
   glutMainLoop(); 
} 
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ىـلع يدوـمع هاـجتا ىلإ ريشت ةعشأ يه    :NormalVectorةمظانلا ةعشلأا فيرعت     
مظاـنلاف ًاينحنم ناك اذإ امأ      ، يوتسملا طقن لك لجأ نم ًاديحو عاعشلا ناك ًايوتسم حطسلا ناك اذإف           ، ام حطس 

لكشلل ةنوكم ةدقع لك ىلإ مظان دانسإب مايقلاOpenGL يف نكمي كلذلو  . ةطقن لك يف فلتخي    مظاـنلا ربعي  .  
حطـسلا ىلإ لصيس ءوضلا نم مك ددحي وهف كلذل          ، يئوضلا عبنملا ىلإ ةبسنلاب غارفلا يف حطسلا هيجوت نع        

 .هدقع يف

 : ٢لاثم
 مظانلا فيرعت

glBegin(GL_POLYGON); 
glNormal3fv(n0); 
glVertex3fv(v0); 
glNormal3fv(n1); 
glVertex3fv(v1); 
glNormal3fv(n2); 
glVertex3fv(v2); 
glNormal3fv(n3); 
glVertex3fv(v3); 
glEnd(); 

 :يئوضلا ردصملا ءاشنإ
، هـيف دوـجوملا ناـكملا    ، هردصي يذلا نوللاب لثمتت يتلاو هصئاصخ ديدحت بجي يئوضلا ردصملا ءاشنلإ  

يهو OpenGLـلا اهمدقت ةدحاو ةميلعتب ددح تي اذه لكو. ءوضلا ةعشأ هوحن قلطنت يذلا هاجتلاا   : 

Void glLight{if}[v](Glenum light,GLenum 
pname,TYPEparam); 

اـهنع جتـني ةفلتخم ميق ةينامث ذخأي يذلا          lightرتمرابلاب يئوضلا عبنملا نع ردصي يذلا ءوضلا ددحتي           
 :يهو ةفلتخم ءاوضأ ةينامث 

GL_LIGHT0, GL_LIGHT1, ... , or GL_LIGHT7  

رتمراـبلاب ددـحتتف ةيـصاخلا هذـه ةـميق اـمأ       pnameرتمراـبلا بسحب ءوضلا اذه صئاصخ ددحتو          
TYPEparam ،  رتمرابلاب  ددحتت يتلا صئاصخلا عيمج ضرعنسوpname يلاتلا لودجلا نمض    : 
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Parameter Name Default Value Meaning 

GL_AMBIENT (0.0, 0.0, 0.0, 1.0) ambient RGBA 
intensity of light 

GL_DIFFUSE (1.0, 1.0, 1.0, 1.0) diffuse RGBA 
intensity of light 

GL_SPECULAR (1.0, 1.0, 1.0, 1.0) specular RGBA 
intensity of light 

GL_POSITION (0.0, 0.0, 1.0, 0.0) (x, y, z, w) position 
of light 

GL_SPOT_DIRECTION (0.0, 0.0, -1.0) (x, y, z) direction of 
spotlight 

GL_SPOT_EXPONENT 0.0 spotlight exponent 

GL_SPOT_CUTOFF 180.0 spotlight cutoff 
angle 

GL_CONSTANT_ATTENUATION 1.0 constant attenuation 
factor 

GL_LINEAR_ATTENUATION 0.0 linear attenuation 
factor 

GL_QUADRATIC_ATTENUATION 0.0 quadratic 
attenuation factor 

صـخت لودـجلا اذـه يف    GL_DIFFUSE and GL_SPECULARنم لكل ةيضارتفلاا ةميقلا نإ   
 ,0.0 ,0.0 ,0.0)يواـست امهل ةيضارتفلاا ةميقلا نإف ناوللأا يقاب لجأ نم امأ   ، GL_LIGHT0ءوضلا 

1.0).  

 :٣لاثم
 يئوضلا عبنملا نع ةرداصلا ةءاضلإا عونو ءوضلا ديدحت

 :ءاقرز ةيطيحم ةءاضإ دهشملا ءاط علإ

 
GLfloat light_ambient[] = { 0.0, 0.0, 1.0, 1.0}; 
GLfloat light_diffuse[] = { 1.0, 1.0, 1.0, 1.0 }; 
GLfloat light_specular[] = { 1.0, 1.0, 1.0, 1.0 }; 
 
glLightfv(GL_LIGHT0, GL_AMBIENT, light_ambient); 
glLightfv(GL_LIGHT0, GL_DIFFUSE, light_diffuse); 
glLightfv(GL_LIGHT0, GL_SPECULAR, light_specular); 
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لـك يـف    ةرشتنم  ءاضيب ةءاضإ يطعي يئوض ردصم عم ةتهاب ءاقرز         ةيطيحم  ةءاضإ انيدل دهشملا اذه يف      
ذخأيو يقيقحلا ءوضلا نول نم ًادج بيرق راتخملا ءوضلا لعجي           GL_DIFFUSEرتمرابلا نإ   . تاهاجتلاا    

ءوـضلا لـجأ نم    (1.0 ,1.0 ,1.0 ,1.0)ةميقلا رتمرابلا اذه   GL_LIGHT0  ةـميقلاو   
ءاوضلأا يقاب لجأ نم  (0.0 ,0.0 ,0.0 ,0.0)  . 

 

ةءاـضلإ ريثاـت يأ دوـجو مدع عم    )  diffuse light source(ةرشتنم ءاقرز ةءاضإ انيدل دهشملا اذه يف 
 .ةيطيحم 



 عبارلا لصفلا                                                                  بساحلا ةنوعمب يسدنهلا مسرلاو تاينايبلا يلمع
 

 ١٠

عملاو ةعشم ةعقب رهظي هنإف GL_SPECULARرتمرابلل  ةبسنلاب امأ      حطـس ىلع ءوضلا طوقس ناكم يف ة   
لوـحتملا ةـميق لـعج بجي يقيقح ريثأت ءاطعلإو          . ضيبأ نولب ةعشملا ةعقبلا هذه نوكت ام ًابلاغو       ،  مسجلا

GL_SPECULAR ، GL_DIFFUSE  ةلثامتم ًامئاد ةـميقلا   GL_SPECULARرتمراـبلا ذخأي ثيح     ،    
ءوضلا لجأ نم  (1.0 ,1.0 ,1.0 ,1.0)  GL_LIGHT0ضيأ ذخأيو  ,0.0)ةـميقلا ًا    

ءاوضلأا يقاب لجأ نم (0.0 ,0.0 ,0.0  . 

 :يئوضلا ردصملا عقوم 
 :ةيلاتلا ةميلعتلاب يئوضلا ردصملا عقوم ددحتي  -

GLfloat light_position[] = { 1.0, 1.0, 1.0, 0.0 }; 
glLightfv(GL_LIGHT0, GL_POSITION, light_position); 

ىمسي عبارلا رتمرابلا امأ       x,y,zتاي  ثادحلإا ميق ةفوفصملا رصانع لثمت ثيح        w      عوـن ددـحي يذلاو  
 :ةءاضلإا هنع ردصت يذلا يئوضلا ردصملا 

فورـعم هعقوم يئوضلا ردصملا نأ ينعي       :  Positional W=1يعضوملا ءوضلا ردصم     .١
يبتكملا حابصملا نع رداصلا ءوضلا لثم x,y,zميقلاب ددحمو   . 

ةياهنلالا يف عقي يئوضلا ردصملا نأ ينعي        : Directional W=0يهاجتلاا ءوضلا ردصم     .٢
سكع x,y,zميقلا لثمتو    رداصلا ءوضلا لثم  عبنملا نع ةرداصلا ةيئوضلا ةعشلأا هاجتا              

بلاسلاzروحملا وحن هجتت يتللاو سمشلا نع   . 
لاسرإ متي ثيح   ، ةيعضوملا ةءاضلإا لاكشأ دحأ ربتعي وهو       : ةيئوض ةعقب لكش ىلع يئوض ردصم        .٣

عاعـشلا عاستا ديدحت بجي ةيئوض ةعقب يطعي يئوض ردصم ءاشنلإو           ، يطورخم ل   كش ىلع ءوضلا  
نأ ركذـت   (طورخملا اذهل ةفاحلاو طورخملا روحم نيب ةيوازلا ديدحتب كلذ متيو           ، رداصلا يطورخملا   

دـيدحت بـجي يلاـتلابف يعضوملا يئوضلا ردصملا نم ةصاخ ةلاح لاإ وه ام يئوضلا ردصملا اذه             
يئوـضلا ردصملا نم اذهك يئوض ردصم ءاشنإ نم عنام يأ كانه سيل هنأ ملعلا                عم). ًاضيأ هعقوم     

ةيوازلا ديدحتلو  . ةبولطملا ةءاضلإا ىلع لصحت نلو كلذ نم ةدئاف يأ كانه نوكي نل نكلو يهاجتلاا               
رتمرابلا مدختسن    OpenGL ـلا يف   GL_SPOT_CUTOFF ،       ةـيلكلا ةـيوازلا نوكت ثيحب

  .*GL_SPOT_CUTOFF 2 يواست طورخملل
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يـطورخملا يئوضلا ردصملا نإف يضارتفا لكشبو       . طورخملا دودح جراخ ةءاضإ يأ دجوت لا هنأ         ظح لا   
نوكي ثيح لا        يواسي    GL_SPOT_CUTOFFرتمرابلا    عف ريغ نوكي ءوضلا نأ ينعي اذهو ةجرد      ١٨٠    

ةجرد ٣٦٠يواست طورخملا ةمق يف ةيوازلا (تاهاجتلاا لك يف لسري    ــلا يـف ةيوازلا ةميقب مكحتلو   )  .  
OpenGL   ةـيلاتلا ةـميلعتلا مدختسن   :glLightf(GL_LIGHT0, GL_SPOT_CUTOFF, 45.0(؛ . 

بتكن يئوضلا طورخملا ةعشأ هيف لسرت يذلا هاجتلاا ديدحتلو  : 
GLfloat spot_direction[] = { -1.0, -1.0, 0.0 }; 
glLightfv(GL_LIGHT0, GL_SPOT_DIRECTION, spot_direction); 
 

 :اهدماخت و ةءاضلإا ةدش
ةدـش نوـكت بـيرق يئوضلا ردصملا ناك املكف هدعبو يئوضلا ردصملا برق بسحب ةءاضلإا ةدش فلتخت                  

ىـلع قبطني لا رملأا اذه نكلو    ، ةتفاخ حبصتو ةءاضلإا فعضت يئوضلا ردصملا دعب املك و ةي           وق ةءاضلإا 
نأ ينعي لا ةياهنلالا يف اهدوجوو سمشلا دعب نأ ثيح      ، ) سمشلاك  ( ةياهنلالا يف عقي يذلا يئوضلا ردصملا       

ةءاـضلإا ىـلع    قـبطني عـقوملا بسحب  ةءاضلإا ةدش فلاتخا عوضوم ًاذإ            ،ةليلقو ةفيعض ةءاضلإا ةدش     
 :يلاتلا لماعملا مادختساب دماختلا بسحيو، طقف ةيعضوملا 

 
 :ثيح 

D    المسافة بين موضع الضوء النقطي والعقدة  =  
Kc = GL_CONSTANT_ATTENUATION   ثابت 
Kl = GL_LINEAR_ATTENUATION     خطي  
Kq = GL_QUADRATIC_ATTENUATION  مربع  

 :يلي امك تباوثلا هذه ميق نوكت ًايضارتفا

Kl and Kq = 0.0 , Kc= 1.0 . 

 :تقولا سفن يف ةيئوض رداصم ةدع مادختسا 
ينامث لقلأا ىلع انل رفوتOpenGLـلا نأ انركذو قبس   ةرداـق  OpenGLـلا نأ امب و  .ةفلتخم ءاوضأ ة    

وـه ءوـضلا اذه نأ ثيح لكشلا طاقن نم ةطقن لك ىلع طقاسلا ءوضلا ةفرعمل ةيباسح تايلمع ءارجإ ىلع                   
و .ةدـيازتم نوكت ماع لكشب ءوضلا تاريثأت نإف      ، ةفلتخملا ةيئوضلا عبانملا نع ةرداصلا ءاوضلأا نم طيلخ         

 :  يهو اهمدختست نأ كنكمي تباوث ةينامث دج وي ةفلتخملا ءاوضلأا ديدحتل

 GL_LIGHT0, GL_LIGHT1, GL_LIGHT2, GL_LIGHT3 … GL_LIGHT8 .  

 . ً اقباس انركذ امك ءوض لكل ةيضارتفلاا صئاصخلا يف فلاتخلاا ةظحلام عم
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  :٤لاثم
 ةرانلإا فيعض ضيبأ يئوض طورخم لكش ىلع ةءاضإ انيطعت ةيلاتلا رطسلأا نإ

 

 

 

 

 

 

 

 :١ةظحلام
ام ةءاضإ لسريو هلمعب موقي يئوضلا ردصملا لعجل هنأ ركذت          رداـصملا نـم ردـصم لـك ليعفت بجي          ،  

 .glEnableةميلعتلا مادختساب ةيئوضلا 

 :ةيئوضلا رداصملا هاجتاو عقومب مكحتلا
تايلمع ءار  جإب كلذو ةيسدنهلا لاكشلأا عقاومب انمكحت امك ًامامت ةيئوضلا رداصملا هاجتاو عقومب مكحتلا نكمي             

طقف   ModelViewتافوفصم سدكمب رثأتي ثيح     ، ةفلتخملا نارودلاو باحسنلاا     عـقوملا ددـحن نأ دعب      .  
اـم بـسح هاـجتلاا اذه ريغن نأ نكمي     ()*glLightةميلعتلا مادختساب يئوضلا ردصمل نايساسلأا هاجتلااو         

 . ًاقباس مهيلع ان فرعت دق انك يتلا نارودلاو باحسنلاا تاميلعت مادختساب دهشملا بلطتي

 .ليوحتلا دعب عضوملا دادعإ وه قرطلا دحأ، يئوض عبنم عضوم باحسنا وأ ريودت اندرأ اننأ ضرتفنل

 

GLfloat light1_ambient[] = { 0.2, 0.2, 0.2, 1.0 }; 
GLfloat light1_diffuse[] = { 1.0, 1.0, 1.0, 1.0 }; 
GLfloat light1_specular[] = { 1.0, 1.0, 1.0, 1.0 }; 
GLfloat light1_position[] = { -2.0, 2.0, 1.0, 1.0 }; 
GLfloat spot_direction[] = { -1.0, -1.0, 0.0 }; 
 
glLightfv(GL_LIGHT1, GL_AMBIENT, light1_ambient); 
glLightfv(GL_LIGHT1, GL_DIFFUSE, light1_diffuse); 
glLightfv(GL_LIGHT1, GL_SPECULAR, light1_specular); 
glLightfv(GL_LIGHT1, GL_POSITION, light1_position); 
glLightf(GL_LIGHT1, GL_CONSTANT_ATTENUATION, 1.5); 
glLightf(GL_LIGHT1, GL_LINEAR_ATTENUATION, 0.5); 
glLightf(GL_LIGHT1, GL_QUADRATIC_ATTENUATION, 0.2); 
 
glLightf(GL_LIGHT1, GL_SPOT_CUTOFF, 45.0); 
glLightfv(GL_LIGHT0, GL_SPOT_DIRECTION, spot_direction); 
glLightf(GL_LIGHT1, GL_SPOT_EXPONENT, 2.0); 
 
glEnable(GL_LIGHT1); 

 

void display(GLint spin) 
{ 
    GLfloat light_position[] = { 0.0, 0.0, 1.5, 1.0 }; 
    glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 
    glPushMatrix(); 
        glTranslatef(0.0, 0.0, -5.0);  
        glPushMatrix(); 
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بجي ، )رظنلا ةطقن كرحت عم كرحتي    (، دهاشملل ةبسنلاب ًاتباث هعضوم ىقبي ثيحب ءوضلا كرحت نأ تدرأ اذإ          
 :يلاتلا لاثملا يف امك ليوحتلا لبق ءوضلا عضوم ديدحت

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 :٥لاثم
 يئوضلا ردصملا كيرحت

 :Toursةقلح لوح عبرم عم يئوض ردصم ريودتل ، يلاتلا لاثملا انيدل نكيل

Void reshape (int w, int h) 
{ 
GLfloat light_position() = { 0.0, 0.0, 1.0, 1.0 }; 
 
glViewport(0, 0, w-1, h-1); 
glMatrixMode(GL_PROJECTION); 
glLoadIdentity(); 
gluPerspective(40.0, (GLfloat) w/(GLfloat) h, 1.0, 100.0); 
glMatrixMode(GL_MODELVIEW); 
 
glLightfv(GL_LIGHT0, GL_POSITION, light_position); 
} 
 
void display(GLint spin) 
{ 
    glClear(GL_COLOR_BUFFER_MASK | GL_DEPTH_BUFFER_MASK); 
    glPushMatrix(); 
        glTranslatef (0.0, 0.0, -5.0); 
        glRotatef ((GLfloat) spin, 1.0, 0.0, 0.0); 
        auxSolidTorus(); 
    glPopMatrix(); 
    glFlush(); 
} 
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 ؟رظنلا ةطقن عم يئوضلا عبنملا هيف تبثن نأ نكمي فيك

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

#include <GL/glut.h> 
#include <stdlib.h> 
 
static int spin = 0; 
 
*/Initialize material property, light source, lighting model، 
  * and depth buffer. 
/*  
void init(void) 
{ 
   glClearColor (0.0, 0.0, 0.0, 0.0); 
   glShadeModel (GL_SMOOTH); 
   glEnable(GL_LIGHTING); 
   glEnable(GL_LIGHT0); 
   glEnable(GL_DEPTH_TEST); 
} 
 
*/Here is where the light position is reset after the modeling 
  * transformation (glRotated) is called.  This places the 
  * light at a new position in world coordinates.  The cube 
  * represents the position of the light. 
/*  
void display(void) 
{ 
   GLfloat position[] = { 0.0, 0.0, 1.5, 1.0 }; 
 
   glClear (GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
   glPushMatrix() ; 
   gluLookAt (0.0, 0.0, 5.0, 0.0, 0.0, 0.0, 0.0, 1.0, 0.0); 
 
   glPushMatrix() ; 
   glRotated ((GLdouble) spin, 1.0, 0.0, 0.0); 
   glLightfv (GL_LIGHT0, GL_POSITION, position); 
 
   glTranslated (0.0, 0.0, 1.5); 
   glDisable (GL_LIGHTING); 
   glColor3f (0.0, 1.0, 1.0); 
   glutWireCube (0.1); 
   glEnable (GL_LIGHTING); 
   glPopMatrix() ; 
 
   glutSolidTorus (0.275, 0.85, 8, 15); 
   glPopMatrix() ; 
   glFlush() ; 
} 
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void reshape (int w, int h) 
{ 
   glViewport (0, 0, (GLsizei) w, (GLsizei) h); 
   glMatrixMode (GL_PROJECTION); 
   glLoadIdentity(); 
   gluPerspective(40.0, (GLfloat) w/(GLfloat) h, 1.0, 20.0); 
   glMatrixMode(GL_MODELVIEW); 
   glLoadIdentity(); 
} 
 
void mouse(int button, int state, int x, int y) 
{ 
   switch (button) 
   { 
      case GLUT_LEFT_BUTTON: 
         if (state == GLUT_DOWN) 
       { 
            spin = (spin + 30) % 360؛ 
            glutPostRedisplay ؛()  
           } 
         break؛ 
      default: 
         break؛ 
    } 
} 
void keyboard(unsigned char key, int x, int y) 
} 
   switch (key){ 
      case 27: 
         exit(0); 
         break؛ 
   } 
} 
 
int main(int argc, char** argv) 
{ 
   glutInit(&argc, argv); 
   glutInitDisplayMode (GLUT_SINGLE | GLUT_RGB | GLUT_DEPTH); 
   glutInitWindowSize (500, 500); 
   glutInitWindowPosition (100, 100); 
   glutCreateWindow (argv[0]); 
   init (); 
   glutDisplayFunc(display); 
   glutReshapeFunc(reshape); 
   glutMouseFunc(mouse); 
   glutKeyboardFunc(keyboard); 
   glutMainLoop(); 
   return 0; 
} 
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 :ةءاضلإا جذومن رايتخا
ةيساسأ تابكرم ثلاث ةطساوب يئوضلا جذومنلا OpnGLـلا ددحت   :يه ، 

 .ةماعلا ةيطيحملا ةءاضلإا  .١
 .رظنلا ةطقن .٢
 . نيهجولل ةءاضلإا  .٣

 :ةماعلا ةيطيحملا ةءاضلإا
ةـيطيحم ةءاضإ وذ يئوضلا ردصملا نأ لوقن امدنعو         ، ةيطيحم ةءاضإ لسري نأ نكمي يئوض ردصم لك         

دـجوت كـلذ ىلإ ةفاضلإاب دهشملا         طاقن نم ةطقن لك يف ىواستت ةلسرملا ءوضلا ةيمك نأ ينعي اذهف ةماع               
مدختـسن دهشملا يف ةماعلا ةيطيحملا ةءاضلإا ةدش ديدحتل         . يلصلأا اهردصم ةفرعم نكمي لا ةيطيحم ةءاضإ        

 :ةيلاتلا ةميلعتلا 

GLfloat lmodel_ambient[] = { 0.2, 0.2, 0.2, 1.0 }; 
glLightModelfv(GL_LIGHT_MODEL_AMBIENT, lmodel_ambient); 

ـلا ميق لثمت    []lmodel_ambientةفوفصملا تارتمراب نأ    ثيح      RGBA ،  ميق ربتعت ميقلا هذهو
  . GL_LIGHT_MODEL_AMBIENTلجأ نم ةيضارتفا 

 :رظنلا ةطقن
نإف  ةصاخ ةروصبو    . ةسكعنملا ةقاربلا ةءاضلإاب ةقلعتملا ةيباسحلا تايلمعلا يف رثؤت ةرظانلا نيعلا عقوم نإ             

، يئوضلا ردصملا و ةدقعلا نيب هاجتلاا     ،  ةدقعلا هذهب طبترملا مظانلا عاعشلاب قلعتي لكش      لا نم ةدقع يأ ناعمل    
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يأ نيـبو اهنيب هاجتلاا نإف      ةياهنلالا يف عقت ةرظانلا نيعلا تناك لاح يفو         . رظانلا نيعو ةدقعلا نيب هاجتلااو    
نيعلا هاجتا نإ امب نكلو     ، عقاولل برقأ جئاتن يطعي ةرظانلا نيعلل فورعم عقوم مادختسا نإ         . تباث ىقبي ةدقع  

نيـعلا عـقوم نإ   . ءادلأا ةـيلاعف نـم للقيس كلذ نإف لكشلا دقع نم ةدقع لك لجأ نم هباسح متيس ةرظانلا            
 :ةيلاتلا ةميلعتلا مادختساب كلذب مكحتلا نكميو  ةياهنلالا يف ربتعي يضارتفلاا 

glLightModeli(GL_LIGHT_MODEL_LOCAL_VIEWER, GL_TRUE); 

  .GL_FALSEتباثلا ررمن ةياهنلاللا نيعلا عقوم عاج رلإو

 

 

 :نيهجولل ةءاضلإا
انيدل يتلا لاكشلأل يفلخلا هجولا  ةءاضإ رمأ لمهنو طقف لكشلل ةيماملأا ةءاضلإا رابتعلاا نيعب ذخأن ام ًابلاغ                  

كـلذو يـفلخلا     ءزجلا ةرانلإ رطضن دق ً انايحأ نكلو      ، رهاظ ريغ نوكي ًةداع يفلخلا هجولا نأ رابتعا ىلع            
هـجولا صئاـصخ نيـب قرفلا راهظإ ديرن امدنع وأ انيدل يذلا لكشلا نم يلخادلا ءزجلا راهظإ ديرن امدنع                    

 :نيبناجب ةءاضإ مدختسن اهدنع يماملأا هجولا صئاصخ و هل  ) اهنم نوكتي يتلا ةداملا( يفلخلا

glLightModeli(LIGHT_MODEL_TWO_SIDE, GL_TRUE); 

تباثلا مادختسا نكمي ةءاضلإا هذه فاقيإ ديرت امدنعو  GL_FALSE.  

 :ةءاضملا ماسجلأا صئاصخ 
ثدحتنسو ، ةمدختسملا ةءاضلإا جذامنو اهصئاصخب مكحتلاو ةيئوض رداصم ءاشنإ انعطتسا فيك ً اقباس انيأر              

دـيرن يـتلا ماـسجلأا صئاصخ نأ ملعلا عم  ةءاضملا ماسجلأا صئاصخب مكحتلا ةقيرط نع مسقلا اذه يف                    
ةءاضلإاو ناعمللاو ناوللأا ركذنس و ةيئوضلا رداصملا لجأ نم اهانفرع يتلا كلت ريبك دح ىلإ هبشت اهدي                 دحت

قراـف عم يئوضلا ردصملا صئاصخب مكحتلا ةيلآ هباشت اهب مكحتلا ةيلآ نأ امك              ، ءوضلا راشتناو ةيطيحملا    
 . *glMaterial : ةيلاتلا ةميلعتلا ماسجلأا عم مدختسن ثيح ، ةمدختسملا ةميلعتلا يف 

void glMaterial{if}[v](GLenum face, GLenum pname, TYPEparam); 

  :pnameلوحتملا اهذخأي نأ نكمي يتلا ميقلا حضوي لودج ضرعنسو 

Parameter Name Default 
Value 

Meaning 
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GL_AMBIENT (0.2, 0.2, 0.2, 
1.0) 

ambient color of material 

GL_DIFFUSE (0.8, 0.8, 0.8, 
1.0) 

diffuse color of material 

GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE  ambient and diffuse color of 
material 

GL_SPECULAR (0.0, 0.0, 0.0, 
1.0) 

specular color of material 

GL_SHININESS 0.0 specular exponent 

GL_EMISSION (0.0, 0.0, 0.0, 
1.0) 

emissive color of material 

GL_COLOR_INDEXES (0,1,1) ambient, diffuse, and specular 
color indices 

مسجلل يفلخلا هجولا نوكي امدنعف     ، مسجلل يفلخلاو يماملأا هجولا ةءاضإب مكحتلا نكمي هنإف انركذو قبس امك            
يـف    faceرتمراـبلا مادختساب مسجلل يفلخلاو يماملأا نيهجولا صئاصخب مكحتلا نكمي يئرم عقاولا يف                 

يف كلت نع يماملأا هجولا اهنم فلأت       ي يتلا ةداملا يف فلاتخلاا راهظإ نكمي امك        . ()*glMaterialةميلعتلا  
 .نيبناجلا تاذ ةءاضلإا مادختساب ًايلج كلذ رهظي ثيحب يفلخلا هجولا 
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دحاو بناج تاذ ةءاضإب ءاضم لولأا ياشلا         قيربإ نأ لكشلا يف رهظي     ءاضم طسولا يف يذلا قيربلإا امأ      ،  
ةءاـضإب ً اـضيأ ءاضم ريخلأا قيربلإاو           ةهباشتم يفلخلاو يماملأا هجولا صئاصخ و نيبناج تاذ ةءاضإب           
 .يفلخلاو يماملأا هجولا صئاصخ يف فلاتخا عم نيبناج تاذ 

 

 

 

 

 :ماسجلأا حوطس نع سكعنم لا ءوضلا راشتناو ةيطيحملا ةءاضلإا
نـم اـهنع ثدحتنـسف نلآا امأ        ، يئوضلا عبنملا نع رداصلا ءوضلا راشتناو ةيطيحملا ةءاضلإا نع انثدحت           

سكعنـتو ةءاضلإا اهيلع طقست امدنع ةيئوضلا عبانملا فرصت ماسجلأا فرصتت ثيح            ، ماسجلأا رظن ةهجو    
ماسجلأا هذه صئاصخو داوملا ةعيبط بسحب ماس جلأا هذه حوطس نم ةسكعنملا ةءاضلإا فلتختف اهحوطس نم        

ةــميلعتلا عــم   GL_DIFFUSE،GL_AMBIENTنيتباــثلا مدختــسن نيتيــصاخلا نيتاــه دــيدحتلو 
glMaterial*().  
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 :Reflection  Ambientةسكعنملا ةيطيحملا ةءاضلإا 

ةلقتـسم ةـسكعنملا  ة      يطيحملا ةءاضلإا ربتعتو  ، ةيواستم ةيمكب تاهاجتلاا لك يف ةيطيحملا ةءاضلإا رشتنت         
 .رظانلا نيع عقوم نع ةلقتسم و يئوضلا ردصملا عقوم نع ًامامت 

 :Diffuse Reflectionةسكعنملا ةرشتنملا ةءاضلإا 

مـسجلا نوـل راـهظإ يف رصنع مهأ ةرشتنملا ةءاضلإا ربتعتو            ، تاهاجتلاا لك يف سكعنملا ءوضلا رشتني       
ةرظانلا نيعلا عقوم نع ةلقتسم اهنأ نيح يف يئوضلا ردصملا           عقوم ىلع ةرشتنملا ةءاضلإا دمتعتو    ، يقيقحلا    

 .رثكأ عوطس مسجلا ءاطعإب ةرشتنملا ةءاضلإا ببستتو . 

 

كـل حمـست   OpenGLـلا نإف كلذلو نوللا سفن  ةرشتنملاو ةيطيحملا ةءاضلإا يطعت يقيقحلا ملاعلا يفو               
 :ةدحاو ةميلعت مادختساب ة ميقلا سفن نيتصاخلا نيتاه نم لك ءاطعإب

GLfloat mat_amb_diff[] = { 0.1, 0.5, 0.8, 1.0 }; 
glMaterialfv(GL_FRONT_AND_BACK, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE,  

            mat_amb_diff); 

 

 

  :Specular Reflectionناعملل ةببسملا ةسكعنملا ةءاضلإا 

عـقومو  ، يئوـضلا ردصملا عقوم ىلع ةءاضلإا هذه ةدش د          متعتو طقف دحاو هاجتا يف ةءاضلإا سكعنت ثيح       
 .ءاضملا مسجلا ءازجأ يقاب لك نم ًاناعمل رثكأ ةعقب راهظإب ةءاضلإا هذه ببستتو ، ةرظانلا نيعلا 
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اهدنع ةفلتخم تاهاجتا نم هيلإ رظنلاو سمشلا ءوض يف يندعم مسج عضو كنكمي ناعمللا فلاتخا ةظحلاملو          
 .ةرظانلا نيعلا عقوم فلاتخاب مسجلا نم ةعملالا ةعقبلا ناكم فلاتخا ظحلا تس

مكحتـلا ىلع ةردقلا ىلإ ةفاضلإاب        GL_SPECULARتباثلا مادختساب ةئيضملا ةعقبلا نولب مكحتلا اننكمي             
  .GL_SHININESSتباثلا مادختساب  ةعقبلا هذه مجحب 

 
GLfloat mat_specular[] = { 1.0, 1.0, 1.0, 1.0 }; 
GLfloat low_shininess[] = { 5.0 }; 
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, mat_specular); 
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SHININESS, low_shininess); 
 

 :ةئيضملا ماسجلأا صئاصخ ديدحت نع لاثم 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 :ةئيضملا ماسجلأا صئاصخ رييغت 
 

مسج لك ىلع ةطقاسلا ةءاضلإا رهظت ثيحب  ةفلتخم صئاصخ تاذ ماسجأ ةدع ىلع دحاولا دهشملا يوتحي دق 
 ١٢حیث سنرسم ،  التالي طریقة تحدید خصائص الأجسام لاثملا يف حضونسو ً افلتخم ً اينولو ًايئوض ًاعابطنا

 .كرة  لكل منها خصائص  
 

 

GLfloat ambient[] = { 0.2, 0.2, 0.2, 1.0 }; 
GLfloat diffuse[] = { 1.0, 0.8, 0.0, 1.0 }; 
GLfloat specular[] = { 1.0, 1.0, 1.0, 1.0 }; 
GLfloat shine = 100.0; 
glMaterialfv (GL FRONT, GL AMBIENT, ambient); 
glMaterialfv (GL FRONT, GL DIFFUSE, diffuse); 
glMaterialfv (GL FRONT, GL SPECULAR, specular); 
glMaterialfv (GL FRONT, GL SHININESS, &shine); 
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ةرك١٢لكشلا اذه يف انيدل   :ةداملاب اهضعب نع فلتخت،  

. ةسكعنم ةيدامر ةيطيحم ةءاضإ: يناثلا رطسلا .  ةسكعنم ةيطيحم ءاضإ يف دجوت لا: لولأا رطسلا  §
 .ةسكعنم ءاقرز ةيطيحم ةءاضإ: ثلاثلا رطسلا 

يأ نودبو blue diffuse materialةداملا نم  ةرشتنملا ةءاضلإل قرزلأا نوللا مدختسي لولأا دومعلا §   
عم white specualr rflectionةسكعنم ءاضيب ةءاضإ ةفاضإ مت  : يناثلا دومعلا . specularةيصاخ    

دومعلا يف ًاريخأ و ، هقباس نم ربكأ ناعمل لماعم مادختسا مت ثلاثلا دومعلا يف، ريغص ناعمل لماعم
لماعملاـب specularلماعملا لدبتسا  عبارلا   Emission.  

Emission:  
يتلا ةءاضلإا نول ديدحت متيو GL_EMISSIONمادختساب ًاءوض لسري هنأكو ودبي ضرغلا لعج نكمي    

تباثلاب ةقلعتملا RGBAـلا ميق فيرعتب مسجلا اهلسري   GL_EMISSION.  
GLfloat mat_emission[] = {0.3, 0.2, 0.2, 0.0}; 

glMaterialfv(GL_FRONT, GL_EMISSION, mat_emission); 
 .ًايئوض ًاردصم اهنم لعجي لا كلذ نكلو
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 :٦لاثم
 قباسلا لكشلا يف اهانيأر يتلا ةرك رشع ينثلااب قلعتملا يجمربلا صنلا ضرعنس
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

include <stdlib.h> 
#include <GL/glut.h> 
 
*/Initialize z-buffer, projection matrix, light source ، 
  * and lighting model.  Do not specify a material property here. 
/*  
void init(void) 
{ 
   GLfloat ambient[] = { 0.0, 0.0, 0.0, 1.0 }; 
   GLfloat diffuse[] = { 1.0, 1.0, 1.0, 1.0}; 
   GLfloat specular[] = { 1.0, 1.0, 1.0, 1.0 }; 
   GLfloat position[] = { 0.0, 3.0, 2.0, 0.0 }; 
   GLfloat lmodel_ambient[] = { 0.4, 0.4, 0.4, 1.0 }; 
   GLfloat local_view[] = { 0.0 }; 
   glClearColor(0.0, 0.1, 0.1, 0.0); 
   glEnable(GL_DEPTH_TEST); 
   glShadeModel(GL_SMOOTH); 
 
   glLightfv(GL_LIGHT0, GL_AMBIENT, ambient); 
   glLightfv(GL_LIGHT0, GL_DIFFUSE, diffuse); 
   glLightfv(GL_LIGHT0, GL_POSITION, position); 
   glLightModelfv(GL_LIGHT_MODEL_AMBIENT, lmodel_ambient); 
   glLightModelfv(GL_LIGHT_MODEL_LOCAL_VIEWER, local_view); 
 
   glEnable(GL_LIGHTING); 
   glEnable(GL_LIGHT0); 
} 
 
 */Draw twelve spheres in 3 rows with 4 columns  . 
  * The spheres in the first row have materials with no ambient   
reflection. 
  * The second row has materials with significant ambient reflection. 
  * The third row has materials with colored ambient reflection. 
  *  The first column has materials with blue, diffuse reflection only 
  * The second column has blue diffuse reflection, as well as specular 
  * reflection with a low shininess exponent. 
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*The third column has blue diffuse reflection, as well as specular 
* reflection with a high shininess exponent (a more concentrated 
highlight.( 
* The fourth column has materials which also include an emissive 
component. 
*  
* glTranslatef() is used to move spheres to their appropriate 
locations. 
/*  
 
void display(void) 
{ 
   GLfloat no_mat[] = { 0.0, 0.0, 0.0, 1.0 }; 
   GLfloat mat_ambient[] = { 0.7, 0.7, 0.7, 1.0 }; 
   GLfloat mat_ambient_color[] = { 0.8, 0.8, 0.2, 1.0 }; 
   GLfloat mat_diffuse[] = { 0.1, 0.5, 0.8, 1.0 }; 
   GLfloat mat_specular[] = { 1.0, 1.0, 1.0, 1.0 }; 
   GLfloat no_shininess[] = { 0.0 }; 
   GLfloat low_shininess[] = { 5.0 }; 
   GLfloat high_shininess[] = { 100.0 }; 
   GLfloat mat_emission[] = {0.3, 0.2, 0.2, 0.0}; 
 
   glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 
*/draw sphere in first row, first column 
* diffuse reflection only; no ambient or specular   
/*  
   glPushMatrix(); 
   glTranslatef (-3.75, 3.0, 0.0); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT, no_mat); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_DIFFUSE, mat_diffuse); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, no_mat); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SHININESS, no_shininess); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_EMISSION, no_mat); 
   glutSolidSphere(1.0, 16, 16); 
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  */draw sphere in first row, fourth column 
  * diffuse reflection; emission; no ambient or specular reflection 
/*  
   glPushMatrix(); 
   glTranslatef (3.75, 3.0, 0.0); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT, no_mat); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_DIFFUSE, mat_diffuse); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, no_mat); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SHININESS, no_shininess); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_EMISSION, mat_emission); 
   glutSolidSphere(1.0, 16, 16); 
   glPopMatrix(); 
  */draw sphere in second row, first column 
  * ambient and diffuse reflection; no specular   
/*  
   glPushMatrix(); 
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  */draw sphere in third row, first column 
  * colored ambient and diffuse reflection; no specular   
/*  
   glPushMatrix(); 
   glTranslatef (-3.75, -3.0, 0.0); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT, mat_ambient_color); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_DIFFUSE, mat_diffuse); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, no_mat); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SHININESS, no_shininess); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_EMISSION, no_mat); 
   glutSolidSphere(1.0, 16, 16); 
   glPopMatrix(); 
 
  */draw sphere in third row, second column 
  * colored ambient, diffuse and specular reflection; low shininess 
/*  
   glPushMatrix(); 
   glTranslatef (-1.25, -3.0, 0.0); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT, mat_ambient_color); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_DIFFUSE, mat_diffuse); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, mat_specular); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SHININESS, low_shininess); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_EMISSION, no_mat); 
   glutSolidSphere(1.0, 16, 16); 
   glPopMatrix(); 
 
  */draw sphere in third row, third column 
  * colored ambient, diffuse and specular reflection; high 
shininess 
/*  
   glPushMatrix(); 
   glTranslatef (1.25, -3.0, 0.0); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT, mat_ambient_color); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_DIFFUSE, mat_diffuse); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, mat_specular); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SHININESS, high_shininess); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_EMISSION, no_mat); 
   glutSolidSphere(1.0, 16, 16); 
   glPopMatrix(); 
 
  */draw sphere in third row, fourth column 
  * colored ambient and diffuse reflection; emission; no specular 
/*  
   glPushMatrix(); 
   glTranslatef (3.75, -3.0, 0.0); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT, mat_ambient_color); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_DIFFUSE, mat_diffuse); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, no_mat); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SHININESS, no_shininess); 
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void reshape(int w, int h) 
{ 
   glViewport(0, 0, w, h); 
   glMatrixMode(GL_PROJECTION); 
   glLoadIdentity() 
   if (w <= (h * 2)) 
      glOrtho (-6.0, 6.0,-3.0*((GLfloat)h*2)/(GLfloat)w, 
                          3.0*((GLfloat)h*2)/(GLfloat)w ,-10.0,10.0) 
   else 
      glOrtho (-6.0*(GLfloat)w/(GLfloat)h,  
                6.0*(GLfloat)w/(GLfloat)h,-6.0,6.0, -10.0, 10.0); 
       glMatrixMode(GL_MODELVIEW); 

     glLoadIdentity(); 
} 
 
void keyboard(unsigned char key, int x, int y) 
{ 
   switch (key){ 

      case 27: 
         exit(0); 
         break; 
   } 
} 
 
void  main(int argc, char** argv) 
{ 
   glutInit(&argc, argv); 
   glutInitDisplayMode (GLUT_SINGLE | GLUT_RGB | GLUT_DEPTH); 
   glutInitWindowSize (600, 450); 
   glutCreateWindow(argv[0]); 
   init(); 
   glutReshapeFunc(reshape); 
   glutDisplayFunc(display); 
   glutKeyboardFunc (keyboard); 
   glutMainLoop(); 
} 
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 ، ;()glPushMatrixيـتميلعت مادختـسا مـت ادـح ىـلع مـسج لك صئاصخ ديدحتل هنأ ظح                  لا
glPopMatrix(); .               ردـق ليلقتلا بجي كلذل ذيفنتلا يف ةيلاع ةفلك ببسي ماسجلأا صئاصخ رييغت نإ

 :ةيلاتلا ةميلعتلا مادختسا نكمي امك، ةفلكلا ليلقتل ماسجلأا صئاصخ رييغت نم ناكملإا 
void glColorMaterial(GLenum face, GLenum mode); 

رتمراـبلا ذخأي ثيحب ماسجلأا صئاصخ رييغت نع ةجتانلا رييغتلا ةفلك نم ليلقتل                face     نيـتميقلا ىدـحإ  
ةيلاتلا ميقلا modeرتمرابلا ذخأيو   ، GL_FRONT, GL_BACKنيتيلاتلا نيتتباثلا     : 

GL_AMBIENT,GL_DIFFUSE,GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE(the 
default),GL_SPECULAR, or GL_EMISSION. 

ةـميلعتلا ءاعدتسا دعبو       glColorMaterial       ةـميلعتلا  بـتكن  glEnable()      تـباثلا عـم  
GL_COLOR_MATERIAL،   ةميلعتلا مادختساب نوللاب مكحتلا كنكمي مث نموglColor*().  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ــلا نأ اـمبو      ، glColorMaterialةـم   يلعتلا ءاعدتسا بجي ماسجلأاب ةقلعتم ةيصاخ يأ رييغتلو       
OpenGL    رتمرابلاب مكحتلا ىلع ةرداق ريغ  mode ادح ىلع هجو لكل نـم رـثكأ ءارجإ ديرت تنك اذإو   ،  

ةـميلعتلا ةـيلاعف فاـقيإ ىـلإ هابتنلاا عم           *()glMaterialةميلعتلا مدختسا اهدنع تقولا سفنب رييغت         
glColorMaterial.  

 
 

 :٧لاثم
اهرييغتو ماسجلأا صئاصخب مكحتلل ()glColorMaterialةميلعتلا يلاتلا ل  اثملا يف مدختسنس  : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

glColorMaterial(GL_FRONT, GL_DIFFUSE); 
glEnable(GL_COLOR_MATERIAL); 
glColor3f(0.2, 0.5, 0.8); 
/* draw some objects here */ 
glColor3f(0.9, 0.0, 0.2); 
/* draw other objects here */ 
glDisable(GL_COLOR_MATERIAL); 

 

#include <GL/gl.h> 
#include <GL/glu.h> 
#include "aux.h" 
 
GLfloat diffuseMaterial[4] = { 0.5, 0.5, 0.5, 1.0 }; 
 
void myinit(void) 
{ 
    GLfloat mat_specular[] = { 1.0, 1.0, 1.0, 1.0 }; 
    GLfloat light_position[] = { 1.0, 1.0, 1.0, 0.0 }; 
 
    glMaterialfv(GL_FRONT, GL_DIFFUSE, diffuseMaterial); 
    glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, mat_specular); 
    glMaterialf(GL_FRONT, GL_SHININESS, 25.0); 
    glLightfv(GL_LIGHT0, GL_POSITION, light_position); 
 
    glEnable(GL_LIGHTING); 
    glEnable(GL_LIGHT0); 
    glDepthFunc(GL_LEQUAL); 
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void changeGreenDiffuse (AUX_EVENTREC *event) 
{ 
    diffuseMaterial[1] += 0.1; 
    if (diffuseMaterial[1] > 1.0) 
        diffuseMaterial[1] = 0.0; 
    glColor4fv(diffuseMaterial); 
} 
 
void changeBlueDiffuse (AUX_EVENTREC *event) 
{ 
    diffuseMaterial[2] += 0.1; 
    if (diffuseMaterial[2] > 1.0) 
        diffuseMaterial[2] = 0.0; 
    glColor4fv(diffuseMaterial); 
} 
 
void display(void) 
{ 
    glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
    auxSolidSphere(1.0); 
    glFlush(); 
} 
void myReshape(GLsizei w, GLsizei h) 
{ 
    glViewport(0, 0, w, h); 
    glMatrixMode(GL_PROJECTION); 
    glLoadIdentity(); 
    if (w <= h)  
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 :نيرمت 

لخاد ةكرحلاب أدبت ةيئادتبا ةعرس ةركلا هذه ءاطعإبو بعكم لخاد ةعوضوم ةرك يلاتلا لاثملا اقباس انيأر 
لاثملا اذه ىلع فيضنس .  فقوتت ىتح ةركلا هذه ةعرس دماختت بعكملا فاوحب اهمادطصا دنعو، بعكملا

سمشلا كرحت عمو كرحتلاب ةركلا أدبت اهدنعو قرشت اهنأكو ودبت ثيحب سمشلا هبشي كرحتم يئوض ردصم 
اهلسرت يتلا ةءاضلإاب مكحتلا بجيو، سمشلا بايغ دنع فقوتت نأ ىلإ دماختلاب ةركلا أدبت برغلا وحن   

 . بيغملا تقو ىتحو قورشلا تقو نم فلتخت ثيح سمش لا

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 


