السلام عليكم ورحمة الله وبركاته ..
حبيت أشارك في المنتدى بدرس صغير أرجوا منه الإفادة والقبول.

والدرس عبارة عن بداية أو جزء من البداية في gl ..... والدرس سوف يركز على قضية الــ pixel Fromat ..

أولاً.. ولن أخوض فيه كثيراَ لأني لست متأكد لما وصلت إليه  وهو:

1- Rendering Context .

2- Device Context.
الشئ الي فهمته أن Rendering Context وهو يعرف نداءات GL (OpenGl Calls ) لــ Device Context .

ثانيا.. وهوالمهم (Pixel Format):

-ال pixel Format  مرتبط بــ Rendering Context and Device Context  بحيث يحدد نوع البيانات التي يدعمها (Rendering Context and Device Context  ). قبل عمل Create لــ Rendering Context ..
اول شئ تحتاجه هو لتحديد تلك البيانات هو تركيب PIXELFORMATDESCRIPTOR وإليك هذا التركيب:

typedef struct tagPIXELFORMATDESCRIPTOR

{

    WORD  nSize;

    WORD  nVersion;

    DWORD dwFlags;

    BYTE  iPixelType;

    BYTE  cColorBits;

    BYTE  cRedBits;

    BYTE  cRedShift;

    BYTE  cGreenBits;

    BYTE  cGreenShift;

    BYTE  cBlueBits;

    BYTE  cBlueShift;

    BYTE  cAlphaBits;

    BYTE  cAlphaShift;

    BYTE  cAccumBits;

    BYTE  cAccumRedBits;

    BYTE  cAccumGreenBits;

    BYTE  cAccumBlueBits;

    BYTE  cAccumAlphaBits;

    BYTE  cDepthBits;

    BYTE  cStencilBits;

    BYTE  cAuxBuffers;

    BYTE  iLayerType;

    BYTE  bReserved;

    DWORD dwLayerMask;

    DWORD dwVisibleMask;

    DWORD dwDamageMask;

} PIXELFORMATDESCRIPTOR, *PPIXELFORMATDESCRIPTOR, FAR *LPPIXELFORMATDESCRIPTOR;
# سوف أشرح بعضها أو المشهورة بينها ::
nSize::

وهذا يجب أن يوضع مساوياَ لحجم التركيب بهذه الطريقة \

pfd.nSize = sizeof(PIXELFORMATDESCRIPTOR);
dwflags::

وسوف اضع جدولاً بالغة الإنجليزية لأني أراها أوضح من العربي:

	Description

	Flag


	The buffer is used to draw to a window or device surface

such as a printer.

	PFD_DRAW_TO_WINDOW


	The buffer is used to draw to a memory bitmap.

	PFD_DRAW_TO_BITMAP


	The buffer supporting GDI drawing. This flag is mutually

exclusive with PFD_DOUBLEBUFFER.

	PFD_SUPPORT_GDI


	The buffer supporting OpenGL drawing.

	PFD_SUPPORT_OPENGL


	The pixel format is a generic implementation (supported by

GDI emulation). If this flag is not set, the pixel format is

supported by hardware or a device driver.

	PFD_GENERIC_FORMAT


	The pixel format requires the use of logical palettes.

	PFD_NEED_PALETTE


	Used for nongeneric implementations that support only one

hardware palette. This function forces the hardware palette

to a one-to-one mapping to the logical palette.

	PFD_NEED_SYSTEM_PALETTE


	The pixel format is double buffered. This flag is mutually

exclusive with PFD_SUPPORT_GDI.

	PFD_DOUBLEBUFFER


	The buffer is stereoscopic. This is analogous to front and

back buffers in double buffering, only there are left and

right buffers. Not supported by Microsoft’s generic

implementation of OpenGL.

	PFD_STEREO


	When choosing a pixel format, the format may be either

single- or double-buffered, without preference.

	PFD_DOUBLE_BUFFER_DONTCARE


	When choosing a pixel format, the view may be either

stereoscopic or monoscopic, without preference.

	PFD_STEREO_DONTCARE



iPixelType::

وهو يحدد نوع بيانات الــ    Pixel إما إن يكون::

1- PFD_TYPE_RGBA--- وهذا يعبر أن كل بكسل له أربعة خصائص هي(red-green-blue-alpha)
2- PFD_TYPE_COLORINDEX
cColorBits::

ويحدد البتات التي في كل بكسل التي متوفرة في   color buffer (8-16-24-32).

الآن بعد أن حددنا البيانات التي تدعمها عم طريق    PIXELFORMATDESCRIPTOR حان  الوقت لنمررها إلى  Device Context وعمل Create لــ Rendering Context.. وإليكم الكود كاملاً::
void init( void )

{


PIXELFORMATDESCRIPTOR pfd;


memset(&pfd, 0, sizeof(PIXELFORMATDESCRIPTOR));


pfd.nSize = sizeof(PIXELFORMATDESCRIPTOR);


pfd.nVersion = 1;


pfd.dwFlags = PFD_DRAW_TO_WINDOW | PFD_SUPPORT_OPENGL | PFD_DOUBLEBUFFER;

    pfd.iPixelType = PFD_TYPE_RGBA;


pfd.cColorBits = 16;


pfd.cDepthBits = 16;


g_hDC= GetDC(g_hWnd);


GLuint pixel = ChoosePixelFormat(g_hDC,&pfd);


SetPixelFormat(g_hDC,pixel,&pfd);


g_hRC =wglCreateContext(g_hDC);


wglMakeCurrent(g_hDC,g_hRC);


glClearColor(0.0f,10.0f,2.0f,0.0f);

}
