Visibilidade

Prof. Thales Vieira



Problema de Visibilidade
r +




Espaco da camera
TelaVirmal/
\x d) 2
Y d3 |%
P .

dist anterior

dist postenor



Renderizacao

l“ h
i
12

oA




Buffer

L

P )
3 |Tord) S D,
= A e

SNSRI A S
...KW.RV‘.FAFAH..

ras SN

(7S

ara e

. .

r- Vv




Z-Buffer

Lista of poligonos {Pl, P2, ..., Pn}
Matriz z-buffer([x,y] inicializado com$ -\infty$
Matriz Intensidade(x,y]

para cada poligono P na lista de poligonos faga {
para cada pixel (X,y) que intercepta P faga {
calcule profundidade-z de P na posigao (x,y)
se prof-z < z-buffer(x,y] entao {
Intensidade([x,y] = intensidade de P em (X,Y)
z-buffer(x,y] = prof-z
}
}
}

Desenhe Intensidade



OpenGL

Ativar teste de profundidade:

glEnable (GL DEPTH TEST);

Limpar Buffer de profundidade:

glClear (GL DEPTH BUFFER BIT) ;

Atribuir funcao de teste de profundidade:

glDepthFunc (GLenum func)
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OpenGL

meafiindidadan.

GL_NEVER
Never passes.

GL_LESS
Passes if the incoming z value is less than the stored z value.

GL_EQUAL
Passes if the incoming z value is equal to the stored z value.

GL_LEQUAL
Passes if the incoming z value is less than or equal to the stored z value.

GL_GREATER
Passes if the incoming z value is greater than the stored z value.

GL_NOTEQUAL
Passes if the incoming z value is not equal to the stored z value.

GL_GEQUAL
Passes if the incoming z value is greater than or equal to the stored z value.

GL_ALWAYS
Always passes.




