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Введение
На сегодняшний момент,  компьютерная  графика используется практически во всех научных  и инженерных дисциплинах для реализации визуального отображения  информации. Было разработано огромное количество аппаратного и программного  обеспечения для ускорения и облегчения работы с компьютерной графикой.  Среди множества графических библиотек, одна из самых часто используемых является свободно распространяемая библиотека OpenGL. Эта достаточно простая в изучении и использовании графическая система  имеет ряд преимуществ перед другими библиотеками [1]:

· Стабильность. OpenGL устоявшийся стандарт, действующий уже 5 лет. Все вносимые в него изменения предварительно анонсируются и реализуются таким образом, чтобы  гарантировать нормальную  работу  уже  написанного  программного обеспечения.
· Надежность. Все приложения,   использующие   OpenGL,   гарантируют одинаковый  визуальный результат   в  независимости  от  используемого  оборудования и операционной  системы.

· Переносимость. Приложения, использующие OpenGL, могут запускаться на персональных  компьютерах,  рабочих  станциях  или суперкомпьютерах.

· Простота использования. OpenGL хорошо структурирована. Ее драйверы включают информацию об  основном оборудовании, освобождая разработчика приложения от необходимости проектирования  для  специфических особенностей графических устройств.

Команды OpenGL обеспечивают необходимый баланс между необходимыми функциональными возможностями и гибкостью. Каждая  команда  OpenGL строго придерживается опубликованной спецификации, сохраняя драгоценный цикл разработки, который теряется при работе с другим, менее удачно спроектированным интерфейсом.

 Сейчас практически все  современные видеоадаптеры поддерживают OpenGL на аппаратном уровне, что  намного увеличивает скорость выполнения программ, созданных на основе OpenGL. 

С помощью OpenGL можно реализовать всевозможные визуальные эффекты, которые в свою очередь реализуются с помощью различных алгоритмов. Причём для реализации одного эффекта могут существовать несколько алгоритмов, которые будут отличаться своими характеристиками. Разные алгоритмы используются для достижения различных целей. К примеру, когда важна реалистичность, красота, уровень детализации изображения, то в этом случае используются сложные алгоритмы, которые, как правило, требуют много ресурсов. При этом  получение конечного изображения потребует много времени. Если выводить изображение нужно выводить как можно быстрее, к примеру, в играх, то используют более простые алгоритмы, которые дают менее реалистичное изображения, но могут работать в режиме реального времени.

Эффект прозрачности имеет широкое применение в области трёхмерной графике. Этот эффект используется практических во всех 3D приложениях будь то графические редакторы, пакеты САПР или игры. Он позволяет рисовать выводить объект так, что было бы видно, что находится за самим объектом, причём прозрачность имеет одинаковую степень на всей поверхности выводимого объекта.

Разрабатываемая в прилагаемой работе система также строиться на базе OpenGL. Разрабатываемая программа  позволяет увидеть в действии алгоритм реализующий эффект переменной прозрачности, который работает в режиме реального времени. Так же предусмотрен удобный интерфейс, позволяющий динамически изменять параметры сцены, прозрачности, а также загружать новые объекты, для просмотра  эффекта. 

1. Постановка задачи
Целью данной бакалаврской работы является разработка программы, позволяющей создавать графическую сцену, в которой будет загружен трёхмерный объект. Этот объект будет раскрашен с применением эффекта переменной прозрачности. При разработке программы необходимо использовать библиотеку OpenGL, которая предназначена для создания реалистичного трехмерного изображения.
1.1. Общие  требования, предъявляемые к программе
· В графической сцене должна быть возможность загрузки 3-х мерной модели;

· Модель должна отображаться с применением эффекта переменной прозрачности;
· Для удобства просмотра, необходимо сделать так, чтобы посмотреть модель с разных сторон;
· Должна быть возможность менять фон или текстуру фона которые будут за моделью, чтобы эффект переменной прозрачности был показан более наглядно;

· Для того чтобы оценить, как выглядит модель с эффектом переменной прозрачности и без него, должна быть возможность включать и выключать его; 
· Необходимы средства для изменения параметров прозрачности;

1.2. Выполняемые функции программы
· управлять направлением камеры в трёхмерной сцене.

· Загружать новые трёхмерные модели 

· Менять перспективу камеры

· Включать и выключать сглаживание граней

· Включать и выключать эффект переменной прозрачности

· Менять текстуру фона

· Изменять максимальное и минимальное значение прозрачности выводимого объекта

· Если модель не статическая, то есть в файле содержится не одна, а последовательность трёхмерных фигур, которые имитируют движение, то можно включить режим анимации, при котором загруженная последовательность моделей будет выводиться.

· Выход из программы осуществляется с помощью нажатия клавиши Escape или выбора соответствующего пункта меню.

1.3. Возможности интерфейса
· Для изменения положения камеры достаточно нажать левую кнопку мыши и управлять камерой с помощью мышки.

· Для загрузки нового объекта, включения и выключения разных эффектов, в верхнем меню расположены соответствующие кнопки.

· Для смены фона, достаточно переключить его на экране справа, нажав мышкой на кружёчек с названием другого фона.

· Для изменения минимального и максимального значения прозрачности используются ползунки.

1.4. Программная и аппаратная совместимость
· Программа должна быть написана на языке Delphi 5.

· Программа должна работать на операционной системе Windows 9x и выше.

· Программа должна запускаться на видеокартах с размером видеопамяти 4 Mb и выше, содержащих видеоакселератор.
2. Обзор литературных источников
Эффект переменной прозрачности необходим для изображения некоторых прозрачных  объектов. К примеру, стекло. Если смотреть на стекло перпендикулярно его поверхности, то оно будет практически полностью прозрачным. Если посмотреть на стекло под углом, то оно будет казаться менее прозрачным. При просмотре под очень маленьким углом, стекло будет практически не прозрачным. Это относится не только к стеклу, а ещё, к множеству других прозрачных материалов. 

Естественно если объект плоский, то значение прозрачности будет одинаково для всей плоскости. А если он, к примеру, шарообразный. В этом случае, если пользоваться  одним значением прозрачности для всего объекта, то изображение будет не очень правдоподобно. Для этого надо задавать прозрачность для каждой части объекта свою.

Для покупки или заказа полной версии работы перейдите по ссылке.
a) Подблок управления анимацией.  Если режим анимации включён, то есть последовательность трёхмерных моделей выводятся одна за другой для имитации движения,  то в этом блоке вычисляется  какую по порядку модель нужно выводить в данный момент времени. Так как все модели выводятся по порядку, то значение выводимой модели будет каждый раз увеличиваться на единицу до последнего, а потом снова начнёт с первой. Таким образом, модели будут выводиться циклически.

2) Блок реализации эффекта переменной прозрачности. При вызове этого блока, ему в качестве параметров передаются вектор нормали текущего полигона (грани) и вектор направления взгляда камеры. Имея эти векторы, блок вычисляет значение угла между этими векторами. А в зависимости от угла вычисляется значение прозрачности для текущей грани, которое передаётся блоку прорисовки объекта.

3) Блок управления камерой. В него, из главного блока, передаётся информация, на сколько и куда должна переместится камера. По этим данным вычисляются новые координаты точек положение камеры. Которые передаются блок рисования сцены.
2.1. Обзор методов решения
3. Для покупки или заказа полной версии работы перейдите по ссылке.
Этот класс предназначен для загрузки, хранения, обработки и вывода трёхмерной модели. Он отличается от предыдущего класса тем, что в предыдущий класс предназначен для одной модели, а этот для списка моделей, которые в последствии могут имитировать движение объекта. Поэтому одно из полей этого класса, это список переменных типа предыдущего класса.

3.1.1.  Описание класса TRoundCamera
TRoundCamera=class

       constructor Create;
- конструктор класса


       destructor Destroy;
- деструктор класса
       procedure Around(turn:glfloat);
- Процедура, которая поворачивает камеру вкруг центра сцены. Параметр сцены – значение, на которое нужно повернуть камеру.
       procedure Zooming(fov:glfloat);
- Процедура, которая приближает или отдаляет камеру относительно объекта. Входной параметр – значение, на которое нужно приблизить или отдалить.
       procedure Look;
- Процедура, устанавливающая камеру в сцене.
     end;

Этот класс предназначен для управления камеры, которая вращается вокруг объекта. Так  же позволяет приближать и отдалять камеру от объекта. 

4. Исследование результатов 
На заключительных этапах разработки любого программного обеспечения необходимо провести этап тестирования с целью выявления существующих неполадок в программе и их ликвидации. Проверим работоспособностей всех модулей. Тестирование системы заключается в отдельном тестировании всех основных модулей. 
Для проверки работоспособности использовались сложные трёхмерные поверхности, состоящие из большого количества полигонов. Их можно вводить разными способами. Для удобства, трёхмерные модели  создавались в программе 3DS Max ver. 5, после чего, с помощью специального скрипта, модели экспортировались в файл, в котором содержались координаты точек модели и информация по каким точкам построены все полигоны поверхности.
Тестирование проходило по следующим этапам:

4.1. Проверка загрузки модели и отображения
Для проверки модуля загрузки модели, мы попробуем загрузить несколько моделей и посмотрим, правильно ли они загружаются. 
При загрузке, модель отобразилась на экран.

Проверка показала, что модуль загрузки и отображения моделей работает правильно, так как все файлы загрузились без ошибок. Визуально все модели оказались такими, какими должны быть.

4.2.   Проверка интерфейса
Для проверки интерфейса программы, загрузим любой объект и будем производить вращение камеры вокруг объекта, а так же попытаемся приблизить отдалить камеру относительно объекта.
Результат попытки вращения камеры приведены на рисунках 7,8. 
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Рисунок 7. изображение до поворота
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Для покупки или заказа полной версии работы перейдите по ссылке.
Приложение Б
Для покупки или заказа полной версии работы перейдите по ссылке.
