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Tutorial 4 : Les Matériaux 

Je repars du 3 ème tutorial. Il vous suffit de rajouter une variable globale et de 
modifier quelques fonctions afin de pouvoir tester l'annimation sous OpenGL avec les 
matériaux. 

Afin de pouvoir appliquer des matériaux à nos objets, nous devons enlever la 
coloration avec la couleur openGL dans l'init: 

//glEnable(GL_COLOR_MATERIAL) 

De plus, nous allons modifier les propriétées de la lumière afin de mieux représenter 
la couleur du matériel :  

GLfloat AmbientProperties[] = {0.2f, 0.2f, 0.2f, 1.0f}; // propriétées ambiente de la lumière 

GLfloat DiffuseSpecProperties[] = {1.0f, 1.0f, 1.0f, 1.0f}; // propriétées diffuses de la lumière 

GLfloat positionProperties[] = {0.0f, 50.0f, 0.0f, 0.0f}; // position de la lumière directionnelle  

// on applique les propriétées à la lumière souhaité 

glLightfv( GL_LIGHT0, GL_AMBIENT, AmbientProperties); 

glLightfv( GL_LIGHT0, GL_DIFFUSE, DiffuseSpecProperties); 

glLightfv( GL_LIGHT0, GL_SPECULAR, DiffuseSpecProperties); 

glLightfv( GL_LIGHT0, GL_POSITION, positionProperties); 

Enfin, afin d'appliquer le matériel sur les objets de la scène, nous allons initialiser un 
matériel et l'appliquer dans la boucle de rendu, avant d'afficher nos objets : 

void myDisplay() { 

// vide le Z-Buffer et le Buffer de couleur  

glClear(GL_DEPTH_BUFFER_BIT | GL_COLOR_BUFFER_BIT); 

static unsigned long tps = GetTickCount(); 

static float variation = 0.0f; // variable qui va faire varier la transformation 

variation+=(GetTickCount()-tps)*100.0f/1000.0f; // variation de 100.0f en 1sec  

tps=GetTickCount(); // re-init du temps 

glPushMatrix(); // Empile la matrice de transformation 

glTranslatef(0.0f, // translation sur l'axe X 

0.0f, // translation sur l'axe Y 

10.0f); // translation sur l'axe Z 

glRotatef(variation, 

1.0f, // rotation sur l'axe X 

1.0f, // rotation sur l'axe Y 

1.0f); // rotation sur l'axe Z 

GLfloat AmbientDiffusProperties[] = {0.0f, 0.0f, 1.0f, 1.0f}; // propriétée diffuse  

GLfloat SpeculaireProperties[] = {1.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f}; // propriétée spéculaire du matériel  
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GLfloat power_shiness = 5.0f; // coeficient de briance  

glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT, AmbientDiffusProperties); // coeficient Ambient == 

Diffus 

glMaterialfv(GL_FRONT, GL_DIFFUSE, AmbientDiffusProperties); 

glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, SpeculaireProperties); // Propriété spéculaire 

glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SHININESS, &power_shiness); // briance du spéculaire 

if (change == 0) 

{ 

glBegin(GL_TRIANGLES); // mode de polygones à afficher  

glNormal3d(0.0,0.0,-1.0); // normale de la face 

// couleurs et points des vertexes à afficher  

glColor4f(1.0f,1.0f,1.0f,1.0f); glVertex3f(0.0f, 1.0f, 0.0f); 

glColor4f(1.0f,1.0f,1.0f,1.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f, 0.0f); 

glColor4f(1.0f,1.0f,1.0f,1.0f); glVertex3f(1.0f, -1.0f, 0.0f); 

glEnd(); 

} 

if (change == 1) 

glutSolidSphere(1.5f,30.0f,30.0f); // affiche une sphère  

if (change == 2) 

glutSolidCube(1.5f); // affiche un cube  

if (change == 3) 

glutSolidTorus(0.5f, 1.5f, 30.0f, 30.0f); // affiche un anneau  

glPopMatrix(); // Dépile la matrice de transformation 

glutSwapBuffers(); // permute la surface primaire avec la secondaire 

} 
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Rendu de la teapot :  

 


