Élimination des faces cachées en OpenGL

L’approche la plus simple pour résoudre le problème de l’élimination des faces cachées est l’algorithme du « z-buffer ». Un tableau de profondeurs ou de distances du plan de vue (généralement, le plan de découpage le plus près de l’observateur) aux objets de la scène est utilisé en lien avec chaque « pixel » de la fenêtre. Initialement, ce tableau est initialisé à la distance maximale possible en se référant au plan de découpage le plus éloigné de l’observateur. Cette initialisation est faite grâce à la commande :


glClear()

avec le paramètre GL_DEPTH_BUFFER_BIT.

Pour pouvoir utiliser ce tableau de distances, les déclarations initiales suivantes sont nécessaires :


glutInitDisplayMode(GLUT_DEPTH | ….);


glEnable(GL_DEPTH_TEST);

Ces déclarations doivent être faites une fois seulement. Par contre, lorsque vous voulez réafficher la scène visible après modification des paramètres de visualisation, vous devez utiliser la commande glClear au préalable.

Exemple :


glutInitDisplayMode(GLUT_DEPTH | ….);


glEnable(GL_DEPTH_TEST);


…….


while ( )


{



glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT);



« Obtenir les coordonnées de la position de l’observateur »



« Afficher les objets de la scène visible »


}





