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 2010  را���+  ا��	ءة و ��ج ا���ان ا�آ
	ء: 3 ا��رس

��ل و ��
� �������� و إ��ء��� و ����
��, إ�� �� ا�ن ����!�*�ام ا)آ&�ء !
��% وا� �$ #�� , ر!�
� � � ا
�
إذا , إذا أرد0� �,��9 ا�&��ء 0:4
� 20!9 +�2 � و 8,�0 #��7 �6رة �&��ء �/�/�$ 3�4�2 وآ01�� �/�/�$, +.-, �,�+��

�D *وF4*.bmp - 0 ا��Eا�$ !
� �+C+ D ا�,�ر +B ا�
�ع –�$ أول +� !
/�م �7 ه� �2اءة �6رة 0/<� ��# ��0H

��ن , ����ن �J�K ا)آ&�ء +/E� � 4�I,+ 742$ 0/<�$ + 2و4$ ا�� �د+ F4 ا�,�رة C�0 ء�ا)آ& �E/+ !�*�ام�و �
L��20 9&M أي ��� %�O0 و ��Pا�� ��#.  

  

�D ا�&��8Pا� F4 R3�S �وآ� ,��Tإ��ا J��� ء�ا�,�رة #�� 4:ن ا)آ& B+ ��+��20 ا!�*�ا F$ ا����ا��& �د ���U0 ت
�D إآ&�ء� , B+ ت��Tا)��ا J�� ����(0,0)  (1,1)إ��.  

$>�&Eا��/�+$ ا� LK�0ع , � � ه B+ ���M 2وعP+ WP0أConsole  7�! رغ و�وأ�% إ��7 +�% 4main.cpp , Jذ� � �


� ا�� OpenGLأآ�Y ا���د ا�Kي �
0 WP�K4ة # 8�O� $Zر�ح 4��Iا�� ��# \OESC ,$/��&ا��روس ا� F4 اKه �
وإن , رأ�

  :main.cppآ
K� S Rآ2 ا���د ��Mا K�4ا +� �^Y أن ���7E #�� ا���% 

  

  

  

  

 

 

 

 

 

 

 

#include <stdlib.h> 
#include <windows.h> 
#include <GL\glut.h> 
#include <stdio.h> 
#include <math.h> 
#include <stdio.h> 
 
void Reshape(int w, int h) 
{ 
 glViewport(0, 0, w, h); 
 glMatrixMode(GL_PROJECTION); 
 glLoadIdentity(); 
  gluPerspective(45.0, (float)w/(float)h, 1.0, 100.0); 
 glMatrixMode(GL_MODELVIEW); 
 glLoadIdentity(); 
} 
 
void Display(void)  
{ 
 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 glLoadIdentity(); 
  glutSwapBuffers(); 
} 
 
void Key(unsigned char key, int x, int y ) 
{ 
 if(key ==  27 ) exit(0); 
} 
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�/�S رة�,� L�&�
� $��Pو!\ ا� �أ�� C�2+ 9!2
! Jا��ا�$ , � � ذ� D`إذا و داDisplay Y��0:  

  

  

  

  

  

  

  

D,U�� a+�02Eا� KI0 $��P2 و!\ ا��Eآ �أ�� C�2+ ��# ,$�>/0 رة�,� C�2ا�� Jء ذ����20 ا�ن إآ& , Sم أو�/
! J�K�
 $E��
WP دا�$ ���Mة ���&0� �glaux.h ,/2اءة ا�,�رة و !
�U�ج إ�� ا!� ��ل ا��
!LoadBMP()  D��U�� م�/��

 $4�I,+ ا�,�رة إ��:  

  

void action(void) 
{ 
 Display();; 
} 
 
bool init(void) 
{ 
 glClearColor(0.0f, 0.0f, 0.0f, 0.5f); 
 glClearDepth(1.0f); 
 glEnable(GL_DEPTH_TEST); // وه�ا ��  -إن �� ا�����–
��� ا�
	� � ا���� 
�ة� *()' ا#"! م ا�&
%�$ ا#"! م ا���
 return TRUE; 
} 
 
 
void main(int argc, char **argv) 
{ 
 glutInit(&argc, argv); 
 glutInitDisplayMode(GLUT_RGBA | GLUT_DOUBLE | GLUT_DEPTH); 
 glutInitWindowSize(500, 500); 
 glutInitWindowPosition (0,0); 
 glutCreateWindow("Texture"); 
 init(); 
 glutDisplayFunc(Display); 
 glutReshapeFunc(Reshape); 
 glutKeyboardFunc(Key); 
 glutIdleFunc(action); 
 glutFullScreen(); 
 glutMainLoop(); 
} 

void Display(void)  
{ 
 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 glLoadIdentity(); 

glTranslatef(0.0f,0.0f,-5.0f); // 0
آ. ا-�,� إ+  �%.
)5-,0,0(  
 glBegin(GL_QUADS); //67

	� 7; آ� أر67 
& ط 0<	 
  glVertex3f(-1.0f, -1.0f,  1.0f); //(-1,-1,1)   ا�>&)$ 
  glVertex3f( 1.0f, -1.0f,  1.0f); //(1,-1,1) ا�>&)$   
  glVertex3f( 1.0f,  1.0f,  1.0f); //(1,1,1) ا�>&)$   
  glVertex3f(-1.0f,  1.0f,  1.0f); //(-1,1,1) ا�>&)$   
 glEnd(); 
  glutSwapBuffers(); 
} 
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وهD�U� F��AUX_RGBImageRec  F ا�,�رة إ�� �2آ�B+ $E ا�
�ع وا auxDIBImageLoadإ!�*�+
� ا��ا�$ 

  :�F+ 42$ آ��

  

  

  

 F!ا���% ا�2أ F4 $42 + F�4 $Eا��2آ� J�� 0 2ف B� � Edglaux.h.  


WP إآ&�ء +J�� B ا�,�رة

&���� , � � أن �,�
� #�� ���0�ت ا�,�رة !! Fا��ا�$ ا��LoadTexture Jذ� D I� , K`1�

�B+ 2�O��� 2 �0ع , �B�2هLK ا��ا�$ ��ر+e+ F0�.ر ا���% و ا���42$ ��&� $�&�! B# رة�E# ول�وا�Kي  unsigned intا

�B+ B ا!�*�ا+7 ��4� � ���

 �� 7�4 + 2ف ا)آ&�ء �!:  

  
  
  
  
  
  
  

#include <stdlib.h> 
#include <windows.h> 
#include <gl\glaux.h> //$��=-ج إ+ دوال ه�< ا �B 
#include <GL\glut.h> 
#include <stdio.h> 
#include <math.h> 
#include <stdio.h> 
#pragma comment(lib, "GLAUX.LIB") // glaux.lib $��=- 7 C0 
Dا� E7

  
 
unsigned int texture[2]; // F يH�I�	 J%
K<F J0 $LH�K0 >آ! ء و ه�Nف ا
�0 P,
;Q !ء إآ R
S7 مH&<	  <ه 
 
AUX_RGBImageRec *LoadBMP(char *Filename) // رة وHKت ا� 
 �
أ 7&�	 Uاة ا��ا�
�W  آ� راV0 0! ر ا�HKرة(�<	 
{ 
 FILE *File=NULL; 
 if (!Filename) //X Y �Z رةHKا� �	أن إ J0 �
�]آ 
  return NULL; 
 File=fopen(Filename,"r"); //���,� �7 \ ]

��� ا-,^ �>�]آ� أ 
 if (File) //^,-ا ��L  <�(�	إذا ا 
 { 
  fclose(File); //^,-ا �,)
 
  return auxDIBImageLoad(Filename); // $ا���B� ا�HKرة ا-),7H$ `�< ا�
�< *,a ا��ا�$��*  0 ���
 و 
 } 
 return NULL; 
} 
//... 

typedef struct _AUX_RGBImageRec { 
   GLint sizeX, sizeY; // رةHKض ا�
F ل وHc 
   unsigned char *data; // رةHKي 7 %� ت ا�H�d Uا� $LH�K-ا 
} AUX_RGBImageRec; 

//... 
int LoadTextures(char *filename, unsigned int *texture) 
{ 
 int Status=FALSE; // �ه  ا��ا�$���	 Uا� $��إfg  0 أو RL��e �)�0 ,� ا�&  
 AUX_RGBImageRec *TextureImage[1]; //رةHKت ا� 
 �7 ��I�	 Uا� $�� ا�Vآ
 memset(TextureImage,0,sizeof(void *)*1); // ��I�hB. ذاآ
ة �,��(� ا��ي 	

 ت ا�HKرة �7 
 if (TextureImage[0]=LoadBMP(filename)) // $ا���B� ا�HKرة 7 	��� ل ا�
 ا�! 7&$
 { 
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� ا�ن أن 0 �د إ�� ا��ا�$ ��#init() 7� I0 ء و�ا)آ& ��4� D�U0و ,�O0 F�����ا��ا�$ إ��و� J�� 2:  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  Status=TRUE; // �� ا�HKرة إذا و�,>�d  <�(�	ا �&L $(&<إ+ ه�< ا�  
 $��� ا�&��
 X �� 7 ح و h<7–��I�- $ا��إ+ ا�  

  glGenTextures(1, texture); //آ! ءNء ا R
N ��I� � إ
R ء �0
ف وا�
  glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, *texture); // ��e ا-�(� ا��ي E7




 P,F ه�ا  �0
ف اNآ! ء S7آ! ء Q <j' ا�7#� وjk�	 $0ت ا�& د �ه�ا %�l أن ا���,
 اNآ! ء
  glTexImage2D( //إآ! ء mR<* Uا�$ ا�� ا�

GL_TEXTURE_2D, //ا#�7 د 'Q <j إآ! ء 
0, // H�!00ى ا��� ��� � ا�HKرة و 
VآF  W دة   

  3, // 
 ت ا�� 
 تH=0 د�F , و أزرق أي 
qYأ 
rأ  <%�
 ت �3H=0  
    TextureImage[0]->sizeX, //رةHKض ا�
F 
    TextureImage[0]->sizeY, //رةHKإر*� ع ا� 
    0, //   WآV<	 رة وHKا� $L � �hY0  
    GL_RGB, // 
 ت ا�HKرة H=0 :أزرق 
qYأ 
rأ  
    GL_UNSIGNED_BYTE, //7 %� ت JF رة �F رةHKا� �=R* Uت ا� 
H=-ا 
    TextureImage[0]->data); // HKت ا� 
 �رة7  
�د 7 رV0ات اNآ! ء//  I<	 نvا 
  glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D, 

GL_TEXTURE_MAG_FILTER, // رة إذاHK� ى,F V,�L ��	>&Hم �7)�
�&' �,HKرة&wا �hwا J0 D0! �$ أآ P,F x�yو 

GL_LINEAR); // V,�و7 	��� ل ه�ا ا�>Hع 	�=Hن اNآ! ء , 
Hع ا��
�$ و �=J إذ� F $\�� و 7�
L  0  FH 	���� ا�>Hع " ��&j زك W" ا آ ن

GL_NEAREST Hوه 
Yvا  
  glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D, 

GL_TEXTURE_MIN_FILTER, // رة إذاHK� ى,F V,�L ��	>&Hم �7)�
�&' �,HKرة&wا �hwا J0 
 وP,F x�y 0! �$ أ�(

GL_LINEAR);  
 } 
 if (TextureImage[0]) 
 { // ���d �  <Ig ء  إذا <jة أ

ر آ� ا#0 آJ ا}Hhزة � ا��اآI<	  <
SL آ! ءNا
�� اNآ! ء�d 
  if (TextureImage[0]->data)  
   free(TextureImage[0]->data); 
  free(TextureImage[0]); 
 } 
 return Status; 
} 
//... 

bool init(void) 
{ 
 if (!LoadTextures("wall.bmp", &texture[0])) //+رة ا#وHKا� J0 إآ! ء ��B 
  return FALSE; 
 if (!LoadTextures("star.bmp", &texture[1])) // 
 H� J0رة  Y| إآ! ء ��B

ىYأ 
  return FALSE; 
 glEnable(GL_TEXTURE_2D); // ا#�7 د 'Q <j آ! ءNا ���
 
 glClearColor(0.0f, 0.0f, 0.0f, 0.5f); 
 glClearDepth(1.0f); 

glEnable(GL_DEPTH_TEST); 
 return TRUE; 
} 
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  :إن آ
R ��&�ءل #B ا�,�ر��B ا���B ا!�*�+
�ه�� F4 ا)آ&�ء 4���

        
 9T ���/,� و ���*&
� 9����3Iأ�  D�� ��#.bmp  ا!�*�مأو �2ه��Z.  

 B+ $�Tإ��ا Dر�\ آ Y^� B� + 9&M ��# ء�تو� 2ض ا)آ&��Tء  إ��ا�ا)آ&(s,t) �Tإ��ا B+ �����/� ��� 9&^ت ا��

(s,y,z) , D� �&0 Jذ� D I� و :glTexCoord2f(s,t); glVertex3f(x,y,z) ; 

�&� ا��C�2 ا�Kي ر!�
�L !��/� �,�رة ا�^�ار, إذا
  : Display#�� +&��ى ا��ا�$ , !

  
  
  
  
  
  
  
  
 

 

 

 

�&� �,�رة ا�^�ار+ C�2ا�� hE,� a+�02Eا� K�I
  :إذا و� � �

  
  
  

void Display(void)  
{ 
 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 glLoadIdentity(); 
 glTranslatef(0.0f,0.0f,-5.0f); 
 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[0]); // ]0��د اNآ! ء ا��ي 	>!�{B
texture[0]�)�-د � اH"H-ا Hن و هvا 
 glBegin(GL_QUADS); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f,  1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f,  1.0f,  1.0f); 
 glEnd(); 
  glutSwapBuffers(); 
} 
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�
+.- , 0*��ر +,4�I$ ا)آ&�ء 2U0 9Tآ�� و �0وره� آ��I� P0�ء 9T 0 �د إ�� +,4�I$ ا�^&9 وإذا أرد0� إ+��$ ا)آ&�ء 0:4

�ور ا)آ&�ء ! �
  :ه

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

$^��
2 � <�
� هLK ا���Oا�� Jذ� � � a+�02Eا� KI
�:  

  
  
  

��ن � i�U� 7&I0 ور ��ل�� �E �+ WP

�&�ة ���^�ار و ا�`2ى +�&� 3ا�ن !+ 7�Mأو B+ 7Mأو$�^
إذا ,ة �,�رة ا�

و��DE� B ذ�F4 %��0 J , آ�� �دة و ��0% إ���� ا���د ا�Kي �2!9 �/�$ ا�و7M ا�*�&$ و ��&�ه� 2�O0Display ا��ا�$ 


&U��� $E�ور ا�.-ث  3أ#�� ا���% ��7 �&I0 ل�� Y �  :+�2�Oات �D�U ��9 ا�Hوا�� ا��F !��ور ��� ا��

  
  

void Display(void)  
{ 
 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 glMatrixMode(GL_TEXTURE); //آ! ءNا $LH�K0 ر �~ 
 glLoadIdentity(); //ة
�$ � آ� 0Qا��7Nا  W�� � +إ  W�"

 
 glRotatef(45,0,0,1); //z �وره  7.او%$ 
P,F ا}Hر 45  
 glMatrixMode(GL_MODELVIEW); // �!ا� $LH�K0 +د إH�
 
 glLoadIdentity(); 
 glTranslatef(0.0f,0.0f,-5.0f); 
 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[0]); 
 glBegin(GL_QUADS); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f,  1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f,  1.0f,  1.0f); 
 glEnd(); 
  glutSwapBuffers(); 
} 
//... 
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//... 
float  xrot; //x   زاو%$ ا��وران �Hل
float  yrot; //y زاو%$ ا��وران �Hل   
float  zrot; //z زاو%$ ا��وران �Hل   
unsigned int texture[2]; 
//... 
void Display(void)  
{ 
 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 glLoadIdentity(); 
 glTranslatef(0.0f,0.0f,-5.0f); 
 glRotatef(xrot,1.0f,0.0f,0.0f); //x �و%
 ا-=�� 7 �>!�$ �ـ*  
 glRotatef(yrot,0.0f,1.0f,0.0f); //y �و%
 ا-=�� 7 �>!�$ �ـ *  
 glRotatef(zrot,0.0f,0.0f,1.0f); //z ا-=�� 7 �>!�$ �ـ 
�و%* 
 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[0]); //آ! ء ا#ولNر ا ��Yإ 
 glBegin(GL_QUADS); //+ث أو"[ ا#و�� ر	� ا�
 ا�H"[ ا0# 0' //  
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f,  1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f,  1.0f,  1.0f); 
 ا�H"[ ا�,�' //  
  glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f,  1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f,  1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f, -1.0f, -1.0f); 
  // P,F#ا ]"Hا� 
  glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f,  1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f,  1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f,  1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f,  1.0f, -1.0f); 
 glEnd(); 
 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[1]); //'
 �� ر اNآ! ء ا��Yإ 
 glBegin(GL_QUADS); //+ث أو"[ ا#و�� ر	� ا�
 ا�H"[ ا#	�� //  
  glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f, -1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  // J�#ا ]"Hا� 
  glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f, -1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f,  1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f,  1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  // 
 ا�H"[ ا#%!
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f,  1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f,  1.0f, -1.0f); 
 glEnd(); 
 xrot+=0.3f; //وران� ز% دة زاو%$ ا�
 yrot+=0.2f; // ز% دة زاو%$ ا��وران   
 zrot+=0.4f; // ز% دة زاو%$ ا��وران   
  glutSwapBuffers(); 
} 
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7� ��P+ LKور و ه�� Y �  :� � ا��
D,U0 K�I #�� ا��

  
  

Y �
&� �D ا)��ءة )#<�ء +B+ ��H ا��ا� �$ ���! , 3�2 7��#� S د�!�
&� �D 4/\ إآ&�ء ا�^�ار ��� �ن ا���ن ا!
  .ا)��ءة

����
� 2ف ه
� إ�� +��H , رأ�
� F4 ا��رس ا�&��8 آ�% ��0% +,�ر إ��ءة و ��B ��`�,�ر ! kl�,` B+
  .ا)��ءة

��0�ت ��m�ءة + C#�� أر� �ءة � ��� ��ن ا�^&9 #�� ��70 و أ���ا)� D� I� �
#:  
Diffuse (GL_DIFFISE)  :h>&2ة ا���E+ ءة و ��2ب�ر ا)��,+ B+ F�1� ع ا���ء� ��J�K هKا ا���ن � ��� , 

  .#�� +��C ا�^&9 وا�^�ه�U0 7 +,�ر ا)��ءة
Ambient (GL_AMBIENT)  :# دم�و ا���ء ��E� ت و�ا)�^� Dآ �U0 2P�
� 70:4 h>&��� ع ا���ء� �
�+� �,<�م 

��ن �2T1�� J�K آD ا��K�� ��Pا ا���ن+ Dآ B+.  
Specular (GL_SPECULAR)  :دن�ة و ا�� o2ن #�� ا����و�Y^� J�K أن �&� �D 4/\ #�� , وه� ذ�J ا���ن ا�Kي �

  .ا���اد
Emission (GL_EMMISION)  :� ��D� �&0 J�K هKا ا����ن , M&�م +.D ا��,���C�>�&� h إر!�ل ا���اء� ا

  .)P0�ء ��J ا�M&�م
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 2010  را���+  ا��	ءة و ��ج ا���ان ا�آ
	ء: 3 ا��رس

�

�� و هKا ��� � 2 P0 S����F4 D ا�E/�ء F4 , 0 �د إ�� �02�+^# ��H2ح ا���وF4 آD +2ة �U0�ج إ�� ا)��ءة !1
و�U0د آAmbient ,  D و ا���ن Diffuseن ا���, ا����F4 :C ا��Eا�$ �U0د +,�ر ا)��ءة �.-ث أ���ء ,+���ع وا��

  :أ��2 أ`�2 أزرق و أ�I�: ��ن ��,B+ $4�I أر� $ أ��ان
  
  
  
  
  
  

  :()��0Init% +,�ر إ��ءة و �U0د `,�l,7 و I0 �7 #�� +&��ى ا��ا�$ 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

ا�Kي 0*��ر  27<2 ر�9أي �� 9��O�ء ا�&, Ed � ��!� ��ل إآ&�ء ا�^�ار 4/\–ا�ن �DO ا�02E�a+ و ا�2ك ا��� Y ��ور 

$�^
0
� ��U0 9د إ�� أ�B ��^7 , و!�2ى أن ا��� Y ��رة 20ى 2�T1� 7��# ا)��ءة و ��رة 20اL +9�3  -7�4 اآ&�ء ا��وهKا 
Y �أي , وا��F 0 <��� ا�
/<$ ا��F ��^7 إ���� ا�&<D� �&0glNormal3f(x, y, z) ; h ا��ا�$ , آD وB+ 7M أو7M ا��

+�+�
�Uد ا��7M ا!h>&�� F , $2 إ�� ا��ا�>!�  :()��0Display% � � ا

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

//... 
unsigned int texture[2]; 
float LightAmbient[]= { 1.0f, 1.0f, 1.0f, 1.0f }; //Ambient   �Hن ا-=Hن
float LightDiffuse[]= { 1.0f, 1.0f, 1.0f, 1.0f }; //Diffuse   �Hن ا-=Hن 
float LightPosition[]= { 0.0f, 0.0f, 2.0f, 1.0f }; //ءة yN6 ا\H0 
//... 
 

//... 
bool init(void) 
{ 
 //... 
 // �دB  �\ء رHqر ا��K0 �Q KY1  د�d Uوا� ��\ J0  ه 
[R
7 -�(�ات ا�U أ

; �,HqءH=0 نH� 6 و\H-ا 
 glLightfv(GL_LIGHT1, GL_AMBIENT, LightAmbient); 
 glLightfv(GL_LIGHT1, GL_DIFFUSE, LightDiffuse); 
 glLightfv(GL_LIGHT1, GL_POSITION,LightPosition); 
 glEnable(GL_LIGHTING); //ءة yNا ���
 
 glEnable(GL_LIGHT1); // �ر اyN ءة ر\� K0 ���
1  
 return TRUE; 
} 
//... 

 

//... 
void Display(void)  
{ 
 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 glLoadIdentity(); 
 glTranslatef(0.0f,0.0f,-5.0f); 
 glRotatef(xrot,1.0f,0.0f,0.0f); 
 glRotatef(yrot,0.0f,1.0f,0.0f); 
 glRotatef(zrot,0.0f,0.0f,1.0f); 
 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[0]); 
 glBegin(GL_QUADS); 
  glNormal3f( 0.0f, 0.0f, 1.0f);  
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f,  1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f,  1.0f,  1.0f); 
  glNormal3f( 0.0f, 0.0f,-1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f,  1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f,  1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f, -1.0f, -1.0f); 
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 2010  را���+  ا��	ءة و ��ج ا���ان ا�آ
	ء: 3 ا��رس

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

��ن ا�
��^$ أآ.2 وا� �$��:  
  

  

  glNormal3f( 0.0f, 1.0f, 0.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f,  1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f,  1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f,  1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f,  1.0f, -1.0f); 
 glEnd(); 
 //glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[1]); //'
 ��� اNآ! ء ا�(�* 
 glBegin(GL_QUADS); 
  glNormal3f( 0.0f,-1.0f, 0.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f, -1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  glNormal3f( 1.0f, 0.0f, 0.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f, -1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f,  1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f,  1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  glNormal3f(-1.0f, 0.0f, 0.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f, -1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f,  1.0f,  1.0f); 
  glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f,  1.0f, -1.0f); 
 glEnd(); 
 xrot+=0.3f; 
 yrot+=0.2f; 
 zrot+=0.4f; 
  glutSwapBuffers(); 
} 
//... 
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 2010  را���+  ا��	ءة و ��ج ا���ان ا�آ
	ء: 3 ا��رس

�I�4$, ��4$ ا�&,*� $ �2�kl ا)��ءة !
2ى �H+ 2�T1ج ا���ان #�� ا��P��)� � هLK ا h>!�
U�ول  ,إذ !��Eو ا�
�I�ف Y �  .إذا D M ا��

Hل ا���ا!� � �

2!��� و ��E� J�Kو #! Fا�^���ة ا�� $>/
�$ +C ��ن ا��Pا��2!�+$ #�� ا� $>/
ج 0:4
� H�0ج ��ن ا�
�4�I� h>&ا� ,Jذ� DE�  $�I230ة #�� آ� F/�
  .+a ا���ند�

D+أر� $ #�ا �
��ن ����! B��>/0 a+��20 د �+�
#:  

2!���(��ن ا��,�ر ! Fا�� $>/
                      (srcR, srcG, srcB, srcA) ):ا�

                                                     #: (sFR, sFG, sFB, sFA)�D+ ا��,�ر

$�Mن ا����)$��Pا��2!�+$ #�� ا� $>/
  (destR, destG, destB, destA)    ):ا�

$�Mا�� D+�#:      (dFR, dFG, dFB, dFA) 

F�����آ a+ا�� B# a��
  :إذا !���ن ا���ن ا�
  #�+D ا��M�$* ��ن ا��# + $�M�D+ ا��,�ر * ا��,�ر  ��ن  

  :وه� +��W4 �ـ

)srcR*sFR + destR*dFR, srcG*sFG + destG*dFG, srcB*sFB + destB*dFB, srcA*sFA +destA*dFA(  

� S 0 2ف #�+D ا��,�ر و # S�D+ ا��M�$؟
�� $�M0 2ف ��ن ا��,�ر و ��ن ا�� �
هE# F�رة , إذا آ
R3�S �� R أ0

Fو ه Rا��T B#:  

value  parameter  Gl constants  

)0 ,0 ,0 ,0(  src & dest  GL_ZERO  

)1 ,1 ,1 ,1(  src & dest  GL_ONE  

)destR, destG, destB, destA(  src  GL_DST_COLOR  
)1-destR, 1-destG, 1-destB, 1-destA(  src  GL_ONE_MINUS_DST_COLOR  

)srcR, srcG, srcB, srcA(  dest  GL_SRC_COLOR  
)1-srcR, 1-srcG, 1-srcB, 1-srcA(  dest  GL_ONE_MINUS_SRC_COLOR  

)srcA, srcA, srcA, srcA(  src & dest  GL_SRC_ALPHA  
)1-srcA, 1-srcA, 1-srcA, 1-srcA(  src & dest  GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA  

GL_DST_ALPHA src & dest  src & dest  GL_DST_ALPHA  
)1-destA, 1-destA, 1-destA, 1-destA(  src & dest  GL_ONE_MINUS_DST_ALPHA  

)min(srcA, 1-destA), idem ,(...  src  GL_SRC_ALPHA_SATURATE  

  
  :وD I0 د+a ا���ان ()Initا�ن 0 �د إ�� آ�د ا��ا�$ 

  
  
  
  
  
  
  
  
  

//... 
bool init(void) 
{ 
 //... 
 glBlendFunc(GL_SRC_ALPHA,GL_ONE); //$W"Hر و ا��K-ا C0د ��0 0 �%�d 
 glEnable(GL_BLEND); //انH�#ا C0د ����* 
 glDisable(GL_DEPTH_TEST); // نH�#ا C0ن دH=% �� ا���� J0 ��� إ�( ء ا��]آ
 I�I� 
 return TRUE; 
} 
//... 
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	ء: 3 ا��رس

$^��
  :KI0 ا�02E�a+ و !�D,U #�� هLK ا�

  
  

, -�U�ج إ�� ا)��ءةB�0 –وآ�<8�E أ`�K�� 2ا ا��رس !
/�م �:P0�ء ���$ ��E+ 8�E>�� $�0�دئ ا)آ&�ء و د+a ا���ان 
و اآ�Y 7�4 ا���د ا�Kي  7main.cpp أي ا!9T 9 أ�% إ��7 +�% أ8�Z ا��2Pوح ا�U��F و أ2P+ WP0وع ���M و !�, إذن

$Zر�ة 4K4�0 WP
هKا ه� , ��`�,�ر, و� � ذ�J أ�% ا��وال ا��&eو�$ #D��U� B ا)آ&�ء و �D� I�� 9 د+a ا���ان, �
  :ا���د ا�Kي �^Y أن ���ن F4 ا��Eا�$

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

#include <stdlib.h> 
#include <windows.h> 
#include <gl\glaux.h> 
#include <GL\glut.h> 
#include <stdio.h> 
#include <math.h> 
#include <stdio.h> 
#pragma comment(lib, "GLAUX.LIB") 
 
unsigned int texture[1]; //� 	>�I ج إ+ إآ! ء وا�
 
AUX_RGBImageRec *LoadBMP(char *Filename) 
{ 
 FILE *File=NULL; 
 if (!Filename) 
  return NULL; 
 File=fopen(Filename,"r"); 
 if (File) 
 { 
  fclose(File); 
  return auxDIBImageLoad(Filename); 
 } 
 return NULL; 
} 
 
int LoadGLTextures(char *filename, unsigned int *texture) 
{ 
 int Status=FALSE; 
 AUX_RGBImageRec *TextureImage[1]; 
 memset(TextureImage,0,sizeof(void *)*1); 
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 if (TextureImage[0]=LoadBMP(filename)) 
 { 
  Status=TRUE; 
  glGenTextures(1, texture); 
  glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[0]); 
  glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D,GL_TEXTURE_MAG_FILTER,GL_LINEAR); 
  glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D,GL_TEXTURE_MIN_FILTER,GL_LINEAR); 
  glTexImage2D(GL_TEXTURE_2D, 0, 3, TextureImage[0]->sizeX, 
TextureImage[0]->sizeY, 0, GL_RGB, GL_UNSIGNED_BYTE, TextureImage[0]->data); 
 } 
 if (TextureImage[0]) 
 { 
  if (TextureImage[0]->data) 
  { 
   free(TextureImage[0]->data); 
  } 
 
  free(TextureImage[0]); 
 } 
 return Status; 
} 
 
 
void Reshape(int w, int h) 
{ 
 glViewport(0, 0, w, h); 
 glMatrixMode(GL_PROJECTION); 
 glLoadIdentity(); 
  gluPerspective(45.0, (float)w/(float)h, 1.0, 100.0); 
 gluLookAt(0,0,18,0,0,0,0,1,0); 
 glMatrixMode(GL_MODELVIEW); 
 glLoadIdentity(); 
} 
 
void Display(void)  
{ 
 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[0]); 
  glutSwapBuffers(); 
} 
 
void Key(unsigned char key, int x, int y ) 
{ 
 if(key ==  27 ) exit(0); 
} 
 
 
void action(void) 
{ 
 Display();; 
} 
 
bool init(void) 
{ 
 if (!LoadGLTextures("star.bmp", &texture[0])) //آ! ء�� $�h<رة ا�H� ��B 
 { 
  return FALSE; 
 } 
 glEnable(GL_TEXTURE_2D); 
 glClearColor(0.0f, 0.0f, 0.0f, 0.5f); 
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	ء: 3 ا��رس

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

�B+ B إ`I�ء ا��
�8d ا�&�داء F4 ا�,�رة و ��

&� �m� Dآ&�ء �6رة ا�
^�$ ا�&��/$ و  ��!� ��ل د+a ا���ان !!
$�lا�P# ء ���1ان���Eا� $/>

B+ $#��^+ 9!2 ا���2 �ت +�&�ة �,�رة ا�
^�$ �E�4و و آ�01�  B����, ا��! BU0 إذن

$z��+ 0^�م , C��+ $�^0 D�� $��Pا� ��#(x,y)  و زاو�$ دورانangle  ر�Uل ا����z  2�O�+ J�Kو آ dist D�U��

 .ا��&�C��+ B�� $4 ا�
^�$ و +2آH ا�� �9

 $Eا��2آ� WP
0star  $�^0 Dت آ�+�� + D�U�� ,%ا�$ ا����� F4:  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

آ�%؟  !
I� , 9!2�ء +B+ ��H ا)T�رة!
2!9 آC��+ F4 B���^0 D وا�� ), 0^�$ !��ور ��ل ا��2آH 40أ01P0� , إذن

 Cا���� F4 0^�$ أو��(x,y)  2�Oا��� �او�$ �^�دهH� ��&I0 0^�$ أ`2ى ��ور `�ل Cا���� {I0 F4 ����4 9!20 وspin.  

  

 glBlendFunc(GL_SRC_ALPHA,GL_ONE); 
 glEnable(GL_BLEND); 
 return TRUE; 
} 
 
 
void main(int argc, char **argv) 
{ 
 glutInit(&argc, argv); 
 glutInitDisplayMode(GLUT_RGBA | GLUT_DOUBLE | GLUT_DEPTH); 
 glutInitWindowSize(500, 500); 
 glutInitWindowPosition (0,0); 
 glutCreateWindow("Cِolors"); 
 if(!init()) 
 { 
  MessageBox(NULL, "Initializing Error", "Error", 0); 
  exit(1); 
 } 
 glutDisplayFunc(Display); 
 glutReshapeFunc(Reshape); 
 glutKeyboardFunc(Key); 
 glutIdleFunc(action); 
 glutFullScreen(); 
 glutMainLoop(); 
} 

#include <stdlib.h> 
#include <windows.h> 
#include <gl\glaux.h> 
#include <GL\glut.h> 
#include <stdio.h> 
#include <math.h> 
#include <stdio.h> 
#pragma comment(lib, "GLAUX.LIB") 
 
typedef struct 
{ 
 int r, g, b; //$�h<ان ا�Hأ� ��\ ��d ث �0(�ات�j 
 float dist; //.آ
 ا-! L$ 7; ا�>�h$ و ا-
 float angle; //z   زاو%$ دوران ا�>H� $�hل ا}Hر
} star; 
 
star circle_stars[40]; //  J0 $LH�K0 ف
�<	40 $�g  
//... 
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 :ا�
^�مF> 0 ��9 ا���ا�l$ ���ا�C و أ��ان  ()Init#�� +&��ى ا��ا�$ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  :�د ا�Kي �2!9 و ا�
^�مو0��Y ا��  �0Display^7 إ�� ا��ا�$ 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

//... 
float spin; //   W!�
در"$ دوران ا�>H� $�hل   
unsigned int texture[1]; 
//... 
bool init(void) 
{ 
 //... 
 int i; 
 for (i=0; i<40; i++) 
 { 
  circle_stars[i].angle=i * 9.0f; // , زاو%$ دوران ا�>H� $�hل ا}Hر زد

�� JF أW�Y  7ـ � $�g �در"$ 360*! وي  9*40أي أن , در" ت 9آ , P,F $FزH0 مHh<ا�

ةQا� Hcل ا�
  circle_stars[i].dist=5.0f; //ات� ا�>Hhم *��� JF ا-
آ. 7ـ 5و�
  circle_stars[i].r=rand()%256; //'QاHRF نH� 
  circle_stars[i].g=rand()%256; //'QاHRF نH� 
  circle_stars[i].b=rand()%256; //'QاHRF نH� 
 } 
 return TRUE; 
} 
//... 

//... 
void Display(void)  
{ 
 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[0]); 
 int i; 
 for (i=0; i<40; i++) 
 { 
  glLoadIdentity(); //x
�ادات آ�  آ FNدة ا Fإ 
  glRotatef(circle_stars[i].angle,0.0f,0.0f,1.0f); // $�h<ور ا��

 �Hل ا-
آ. �!� ا�.اوة ا-�) ة
  glTranslatef(circle_stars[i].dist,0.0f,0.0f); // JF $�h<ا� ���


� ا�Vآ��$ ا� �$ =7� �g$ ا-
آ. �!� ا-! L$ ا-H"Hدة  
  glColor4ub(circle_stars[(40-i)-1].r, // �!�  �QاHRF آ! ءNن اH,

$�g �=7 $� ان ا�H�#ا ��\ 

circle_stars[(40-i)-1].g,  
circle_stars[(40-i)-1].b,255); 

  glBegin(GL_QUADS); //$�h<آ! ء ا�S7 >H!=
0
67 و  �	

 
   glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f,-1.0f, 0.0f); 
   glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f,-1.0f, 0.0f); 
   glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f, 1.0f, 0.0f); 
   glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f, 1.0f, 0.0f); 
  glEnd(); 
  glRotatef(spin,0.0f,0.0f,1.0f); // $�h<ق ا�HL �	

 ا-�,� �>%�
اvن 


ى وه' ا�>�h$ ا�LH�K0 �  W,7 &* U$ ا�>Hhم و 6�(� 7	�H=ن H,7ن Yأ $�g  ر�> ه Uا�
$�R0 ة�
 ا�>��h ن آ]��  �g$ وا�W��	 انH�#ا C0د ����	و 7  ^,�� 
  glColor4ub(circle_stars[(40-i)-1].r, // نH,7 ة�%�
,Hن ا�>�h$ ا�

 $�h<ا�$�� wا $�h<,� $,7 &-ا  
circle_stars[(40-i)-1].g, 
circle_stars[(40-i)-1].b,255); 
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$^��

K�I ا�02E�a+ هLK ا�� J�> � أن Y^�:  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  

  glBegin(GL_QUADS); //$�
 �
	� ا�>�h$ ا�
 
   glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f,-1.0f, 0.0f); 
   glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f,-1.0f, 0.0f); 
   glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f, 1.0f, 0.0f); 
   glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f, 1.0f, 0.0f); 
  glEnd(); 
  spin+=0.01f; //  ^�q
0.01  ��\  W!�
�ور `  ا�>HY $�hل 
 Uر"$ ا��,�
 W�

 أن 
  circle_stars[i].angle -= 1.0f; //  ��� Uا�.او%$ ا� �&<
 $�h<ا�  `


 اHgم وآ]�  *�ور � إ� < F& رب ا�! H� JF1 $Fر ا�!�> ت �&�ار W�* و `�ا  
 } 
  glutSwapBuffers(); 
} 
//... 
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 2010  را���+  ا��	ءة و ��ج ا���ان ا�آ
	ء: 3 ا��رس

0^�$ أ`2ى ��ور #�} إ�^�L دوران ا�
^�م ا�U���$ آ�� أن +/�ار  60!
��% +��Hا +B ا)T�رة ���P�� و هKا �:��$4 


/k ��!��2ار 3�4�2 و آ1� Hا��2آ B# �ه� � B# �0 �� ���$ � �ه Hإ�� ا��2آ �و��6� �
0�� ��^7 إ�� ا��2آH و#
R0�آ �آ� Hا��2آ , B# و زاو�$ +�-ن �و � �ه �ا0���� $�l9 إ���ا�� �م و 0 <���^
إذن 4�I,+ %��0$ أ`2ى +B ا�

  :()InitآD هKا #�� +&��ى ا��ا�$ , در�U+0 $Mر ا�&�
�ت �/��$ 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  :()Displayا�^���ة �:��4$ آ�د إ�� ا��ا�$ 9T 20!9 ا�
^�م 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

//... 
star circle_stars[40]; 
star stars[60]; //د� LH�K0$ ا�!�Hن �g$ ا�
//... 
bool init(void) 
{ 
 //... 
 for (i=0; i<60; i++) 
 { 
  stars[i].angle=0.0f; // وي زاو%$ دو !* $�Qا��7N0را�  ا  
  stars[i].dist=(float(i)/60)*5.0f; // ا�>�h$ , ا�>�h$ ا#و+ � ا-
آ.

� 7ـ ��* $�
 �7�>W  و 7; ا-
آ. �!� , و��ات JF ا-
آ. 5ا� $L !-م *�(� اHg7 \' ا
$LH�K-ا �  W�\H0 
  stars[i].r=rand()%256; //'QاHRF نH� 
  stars[i].g=rand()%256; //'QاHRF نH� 
  stars[i].b=rand()%256; //'QاHRF نH� 
 } 
 return TRUE; 
} 
//... 

//... 
void Display(void)  
{ 
 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, texture[0]); 
 int i; 
 for (i=0; i<60; i++) //د�
	� ا�!�Hن �g$ ا�
 $&%
 7>�� ا�)
 { 
  glLoadIdentity();  
  glRotatef(stars[i].angle,0.0f,0.0f,1.0f); 
  glTranslatef(stars[i].dist,0.0f,0.0f); 
  glColor4ub(stars[(60-i)-1].r,stars[(60-i)-1].g,stars[(60-i)-
1].b,255); 
  glBegin(GL_QUADS); 
   glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f,-1.0f, 0.0f); 
   glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f,-1.0f, 0.0f); 
   glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f, 1.0f, 0.0f); 
   glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f, 1.0f, 0.0f); 
  glEnd(); 
  glRotatef(spin,0.0f,0.0f,1.0f); 
  glColor4ub(stars[i].r,stars[i].g,stars[i].b,255); 
  glBegin(GL_QUADS); 
   glTexCoord2f(0.0f, 0.0f); glVertex3f(-1.0f,-1.0f, 0.0f); 
   glTexCoord2f(1.0f, 0.0f); glVertex3f( 1.0f,-1.0f, 0.0f); 
   glTexCoord2f(1.0f, 1.0f); glVertex3f( 1.0f, 1.0f, 0.0f); 
   glTexCoord2f(0.0f, 1.0f); glVertex3f(-1.0f, 1.0f, 0.0f); 
  glEnd(); 
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 2010  را���+  ا��	ءة و ��ج ا���ان ا�آ
	ء: 3 ا��رس

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

$ l��0^$ را ��# D,U�! ا�ن و KI0 ,ا�,�ر � � LKوه:  
  

           

         
  

  :وهKا را�\ �02� D��U�a+ ا��� Y و ا�
^�م, و�6
� ا�ن إ�� 0���$ هKا ا��رس
http://www.mediafire.com/?imz5yrnq2id  

  
  .وإلى اللقاء في درس آخر

  stars[i].angle+=float(i)/60; // لH� مHh<دوران ا� $��\ J0 �%.

�د 	
F$ ا��وB  <آ. وه
رانا-  

  stars[i].dist-=0.01f; // و��* �Y .آ

>&� � آ� 0
ة \��$ ا���� JF ا-
 ا�>HB ]h�* $�h ا-
آ.
  if (stars[i].dist<0.0f) //.آ
 ه� و�,x ا�>�h$ إ+ ا-
  { 
   stars[i].dist = 5.0f; // � ا�>�h$ إ+ ا�>&)$ ��
J0 ا-
آ. 5  
   stars[i].r=rand()%256; // �  W�(�
� و QاHRF 
Y| نH  
   stars[i].g=rand()%256; 
   stars[i].b=rand()%256; 
  } 
 } 
 //... 
  glutSwapBuffers(); 
} 
//... 
 


