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��� 1 

[��������� 1  
����] 
�������'�("��)*ก����+%� ,������ก��������� “)*ก” ���
���������)*ก���� -�&�����ก��

������� “+%�” ���
���������+%�  

)*ก +%� ก. ก��.�� depth buffer ���.�����	����)���	����������/�-	� ���"�&ก���"0�*"���
�/�� ���(�'����	.,�'�,&���	���������.������ก'�������'��(� 

 
)*ก +%� 
. ��
��� ��$	����)-�ก-��'�ก���%�-	���ก���"�'�-	������	�"ก���� (�����
��.

�'�����)���'���) -�ก�'��ก�(���	�� 

 
)*ก +%� �. OpenGL � 3��.��+*�.��ก���� modeling transform -�ก,�ก viewing 

transform (�� 
 

)*ก +%� �. ก��	��� glScaled(2,2,2); -����'����� glTranslated(1,1,1); ��+���'�����ก��ก��
	��� glTranslate(1,1,1); -����'����� glScaled(2,2,2); 

 
)*ก +%� ,. Homogeneous coordinate 	����).��-�(������, �-�&��ก����$ 

 
)*ก +%� 4. ������5%���'� shininess . Phong lighting model 
/� (6(��$����) ,&��
����7ก

�� 

 
)*ก +%� �. Local illumination 	����),�����"��ก8ก��!$
��-	������ ��'�� ��' ������ 

������ ก��	&���-	�ก���("ก�����.4�ก �"0�� 

 

)*ก +%� 9. ��
�����ก��4��:�5�����%������ perspective projection ��กก�'� 
orthographic projection 

 

)*ก +%� ;. -��'�ก���%�-	�-��, �-�&-��'�ก���%�-	�-���%<���(�'	����)���.���ก%�������
(�� 
 

)*ก +%� 3. Painter’s algorithm 	����)�����(��)*ก����.ก�!����	���������� ก�*".4�ก(�'
���ก� 
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[��������� 4 
����] ,��=%������<�5�$���'�����'��� ����"�&��� 3-4 "�&��� ก"�����#�����$  ���ก%" ��� $ 

ก. Global illumination 

 

 

 

 

 

 

 

 


. Z-buffer algorithm 

 

 

 

 

 

 

 

�. Object space 

  



�. Frame buffer 

 

 

 

 

 

 

,. Viewing transformation 
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5%,��!��"�-ก���'�("�� 

float materialAmbient[] = {0, 0, 0, 1}; 

float materialDiffuse[] = {1, 1, 0, 1}; 

float materialSpecular[] = {0, 0, 1, 1}; 

float materialShininess = 2; 

glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT, materialAmbient); 

glMaterialfv(GL_FRONT, GL_DIFFUSE, materialDiffuse); 

glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, materialSpecular); 

glMaterialf(GL_FRONT, GL_SHININESS, materialShininess); 

glClearColor(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 

glMatrixMode(GL_MODELVIEW); 

glLoadIdentity(); 

glLookAt(0,0,1,0,0,0,0,1,0); 

float lightAmbient[] = {1, 1, 1, 1}; 

float lightDiffuse[] = {0, 1, 0, 1}; 

float lightSpecular[] = {1, 1, 1, 1}; 

float lightPosition[] = {0, 0, 1, 1}; 

glEnable(GL_LIGHTING); 

glEnable(GL_LIGHT0); 

glLightfv(GL_LIGHT0, GL_POSITION, lightPosition); 

glLightfv(GL_LIGHT0, GL_AMBIENT, lightAmbient); 

glLightfv(GL_LIGHT0, GL_DIFFUSE, lightDiffuse); 

glLightfv(GL_LIGHT0, GL_SPECULAR, lightSpecular); 

glBegin(GL_TRIANGLES); 

    glNormal3f(0,  1,  0); 

    glVertex3f(0,  1,  0); 

    glVertex3f(1,  0,  0); 

    glVertex3f(0, -1,  0); 

glEnd(); 

  



��� 3.1 

[5 
����] ,���%�������������
��.�'���'���'�("��.��)*ก���� 

 ����.������-���������4�ก4�ก�/�� ������4�ก�����*"    abc          ��*'�/���*" �������*"�����������$

��7ก9$���������
7��>%ก�����'�("�� (0, 1, 0), (   a ,     a,    a ), -�& (   a ,     a,    a ) �����

��ก����$����4�ก��� (   a ,     a,    a ) 

 .4�ก��ก����)'���*"������*'���, � (   a ,     a,    a ) . world space ���ก����)'���*"��������("���

, � (   a ,     a,    a ) ������*"�������              a �
����ก����)'���*" 

 ��-��'�ก���%�-	�-��              a ������*'���, � (   a ,     a,    a ) . world space -��'�ก���%�

-	����"�'�-	�-�� ambient 	�              a    �"�'�-	�-�� diffuse 	�              a    -�&�"�'�-	�-�� 

specular 	�               a 

 ���	��������������	�-�� ambient 	�              a      	�-�� diffuse 	�               a    	�-�� 

specular 	�               a     -�&���'������������'�ก��       a 

 

  



��� 3.2 

[2 
����] ,�-	������ก����$�/���'��������%<��������ก����ก����$���5 '���ก,�ก����$��7ก9$ (0, 1, 0) ("������-�'�


��ก����)'���*" -����
��������.	'(��.�'���'��
����'�� 

 

 

 

 

 

 

 

��ก����$�������ก����$ (   a ,     a,    a ) 

��� 3.3 

[3 
����] -	���%���,�ก-��'�ก���%�-	�.
�� 3.1 ("�������$��7ก9$ (0, 1, 0) 
���*"	��������� ,�-	���%=���

��ก����$�/���'��9/��5 '���ก,�ก����$��7ก9$ (0, 1, 0) -�&���%<��������ก���%<������-	�	&�����ก,�ก, ��� -����
��

������.	'(��.�'��
����'�� 

 

 

 

 

 

 

 

��ก����$�������ก����$ (   a ,     a,    a ) 



��� 3.4 

[5 
����] ,�-	���%=����'� RGB 
��	�
������$��7ก9$ (0,1,0) -����
��������.	'(��.�'��
����'�� 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

�'� RGB 
������$��7ก9$ (0,1,0) ��� (   a ,     a,    a ) 



��� 3.5 

[5 
����] ,�-	���%=��� barycentric coordinate 
��, � (0.5, 0, 0) 5����ก���
��������(��
����'�� 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Barycentric coordinate 
��, � (0.5, 0, 0) ��� (   a ,     a,    a ) 



��� 3.6 

[5 
����] ,�.����� +�	��� �'����(�����$��7ก9$ (0, -1, 0) -�& (1, 0, 0) ,/���	������ก������$��7ก9$ (0, 1, 0) 

 

 

 

 

 

 

 

 

��� 3.7 

[5 
����] ,�-	���%=�ก�����'� RGB 
��, � (0.5, 0, 0) )����ก OpenGL .�� Gourad shading -����
��������(��

.�'���'��
����'�� 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

�'� RGB 
��, � (0.5, 0, 0) ��� (   a ,     a,    a ) 
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[15 
����]  ก����?@�ก$�� Circle() -�& Square() ��� 

• Circle() �����ก����<�� 1 �'��9/����, �<*�$ก�����*'���, � (0,0,0) ��&�� xy 

• Square ���	���������,�� ��	�������& 2 �'�� 9/����, �<*�$ก�����*'���, � (0,0,0) ��&�� xy 

����*"
����'�� 

  

Circle() Square() 

5%,��!��"�-ก���'�("�� 

glMatrixMode(GL_MODELVIEW); 

glLoadIdentity(); 

 

glPushMatrix(); 

glScaled(2,1,1); 

Circle(); 

glPopMatrix(); 

glPushMatrix(); 

glRotated(90, 0, 0, 1); 

glTranslated(2, 2, 0); 

Square(); 

glPopMatrix(); 

glTranslated(1, -1, 0); 

glRotated(45, 0, 0, 1); 

Square(); 

,�����*"����"�-ก��
����-	��.����'�(" 
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[25 
����] Cosmo Clock 21 �"0�%����	����$���	����."A 5.<. 2542 �����������ก6��� "�&��<3��" C �����
�� 

Cosmo Clock 21 ��������,�ก������,&����ก�!&�"0����� 

 

.
��	��
����� !,&�
��?@�ก$�� void drawCosmoClock(); �5�����������
�������.��, �<*�$ก���
���������*'���

, � (0,0) ���.��?@�ก$��	��?@�ก$���'�("�� 

• void drawSector(); 9/������9ก����$ (	���������D�����) �/��
������� ���-�'�&�9ก����$��� ����
�� 

10 ��<� (������������������� 36 �9ก����$) , �� ����
���9ก����$��*'���, � (0,0) -�&�&�&�'��,�ก, �� �

���(")/�"����9ก����$��������� 4 �'�� ����*"��� 1 

• void drawCar(); 9/�����ก�&�����/��ก�&���� ���ก�&�����"0�*"��������������������������*'���, � (0,0) ����*"��� 

2 ?@�ก$�� drawCar() ,&���ก�&��������������	'���'�ก��ก�&����.�*"
����5��� ,/�(�',���"0�����'�
����*"

ก'�.�� drawCar() 

  



 
"&'(#� 1: +���5=$
��?@�ก$�� drawSector(); 

 
"&'(#� 2: +���5=$
��?@�ก$�� drawCar(); 

,��
��?@�ก$�� drawCosmoClock() .5�����
����'���� 

void drawCosmoClock() 

{ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

} 
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