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Tipus de plugins
(es tracta d'una distincié semantica: tant sols hi ha
una interficie, comuna a tots els “tipus”)




Tipus de plugins
o Effect Plugins
o Canvien |'estat d'OpenGL abans i/o després de que es pinti
I'escena.
e Exemples: activar shaders, configurar textures, alpha
blending. ..
@ Draw Plugins (Sols un sera actiu)
o Recorren els objectes per pintar les primitives de |'escena.
o Exemples: dibuixar amb vertex arrays. . .
@ Action Plugins

o Executen accions arbitraries en resposta a events (mouse,
teclat).
e Exemples: seleccié d'objectes, control de la camera virtual. . .

@ Render Plugins (Sols un sera actiu)

e Dibuixar un frame amb un o més passos de rendering.
o Exemples: mudiltiples passos de rendering, shadow mapping. .
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