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Conteudo

e Tipos de transformacgoes
e Model/view
e Viewport
e OperacoOes de transformacao
e Rotacao
e Translacao
e Escalamento
e Posicionamento da camara

e Composicao de transformacoes



A“alog ia da m‘-f'::h a Camera With :;i;nputer
camara
fotografica

positioning the viewing volume

Apontar a camara a g e view

modeling
cena (viewing
transformation).
Compor a cena
(modeling o
transformation). i 4

projection

Escolher o tipo de lente
e acertar o zoom

(projection
transformation).
. Detel’mlnar O taman hO determining shape of viewing volume
’ fisico da cena (viewport photograh dewpar
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Tipos de transformacoes

e View e Model
e glMatrixMode(GL_MODELVIEW)
e Posicionamento da camara
e Rotacoes, translacoes, escalamentos

e Projection
e glMatrixMode(GL_PROJECTION)
§} e Definicao do volume de projeccéo

e Viewport
e glViewport (x, y, width, height)
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Inicializar as matrizes

e Antes de definir transformacoes deve-se

inicializar a matriz de transformacao
usando glLoadIdentity

e Deve-se evitar calculos acumulados nas
matrizes
e Exemplo: nao ir aplicando rotacoes na

mesma matriz, mas sim ter uma variavel com
0 angulo de rotacao
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Rotacoes

e void glRotate{ f | d }(angle, x, y, 2)
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Translacoes

e void glTranslate{ f | d}(x, y, 2);

\
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Escalamento

e void glScale{ f | d }(x, Yy, 2)
e a evitar pois altera vectores normal

\ -
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Demo

<= Transformation E]@

World-space view SCreen-space view

Command manipulation window

glTranslatef( 0.00 ,0.00 ,0.00 );
glRotatef( 0.0 ,0.00 ,1.00 ,0.00 );

glScalef( 1.00 ,1.00 ,1.00 };

gBegin( ... );

Click on the arguments and move the mouse to modify values.
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Posicao da camara

e Por omissao a camara esta colocada na
origem (0, 0, 0) dirigida para o eixo
negativo dos zz

\
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Posicionamento da
camara

e void glulookAt (eyex, eyey, eyez,
centerx, centery, centerz,
upx, upy, upz)
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Posicao da camara

e Mover a caAmara ou mover a cena obtém

O mesmo resultado
e glulLookAt (0, O, +5, 0, O, O, O, 1, 0)

e glTranslatef (0, 0, -5)

e Podem usar gluLookAt Oou construir a
vossa propria rotina de visualizacao, por
exemplo, camara com movimento polar
usando as operacoes basicas de
transformacao
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Camara “polar”
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Demo - camara polar
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__ Solidos platonicos

=Jo/ed

GLUT _WIRESPHERE
GLUT_SOLIDSFHERE

GLUT _WIRECOMNE

GLUT _SOLIDCONE

GLUT _WIRECUBE

GLUT _SOLIDCURE

GLUT _WIRETCRLUS

GLUT _SOLIDTORUS

GLUT _WIREDODECAHEDRON
GLUT _SOLIDDODECAHEDR.CMN
GLUT _WIREOCTAHEDROM
GLUT _SOLIDOCTAHEDROMN
GLUT WIRETETRAHEDROMN
GLUT _SOLIDTETRAHEDRCMN
GLUT _WIREICOSAHEDRON
GLUT _SOLIDICOSAHEDRCMN
GLUT _WIRETEAPDT
GLUT_SOLIDTEAPOT

Reset camera posikion

Exit
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O sistema de coordenadas
local

e Ao aplicar uma transformacao estao na
realidade a mover um sistema de
coordenadas “agarrado” ao modelo

A

glutSolidCube(2)

glTranslatef(3, 3, 0) glRotate(-45, 0, 0, 1) glutSolidCube(2)



O sistema de coordenadas
local

| | | =
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glutSolidCube(2) glRect(3, 2, 0, 5, 4, 0)

. ¢

WY

glTranslatef(3, 3, 0) glRotate(-45, 0, 0, 1) glutSolidCube(2)
glRect(3, 2, 0, 5, 4, 0)
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Efeito cumulativo de
transformacoes

e Rotacao + translacao

e Translacao + rotacao
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Demo
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__ Transformacoes
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Efeito cumulativo de
transformacoes

Cena final A
desejada <_

| N m

glLoadldentity() glPushMatrix() glRect(3, 2, 0, 5, 4, 0)

glTranslatef(3, 3, 0)
giRotate(-45, 0, 0, 1)
glutSolidCube(2)

glPopMatrix()
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Transformacoes “locais”

e (Guardar a matriz de transformacao
usando glPushMatrix

e Recuperar a matriz anterior usando
glPopMatrix

e Push e pop matrix podem ser usados
para a matriz de projeccao ou para a
matriz de modelo/vista

§ e Devem ter atencao a qual a matriz activa no
momento
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Transformacoes
(in)Jdependentes
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Demo

__ Transformacoes #2
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Texto em GLUT

e Desenhar um caracter

e glutStrokeCharacter(fonte, caracter)

e (lutBitmapCharacter(fonte, caracter)
e Fontes

e GLUT _STROKE ROMAN
GLUT_STROKE_MONO_ ROMAN
GLUT _BITMAP_9 BY 15
GLUT _BITMAP_8 BY 13
GLUT _BITMAP_TIMES ROMAN_10
GLUT _BITMAP_TIMES ROMAN_24
GLUT _BITMAP_HELVETICA 10
GLUT _BITMAP_HELVETICA 12
GLUT _BITMAP_HELVETICA 18
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Texto em GLUT

e Desenhado usando o sistema de
coordenadas locais e todas as
transformacgoes em vigor

e O tamanho de cada caracter &
tipicamente 120 unidades

e Necessario escalar

e Proteger a matriz de transformacao usando
push e pop matrix

e Ciclo para imprimir uma string completa
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Texto sem usar
transformacgoes do modelo
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Demo

__ Transformacoes #2
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