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Conteudo

e Modos do opengl|
e Seleccao

e Picking

e feedback
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Modos do OpenGL

e glRenderMode(mode)

e GL_RENDER

° Mpd.o. normal de juncionamento: desenho das
primitivas no ecra

e GL SELECTION

e Modo de selecgao: nao desenha no ecra mas devolve
informacao (nome simbdlico) sobre os objectos que
seriam desenhados

e Modo picking: idéntico mas com base na posi¢cao de
dispositivo de input
e GL FEEDBACK
e Modo feedback: nao desenha no ecra mas devolve

informagao sobre os elementos graficos que seriam
desenhados no ecra (vértices, cores, ...)
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Seleccao

o & 0 Db

Passos a sequir:
Inicializar buffer de retorno
Entrar modo de seleccao
Inicializar stack de nomes simbolicos
Definir volume de visualizacao

“Desenhar”’” a cena contendo o nome
simbolico dos objectos

Sair do modo seleccao e processar 0s
registos do buffer de retorno



Exemplo seleccao

= c:\Documents and Settings'\Paulo SousaMy Documents\. .. E]@
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Exemplo seleccao




Exemplo seleccao




Instrucoes

e glSelectBuffer
e Definir antes de entrar no modo seleccao
e glinitNames
e Invocar antes de desenhar os objectos
e glPushName
e Inserir um nome simbdlico
e glLoadName

§> e Definir o nome simbdlico do(s) proximo(s)
objecto(s)
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Processar resultados

e Ao sair do modo seleccao (invocando

glRenderMode) recebe-se informacao
sobre seleccao

e Array de tamanho variavel com registos de
tamanho variavel

e Hit record =
e #names, z1, z2, ( name )*

ISEP/IPP
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Exemplo seleccao
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Demo - select

= c:\Documents and Settings'\Paulo SousaMy Documents\. .. E]@




Picking

e Passos a seguir:
1. Inicializar buffer de retorno
Entrar modo de seleccao
Inicializar stack de nomes simbadlicos
Definir matriz de sensibilidade baseada na
posicao do dispositivo de input
Definir volume de visualizacao

6. “Desenhar’” a cena contendo o nome simbdlico dos
objectos

7. Sair do modo seleccao e processar os registos do
buffer de retorno

p woD
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Exemplo picking

e Entrar no modo seleccao através de evento do rato
l‘\ e glutPassiveMotionFunc

XN e glutMouseFunc
/\ e Definir a matriz de sensibilidade — GL_PROJECTION
%

\
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Demo - highlight

= c:\Documents and Settings\WPaulo Sousa'Wy Documentsiictivida. .. E]@

ALt -:::::-r”r"|-:2:IH|:jj_':-:2_‘__]||'_'g,-" FErmies l:'_f_':ll'_j_':ljn:'iu:::'t under maouse,

'__)‘

Noth ir'"|-::;]_
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Demo - pickdepth

= c:\Documents ... E]@

B3 c:\Documents and Settings\Paulo SousatMy Documentsihctividade Lectiva\Disciplinas\SGRAL.. - |0 ﬂ

hits = 3

numher of names for hit = 1
z1 is B.16666%7; =2 iz B.16666Y
the name is 1

numher of names for hit = 1
2zl i=z BA.5; =2 is BA.5
the name is 2

numher of names for hit = 1
=1 i= B.833333; =2 i= B_.833333
the name is 3




Multiplos niveis de nomes

e Para permitir
trabalhar com

objectos hierarquiCos geurnamery  gPushname  gPushName(d

é possivel definir
uma stack de nomes
€ nao apenas um
nome para o objecto

e Se utilizador
selecciona-se o
objecto “mao D”, o hit
record seria:
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glLoadName(5)

Braco E cabeca Braco D
glPushName(1) glPushName(1)
Mao E Mao D
3 z1 z2 3 1




glLoadName(5)

tronco

glPushName(1) glPushName(2) glPushName(3)

Braco E cabeca Braco D
glPushName(1) glPushName(1)
Mao E Mao D
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Demo - picksquare

Lo

EA c:\Documents and Settings'Paulo Sousayy Documents\ictividade LectivaiDisciplinas\SGRAL... - |I:I|ﬂ

hits = 1
numher of names for this hit = 2
21 is B.997799; =2 is B.997799
names are 1 1
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feedback

e O que faz?
e Saber o que seria desenhado
e Informacao vectorial
e Para que serve?
e Gerar comandos de impressora

e Gravar em ficheiro num formato vectorial,
ex., DXF, windows metafile



feedback

e Passos a executar:

1. Definir buffer de retorno
Entrar no modo de feedback
“Desenhar” os objectos
Sair do modo de feedback
Processar informacao de retorno

o & 0 Db
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Informacao de retorno

e glFeedbackBuffer(size, type, buffer)
o Type =
e GL 2D
e GL 3D
e GL 3D COLOR
e GL 3D COLOR TEXTURE

\
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Informacao de retorno

e O buffer de retorno é preenchido com
informacao de tamanho variavel
e Cobdigo da primitiva, dados
e Veértices sao coordenadas de janela

2

/\

\\
Q\

S

‘l
A Primitive Type Code Associated Data
(B} Point GL_POINT TOKEN vertex
:'/, (Line GL_LINE_TOKEN or vertex vertex

) & GL_LINE_RESET_TOKEN

’

\J

)
Polygon GL_POLYGON_TOKEN n vertex vertex ... vertex

Bitmap GL_BITMAP_TOKEN vertex

Pixel Rectangle | GL_DRAW_PIXEL TOKEN or vertex
GL_COPY_PIXEL TOKEN

84 Pass-through GL_PASS THROUGH_TOKEN a floating-point number
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Demo

EBA c:\Documents and Settings'WPaulo SousaiMy Documents\ictivi

GL_LINE_RESET_TOKEN
34.54 310.0A A.8AQ
57.58 60.A0 A.8A8

GL

GL_PASS_THROUGH _TOKEN
2.88

GL_POINT_TOKEHW
57.54 50.800 A.A0 A.84 A.84 A.84 1.88

S

= c:\Documents and Settings\WPaulo Sousay... E]@
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Exportar para PS e WMF

e Podem ver exemplos em:
e http://www.codeproject.com/opengl/glexport.asp
e htip://www.geuz.org/ql2ps/




