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Koordinata-rendszer transzformaciok

e Analdgia a mitermi fényképkészités és az OpenGL
képalkotas kozott
* Fényképezbgép elhelyezése, rairanyitasa a leféenyképezendd
térrészre - néz6pontba transzformalas

e A lefényképezendd objektumok elhelyezése a kivant
pozicioba —modell-transzformacio

* A megfelel6 lencse kivalasztasa, zoom beallitasa — vetitési
transzformacio

* Papirkép a negativrol — képmez6 transzformalas




e

OpenGL transzformaciok

e Homogén linearis transzformacio (p itt oszlopvektor)
p’=Mp
e Transzformaciok kompozicioja
pI=M1p és pll= szl 9 pII=MZM1p
a kdz6s transzformacié M,M,
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OpenGL transzformacios matrixok
kezelése

e Mdiveletek: aktualis matrix kijelolése, betoltése, vagy
megszorzadsa jobbrol egy uj matrixszal




/OpenGL transzformacios matrixok A

kezelése

e vo1d glMatrixMode (GLenum mode) ;
o Allapotvaltozd: megadjuk, hogy melyik matrixot akarjuk a
kdovetkezd parancsokkal allitani

e mode lehet:

GL_MODELVIEW — modell-nézeti transzformacid (objektumok és a
kamera elhelyezkedése és iranya)

GL_PROIJECTION — kamera modell kivalasztas és fokuszalas
GL_TEXTURE — textura

* glLoadIdentity() ;
e aktualis matrix beallitasa az egységmatrixra




4 ™
Matrix betoltése, szabad szorzasa

e void glLoadMatrix{fd} (const TYPE *m),

e m pointer altal cimzett 16 elemd vektor elemeit betolti az aktualis
matrixba oszlopfolytonosan

ml m5 m9 mil3
m2 m6é ml0 ml4
M: m3 m7 mll mi15
m4 m8 ml2 mlé

e void glMultMatrix{£fd} (const TYPE *m),

e m pointer altal cimzett 16 elem( vektor elemeibdl képzett
matrixszal szorozza az aktualis matrixot




~ OpenGL transzformacios matrixok

kezelése

e void glTranslate{fd} (TYPE x, TYPE vy, TYPE
Z)

o el6allitja az [x,y,z,1]" vektorral vald eltoldas matrixat és megszorozza vele
(jobbrol) a kurrens matrixot

e voi1d glRotate{fd} (TYPE angle, TYPE x, TYPE
v, TYPE z)
o elGdllitja az origdn athalado, [x,y,z]" irdnyvektoru egyenes koriil angle
szoggel elforgatd matrixot és megszorozza vele a kurrens matrixot. A
szog elbjeles, fokban kell megadni

e void glScale{fd} (TYPE x, TYPE y, TYPE z);
- skalazas




Nézopont és nézeti irany beallitasa

e Alapértelmezés: néz6pont a modellkoordinata-rendszer
origdja, nézési irany a negativ z-tengely
e Uj néz8pont megadasa:
OpenGL: az objektumot toljuk/forgatjuk ellentétes iranyban
(glTranslate*, glRotate*)

GLU: a néz6pont és a kamera nézet iranya kozvetlendil is
megadhatd
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Nézopont és nézeti irany beallitasa

e voi1d gluLookAt (GLdouble eyex, GLdouble eyey,
GLdouble eyez, GLdouble centerx, GLdouble
centery, GLdouble centerz, GLdouble upx,
GLdouble upy, GLdouble upz)

T
upr, upy, upz
] nezesi irany

(centerz, centery, centerz)

yﬁ"-ﬁ




OpenGL transzform. kompozicio

e Forgatas (R) majd eltolas (T) elvégzése
p’=Rp és p”’=Tp’ - p”’=TRp

* a kozos transzformacio TR:

e OpenGL matrixszorzas jobbrdl torténik, ezért a
matrixokat a végrehajtas sorrendjével ellentétes
sorrendben kell megadni:

(1) lépés glLoadIdentity () ;
M:=E egységmatrix
(2) |épés glTranslated (x, v, z) ;
M:=M-T=E-T=T
(3) Iépés glRotated (angle, x, v, 2) ;
M:=M-R=E-T-R = TR




~  MODELVIEW Transzformacio A

R Kamera Koordinatarendszer

glMatrixMode(GL_MODELVIEW); \/

glLoadldentity( );
gluLookAt(eyex, eyey, eyez, vrpx, Vvrpy, vrpz,upx, upy, upz); //VIEW

glTranslatef(px, py,pz); [/IMODEL
glRotatef(ang, axisx,axisy,axisz); glScalef(sx, sy, sz); ¢

_gIMultMatrixf( mat[4][4] );

sorrend

/




OpenGL vetitési transzfromaciok

o Centralis vetités (valoszeri képek):
e glFrustum()
* glPerspective ()
o Meréleges vetités (méret/méretarany helyes képek):
e glOrtho()
e glOrtho2D ()




Projektiv transzformacio

e vo1d glFrustum (GLdouble left, GLdouble
right, GLdouble bottom, GLdouble top,
GLdouble near, GLdouble far);

tavoli vagosik

-
-
-
-
-
-
-
-

kc'ljzcli vagosik

" nézOponit

le ft, bottom, -near)
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Projektiv transzformacio

e void gluPerspective (GLdouble fovy, GLdouble
aspect, GLdouble near, GLdouble far);

tavoli vagosik

T'U - .._.._._—.7._.____

nézdépont

- kozeli vagosik

fovy = latdszog




Meroleges vetités

e void glOrtho (GLdouble Ieft,
right,

GLdouble bottom,
GLdouble near, GLdouble far);

GLdouble
GLdouble top,

4

* a néz6pont helye itt koz6mbads, csak a nézési irany szamit

tavoli vagosik

(left,

Ny

(right, top, -near)

top, -f(l?")

(le ft, bottom, -near)




2D alakzatok abrazolasa
e void gluOrtho2D (GLdouble left,

GLdouble

right, GLdouble bottom, GLdouble top);

e 2D: nem kell kdzeli és tavoli vagdsikot megadni (automatikusan [-

1,1])




4 ™
PROJECTION Transzformamo

1 1, 1, 1)

/; glMatrixMode(GL_PROJECTION)

glLoadldentity();

gluPerspective(fov, asp, fp, bp);

Kamera koordinatarendszer | Homooén

Projekcio utan (U (tg(fov/2)-asp) O 0 0}
homogén osztas: 0 1/tg(fov/2) 0 0
normalizalt 0 0 -(fp+bp)/(bp-fp) -1
koordinatak \0 0 -2fp*bp/(bp-fp) O

\_ /
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Képmezo transzformacio

e voi1d glViewport (GLint x, GLint vy,
GLsizel width, GLsizel height);
e képmez6:
téglalap alaku rajzterilet a képernyén
oldalai parhuzamosak az ablak oldalaival

(x,y): a képmez6 bal also sarka
width, height: a képmezs szélessége, hosszusaga
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Képernyo Transzformacio
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Normalizalt képernyd:
Vagas ¢s homogeén osztas utan

glViewport( 0, 0, width, height );
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Aktualis transzf. mentése és Ujra toltése

e voi1d glPushMatrix(void) ;

e A glMatrixMode() paranccsal beallitott kurrens verem
minden elemét egy szinttel lejjebb tolja. A legfelsé
(kurrens) matrix a masodik matrix masolata lesz

e void glPopMatrix (void) ;

* A gIMatrixMode() paranccsal beallitott kurrens verem
legfels6bb elemét eldobja, és minden tovabbi elemet
egy szinttel feljebb tol.




