4. tetel - OpenGL transzformacios rendszere

Bevezetés

o Lathattuk, hogy a geometriai alapelemek tobb transzformacion mennek keresztiil mire végiil megjelennek a

képerny6n (ha egyaltalan).

e Hasonl6 a mitermi fényképkészités és az OpenGL-el valo képalkotas kozott.

Fényképezogép elhelyezése, rairanyitasa a
lefényképezendd térrészre

nézopontba transzformalas

A lefényképezend6 objektumok elhelyezése a kivant
pozicioba

modell transzformacid

A megfelel6 lencse kivalasztasa, zoom

vetitési transzformacio

Papirkép a negativrol

képmez0 transzformalas

OpenGL csovezeték

MODEILVIEW

Kamera transzformacio, Vigas homogén

ROJECTION
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Perspektiv
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Virtualis vilag illuminacio koordinatakban
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Transzformacios matrixok kezelése, tarolt transzformacios matrixok

e Miveletek: aktualis matrix kijeldlése, betdltése, vagy megszorzasa jobbrol egy uj matrixszal.

e Az OpenGL koordinata-rendszere Descartes féle, de a szamitasokat homogén koordinatakban végzi.

e Az OpenGL tarolja a kurrens transzformacids matrixot €s ezt megszorozza a megfelelé OpenGL paranccsal
1étrehozott 01 transzformacié matrixaval, de nem balrél hanem jobbrol, tehat éppen forditott sorrendben adjuk
meg a transzformaciokat, mint ahogy végre hajtddnanak.

e A transzformacidkat a p’ = Mp alakban adhatjuk meg. Az eddigiekhez hasonldan az eredd transzformalthoz

szamolhatjuk a matrixok szorzatat:

p’=M,p és p”’'=M

e void glMatrixMode(GLenum mode);

2pl 9 p"=M2M1p

o allapotvaltozo: megadjuk, hogy melyik matrixot akarjuk a kovetkez6 parancsokkal allitani.

o Mode lehet:

» GL_MODELVIEW: objektumok ¢s kamera elhelyezkedése/iranya
= GL PROIJECTION: kamera modell kivalasztas és fokuszalas

* GL_TEXTURE: texttra




o glLoadldentity();
o aktualis matrix beéllitasa az egységmatrixra
o void glLoadMatrx{fd} (const TYPE *m);
o m pointer altal cimzett 16 elemi vektor elemeit betdlti a matrixba oszlopfolytonosan
e glTranslate{fd} (TYPE x, TYPEy, TYPE z)
o eléallitja az x,y,z vektorral vald eltolas matrixot, €s megszorozza vele jobbrodl a kurrens matrixot
e glRotate{fd} (TYPE angle, TYPE x, TYPE y, TYPE 2)
o eldallitja az origon athaladd xyz irdnyvektoro egyenes koriil angle szoggel elforgaté matrixot és
megszorozza vele a kurrens matrixot, a sz6g eldjeles és fokban értendd
e glScale{fd} (TYPE X, TYPEy, TYPE z)
o skalazas
o gluLookAt(...)
o megadja a nézdépontot és a nézeti iranyt
o alapértelmezés szerint a modell koordinatarendszer origdja és negativ z tengely iranyba néz.

Transzformaciok kompozicioja

e Tudjuk, hogy elméletileg az eltolast kéne el6szor elvégezni, de mar korabban itt irtam, hogy ugye OpenGL-
ben pont forditva torténnek a matrix miveletek, szoval ellentétes sorrendben adjuk meg a kettot.

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

Kétcsukloju robotkar modellezési feladata 2D-ben és 3D-ben

o haziban volt, csak elmondod hogy csinaltad



