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Enquadramento

Em 2D Window
(Janela) (XzaY2)
P
y m y
Transformacao de
(X,,Y4) Enquadramento
7 (ou Transformacao Janela-Visor
X
Coordenadas do utilizador
X5 = X, X'y - X
X =X X" - X,
Yo~ ¥ Y2 Y
Y-Yi y' - y'1

Pseudo-cbdigo da especificacio:

Viewport
(Visor) (X'z’y'z)

Pl

-

(X'1,y")

janela(x1, x2, y1, y2)

X

Coordenadas do dispositivo fisico

(e.g. impressora)

ST X = (X X,) (K- X)) (% X,) + X, | x=(x-A).B+C |

== V' =-Y) VoY) a2~y +VY, | y=(y-D).E+F I

visor(x1’, x2', y1’, y2')
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Formato ou Relacao de Aspecto (Aspect Ratio)
de um retangulo:

Xmax = Xmin

a=

Ymax = Ymin

Exemplos bem conhecidos
4:3
16:9

Condicao para manter as proporcoes da imagem no enquadramento:

Xo = X4 X'y = X'y
Ajanela = Avisor ::> = ::> E=B
Yo = V4 Yo - V4

Caso contrario === distorcao da imagem
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Enquadramento

para coordenadas do Ecra X'

Window

Em 2D (Janela) (oY) (X'3y"4)

1™ I
Transformacao de

Enquadramento X',
(X1 sY1) (ou Transf. Janela-Visor) . ( > 2)
Viewport

(Visor)

X'=(X-X) (X'5-%X9) /(X5 - X) + X, I X=(x-A).B+C I

Y'=-(y-y) Vo- Y/ (Ya-Y) +Y5 | y'=(y-D).G+H |

‘E

G=-E

Pseudo-cédigo da especificacdo: janela(x1, x2, y1, y2) visor(x1’, x2’, y1’, y2’)
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Enquadramento

Ver os exemplos apresentados anteriormente nas aulas:

> Referéncias diretas a DC
Java
OpenGL
Passagem de WC para DC
(JOGL)

PostScript
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EmW
Especificacao OpenGL de uma JANELA: %&J
gluOrtho2D (0.0, 400.0, -280.0, 0.0);
[ (2] CasaJoGL =]E] = ]
Especificacao OpenGL de um VISOR: Em pixels, mas
glViewport (0, 0, 400, 280); nao exatgmente

[&] Casa JOGL ==] % |

|

janela(0, 400, -280, 0)

=

1:1

visor(0, 280, 0, 280) — a,

A a; * a
[Psegﬁ"(‘;’cglgo}janem(o, 400, -280, 0) } Ty Y
a = 10:7
. distorcao da imagem
[Pseudo-cédigo?\”sor(o’ 400, 0, 280)
em DC
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[& Casatoc. (=B % | (&) Casa JOGL =)

[
janela(0, 400, -280, 0) -
a = 10:7
visor(0, 200, 0, 140)

janela(-100, 540, -380, 180) — ay = 8:7

visor(0, 400, 0, 280)

U

distorcao da imagem
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ESPECIFICACAO DO VISOR NA AREA DE DESENHO (1)

void glViewport(GLint x, GLint y, GLsizei width, GLsizei height);

Defines a pixel rectangle in the window into which the final image is
mapped. The (x, y) parameter specifies the lower-left corner of the
viewport, and width and height are the size of the viewport rectangle. By
default, the initial viewport values are (0, 0, winWidth, winHeight), where
winWidth and winHeight are the size of the window. —

draw area, not WC ’

x0 x1 X

] ] »
A + T »

<&— sizeX ——>
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A 1
v

yi

P

»
»

X Yy [DC num ecréj

glViewport (Px, Py, sizeX, sizeY) visor (x0, x1, y0, y1)
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ESPECIFICACAO DO VISOR NA AREA DE DESENHO (2)

EXEMPLOS numa area de desenho (ou canvas) com 400x280 pixels

[£] Casa JoOGL = =

|£| Casa JOGL

glviewport (0, 0, 400, 280)
ov

visor(0, 400, 0, 280)

glviewport (200, 140, 200, 140)

ou

visor (200, 400, 0, 140)
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Calculo matematico por transformacao linear?

Sera possivel que a transformacao de enquadramento possa
ser calculada por uma matriz M que, aplicada a um ponto P
da janela (WC) o converta num ponto P' do visor (DC)?

Se se escrever P na forma do seguinte vetor

P= X
y
entao a operacao de transformacao teria de ser
P'=M.P

Mas nao existe nenhuma matriz 2x2 que satisfaca a operacao!

A solucao esta no uso de coordenadas homogeéneas,
passando M a ser do tipo 3x3.
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Enquadramento janela-visor como transformacao linear

=(x-A).B+C =xB-AB+C

J=EouG K=FouH

y=(y-D).J+K=yJ-DJ+K

P'= M.P
v
‘x|=[B 0 cAB]|.[x
y' 0 J KDJ| ]|y
1] o o 1 ||1

Pontos P e P' necessariamente em coordenadas homogéneas!

Obs.: Mais tarde se apresentara esta matriz como composicao de transformacdes geométricas.
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