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Parte 1 - Transformagoes Cleometricas, Camara, Depth Buffer

excerto do codigo !

/ Considere 0 geuinte
lrnnslnlﬁ[ll. 0, )
drawSphere ()i 1/ asfera 1
translnlﬂ((l. 0. 3)4
gluLcmkAt(.’!. 0, =3 .00 O g1, 0)
translate (0, 0, 3);
esfera 2

drawSphere ()3 //
10 XZ do espago global, desenhe ¢ identifique & poSiCao das esferas. 8 pasIGa da

Considerando somente 0 plar
a cAmara.

cAmara e o sistema de eixos d

y com centro na origem |ado ©ORD dimensad de 2

sfica para desenhar um cub
tricas a aplicar ao cubo

" Considere uma primitiva gr
transformagbes geomé

unidades, e a seguinte sequéncia de

glRotate (45, 0.0, 0.0, 1.0); p
qELranslate{.’..D , 0.0 , 0.0); y \\
giRotate(-45, 0.0, 0.0, 1.0); R

= =y

Qual das seguintes opgoes corresponde a0 cubo transformado? Justifique,

indicando cada um dos passos intermédios.

/ Considere a matriz A, obtida ap6s uma sequéncia de transformagoes geomelricas Indigque a sequs
para gerar a matriz A a partir da matriz identidade, e apresente a matnz resultante da respes
4 0 0 4
o 4 06 4
A=
0 0 414
0o 0 01
I{ll] q rar aref (4, 8, 1) i \C

(a) giTranslatef{l,l,i};

gif}caleffﬁ, 4,4);
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Pode ser
in (GL_QuADS) e 1oe s
ngeggf T(ex Coordaf (0.0, 0.0); glVer t-exgi{ E 11 3: ¥
ngexCoordzf(I-O -0); glVertex o 1'.Df ?
g!TexC‘oordzf(l.O -0): gl Vertexaf J'Of
gJTexCoordzf(0.0 0); glVertex3 (—1.
();

glBegin (GL_ 0
ngexCoorde(‘__, _); gl Ver!:ex‘3ff-—-1.0f, ~1:08 . 0.0f);
gJTexCoOrd2f(__, ) gIVertexaf( 10, =1.0f, 0.0f);
gJTexCoord2f( _); g’IVertex3-f( 1.0f :

gITexCoord?f(:s =73 gIVert.exsf(_.l:of: ]_:[)f, O:Of);
8lEnd (),




Hy

epresentar um terreno. As
iros e a dimensao dos lados
Para obter a altura dos pontos da

cwcada qua.drfcula da grelha & uma unidade.
é disponibi.liza.da a funcéo h(p;), sendo p; um ponto da grelha. Para se B e
lha & necessario calcular a normal z ..

de
gre' “ a
g calcular a iluminacao dos pontos da gre
indique como proceder matematicamente

er ;
fcada ponto. Com base na figura,
para calcular a normal do ponto p. Ps
_®1
g, Assuma as seguintes instrugoes OpenGL: hv = ?5 ?
nearDist, farDist); «*fyél
K\ ' <:?£H

de usar uma grelha para v

:dere que s€ preten
a grelha sao numeros inte

7. Gonrden&das dos pontos d:

gluPerspecnive(fov, ratio,
gluLookAt (pX, PY+ P2/ 1x,1ly,12z, upx,upy,upz)

far plawne

Hfar

up

stra um frustum, indique como calcular:

Considerando a figura que ilu

(a) os valores Wrear e Hfar
(b) assumindo que 0S valores da alinea anterior estao calculados, calcule o ponto fbr



