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Parte I - T‘ransfonnagées Geomeétricas, Camara

%‘(msidcrt- uma primitiva grifica para desenhar um objecto com centro na origem, e a seguinte sequéncia de

transformagoes geométricas a aplicar ao objecto:

1Rotate (-45, 0.0, 0.0, 1.0};

itranslate(2.0 , 0.0 , 0.0});
glRotate (20, 0.0, 0.0, 1.0);
Qual das seguintes opgoes corresponde ao objecto transformado?
Ju_g\l.iﬁquc, indicando cada um dos passos intermédios,
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Q/Considere um quadrado centrado na origem cujas arestas tém 1 unidade de tlomprﬁto e a seguinte matriz de

\

transformacao geométrica 2D: |

—0.707  0.70F—H— “}" gl

-0.707 —-0.707 2 \

0 0 1

Desenhe o sistema de coordenadas apés a transformacao, e desenhe o quadr}ido na sua posicao antes e depois
da transformacao apresentada.

B-./ Considere o seguinte excerto de codigo : " <
translate (0, 0, —2); \._,/F
drawSphere (); // esfera 1 v
translate(0, 0, 2);
gluLookAt (3, 0, —3, 0, 05553, Qe () ;
translate (=3, 0, 0);
drawSphere (); // esfera 2

Considerando somente o plano XZ do espago global, desenhe e identifique a posigao das esferas, a posicao da
cAmara e o sistema de eixos da cAmara,



4. Pretende-se colocar uma cmara na circunferéneia de raio unitfrio com centro
figura.
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(ﬁ'l/ reva os parfimetros da funcao gluLookAt, sabendo que os trés primeiro

parfmeiros representam a posicao da cAmara, os tros seguintes indicam o ponto

PET . ] Ul
para onde a cAmara aponta, e os trés ltimos definem o vector "up”.
gluLookAr( _
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(b) Recorrendo somente a rotagoes e translagoes, escreva a sequéncia de
transformagdes geométricas apropriadas para obter exactamente a mesma
defini¢do da cAmara.

DlRotatel . — + — & ):x
glTranslate(

— e L)

9. Considere uma camara posicionada no ponto (-3, 0; -2), a olhar
com o eixo Z negativo.
Apresente os célculos necessérios para definir a cAmara usando

gluLookAt( pl, p2, p3,

a instrucio:

1112 130, ul, u2, u3);
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na horizontal, numa direciio que faz 45 graus
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y de De Castelinn APresente o Jipghima parn descabrir graficamente, som
(.25 da curva elibica de Beészie COM s sogilintes ponto de controlo (e 2D)

Apresente a equaGao e
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i/ Considere duas das componentes da equagio de iluminagho: difusa e especular. =
sl s e arAacRD. NO Caso d

componente suportada por wm diagrama indicando claramente s elementos envolvidos na equagao

luz especular considere a proposta Blinn-Phong.
AL

5) Considere uma piramide quadrangular cuja base tem édrea 4 e altura 3.
Apresente a expressao para o calculo da normal da face sombreada na

figura.
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56 aplicada como uma textura a
resultade

«.J, Considere & imagem representativa da mira técnica utilizada pela RTP em 19 |
um quad (poligono com 4 vértices). Um exemplo da defini¢ao das coordenadas de textura, tendo como
a imagem esquerda, pode ser representado com o seguinte codigo:
giBegin (GL QUADS);
glTexCoord2f (0.0, f}.n); el \-"-(-.‘I‘i.("..‘i-"“\[' 1.0f, 1.0f. 0.08):
{'_’_:J':!'._F'.\'-C“(.'(Jrl'llgl.r{I-lr). 0.0); gf\f"erlcx.?f( 1.0f, 1.0f . U.Uf.\_:
glTexCoord2f (1.0, 1.0); glVertex3f( 1.0f, 1.0f 0.0f);
glTexCoord2f (0.0, 1.0); glVertex3f(—1.0f, 1.0f, . gf).

glEnd () ;

No codigo que se segue define . o J AL e pitar 3
( : se se . defina as coordenadas de te ae alt: \ . :
g0 q = ‘ adas de textura em falta de modo a obter como resultado a imagem

direita.
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g!Begin (GL QUADS):

HJ"T"vx("uord;’f'{__ _); glVertex3f(—1.0f. —1.0f. 0.0f):
.5:‘1'}‘vx(.‘:_mrd;?f{__. _): glVertex3f( 1.0f, —1.0f. 0.0f): wE .
-.-‘U{e.x(‘uurd?fq__. _); glVertex3f( 1.0f. 1.0f. 0.0f)- e s AR
;;Hvxt‘uun:—".’f{'_, _); glVertex3f(—-1.0f, 1.0f. 0.0f): -, I

_-LwI;IE.!JL:. | '.,'



i ~Ges L:
IJ Assuma as seguintes instrugoes OpenG

Di farDist):
L B nearpisc,

, aetive{fov, ratio, ne
gluPerspectived

1%, 1y, 1z, upX,upy,Lpz]
gluLookAt (Dx, BY,P2e 1¥: LY. 124 £ By

P near plane far plane

Considerando a figura que ilustra wm frustum, indigue como caleular:

(‘!d os valores Wnear e Hnear

assumindo que os valores da alfnea anterior estio calculados, calcule o ponto ntl
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