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Transtormationen in OpenGL


https://jsantell.com/model-view-projection/

Transformationsstufen (1)
Vertex-, Normalenkoordinaten

Modelltransformation Orthogonale oder Viewport-

perspektivische Transformation
Transformation und l

Clippin
Modell-/ Pf -

i Geréte- ode
Objektkoordinaten erdte r

Bildschirmkoordinaten

I Clip-Koordinaten

Ansichtstransformation Perspektivische Division

GL_MODELVIEW GL_PROJECTION

Ansichtskoordinaten normierte
Geratekoordinaten




Tronsformc’riohss‘rufeh (2)

Vertex-, Normalenkoordinaten 'era‘r.ne.ra
YKamera =M .
Modelltransformation Orthogonale oder Viewport- ZKamera i MODELVIEW
perspektivische Transformation w
Transformation und Kamera
Clipping l
> Modell-/ ,l Geréte- oder
Objektkolordlnaten Clip-Koordinaten Bildschirmkoordinaten
|
Ansichtstransformation Perspektivische Division
| I
GL_MODELVIEW GL_PROJECTION
aka
Ansichtskoordinaten normierte
Geratekoordinaten
/ Xc lip
Nah steht fur den Parameter “*Nah- Wclip
Tiefenschnittfladche” : Xnormiert Yelip
Ynormiert | = S
Weit steht fUr den Parameter “Weit- A Chip
Tiefenschnittflache” ZCl'ip)
' Welip

Bei glFrustum , gluPerspective und glOrtho

diViewporttx,,, vui. Breite. Hohe)

Xobjekt Xclip XKamera.
Yobjekt Yclip e .| Ykamera
Zobjekt Zclip PROJECTION "\ ‘Zgamera
Wobjekt Wclip Wkamera

E'@I-{w—l, h-

Viewport
x Transform

Breite

X + > ST B A
XVIEWPORT Hohe :
JZ’VIEWPORT = Yur + 5 (1 T Ynormiert)
VEEORE, Weit — Nah Weit + Nah.
T * Znormiert T "9



Funk’_rions()beksich’r =

_ com.jbgqmp.openglglu.'GLU

Projektion:

_ perspektivisch -

Projektion:

perspektivisch

co‘m jogamp.opengl.GL2

orthogonal

viewport

Kamera:
einrichten

Transformationsbausteine:



https://wiki.delphigl.com/index.php/gluPerspective
https://wiki.delphigl.com/index.php/gluLookAt
https://wiki.delphigl.com/index.php/glFrustum
https://wiki.delphigl.com/index.php/glTranslate
https://wiki.delphigl.com/index.php/glMatrixMode
https://wiki.delphigl.com/index.php/glOrtho
https://wiki.delphigl.com/index.php/glRotate
https://wiki.delphigl.com/index.php/glLoadIdentity
https://wiki.delphigl.com/index.php/glViewport
https://wiki.delphigl.com/index.php/glScale
https://wiki.delphigl.com/index.php/glLoadMatrix
https://wiki.delphigl.com/index.php/glMultMatrix

glOrtholleft; right, bottom, fop, z_near, z_far]

display(GLAutoDrawable drawable)

sichtbares Volumen = Kubus

GL2 gl = drawable.getGL().getGL2();

gl.glClearColor( ) y , );

gl _glClear( );

gl _glColor3f( . , );

gl .glMatrixMode( );

gl _glloadIdentity();

gl .glortho( , , , , , ); | Projektions-
P e ey e ey Richtung

GL2 gl = drawable.getGL().getGL2();

gl.glViewport(8, 8, w, h);
gl.glMatrixMode( 0
gl.glloadIdentity();

gl.glortho( , , , , , ¥;

Standardzustand:

glOeho i d =l -1



https://doi.org/10.1007/978-3-322-92916-7

glFrustum(left, right, bottom, top, z_near, z_far)

T~

(GLAutoDrawable c r 5 » ) {
System.out.println(”Listener.reshape()”);
GL2 gl = drawable.getGL().getGL2(); ‘
sichtbares Volumen =
h height width; L :
Eles st 7 (k) Pyramidenstumpf
gl glMatrixMode( I
gl.glloadIdentity();
gl.glFrustum( . , ~h, h, - )2
: negative
gl glMatrixMode( ); 5¢

:f\ch
gl .glloadIdentity();

(h<1)
gl _glFrustum(

h h;
gl _glFrustum(-h, h,

e


https://doi.org/10.1007/978-3-322-92916-7

quPerspec’riv'e_(fovy, dspe.c’r_,,z_’heor, z far)

2 » > )"_

(GLAutoDrawable » -
GL2 gl = drawable.getGL().getGL2(); =
gl.glViewport(@, @, w, h); :
gl.glMatrixMode( )F
gl.glloadIdentity();
glu.gluPerspective( , ( ) w ( ) h, 3 )F
(GLAutoDrawable )
GL2 gl = drawable.getGL().getGL2();
gl._glClearColor( o - 3 );
gl glClear( );
gl . glMatrixMode( };
gl._glloadIdentity();
glu.gluPerspective( 5 5 P );
(GLAutoDrawable 5 5 : » ) {
GL2 gl = drawable.getGL().getGL2();
gl.glViewport(®, @, w, h);
gl._glMatrixMode( i3
gl _glloadIdentity();
glu.gluPerspective( , ( Yow /( ) h, 5 i3



)

gIULOOkAT(eye X evey eve 7
center x, center.y, cen’rer z

(GLAutoDrawable

) A
GL2 gl = drawable.getGL().getGL2();
GLU glu GLU();

gl.glViewport(®, @, width, height);

gl.glMatrixMode( ¥
gl.glloadIdentity();
glu.gluPerspective(30, ( ) width
gl.glMatrixMode( };

gl.glloadIdentity();
glu_glulookAt(8, 8,

> x 2 2 ;]

(GLAutoDrawable )-{
GL2 gl = arg®.getGL().getGL2();

(reloadShaders) {
reloadShaders H

ReloadShaders(gl);

1
g

GLU glu createGLU(gl);
g_numGeoPasses 8

gl.glMatrixMode( ik
gl.glloadIdentity();

( ) height,

);

SR up $uUp 7F -

glu.glulookAt(g_pos[@], g_pos[1], g _pos[2], g pos[@], g pos[1], @, @, 1, B);

gl.glRotatef(g_rot[@], 1, ©, 8);
gl.glRotatef(g_rot[1], @, 1, ©);

gl.glTranslatef(g bbTrans[@], g bbTrans[1],

g bbTrans[2]);

gl.glScalef(g_bbScale, g bbScale, g bbScale);

@eye,, eye, eye,) Y

* up vector (up,, up,. up,)

(center,, center,, center,)
- X

Wie sieht eine dquivalente Darstellung mithilfe der Befehle
glMultMatrix und glTranslate aus?

Erstellt entsprechende Rotations- und Verschlebungsmo’mzen
(die ob|gen 3 Vektoren sind die Eingabedaten).

s



Transformationen: die Reihenfolge beim Angeben

Der leftzte im Quelltext
angegebene Befehl wird
zuerst ausgefihrt |

glMatrixMode (GL_MODELVIEW) ;
glLoadIdentity()

glTranslatef (1.5, 0.0, 0.0);
glRotatef (45.0, 0.0, 0.0, 1.0);
glvVertex3f(1.0, 0.0, 0.0);

rotate




Maftrizen-Sto p'eI:

Modelview-Matrizen Stapel
(mindestens 32 Matrizen)

. L

glPushMatrix() glPopMatrix()

Projektions-Matrizen Stapel
(mindestens 2 Matrizen)

] ]

glPushMatrix() glPopMatrix()

aktuelle Matrix

gespeicherte Matrix
aktuelle Projektions-Matrix

gespeicherte Matrix

gespeicherte Projektions-Matrix

@

®

®
gespeicherte Matrix


https://wiki.delphigl.com/index.php/glPushMatrix
https://doi.org/10.1007/978-3-322-92916-7

Matrizen-Stapel: Beispiel

public void display(GLAutocDrawable drawable) |

gl .glloadIdentity (), gl.glTranslatef (0.0f,
0.0f, -10.0£);

// save matrix state

gl.glPushMatrix ().
gl.glTranslatef(-2.0£, 0.0f, 0.0f);
gl.glRotactef (angle, 0.0f, 1.0f, 0.0f);
drawCcube (gl) ;

// restore matrix state

gl.glPopMatrix();

gl.glTranslactef(2.0f, 0.0f, 0.0f);

gl.glRotatef (angle, 1.0f, 0.0f, 0.0f):

drawcCube (gl) ;




MODELVIEW, 'P_ushs'& Pops: S_Ch'rri’rx’r—fUr—Schri’r’r Schema -

Modelview matrix (M) | Stack

glMatrixMode(GL_MODELVIEW);

glLoadldentity(); —— . M= 1
... // Transform using M1; M= M1

... [/ Transform using M2; M= M1 x M2 M1xM2
glPushMatrix(); |

... // Transform using M3 M= M1xM2xM3
glPushMatrix();

.. // Transform using M4 —— m - m X mg X mg X M4
glPopMatrix(); =R e

...J[ Transform using M5 ———_, M=MLxM2xM3xM

gPopMatrix(); ———— M-mixm3 L] -




