Brugevin Boris 2004/2005

Tutorial 2 : Les Matrices

Je repars du 1er tutorial sur l'initialisation d'OpenGL. Il vous suffit de rajouter une
variable globale et de modifier quelques fonctions afin de pouvoir tester lI'animation
sous OpenGL avec les matrices de transformation.

// variable globale en dessous des includes
int mat = 0; // variable qui va définir la matrice a appliquer

Maintenant, on va modifier la fonction qui gére les touches spéciales du clavier. Ceci
afin de déterminer la transformation a appliquer directement du clavier.

void GestionClavierSpe(int key, int X, int y) {
switch(key)

{

/ltouches spéciales clavier
case GLUT_KEY_UP:

mat = 0;

break;

case GLUT_KEY_DOWN:
mat = 3;

break;

case GLUT_KEY_RIGHT:
mat = 2;

break;

case GLUT_KEY_LEFT:
mat = 1;

break;

}

}

Voici toutes les touches spéciales de GLUT :

GLUT_KEY_FI Fl1 function key.
GLUT_KEY_F2 F2 function key.
GLUT_KEY_F3 F3 function key.
GLUT_KEY_F4 F4 function key.
GLUT_KEY_F5 F5 function key.
GLUT_KEY_F6 F6 function key.
GLUT_KEY_F7 F7 function key.
GLUT_KEY_F8 F8 function key.
GLUT_KEY_F9 FO9 function key.
GLUT_KEY_F10 F10 function key.
GLUT_KEY_FI11 F11 function key.
GLUT_KEY_F12 F12 function key.
GLUT_KEY_LEFT Left directional key.
GLUT_KEY_UP Up directional key.
GLUT_KEY_RIGHT Right directional key.
GLUT_KEY_DOWN Down directional key.
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key.

GLUT_KEY_HOME Home directional key.
GLUT_KEY_END End directional key.
GLUT_KEY_INSERT Inset directional key.

GLUT_KEY_PAGE_UP Page up directional key.
GLUT_KEY_PAGE_DOWN Page down directional

Pour les autres touches, vous pouvez utiliser les codes ASCII :
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Dec Hx Oct Char Dec Hx Oct Himl Chr  |Dec Hx Oct Htmml Chr| Dec Hy Oct Html Chr
0 0 000 NUOL {rall) 32 20 040 &#32: 3pace| 64 40 100 &#6d; @ 95 60 140 &#96;
1 1 001 20H (start of heading) 33 Z1 041 &#33; ! A5 41 101 &#a65; A& a7 /1l 141 «#97; a
2 2 002 3Tx (start of text) 34 Z2 04z &#34: 7 66 42 10z «#66; B 95 52 142 &«#93; b
3 3 003 ETH (end of text) 35 23 043 &#35; # 67 43 103 &#67; C 99 53 143 &#99;
4 4 004 EOT (end of transmission) 36 24 044 «#36; % 68 44 104 «#658; D (100 &4 144 &#100; d
5 5 005 ENQ (enquiry) 37 Z5 045 &#37: % 69 45 105 «#69; E |101 65 145 &#101; e
6 6 006 ACE [(acknowledge) 38 Z6 046 &#38; & 70 46 106 &#70; F [l02 o6 146 &#102; €
7 7 007 BEL (bell) 39 27 047 &#39: ! 71 47 107 &#71: G [103 &7 147 &#103: d
& & 010 ES [(backspace) 40 Z§ 050 &#40; | 72 458 110 &«#72; H |104 &8 150 &#104; h
9 9 011 TAE (horizontal tab) 41 z9 051 &#41; ) 75 49 111 «#73; I |105 59 151 &#105; 1
10 4 012 LF (NL line feed, new line)| 42 Zi4 052 &#d2; * 74 4ab 11z &#74: T |106 g4 152 &#106; 3
11 E 013 ¥T ([wertical tah) 43 2B 053 &#43: + 75 4R 113 &#75: K |107 6B 153 «#107: k
12 C 0l4 FF (NP forw feed, new page)| 44 2C 054 a#dd; |, 76 4AC 114 &#76; L |108 6C 154 &#105; 1
13 D 015 CE (carriage return) 45 2D 055 &#d5; - 7T 4D 115 &#77; M |109 6D 155 &#109; n
14 E 0lg 30 (shift out) 4 ZE 056 &#46; . 78 4E 116 &#78; N (110 6E l5g &#110; n
15 F 017 31  (shift in) 47 2ZF 087 «#47: F 79 4F 117 &#79: 0 |111 &F 157 &#111; o
16 10 0Z0 DLE (data link escape) 45 30 060 &#45: 0 g0 50 120 «#80; P |112 70 le0 &#112; b
17 11 021 DC1l (device contraol 1) 49 31 0Rl &#49; 1 gl 51 121 «#31l:; 0 |113 71 1Al &#l13: o
15 12 022 DCZ [dewice control 2) B0 32 06z &#50; 2 gz 52 122 «#32; B |114 72 162 &#114; t
19 13 023 DC3 (dewice control 3) Ll 33 0R3 &#51: 3 83 53 123 «#383; 5 |115 73 163 &#115; =
z0 14 024 DC4 (device contraol 4) 52 34 0nd &#52; 4 g4 54 124 «#54; T (116 74 1ad &#lla; ©
21 15 025 NAE (negatiwve acknowledoge) 53 35 065 &#33:; 5 g5 55 125 «#35; T |117 75 las &#ll7: 1
22 16 026 5¥N (synchronous idle) L4 36 066 &#54: 6 86 56 126 &#36; V [118 76 1lag &#115; v
23 17 027 ETE (end of trans. block) LS 37 0R7 &#55: 7 g7 57 127 &#37: W (119 77 1a7 &#1l19; W
24 15 030 CAN (cancel) BEG 38 070 &#56; 8§ 858 55 130 &#488; X |1Z0 78 170 &#120; X
253 19 031 EM  (end of medium) 87 39 071 &#57: 89 g9 59 131 &#89; T (121 79 171 &#121; ¥
26 lia 032 3UE (substitute) LS 34 072 &#58; : a0 S& 132 &#90; 2 |122 74 172 &#122; 2
27 1B 033 EZC (escape) E9 3B 073 &#539; ; 0l 5B 133 &«#91; [ |123 7B 173 &#123; {
28 1C 034 F3 [(file separator) a0 3C 074 &#60; < 9z 5C 134 &#92; Y |1Z4 7C 174 &#1z24;
29 1D 035 G5 (group Separator) 6l 30 075 =#6l; = 93 5D 135 =#93; ] |125 7D 175 &#125; !}
30 1E 036 E5 (record separator] 62 3E 076 &«#02: = 94 EBE 136 &«#94; * |[126 7E 176 &#1=6; ~
51 1F 037 US [(unit separator) 63 3F 077 &#63; 7 95 5F 137 &#95; _ |127 7F 177 &#127; I

Source: www.asciitable.co

Enfin, nous allons modifier la fonction d'affichage et voir comment on utilise les
matrices en OpenGL.

void myDisplay() {
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// vide le Z-Buffer et le Buffer de couleur
glClear(GL_DEPTH_BUFFER_BIT | GL_COLOR_BUFFER_BIT);

static unsigned long tps = GetTickCount();

static float variation = 0.0f; // variable qui va faire varier la transformation
variation+=(GetTickCount()-tps)*10.0f/1000.0f; // variation de 10.0f en 1sec
tps=GetTickCount(); // re-init du temps

glPushMatrix(); // Empile la matrice de transformation

// pour changer la matrice de transformation en fonction d'une touche
if (mat == 0)

glRotatef(variation,

0.0f, // rotation sur l'axe X

0.0f, // rotation sur I'axe Y

1.0f); // rotation sur l'axe Z

if (mat==1)

glScalef(1.0f, // homothétie sur 'axe X
abs(sin(variation)*3.0f)+0.1,// homothétie sur I'axe Y
1.0f); // homothétie sur 1'axe Z

if (mat ==2)

glTranslatef(sin(variation), // translation sur I'axe X
0.0f, // translation sur l'axe Y

0.0f); // translation sur l'axe Z

glBegin(GL_TRIANGLES); // mode de polygones a afficher
// couleurs et points des vertexes a afficher
glColor4£(1.0£,0.0£,0.01,1.0f); glVertex3£(0.0f, 1.0f, 10.0f);
glColor4£(0.01,1.01£,0.0f,1.01); glVertex3£(-1.0f, -1.0f, 10.01);
glColor4£(0.0£,0.01,1.0£,1.0f); glVertex3f(1.0f, -1.0f, 10.0f);
glEnd();

glPopMatrix(); // Dépile la matrice de transformation

glutSwapBuffers(); / permute la surface primaire avec la secondaire

}
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Les différentes Matrices de transformation sont :

void glLoadIdentity();

Cette matrice correspond a une transformation nulle : les points ne sont pas déplacés. Cette fonction
permet de "remettre a zéro" la matrice de transformation.

1 0 0 0
01 0 0
b= 0 0 1 D
0 0 0 1

void glTranslatef (float x,float y,float z);
Cette fonction multiplie la matrice active par une matrice de translation de vecteur (x,y,z).
void glRotatef (float theta,float x,float y,float z);

Cette fonction multiplie la matrice active par une matrice de rotation d'angle théta autour de I'axe
passant par l'origine et porté par le vecteur (x,y,z).

void glScalef (float hx, float hy,float hz);

Cette fonction multiplie la matrice active par une matrice de d'homothétie dont les facteurs suivant les
axes X, Yet Z sont respectivement hx, hy et hz.



