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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 l'animation 
sous OpenGL avec les matrices de transformation. 

// variable globale en dessous des includes 

int mat = 0; // variable qui va définir la matrice à appliquer  

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

void GestionClavierSpe(int key, int x, int y) { 

switch(key) 

{ 

//touches 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_F1 F1 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 F9 function key. 

GLUT_KEY_F10 F10 function key. 

GLUT_KEY_F11 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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GLUT_KEY_PAGE_UP Page up directional key. 

GLUT_KEY_PAGE_DOWN Page down directional 

key. 

GLUT_KEY_HOME Home directional key. 

GLUT_KEY_END End directional key. 

GLUT_KEY_INSERT Inset directional key.  

Pour les autres touches, vous pouvez utiliser les codes ASCII : 

 

 

 

 

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 l'axe Y 

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

if (mat == 1) 

glScalef(1.0f, // homothétie sur l'axe X 

abs(sin(variation)*3.0f)+0.1,// homothétie sur l'axe Y 

1.0f); // homothétie sur l'axe Z 

if (mat == 2) 

glTranslatef(sin(variation), // translation sur l'axe X 

0.0f, // translation sur l'axe Y 

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

 

glBegin(GL_TRIANGLES); // mode de polygones à afficher  

// couleurs et points des vertexes à afficher  

glColor4f(1.0f,0.0f,0.0f,1.0f); glVertex3f(0.0f, 1.0f, 10.0f); 

glColor4f(0.0f,1.0f,0.0f,1.0f); glVertex3f(-1.0f, -1.0f, 10.0f); 

glColor4f(0.0f,0.0f,1.0f,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 à une transformation nulle : les points ne sont pas déplacés. Cette fonction 
permet de "remettre à zéro" la matrice de transformation. 

 

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 thêta autour de l'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. 


