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Topicos

- Transformacao Geométrica

- As trés transformac0es geomeétricas basicas:
Translacao, Escala e Rotacao.



Transformacao Geometrica

- Transformacao que altera algumas caracteristicas
como posicao, orientacao, forma ou tamanho das
figuras geométricas no espaco.

- Apresentamos as trés transformacoes basicas
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Transformacoes lineares: Translacao

Transladar significa movimentar o objeto. Transladamos um
objeto transladando todos os seus pontos. Para obter a

partir de um ponto (X,y) um novo ponto (x,y’) no plano
adicionamos quantidades as suas coordenadas.
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Transformacoes lineares: Escala

Escalar significa mudar as dimensoOes de escala. Para isso
multiplicamos os valores de suas coordenadas por um
fator de escala.

Reducao (0<s, s,<1),
Aumento (s, sy >1)




Transformacoes lineares: Rotacao

Rotacionar significa girar. Na Figura abaixo mostra-se a rotacao

de um ponto p em torno da origem (0,0), passando para a
posicao p'.
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Resumo - Transformacoes 2D
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Transformacoes 3D
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Rotacoes 3D
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Coordenadas homogéneas

- Translac&o nao é linear. Como representar em forma de
matriz?

X=X+tx y'=y+ty z'=z+iz
- Solucao: uso de coordenadas homogéneas



Coordenadas Homogéneas

® Adiciona uma terceira coordenada w.

® Un ponto 2D passa a ser um vetor com 3
coordenadas

® Uma transformacao do sistema homogéneo para o
cartesiano se da pela seguinte relagao:
(X,y")=(x/w,y/w)

® \W=1 a transformac&o entre os espacos € direta de
modo que, (X,y,1) no sistema homogéneo tem oS
mesmos valores no espaco cartesiano 2D: (X,y).



L
Transformacoes 3D

- Translacao

- Escala



L
Transformacoes 3D
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L
Compondo Transformacoes

A matriz da composicdo de duas transformacOes é o
produto de suas matrizes. Generalizando, se aplicarmos
sucessivamente as transformacdes tn,tn-1,...,t1 a um
vértice V, entao temos.
t1(t2(...tn(V)...))=M1(M2(...(MnV)...))=(M1M2...Mn)\V.

No codigo

[/IM=I, inicialmente
modelingTransformation 1;//M=IM1 = M1
modelingTransformation 2;//M=M1M2

modelingTransformation n-1; [IM=M1M2...Mn-1
modelingTransformation n;//M=M1M2...Mn-1Mn
objeto;



Rotacdo em torno de um ponto que néo é a origem

Para alterar a orientacdo de um objeto em torno de um
certo ponto, € necessario,

(1) realizar uma translacao para localizar esse ponto na
origem do sistema,

(2) aplicar a rotacao desejada e,

(3) Aplicar uma translacao inversa



Rotacdo em torno de um ponto que néo é a origem
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Rotacdo em torno de um ponto que néo é a origem




Pilna de Transformacoes — Hierarquia de objetos

As vezes queremos construir objetos hierarquicos nos
guais objetos complicados sao construidos a partir de
objetos mais simples. Por exemplo,

(a)Uma mesa ou

(byum automovel com 4 rodas onde cada uma delas é
ligada ao carro com cinco parafusos.

(c)O corpo humano



Pilha de Transformacoes — Hierarquia de objetos
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Pilna de Transformacoes — Hierarquia de objetos

Os passos para desenhar um carro seriao:
-Desenhe o corpo do carro.

-Guarde a posicao onde estamos e translade a direita a
roda da frente.

-Desenhe a roda e elimine a ultima translacao talque a
posicao corrente esteja de volta na origem do carro.

-Guarde a posicao onde estamos e translade a esquerda
a roda da frente ....

Assim, para cada roda, desenhamos a roda, guardamos
a posicao onde estamos, e sucessivamente
transladamos a cada uma das posicoes que os parafusos
sao desenhados, eliminamos as transformacodes depois
gue cada parafuso é desenhado.



Exerciclos

(1) Uma mesa, o sistema planetario solar e o braco de um rob6
i° J

sdo objetos hierarquicos. |
Imagine que existem as primitivas geométricas cubo com uma
era

certa dimensao e e om um ceérto raio, defing ngaassos_ e
um algoritmo,_para desenhar cada um desses cenarios. Considere
ue rimitivas sao localizadas inicialmente no centro de

oordenadas.

(@)

(b)
e
lanet
v H
Translate

Revalve (Year)




Exerciclo

c) Considere gue o braco de rob0 possui articulacdoes no
ombro e no cotovelo.




