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Parametros de Visualizacao
(Posicionamento da Camera)
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Parametros necessarios:

« posicdo do olho — (eyex, eyey , €yez ) J Direcio
« posicdo do ponto de referéncia »  ( refy, refy , ref; ) de visdo
« orientagdo vertical da cAmera —  (Vup)



Parametros de visualizacio em 3D

Posicdo da camera (olho)
(eyex, eyey, eyey)

Posi¢ao do ponto de referéncia
(um ponto no espaco de modelagem para onde a cAmera mira)

(refx, refy, refz)
Vetor de orientacdo vertical da camera
(view up-vector — vup) -

(vupx, vupy, vupz)

Sistema de coordenadas do olho
view = (refx, refy, ref;) — (eyex, eyey, eyey)
Ze = —view [ llviewll
Xe = (vup X z¢) [ lvup X zell

Ye =Ze X Xe



Uma taxonomia para o controle de visualizacio em 3D
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Controle da visualizacdo através de movimentos do mouse

Movimento do mouse em pixels

m = (mx s my)

Movimento do mouse normalizado para controle de rotacdes
Ox = my / hsize
Oy = my [ vsize
6m = (5x > 5y)
Movimento do mouse normalizado para controle de translacdes
Ay = Ox (right — left)

Ay = Oy (top — bottom)
Am = (A , Ay)

Posicao inicial da cdmera e imagem resultante
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Controle de rotacao tipo Screen-based

Movimento horizontal do mouse

Movimento vertical do mouse




Controle de rotacio tipo Screen-based (cont.)

Eixo de rotacao na tela

Fm =(_5y,6x)

Eixo de rotacao no espaco do objeto

r = 5xye— 5yxe

Angulo de rotagio
(movimento do mouse de um lado ao outro da janela = 180°)

angle = —180° \ 8x? + 82

Atualizacdo dos pardmetros de visualizacdo

RotateAroundAxisAboutPoint( angle, ry, ry, 1y, refy, refy, ref;, eyex, eyey, eyez )
RotateAroundAxisAboutOrigin( angle, 1y, 1y, 17, vupx, vupy, vup; )



Controle de translacao do tipo Screen-based

Movimento horizontal do mouse
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Controle de translacao tipo Screen-based (cont.)

Vetor de translacdo na tela

Am = (Ax, Ay)

Vetor de translacdo no espaco do objeto

t = Axxe + Ayye

Atualizacdo dos parametros de visualizagcao

Translate( —ty, —ty, —tz, eyex, eyey, eyez )
Translate( —ty, —ty, —t;, refx, refy, refy )



Controle de rotacio axial (spin) tipo Screen-based

Angulo de giro do mouse em relac@o ao centro da janela
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Eixo de rotacdo no espago do objeto

rFr =2¢

Atualizacdo dos pardmetros de visualizacio

RotateAroundAxisAboutOrigin( —angle, rx, 1y, 7, Vupx, vupy, vup; )



Controle de translacido radial tipo Screen-based

Movimento A do mouse na janela (usado como um potenciémetro)

)

Vetor de translagcdo no espaco do objeto

t=AZe

Atualizacdo dos parametros de visualizacdo

Translate( —tx, —ty, —t;, eyex, eyey, eyey; )



Manipulacio centralizada na camera (Walk-through)
(E sempre o inverso da manipulacdo do tipo Screen-based)

Rotacdo horizontal e vertical

Fm = (—5y , Ox)
r = 6xye— 5yxe

angle = —180°  6x2 + 02

RotateAroundAxisAboutPoint( angle, rx, 1y, 1z, eyex, eyey, eyes, refy, refy, refy )
RotateAroundAxisAboutOrigin( angle, rx, 1y, ¥z, Vupx, vupy, vupy )

Translacao horizontal e vertical

Am = (Ax, Ay)

t = Axxe + Ay ye

Translate( tx, ty, t;, eyey, eyey, eye; )
Translate( tx, ty, tz, refx, refy, refz )

Rotacao axial
(angulo computado pelo giro do mouse em relagdo ao centro da janela)

r =Ze¢
RotateAroundAxisAboutOrigin( angle, ry, 1y, 1z, Vupy, vupy, vupz )

Translagdo radial
(movimento A do mouse na janela usado como um potencidmetro)

= A Ze

Translate( ty, ty, t;, eyex, eyey, eyez )

Translate( ty, ty, tr, refy, refy, refy )

(neste caso o ponto de referéncia também € atualizado)



Manipulacido centralizada no objeto proposta
(Ideal para objetos com caixa envolvente natural)

Rota¢do em torno de um eixo principal r da caixa envolvente
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__________

Vetor tangente s descrito no sistema de coordenadas do olho (eye)

Se = (Sex, Sey, Sez)

Vetor s projetado na tela (plano de projecdo) e normalizado

v = (Vx, Vy)
Vx = Sex/\/-s'ex2 + Sey?

Vy = Sey / '\/Sexz + Sey2

Angulo de rotac@o em torno do centro ¢ da caixa envolvente
(proporcional ao produto interno entre v € Oy)

angle = —180° (6x vx + Oy vy)

Atualizac@o dos parametros de visualizagio

RotateAroundAxisAboutPoint( angle, ry, Iy, Iz, Cx, Cy, Cz, €Yeyx, eyey, eyez )
RotateAroundAxisAboutPoint( angle, 1y, 1y, 1y, Cx, Cy, Cz, Fefy, refy, ref; )
RotateAroundAxisAboutOrigin( angle, ry, 1y, rz, Vupy, vupy, vup; )



-Manipulacao centralizada no objeto proposta (cont.)

Translacdo na direcdo de uma normal n da caixa envolvente

-
- il

Vetor normal n descrito no sistema de coordenadas do olho (eye)

ne = (Nex, Rey, Nez)

Vetor n projetado na tela (plano de projecdo) e normalizado

u = (ux, uy)
Ux = Nex / \/nexz + ney?

uy = ney / \/nexz + neyz

Vetor de translagdo no espaco do objeto
(proporcional ao produto interno entre u e Ay, na direcdo de n)

Atualizacao dos parametros de visualizagdo

Translate( —tx, —ty, —t;, eyex, eyey, eye; )
Translate( —ty, —ty, —t;, refy, refy, refy )



