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Sistemas de coordenadas
Window x Viewport



Sistemas de Coordenadas

O Sistema de Coordenadas nos da uma
referéncia sobre o tamanho e a posicao
dos objetos na area de trabalho;

« Existem diferentes sistemas de
coordenadas para descrever os objetos.



Sistemas de Coordenadas

« Coordenadas Polares

— As coordenadas sao medidas por um raio e
um angulo (r, 6);
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Coordenadas Polares



Sistemas de Coordenadas

« Coordenadas Esféricas

— As coordenadas sao descritas por raio e dois
angulos (r, 6, B);

Coordenadas Esféricas



Sistemas de Coordenadas

« Coordenadas cilindricas

— As coordenadas sao descritas por raio,
angulo e comprimento (r, 6, c¢);
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Coordenadas Cilindricas




Sistemas de Coordenadas

« Coordenadas Cartesianas Bidimensionais

—As coordenadas sao descritas  por
comprimento e largura;
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Sistemas de Coordenadas

« Os monitores utilizam coordenadas
cartesianas bidimensionais, porem a
orientacao do eixo Y cresce no sentido
contrario; 0.0 X,




Sistemas de Coordenadas

« Coordenadas Cartesianas Tridimensionais

—As coordenadas sao descritas  por
comprimento, largura e profundidade;

_____________



Sistemas de Referéncia

 Um sistema de coordenada € denominado de
Sistema de Referéncia quando servir para
alguma finalidade especifica;

« Aspectos a serem observados na definicao de
um sistema de referéncia:

— Unidade de referéncia basica;

— Limites extremos dos valores aceitos para descrever
0S objetos.



Sistemas de Referéncia

» Alguns sistemas recebem denominacao especial:

— Sistema de Referéncia do Universo — SRU;

— Sistema de Referéncia do Objeto — SRO;

— Sistema de Referéncia Normalizado — SRN:;

— Sistema de Referéncia do Dispositivo — SRD;



Sistemas de Referéncia

e Sistema de Referéncia do Universo — SRU

—Descreve o0s objetos em termos das
coordenadas utilizadas pelo wusuario em
determinada aplicacao;



Sistema de Referéncia do Universo - SRU

« Assim, cada usuario especifica o seu
universo de trabalho.ex:

— Sistemas CADD de arquitetura: O universo
sera em metros ou centimetros:

— Sistemas CADD de mecanica: O universo
sera em milimetros ou nandmetros;

O que é o software CAD?; :

CAD, ou projeto e desenho auxiliados por computador (CADD), € o uso de
tecnologia para projetar e documentar projetos. O software CAD substitui o
rascunho manual por um processo automatizado.



Sistema de Referéncia do Universo - SRU
(limites)

e Cada sistema CADD devera ter suas
limitacoes extremas. EXx.:
— Universo de trabalho: Escala de milimetros:

— Limites da area de trabalho (valores inteiros):
« X =0-100.000
« Y =0-100.000



Sistemas de Referéncia

« Sistema de Referéncia do Objeto — SRO

— Trata o objeto como um mini universo individual,

— Cada objeto tem suas particularidades descritas em
funcao de seu sistema;

— Geralmente o centro do sistema de coordenadas
coincide com 0 seu centro de gravidade.



Sistemas de Referéncia

« Sistema de Referéncia do Objeto — SRO
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Sistema de Referéncia do Objeto -SF

« Cada objeto possui um universo
individual, ou seja, suas coordenadas sao
descritas em funcao de seu proprio
sistema;

« Exemplos.:

* Vocé quer fazer um cenario de um game,
desenhar um objeto ou parte dele, fazer
uma maquete do sistema solar, etc...



Sistemas de Referéncia

« Sistema de Referéncia Normalizado — SRN

— Trabalha com coordenadas normalizadas (valores entre
Oel)Ex.:0sX=21e0<Y =1, sendo que ambos 0s
eiXos possuem suas coordenadas expressas em
nameros reais;

— Serve como um sistema de referéncia intermediario
entre o SRU e o0 SRD;

Finalidade: Tornar a geracao de imagens independente do dispositivo, pois
este € um sistema de coordenadas padrao (normalizado);



Sistemas de Referéncia

« Sistema de Referéncia do Dispositivo — SRD

— Utiliza coordenadas que podem ser fornecidas
diretamente para um dispositivo de saida especifico
(1024x512, 640x480, 800x600, etc.);;

— Em video pode indicar o numero maximo de pixels
que podem ser acesos ou a resolucao especificada na
configuracao do sistema operacional;



Sistemas de Referéncia

« Sistema de Referéncia do Dispositivo — SRD

— Em scanner pode indicar a resolugcao maxima
estabelecida ou de captura;

—Nos hardwares o sistema de coordenadas
depende geralmente da resolucao possivel e da
configuracao definida pelo usuario entre um
conjunto de configuracdes possiveis.



Transformacodes entre Sistemas de Coordenadas

* Normalmente quando se cria um modelo as informacoes
graficas dizem respeito a aplicacdo e nao ao dispositivo.

« Para permitir a visualizacao do modelo faz-se
necessario realizar uma conversdao dos valores do
modelo para valores compativeis com as dimensoes da

tela.

« A esta conversao da-se o nome de Mapeamento.



Transformacoes entre Sistemas
de Coordenadas
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Transformacoes entre Sistemas
de Coordenadas
« Dados para a conversao

Limites do Limites do
SRU SRD

Minimo (0, 0) (0, 0)

Maximo (1000, 1500) (640, 480)



Transformacoes entre Sistemas
de Coordenadas

* Iniciando pela componente X temos, de acordo

com o diagrama abaixo:

UNIVERSQO(SRU])

1000®

Xp= Xu * Xbmax

XUMAX

DISPOSITIVO(SRD)

640 ®

Mapeamento :> 2




Transformacgoes entre Sistemas de

Coordenadas
e P t Y t Y, = Y0 * (= Yowmax) +Y,
ara a componente Y temos: | Yo = —— DMAX
UNIVERSO(SRU) DISPOSITIVO(SRD)
1500% o ®
oo | Mapeamento > 1 sy
0® 480'®
Yd-480 _ 0 -480 ou Yd = Yu * (-480) + 480

Yu-0 1500 -0 1500



Vamos Incluir 1ISSO N0 NOSSO
trabalho:

Implemente um programa que:

Pergunte para o usuario fornecer 4 pontos
em sequéncia € 0s mostre na tela.

Mas antes defina com ele, as
coordenadas cartesianas maximas e
minimas que ele vai quere usar.

E vocé mesmo faca as operacoes de
transformacoes que comentamos nesta
aula, antes de mostrar os pontos.



Window x Viewport

« Vamos chamar a area que ele define de:
Window

» E a da nossa tela de Viewport
» Assim podemos dizer:

* Inclua no seu trabalho uma funcao que
VOCé vai implementar que vai fazer a
transformacao Window -> Viewport

* E vice-versa, no caso dele apontar na tela
onde estao os pontos.
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