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Systemes de coordonnées en OpenGL

Objet Monde Camera
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Cube (2D + profondeur) Fenétre
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Systemes de coordonnées en OpenGL

Modélisation, =

Vue
glm::LookAt

Projection — glm::frustum ou glm::perspective

glViewport

G.-P. Bonneau ERCEJNLO;(L'E ECH



« Camera » en OpenGL

* Derniere Modification du repere avant
projection

* glm::lookAt( ex, ey, ez, vx, vy, vz, ux, uy, uz)
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Squelette OpenGL

glViewport(x,y,w,h) Fenétrage

Projection | glm::frustum(|, r, b, t, n, f);

Positionnement caméra | glm::lookAt(eye, target, up);

TransformationDeMesObjetsDansLeRepereGlobal();

. : Modélisation
DessinDeMesObjetsDansLeurReperelLocal()
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Démos

* Diagonale

* Diagonale avec redimensionnement

* Scene avec chaine compléte de transformation
e Précision du tampon de profondeur
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