Bai thwe hanh 3: Cac phép chiéu, thiét 1ap cira sd va cong nhin

Muc dich:

- Hiéu cach thiét 1ap viewing volume cua cac phép chiéu phdi canh va truc giao bang
cach st dung cac 1énh glFrustum(), gluPerspective(), glOrtho(), gluOrtho2D(). Anh hudng

cua cac tham so trong cac 1¢nh do td1 hinh anh hién thi cua vat thé.
- Thiét 1ap ctra s6 va cong nhin hién thi 4nh trén man hinh

Chu y quan trong: Cac 1énh thiét 1ap viewing volume khong anh huong t6i vi tri ctia camera,

nghia la cac phép chiéu ludn coi camera (mét nhin) tai vi tri mdc dinh la géc toa do.
Yéu chu:
1. Phép chiéu phdi canh

1.1 Khoi phuc chuong trinh géc cube.c, thay Iénh glFrustum (-1.0, 1.0, -1.0, 1.0, 1.5, 20.0);
(left=-1, right=-1, top=1, bottom=-1, near=1.5, far=20)

- Boi 1énh: glFrustum (-2.0, 2.0, -1.0, 1.0, 1.5, 20.0); ta thdy chiéu ngang ctia hinh hop
kich thudc thu nho bang 1/2 kich thudc ban dau, tai sao?

- Boi 1énh: glFrustum (-2.0, 2.0, -2.0, 2.0, 1.5, 20.0); ta thay ca chiéu ngang va chiéu
doc ctia hinh hop kich thude thu nho bang 1/2 kich thude ban dau, tai sao?

(Goti y: Ban chat van dé nam ¢ qua trinh anh xa anh tir khung nhin vao cong nhin)

- Boi 1énh glFrustum (-1.0, 1.0, -1.0, 1.0, 1.5, 30.0); tiép d6 1a glFrustum (-1.0, 1.0, -1.0,
1.0, 1.5, 50.0); Ta thay hinh anh khong thay ddi chimg to tham sb far khong anh hudng t6i
anh, tai sao?

1.2 Khéi phuc lai chuong trinh gbc cube.c

- Loai bo 1énh glLookAt() ta khong con nhin thiy anh nira (li do da dugc giai thich
trong bai thuc hanh s 2), tiép d6 ta thay 1énh glutWireCube (1.0);thanh 1énh glutWireCube
(3.0); (tang kich thudc hinh hop tir 1 1én 3) ta vAn khong nhin thiy anh trén man hinh. Tiép
tuc thay Iénh glFrustum (-1.0, 1.0, -1.0, 1.0, 1.5, 20.0); bo1 Iénh glFrustum (-2.0, 2.0, -2.0,
2.0, 1.5, 20.0); ta nhin théy mot hinh vudng trén man hinh, giai thich tai sao?

1.3 Khéi phuc lai chuong trinh gbc cube.c
Thay I¢nh glFrustum (-1.0, 1.0, -1.0, 1.0, 1.5, 20.0); béi lan Iuot cac 1énh sau:
glFrustum (-1.0, 1.0, -1.0, 1.0, 2.5, 20.0); ta théy anh 16n hon

glFrustum (-1.0, 1.0, -1.0, 1.0, 3.5, 20.0); ta théy anh 16n hon nira



glFrustum (-1.0, 1.0, -1.0, 1.0, 5.5, 20.0); ta chi théy mot hinh vuong, tai sao?
glFrustum (-1.0, 1.0, -1.0, 1.0, 5.6, 20.0); ta khong nhin théy anh, tai sao?

1.4 Khoi phuc lai chuong trinh gbc cube.c

Thay I¢nh glFrustum (-1.0, 1.0, -1.0, 1.0, 1.5, 20.0); béi lan Iuot cac 1énh sau:
gluPerspective(60, 1.0, 1.5, 20.0); chay chuong trinh va nhan xét

gluPerspective(60, 2.0, 1.5, 20.0); ta thiy chiéu ngang ctia hinh hop kich thudc thu nho
bang 1/2 kich thudc ban dau, tai sao?

gluPerspective(60, 0.5, 1.5, 20.0); ta thay chiéu ngang ctia hinh hop kich thudc phong to
bang 2 lan kich thudc ban déu, tai sao?

gluPerspective(45, 1.0, 1.5, 20.0); hinh hop dugc phong to
gluPerspective(30, 1.0, 1.5, 20.0); hinh hop dugc phong to hon nira, tai sao?
gluPerspective(30, 1.0, 2.5, 20.0); kich thuéc hinh hop khong d6i
gluPerspective(30, 1.0, 3.5, 20.0); kich thudc hinh hop khong d6i

Cha y: O hai trudng hop cubi ta di thay doi tham sé near va hinh anh 1a khong doi, diéu
nay trai nguoc vai khi ta thay doi tham sb near trong 1énh glFrustum(), tai sao vay?

2. Phép chiéu tryc giao
Khéi phuc lai chwong trinh goc cube.c
Thay I¢nh glFrustum (-1.0, 1.0, -1.0, 1.0, 1.5, 20.0); béi 1é€nh sau:

glOrtho (-1.0, 1.0, -1.0, 1.0, 1.5, 20.0); sau do thay doéi cac tham sb cua Iénh nay va
nhan xét két qua thu dugc.

3. Thiét lap cira s6 va cong nhin
Trong chuong trinh cube.c thi cac 1énh:
glutInitWindowSize (500, 500); dinh nghia hai kich thudc cta cia sb
glutInitWindowPosition (100, 100); dinh nghia vi tri goc trai trén cua ctra sd
Thay ddi tham sd cua 2 1énh trén va nhan xét két qua
Khéi phuc chuong trinh géc cube.c

Lénh glViewport (0, 0, (GLsizei) w, (GLsizei) h); dinh nghia khung nhin c6 kich thudc
dung bang kich thudc cua ctra s6 hién thi. Thay 1énh nay bang lan luot cac 1énh sau va giai
thich két qua thu duoc:



glViewport (0, 0, 500, 500); hinh anh khong thay d6i
glViewport (0, 0, 250, 500); hinh bi bop méo
glViewport (0, 0, 500, 250); hinh bi bop méo

glViewport (0, 0, 250, 250); hinh bi thu nhé



