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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, p);

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 horizontal e largura vertical;
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Sistemas de Coordenadas

« Os monitores de VIDEO utilizam coordenadas
cartesianas bidimensionais, porém a orientacao
do eixo Y cresce para baixo (no sentido contrario

ao usual de Algebra Linear e Desenho Técnico);

a,0 X,




Por exemplo nos nossos no trabalho , como o de Felipe Genu Simoes

Repare que
SO podemos
usar neste
Inteiros,
entre0eo
limite que se
estabelece
(e.g. 500)

E a
orientacao
dos eixos...




Por exemplo no trabalho do Joao e Lucas

C | @ filey///C:/Users/Suporte/Downloads/primeiro-tr.

« A origem esta
localizada na parte
superior esquerda da
tela. O valor de x
cresce ao ir
para a direita e o valor
de y cresce ao descer
na tela. Mas tudo em
INTEIROS e
dependente dos limites




Os 11 pontos do Erick:

Na area de
desenho dele......

Claro que isso resolve
0 problema inicial de
mostra algo, mas fica
complexo de reusar

pela dependéncia
dos limites...




Ficara ainda mais complexo quando formos
para 3D e tivermos muitas figuras sendo
animadas, cada uma desenhada em

coordenadas proprias




Sistemas de Coordenadas 3D

« Coordenadas Cartesianas Tridimensionais

—As coordenadas sao descritas  por
comprimento x , largura y e profundidade z.

_____________



Mas tem solucao ...

Sistemas de Referéncia

« Um sistema de coordenada é 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 descricao.



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 usuario em
determinada aplicacao como um todo.



Sistema de Referéncia do Universo - SRU

« Assim, cada usuario especifica 0 seu universo
de trabalho, em funcao do trabalho a ser feito,

ex.

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

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

— Etc.

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 definido
seus limites extremos. Ex.:
— Universo de trabalho: Escala de milimetros;

— Limites da area de trabalho (valores inteiros):
X =0-100,00
Y =0 -100,00

*Veja que sempre representar por s 2 pontos : 0
ponto minimo e Maximo é mais simples



Sistemas de Referéncia

« Sistema de Referéncia do Objeto — SRO

— Trata o objeto como um mini universo individual;

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

— Geralmente o centro do sistema de coordenadas SRO
coincide com o seu centro de gravidade ou geomeétrico.



Sistemas de Referéncia

« Sistema de
Referéncia do A R S
Objeto — SRO =

* Se voceé ja usou
alguma tool de
modelagem iSso
geralmente pode
ser mostrado se
voce pedir.
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Sistema de Referéncia do Objeto -SF

« Cada objeto possui um universo individual, ou

seja, suas coordenadas sédo descritas em
funcao de seu proprio sistema;

« Exemplo: objeto =nave espacial

Vocé quer fazer um cenario de um game, pode

desenhar o objeto ou parte dele no SRO, e
depois vai poder usar esse objeto em outra
coisa, como para fazer uma maquete do sistema
solar, ou parecer o brinquedo de uma crianga
em uma arvore de Natal, etc...



Sistemas de Referéncia

« Sistema de Referéncia Normalizado — SRN

. Trabalha com coordenadas normalizadas (valores entre 0 e
1)Ex.:0=X=1e0=Y =1, sendo que ambos 0s eixos possuem suas

coordenadas expressas como numeros reais:

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

Finalidade: Tornar a geracdo de imagens independente do
dispositivo e Ilnguagem usada , pois este é um sistema de

coordenadas padrdo (normalizado);
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Sistemas de Referéncia

» Sistema de Referéncia do Dispositivo — SRD

— Utiliza coordenadas que podem ser fornecidas
diretamente para um

(1024x512,
640x480, 800x600, etc.);

— Em video pode indicar o
gue podem ser acesos ou a resolucao especificada na
configuragao do sistema operacional.



Sistemas de Referéncia

Sistema de Referéncia do Dispositivo — SRD

« Em scanner ou cameras pode indicar a
resolucao maxima estabelecida ou de

captura vigente;
* Nos hardwares o sistema de coordenadas

entre
um conjunto de configuracoes possiveis.



Por exemplo:
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Transformacodes entre Sistemas de Coordenadas

« Normalmente quando se cria um modelo, as
iInformacoes graficas geométricas (coordenadas dos
pontos) dizem respeito a aplicacao e nao ao dispositivo.

« Para permitir a visualizacdo do modelo faz-se
necessario realizar uma conversao dos valores do
modelo ou do seu universo para valores compativeis
com as dimensoes da tela.

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



Transformacoes entre Sistemas de Coordenadas

Genéricas . Como calcular os mapeamentos.

150 + 1

T 7

—
1000

430

. T,
Veja que sempre representar cada sistema de coordenada
a se fazer a correspondéncia s6 por 2 pontos : 0 ponto minimo e MAXIMO
€ 0 mais simples.



Como calcular os mapeamentos.

SF
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Transformacodes entre Sistemas de Coordenadas

Como calcular os mapeamentos.

Limites do Limites do
SRU SRD
(0,0) (0, 0)

(1000,1500)  (640,480)

Xu, Yu




Transformacodes entre Sistemas de Coordenadas

* Iniciando pela componente X temos, de acordo
com o diagrama abaixo:

UNIVERSOQ(SRU)

XD= XU * XDMA}(

Xumax

DISPOSITIVO({SRD)

640 ®

> ;

1000
sty 1 Mapeamento
o®
Xd-0 _ 640 -0
Xu-0 1.000-0 "

ﬂ.
<d — xXu = 640

1.000



Transformacodes entre Sistemas de Coordenadas

- Para a componente Y temos: |y, = Yo -Yound)

YLI MAX

UNIVERSO(SRU) DISPOSITIVO(SRD)
15009 0o ®
e Mapeamento > L. wy

0® 480 ®
Yd-480 _ 0-480 . Yu*(480)

Yu-0 1500 -0 1500



Transformacoes entre Sistemas
de Coordenadas genéricas

150 +




Transformacodes entre Sistemas de Coordenadas

Como calcular os mapeamentos.

Limites do Limites do
SRU SRD

(Xumin, Yumin) (XDmin, YDmin)

(XuMAX, YuMAX) | (XDMAX, YDMAX)




E se os minimos nao fossem zero!

XD=[(Xu-Xumin)(XDMAX-XDmin)/(XuMAX-
Xumin)]+XDmin)

YD=[(Yu-Yumin)(YDMAX-YDmin)/(YuMAX-
Yumin)]+YDmin)

E se os limites fosse (0,1) I.e. se

tivesse um Sistema de

Referéncia Normalizado — SRN ?



Vamos incluir iIsso no nosso trabalho?

Implemente em seu programa a transformacgao que vai do sistema
de coordenadas que vocé usou para definir sua letra para um
sistema unico que tera Limites do SRU (0,0) e (100,100). O primeiro
pontos no canto esquerdo inferior e 0 segundo no canto direito
superior. Nos mostre na tela seu caractere na posi¢ao central
(50,50) se ele for um numero, em (100,50) se ele for uma vogal ou
em 50, 100) se ele for uma consoante. Essa sera sua posicao

(x1,y1) .

Agora faca a animacao pedida na primeira parte do trabalho indo
deste ponto (x1,y1) até a posicao (x2,y2)=(0,100)

Descubra se na linguagem que vocé esta usando € possivel
perguntar ao sistema operacional qual a resolugao atual, Se sim
diga qual é essa resolugao quando mostrar essa parie do trabalho
em 03/10 (quarta-feira).



Window x Viewport

Vamos chamar a area da SRU de: Window
E a resolucao atual da sua tela de Viewport
Assim podemos dizer:

Fazer um determinado lay-out no seu trabalho
no SRD sera incluir uma funcao que vai fazer a
transformacao Window -> Viewport

E vice-versa, no caso se vocé deseja apontar na
tela um ponto (SRD ) pode saber onde ele
estara nos pontos do SRU.
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