Transformari grafice 2D

Transformari grafice 2D in biblioteca grafica p5js:
(translate)

(scale)
(rotate)

(shear)

Translarea

Functia translate() permite deplasarea obiectelor in orice locatie din fereastra.

In tabelul 2.1 este prezentata sintaxa translatiei.

Tabelul 2.1. Sintaxa translatiei

Cod

Rezultat grafic

translate (30, 20);
rect (0, 0, 55, 55);

rect (0, 0, 55, 55);

translate (30, 20);
rect (0, 0, 55, 55);
translate (14, 14);
rect (0, 0, 55, 55);

i

function draw () {
background (200) ;
rectMode (CENTER) ;
translate (width / 2, height / 2);
translate (p5.Vector.fromAngle(millis ()
1000, 40));
rect (O, 0, 20, 20);

}

/

In exemplul de mai jos este prezentatd executarea translatiei prin cod:

let x = 9;

let y = 0;

let dim = 80.0;

function setup() {
createCanvas(720, 400);
noStroke();

}




function draw() {
background(102);

// Animeaza cresterea valorii x
X =X + 0.8;
// Daca forma iese din grila, resetati pozitia

if (x > width + dim) {
X = -dim;

}

// Chiar daca comanda noastra ,,rect” deseneaza forma cu
centrul sau la
// origine, translatia o muta in noua pozitie x si y

translate(x, height / 2 - dim / 2);
£111(255);
rect(-dim / 2, -dim / 2, dim, dim);

// Transformarile se acumuleaza. Observati cum acest ,,rect”
// se misca de doua ori mai repede decat celalalt, dar are
// acelasi parametru pentru valoarea axei x

translate(x, dim);

fill(oe);

rect(-dim / 2, -dim / 2, dim, dim);
¥

Figura 2.1. Rezultatul executarii codului (translarii)



Scalarea

Functia scale() transformare care redimensioneaza un element in planul 2D.
Deoarece valoarea scalarii este definitd de un vector, aceasta poate modifica
dimensiunile orizontale si verticale la scari diferite. In tabelul 2.2 este prezentata sintaxa
scalarii.

Tabelul 2.2. Sintaxa scalari
Cod Rezultat grafic
rect (30, 20, 50, 50);
scale(0.5);
rect (30, 20, 50, 50);

rect (30, 20, 50, 50);
scale (0.5, 1.3);
rect (30, 20, 50, 50);

—

 —

Parametrii pentru functia scale() sunt valori specificate ca procente zecimale. De
exemplu, metoda scala de apel (2.0) va creste dimensiunea formei cu 200 la suta.
Obiectele se intind incepand de la origine. Exemplu de mai jos arata cum se acumuleaza
transformarile si, de asemenea, cum interactioneaza scalarea si translarea in functie de
ordinea lor.

0.0;
0.0;
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let a
let s

function setup() {
createCanvas(720, 400);
noStroke();

// Desenati toate dreptunghiurile din centrul lor

rectMode (CENTER) ;
¥

function draw() {
background(102);

// Cresteti ,,a” si apoi animati ,,s” cu
// o miscare ciclica prin gasirea cosinusului ,,a”

a =a+ 0.04;
= cos(a) * 2;
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|



// Translati dreptunghiul de la origine la mijlocul
// grlei, apoi scalati-1 cu ,,s”

translate(width / 2, height / 2);
scale(s);

£i11(51);

rect(0, 0, 50, 50);

// Translarea si scala se acumuleaza, aceasta translare
// deplaseaza al doilea dreptunghi mai la dreapta decat
primul

// si scara se dubleaza. Retineti ca cosinusul este

// facand ,,s” atat negativ, cat si pozitiv, astfel se
cicleaza

// de la stanga la dreapta.

translate(75, 0);
£111(255);
scale(s);

rect(0, 0, 50, 50);

Figura 2.2. Rezultatul executarii codului (combinatii dintre scalare si translare)



Rotirea

Functia de rotire rotate() defineste o transformare care roteste un element in jurul
unui punct fix din planul 2D, féara a-1 deforma. Rezultatul este rotirea in jurul unei axe.

Tabelul 2.3. Sintaxa rotirii
Cod Rezultat grafic
translate (width / 2, height / 2);
rotate (PI / 3.0);
rect (=26, -26, 52, 52);

function setup () {
createCanvas (100, 100, WEBGL) ;
}
function draw () { )
background (255) ; ’
rotateX (millis () / 1000);
box () ;
}
function setup () {
createCanvas (100, 100, WEBGL) ;
}
function draw () {
background (255) ;
rotateY (millis () / 1000);
box () ;
}
function setup () {
createCanvas (100, 100, WEBGL) ;
}
function draw () {
background (255) ;
rotateZ (millis () / 1000);
box () ;

Exemplu. Rotirea unui patrat in jurul axei Z. Pentru a obtine rezultatul pe care
il dorim, parametrii unghiului functiei de rotatie trebuie sa fie valori cuprinse intre 0 s1
PI * 2 (TWO_PI care este de aproximativ 6,28). Putem utiliza si valori unghiulare in
grade (0 — 360), folosind metoda radians () pentru a converti valorile. De exemplu:
rotate (radians (90)) este identic cu declaratia rotate (PI/2). In exemplu de mai jos, in
fiecare secundi pari se executd o miscare de rotatie. In secundele impare, rotatia se
produce CW (in sensul acelor de ceasornic) si CCW (in sens invers acelor de ceasornic)
la viteza determinata de ultima valoare a jitterului (tremurului).
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et angle = 0.0;
et jitter = 0.0;

unction setup() {
createCanvas (720, 400);
noStroke();

£i11(255);

// Desenati dreptunghiul din centru care va fi si
// rotatia in jurul acelui centru

rectMode(CENTER);
unction draw() {

background(51);

// in secunde par (0, 2, 4, 6...) adaugati jitter(tremur) la rotatie

if (second() % 2 === 0) {
.1, 0.

jitter = random(-0.1 1);

}

// mariti valoarea unghiului folosind
// cea mai recenta valoare de jitter(tremur)

angle = angle + jitter;

// utilizati cosinusul pentru a obtine
// o miscare lina CW si CCW atunci cand nu vibrati

let c = cos(angle);

// mutati forma in centrul grilei
translate(width / 2, height / 2);
// aplicati rotatia finala

rotate(c);
rect(e, 0, 180, 1890);

Figura 2.3. Rezultatul executarii codului (rotire cu adaugare de tremur)



Forfecarea

Forfecarea shear() este o transformare care produce distorsionarea obiectului
transformat.

Tabelul 2.4. Sintaxa forfecarii
Cod Rezultat grafic

function setup () {
createCanvas (200, 200);

}

function draw () {
background (220) ;
shearY (PI / 4.0);
rect (0, 0, 80, 80);

}

function setup () {
createCanvas (200, 200);

}

function draw () {
background (220) ;
shearY(PI / 4.0);
rect (0, 0, 80, 80);

}

function setup () {
createCanvas (300, 200);

}

function draw () {
background (220) ;
shearX (PI / 4.0)
shearY (PI / 4.0)
rect (O, 0, 80, 8

’

0) -

Forfecarea o forma de transformare in jurul axei x sau y cu valoarea specificata
a parametrul unghiului. Unghiurile ar trebui specificate in angleMode curent. Obiectele
sunt intotdeauna forfecate in jurul pozitiei lor relative fata de origine, iar numerele
pozitive forfecd obiectele in sensul acelor de ceasornic.

Transformarile se aplica la tot ceea ce se intampla dupa, iar apelurile ulterioare
la functie acumuleaza efectul. De exemplu, apelarea shearX(P1/2) si apoi shearX(PI1/2)
este aceeasi cu shearX(PI). Daca shearX() este apelata in cadrul draw(), transformarea
este resetatd cand bucla incepe din nou.

Din punct de vedere tehnic, shearX() inmulteste matricea de transformare
curentd cu o matrice de rotatie. Aceastd functie poate fi controlatd in continuare de
functiile push() si pop().



Lucrare de laborator nr. 2
Tema: Transformari grafice 2D

Scopul: Implementarea transformarilor grafice asupra unei scene 2D utilizand
setul de functionalitati a bibliotecii (JavaScript) p5.js.

Sarcina: Elaborati un program pentru efectuarea transformarilor grafice 2D
utilizand rotate(), scale(), translate(), shear().

Transformarile v-or fi aplicate asupra scenei 2D create la lucrarea de laborator
nr. 1.

Exemple de program pentru fiecare transformare puteti gasi mai sus in tabelele
2.1,2.2,23s124.

Tabelul 2.4. Variantele pentru realizarea lucrarii de laborator

Varianta Unghi.ul de | Coeficientul Depla.sarea Forfecarea
rotire de scalare XsiY
1 320 0.5 10,10 QUARTER PI
2 70 1.2 20,10 HALF PI
3 30 2.1 15,10 HALF PI+ QUARTER PI
4 25 0.8 100,100 PI+ QUARTER PI
5 100 1.3 90,85 PI+ HALF PI
6 110 1.4 15,15 PI+ HALF PI+QUARTER PI
7 20 0.6 80,80 PI1/3.0
8 49 1.1 45,40 P1/4.0
9 95 0.8 20,25 PI/5.0
10 64 1.9 70,70 PI/6.0
11 38 0.2 35,35 PI/7.0
12 128 2.3 40,45 PI/8.0
13 300 1.47 100,110 0.31
14 256 0.3 90,95 0.47
15 49 1.3 20,10 0.79
16 60 1.29 10,20 1.26
17 83 1.7 40,20 1.73
18 39 0.4 85,100 2.20
19 26 1.23 30,35 2.51
20 74 1.97 20,30 2.83
21 91 23 105,125 3.30
22 90 1.32 110,130 3.61
23 95 1.90 100,90 4.08
24 44 1.5 120,115 4.56
25 79 0.9 20,40 5.03




