L Parte 1 — Conceitos de Real Time Rendering



L a. Pipeline Grafico



Pipeline Grafico
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Pipeline Grafico

___________________________________________________________________________________

Rendering

Aplicacao ‘ Geometria ‘Rasterizagéo

Fisica . Transformagc&o Z-Buffer
Entrada de Dados . lluminacao de vértice Texturizagédo
Inteligéncia Artificial |  Projegéo lluminagao por pixel

Culling . Recorte
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Estagio de Aplicacao

Transformacgao de ‘ [luminagdo por N
Modelo e visdo vértice rojecao

Clipping

I

Mapeamento
Em tela

Aproximadamente 100 operacdes de ponto flutuante para esta aplicagao



Transformacao de Modelo e Visao

Coordenadas de Modelo

Coordenadas de Mundo

camera

Eye Space v?
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Rotacao

1 0 0 Q
0 cosav —sina 0
=
(o, 0 sina cosa @
| 0 0 0 1]
[ cosd O singd Q]
Q 1 Q Q
| —
Fy (P) —sin@ 0 ecosd O
0 Q Q 1
[ cosy —siny 0 0]
siny cos~y O O
R-. g —
=(7) 60 0 10
0 0 0 1|




Rotacao
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Composicao de Transformacoes

Como rotacionar um objeto ao redor de um ponto p?

T(p).R, (o). T(-p)



Exercicio

Crie uma matriz de transformacao para eye
space para a cena descrita abaixo:

(-5,0,-6)

v

(:4.0.4)

camera




L lluminacao por vertice

0! lluminacéo|
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L lluminacao por vertice




