
Parte 1 – Conceitos de Real Time Rendering



a. Pipeline Gráfico



Pipeline Gráfico
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Pipeline Gráfico
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Representação de modelos geométricos



Estágio de Aplicação

Transformação de 
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Em tela

Aproximadamente 100 operações de ponto flutuante para esta aplicação



Transformação de Modelo e Visão

Coordenadas de Modelo
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Transformação

T(v)



Rotação



Rotação



Escala



Composição de Transformações

Como rotacionar um objeto ao redor de um ponto p?

T(p).Rz(α).T(-p)



Exercício

Crie uma matriz de transformação para eye

space para a cena descrita abaixo:

camera

(0,0,0)

x

z

(-4,0,4)

(4,0,-4)

(-5,0,-6)



N
L θ

θ Iluminação

cos θ Iluminação

cos θ = L . N

Iluminação por vértice

Itotal = Iambiente + Idifusa + Iespecular



Iluminação por vértice


