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Atributos dos Vértices i

Ate agora, vimos como criar e transformar triangulos usando transformacoes geometricas.
Mas ainda nao vimos como passar atributos para os vertices nos shaders.

Primeiramente, temos que passar as cores de cada vertice
como atributos, intercalando-os com os valores de posicao

vertices[] = {

-0.5f, -0.5f7,
0.5f, -0.5f,
0.0f, 0.5f,

b
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Atributos dos Vértices i

Ate agora, vimos como criar e transformar triangulos usando transformacoes geometricas.
Mas ainda nao vimos como passar atributos para os vertices nos shaders.

Em sequida, temos que criar variaveis out/in nos shaders para
passar as cores até o Fragment Shader:

Triangulo com Cores por Vértice

std::string_view vertexShaderSource = R"(
#version 330 core
layout (location = @) in vec2 aPos;
layout (location = 1) in vec3 aColor;

out vec3 vertexColor;

void main() {
gl _Position = vec4(aPos, 0.0, 1.0);
vertexColor aColor;

})II;

std::string_view fragmentShaderSource = R"(
#version 330 core
in vec3 vertexColor;
out vecd4 FragColor;

void main() {
FragColor = vec4(vertexColor, 1.0);

1 -
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Modelos mais Complexos i

Tambem nao vimos como combinar triangulos para formar modelos mais complexos.
Vejamos um exemplo simples: criando um retangulo a partir de triangulos:

Em sequida, temos que criar variaveis out/in nos shaders para
passar as cores até o Fragment Shader:

vertices[] = {

-0.5f, -0.5f,
-0.5f, 0.5f,
0.5f, 0.5f,

-0.5f, -0.5f,
0.5f, 0.5f,
0.5f, -0.5f,

¥
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Camera

Agora que sabemos como criar modelos mais complexos usando triangulos com cores
diferentes, vamos entender como adicionar uma camera em cenas 3D:

Cubo 3D com View e Projection

Cameras sao tipicamente implementadas com duas
transformacoes extras:

1. Transformacao da camera

-

2. Projecao perspectiva

Ambas essas transformacoes também sao
representadas por matrizes 4 X 4
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Sistemas de Coordenadas i

Antes de entender como criar as matrizes de transformacao e projecao de cameras. Vamos
entender o fluxo geral de transformacoes que ocorrem nos vertices de entrada:

50 Matriz 50 Matriz 50 Matriz 2D Matriz
l. Sist. de Coords.  ——  2.5ist.de Coords. —— &.5ist.deCoords. ___, 4.3ist.deCoords. —»
do Objeto do Mundo da Camera Clip
Modelo View Projecao Viewport

g ]
it D A
/N 1 ﬁ4> )
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Sistema de Coordenadas da Camera i

A matriz de transformacao de camera mapeia 0s vértices do sistemas de coordenadas do
mundo para o sistema de coordenadas da camera:

Rotacao
L, U . F, O] » LéoLeftVector
; /@ @/) ) Ly Uy Fy O| » UeoUpVector
e /;@ LZ UZ FZ Ol » FéoForward Vector
¢ T, Ty TZ 1| » Téumvetorde translacéo

. 5 . Translacao
1. Translacao para que a 2. Rotacao para alinhar com "

camera fiqgue no centro 0 sistema da camera
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Matriz de transformacao de camera i

A matriz de transformacao de camera ¢ criada a partir (1) da posi¢cao da cdmera, (2), de um
ponto de olhar e (3) um vetor “para cima” da camera:

Forward I

3.\/etcn’pnara cima U Matrix4 CreateLookAt(Vector3& eye, Vector3& target, Vector3& up)
{

Vector3 zaxis = Vector3::Norm(target - eye);

Vector3 xaxis Vector3::Norm(Vector3::Cross(up, zaxis));
Vector3 yaxis Vector3::Norm(Vector3::Cross(zaxis, xaxis));
Vector3 trans;

trans.x = -Vector3::Dot(xaxis, eye);

trans.y = -Vector3::Dot(yaxis, eye);

trans.z = -Vector3::Dot(zaxis, eye);

1. Posicao da camera(eye)

temp[4] [4] =

Xaxis. yaxis.
Xaxis. yaxis.
_ Xaxis. yaxis.
T TR trans. trans.
"w««;# X };

[ 11 ' return Matrix4(temp);
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2. Ponto de olhar(at)
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Projecoes

Uma projecao transforma pontos de uma dimensao n em uma dinr

ensao m < n.

computacao grafica, as projecoes mais interessam sao do R3 — |

/g\
//‘\\

Projecao Ortografica

________________ plane

(a) (b)

Near
plane

Objetos mais distantes da camera tém o mesmo

“ou (x,,2)

7

-m

— (x,)

Projecao Perspectiva

Far

plane

tamanho que objetos mais proximos dela. do que 0s mais proximos.
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Projecao Ortografica 4L

-m jogos 20, a projecao mais comum € a Proje¢ao Ortografica, onde o mundo é restrito por
uma AABB (3D) e mapeado para um espaco de recorte (imagem 2D).

A matriz de projecao ortografica e composta por quatro parametros:

=~ » width eheight:largurae aaltura datelaolho
| — . : .
>~ » Near € Far: planos de corte proximos e distantes (em profundidade)
Near Far i
plane L _ _ _ _ _ & o o e e plane
oo 0 o
+] wiat Escala: mapeia objetos para
2 . . .
: 0 intervalo de dimensao[-1,1]
: height
Orthographic = :
| + 0 0 far — near 0
oar Translacao: move os valores de
0 0 oar—far | profundidade para o intervalo[-1, 1] no eixo z

-1
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Projecao Perspectiva i

-m jogos 3D, a projecao mais comum ¢é a Proje¢ao Perspectiva, onde o mundo é restrito por
uma Piréamide (3D) e mapeado para um espaco de recorte (imagem 2D).

A matriz de projecao perspectiva e composta por cinco parametros:

» Width e Height:largurae aaltura da telaolho
» Near e Far: planos de corte proximos e distantes(em profundidade)

» FOV: angulo ao redor da camera que € visivel na projecao

Far
plane

+] yScale = cot(fov / 2)
xScale = yScale - he.lg t
width
xScale 0 0 0
o +] 0  yScale 0 0
Perspective = 0 0 far 1
far — near
1 0 0 —near -far 0
far — near
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Proxima aula
A29: Shaders

» Mapeamento de lexturas

» Modelos de lluminacao

» Tliposdeluz

» Modelos de Phong

» Ray

racing
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