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UN EXEMPLE DE PLUS

• Trouvez les coordonnées de 𝑃𝑃 et 𝑣𝑣
dans les deux systèmes 

• Trouvez la matrice de 
transformation 1 → 2 et en arrière

(le tableau blanc)
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20 MINUTES PLUS TARD…



Vertex Shader
ModelViewProj Transform

Per-vertex a�ributes

Vertex Post-Processing
Viewport Transform

Clipping

Rasteriza�on
Scan Conversion

Interpola�on

Fragment Shader
Texturing/...

Ligh�ng/shading

Framebuffer
Per-Sample Opera�ons

Depth Test

Blending

Sommets
et attributs

Opérations par échantillon



Sommets
et attributs





VERTEX SHADER: REGARDER DE PLUS PRÈS



POSITIONNEMENT DE LA CAMÉRA



DÉFINITION DE LA CAMÉRA
• Point de l’œil (où est la caméra?)
• Point de référence (quel point regarde-t-elle?)
• Le vecteur vers le haut (up vector)


Microsoft Game DVR

Autodesk Maya 2019.2 - Student Version: untitled*   ---   camera1





DÉFINITION DE LA CAMÉRA

• Point de l’œil (où est la caméra?)
• Point de référence (quel point regarde-t-elle?)
• Le vecteur vers le haut (up vector)
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LE SYSTÈME DE COORDONNÉES DE CAMÉRA

• 𝑤𝑤 = 𝑃𝑃𝑒𝑒𝑒𝑒𝑒𝑒−𝑃𝑃𝑟𝑟𝑒𝑒𝑟𝑟

𝑃𝑃𝑒𝑒𝑒𝑒𝑒𝑒−𝑃𝑃𝑟𝑟𝑒𝑒𝑟𝑟

• 𝑢𝑢 = 𝑣𝑣𝑢𝑢𝑢𝑢×𝑤𝑤
𝑣𝑣𝑢𝑢𝑢𝑢×𝑤𝑤

• 𝑣𝑣 = 𝑤𝑤 × 𝑢𝑢
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LA MATRICE DE LA CAMÉRA

𝑀𝑀𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐 =



LA MATRICE DE LA CAMÉRA

𝑀𝑀𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐 =

𝑢𝑢𝑥𝑥 𝑣𝑣𝑥𝑥 𝑤𝑤𝑥𝑥 𝑃𝑃𝑥𝑥
𝑒𝑒𝑒𝑒𝑒𝑒

𝑢𝑢𝑒𝑒 𝑣𝑣𝑒𝑒 𝑤𝑤𝑒𝑒 𝑃𝑃𝑒𝑒
𝑒𝑒𝑒𝑒𝑒𝑒

𝑢𝑢𝑧𝑧 𝑣𝑣𝑧𝑧 𝑤𝑤𝑧𝑧 𝑃𝑃𝑧𝑧
𝑒𝑒𝑒𝑒𝑒𝑒

0 0 0 1



LA MATRICE DE LA CAMÉRA
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𝑀𝑀𝑣𝑣𝑣𝑣𝑒𝑒𝑤𝑤 = 𝑀𝑀𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐
−1 = ⋯



THREE.JS

camera = new THREE.OrthographicCamera(/*some parameters*/);
camera.position.set(30,0,0);
camera.up = new THREE.Vector3(0,0,1);
camera.lookAt(new THREE.Vector3(0,0,0));



VERTEX SHADER: REGARDER DE PLUS PRÈS



VERTEX SHADER: REGARDER DE PLUS PRÈS



UNE PROJECTION



PLUS DE PROJECTIONS

http://metal.brightcookie.com

fortunecity.com



PERSPECTIVE 1-POINT (1 POINT DE FUITE)

"Perspectivephoto". Licensed under CC BY 2.5 via Wikipedia -https://en.wikipedia.org/wiki/ File:Perspectivephoto.jpg#/media/File:Perspectivephoto.jpg

https://en.wikipedia.org/wiki/




PERSPECTIVE 3-POINT



PROJECTIONS



PROJECTIONS
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