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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)
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LE SYSTÈME DE COORDONNÉES DE CAMÉRA

• 𝑤 = !!"!"!#!$

!!"!"!#!$

• 𝑢 = #%&×%
#%&×%

• 𝑣 = 𝑤×𝑢
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LA MATRICE DE LA CAMÉRA
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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));
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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
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