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PROBLEMA
CENTRAL

. Renderizar um ambiente 3D em tempo real
. Hardware extremamente limitado (CPU e memoria)
. Necessidade de alta performance (jogabilidade fluida)

0 DESAFIO NAO ERA SO DESENHAR —
ERA DESENHAR RAPIDO 0 SUFICIENTE
PARA SER JOGAVEL.




ESTRATEGIA GERAL

Simular profundidade
Nao usar renderizacao Reduzir o problema ao invés de calcular 3D
3D tradicional para 2D + projecao real
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CADA CELULA REPRESENTA:
MAPA BASEADO EM GRID (MATRIZ 2D) PAREDE OU ESPACO VAZIO
AO TRANSFORMAR 0 MUNDO
EM UM GRID, 0 MOTOR
CONSEGUE TOMAR DECISOES

RAPIDAS E PREVISIVEIS.




MODELO DO 0"‘

JOGADOR

OSISTEMA  PRECISA o POSICAO (X, Y) NO MAPA

CONHECER 0 MUNDO INTEIRO, VETOR DE DIRECAO

APENAS 0 QUE E RELEVANTE "
PARA QUEM ESTA JOGANDO. v CAMPO DE VISAO (FOV)

TODA RENDERIZAGAO DEPENDE APENAS DESSES TRES ELEMENTOS — ISSO REDUZ
DRASTICAMENTE 0 ESCOPO DO PROBLEMA.




DAV 0 5 1
RAYCASTING .
0 que eu estou vendo?

ENTENDENDO 0 CONCEITO:

_——‘_—i

» 0MOTOR LANGA VARIOS “RAIOS” A PARTIR DA POSIGAO DO JOGADOR i
« CADA RAIO SEGUE UMA DIREGAO DENTRO DO CAMPO DE VISAO
« AO PERCORRER O MAPA (GRID), ELE VERIFICA CELULA POR CELULA g
« 0RAIO PARA QUANDO ENCONTRA UMA PAREDE

o ADISTANCIA ATE ESSE PONTO E USADA PARA DESENHAR A PAREDE NA TELA
e CADA RAIO REPRESENTA UMA COLUNA VERTICAL DA IMAGEM FINAL




RAYCASTING

0 que eu estou vendo?
PORQUE O SISTEMA FAZ ISS0?

o EVITA RENDERIZAR TODO 0 AMBIENTE 3D DE UMA VEZ

e CALCULA APENAS 0 QUE 0 JOGADOR REALMENTE ESTA VENDO

e REDUZ DRASTICAMENTE 0 CUSTO DE PROCESSAMENTO

o TRANSFORMA UM PROBLEMA ESPACIAL COMPLEXO EM CALCULOS SIMPLES
e PERMITE CONSTRUIR A CENA DE FORMA INCREMENTAL (COLUNA POR COLUNA)

e GARANTE DESEMPENHO SUFICIENTE PARA RODAR EM HARDWARE LIMITADO @




DDA

Onde esse raio bate? T

e Algoritmo para percorrer o grid

e Avanca celula por celula

e Evita calculos continuos

complexos

0 DDA transforma um problema geométrico em um problema incremental simples.



DISTANCIA

0 que fazer com essa
informacao?

e Adistancia entre o jogador e a parede define como ela sera exibida
e (Objetos mais proximos parecem maiores, e mais distantes parecem menores

"A percepcao de 3D nasce de algo simples:
como interpretamos tamanho e distancia.”
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CORRECAO

VISUAL

e Sem ajustes, aimagem

pareceria distorcida

e 0 motor corrige essas

distorcoes para manter
consisténcia visual

A preocupacao hao é

precisao matematica, mas
percepcao correta

« o
al| 8



~» 09

Ji{ PROJECAC

e COLUNA POR
COLUNA

== | »,_._ B

e CONJUNTODE
COLUNAS
FORMA A
CENA = =

PROGRESSIVA
MENTE



TEXTURAS

Wolfenstein 3D textures
ET&ES T i

e Para deixar a parede mais
realista, o motor aplica texturas.
e |sso adiciona detalhe visual sem
aumentar a complexidade do r
sistema. ,\ 8 7
e Mas nao basta aplicar qualquer ~
parte da textura — precisamos
i escolher corretamente.




ADENTRANDO NO ALGORITMO

e 0 ponto de impacto do raio
define uma coordenada na
parede

e Essa coordenada e usada para
acessar a textura

e Relaciona espaco do mundo com
espaco da textura
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RELACAO ENTRE ALTURA
PROJETADA E TEXTURA
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e A altura da parede na tela ja foi
definida

e A textura precisa ser distribuida
nessa altura

e Cada pixel da tela corresponde a
uma parte da textura

!
"



REPETICAO DO PROCESSO

NOVO RAIO 2 PROCESSO COMPLETO 3 GERACAO DA COLUNA 4 AVANCO PARA

Para cada coluna, um novo raio O mesmo fluxo é executado: Uma nova coluna de pixels PROXIMA COLUNA
€ lancado com um angulo . - é criada e desenhada na tela.

ligeiramente diferente. ( DETECCAO DA PAREDE COLUNA X O processo se repete para
Raio encontra a parede (DDA) todas as colunas da tela.

4 i TEXTURA
CALCULO DA DISTANCIA b od o e
Disténcia até o ponto de impacto p 250 et g i

F

1 e BEH REPETIR PARA: )
— — — = i | - 4,._.,.‘;;‘,, ’ ﬁ
= coluna = 0 ate t 4
largura_da_tela - 1 -
Y,

CORREGAO DO FISHEYE :
Ajuste da distorcao da lente | Ba —t B2 e
- -

[

W
PROJECAO DA ALTURA

Calculo da altura da parede
N J

. TEXTURIZACAO
| | Aplicacao da textura na coluna

175 o - N PIXELS NA TELA

&

JOGAfJOR I

O o o [

[

RESULTADO: TODAS AS COLUNAS JUNTAS FORMAM A IMAGEM FINAL

COLO COL1 COL2 COL3 COL4 COL5 COLe COL7 COL7 cOoL8 COL9 cCOL10 ... COL 318 COL 319

—

IMAGEM COMPLETA NA TELA




OBSERVANDO COMOUMTODO

0 que o livro evidencia?

_—‘——

o RENDERIZACAO CONSTRUIDA A PARTIR DE UM PROBLEMA SIMPLIFICADO

e USO DE UM MODELO 2D PARA SIMULAR UM AMBIENTE 3D

o CALCULO APENAS DO QUE E NECESSARIO PARA 0 PONTO DE VISTA DO JOGADOR
o DECOMPOSICAO DO PROBLEMA EM OPERACOES LOCAIS (COLUNA A COLUNA)

o TRANSFORMACAO DE DADOS ABSTRATOS EM PERCEPCAO VISUAL
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PROPOSITO NA EPOCA

Levando em consideracao o contexto historico

e LIMITAGOES DE HARDWARE (MEMORIA E PROCESSAMENTO)

o NECESSIDADE DE SOLUGOES EFICIENTES E EM TEMPO REAL

o RAYCASTING COMO ALTERNATIVA A RENDERIZAGAO 3D TRADICIONAL
o EQUILIBRIO ENTRE DESEMPENHO E QUALIDADE VISUAL

o BASE PARA TECNICAS FUTURAS DE RENDERIZAGAO
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