Guia de sobrevivencia
Matrizes

Global Game Jam - CWB
Rafagan Abreu (facebook)
rafagansa@outlook.com
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O que voceé encontrara
neste guia

(%,10)

Para qué sevem matrizes e
como utilizar;

Explicacao das formulas mais
comuns;

Exemplos praticos de jogos;

Situacdes mais voltadas para
fisica para jogos.




O que voceé nao
encontrara aqui

@ Praticas matematicas avancadas;
@ Nao vamos nos aprofundar muito na parte 3D;
® Computacao grafica avancada;

® Foco em sistemas de equacoes lineares.

Gy, X, + @y, X, + Q3 X5 = by
Ay Xy + Xy + ApX3 = by

A3 Xy T A3 X, T Q33X = b3

[Al{x}={D}



Importante

@ Assista ao guia de sobrevivéncia de vetores da global
game jam do ano passado:

@ https://www.youtube.com/watch?
v=0ScX3TOibKA

@ https://www.youtube.com/watch?
v=V3jwGZhAzMY



https://www.youtube.com/watch?v=0ScX3TOibKA
https://www.youtube.com/watch?v=V3jwGZhAzMY
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v

0 objetivo deste quia &
fazé-lo entender como
ukilizar a equ&;ﬁa
nakricial abaixo:

B RHE



aqeins
Seus personhag

Photoshop (D)
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Enkendendo as prafmrgﬁﬁes

(o, 300
vV = (200, 0)

0w = (O, 300)

200 0
0 300
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Enkendendo as F?raparg&es

D

Com proporcao 1:1, o
personagem possui

altura e largura de
200x300.




Enkendendo as prafmrgﬁﬁes

(o, 2)

@ Com proporcao 2:2,0

| oo o 200] [2-200]  [400°
personagem posSSul a tura S = -300_ _2 : 3()0_ _600_

e largura de 400x600.
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Siskemwa de Coordenadas = Makriz

(o, 2)

LA (1; o)
Makriz identidade

1 0 2
5 = 0 1 5 = 0
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Transformagdes Lineares

@ S3ao operacoes realizadas sobre um sistema de
coordenadas;

@ Podemos chegar a qualquer sistema de coordenadas
existente utilizando 3 transformacoes basicas: Translacao,
Rotacao e Escala;

@ A matriz identidade representa um sistema de
coordenadas sem transformacao alguma:

@ E, basicamente, o personagem como ele foi exportado
do photoshop ou maya.
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Mu&&pimagﬁa de malkrizes




200
300
200
300




Como aplicar
transformages

g ™ (o}a)

(oo, 300) + 2 = (100, 150) = (oX, 03)



Como &PLer
transformages

(“C}X, :'j) , (C’X; 03)

(~ox, “j)l ox, ~oy)



Como &PLE,&&?
transformages

(—ox, 0:’? (ox, c:;j) (—Rox, 03) (2ox, 03)

2
0 1

vvvvv
----------------

(—ox, .....j> ox, -03) (--20- --ov) l(Zox, 3)
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Como &PLE,&&?

transformages

(-"2 . 03) (20 , 03)

Io wl

ex.;

l’_L Ol

2.




Como apl.i;c;‘&r
Erams&armo&gﬁies




Como apl.&c:&r
&rams&armagﬁies

A regra & a mesma;
Para todo vértice do
personagem,
mutﬁptique*o [oei.a
makbriz de
transformagdo

S, 0 0
0 S, O
0 0 S,
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cos 6
sin 6

Qoﬁagﬁo

—sinf

cos 6

!
{

cost -0y —sinb - o,

cost - oy




cos 6
sin 6

f&o&agﬁo

—sin @

cos 6

(-sin, cos)
J
\

“"'.,
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cost - op —sinb - o,

\ g

cost - oy




Rotag a0 o 3D
tuler Angles

Pitch Axis
V\

-~ 1

Roll Axis

Y .
Yaw AXIS



Mu&iptiaamo&owse o
vetor por essas
matrizes, & possivel
chegar a qualquer
ori&%&&gﬁo ho espago
Eridimensional
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1 | ()
0 cosfl —sinf

0 sméf cost

cos! 0 sinf
0 | 0

—smf 0 cosf

cost/ —smmf 0

simf cosfl ()
0 0 |




Proper Euler angles
(z=x=2, X=y=x, y-z-y,
2mYmz, X=27X, Y=X-Y)

TaiE*BrjaM angles
=y-z, Yymz=x, z=x-y,
X=2mY, Z7YmX, Yox-2z).
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1 | ()
0 cosfl —sinf

0 sméf cost

cos! 0 sinf
0 | 0

—smf 0 cosf

cost/ —smmf 0

simf cosfl ()
0 0 |




Regra da mao direita
e esquerda




Regra da mao direita e esquerda

Lett hand Righ{ hand




Translacao
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Sistema de coordenadas homogéneo e a

translacao
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Sistema de coordenadas homogéneo

[150()0]




y &
Algebra Linear
@ Estudos dos espacos vetoriais e das
relacoes entre esses espacos vetoriais:
@ Matriz — Matriz;
@ Matriz — Vetor:;

@ Vetor — Vetor.
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Agrupamento de
%ramsﬁformagaes

@ Multiplicando as matrizes de transformacao, € possivel
agrupa-las em um sistema de coordenadas, facilitando
a aplicacao da transformacao;

@ Ao invés de:
@ ToeX+ReX+Ee®X
@ Temos:

@TeReEeX
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Comutabkividade das
Erams&ormagﬁﬁes




