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_Introducao
e|nspirado no jogo Portal ® da produtora Valve

*A idéia consiste em-permitir ao jogador criar
um par de portais nas paredes do-mundo 3D,
com comandos do mouse

*Os portais formam um sistema de entrada e
saida que permitirdao ao jogador atingir locais
inicialmente inacessiveis, como grandes alturas



I Objetivos '

Renderizar a visao de um portal no outro

Posicionar os portais corretamente nas
superficies com orientacao coerente

. Garantir que os portais cabem-nas paredes
de destino

. Adicionar perspectiva a visao dentro de um
portal

Permitir que o jogador atravesse um portal,
saindo no outro portal



7 Rend_éri-za'géd

e |déia: aplicar uma textura ao portal onde sera
renderizada, a cada frame, a visao de uma camera
localizada no centro do outro portal, com alvo na
direcao normal do outro portal

Processo caro pois deve realizar copia da saida para
uma textura

o Utilizacao da técnica RTT* (Render to Texture)

Manipula o buffer para utiliza-lo como textura. Evita o
processo de copia entre buffers.

e Utiliza os chamados pixel buffers (pbuffer)

*: Suporte a partir do OpenGL 1.3 com extensoes.



T

FAr 2 ri l . ‘I'I .! h A 3
V' //els : Bll \.\f\. \ E W
/L 4 al ! 16ANY LR RAVRS S

!
%




i
'J.

o
TN -.ﬁr







g Ori'ént'agé_o dos Portais

 Precisamos garantir que os portais serao
devidamente orientados nas superficies em
gue forem colocados

e Utilizamos uma técnica que funciona bem
para qualquer parede, independente de sua
inclinacao

e Utilizacao de vetores diretores horizontal e
vertical
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3, Posicionamentos Ruins
Precisamos garantir que o portal caiba devidamente na

superficie destino

Utilizar os triangulos que formam a superficie de destino para
decidir se ha espaco suficiente na posicao desejada

Tracamos um X a partir do centro do portal e encontramos a
interseccao com os triangulos adjacentes, caso existam

Todos os triangulos adjacentes devem estar no mesmo plano
do triangulo encontrado no ponto selecionado pelo jogador



3. Posicionamentos Ruins




4. Pe_rs_pectiva

Para tornar o mundo mais realista, precisamos garantir que, ao ver
atraves do portal, o jogador se sentira como se estivesse diante de
SIERENTEE

Deve-se levar em-conta a-posicao em-que o jogador se encontra
para renderizar o mundo do outro lado

Ao movimentar-se diante do portal, o jogador devera ser capaz de
enxergar um angulo diferente através do portal

Calcular a projecao de um vetor que parte do portal e termina na
posicao da camera com relacao aos diretores do portal

Utilizar esta projecao para redesenhar o mundo do outro lado a
partir de um angulo diferente



5. Travessia

A travessia foi feita de uma forma bastante simples

Caso tenha sido detectada a colisao de um objeto com um
portal, este objeto é transportado a frente do outro portal na
direcao da sua normal

Aposa travessia, 0 personagem estara sempre othando na
direcaoda normal do portal de saida



Tra b'alh_d futuro

Adicao de fisica realista ao mundo

Junto a adicao de fisica, é importante permitir queo
personagem seja capaz de sair de um portal no chao com
suavidade

Permitir que o personagem seja capaz de carregar objetos e
carrega-los consigo através do portal

Tornar a transicao atraves dos portais mais suave

Manter-a-orientacao da visao do jogador apos a travessia dos
portais

Rotacionar o personagem apos uma travessia que o deixa em
pPOsicao nao ereta



" Ferramentas utilizadas
 Engine grafica: Irrlicht

e Gravacao dos videos: Guncam software

e Editor de mapa: GTK Radiant


http://irrlicht.sourceforge.net/�
http://www.growlersoftware.com/�
http://www.qeradiant.com/�
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