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Computacéao Grafica : nocao classica

DADOS

1200 1200

1.000000 1.000000 37.600000
2.000000 1.000000 39.600000
3.000000 1.000000 40.700000

4.000000 1.000000 42.600000
5.000000 1.000000 42.600000
6.000000 1.000000 43.100000

Computacao

Gréafica

IMAGENS




Aplicacdes: cinema




Aplicacdes: cinema

Jurassic Park ®




Aplicacdes: cinema

FNAL FANTASY




Aplicacdes:

jogos eletrdonicos

Gears of war
xbox360 ®




Aplicacdes: engenharia

Petrobras — Tecgraf — PUC-Rio




Aplicacdes: industria




Aplicacdes: medicina

Ana Elisa F. Schmidt — Tese de Doutorado — PUC-Rio




Aplicacdes: medicina

The visible VOXELSUNAN N
IMDM Universugfof Hamburg, "April 3, 1995 °
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Aplicacdes: visualizacao cientifica

http://sdcd.gsfc.nasa.gov/SVS/
stories/solve/toms.html
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Sub-areas da Computacao Grafica

<Modelagem>
‘ Modelos e Dados I

Sintese de Imagens u “ Analise de Imagens

(Visualizacéo)

(Visdo Computacional)

Imagem digital

Processamento

de Imagens
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Sintese de imagens
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Processamento de imagens

Borramento Deteccdo de arestas

Tons de cinza
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Visao Computacional

‘ LAK 5519'
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Visao Computacional
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Juiz Virtual — Tecgraf — PUC-Rio
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Novas tendéncias: modelagem
baseada em imagens




Fundamentos da Computacao Grafica

 Modelos fisicos  Esquemas de
e Modelos representacao.
matematicos e Estruturas de
dados e
algoritmaos.

Universo Universo Universo de : Universo de
Fisico Matematico Representacao Implementacéao
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Fundamentos da Computacao Grafica

Z
‘ f(Ug.Vo)
/ l -
v |=f: U cR?>? =R
Fisico Matematico

M(z; j) float terreno[N][M]:
TN Zij=f(x.,y:)
X )]

TEE ()
Representacao Implementacao
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Requisitos da Computacao Grafica

EFICIENCIA I X REALISMO I




Profissionais da Computacao Grafica

e Usuarios.

e Customizadores.
 Programadores de aplicacoes.

« Desenvolvedores de ferramentas.

21




Computacéo Grafica: um histdrico

e Anos 60-70

— lvan Sutherland (Sketchpad, 1963).

— Tecnologia de display: terminais graficos vetoriais capazes
de armazenar primitivas (raster inviavel, devido a custo de
memoria e capacidade de processamento).

— Wire-frame, aplicacbes de CAD.

— Problemas fundamentais: visibilidade, recorte, técnicas de
modelagem geomeétrica (2D e 3D).
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Computacao Grafica: um histérico

an Sutbet@nﬂ . .
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Computacéo Grafica: um histdrico

e Anos 80

— Viabilizacao da tecnologia raster (economia de mercado,
microcomputadores).

— Adaptacéao das técnicas wire-frame para raster.

— Z-buffer: inviavel quando introduzido (1975), mas a
tecnologia do futuro.

— Visualizacao realista, animacao, iluminacao global
(radiosidade).

— Interfaces graficas.
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Computacéo Grafica: um histdrico

e Anos 90

— Consolidacao do raster.
— Visualizacao volumétrica.

— Maior integracao com imagens (modelagem e visualizacao
baseada em imagens).

— Aquisicao de movimentos.

— Realismo em movimento (efeitos especiais).
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Computacéo Grafica: um histdrico

e Na atualidade

— Programacéao em placas graficas (industria de jogos).

— Modelos de iluminacao mais realistas(nao Lambertianas).
— Aquisicado de dados fotométricos mais precisos (HDR).

— Aquisicao de geometria em tempo real.

— Modelos baseados em pontos.

— Superficies de subdiviséao.
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Ciclo de vida dos problemas

e Os problemas essenciais sao recolocados a
cada mudanca de tecnologia:

— Modelagem.
— Visibilidade.
— Imageamento.

— Animacao.
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Ferramentos para a proqrama(;éo

arafica
VisualBasic Java
Delphi _ C/C++
DirectX
GLUT  pHIGS CanvasDraw
IUP/lua
RenderWare ToolBook
25\ Motif HOOPS Xlib
') GKS Python
OpenGL

Python ou C/C++ & OpenGL

(c/ GLUT)
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Programa do curso

e Parte |

— Introducao.
— Cores.

— Imagens.

— Introducéo a OpenGL.
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Programa do curso

e Parte ll

— Sistemas Gréaficos 2D.

Objetos Graficos 2D.

TransformacOes geométricas no plano.

Algoritmos para rasterizacao de linhas e poligonos.
Recorte 2D.

Transformacoes de tela.
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Programa do curso
e Parte Il

— Sistemas Gréaficos 3D.

» Objetos graficos 3D.

» Transformacdes geometricas 3D.

» Instanciacédo de objetos.

« Transformacdes de visualizacao e modelos de camera virtual.
« Eliminacao de superficies n&o visiveis.

* Modelos de lluminacgéao.

e Texturas.

» Tecnicas avancadas.
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