IA725 — Computacao Grafica |

Professora:
Wu Shin — Ting (ting@dca.fee.unicamp.br)

Sala: PE-24
Horario: Tergas e quintas, das 8:00h as 10:00h

http://www.dca.fee.unicamp.br/cursos/IA725/1s2009

Topicos
» Modelos Geométricos
» Modelos de Cor
» Fluxo de Imageamento
» Modelo de Iluminagé&o Local
» Textura ou Modelagem de Aparéncia
» Geometria de Sombras

» Modelo de lluminagéo Global: Radiosidade e Tracado de
Raios

» Imageamento Volumétrico
» Anti-aliasing
» Imageamento baseado em imagens
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Livros-texto

» 3D Computer Graphics
Alan Watt
3rd. ed., Pearson Addison Wesley, 2000
ISBN: 0201398559

* OpenGL Programming Guide
Mason Woo et al.
52, ed., Addison-Wesley, 2005
ISBN:0321335732

Datas Toépicos Projeto
3/03 Apresentacéo OpenGL
10-24/03 Modelos Geométricos ersdo 0.0
26/03 Modelos de Cor

31/03-02/04 Fluxo de Imageamento Versédo 0.1
07/04 Primeira Avaliacéo

14-23/04 Fluxo de Imageamento Versédo 0.2
28/04 Modelo de lluminacao Local

30/04-5/05 Textura

07/05 Geometria de Sombras

12-14/05 Modelo de lluminacao Global \ersdo 0.3
19/05 Segunda Avaliacéo

21-26/05 Radiosidade

28/05-02/06 Tracado de Raios

04-09/06 Imageamento Volumétrico ersdo Final
11-16/06 Anti-aliasing

18-23/06 Imageamento baseado em imagens

25/06 Terceira Avaliagéo

07/07 Exame
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Critério de Avaliacao

* 3 Provas: 70%
— 12 Prova: 07/04 (peso 4)
— 22, Prova: 19/05 (peso 3)
— 32, Prova: 25/06 (peso 3)
» 1 projeto em grupo (imagem foto-realista):
30%
— 5 etapas
Todas as 5 etapas tem 0 mesmo peso
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Aplicacoes
»>Video Games
»Desenhos Animados
» Efeitos especiais
»CAD/CAM
»Simulacoes
»Imageamento medico
>V|suallza<;ao de Informa(;oes

Sem “inteligéncia visual”,

e COMO as maquinas podem “ver” figuras,
cor, tons e sombreamentos?

e COMO as maquinas podem produzir, a
partir de conceitos, imagens proximas a
nossa percepcao?
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Computacao Gréfica

Modelagem Geométrica

/A

Modelos
Sintese de
Imagens
(Rendering)
Imagens

Animagéo

Computacao Gréfica

Conjunto de técnicas que transformam
modelos matematicos em imagens

/1 top face

p0 = {x:-50, y:-50, z:-50};

pl = {x:50, y:-50, z:-50};

p2 = {x:50, y:-50, z:50}; ~
p3 = {x:-50, y:-50, z:50}; Computacgao
/1 botton face —_—> o

p4 = {x:-50, y:50, z:-50}; Gréfica
p5 = {x:50, y:50, z:-50};

p6 = {x:50, y:50, z:50};

p7 = {x:-50, y:50, z:50};

pointArray = [p0, pl, p2, p3, p4, p5, p6, p7];

/1 pO to p8 , the 3d points of a cube;

12/3/2009



Modelos Geométricos

Processamento Grafico

»Envolve muitas operagdes em ponto flutuante.
Considere padréo IEEE.

»Pode ter a eficiéncia melhorada, se levarmos em
conta a arquitetura do sistema.

»A depuracdo é mais complexa.

»Tem como objetivo produzir imagens
perceptualmente aceitaveis.
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Areas Correlatas

Modelagem Geométrica

m Interagdes
Realidade Virtual

Objetos Escanneamento 3D
Fisicos Modelos
Sintese de Andlise de
Imagens Imagens
Visualizacéo Visao

Imagens Computacional

Processamento de Imagens

Quais profissdes?

Artista/Designer

Utilizam ferramentas computacionais para criar
solucdes de visualizacao e interatividade.

Engenheiros

Aplicam técnicas conhecidas para a
implementacao de ferramentas computacionais
capazes de gerar e processar imagens.

Pesquisadores

Desenvolvem tecnologias de hardware e software
para sintese de imagens foto-realistas

EA978 — 152009 - Ting
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O gue se estuda?

Perfil de Artista/Designer
¢ Ferramentas (AutoCAD, Maya, Photoshop,
CorelDraw, Premiere, etc)
® Artes
Perfil de Engenheiro
® Programacao
® Projetos Digitais
¢ Matematica Basica (Trigonometria, Transformadas,
Calculo vetorial, Algebra e Métodos Numéricos)
e Fisica Basica (Optica, Luz, Cinemaética e Dinamica)
Perfil de Pesquisador
® Programacao
¢ Matematica Avancada
¢ Fisica Avancada
e Técnicas Avancadas de Projetos Digitais

Olho Esquematico

Esclerética
v

Cordide
Humor

Aquoso
Humor
Vitreo

Cérnea
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Formacéao de Imagens

Image
‘t + Formed
on Retina

The cornea and lens serve to refract light and focus an
image of the ohject upon the retinal surface.

Acuidade

Habilidade em perceber a presenca de um objeto

Detection Acuity




Resposta Gaussiana
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Contraste de Cor
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Aberracdo Cromatica

Muitas pessoas enxergam o vermelho
mais proximo do que o azul.
Outras pessoas tem
percepcao oposta.
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Precisao na avaliacdo de tamanho
llusdo de Ebbinghaus

o () o @QQ
o O

llusdes e Paradoxos

www.archimedes-lab.org
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Visao Binocular

Visao Binocular
Paralaxe

Esquerdo Direito

Paralaxe

\
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Armazenamento

Sistema Grafico

Aquisicéo

/ Exibic&o \

Processamento

Sintese
Processamento
Andlise
Interacdes
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Arquitetura Raster

memoria

frame buffer
Unidade Speed
Processadora Disk
@ esee0oee @
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Processador Controlador
de de
dispaly video

Monitor

Periféricos

Modelos |

Geométricos

Sintese de Imagens
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Processador Agrupamento Processador
de dos vértices Rasterizador de - Pixels
Veértices e recorte fragmentos
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Sintese baseada em Imagens

keyframe #1 & keyframe #2
view 4 view
desired inbetween
v']lew

warped keyframe #1 composited warped keyframe #2
inbetween frarme

EA978 — 152009 - Ting

API

Interface do Programa de Aplicacao

Interface de programacéo das funcionalidades do
sistema

»Funcdes graficas integradas com as funcdes de
gerenciamento de janelas: Java3D

»Comandos graficos independentes dos comandos
relacionados com o sistema de janelas: OpenGL,
Direct 3D
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