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O que é Computacgao Grafica?

Objetos
Fontes de Luz

Interagdo
Camera Virtual

O que é Processamento de Imagens?

IMAGEM A IMAGEM B

Hmm, ndo gostei muito desta corda...




O que é Visdao Computacional?

IMAGEM

————— | Dados

Onde est&@o as méos no espaco?
O que elas estéo fazendo?

Como tudo isto se relaciona??

Visao ,&

Computacional

Dados

Y

IMAGEM

Computagao
Grafica

Processamento de Imagens




Mas como tudo comegou?

Tese de Doutorado de Ivan Sutherland
1962 - MIT
SketchPad

http://www.youtube.com/watch?v=mOZqRJzE8x.

Triade da Computagao Grafica

Forma

Modelagem Geométrica

Aparéncia

Acgéo

Animagéo




Modelagem Geomeétrica

* Como

criar/projetar/representar
objetos

* Como representar coisas e
ambientes complexos (um Sk .
bicho de pelucia é e R %
complexo?)

Colegao de vértices, conectados
por arestas, formando poligonos

* Como construir estas
representagoes?

* Como armazenar essas

representagoes?

* Qual a unidade minima
dos dados a serem
usados na
representagao?




Realismo da Forma

* Métodos
Matematicos
¢ Poligonos

¢ Curvas e Superficies
Paramétricas

3D Studio Max

Digitalizagao 3D

-20 kg -40kg -20kg  original +20 kg t +20 kg
=20 cm 20 cm




Complexidade Geomeétrica

Projeto Michelangelo
Digital

2 bilh6es de poligonos
Precisdo 0.29mm
Altura 5,17m




Texturas




Renderizagao

* Uma imagem é uma distribuicao de energia
luminosa num meio bidimensional (o plano
do filme fotografico, por exemplo)

* Dados uma descrigcao do ambiente 3D e
uma camera virtual, calcular esta energia
em pontos discretos (tirar a fotografia)

* Resolver equagoes de transporte de energia
luminosa através do ambiente!!

Rendering

reflexdo especula

Principais fendbmenos que podem acontecer na interagao
entre luz e objetos




Década de 80...

Exemplo - Ray Tracing

uncuBus|FNaL

Kirschner, Andre

RENDERER USED: 3d studio max
RENDER TIME: approx 6 hours 30 minutes
HARDWARE USED: AMD1600+, ti4200

10



Exemplo - Radiosidade
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Simulagao lluminagao
The Light of Mies van der Rohe

N W‘nu Yed Elements

Simulagao
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Animacgao #*

* Modelar Acdes dos objetos, ou seja, como
objetos se MOVEM

* Como representar movimento de objetos?

* Como especificar movimento
(interativamente ou através de um
programa)?

* Animacgao Baseada em Fisical/regras

* Atores Autébnomos

* Onde a IA encontra a Animagao?

Captura de Movimento

01:00:45.29
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Exemplo Mocap (Motion Capture)

http://www.autodesk.com/eng/etc/fakeorfoto/
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Real ou Computacgao Grafica?

s pourpres”
y of Mikros i

Reino Vegetal

2006, Industrial Light & Magic, Inc. ,
ES Qulq @R priscs, Inc. and Jerry Bruckheimer, Inc.

served.Created with Vue 5 Infinite
www.e-onsoftware.com
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Reino Animal

Real ou Computacgao Grafica?

€002

UBSUB[ UUBAA YIIUBH

13 MILHOES de
triangulos!!
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Detalhes
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Algumas Aplicagdes

Efeitos para industria
cinematografica
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Alguns dados sobre filmes

* Média de 2 anos
* Custo médio $75M
* Frames 4-10 horas
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/ Developments

outerspace.com.br
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Games Hiper-realistas
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Novos Produtos
Nintendo DS

e 2telas LCD
* Touch screen
* Wireless

* Microfone

* US$150

Comentarios Finais

« Diversas aplicacdes praticas bem proximas

» Muita matematica e computacao envolvidas
(real-time)

 Muitos problemas em aberto

Computer Graphics is the most fun you can
have with your clothes on!!

A. Van Dam
Brown University
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Assuntos Administrativos

Avaliagao

* Exercicios Extraclasse
Bibliografia

* Monitores

* Pagina da disciplina
www.cin.ufpe.br/~marcelow

Bibliografia Basica

--

Computacdo Grafica COMPUTER GRAPHICS

Foley et al. Introduction to Computer
Graphics. Addison-Wesley, 1994

Edward Angel
Interactive Computer
Graphics: A top-down
approach with OpenGL
Addison-Wesley

OpenGL Programming Guide
A. Woo, J. Neider e T. Davis
Addison-Wesley
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