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“Computacao Grafica € o conjunto de métodos
e técnicas para transformar dados em imagem
atraves de um dispositivo grafico.”

Computacao




“Computacao Grafica é a criacao,
armazenamento e a manipulacao de modelos
de objetos e suas imagens pelo computador.”
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“Computacao Grafica é a criacao,
armazenamento e a manipulacao de modelos
de objetos e suas imagens pelo computador.”
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O que € Modelagem Geométrica?

Estruturar e descrever dados geometricos no
computador




Modelagem: Representacao de objetos

Objetos sdo definidos por pontos, linhas e planos




Modelagem: Representacao de objetos
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Modelagem: Representacao de objetos
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Modelagem: Representacao de objetos

Triangulos Triangulos
(smooth) (textura)

Triangulos
(wireframe)



Aquisicao de Geometria
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Modelagem: Transformacgdes basicas

Translacao
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Modelagem: Transformacgdes basicas

Escala e Rotacao
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Modelagem: Transformacgdes basicas

Escala e Rotacao
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Modelagem: Transformacoes basicas




Problemas em Modelagem 3D

Caricaturas 3d

Super Resolucao Fotografia 3D Video 3D



Problemas em Modelagem de Imagens

UFAL

2y

Instituto de
Matemaética

Reconstrucao e edicao 3D Deformacao de imagens



Sintese de Imagens (Visualizacao)
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Posicionamento de camera lluminacao
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Sintese de Imagens (Visualizacao)
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Sintese de Imagens (Visualizacao)
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Sintese de Imagens (Visualizacao)
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Sintese de Imagens (Visualizacao)
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Sintese de Imagens (Visualizacao)
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Problemas em Visualizagao

lluminacao de Cartoons Colorizacao de Cartoons

Learning good views from
user experience
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Paradigma dos 4 universos

Baixo grau de abstracao Alto grau de abstracao

Universo Universo Universo de Universo de
, . é , . é -~ é . ~
fisico matematico representacao implementacao

continuo discreto

» Fisico: Objetos do mundo real que pretendemos estudar
« Matematico: Descricao abstrata dos objetos do mundo fisico

 Representacao: Descricao simbalica e finita associada a objetos do
universo matematico

« Implementacao: Relaciona a descricao simbdlica e finita do universo de
representacao com estruturas de dados



Paradigma dos 4 universos: Exemplo

Modelo de terreno: representando um terreno (por exemplo,
uma montanha) no computador

Grafico de f;

Universo Fisico: Terreno (montanha)

Universo Matematico:
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Figura 1.5 Serra do Aboboral, escala 1:50000.



Paradigma dos 4 universos: Exemplo

* Universo de Representacao:

Particido dos eixos:

P:,;:{;I?()<.Tl <L e <‘.I'n,}
P, {yo<y1 <+ <Ym}

Reticulado no dominio de f:

(2i,y5), t=0...n, j=0...m.

Tome Zij = f(il?z,yj)

Figura 1.5 Serra do Aboboral, escala 1:50000.



Paradigma dos 4 universos: Exemplo

Representagao por amostragem

(i,95), ©=0...n, j=0...m.
zij = (@i, Y5)

Ayq{
Amostragem uniforme Y a
Ar=x;11—x; ,t=0...n—1
< o
x
« Universo de Implementag3o: Az

Estrutura de dados: matriz de pontos flutuantes de dimensées (m + 1) x (n + 1)
armazenando cada altura z;;



Continuo x Discreto
Especificacdo Continua

Reconstrugdo Discretizacao
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Reconstrucao exata e aproximada

OOOE

Exemplo de reconstrucao: Interpolacao linear

A=




Exemplo: chapa metalica

Definigao: Uma curva poligonal simples fechada é uma sequéncia de segmentos
de reta PP, i=1,...n, tal que P#P; quando i#j e 1 =i, j=n e P,=P,,,. Alem disso,
dois segmentos soO se intersectam em um veértice comum. Os pontos P, sdo
chamados de vertices e os segmentos P,P,,, de arestas.



Exemplo: chapa metalica

Representagéo por curvas poligonais: sequéncia finita de pontos (P,
P,, ..., P,).

Representacao por angulos internos: armazena-se os comprimentos
as arestas e os angulos internos entre duas arestas consecutivas, ou

seja: (14,04, 15, 08,, ..., 1, 0,).
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12 Lista de Exercicios

Capitulo 1

4,10,12, 13,14 e 19.
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