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Cconceito

e Computacao Grafica é a area da Ciéncia da
Computacao que trata da conversao de formas
tridimensionais em imagens.

e Computacao Grafica envolve “fotografar” mundos
virtuais, enquanto que a fotografia tradicional envolve

fotografar o mundo real.



Computacao Gréfica

e Para produzir imagens a partir de cenas
tridimensionais o processo fotografico
tradicional é simulado.
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Computacao Gréfica

e O processo fotografico tradicional foi inspirado
no sistema visual humano.
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Foco da disciplina
S

O foco nao €& nos aplicativos atuais para cnac;ao
processamento e analise de imagens, mas nas técnicas
gue fazem tais aplicativos funuonarem em maquinas que
foram orlglnalmente prOJetadas com mtellgenc;la l0gica e
aritmeética”. Nao tendo ‘inteligéncia visual” como as
maquinas

epodem ver figuras geometricas 3D, cores, tons e
sombreamento?

epodem produzir, a partir dos “conceitos espaciais’,
Imagens proximas as gue a nossa Vvisao consegue
perceber?

epodem interpretar e analisar as imagens?.



Foco da disciplina
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Percepcao Tridimensional
S

e \Visao humana:

— As radiacOes luminosas atravessam o cristalino e
convergem na retina que é a membrana interna da
parte posterior.

- Aretina e formada pela ramificacdo do nervo o6tico
gue transmite as sensacoes luminosas ao cérebro.

- A imagem que se forma na retina é real, invertida e
menor do que o objeto. “Percebemos” os objetos
em posicao correta gracas a forma como 0s sinais
visuais sao processados



Visao Humana

- 5. O cérebro interpreta

1. A luz proveniente do 3. Naretina, a imagem é a informagao.
objeto entra pela pupila. transformada em
impulsos nervosos.

4. O nervo 6ptico conduz

os impulsos ao cérebro.
2. O cristalino é a lente

que foca a imagem.



Visao Humana

object
Ins
lens celulas fotorecepioras:

relina  basionetes (sinais acromaticos)
e cones (sinais cromaticos)

optic nerve (celulas ganglionares)

celulas conversoras dos sinais

visuais em sinais neurais/elétricos
cornea




Percepcao Tridimensional
S

e \Visao humana:

— 0S sinais luminosos sao, transformados em
caracteristicas elementares, como forma, cor,
textura e orientacao.

- Em sequida, estas caracteristicas simples sao
agrupadas em padroes e, conforme as atividades
de atencao do observador, objetos armazenados na
sua memoria sao “evocados” para criar percepgao
de um objeto como todo.



Percepcao Tridimensional
S

e Ha 3 categorias de estimulos visuais usadas
nelo cérebro para formar uma imagem 3D:

¢ Informacdes Monoculares

— Perspectiva, Conhecimento Prévio do Objeto,
Oclusao, Densidade das Texturas, Variacao da
Reflexdo da Luz, Sombras e Sombreamentos.

e Informacoes Visuais Oculo-motoras
- Acomodacao e Convergéncia.

e Informacdes Visuais Estereoscopicas




Percepcao Tridimensional

InformacOes Monoculares
1. Perspectiva: Aparente diminuicao dos

tamanhos e das distancias entre os objetos, a

medida que o observador se distancia destes.
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Percepcao Tridimensional

InformacOes Monoculares
1. Perspectiva: E importante ressaltar que a
formacao da imagem na retina do olho, ou na
camera fotografica utilizam o processo da
projecao perspectiva




Percepcao Tridimensional

Informacoes Monoculares

2. Conhecimento Prévio do Objeto: Evocamos a
profundidade de objetos familiares.

3. Oclusao: Também chamado interposicao ou
obstrucao da visao de um objeto por outro
gue esta mais prox. do observador e sobre
uma mesma direcao de visao. Quando o
objeto A obstrui um objeto B, o cérebro sabe
gue A esta mais proximo do gque B.



Percepcao Tridimensional

4. Densidade das Texturas: Muitos objetos possuem na
sua apariéncia algum tipo de padrdo com uma certa
regularidade. A medida que os padrdes aparecem
mais densos e menos detalhados —
estarao do observados.




Percepcao Tridimensional

InformacOes Monoculares
5. Variacao da Reflexao da Luz. A mudanca na
Intensidade da luz refletida ao longo de uma
superficie fornece informacoes sobre a forma
e a curvatura da superficie desse objeto.




Percepcao Tridimensional

Informacoes Visuais Oculo-Motoras: Fornecidas
pelo movimento dos olhos, produzidos pelos dois
conjuntos de musculos do globo ocular.

1. Acomodacéao: Os musculos ciliares dos olhos
relaxam ou contraem para mudar o formato
do cristalino (as lentes dos olhos) e alterar o
foco dos objetos projetados na retina.

2. Convergéncia: Considera o grau de rotacao
dos olhos ao longo do eixo de visao.



Percepcao Tridimensional

Informacbes Estereoscopicas:
Cada olho vé uma imagem de forma diferente. O
cérebro usa essas diferencas para obter a
distancia relativa dos objetos.
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Computacao Gréfica

e Computacao Grafica envolve “fotografar”
mundos virtuais, enquanto que a fotografia
tradicional envolve fotografar o mundo real.

e Distinguem-se dois passos:

- A criacao e manipulacao da cena (processo artistico
chamado de modelagem)

- Producao da imagem (processo computacionalmente
Intenso, chamado de renderizacao).



Computacao Gréfica

e Modelagem

1. analogo ao projeto e a construcao de um
cenario na industria tradicional de filmes.

2. Cenas em CG sao construidas a partir de
dados e algoritmos



Computacao Gréfica

e Producao da imagem ou Renderizacao

1. Gera-se a imagem da cena computando como
0S Objetos na cena aparecerao em uma
fotografia feita por uma camera em uma
posicao especificada.

2. Computa-se a projecao
de objetos na cena em
uma superficie plana
chamada de plano de .
projecao. I

modelos 3D

Joixn Dinglisna, 2004



Pipeline grafico 3D
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Modelagem Geométrica

O que é Modelagem Geomeétrica?

Estruturar e descrever dados geométricos no
computador




Modelagem Geométrica

Retalhos planares

Objetos sao definidos por pontos, linhas e planos




Modelagem Geomeétrica

Retalhos planares forma
Malhas poligonais



Modelagem Geométrica

Modelagem procedural : Sistemas de particulas, fractais, etc.




Transformacoes Geométricas

TRANS 10 X

TRANS 10 X TRANS 10Y



Transformacoes Geométricas
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Cenario 3D

MODELAGEM GEOMETRICA 3D +
TRANSFORMACOES GEOMETRICAS =

CENARIO 3D



Cenario 3D a Imagem

CENARIO 3D IMAGEM

SERA NECESSARIO PARA

RENDERIZAR A IMAGEM:
RECORTE

- PROJECAO

- AMOSTRAGEM ,

- REMOCAO DE SUPERFICIES
ESCONDIDAS
(VISUALIZACAO)

- COLORIZAGCAO (ILUMINAGCAO
E TEXTURIZACAO)




Pipeline grafico 3D — Modelo Geomeétrico 3D

John Dingliana, 2004
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Pipeline grafico 3D — Transformac0es Geométric
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Uniform ScaleTransform3D Rotation by 60 degrees in X and Y axes



Pipeline grafico 3D — lluminacao




Pipeline grafico 3D — Recorte

ﬁ view frustrum (volume de visualizagio)
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objetos fora do frustum
devem ser descartados

John Dmngliana, 2004



Pipeline grafico 3D — Projecao e Mapeamento
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Pipeline grafico 3D — Converséao Vetorial-Matricie
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Pipeline grafico 3D — Remocéao de Superficies
Escondidas




Areas Correlatas

processamento de imagens
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Areas correlatas
]

e Modelagem Geométrica
e Processamento de Imagens
e Analise de Imagens



Modelagem Geomeétrica
S

e Representa computacionalmente formas

geometricas (cria modelos geomeétricos
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Processamento de Imagens

Envolve técnicas de transformacao de imagens que
visam melhorar as caracteristicas visuais da
Imagem, a deteccao de padrdoes ou a compressa
da mesma. g |
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Analise de Imagens

® EUSC& OE!GF a espeC|||ca(;ao HOS componentes de

uma imagem a partir de sua representacao visual.
e Extracio de caracteristicas para Visao de Rob0s

Modeling and Rendering Architecture from Photographs
Debevee, Taylor, and Malik 1996

Original photograph with Maodel edges projected
marked edges onto photograph



Aplicacoes

»\Video Games
»Desenhos Animados
» Efeitos especiais
»CAD/CAM
»Simulacoes
»Imageamento medico .
»\Visualizacao de Informagoes




Aplicacoes

Arte: Efeitos especiais, modelagens criativas,
esculturas e pinturas.

Medicina: Exames, diagndsticos, estudo, planejamento
de procedimentos.

Arquitetura: Perspectivas, projetos de interiores e
paisagismo.

Engenharia: Em todas as suas areas (mecanica, civil,
aeronautica, etc.)

Geografia: Cartografia, GIS, georreferenciamento,
previsao de colheitas.



Aplicacoes

Meteorologia: Previsao do tempo, reconhecimento de
poluicao.

Astronomia: Tratamento de imagens, modelagem de
superficies.

Marketing: Efeitos especiais, tratamento de imagens,
projetos de criacao.

Seguranca Publica: Definicao de estratégias,
treinamento, reconhecimento.

Industria: Treinamento, controle de qualidade, projetos

Turismo: Visitas virtuais, mapas, divulgacao e
reservas.



Aplicacoes

Moda: Padronagem, estamparias, criacao,
modelagens, gradeamentos.

Lazer: Jogos, efeitos em filmes, desenhos animados,
propaganda.

Processamento de Dados: Interface, projeto de
sistemas, mineracao de dados.

Psicologia: Terapias de fobia e dor, reabilitacao.

Educacao: Aprendizado, desenvolvimento motor,
reabilitacao.



