Computacao Grafica

Marcelo Walter

Silvio Melo
Mar 2009/UFPE

Assuntos Administrativos

Avaliacao

Projetos

Calendario

Bibliografia

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




Avaliagao

* Projeto e provas

* Alunos da Graduacao
* 50%-50%

* Mestrado
* 70%-30%

Exercicios Extraclasse

* Para alunos da graduacgao
* Projeto pré-definido
* Projeto de Pesquisa

* Para alunos do mestrado
* Projeto de Pesquisa




Projeto de Pesquisa

* Trés etapas:
* Escrita da Proposta (10%)
* Seminario de Andamento (25%)
* Apresentacao Final
Paper+Implementagéo (65%)
* Latex para escrita dos documentos

* Pagina web do Projeto para consulta com todo
material (papers, imagens motivagao, cédigo,
etc)

Projeto de Pesquisa

* Aplicar os conhecimento da disciplina
num projeto de sua escolha

* Relativa liberdade de escolha, mas
preferencialmente relacionado ao assunto
da dissertacao

* Atual
* Implementacao Significativa!




Projeto de Pesquisa

* Desejado! Resultado possivel de ser
publicado numa conferéncia nacional
Qualis A (SIBGRAPI)

Tipos de Projeto

* Escolha de um fenémeno/objeto(s) que
voceé tem interesse em realizar em CG

* Implementacao de um paper

* Aperfeicoamento de uma solugao (mais
rapida, menos memoria, etc)




Escrita da Proposta

Formato de mini-artigo (2 paginas)
Introducao

* Apresentando a motivagao (porque estudar este assunto) e
0s objetivos (o que pretendo atingir)

Breve revisao bibliografica sobre o assunto
* O que ja foi feito sobre este assunto

Metodologia
* Como vou atingir os objetivos
* Cronograma
Referéncias Bibliograficas
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Projeto Graduacédo
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Bibliografia - OpenGL
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Sumario

* Contexto Geral
* Temas da Computacao Grafica
* Principais aplicacoes

O que é Computagao Grafica?

“Computer graphics is a sub-field of
computer science which studies methods for
digitally synthesizing and manipulating
visual content. Although the term often
refers to the study of three-dimensional
computer graphics, it also encompasses
two-dimensional  graphics and image
processing.”




O que é Computagédo Grafica?

Objetos

Fontes de Luz
Interacao
Camera Virtual

O que é Processamento de
Imagens?

IMAGEM A = IMAGEM B

Hmm, n&o gostei muito desta corda.




O que é Visao Computacional?

IMAGEM |y | Dados

Onde estdo as maos no espago?
O que elas estao fazendo?

Virtual Air Guitar Project - Helsinki University of Technology

http://www.yvoutube.com/watch?v=FIAmyoEpV5¢

Como tudo

Modelagem

isto se Geométrica

Dados

)4
Visao 3
. Computacao
Computacional Grafica

IMAGEM ‘7

[Processamento de Imagens|
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Mas como tudo comegou?

Tese de Doutorado de Ivan Sutherland
1962 - MIT
SketchPad ‘

http://www.youtube.com/watch?v=USyoT Ha bA

Triade da Computacao
Grafica

Forma

Modelagem Geométrica

Aparéncia
Acao
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Modelagem Geométrica

* Como criar/projetar/
representar objetos

* Como representar
coisas e ambientes

complexos (um & ;’-’?@«V“\N&\
bicho de pelucia é p— Ng,

complexo?)

Colecéo de vértices, conectados
por arestas, formando poligonos

Modelagem Geométrica

* Como construir estas :

[ e e
)s:
al
2|

representacoes? :
* Como armazenar essas
representacoes? £

* Qual a unidade minima
dos dados a serem
usados na
representacao?
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Realismo da Forma

* Métodos
Matematicos

* Poligonos

* Curvas e Superficies
Paramétricas

3D Studio Max

Digitalizacao 3D

original
=20 cm

+20 kg +40 kg +20 kg
+20 cm
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Complexidade Geométrica

* Projeto Michelangelo
Digital

2 bilhoes de poligonos
* Precisao 0.29mm
Altura 5,17m

29

30
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Renderizagao

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

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

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

Rendering

A,
VA WA WAV
D W W V. W
AR -

\\/

Principais fendmenos que podem acontecer na
interagéo entre luz e objetos
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Década de 80...

incuBuS|FNAL

Kirschner, Andre

RENDERER USED: 3d studio max
RENDER TIME: approx 6 hours 30 minutes
HARDWARE USED: AMD1600+, ti4200
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Exemplo - Radiosidade
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Simulagéao lluminagao
The Light of Mies van der Rohe

39

Simulagao

40
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Animagao

* Modelar A¢oes 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 Autdbnomos
* Onde a lA encontra a Animagao?

01:00:45.29

SEY
P~

D €8:56: 18211 ST.2
SC26A -ARE ,1299‘ A
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Exemplo Mocap (Motion
Capture)

43

Real ou Computacédo Grafica?

“

ttp://www.autodesk.com/eng/etc/fakeorfoto/
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Real ou Computacgédo Grafica? ad 3

LES RIVIERES
POURPRES

“MATHIEU KASSOVITZ

“Les rivieres pourpre:
courtesy of Mikros Image

http://www.mikrosimage.fr

Reino Vegetal

Copyright ©2006, Industrial Light & Magic, Inc. ,
Disney Enterprises, Inc. and Jerry Bruckheimer, Inc.
All Rights reserved.Created with Vue 5 Infinite

PIRATES QINUUL'JIN www.e-onsoftware.com
D EA DL MAN SCHEST
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Reino Animal

47

24



Detalhes

Algumas Aplicacdes

* Efeitos para industria
cinematografica
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Games Hiper-realistas

='4;%711';”.[.’0M
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Graphics Processing Units

59

Graphics Pipeline

yerices in<D Transformed vertices in

screen position

_ !

Vertex
Processing

Scan-converting
Fragments
/wilh colors Fragments
m
FEFEEEE Fragment B
EE Processing EE
rl:x‘_l_““ Fetching
H Y] Texels
4
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Graphics Pipeline: The Big Picture

Fragments
icati Assembly Fragment Video
Application S5 1 & Rasterization Processor » Memory
Vert 4 (Textures)
(31
Vertices o
CPU (2D) GPU Render-to-texture

GPU is a stream processor

*Multiple programmable processing
units

61 | N DR |

eConnecterd 14>
*Connected Dy data flows

Comentarios Finais

* Diversas aplicagoes praticas bem
proximas

* Muita matematica e computagao
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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