GRAFICS PER COMPUTADOR II

Enginyeria Informatica

Optativa: 6 crédits (3+3)

Objectiusdel'assignatura

En aguesta assignatura Samplien i extenen el's coneixements de generacié d'escenes
tridimensionals, tractant especialment técniques de modelatge tridimensiond i
algorismes per la generacio d'escenes realistes (ocultacions, il.luminacio, textures,
ombres, transparencies, etc.).

També es tracten aspectes de moviment (animacio per computador), aixi com
d'interactivitat en grafics tridimensionals (realitat virtual).

En la part de pactiques es pretén que I'alumne aprengui i es familiaritzi a utilitzar
[libreries grafiques per la modelitzacié d'escenes tridimensionals i realisme (OpenGL).

Es recomana haver cursat |'assignatura de Grafics | i tenir coneixements de programaci
enC.

M etodologia docent

La metodol ogia docent tant de la part tedrica com de problemes de |'assignatura es basa
en laimparticio de classes magistrals utilitzant transparencies. L'alumne pot disposar de
fotocopies d'aguestes transparencies previament ala imparticio de la classe.

Per la part de practiques les classes Simparteixen en sessions de |aboratori tancat en
aula informatica tutelades pel professor.

Temari

El nimero entre paréntesis és &l nombre d'hores de classe.
0. GRAFICS 3D (2)

1. INTRODUCCIO AL REALISME (2
o Introducci6
o Historiai camps d'aplicacié
o Arees relacionades
o Redlisme (rendering)
2. MODELATGE (4
o Conceptes basics de modelatge
o Tipusde models
o Modes
= Sweep Representations




=  Enumeracio espaia
=  BSP (Binary Space Partitioning)
= Arbresoctals (Octrees)
= CSG (Constructive Solid Geometry)
= Models hibrids
=  Geometriafractal
3. OCULTACIONS (4
o Conceptes basics
o Algorismes d'espai objecte
o Algorismesde prioritat per llista
o Algorismes d'espai imatge
4. IL.LUMINACIO (6)
o Introducci6
Models d'il.luminacio
Algorismes incrementals d'il.luminacié local
Textura
Transparéncia
Ombres (Shadowing)
Algorismes d'il.luminacié global
5. NIVELLSDE GRISi COLOR (4)
o Llum acromética. Nivells de gris
o Llum cromética. Color
= Colorimetria
= Modelsde color
6. ANIMACIO PER COMPUTADOR (6)
Introduccio
Animacié convencional
Animacio per computador
Teécniques d'animaci6 per computador
= Animacio d'objectes rigids
= Animacio d'objectes articulats
= Simulacié dinamica
= Animacio de particules
= Animacié de comportament
o Conclusions
o Bibliografiai referéncies
7. MORPHING (2)
Introduccio
Morphing sobre imatges 2D
Interpolacio de vistes
Morphing en I'espai 3D
Morphing sobre sequencies d'animacio
Morphing en imatge medica
Bibliografiai referencies
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Apunts



Es proporcionen fotocopies de les transparencies de | es classes de teoria préviament a
I'explicacio que es redlitzi al'aula.

Practiques

Les practiques es realitzaran utilitzant les llibreries grafiques OpenGL i I'entorn de
programacio6 Visual C++.
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