Grafics 1

Temari

TEMA 1. INTRODUCCIO. CONCEPTES BASICS.

 [Lli¢6 1.] Introduccié. Presentaci6 del curs. Breu historia dels grafics per
computador. Ambits relacionats: grafics vs. imatges. Conceptes basics. Camps de
futur en grafics per computador.

TEMA 2. DISPOSITIUS I SISTEMES DE VISUALITZACIO

« [Llicd 2.] Dispositius de visualitzacié (I). El tub de raigs catddics. Els fosfors.

e [Llic6 3.] Dispositius de visualitzacié (II). Tub de color per mascara ( shadow-
mask ). Dispositius LCD.

e [Lligd 4.] Sistemes de visualitzacié. Sistemes raster . Direccionament de la
memoria d'imatge. Informacié d'un sistema d'escombrat; nivells de grisos.
Direccionament per taules ( lut ). Sistemes de color: color real.

TEMA 3. ALGORISMES RASTER DE VISUALITZACIO

o [Llicé 5.] Algorismes de generacié de vectors i coniques. Métodes incrementals.
Algorismes dda simple. Algorisme de Bresenham per a vectors. Algorisme de
Bresenham per a cercles.

» [Lligé 6.] Codificacié del raster i transformacions sobre blocs de bits.
Transferéncia de blocs de bits ( bitblt ). Funcions de manipulacié del raster.

TEMA 4. AREES SOLIDES

+ [Llicd 7.] Arees solides (I). Algorisme YX . Algorisme de singularitats.

e [Llicd 8.] Arees solides (II). Algorisme Y-X . Definicid de regi6. Algorismes de la
llavor.

TEMA 5. TRANSFORMACIONS I VISUALITZACIO 2D

» [Lligd 9.] Transformacions geométriques en 2 dimensions. Traslacid, rotacid i
escalatge. Coordenades homogeénies. Representacié matricial i eficiéncia.

s [Lligo 10.] Transformacions de visualitzacié. Coordenades mén. Definicions de
finestra i vista. Transformacié de visualitzacié. Sistemes de coordenades
normalitzades. Zoom i desplagcament de finestres.

o [Lligé 11.] Algorismes de retall. Introduccié. Algorisme de Cohen-Sutherland.
Algorisme de Sutherland-Hodgman.

TEMA 6. ESTRUCTURES GRAFIQUES

+ [Llicé 12.] Estructures de dades grafiques (I). Estructura logica de la imatge.
Atributs dels segments. Funcions de manipulacié de segments. GKS.

e [Lligd 13.] Estructures de dades grafiques (II). Estructura d'un cad . Funcions
d'un cad . Autdmata d'estats d'un sistema cad . Disseny de l'interficie amb I'usuari.
Mendus.

TEMA 7. DISPOSITIUS I TECNIQUES D'ENTRADA

« [Llicé 14.] Dispositius d'entrada grafica. Dispositius de senyalitzacié. Llapis optic.
Dispositius de posicionament. Ratoli, joystick , Bola. Tauletes digitalitzadores.
Dispositius logics: classificacié i implementacid.

« [Llicé 15.] Técniques d'entrada grafica. Técniques de posicionament. Restriccions
de dibuix. Reixeta i camp gravitatori. Banda elastica. Lliscament. Dimensionat.
Tecniques de senyalitzaci6. Eco del sistema. Interficies d'usuari.

TEMA 8. INTRODUCCIO ALS GRAFICS 3D

e [Llicd 16.] Introduccié als grafics tridimensionals. Dos dimensions versus tres
dimensions. Sistemes de coordenades 3D. El procés de visualitzacid. La presentacié
realista. Els paquets grafics 3D. Model geométric.

TEMA 9. MODELATGE GEOMETRIC

¢ [Lligé 17.] Modelatge geométric de sdlids (I). El modelatge de solids. Models i
esquemes de representacid; propietats. Operacions Booleanes regularitzades.

¢ [Llig6 18.] Modelatge geomeétric de sélids (II). Esquema de filferros i de
fronteres. Geometria constructiva de sdlids.



TEMA 10. CORBES I SUPERFICIES ESCULPIDES
* [Lligo 19.] Corbes i superficies esculpides (I). Introduccié. Funcions
paramétriques. Continuitat parameétrica i continuitat geométrica.
+ [Llic6 20.] Corbes i superficies esculpides (II). Corbes de Bézier. Corbes splines.
Generaci6 de superficies. Superficies Bézier. Superficies splines.
TEMA 11. TRANSFORMACIONS I VISUALITZACIO 3D
e [Llicé 21.] Transformacions geométriques en 3 dimensions. Coordenades
homogeénies en 3D. Rotacions, escalats, traslacions i simetries.
« [Lligd 22.] Projeccions de visualitzacié. Transformacions de sistemes de
coordenades. Projeccions paraleles. Projeccions perspectives.
e [Lligd 23.] Visualitzacié 3D. Sistemes de coordenades de visualitzacié. Volum de
visualitzacié. Transformacio de visualitzacié. Retall 3D.
TEMA 12. REALISME
« [Lligé 24.] Eliminacié de linies i cares ocultes. Taxonomia dels algorismes.
Algorisme de cares de darrera. Algorisme z-buffer.
e [Lligé 25.] Il.luminacié. Fonts de llum. Reflexid. Models d'il.luminacio.
s [Lligo 26.] Color. Propietats de la llum. Diagrama cromatic CIE. Models de color:
RGB, CMY, HSV; conversions.
TEMA ADICIONAL. OPENGL
o [Lligd 27.] OpenGL (I). Introduccié. Primitives geométriques basiques.
Transformacions geométriques. Projeccions.
o [Lligé 28.] OpenGL (II). Us de materials en OpenGL. Il-luminacié en OpenGL.
Implementacié amb la GLUT i Visual C++.



