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Obijetivos

Melhorar o entendimento das cenas e
objetos criados

Possibilidade de representacao de dados,
objetos e cenas complexas

Realismo até o nivel desejado da forma
adequada para a aplicacao

(real time x perfeicao fisica da cena)




Nivel adequado do realismo

Remocao de partes invisiveis do objeto
(linhas, superficies e oclusdes por
outros objetos)

Sombreamento das diversas superficies
ou Shading :

reflexdao difusa,
reflexdo especular

Demais niveis de detalhes:
Sombras (shadows)
Reflexao,
transparéncias,
refracao,

Texturas




Wire frame : adequado para posicionamentos e
desenho, mas nao realistico

Todas as linhas sao mostradas.

Passo seguinte do realismo eliminar partes da cena
que nao sao vistas quando objetos opacos sao
vistos de determinada direcao.




Tratamento de hiddens
ou Hidden Line/surface problem

Eliminacao de linhas:
caso particular da

definicao de que faces
ou superficies sao
ocultas por outras do
objeto ou cena.




Técnicas de visibilidade

Back face culling
Priority fill ou painter's algorithm
Z- buffer

Ray casting
(Ray tracing simplificado

ou aproximado)



HA ALGORITMOS NA FORMA VETORIAL E RASTER

RASTER: 0 objeto em 3D é tratado na forma final
quando ja “discretizado” em pixels.
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Alising — antialising

Rasterizar = Usar a malha de pixels para
descrever os objetos!




Back face culling, méetodo de Roberts ou
teste da normal

Algoritmo posiciona o e 0 observador
no mesmo sistema de coordenadas (SRU ou

WC).

Nao considera projecOes ou perspectivas
inicialmente.

[sso entra em uma outra etapa no processo de
visualizacao (pipeline)



Palml ™

Back face culling o \ .

Demo: em javascript:

/

Em CG back-face culling determina quando a face de um
objeto sera visivel de um ponto de vista.

Esse processo torna o rendering mais eficiente pois reduz
o niimero de poligonos a ser desenhado.



Back face culling /@g )

[déia basica:
Remover faces traseiras dos objetos em
relacao ao observador

Adequadas para objetos convexos. @

OBS :
Ser Nnao convexo ?é ser concavo L:[J
Rk it



Objetos convexos

Definicao:
Formado por faces convexas.

1.e. Formado por poligonos convexos: nos quais
a ligacao entre quaisquer 2 pontos internos
nunca passa por uma parte externo a face:




Algoritmo posiciona o objeto e o0 observador no
mesmo sistema de coordenadas (SRU ou WC)

Usa-se a direcao que as normais as faces fazem com a
direcao de visualizacao.

Entre -90 graus e 90 graus a face é visivel pelo

observador (ou a face é de frente) .



H ijg 1-Obtém a normal as faces

Através do calculo do produto vetorial de dois
vetores da face: a ordem dos vértices é
importante!
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2 - Define-se o vetor da direcao de visao

3- Verifica-se o angulo!

Através do produto interno entre as normais e
a direcao de visao, (nao é preciso calcular o
angulo) apenas ver se o resultado é maior
que zero — angulo entre -90 ° e 90 ° !




Algoritmo

4- S6 desenha a face se ele é visivel !

OBS- Se for visivel ai se preocupa em
projetar o objeto de 3D para 2D e em
posiciona-lo no dispositivo



Viewing pipeline / Agbes para
ver uma cena
Modelagem dos objetos que )

compdem a Cena -SRO) @_
Sua posicdo no SRU (World
Coordinates - WC), sua visdo de
maneira realistica por um v .
observador . Ziph
Sua vista em perspectiva e projecao
em 2D.

E posicionamento na window ou
no canvas de desenho (DC -

SRD).




FOrmulade BEulerV-A +F =2

Genus G de um objeto : menor namerg de furos
que trespassam O OB

Qual o genus de uma tubulacéo ?
Resposta: Veja o video no Breno onde ele mostra isso por deformacéo!
Segue o link do video no youtube:



Formula de Euler :V-A +F =2

Buracos H : menor ntumero de furos que nao
trespassam ou loops fechados de faces.

Buracos H=1




Formula de Euler—Euler-Poincare:

Componentes separaveis ou partes conectadas: C
formula de Euler - Poincaré: V-A+F-H = 2(C-G)

Utah teapot

Um teapot nao é uma
chaleira ! Nunca é
usado para por agua no
fogo e a ferver!



V-A+F=2
Importante da modelagem correta para o
de uso do objeto adequadamente

Ja definir se ha buracos H, ou furos
trespassantes G ou partes conectadas C, na
modelagem inicial do objeto € mais
complexo.

Qual o Geno de um corpo humano para uma modelagem que o tratasse por
dentro, como para uma endoscopia?
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