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I - INTRODUGAO

0 presente projeto visa definir e implementar um sistema piloto para

modelamento e visualizacaoc de imagens de alta qualidade por computador.

Diversos paralelos podem ser encontrados na literatura como por exem-
plo /HALL-83/ e /POTM-87/. O que se pretende € construir um sistema que ao
mesmo tempo possa ser aplicado em atividades didaticas (cursos de Computacao
Grafica na graduacao e pos-graduacao da FEE-UNICAMP), de pesquisa (estudo e
obtencao de aprimoramento de técnicas existentes, bem como novos algoritmos e

técnicas de sintese) e de apoio a industria (produgao de vinhetas, etc.).

0 projeto esta sendo realizado com recursos da propria UNICAMP e com

bolsas de estudo do CNPq e SID-Informatica.

IT - DESCRIGAO

A figura 1 representa esquematicamente o sistema em desenvolvimento.

A partir da cena imaginada pelo usuario, modela-se a mesma, obtendo-
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se atraves de um sistema de "preview" uma primeira estimativa do posicionamen-
to dos objetos. Neste passo o usuario interage com o sistema de forma a obter

a cena com as caracteristicas desejadas.

Atualmente o modelo utilizado para a descricao dos dados de entrada
da cena € o modelo CSG (Constructive Solid Geometry) com as primitives: esfe-
ra, cubo, cone, cilindro e toroide. A safda fornecida pelo Sistema de Preview
€ tanto uma arvore CSG, como a descrigao B-rep da cena. Esse sistema utiliza a
técnica scan-line para a geragéo da cena, trabalhando internamente com a estru
tura B-rep existente. A utilizacao do scan-line objetiva aliar uma saida rapi-

da a uma qualidade razoavel, como necessario a um sistema de preview.

A saida do Sistema de Preview alimenta o sistema Ray-Tracer, que, a

partir dos seguintes dados:

. arvore CSG da cena
. geometria das primitivas

. caracteristicas dos materiais (coeficientes de reflexao difusa, es-

petacular, transparencia etc.)
. fontes de iluminagao (posicao, intensidade, cor)

. textura (descricao 2-D, cor, mapeamento)

gera o arquivo das componentes R, G e B referentes a cada pixel da imagem fi-

nal.

0 estagio de safda adequa a imagem obtida pelo Ray-Tracer (pallete,
quantidade de pixels) as caracteristicas do dispositivo de safda, pallete, mo-

delo de cor e resolucao utilizados.

III - ESTAGIO ATUAL DA IMPLEMENTACAO

O Sistema de Preview € tema de uma tese de mestrado atualmente em an-
damento. Esta em fase final de especificacdo, sendo composto por tres modulos

principais:

- Interface com o Usuario
. Aqui o usuario dispoe de um ambiente interativo para a definicao
de suas cenas, utilizando, atualmente a visao CSG para a entrada de

dados da cena.



397

- Aproximacao e Transformacao da Cena

. As primitivas sao aproximadas por poligonos, sendo, entao, aplica-

das as transformacoes desejadas e a visao em perspectiva do objeto.

- Visualizacao da Cena

. Aqui o usudrio obtém, através da aplicacao de um algoritmo de scan-
line, a imagem a ser apresentada na tela. Esse algoritmo calcula a
interseccao entre um plano perpendicular ao plano da tela, corres-—
pondente a linha sendo calculada, e os poligonos que definem o ob-

jeto.

Caso o usuario nao fique satisfeito com o resultadoobtido no preview,
este passo pode ser repetido definindo-se novos objetos e realizando-se mnovas

transformacoes e visualizacgoes.

E importante observar que, nesta fase, nao € realizado nenhum calculo
relativo a iluminacao, textura, etc., sendo de interesse somente a definicao

rapida da cena do ponto de vista geometrico e topologico.

0 Sistema Ray-Tracer atua a partir dos dados CSG e das caracteristi-
cas da cena fornecidos pelo sistema de preview, gerando uma imagem de alta qua
lidade. Esse sistema, em fase final de implementacao, é composto pelos seguin-

tes modulos:

- Inicializacao

. E responsavel pela leitura das dados do arquivo fornecido pelo Sis-
tema de Preview e preenchimento da estrutura de dados utilizada pe-

lo Ray—Tracer.

- Ray-Tracing

. Constitui o nucleo do Sistema Ray-Tracer, calculando recursivamente
as intensidades na direcdo de transmissao e de reflexao. A sua im-
plementacao segue idéias de sistemas semelhantes como apresentadas

em /GLAS-88/.

- Interseccao

. Calcula as interseccoes dos raios com as primitivas e decide a efe-
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tivacao dessas interseccoes de acordo com a arvore CSG /ROTH-82/.

- Iluminacao

. Calcula a intensidade de luz no ponto dado, utilizando o modelo de
iluminacao de PHONG, a partir da normal no ponto, das caracteristi-
cas da superficie e da distribuicdo e caracteristicas das fontes de

luz.

- Textura

. Esse modulo agrupa as funcoes que definem os diferentes tipos de
textura 2D implementadas, bem como as funcoes que realizam o mapea-

mento desta textura as primitivas CSG existentes.

O Ray-Tracer produz uma saida na forma de um arquivo que contém as in
tensidades R, G e B calculadas para cada pixel da tela de um dispositivo vir-

tual, atualmente com 8 bits por componente basica de cor.

O Sistema de Saida (SHOW) é responsavel pela adequacio da imagem cal~
culada para o dispositivo virtual as caracteristicas do dispositivo fisico.

Atualmente esta adequagao restringe-se a definicdo de um pallete de 256 cores.

IV - CONCLUSOES

Os proximos passos do trabalho preveem esforcos em duas direcoes, na

organizacao do sistema e em novas metodologias.

Do ponto de vista da organizacao, pretende-se incorporar a visao de
objetos como proposto em /BREE-87/ e /SIBE-86/. Assim, por exemplo, RENDERER
seria uma classe de objetos que conteria o Ray-Tracer A, o Ray-Tracer B, o
Scan-Line A, etc.. O mesmo aplicar-se-ia ao sistema de modelamento, aos dis-
positivos, etc; sendo a comunicacao entre os objetos realizada através de men-

sagens.

Do ponto de vista de novas metodologias pretende-se incluir o seguin~

te:
. MODELAMENTO: B-rep, Fractal, Potential Functions, Particle Sys-

tem.

. ILUMINACAO : Modelos de Torrance-Sparrow, Torrance-Cook, Hall, etc.
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. RENDERER: Radiosity.

. TEXTURA : Fractals, Textura-3D, Alteracao de normal.

. ANTI-ALIASING: Técnicas estocasticas de melhoramento da imagem.

e DOS.

O sistema esta atualmente sendo implementado em C, nos ambientes UNIX
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FIGURA 1: REPRESENTAGCAO MODULAR DO PROSIN.

FIGURA 2: EXEMPLO DE UMA IMAGEM GERADA.





