Realidade Virtualfe Interfaces
Modernas

Prof. Carlos IHenrigue @. Forster
IEC-ITA

Julhe/2005

2S-2005 CC-295 Realidade Virtual e Interfaces Modernas



Viodelagem para Realidade
Virtual

2S-2005 CC-295 Realidade Virtual e Interfaces Modernas



e Malhas triangulares

e Modelagem procedural
e Superficies parameétricas
e Superficies implicitas

e Volume e campos de luz
e Aquisicao de modelos



e Por que triangulos?
e Fans

e Strips

e Cor de vértices (vértices pré-iluminados)
e Normais

e Normais e shading

e Indices de vértices
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e Primitivas e instanciacao
e Repeticao
e Recursao e gramaticas

= Fractais



e Equagoes x(s,1) = f,(s,1)
y(s,0)= f,(s,1)
z(s,t) = f5(s,1)
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e Curvade Bézier N
e Superficie de Bézier

e NURBS



e Tracado de raios

e Marching cubes: algoritmo classico para gerar
triangulagoes de superficies definidas de forma
implicita (patenteado).

e Blobs



e Rendering de volume

e Marching cubes (também utilizado para gerar
uma triangulagao)




e Mapa de profundidade
= Light-stripe
= Range-finder
= Estéreo
= Stylus acoplado mecanicamente

e Reconstrugao a partir de pontos
e Mapa de ambiente
e Lumigraph / Light Fields



e Image based rendering




e Operacgodes sobre poliedros ou malhas
triangulares
= Extrusao
= Bevel
= Inset

e Superficies de revolugao



Exemplo box-iviodelling
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File Edit Help
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File Edit Help
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Exemplo lTeady




e CSG (geometria construtiva de solidos)
e Varredura (sweep) de formas
e Simulacao fisica

e Sistemas de molas
e Sistemas de restricoes



e Nos do grafo de cenas J)3D
e Escolha do nivel de detalhes

e Troca do nivel de detalhes
= Abrupta
= Suave



e Troca abrupta
e Morphing
e Malhas progressivas




e Aliasing em mapeamento de texturas
e Filtragem em mapeamento de textura
e Técnica de mip-map

e Bump-maps



e Imagens do globo terrestre
= Google maps
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Geometry Array Constructor

GeometryArray (int vertexCount, int vertexFormat)
Constructs an empty Geometry Array object with the specified number of vertices, and vertex format. One
or more individual flags are bitwise "OR"ed together to describe the per-vertex data. The flag constants
used for specifyving the format are:
COORDINATES: Specifies this vertex array contains coordinates. This bit must be set.
NORMALS: Specifies this vertex array contains surface normals.
COLOR_3: Specifies this vertex array contains colors without transparency.
COLOR_4: Specifies this vertex array contains colors with transparency.
TEXTURE _COORDINATE 2: Specifies this vertex array contains 2D texture coordinates.
TEXTURE COORDINATE_3: Specifies this vertex array contains 3D texture coordinates.
For each vertex format flags set, there is a corresponding array created internal to the Geometry Array
object. Each of these arrays is vertexCount in size.



e Classe Geometrylnfo
= Triangulator
= NormalGenerator
= Stripifier
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