Resumo

A influéncia da Computacao Grafica num nimero sempre crescente de actividades humanas tem a
sua principal justificacdo na facilidade de compreenséo, por parte do utilizador, da informag&o contida
numa imagem. Outras raz6es, em particular a evolugao tecnolégica constante dos circuitos integrados
e dos monitores de varrimento do tipo TV, tém facilitado a integracdo deste ramo da Informatica nas
aplicacdes mais diversas. Citamos, como exemplos, a realizacédo de filmes didacticos e publicitarios,
projecto de auto-estradas, concepcdo de pecas mecanicas, de tecidos e de mascaras de circuitos
integrados e simulacéo de conducdo, esta Ultima exigindo, simultdneamente, imagens com aspecto

realista e um nivel de interacgéo elevado.

A investigacdo actual neste dominio estd essencialmente orientada para a pesquisa de solucdes
satisfatorias para os inmeros problemas levantados pelas aplicacdes que exigem, como suporte ou
como finalidade, a criacdo de imagens realistas em tempo real. Neste tipo de aplicacdes, o realismo e
o tempo real exibem um caracter antagénico muito evidente: De um lado, toda uma série de
tratamentos complexos e de longa duracdo pedidos por uma visualizacao realista e que englobam os
calculos relativos a visibilidade de uma cena, a cor, as texturas, a transparéncia e a iluminacao; de
outro lado, as condi¢Bes impostas pelo tempo real, que fazem realcar o curto intervalo de tempo para

as respostas necessarias.

As actividades de investigacdo que merecem especial atencéo da Equipa de Computacédo Grafica do
Laboratério I.M.A.G. (Laboratoire d'Informatique et de Mathématiques Appliquées de Grenoble, onde
foram realizados os trabalhos que fundamentam esta tese) integram este dominio actual, no quadro
de um estudo cuja ideia de base é devida a F. Martinez [Mar 81 ]. Esta ideia, que se apoia num
sistema de computacao grafica estruturado de maneira original, visa a criacdo, a manipulacéo e a
visualizacdo interactiva de imagens com aspecto realista e p6e em evidéncia dois campos de

investigacao:

-O estudo dos problemas que podem ser resolvidos por via "software” e que constitui o projecto
CLOVIS [Mar 80],

-O estudo dos problemas que resultam do projecto e realizacdo material (hardware) de um sistema
destinado a sintese de imagens realistas, projecto HELIOS, que traduz o objectivo fundamental desta
tese.

Inicia-se o Capitulo | com uma breve apresentacdo das actividades humanas onde a integracdo das
técnicas gréficas &, ou pode vir a ser, muito importante. Esta integracéo cria ainda sérios problemas
em actividades onde imagens com aspecto realista devem ser usadas interactivamente. Um estudo
sobre a sintese destas imagens dard uma ideia dos tratamentos, por vezes complexos, que sdo

geralmente exigidos.

A resposta para este género de problemas afasta-se de solugBes programadas (software),

harmonizando-se em geral com solucdes de natureza "hardware". O Capitulo Il considera a evolugéo



e a tendéncia actuais neste sentido e situa HELIOS nesta linha evolutiva, apresentando-o como uma

primeira resposta para esta situacgao.

O Capitulo Il agrupa a informacao necessaria aos potenciais utilizadores de HELIOS, ao facultar-lhes

0 seu principio de funcionamento e o seu modo de utilizacao.

A realizacao do prototipo HELIOS constitui o tema do Capitulo IV. Neste se apresentam. para cada
modulo, a respectiva estrutura, os algoritmos utilizados, alguns pormenores de realizacdo e a

justificacdo das opc¢des tomadas.

O Capitulo V contém uma andlise final dos resultados obtidos, permitindo definir alguns temas

originais a investigar futuramente.



