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PREFACIO

Fundamentos da Computacéao Gréfica

O material deste livro vem sendo utilizado ha varios anos numa disciplina
introdutéria do curso de mestrado no IMPA, como parte do programa de pos-
graduacédo conjunto com a PUC-Rio na area de Computacdo Grafica. Diversos
alunos, oriundos das éareas de Matematica, Engenharia e Ciéncias de
Computacdo, tém frequentado o curso. Os resultados, e a gratificante
receptividade, tém contribuido para reafirmar nossa conviccdo sobre a
importancia de enfatizar o ensino consistente dos modelos matematicos da
Computacéo Grafica. Esse fato se torna ainda mais relevante para alunos cujo
interesse primordial € perseguir estudos avancados: 0s problemas importantes
na fronteira do conhecimento da Computacdo Grafica, envolvem aspectos nao
elementares de modelagem matematica.

O texto tem por base nossa publicacdo Computacédo Grafica: volume 1 de 1998.
Reescrevemos varios capitulos, fizemos uma revisdo detalhada nos outros, e
acrescentamos oito novos capitulos, de modo a cobrir o programa da disciplina
gue é usualmente adotado nos curriculos de graduacdo e mestrado. Os
capitulos trazem varios exercicios para facilitar o uso como livro texto.

Ele foi concebido de modo a ser utilizado num primeiro curso de Computacao
Grafica, nivel de final de graduacdo ou inicio de mestrado, com o objetivo de
fornecer uma visdo conceitual ampla dos principais problemas da area e suas
solucdes. O conteudo e a exposicdo foram elaborados de modo a evitar a
necessidade de livros complementares. Como boénus, acrescentamos ao final
do livro um capitulo avancado sobre a equacao de iluminacéo. Os pré-requisitos
s&o: Calculon, n=1,2,..., Algebra Linear, no¢cdes de Topologia, Estrutura de
Dados e Teoria de Algoritmos.

O livro é introdutdrio no sentido de que ele ndo exige do aluno conhecimentos
prévios da area de Computacdo Gréfica. Entretanto a abordagem conceitual
adotada requer do leitor, ou leitora, um grau de maturidade com alguns
conceitos das areas de Matematica e Computacdo. Por outro lado, essa
abordagem conceitual também permite que o livro possa ser adotado em cursos
mais avancados fazendos as complementa¢cdes adequadas. Para facilitar esse
uso, incluimos ao final de cada capitulo uma lista de topicos adicionais.

Vale ressaltar que os modelos matematicos da Computacdo Grafica so6
desabrocham em sua plenitude, mediante os diversos graficos e imagens
produzidos na tela do computador. Isso faz com que a implementacédo desses
modelos seja um dos problemas inerentes da area. Para isso, resolvemos
dedicar um livro inteiro a esse assunto: Sistemas Graficos 3D. Em nosso



programa de mestrado utilizamos esse livio num segundo curso onde
enfatizamos os aspectos de implementacéo.

arios colegas colaboraram no volume inicial que deu origem a este livro. Paulo
Roma Cavalcanti nos deu um grande estimulo para a realizagcdo do projeto.
Além de ter lecionado o curso e criado um conjunto inicizal de notas, Paulo
também fez revisdes de versdes preliminares. Luiz Henrique de Figueiredo fez
uma revisdo detalhada e minuciosa de alguns capitulos, além disso produziu
algumas ilustracdes que aparecem no texto devidamente identificadas.

Diversos outros colegas leram versfes preliminares dos varios capitulos,
evitaram alguns deslizes e deram sugestbes. Dentre eles, podemos destacar
Antonio Eliaas Fabris, Romildo José da Silva, Cicero Cavalcanti, Moacyr A.
Silva, Fernando W. da Silva e Marcos V. Rayol Sobreiro. A todos eles nosso
sincero agradecimento.

O projeto de escrever esse livro certamente foi facilitado pelo ambiente frutifero
de ensino e pesquisa do laboratorio de Computacdo Grafica do IMPA
(Laboratério VisGraf - www.visgraf.impa.br). Nossos agradecimentos a todos
gue integram o Laboratério, e em especial a Margareth Prevot que colaborou na
producao de diversas imagens utilizadas no texto.
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