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OBIETTIVI FORMATIVI E RISULTATI DI APPRENDIMENTO:

Il corso fornisce un'introduzione alla 3D Computer Graphics interattiva ed alla programmazione di applicazioni interattive 3D. Durante il
corso saranno illustrati gli algoritmi e le tecniche che compongono a realizzare il concetto di pipeline grafica: primitive grafiche,
trasformazioni, proiezione, modelli ed algoritmi di illuminazioni, rastering e texture mapping. Le lezioni saranno accompagnate con
esercitazioni pratiche nell'uso della grafica 3D in C attraverso I'APl OpenGL.

Al termine del corso lo studente avra sviluppato gli strumenti metodologici ed operativi per la progettazione di una applicazione che
richieda 'uso della grafica 3D. Le conoscenze acquisite sono trasversali rispetto al’ambiente in cui saranno applicate e quindi lo
studente sara in grado di applicarle in settori diversi come desktop, web, mobile. Inoltre la comprensione degli argomenti fornira
capacita di approfondimento verso argomenti piu complessi riguardo la grafica 3D.

PREREQUISITI

Conoscenza della Programmazione Procedurale (strutture dinamiche, puntatori, programmazione event-driven) ed in particolare una
conoscenza approfondita del linguaggio C ed una conoscenza di base del C++. Sarebbe opportuno avere anche una buona
conoscenza dell'algebra vettoriale e matriciale.

CONTENUTI DEL CORSO

Sviluppo applicazione OpenGL: la libreria OpenGL, sintassi di OpenGL, tipi di dati in OpenGL, gestione degli eventi, gestione del
rendering in OpenGL, input ed interazione.

Spazi affini e vettori: operazioni tra punti e vettori, spazi affini, operazioni tra vettori, prodotto scale e prodotto vettoriale.
Trasformazioni: matrici di trasformazioni(rotazione, traslazione e scalatura), trasformazioni in OpenGL, stack delle matrici in OpenGL.
llluminazione: percezione della luce, modelli di illuminazione, algoritmi di rendering.

Texture Mapping: applicazioni del texture mapping, algoritmi di texture mapping, il texture mapping in OpenGL. Argomenti 3D
avanzati: sistemi particellari, billboarding, programmabilita delle GPU, computer animation
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METODI DIDATTICI

L’occasione didattica principale sara la lezione in classe; durante la lezione saranno presentati i principali contenuti del programma del
corso. Insieme agli aspetti teorici, verranno presentate delle applicazioni pratiche e delle esercitazioni per invogliare lo studente a
mettere in pratica immediatamente i concetti introdotti a lezione. Durante il corso saranno fornite anche delle domande di riepilogo per
facilitare I'autovalutazione dell'apprendimento sui temi delle lezioni. Di solito sono domande con difficolta eterogenea, vanno dalle
semplici definizioni, a richieste di confronto di soluzioni/tecniche, fino ad arrivare a domande che cercano di spingervi a trovare le

motivazioni ad alcune scelte. Si consiglia fortemente la frequenza.

MODALITA DI VERIFICA DELL’APPRENDIMENTO
L'esame consiste in: 1) Prove di programmazione individuali che saranno assegnati durante il corso (punteggio massimo 10). 2) Un
progetto da svolgere in gruppo con un numero massimo di 3 studenti (punteggio massimo 15). 3) Una prova orale sugli esercizi svolti

e su argomenti del corso (punteggio massimo 5).

Le prove assegnate dovranno essere completate entro la data indicata dal docente. In generale non piu di 10 giorni. Per quanto
riguarda il progetto questo non e soggetto ad alcun vincolo sia per quanto riguarda l'idea sia per quanto riguarda la piattaforma su cui
svilupparlo. In generale gli studenti sono invitati a proporre idee da valutare insieme al docente.

TESTI DI RIFERIMENTO E DI APPROFONDIMENTO, MATERIALE DIDATTICO ON-LINE

Mathematics for 3D Game Programming and Computer Graphics, Third Edition. By Eric Lengyel, ISBN-13: 978-1-4354-5886-4,
Hardcover - Full Color - 563 Pages Cengage Learning 2011.

Sito web del corso con esercizi svolti, tool di sviluppo software e tutorial.

METODI E MODALITA DI GESTIONE DEI RAPPORTI CON GLI STUDENTI
Orario di ricevimento. Posta elettronica. Forum di discussione sul sito del corso.

DATE DI ESAME PREVISTE!

16 Maggio 2017

4 Luglio 2017

18 Luglio 2017

26 Settembre 2017
19 Dicembre 2017
6 Febbraio 2018
20 Febbraio 2018

SEMINARI DI ESPERTI ESTERNI SI[] No[Z]

ALTRE INFORMAZIONI

! Potrebbero subire variazioni: consultare la pagina web del docente o del Dipartimento/Scuola per eventuali aggiornamenti
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