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	AA: 2018/19
	Attività: Base
	email: ugo.erra@unibas.it
	sito web: www.unibas.it/erra
	cell di servizio facoltativo: 
	telefono: +39 0971 205869
	n CFU: 6
	Se: [Potenza]
	Sem: [Primo]
	Text2: 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.
	Check Box2: Off
	Check Box1: Yes
	Text1: Il corso fornisce una introduzione alla grafica tridimensionale con particolare riferimento agli approcci basati sulla generazione di immagini fotorealistiche off-line. Durante il corso saranno illustrati i concetti matematici e gli algoritmi alla base dell'algoritmo Ray Tracing. In aggiunta saranno introdotti i concetti di modellazione della camera, matrici di trasformazioni, modello di illuminazione e di shading ed il texture mapping. Al termine del corso sarà introdotto il concetto di illuminazione globale. Le lezioni saranno accompagnate con esercitazioni pratiche attraverso i linguaggi di programmazione C/C++.
 
Al termine del corso lo studente avrà sviluppato gli strumenti metodologici ed operativi per la progettazione di una applicazione che richieda l’uso della grafica 3D. Le conoscenze acquisite sono trasversali rispetto all’ambiente in cui saranno applicate e quindi lo studente sarà in grado di applicarle in settori diversi come desktop, web, mobile. Inoltre la comprensione degli argomenti fornirà capacità di approfondimento verso argomenti più complessi riguardo la grafica 3D ed in particolare al corso di Grafica Tridimensionale Avanzata.
	Text3: Richiami di matematica: Algebra lineare, Trigonometria, Vettori, Curce e Superfici, Interpolazione Lineare, Triangoli.
 
Grafica Raster: Immagini, Pixels e Geometria, Colori RGB, Alpha Blending.
 
Ray Tracing: l'Algoritmo Ray-Tracing, Prospettiva, Calcolo dei raggi, Intersezione raggio-oggetto, Illuminazione, Ombre.
 
Matrici di Trasformazione: Traformazioni lineari 2D, Trasformazioni lineari 3D, Traslazione e Trasformazioni Affini, Matrici Inverse, Trasformazioni di Coordinate.
 
Il Modello della Camera: Trasformazione della vista, Trasformazioni prospettica, Campo visivo.
 
Surface Shading: Modello di illuminazione di Phong, Diffuse Shading, Phong Shading.
 
Texture Mapping: Definizione di Texture, Coordinate di Texture, Applicazioni del texture mapping.
 
Ray Tracing Avanzato: Trasparenze e Riflessioni, Ray Tracing distribuito.
 
Illuminazione globale: Particle Tracing, Path Tracing, Physically based rendering.
	Text4: L’occasione didattica principale sarà 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 l'autovalutazione dell'apprendimento sui temi delle lezioni. Di solito sono domande con difficoltà 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.
	Text5: 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 più di 10 giorni. Per quanto riguarda il progetto questo non è 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. 
	Text6: Fundamentals of Computer Graphics, Fourth Edition, Steve Marschner, Peter Shirley. December 18, 2015 by A K Peters/CRC Press. 
ISBN 9781482229394.
 
Sito web del corso con esercizi svolti, tool di sviluppo software e tutorial.
	Text7: Orario di ricevimento. Posta elettronica. Forum di discussione sul sito del corso.
	Text8: 14 Maggio 2019
2 Luglio 2019
16 Luglio 2019
24 Settembre 2019
17 Dicembre 2019
4 Febbraio 2020
18 Febbraio 2020
 
 
	Text9: 18 Dicembre 2018
6 Febbraio 2019
19 Febbraio 2019
14 Maggio 2019
2 Luglio 2019
16 Luglio 2019
24 Settembre 2019
17 Dicembre 2019
	Text10: 
	Dip: [SI-UniBas]
	CdS: 
	docente: Erra Ugo
	Modulo: Fondamenti di Grafica Tridimensionale
	lingua: Italiano
	n Ore: 48


