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Este projeto da sequiéncia a projetos anteriores, e visa "desmistificar" aspectos conceituais e
geométricos da computagdo grafica, tornando-os mais acessiveis a estudantes e académicos
interessados. Nosso enfoque centrou-se na visualizagdo e na maneira com que se constréem
imagens tridimensionais via computador. Durante o desenvolvimento, nos deparamos com
aspectos praticos, como por exemplo a escolha de uma estrutura de dados eficiente para
representar nossos objetos no computador. Implementamos o mais famoso método de remocgéao de
faces ocultas — o Z-buffer, e depois passamos a implementagéo do método de ray tracing (tragado
de raios, em inglés), um método que simula o trajeto dos raios de luz para produzir o efeito de luz e
sombra de modo razoavelmente realista. No caminho, fez-se necessario também um estudo sobre
cores e sistemas de representacdo de cores, a fim de implementar satisfatoriamente o ray tracing.
Ao longo de todo o projeto, fomos construindo protétipos que exemplificavam o que haviamos
estudado e validavam nossas implementacdes. O resultado é o registro, passo a passo, de como
realizar efetivamente a visualizagdo 3D, abrindo caminho a todos os que se interessam pelo

assunto.
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