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RESUMO

A computacdo grafica pode ser definida como um conjunto de métodos e técnicas para
resolver o problema de transformar dados em imagem. A manipulacdo de imagens no
computador pode ser considerada de trés aspectos distintos: a analise, a sintese da imagem e o
processamento da imagem. Uma forte justificativa para o estudo da Computagdo Gréfica reside
no fato de que, atualmente, ela tem aplicacOes, praticamente, em todas as areas do conhecimento
humano. As suas aplicagdes exploram, geralmente, os seguintes aspectos: a visualizagdo de
objetos que ainda estdo em fase de projeto, fora de nossa percepgéo visual e objetos que fogem da
nossa realidade tridimensional.

Neste trabalho, foi abordado inicialmente a imagem. Foi desenvolvido um estudo prévio
sobre os fundamentos da cor. O problema da cor foi resolvido usando a reconstrugdo metamérica,
onde consideramos uma cor dada por sua funcdo de distribuicdo espectral C(A) e R; um sistema
de reconstrucdo de cor com base em cores primarias Py, P,, Ps.Buscamos a determinacdo dos
coeficientes ¢, C; e c3,. de modo que a cor C’=c;P;1+. C,P,+ c3P3 fosse metamérica a cor original
C(A).

Logo apds foi desenvolvido o conceito de imagem, ou seja, uma imagem continua é uma
aplicacdo F;UM %- C onde C é um espaco de cor, f é a funcdo imagem, o conjunto U é o suporte
da imagem. Foi realizado um estudo sobre métodos de quantizacéo, isto é, reducdo do numero de
bits utilizados para armazenar o gamute de cores.

Foi introduzido o algoritmo de corte mediano que é certamente o algoritmo mais
utilizado pela comunidade de computacdo grafica devido a facilidade de implementagdo e sua
eficiéncia tanto percentual como computacional, para quantizar imagens a cores de 24 bits para 8
bits.

No tocante a modelagem este estudo considerou os modelos matematicos que
correspondem aos objetos do cenério do mundo fisico englobando a criacdo e estruturacdo dos
dados no computador.

Por ultimo foi abordado o modelo matemético da camera fotogréafica — camera virtual.
Esta foi feita partindo-se da consideragdo do mundo virtual e do conceito de imagem passando,
depois, a considerar o cenario virtual. O principal resultado deste trabalho foi uma monografia
ressaltando os principais aspectos da matematica para a computacgéo grafica. Um prosseguimento
natural desse trabalho serd o estudo abordando o processamento de imagens usando wavelets.
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