CAPÍTULO 1: INTRODUÇÃO 

A Computação Gráfica é a área da computação que estuda a geração, manipulação e interpretação de imagem por meios computacionais. Costuma-se estabelecer uma divisão da Computação gráfica em três sub-áreas: Síntese, Processamento e Análise de imagens.

A área de Síntese de Imagens relaciona-se à produção de imagens a partir de especificações geométricas e visual dos seus componentes. Aplicações típicas são os jogos computacionais  (quem nunca brincou de fliperama ou  vide-game ?), a utilização de efeitos especiais (quem não assistiu ao Parque dos Dinossauros ?) , os programas com interface gráfica (quem não conhece o WINDOWS ?) e  as vinhetas da T.V. (quem nunca sonhou com a mulata  Globeleza ?).   Talvez a maior contribuição da síntese de imagem tenha sido na área de CAD (“Computer Aided Design”), com utilização em projetos de construção civil, arquitetura, projeto de placas, de “chip’s”, projetos mecânicos, etc..

A área de Processamento de Imagens se preocupa com as técnicas de transformação da imagem, onde tanto a imagem original quanto a imagem resultado, apresentam-se sob uma representação visual. O objetivo normalmente é a melhoria  da imagem. Imagens de fotografias, tomadas de uma câmera de vídeo, ou imagens de satélite são imagens que podem passar por um processo que gerará outra imagem para os mais diversos fins.

A área de Análise da Imagem visa obter a especificação dos componenetes da Imagem a partir da sua representação visual. A partir de uma imagem obtida por um ou vários equipamentos de vídeo procura-se identificar os elementos que compõem essa imagem e determinar suas especificações. Uma aplicação típica é o sistema de visão dos robôs.

A ênfase do curso será dada para a introdução dos conceitos básicos para síntese de imagens. Tópicos das outras duas áreas serão abordadas na forma de seminários.
