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1. Informació general

Responsable: Dani Tost

Professores: Dolors Ayala, Anna Puig i Dani Tost

Crèdits: 2,5 (25 hores)

Consultes: a hores convingudes via e-mail:

• Dolors Ayala: dolorsa@lsi.upc.edu

• Anna Puig: anna@maia.ub.es

• Dani Tost: dani@lsi.upc.edu

2. Objectiu

L’ objectiu de l’assignatura és introduir els principals temes de recerca i desen-
volupament en visualització de volum. S’analitzaran els fonaments de la visual-
ització de volum: models d’il.luminació, segmentació i classificació, aix́ı com les
principals tècniques de visualització: ray-casting, splatting, texture-mapping
i shear-warp. A més, es presentaran els temes oberts de recerca en visual-
ització i s’estudiaran més en detall algunes contribucions recents a aquest
tema. Es preten que, en acabar el curs, els estudiants estiguin familiaritzats
amb el vocabulari de visualització, en coneixin els fonaments i les principals
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ĺınies de treball, mostrant la seva capacitat per a entendre i explicar articles
cient́ıfics de dificultat mitjana sobre visualització.

3. Organització

El curs s’estructura en 12 sessions d’explicació i una sessió de lliurament de tre-
balls. Les sessions d’explicació estaran dividides en dues parts: en la primera,
les professores explicaran els conceptes principals del tema, en la segona es
discutirà un article cient́ıfic relacionat que caldrà que tots els estudiants hagin
llegit previament. En cada sessió, un dels estudiants actuarà com a ponent i
moderador de la discussió: presentar un breu resum de l’article (15 minuts),
formularà preguntes i organitzarà el debat. La selecció d’articles s’indica en
el temari adjunt. En acabar, el ponent redactarà un informe amb el resum
de l’article, la llista de preguntes i les respostes donades en el debat. Aquest
informe es lliurarà en la darrera sessió del curs.

4. Programa

Introducció a la visualització realista i de volum

• Visió global

• Dades

• Visualització d’imatges

• Models de volum

Visualització indirecta [23] [14]

• Extracció de superficies

• Visualització de models poligonals

• Visualització de models cuberille

Classificació [8], [15]

Tcniques de visualització directa

• Ray-tracing de volum [12]



• Splatting [1]

• Shear-Warp [11]

• Textures 3D [16]

Tècniques de retallat, segmentació i selecció [24], [7]

Escenes h́ıbrides i multimodals [10]

Models temporals. Malles irregulars. Out-of-core. [20], [3]

5. Avaluació

L’avaluació de l’assignatura serà continuada: es valorar la participacó en les
discussions, la sessió de ponencia i l’informe final.

6. Bibliografia general

6.1. Llibres

[4], [5], [6], [9], [13],[19], [21], [2].

6.2. Tutorials i surveys

[18], [17], [22], http://www.vis.uni-stuttgart.de/vis03 tutorial/

6.3. Conferències, workshops i simposiums

Generals

• Conferència anual Siggraph

• Conferència anual Eurographics

• Pacific Graphics and Applications

• Graphics Interface

• Fall Workshop on Vision, Modelling and Visualization



• Spring conference on Computer Graphics

• Conferència anual CGI (Computer Graphics International) (Japó)

De Visualització

• Conferència anual IEEE Visualization

• EG Workshop on Rendering (ara Symposium)

• EG/IEEE VisSym (ara EuroVis)

• Workshop on Volume Graphics (bienal) (visualització de volum)

Altres

• IEEE Virtual Reality

• Computer Animation

6.4. Revistes (generals i de visualització)

IEEE Transactions on Visualization and Computer Graphics

ACM Transactions on Graphics

Graphical Models and Image Processing

Computers & Graphics

The Journal of Visualization and Computer Animation

The Visual Computer

Computer Graphics and Applications

Computer Graphics Forum

6.5. Adresses web d’interès

Bookmark amb informació general de gràfics: http://graphics.lcs.mit.edu/ fre-
do/Book/

Call for papers ordenats en l’ àmbit dels gràfics: http://www.vrvis.at/ConfCal/

Base de dades bibliogràfica de gràfics:http://liinwww.ira.uka.de/bibliography/waisbib.html
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