TESI DI LAUREA IN FRANCIA
TITOLO: Implementazione di un plug-in in C++ per Autodesk Maya per il rendering di superfici triangolari
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DETTAGLI: La tesi si svolgerebbe presso l’Université de Valenciennes et du Hainaut-Cambresis (http://www.univ-valenciennes.fr) a Valenciennes in Francia, presso il Laboratorio di Ricerca Matematica LAMAV (http://www.univ-valenciennes.fr/lamav) equipe CGAO (http://www.univ-valenciennes.fr/lamav/cgao/index.html). Possibilità di finanziamenti nell’ambito dei programmi ERASMUS o EXTRA.
CONTATTI: Per tutte le informazioni rivolgersi a:
· Serena Morigi, morigi@dm.unibo.it  
                              http://www.dm.unibo.it/~morigi/
· Maria Boschiroli maria.boschiroli@univ-valenciennes.fr
· Gudrun Albrecht gudrun.albrecht@univ-valenciennes.fr
http://www.univ-valenciennes.fr/lamav/albrecht/index.html
DESCRIZIONE DEL PROGETTO: La grafica computerizzata o computer grafica è la generazione e manipolazione di immagini per mezzo del computer. Al giorno d'oggi è parte integrante di una moltitudine di ambiti professionali e di consumo come i videogiochi, il ritocco fotografico, il montaggio di filmati, i film d'animazione digitale, la tipografia, la progettazione grafica (CAD).
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Nelle applicazioni della computer grafica, e in particolare nel geometric modeling, l’interpolazione di un insieme di punti nello spazio per creare superfici 3D è fondamentale. Nel caso di mesh triangolari il poligono di controllo è dato dall’insieme di triangoli piani ottenuti mediante triangolazione dei punti in ingresso. Non solo, insieme a tali punti vengono dati in ingresso anche i vettori normali. L’obbiettivo è costruire la superficie interpolante i punti e che segua la forma dettata dalle normali del poligono di controllo. Fondamentale è la continuità della superficie ottenuta. Nel caso di patch triangolari in letteratura sono stati recentemente proposti diversi schemi interpolanti che costruiscono superfici lisce, cioè con continuità geometrica di tipo G1 ([1, 2, 3]).

Autodesk Maya (http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/pc/index?id=13577897&siteID=123112) è un software professionale di modellazione, animazione e rendering 3D, apprezzato soprattutto per l'alta qualità e il numeroso insieme degli strumenti che questo mette a disposizione, la grande libertà di personalizzazione e implementazione di procedure scritte dall'utente, nonché la possibilità di aggiungere e rimuovere Plug-in, ovvero, insiemi di procedure e tecniche di modellazione più avanzate rispetto a quelle standard.
Scopo del lavoro di tesi proposto è lo studio e l’approfondimento dei tre metodi proposti in [1,2,3] per realizzarne un’implementazione in C++ e l’integrazione in un plug-in già esistente per Autodesk Maya. La realizzazione di questo plug-in permetterebbe successivamente un confronto approfondito di tali tecniche tramite metodi di “surface interrogation” noti, come Gaussian curvature plots e highlight lines. 
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