
  

CComputación GGráfica = CGCG = CComputer GGraphics

¿Porqué computación gráfica?

¿Para qué sirve?

¿Cómo se utiliza?

¿Cuáles son las principales áreas?

Necesidad contemporanea
Visualizar/Analizar lo imposible
Una imagen vale más que mil palabras

Representar visualmente información digital

Lenguajes de programación,  softwares, 
API's, Librerías, ...

Imágenes, Videos, Modelado 3d, 
captura, digitalización, animación, 
GPU, geometría computacional, 
Real-time rendering, 



  

SIGGRAPH (ACM)SIGGRAPH (ACM)
[International Conference on Computer Graphics and Interactive Techniques]
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Conceptos BásicosConceptos Básicos

Modelo binario (Bitmap)

A=[0010001010101010101000100]

B=[0000100010001010101010101]

C=[101010101000100]

A B C



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Modelo binario (Bitmap)

A or B = [0010001010101010101000100] or [0000100010001010101010101]

= [0010101010101010101010101]

A or B or C = [1010101010101010101010101]

A B C

or

or



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Espacios de colores RGB

1 1 1



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Espacios de colores RGB



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Espacios de colores RGB

8 bits = 1 byte

16 bits = 2 bytes = 1 Small

32 bits = 4 bytes = 1 Integer

64 bits = 8 bytes = 1 Float



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Otros espacios de colores

HSV HSL YcbCr CMYK

Cada aplicación tiene uno o varios espacios que se adecúan mejor a la misma



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Imágenes digitales



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Imágenes digitales



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Imágenes digitales: Arreglos



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Imágenes digitales: Arreglos

Estructuras tipo arreglos (ordenados)

Memoria lineal en las dimensiones = (WxH)

Operaciones Cuadráticos en las dimensiones (WxH)²



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Imágenes digitales: Funciones



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Imágenes digitales

H S V

C M KY



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Imágenes digitales

R G B

H S L



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Escritura compresión

1.Buscar repeticiones

2.Indexarlas

3.Guardar

Formatos con compresión (con pérdida)

1. Comprimir

2. Guardar cabeceras 

3. Guardar cada canal

Pérdida

Formatos sin compresión (sin pérdida)

1. Guardar cabeceras

2. Guardar cada canal

Escribe menos
Pesa menos
Procesa más
Pierde de calidad

Pesa más
Procesa menos
Escribe más
Mantiene calidad



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Lectura de compresión

1.Leer cabeceras

2.Leer bloque

3.Usar diccionario

4.Reconstruir componente de imagen

Lectura de Formatos con compresión (con pérdida)

1. Lectura de compresión

2. Disponer en estructura (arreglo, listas, etc)

Formatos sin compresión (sin pérdida)

1.Leer cabecera

2.Leer bloques 

3.Disponer en estructura (arreglos, listas, etc)

•Lee menos

•Procesa más

•Usa menos memoria

•Lee más

•Procesa menos

•Usa más memoria



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Resolución

Bytes por color (gamma de colores)

Bytes por pixeles (gamma de colores)

Pixeles por imagen (tamaño en display)

Pixeles por cm (tamaño de impresión)

Crecimiento (en tamaño)  ~ Resolución ~ Calidad

Calidad <= Calidad (Resolución de captura )



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Videos digitales

(Stacks de imágenes)

Estructuras de imágenes enlazadas (secuencias)

Más memoria (lineal en las dimensiones = WxHxT)

Operaciones Cuadráticos en las dimensiones Lx(WxH)²



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Formas (2d)



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Formas (3d)

Vértice (vertex)

Aristas (edge)

Triángulos (triangle)

Superficies (surface)

Volumenes (volume)

Secuencia ordenada de triángulos

Secuencia ordenada de superficies

Secuencia ordenada de aristas/vértices o ambas

Secuencia ordenada de vértices

Puntos

Puntos N-tupla de coordenadas (N:=1,2,3,4)

Coordenadas



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Formas (3d)
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Triangulaciones (Triangulation/Facets 3d)



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Proyecciones

Viewport

Cámara (viewpoint) Luz



  

Conceptos BásicosConceptos Básicos

Proyecciones



  

HerramientasHerramientas

➢ Autocad / *Cad / 3DS-Max / Inventor / Maya / Softimage

➢ GnuPlot

➢ Matlab / Octave (Maximma)

➢ Java2D + Toolkit's (AWT, Swing, SWT, GLUT, Flex, GWT, QT, GTK+)

➢ Java3D

➢ OpenGL (Java, C++, Python)

➢ OpenCV (C++, Python)

➢ Cuda

➢ Cg (Nvidia)

➢ ARB



  

HerramientasHerramientas

Esquema de trabajo Java 2d

1. Crear primitiva de ventana V.
2. Configurar V.
3. Crear primitiva de dibujo G.
4. Configurar G. 
5. Dibujar usando primitivas de G.
6. Desplegar.

Esquema de trabajo API's 3d

1. Configurar coordenadas espacio S.
2. Fijar cámaras C (puntos de vista) en S.
3. Fijar luces L.
4. Dibujar usando primitivas en S (opcional). 
5. Leer archivos de primitivas A sobre S (opcional).
6. Render (procesar).



  

Esquema de trabajo genérico

HerramientasHerramientas

1. Configurar modo despliegue (display)  D.
2. Dibujar sobre D.
3. Desplegar D.



  

EjercicioEjercicio

public void gradiente(int[][][] image)
{

}

Implementar la función gradiente que recibe un arreglo de dimensiones WxHx4, 
representando una imagen de 4 canales: R,G,B y alpha (transparencia). Se espera 
que esta función modifique la imagen para obtener un gradiente de colores Verdes, 
como el ejemplo de la figura 1. El canal de transparencia es proporcional a la 
intensidad del color.

Figura 1


