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CG en el cine...

* Intervienen imagenes generadas por
Tron (1982) computadora.

= Al BRI « |as imagenes generadas por computadora
Terminator 2 (1991) adquieren un rol importante.

Jurassic Park

(1993) » Mezcla perfecta

1[e) /A elp'A GRSl S) I « Primer largometraje

Final Fantasy: The
Spirits Within (2001)

* Primera pelicula realista
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® Computacion grafica
e Tarea pesada
* Procesar veértices
e Procesar pixeles

® Solucion:
e Hardware especifico
» La GPU
o Muchos procesadores en
paralelo!
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Evolucion de las GPU

Quake 4, 2005

.
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Modelo de color

® 4 componentes:
* ROjO
* Verde
o Azul

e Transparencia
(alpha)

@ [0,1]: rango de
minima a maxima
Intensidad.
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El espacio 3D v la camara
Y

lat ., atf . at )

gluLookAt (eyeX,eyeY,eyeZ,atX,atY,atZ,upX,upY,upz)
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Proyecciones

Proyeccion ortogonal Proyeccion perspectiva
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Proyecciones
Proyeccion ortogonal

top
Ll

y 1%

Ieﬁ—j--

~=ai}

toward
the *Ln'ght

viewpaint
; viewing valume
bottom

hiear far

void glOrtho(izquierda, derecha, abajo, arriba, cerca, lejos);
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Proyecciones
Proyeccion perspectiva 1

bottam

— near -

far

void glFrustum(izquierda, derecha, abajo, arriba, cerca, lejos);
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Proyecciones
Proyeccion perspectiva 2

near

far

void gluPerspective(fovy, aspecto, cerca, lejos);
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Modelo de iluminacion

|||umina+ioy Perception

e i Reflectance /’—\ \
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Modelo de iluminacion
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Modelo de iluminacion

® Fuente de luz
® Caracteristicas del material
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Modelo de iluminacion
Fuente de luz

Ambient Diffuse Specular = Phong Reflection

glEnable(GL_LIGHTING)
glEnable(GL_LIGHT1)
glLightfv(GL_LIGHT1, GL_POSITION, [ 700, 700.0, 700.0, 1.0])
glLightfv(GL_LIGHT1, GL_AMBIENT, [ 0.2, 0.2, 0.2])
glLightfv(GL_LIGHT1, GL_SPECULAR, [ 10, 10, 10])
glLightfv(GL_LIGHT1, GL_DIFFUSE, [ 200, 200.0, 200.0, 1.0])
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Modelo de iluminacion
Configuracion del Material

glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT, [ ©.0, 0.0, 0.0, 1.0 ])
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_DIFFUSE, [0.8, 0.8, 0.8, 1.0])
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, [ 0.0, 0.0, 0.0, 1.0 ])
glMaterialiv(GL_FRONT, GL_SHININESS, [0])
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_EMISSION, [ 0.0, 0.0, 0.0, 1.0 ])

glEnable(GL_COLOR_MATERIAL)
glColorMaterial (GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE)
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Animacion
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Animacion

Definiendo actores...

<

@ Se considera una
clase por tipo de
objeto con las

siguientes
caracteristicas:

e Variables de instancia:
posicion, orientacion y
velocidad instantanea.

» Métodos: mover(),
dibujar().
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Animacion
Construccion de cada frame...

® La animacion se
Implementa con un loop,
en cada una de las
iteraciones se debe:

e Detectar eventos del
teclado.

e Cada objeto debe actuar,
esto es:

o Mover cada objeto.

o Detectar interacciones
entre ellos.

* Dibujar cada objeto.
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Sistema de vision

+— lens

Retina

+«— Optical Nerve

<— Optical Chiasma

i [}
¥ [

jj «— LGN
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Sistema de vision

@ El ojo tarda en percibir la imagen.

e Se visualiza movimiento si la imagen cambia.
e La television trabaja con 30 fps.
* No procesa mas de 70 fps.

® 2 0jos producen vision estereoscopica (o
binocular)

e Sensacion de profundidad.

* Permite estimacion de distancias, elemental
para muchos seres Vivos.
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Visualizacion estereoscopica

® Se necesita una imagen para cada 0jo.

® Se necesita reproducir al menos 140
fps.
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Cine 3D

® Procesador

® Gafas

e Se sincronizan con el
sistema de proyeccion
tapando uno u otro ojo.

@ Camara especial.
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