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Computacion Grafica (CG) m\

H Computacic’)n gréfica tiene que ver con todos aquellos aspectos de
produccion de imagenes (representacion, procesamiento y

o . o/
visualizacion) en un computador

1 CG se usa desde hace ya mucho tiempo con el uso de tubos de

rayos catodicos

4 Hoy en dia es posible generar una imagen que dificilmente

podemos distinguir de una fotograﬁ’a
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Juegos por computadoras )

riven
http://www.cyan.com/news/

guake
http://www.idsoftware.com/




Imagenologia Médica )

if distance to plane is low

then skin-style is transparent blueish and glossy green is low
if distance to plane is high

then skin-style is opaque pink and glossy green is transparent

Rautek et al 2008

The Visible Human Project®



Disefo Asistido por Computadoras (CAD)@

e Disel0s mecanicos

lfl ! E o Electrénicos
I « Arquitectura




Visualizacion Cientifica m\

| * Representacion de data
’T multivariada (tormenta)
— presion

— temperatura

— velocidad

— tiempo

Channel
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http://www.cg.tuwien.ac.at/research/publications/2007/buerger-2007-star/



Diseno de Interfaz Graficas (GUI
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Realidad Virtual




Este curso... @

® NO cubre el aprendizaje de paquetes de diseno grafico, tales
como Photoshop, CorelDraw, AutoCAD o Maya y 3D-
Studio

B TAMPOCO es la introduccion de estandares graficos tales
como OpenGL, DirectX, las primitivas graficas de Java o

cualquier otra herramienta



Este curso... @

B Los metodos de visualizacion 2D junto con la representaci(')n

fisica en pantallas digitales

B Una introduccion a la representaci(')n de objetos 3D que

consta del modelaje, proyeccion e iluminacion.

B En la practica se utilizara OpenGl y C para ilustrar los

conceptos de la teoria.



Evaluacion @\

M Teoria:
B Tres evaluaciones de 10%, 25% y 25%

M Practica (Preliminar)
B Proyecto I (5%)
B Proyecto II (10%)
B Proyecto III (25%)



Sistema Grafico ﬁﬂ\

Dispositivos de salida

—p —1——p» Processor

@ B Memory \

Dispositivos de entrada




Frame Buffer )

e Pixel
— Una imagen esta compuesta por un arreglo o raster de pixels

» Los pixels son almacenados en una parte de la memoria
llamada frame buffer
* Frame buffer

— Profundidad

e 1 bit => 2 colores
e 8hits=> |, 256 colores

— Sistema de cglor RGB
— Resolucion (numero de pixels en un frame buffer)



Rasterization @\

El proceso de conversion de las primitivas graficas (lineas, puntos,
circulos, etc.) generadas por una aplicacion y las asigna a los pixels

del frame buffer que mejor las representen



Computacion Grafica: 1950-1960
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Computacion Grafica: 1960-1970 R

J Wireframe graphics

dDibuja solo lineas

Angel: Interactive Computer Graphics 3E © Addison-Wesley 2002



Computacion Gréfica: 1980-1990 (&)

Sombreado suave Mapeando el ambiente bump mapping

Angel: Interactive Computer Graphics 3E © Addison-Wesley 2002



Computacion Grafica: 1990-2000 @)

JOpenGL API

JPeliculas de cine creadas completamente con el uso de la
computacion grafica

I Nuevas capacidades de Hardware

Jtexturas

dbuffer de acumulacion

Angel: Interactive Computer Graphics 3E © Addison-Wesley 2002



(@)

Computacion Grafica: 2000-

JFotorealismo

JTarjetas gréficas para PCs
(Nvidia, ATI, 3DLabs

Dispositivos disefiados exclusivamente para juegos

JPaquetes: Maya, Lightwave

Angel: Interactive Computer Graphics 3E © Addison-Wesley 2002



Formacion de imagen )

JObjeto
1 Observador
JFuente de Luz

DPropiedades que describen como

material en escena

DIndependencia de los elementos



Modelaje Geométrico ﬁﬂ\

B Como representar el mundo real
B Geometria: curvas, superficies, volumen
B Fotometria: luz, color, retlectancia
B Como crear estas representaciones
M Interactivamente
B Algoritmicamente: fractales
B Scaneando: sensores 3D
M Primitivas
B Lineas, triangulos, quads, patches

B Cilindros, esferas



Modelaje Geométrico @

B Modelos poligonales
W 2D: puntos, lineas y poligonos
m3D: po]ygonal meshes y subdivision sugfaces

B Curvas y superficies paramétricas




Renderizado ﬁﬂ\

B Informacion de visualizacion

B Transformaciones al modelo que dependen de la posicion y

. o / /
orientacion de la camara

B Visibilidad: determinar que se puede ver sin dibujar lo que no se

puede ver
B Sombras e iluminacion

B Texturas

® Color



Sombras y texturas )

Act on these
primitives
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Modeling Rendering



Sombras y texturas

L
Model + Shading

+ Texturss
At what point
do things start
looking real!
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Para la proxima clase ﬁﬂ\

M ecer Capitulo 1 del libro Computer Graphics: Principles and

Practice



