Formacidon de Imagenes @\

4 Pipeline del proceso de formacion de imégenes
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Renderizado @

JPipeline del proceso de renderizado

Hardware

Modelling —> Transform — Visibility

}

Tllumination +

Shading
f‘ Y
_ . il Texture/
Perception, -
, Color Realism
Interaction.




Pipeline de Gréaficas ™
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JDel modelo a la imagen

JPipeline define los diferentes procesos por donde debe pasar la
data en el sistema

L os procesos pueden ser ejecutados en paralelo



Procesador de vertices ﬁﬁ\

[ Operaciones de vertices definen las primitivas
- Funcionalidades principales

dTransformar las coordenadas

dCalcular el color en cada vertice (sombreado)

* Geometria de los objetos son definidos en su pripio sistema de

coordenadas luego transformados al sistea de coordenadas del
mundo (transformacion de modelado — MODELVIEW)

[ Luego los objetos son transformados del sistema de coordenadas
del mundo al sistema de coordenadas de la camara (trnastormacion
de visualizacion y de proyeccion)
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Recorte y ensamble de primitivas (&)

J Modelar un campo finito de vision

J Eliminar los objetos que estan fuera

del area del volumen de recorte
J Las transformaciones se deben hacer
por cada primitiva

J La salida es un conjunto de primitivas

cuva proveccion aparece en la imagoen
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Rasterizado )

JEI proceso de rasterizacion convierte una primitiva en un

conjunto de fragmentos

 Un fragmento almacena por pixel la informacion asociada a la
primitiva, luego es usada para determinar si el fragmento
contribuye al color del pixel
L Ubicacion del pixel (en el framebuffer)
J Profundidad
 Color, textura
[ Valor Alpha
d Ventana ID
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Proceso de Rasterizacion de primitivas ()

Dibujo o rasterizacion de las primitivas
Comenzamos por lineas y poligonos
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Lineas en OpenGL ﬁﬁ\

glColor31(1.0, 1.0, 1.0);
glLineW1dth(2.0);
glBegin(GL LINES);

glVertex2{(—0.5, K
—0.5);

glVertex2f(—0.5, 0.5);
glVertex2£(0.5, 0.5);
glVertex2£(0.5, —0.5);
glEnd();

glBegin(GL_LINE_STRIP);

glBegin(GL LINE LOOP);

No existe GL_CIRCLE




Asumiendo )

'Transformaciones, recorte y proyeccion ya se hicieron
JPrimitivas a rasterizar estan en la pantalla

JPantalla maneja coordenadas 2D de forma

(n, m)

(0, 0)



Primitivas D

d Poligonos

J Curvas explicitas
(Lineas, etc.

J Curvas y superficies paramétricas

J Otras

Sistema de particulas, puntos, fractales



Conversion de una linea )

JDada la funcion exph’cita de una recta
y = mx-+n

JQue pixel dibujar?




Conversion de una linea )

JPropiedades deseadas
HBrillo constante (indiferentemente de la longitud u orientacion)

Un pixel por columna (-1 <= pendiente <= 1), un pixel por fila
(pendiente >+/-1)

dTan cerca como sea posible de la linea recta
dDibujado tan suave como sea posible (anti-aliasing)

[dDibujar tan rapido como sea posible



Conversion de una linea )

JPropiedades deseadas

AUn pixel por columna (-1 <= pendiente <= 1), un pixel por fila
(pendiente >+/-1)

(JTan cerca como sea posible de la linea recta




Conversion de una linea )

JPropiedades deseadas

dDibujado tan suave como sea posible (anti-aliasing)

Aliased Anti-Aliased




Incremental (basico) ﬁﬂ\

JEncontrar la pendiente m = rise/run or y = mx + b
JIncrementa en x en 1 (xi), calcula yi = mxi +b

J Asignar 1 al pixel (xi, round(yi))

JSimple pero ineficiente

JdDesventajas J\ Desired

ine

dpunto flotante
dMultiplicacion

Jredondear

(x;, Hound(y, )



Incremental DDA ﬁﬂ\

Vigg =mx;  + b
= m (.:rj_r. + 1)+ b

V. +m

J Elimina la multiplicacion

digital differential analyzer (DDA) — resuelta por métodos
numericos

J Desventajas
[ Punto flotante— floating point values (m,y)
dredondear

1 Casos especiales se pueden hacer mas répido



Bresenham @

JCaso especial del algoritmo de punto medio
JSolo operaciones de artmetica de enteros

(dNo se hace redondeo

JProveer la aproximacién que mejor se ajuste a linea recta

minimizando el error (distancia) a la linea recta

(JPendiente 0<=m <=1



Bresenham

dIdea:
Si Q>M selecciona NE
Si Q<M selecciona E

Si Q=M selecciona cualquier otro P(Xp ,yp) E
dError < 1/2




Trazado de Circulos

J Circulos o elipsoides
2 2
y=aR>—x

JDividir el circulo en varios cuadrantes

{—X, .V) (:J{! y}




Trazado de Circulos ﬁﬁ\

EIAlgoritmo de Medio punto
DTrazar un arco €n un Cuadrante y dlbllJar IOS otros pOr Simetria

JSeleccionar entre E y SE en cada avance

P =X ) E

Previous Choices for  Choices for
pixel current pixel next pixel



Trazado de Elipses @\




