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Processamento de Imagens
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Compressao de Imagens

ODbjetivo: diminuir o tamanho da imagem para facilitar o
armazenamento/transmissao.

- Compressao sem perda: imagem reconstruida e idéntica a original. Importante no
arquivamento de imagens medicas, ou de satélite.

- Compressao com perda |magem reconstruida apresenta dlferen(;a om relagao a original

BMP (sem compresséo) - 92 KB JPEG - 6 KB
(153 x 204 x 3 bytes)




Visao Computacional
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age denoising and
ncement

People track

Ing

Rectangle detection




O que é Computacao Grafica?

A\

*Objetos
‘Fontes de Luz
‘Interacao

Dados

IMAGEM




Temas da Computacao Grafica

Form
Mo gem Geométrica

Aparéncia

Renderizacao

Acao & /
Animacao

Interfaces < <>

/




Modelagem
Geometrica

& 0
criar/projetar/representar
objetos

+ Como representar coisas e

ambientes complexos (um =
bicho de pelucia é e AT \
complexo?) :




Renderizacao

& a imagem é uma distribuicdo de energia
luminosa num meio bidimensional
filme fotografico, por exemplo)

uminosa através do ambie




Re n d e rl n b reflexao difusa

reflexao especular

refracao

sombras

hvg

Principais fenOmenos que podern acontecer na
Interacao entre luz e objetos




Exem Io Ra Tracing

uncuBus|FINAL

Kirschner, Andre
RENDERER USED: 3d studio max
RENDER TIME: approx 6 hours 30 minutes

HARDWARE USED: AMD1600+, ti4200




Real ou Computacao
Grafica?

http://www.fakeorreal.com



http://www.fakeorreal.com/

Animacao

odelar AcOes dos objetos, ou seja, como
jetos se MOVEM

¢ Como representar movimento de objetos?

¢ Como especificar movimento (interativamente
ou atraves de um programa)?
¢ Animacao Baseada em Fisica/regras

¢ Atores Autdnomos
¢ Captura de movimento /

¢ Onde a IA encontra a Animacao” />/

/




Exemplos
Monstros, Shrek




nd Shrek (MH.(E M
(JOHN CLEESE} and
Tlers of Fay Far Away

animateq Comedy SHREK » Stk

A ents, Kj Harn
yeen Lilian (JULIE ANDREr:gS lom
in DreamWorks Pict i

Th & @ 2004 DreamWorks LLC. &l Rights Reserved. Terms/Privacy MPAA ORG FILMRATINGS .COM PARENTALGUIDE.ORG
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Matematica para
CG

e




Nesta aula nos vimos..

@g;rodugéo
¢ Revisao Matematica

%
\{%e
d

/




Processamento de

fmagens
I

¢ Segmentacao/deteccao

ing <>
¢ Aplicacbes 2/

¢ Percepcao
¢ Filtros &\/
¢ Img colorida/B&W

rack




Algoritmos de
sterizacao para

A4

N




Objetivo:

‘Aproximar primitivas
matematicas descri
atraves de vertices po

meio de um conjunt
pixels de deter ada

- />/




oooooooo




Pipeline de visualizacao 2D




Pipeline de visualizacao 2D

Viewport




SR's 2D

¢ %?O

¢ SRU
¢ SRW
(recorte 2D)
¢ SRV
¢ SRD




Pipeline de visualizacao 2D

Window,; SRU = (1,7)

/\ Window,, SRU = (5,11)

Tsru-sRWX=
Tsru-srwY="7

Window,; S =
Window, SRW =




Pipeline de visualizacao 2D

Dispositivo

20,30)

(10,20)

Coordenadas do Objl
no SRV (dispositivo) 77?7




Mapeamento:

Dispositivo

20,30)

(10,20)

Coordenadas do Objl
no SRV (dispositivo)




Algoritmos de
rasterizacao

2 %Igoritmos de varredura




Algoritmos de
rasterizacao

2 %Igoritmos de varredura
00.
L
& &~
el O S S




Algoritmos de
rasterizacao

o ;Igoritmos de varredura

¢ Algoritmos de recorte

.

A




Algoritmos de varredura

%esenham — Algoritmo do ponto médio

E incremental <

Atrativo porque usa somente operacoes
aritmeticas (nao usa round ou floo

V4

/

o

7




Algoritmos de varredura

Q;Igoritmos para preenchimento. Dois

problemas:
Decisao de qual pixel preenche&
Decisao de qual valor pree@er

2</>

/




Algoritmos de varredura

2 ;Igoritmos para preenchimento:

Retangulo <

For (y=ymin; y<=ymax; y++) /
for (x=xmin, x<=xmax; x++)
writepixel(x,y,value)




Algoritmos de varredura

2 ;Igoritmos para preenchimento:

Poligonos convexos ou hao &

ol




Algoritmos de varredura

¢ Algoritmos para preenchimento:

Poligonos convexos ou nao
Passos:




Algoritmos de recorte

/\

Objetivo: otimizacao das estruturas a se

Trata o recorte contra as linhas da janele




Algoritmos de recorte

@Qritmo de Co

(100D

nen-Sutherland

(1000

AN

\

1010

0001)

0000

N

/]

A\

.
/\\/
0410

016

29

.

/




Algoritmos de recorte

ritmo de Cohen-Sutherland

If y >yf =>» seta primeiro bitem 1
If y <yl =» setasegundo bitem 1
If x > xf =» setaterceiro bitem 1

If X <xI =» setaquarto bitem 1




Algoritmos de recorte

Algoritmo de Cohen-Sutherland

Sap nem aceitos ne
recusados?




Algoritmos de recorte

%}ritmo de Cohen-Sutherland

B (1000) F (1010) s
BEEREARE o o conos
' O

<

J (0110)

Y
N




Algoritmos de recorte

Algoritmo de Cohen-Sutherland

B (1000) F (1010)
O

J (0110)

Bit codes dos.pontos?




Algoritmos de recorte

Algoritmo de Cohen-Sutherland

«Como devem ser os bit codes
0S57?

B (1000) F (1010)
' O

arestas

cusadas? :

I 1=
J (0110) paints deve ser /O>{ /
/ =




Algoritmos de recorte

Algoritmo de Cohen-Sutherland

«Como devem ser os bit codes
0S57?

. |J (0110)




Algoritmos de recorte

%}ritmo de Cohen-Sutherland

Calcular segmentos atraves
das interseccoes




Recorte de Poligono
é contra Retangulo
4

sos Simples A\

AN AN

¢ Casos Complicados (poc éudar

topologia.. / \ N




SR's 2D

¢ %?O

¢ SRU
¢ SRW
(recorte 2D)
¢ SRV
¢ SRD




SR's 3D

e

¢+ SRU
¢ SRC
(recorte 3D)
¢ SRP
¢ SRV-SRD




Transformacoes 2D -
ATranslagéo

& Posicao inicial
A

Translacao
Posigao final &\/

/




Transformacoes 2D -
Translacao

X'=X+1,

¢ Cada vertice e modificado y'=y+t,

+ Ultiliza-se vetores para representar ag
transformacao /
p

+ Um ponto p(x,y) torna-se um vetor

¢ Assim, a translacao torna-se uma
mera soma de vetores




Transformacoes 2D -
Escala

¢ Coordenadas sao multiplicadas pelos 7 .

fatores de escala

yys

¢ Tipos de Escala A
Uniforme: .

=% 2T
N&o-Uniforme LY 0 s, Ly

¢ SX <> 8y

¢ Escala € uma multiplicacao de
matrizes




Transformacoes 2D -

ARotagéo .
M




Coordenadas

é Homogéneas B
¢ Introduzida em Matematica vyv

¢ Adiciona uma terceira coordenada w

¢ Um ponto 2D passa a ser u
3 coordenadas

¢ 2 pontos sao iguais se €SO
¢ Homogeneizar: dividir por
+ Pontos homogeneizados:




Translacao - Coord.

X

y
W

.

omogéeneas

AH

p=p+t

X' X
<W'_W +tx
ys—X
. W




Escala - Coord.
Homogeéeneas

l'sx 0 0f x
=10 s, Oy %
0 0 1jlw_




Rotacao - Coord.
Homogeéeneas

l_cose —sind 0] x
=\'sind cosfd Oy

0 0 1llw

(X' =c0sEX — sin <

y' =sin éX + COS 6
(W' = W

S

.







