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Processamento de Imagens

A\

Multimidia

Modela sem
/
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Compressao de Imagens

tivo: diminuir o tamanho da imagem para facilitar o
armazgnamento/transmissao.

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

- Compressao com perda: imagem reconstruida apresenta diferencasscom relacdo a original
(as vezes imperceptiveis). Uso para imagens em geral (Web, fotografias digitais, etc.)

Imagem 153 x 204 ‘

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




Visao Computacional
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O que € Computacao Grafica?

A\

*Objetos
‘Fontes de Luz
‘Interacao

Dados

M




Temas da Computacao Grafica

Form
gem Geomeétrica

Aparencia

Renderizacao

Acao < & /
Animacao

Lrvﬂerfaces 2</>

/




Modelagem
Geometrica

& 0
criar/projetar/representar
objetos

+ Como representar coisas e

ambientes complexos (um ﬁ-j : 2
bicho de pelucia é e AN \
complexo?) =




Renderizacao

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

pontos discretos (tirar a fot

¢ Resolver equacoes de tran
luminosa através do ambie




Renderinc reflexao difusa

reflexao especular

refracao

sombras
) Q
>

Olho virtual
N,

Principais fenbmenos que podem aconteger na
Interacao entre luz e objetos




Exemt |Q —Ra Tracing

ey, B

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




Animacao

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

+ Como representar movimento de objetos?

+ Como especificar movimento (inter%%l%nente

ou através de um programa)?

¢ Animacao Baseada em Fisica/regras /
¢ Atores Autbnomos

¢ Captura de movimento /
¢ Onde a IA encontra a Animacgao*




Exemplos
Monstros, Shrek
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Matematica para

N

CG

je




Nesta aula nés vimos..

Zéiggodugéo
¢ Revisao Matematica

Vetores
Matrizes

<

™

/

&




Processamento de

i!magens
I

¢ Percepcao

¢ Filtros

¢ Img colorida/B&W

¢ Segmentacao/deteccao
¢ Aplicacoes

rack

-

Ing

™

R




Algoritmos de
sterizacao para
imitivas 2D

>
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Objetivo:

‘Aproximar primitivas
matematicas descri
atraves de vertices po
meio de um conj

t
pixels de deter %:?ada <>

/







Pipeline de visualizacao 2D




Pipeline de visualizacao 2D




SR's 2D

e

RO
RU
RW
(recorte 2D)
¢+ SRV
¢ SRD

¢ o
N DN

R




Pipeline de visualizacao 2D

Window,; SRU = (1,7)

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

TSRU-SRW=O - Wl ndOWVIS RW

Tsru-srwX=x1
Tsru-srwY=-7




Pipeline de visualizacao 2D

Dispositivo

20,30)

(10,20)

Coordenadas do Objl
no SRV (dispositivo) ???




Mapeamento:

Dispositivo

|
(10,20)

Coordenadas do Objl
no SRV (dispositivo)




izacao

anritmos de varredura

Algoritmos de

raster

129945
LTI
.00000




Algoritmos de
rasterizacao

anritmos de varredura

000 »
7
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Algoritmos de
rasterizacao

& %ﬁgoritmos de varredura

¢ Algoritmos de recorte

A




Algoritmos de varredura

Qresenham — Algoritmo do ponto médio

Atrativo porque usa somente op

acoes
aritméticas (ndo usa round ou floo /

E incremental

2</>

/




Algoritmos de varredura

& %goritmos para preenchimento. Dois

problemas:
Decisao de qual pixel preenche&
Decisao de qual valor preeger

2</>

/




Algoritmos de varredura

¢ Algoritmos para preenchimento.
Retangulo <

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

writepixel(x,y,value)




Algoritmos de varredura

anritmos para preenchimento:
Poligonos convexos ou hao &

/

D2

ON




Algoritmos de varredura

¢ Algoritmos para preenchimento.
Poligonos convexos ou nao

Passos:

2) Orde
3) Pree

quando € impar)




Algoritmos de recorte

/\

Objetivo: otimizacao das estruturas a sel

Trata o recorte contra as linhas da janela




Algoritmos de recorte

@pritmo de Cohen-Sutherland

o (1000 0
N /
e\

iv <>
x@@/

/

001) 0000| <
AN

01gL) Q1o

N




Algoritmos de recorte

ritmo de Cohen-Sutherland

If y > yf =» seta primeiro bit em 1
If y<yi =» seta segundo bit em 1
If x > xf =» seta terceiro bit em 1
If x <xi =» seta quarto bit em 1




Algoritmos de recorte

Algoritmo de Cohen-Sutherland




Algoritmos de recorte

%mtmo de Cohen-Sutherland

B (1000) F (1010)

Bit codes dés\pontos?

X

[




Algoritmos de recorte

Algoritmo de Cohen-Sutherland

B (1000) F (1010) S
Bit codes dos\pontos?

e Como devem s¢€
dos pontos 1
0000

‘ M.'




Algoritmos de recorte

A

ritmo de Cohen-Sutherland

B (1000)

(1010)

*Como devemser os bit codes




Algoritmos de recorte

A

ritmo de Cohen-Sutherland

B (1000)

(1010)

J (0110)

*Como devemser os bit codes




Algoritmos de recorte

%ﬂitmo de Cohen-Sutherland

B

Calcular segmentos através

das interseccoes
2 :
J />/
) -

C | i
IG /

A
K




Recorte de Poligono
é contra Retangulo
4

sos Simples /N

¢ Casos Complicados (pod<

topologia.--/ ............................................ \ AN




SR's 2D

e

RO
RU
RW
(recorte 2D)
¢+ SRV
¢ SRD

¢ o
N DN

R




SR's 3D

e

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

R




Transformacoes 2D -
ATranslagéo

& Posicao inicial
A

A\ |\Iranslagao
Posicao final &\/

/




Transformacoes 2D -
Translacao

X'=x+t,

y'=y+t,

+ Utiliza-se vetores para representar a;:[ﬂ \/
transformacao | ty
¢ Um ponto p(x,y) torna-se um veg B :{x} i >
p v /
¢ Assim, a translacao torna-se uma />/
mera soma de vetores = .
p=p+t
\

® da vértice é modificado




Transformacoes 2D -
Escala

+ Goordenadas sao multiplicadas pelos 7 .

fatores de escala

'—
X'=X.5_

¢ Tipos de Escala /I
Uniforme: .

¢ SX = Sy {x}:{% OHX}
Nao-Uniforme Y1 |9 S|l

* SX <> 8y

¢ Escala € uma multiplicacao de
matrizes

= /




Transformacoes 2D -

&Rotagéo .




Coordenadas

é Homogéneas B
¢ Introduzida em Matematica y

¢ Adiciona uma terceira coordens
+ Um ponto 2D passa a ser um vetorcol
o)

3 coordenadas
¢ 2 pontos sao iguais se
¢ Homogeneizar: dividir por
¢ Pontos homogeneizados:




Translacao - Coord.

Homogeneas
/7] B T ] . oy
X 1 0 ¢ |x ﬁ'=ﬁ+t xV,:_v}‘;_
=10 1 7]y < N
0 0 11w IN— L&
. W w

(X =x+wrt, <
y =y+wt,

N

/
W = w />/




Escala - Coord.
A Homogeéeneas
y

lxoox

S
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<
|l
<)
<
<

s |-
1
)

-
=k

1
L
|

<
s <




Rotacao - Coord.

/>

Homogeneas
g_cos 0 —sind Of x|
sinf cos@ Ofy
. 0 0 Iilw

x” =cos @x — sin

.

y” =sin 6 + cos Gy

4
W = w




Problema: gerar uma curva SUAVE

ue passe por PONTOS
&)edﬁcos

o >
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