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padroes de resolucao:
640 x 480 (VGA),
1280 x 720 (HD),
1920 x 1080 (Full HD),
3840 x 2160 (4K)




Computacao Visual

COMPUTAGAO GRAFICA

Sintese de
Imagens

Analise de
Imagens

Processamento

de Imagens

tem pelo menos 3 grandes divisoes: CG ou Sl, Al e PI
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Visao computacional - VC

e definido por [1] como a ciéncia e tecnologia
das maquinas que enxergam.

VC desenvolve teoria e tecnologia para a
construcao de sistemas artificials para obtencao
de informacao de imagens ou quaisquer dados
multidimensionais.

Também pode ser definida um corpo de
conhecimentos que busca a modelagem
artificial da visao humana com o intuito de
replicar suas funcoes, por meio do
desenvolvimento de softwares e hardwares
avancados.



Outra diferenca entre as areas da
CcV

E 0 uso da descricdo dos DADOS (desenhos ou
Imagens usados) na forma de pontos do
espaco continuo ou na forma de elementos
discretos.

Chamadas respectivamente de:
Descricao Vetorial e Descricao Matricial ou Raster

(ou em bitmap , que significa mapa de bits)



Imagens matriciais ou raster

sao imagens que contém a descricao de cada ponto ou
PIXEL, em oposigao as formas vetoriais (que
descrevem o inicio e fim de cada segmento de reta, ou
0s pontos de controle de uma curva, ou 0s elementos
gue definem um soélido como lado de um cubo, raio de
uma esfera, etc.).

bitmap x gréafico vetorial.




Descricao Raster

« Armazenado como matriz, onde a area a ser
usada depende da resolucao (linha x coluna) e
da gradacao tonal (ou numero de cores).

« Um bitmap pode ser monocromatico, em escala
de cinza ou colorido.

* No caso de cores 0s pixels sao formados
geralmente no padrao RGB, do inglés Reaq,
Green, Blue, que utiliza trés numeros
Inteiros para representar
as cores vermelho, verde e azul




Raster ?

(ainda se usa esse termo?)
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Descricao Matricial ou Raster

« A cada ponto da imagem exibida na tela
corresponde a um pixel, de forma que a maioria
das imagens requer um numero muito grande
de pixels para ser representada completamente
de maneira bem nitida.

* Por exemplo, uma imagem comum de 100
pixels de largura por 100 de altura necessita de
3 bytes para representar cada pixel (um para
cada cor primaria RGB). Isso totaliza
30.000 bytes.



e ao dar um zoom vocé nota os pixels!

* |SSO NA0 ocorre
nas imagens

vetoriais

000001000000
000011100000
000111110000

QGO14.11T1110Q000

001000001000

001000001000

001000001000

001000001000

GOl 1. 1Td411000
000000000000




Em CG usamos Descricao Vetorial

Até quase o tempo todo , isso sO vai mudar
em uma das ultimas fases do realismo
visual.

Assim a CG se baseia em vetores
matematicos.



Descricao Vetorial

Por serem baseados em vetores, essa faz desenhos e

graficos geralmente mais leves (ocupam menos espaco
de armazenamento) e nao perdem qualidade ao serem
ampliados, ja que transformam por funcbes matematicas
adequadamente os elementos (quanto a escala e outras
facilmente).

Isso nao ocorre com graficos raster que perdem a
qualidade.

Outra vantagem do desenho vetorial é a possibilidade
de isolar objetos e zonas, tratando-as
independentemente, facilitando animacoes e
combinacoes geomeétricas para compor objetos!



Rasterizacao

E o processo de conversio da representagdo vetorial
para a matricial. Ela permite realizar a conversao de
um desenho tridimensional qualquer em uma
representagdo inteira possivel de ser armazenada na
memoria (de video ou impressao) de um dispositivo
raster.

Escolha o poligono a rasterizar

Comegar Simulagao



Vetorizacao
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* E 0 processo inverso da rasterizacao

O objetivo neste caso € transformar uma imagem raster em imagem
vetorial (vetorizacao), para obter imagens mais facilmente
TRANSFORMAVEIS e armazenaveis.

Imagens que podem sofrer ampliacao e outras transformagoes (serem
escalaveis e rotacionaveis , por exemplo), sem perder de sua definicao.

Também imagens que possam serem aplicaveis em outras operacoes
de CV gerativa ou CG (como por exemplo modelagem de objetos e
formas, composi¢ao de objetos complexos a partir de simples,
operacoOes de realismo visual, animagoes, texturizacao, etc.)



A CG

usa de primitivas como pontos, linhas, curvas e formas ou poligonos
(baseados em expressOes matematicas) para representar imagens.

Os desenhos vetoriais sdo baseados em vetores que sao definidos
pelos seus pontos de controle ou noés.

Os mais simples sao segmentos de retas definidos pelo seus pontos
limites.

Cada um desses pontos possui uma posicao definida nos eixos x de
um plano de trabalho.

Com atributos como cor, forma e espessura e preenchimento.

Estas propriedades nao aumentam o tamanho dos arquivos de
desenho vetorial, uma vez que todas as informacodes residem na
estrutura que descreve como o vetor deve ser desenhado.



Vetores serdo nossos melhores amigos em
CG.

E transformacoes serao coisa que
usaremos muito para gerar figuras e
objetos ...

Logo nos estaremos vendo os pontos e
objetos como vetores : -

A casinha ao lado em 2D sera definida por:
(2,1),(5,1), (6,3), (2,3), ...

—_—

Ouem 3D (2,1,1), (53,1), (5,1,1), (2,3,1) ...



Mas I1sso sera o assunto das

Proximas aulas
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