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Introduccion

La graficacién es uno de los campos mas interesantes y con mayor desarrollo dentro de la
computacion. En la actualidad practicamente todas las aplicaciones implementan sus
conceptos, inclusive los sistemas de arranque y configuracién de equipos.

Este libro presenta los conceptos basicos de la graficacion dividiendo en dos partes el
programa de aprendizaje. El que trata temas relacionados con la arquitectura de
computadora y el que trata temas relacionados con matematicas. Los iconos de la portada
esquematizan ambos aspectos.
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En el lado izquierdo se encuentran los iconos relacionados con la arquitectura de la
computadora y en el lado derecho los relacionados con los modelos matematicos.

En este capitulo se tratan temas como historia de la graficacién, conceptos
Capitulo 1. Introduccion. basicos, los esquemas de memoria de la computadora para graficos y los
estandares de video.

Capitulo 2. Programacion en El capitulo 2 esta dedicado a la programacién de la biblioteca graphics.h
modo grafico para Turbo C++ de Turbo C++ 3.0. Con la intencion de ser, en un primer paso, usuario de
3.0. un sistema grafico para posteriormente se constructor del mismo.




Capitulo 3. Arquitectura de la
computadora para esquemas
gréficos.

Este capitulo esta dedicado a la programacion detallada de la funcién para
programar el despliegue de un pixel, primitiva mas interna a cualquier
sistema grafico. Para programar ésta es necesario retomar temas como el
manejo de interrupciones.

Capitulo 4. Primitivas graficas,
modelos matematicos.

El despliegue eficaz de primitivas como lineas y circulos requiere de
analisis matematico, en este capitulo se detallan los diferentes modelos
para su construccion.

Capitulo 5. Control de pantalla.

El despliegue grafico esta limitado a la resolucion de la pantalla, sin
embargo, con los temas tratados en este capitulo es posible tener campos
de vision técnicamente infinitos.

Capitulo 6. Transformaciones
bidimensionales.

Este capitulo esta dedicado al despliegue de objetos bidimensionales y las
técnicas que permiten trasladarlos, escalarlos y rotarlos.

Capitulo 7. Programacion VGA.

Este capitulo est4 dedicado a la programacién directa de los registros de la
tarjeta VGA, lo que permite lograr aplicaciones verdaderamente
profesionales, en este capitulo se le da aplicacién a los temas vistos en
los capitulos 3, 4 y 6 para desarrollar una biblioteca propia para graficos.

Capitulo 8. Tres dimensiones.

En este capitulo se mezclan temas relacionados con el area de dibujo
técnico y estructuras de datos para lograr el despliegue de objetos
tridimensionales, ademas se tratan los modelos matematicos para poder
trasladar, escalar y rotar a tales objetos.

Capitulo 9. Formatos graficos
para almacenamiento de
imagenes.

En este capitulo se tratan los conceptos para la creacién, almacenamiento
y recuperaciéon de imagenes.




