[image: image2.bmp][image: image3.jpg]10101\

10

=N




ATRIBUTOS DE LOS PRIMITIVOS DE SALIDA


Los atributos son parámetros que afectan la manera en que se debe desplegar un primitivo de salida.

Atributos de Líneas Rectas


Los atributos de un segmento de línea recta son su tipo, su anchura y su color.


Las selecciones posibles para el atributo de tipo de línea incluyen líneas sólidas, líneas de rayas y líneas de puntos. Para ello, se debe establecer la longitud y el espaciado de las secciones sólidas que se despliegan a lo largo de la trayectoria de la línea.


Una línea de rayas se puede desplegar al generar un espaciado entre rayas que sea equivalente a la longitud de las secciones sólidas.


Se puede desplegar una línea de puntos al generar líneas con rayas muy cortas y un espaciado igual o mayor que el tamaño de la raya.


Para establecer los atributos de tipo de línea en Turbo C, se utiliza la función setlinestyle(int style, pattern, line-widths), donde style especifica el tipo de línea, pattern es el patrón o diseño del tipo de línea y line-widths corresponde al grosor de la línea. A continuación se escriben en forma más detallada los valores válidos de los parámetros de la función:

style:



pattern:


line-widths:

SOLID_LINE

(0)
EMPTY_FILL
(0)
NORM_WIDTH
(1)  grosor:1 pixel
DOTTED_LINE
(1)
SOLID_FILL

(1)
THICK_WIDTH
(3)  grosor:3 pixeles
CENTER_LINE
(2)
LINE_FILL

(2)
DASHED_LINE
(3)
LTSLASH_FILL
(3)
USERBIT_LINE
(4)
SLASH_FILL

(4)




BKSLASH_FILL
(5)





LTBKSLASH_FILL
(6)
Ejemplos:




HATCH_FILL
(7) 
setlinestyle(SOLID_LINE, EMPTY_FILL, NORM_WIDTH)




XHATCH_FILL
(8)
setlinestyle(0, 0, 1)




INTERLEAVE_FILL(9)





WIDE_DOT_FILL   (10)
NOTA ACLARATORIA: 




CLOSE_DOT_FILL(11)
Tanto USERBIT_LINE como USER_FILL, trabajarán con el 




USER_FILL

(12)
último parámetro especificado.
Cuando se establece el parámetro de tipo de línea, todos los comandos de trazo de líneas subsecuentes producen líneas con este tipo de línea y del mismo grosor.


Las cuentas de píxel para la longitud de la extensión y el espaciado entre extensiones se puede especificar en una máscara de píxel, que es una cadena que contiene los dígitos 1 y 0 para indicar las posiciones que se deben trazar a lo largo de la trayectoria de la línea. Por ejemplo: 1111000 indica una longitud de raya de 4 pixeles y un espaciado entre rayas de 3 pixeles. Gráficamente, se ilustra así:
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La implementación de las anchuras de línea depende de las capacidades del dispositivo de salida. Se puede desplegar una línea gruesa como líneas paralelas adyacentes, como un rectángulo relleno o cambiando de pluma para el trazo de la línea.


La siguiente figura ilustra extensiones verticales de una línea original trazada: para cada par de puntos Pk y Pk+1 se cumple que Xk es constante, y se definen así: 
Pk (Xk, Yk) y Pk+1(Xk, Yk+1)






La siguiente figura ilustra extensiones horizontales de una línea original trazada: para cada cuarteto de puntos Pk-2 , Pk-1 , Pk y Pk+1 se cumple que Yk es constante, y se definen así: 

Pk-2 (Xk-2, Yk)
          Pk-1(Xk-1, Yk)          Pk (Xk, Yk)          Pk+1(Xk+1, Yk)












Se establece el valor de color de la línea con la función setcolor(int color), donde color es el código del color con el cual se trazará la línea o el número entero que le corresponde. Una línea que se traza con el color del fondo es invisible y se puede borrar una línea desplegada volviendo a especificarla con el color de fondo.


En el caso de Turbo C, se puede contar con la siguiente lista:
BLACK
(0)
RED

(4)
DARKGRAY

(8)
LIGHTRED

(12)
BLUE
    
(1)
MAGENTA
(5)
LIGHTBLUE

(9)
LIGHTMAGENTA
(13)
GREEN
(2)
BROWN
(6)
LIGHTGREEN
(10)
YELLOW

(14)

CYAN
    
(3)
LIGHTGRAY
(7)
LIGHTCYAN

(11)
WHITE

(15)

Atributos de Curva


Los atributos de líneas curvas incluyen diversos colores, anchuras y patrones de puntos y rayas.


Los métodos para adaptar algoritmos de trazo de curvas para ajustar las selecciones de atributo son similares a los métodos para trazar líneas.


Las máscaras de píxel para la implementación de opciones de tipo de línea se utilizan también para las curvas.


Del mismo modo, al igual que en los algoritmos de línea, las máscaras despliegan rayas y espacios entre rayas cuya longitud varía de acuerdo con la pendiente de la curva.


Por ejemplo, la máscara 11100 produce el siguiente cuarto de circunferencia:












Se pueden desplegar curvas de rastreo de varias anchuras al utilizar el método de extensiones de píxel horizontales y verticales:

(m(<1 para extensiones verticales

(m(>1 para extensiones horizontales


En la figura, se utiliza la máscara para desplegar un arco circular de anchura 4:













Se pueden obtener circunferencias anchas, rellenando la región entre dos arcos concéntricos (fronteras), cuya distancia de separación equivale a la dimensión de anchura deseada. Este método no funciona bien para elipses, sino sólo para trayectorias curvas paralelas cuya distancia de separación coincide con la anchura deseada.

La figura ilustra una región entre áreas de ancho 2 (distancia de separación entre las dos fronteras de la elipse):







Niveles de Color


El número de opciones de color disponibles depende de la cantidad de almacenamiento que se ofrece por píxel en el buffer de estructura.


La información del color se puede almacenar en el buffer de estructura de dos maneras:

a) Almacenar códigos de color de modo directo en el buffer de estructura (esquema de almacenamiento directo).

b) Disponer los códigos de color en una tabla separada y utilizar los valores de píxel como un índice de esa tabla.

Con el esquema de almacenamiento directo, siempre que se especifica un código de color particular en un programa de aplicación se dispone del valor binario correspondiente en el buffer de estructura para cada uno de los pixeles que componen los primitivos de salida que se deben desplegar en ese color.

Como se ilustra en la tabla siguiente, es posible obtener un número mínimo de colores en este esquema, con 3 bits de almacenamiento por píxel.

	Códigos de 8 Colores para un Buffer de Estructura de

3 Bits por Pixel

	Código del Color
	Rojo
	Verde
	Azul
	Color Desplegado

	0
	0
	0
	0
	Negro

	1
	0
	0
	1
	Azul

	2
	0
	1
	0
	Verde 

	3
	0
	1
	1
	Cián (Celeste)

	4
	1
	0
	0
	Rojo

	5
	1
	0
	1
	Magenta

	6
	1
	1
	0
	Amarillo

	7
	1
	1
	1
	Blanco


Se utiliza cada una de las 3 posiciones de bit para controlar el nivel de intensidad (ya sea encendido o apagado) del cañón de electrones correspondiente en un monitor RGB (Red, Green, Blue).

Si se agregan más bits por píxel al buffer de estructura, se incrementa el número de opciones de color.

Con 6 bits por píxel, se pueden utilizar 2 bits para cada cañón. Esto permite 4 definiciones distintas de intensidad para cada uno de los 3 cañones de color y se tiene un total de 64 colores disponibles para cada píxel de la pantalla.

Con una resolución de 1024x1024, un sistema RGB de color total (con 24 bits por píxel) necesita 3MB de almacenamiento para el buffer de estructura:

Buffer = 1024x1024x24 bits = Mx3x8 bits = 3MB


Los sistemas de color total son aquellos que ofrecen 24 bits por píxel y que no cuentan con una tabla de búsqueda de colores separada.


Las tablas de color son un medio alternativo para que un usuario tenga mayores capacidades de color sin requerir buffers de estructura grandes.


La figura ilustra un esquema posible para almacenar valores de color en una tabla de búsqueda de colores, donde se utilizan los valores del buffer de estructura como índices en la tabla de color. En este ejemplo, cada píxel puede referirse a cualquiera de las 256 posiciones de la tabla, y cada entrada de la tabla ocupa 24 bits para especificar un color RGB. Para el código de color 2081, se despliega una combinación de color verde y azul para la posición de píxel (x,y).

Se presenta una tabla de búsqueda de colores con 24 bits por entrada que se accesa desde un buffer de estructura con 8 bits por píxel. Así, un valor igual a 196 almacenado en la posición de píxel (x,y) hace referencia a la localización en esta tabla que contiene el valor 2081. Cada segmento de 8 bits de esta entrada controla el nivel de intensidad de uno de los 3 cañones de electrones en un monitor RGB:






y



          x

                  

Los sistemas que utilicen esta tabla de búsqueda particular permitirán que un usuario seleccione cualquiera de los 256 colores para realizar un despliegue simultáneo de una paleta que tiene alrededor de 17 millones de colores (224 = 16,777,216).

En comparación con un sistema de color total, este esquema disminuye el número de colores simultáneos, este esquema disminuye el número de colores simultáneos que es posible desplegar, pero también reduce las necesidades de almacenamiento del buffer de estructura a 1MB:

Buffer = 1024x1024x8 bits = Mx8 bits = 1MB


Algunos sistemas de gráficos ofrecen 9 bits por píxel e el buffer de estructura y permiten que un usuario seleccione 512 colores que se podrían utilizar en cada despliegue (29 = 512).

Escala de Grises


Con monitores que no tienen capacidad de color, es posible utilizar funciones de color en un programa de aplicaciones para definir la escala de grises, para los primitivos que se despliegan.


La tabla lista las especificaciones de los códigos de intensidad para un sistema de escala de grises de cuatro niveles:

	Códigos de Color para la Escala de Grises de Cuatro Niveles

	Códigos de Intensidad
	Valores de Intensidad Almacenados en el Buffer de Estructura (Código Binario)
	Escala de Grises Desplegada

	0.00
	0
	(00)
	Negro

	0.33
	1
	(01)
	Gris Oscuro

	0.67
	2
	(10)
	Gris Claro

	1.00
	3
	(11)
	Blanco



En este ejemplo, cualquier valor de salida de intensidad próximo a 0.33 se almacenaría como el valor binario (01) en el buffer de estructura y los pixeles con este valor se desplegarían como gris oscuro.


Con 3 bits por píxel, se pueden ajustar 8 niveles de gris; en tanto que con 8 bits por píxel se obtendrían 256 sombras de gris.


Un esquema alternativo para el almacenamiento de la información de intensidad consiste en convertir cada código de intensidad, de modo directo, al valor de voltaje que produzca este nivel de escala de grises en el dispositivo de salida de operación.

Atributos de Llenado de Areas


Las opciones para llenar una región definida incluyen una alternativa entre un color sólido o un llenado de patrón y opciones para colores y patrones particulares.


En cuanto a los estilos de llenado, las áreas se pueden desplegar con tres estilos de llenado básicos: huecos con una frontera de color, llenas con un color sólido o llenas con un patrón o diseño específico (pattern):


              Hueco


 Sólido

         Con Patrón


Otro valor para el estilo de llenado es de sombreado, que se utiliza para llenar un área con patrones de sombreado seleccionados, de líneas paralelas o cruzadas:




Sombreado



Sombreado




Diagonal



Diagonal Cruzado


En Turbo C, se puede seleccionar un estilo de llenado básico con la función: setfillstyle (pattern, color), donde pattern y color son parámetros que anteriormente han sido explicados en el presente guión.

Al igual que con los atributos de línea, se registra un valor seleccionado de estilo de llenado en la lista y se aplica para llenar los interiores de las áreas que se especifican de modo subsecuente. Por lo general, las selecciones de llenado se aplican a áreas de polígono, pero también es posible implementarlas para llenar regiones con fronteras curvas.


En el caso de Turbo C, se tienen las funciones fillellipse para rellenar una circunferencia o elipse ya especificada y fillpoly para rellenar un polígono que ya ha sido trazado con anterioridad.

Las áreas huecas se despliegan al utilizar sólo el contorno de la frontera, con el mismo color interior que el color de fondo.


Se despliega un llenado sólido en un solo color hasta las fronteras de la región, incluyendo las mismas.


El color para un interior sólido o para el contorno de un área hueca se selecciona con la misma función ya especificada setfillstyle(pattern,color), donde color determina el parámetro de color de llenado o selecciona el código de color que se desea.


Se genera un llenado hueco de polígono con una rutina de trazo de líneas como una polilínea cerrada.

Atributos de Carácter


La apariencia de los caracteres que se despliegan se controla mediante atributos como fuente, tamaño, color  y orientación.


Es posible establecer atributos tanto para cadenas de caracteres enteras (texto) como para caracteres individuales que se definen como símbolos de marcador (patrones de cuadrícula).


La fuente se refiere al tipo de letra. El estilo puede ser: subrayado (sólido, rayas y doble), negrita, itálica, contorno y sombra. En Turbo C existe la función settextstyle(font,dir,charsize) donde font especifica la fuente del texto, dir la orientación del despliegue del texto y charsize su respectivo tamaño.
font:



dir:


charsize:

DEFAULT_FONT
   (0)
HORIZ_DIR
(0)
entero que especifica el tamaño de despliegue

TRIPLEX_FONT
   (1)
VERT_DIR
(1)
del character o cadena, denotado en msg
SMALL_FONT
   (2)


SANS_SERIF_FONT (3)


GOTHIC_FONT
   (4)



Para desplegar el texto con los atributos especificados, pueden utilizarse dos funciones outtext(msg) y outtextxy(x,y,msg).


El color del carácter se maneja a través de la función: setcolor(color), ya explicada con anterioridad.

El tamaño puede expresarse en puntos de altura o anchura, las funciones textheight y textwidth, retornan el alto y ancho del texto especificado. Un punto es igual a 0.013837 pulgadas o a 0.035145 centímetros o a 1/72 de pulgada. Las medidas de punto  especifican el tamaño del cuerpo. El cuerpo es la distancia entre las líneas inferior y superior. La anchura es variable y la altura es la distancia entre las líneas base y de cabeza. Para las definiciones de cuerpo y línea base, existen excepciones:


Son excepciones a los límites del cuerpo, los caracteres con hombro saliente como la f y la j. Los caracteres de trazo bajo se salen de los límites de la línea base, por lo que constituyen una excepción a la definición de esta, son ejemplos de estos caracteres: g, j, p, q, y. 
A continuación se presentan ilustraciones del área de trazado de algunos caracteres:










La orientación de un caracter se establece de acuerdo con la dirección del vector de vista hacia arriba del caracter. El parámetro asociado a este atributo es: dir, dentro de la función settextstyle(font,dir,charsize), puede tomar los valores: 0º (horizontal) y 90º (vertical). 
Atributos de Texto


Teóricamente, la apariencia de las cadenas de caracteres que se despliegan se controla mediante atributos como orientación, alineación  y precisión.


Para disponer cadenas de texto en forma vertical u horizontal, se establece un parámetro de atributo para esta opción con un comportamiento similar al de los caracteres individuales. 

El atributo alineación se refiere a cómo se debe desplegar el texto con respecto a las coordenadas iniciales. Se establecen los atributos de alineación con settextjustify(h,v), donde los parámetros h y v controlan la alineación horizontal y vertical, de manera respectiva: h: izquierda, centro, derecha y v: superior, cabeza, media, base, inferior.
La especificación de precisión (calidad del texto) se explica como a menor calidad se obtiene mayor rapidez en el despliegue. Los atributos de calidad pueden ser: borrador, normal, calidad y fotografía.
Atributos Individuales y Grupales


Las especificaciones de atributos estudiados hasta este momento, se llaman atributos individuales o no aglomerados y están diseñados para utilizarse con un dispositivo de salida capaz de desplegar primitivos en la forma que se especifica.


Por ejemplo, es probable que se deba modificar un programa que emplea atributos de color individuales con el fin de producir una salida aceptable en un monitor monocromático.


Cuando se tienen disponibles varias clases de dispositivos de salida, es conveniente que el usuario tenga la capacidad de indicar cómo se deben interpretar los atributos en cada uno de los diferentes dispositivos. Esto se logra al establecer tablas para cada dispositivo de salida. Los atributos que se especifican de esta manera se conocen como atributos aglomerados. La tabla para cada primitivo se denomina tabla de aglomerado.

Ejercicio: Dado el siguiente dibujo, escriba la secuencia de instrucciones que le dan origen. Trácelo del centro a los extremos.


[image: image1]
196





0


1


2


.


.





196


.


.





255









































2081











Tabla de Búsqueda de Colores











00100001





00001000





00000000





Rojo


Verde


Azul





H





f





j





Altura


Caracter





Anchura


Caracter





Línea Superior (Cabeza)








Línea Inferior (Base)





Cuerpos Uniformes





Trazo Bajo





Hombro Saliente
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Línea Original (k-ésima)





Yk+1


Yk





Xk





Extensión Vertical





MASCARA:


0000011111


1111111111


1111100000





Xk-2  Xk-1  Xk  Xk+1














Extensiones Horizontales





MASCARA:


	1111000000


	0111100000


	0111100000


	0011110000


	0001111000


	0000111100





Yk





Línea Original (k-ésima)




















Yk  Constante





Xk  Constante

















R2  = 17


(Frontera 1)





Cuerpos Uniformes significa caracteres espaciados proporcionalmente.








R1  = 14


(Frontera 2)
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