PocCitacova grafika — rastrova x
vektorova




Obor pocitacove grafiky

e Zabyva se zobrazenim, manipulaci a
ukladanim vizualniho obrazu.

e Zahrnuje mnozstvi aplikaci, s nékterymi
se setkavame kazdy den:
o graficka uzivatelska rozhrani
o zabavni pramysl (TV, poc. hry, ...)
= vizualizace ve védé (simulace, analyza

signald, ...)
= vizualizace medicinskych dat (EKG, EEG,
MRI, ...)

= 3D modelovani (architektura,
strojirenstuvi, ...)

o zpracovani digitalni fotografie a dalsi.




Graficky subsystém

graficky subsystém
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* Graficka karta komunikuje s PC systémem pres
sbérnici (napr. PClex.) a zpracovany obraz zasila pres
vystup (DVI, HDMI, ...) na monitor (LCD, CRT, ...)



Sveéetlo

* je elektromagnetické vinéni charakterizované vinovou délkou
a intenzitou. Lidské oko je schopné vnimat pouze uzky vysek
moznych vinovych délek — tzv. viditelné spektrum (400 nm
fialova — 700 nm Cervena).
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Barva

* Vnimani barvy lidskym okem jako mix vinovych délek
a interpretace mozkem

* V PC reprezentovany ruznymi barevnymi modely

Aditivni — RGB Y
(monitory a dalsi
zarizeni pracuijici
se svétlem)

Subtraktivni — CMY(K)
(tiskarny, ...)

Pozn.: existuji i dalSi modely vyuzitelné spise pro grafiky...

Barevna hloubka — pocet bitl pro reprezentaci barvy jednoho pixelu
- napf.: 24b barevna hloubka = 8b na kanal (R, G, B) = 28 = 256 Urovni jedné slozky
barvy =» celkovy pocet barev = 256*256*256 tedy 16,7 Mbarev



Pixel

e Redlny obraz je v PC prezentovan nespojiteé (diskrétne)
rozlozeny do obrazovych bodu = pixeld.

 Pixely tvori pole (rastr)

e PocCet bodu v obraze udava jeho rozliseni

= Napr.: monitor fullHD 1920x1080, digitalni fotoaparat
12MPx = 4000x3000, ....

e Rozliseni se udava také v DPI (dots per inch)
s 1 palec —2,54cm
= Obrazek o rozmeérech 100x100px o velikosti 2,54cm x
2,54cm ma DPI 100

= Pri foto-tisku na 300DPI 9x13 tedy potrebujeme 1063x1536
bodU

o Atd...



Antialiasing, hinting, ...

e Prfevod redlného obrazu (rasterizace) mulze prinaset ztraty a
nezadouci artefakty - alias - (zubaté okraje, méné detaild, ...)

* Antialiasing — techniky kompenzujici chyby
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EEEEE————.—.
3D

« 3D model popisuje tvar objektl ve scéné, vlastnosti jejich povrchu a zdroje
svétla

e Objekty 3D scény jsou modelovany jen pomoci svého povrchu
e Ten je popsan jako sit mnohouhelnikd (tzv. polygon(, nejcastéji
trojuhelnik() a jeho optické vlastnosti, jako barva, rozptyl a odraz svétla a

struktura, se definuji pomoci textur — obrazkl "natazenych" na plochy
povrch polygonu.

* Proces vytvoreni vysledného obrazu z 3D modelu scény se nazyva
renderovani. (tento proces muze byt velmi vypocetné narocny v zavislosti
na sloZitosti a realisti¢nosti)




Vektorova grafika

e Obraz ktery neni reprezentovany rastrem bodu, ale
pomoci matematickych primitiv a jejich vlastnosti
o Body, usecky, krivky, n-uhelniky, ...

 Lze ji libovolné zvétsovat a transformovat beze ztraty
detaill

* Nevhodna pro fotorealistickou grafiku

e Pameétova narocnost zavisla na slozitosti a ne rozlisSeni
* Vhodna pro:

= Loga, pisma, navrhy plakatu, apod.
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Dotazy

Dékuji za pozornost



