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Rodzaje Grafiki

Podziat Podstawowy

* GRAFIKA WEKTOROWA

Tworzona za pomocg prostych figur geometrycznych tzw. prymitywow.
Figury te opisane sg przez rozne parametry, ktore tworzg wektor stad
nazwa. Zwana rowniez grafika obiektowg, gdyz sktada sie z obiektow o
okreslonych atrybutach.

Prosty przyktad to punkt zawieszony w przestrzeni, dwa atrybuty okreslajg
jego potozenie w przestrzeni i kolejne grubosc¢ czy kolor.

* GRAFIKA RASTROWA

Opisane jest dwuwymiarowa tablica pikseli, zwana powszechnie bitmapa.
Poczatkowo kazdy piksel mogt by¢ opisany jednym bitem czarny lub biaty,
gdy zapoczgtkowano grafike kolorowg pojawita sie nazwa pixmapy. Obraz
tego rodzaju grafiki to siatka oplsu1aca odp0W|edn|o pokolorowane piksele

zawarte w jej wnetrzu. =1
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GRAFIKA WEKTOROWA

zalety: wady :

- skalowalnie (bez utraty jakosci) -

- Idealny opis matematyczny -

- mozliwos¢ dowolnych przeksztatcen -

- tatwos¢ zmiany w gr. Rastrowa - wymaga silnego komputera

GRAFIKA RASTROWA

zalety: wady:

- bogactwo barw - trudna zmiana w wektor

- swob. dobér kontrastu, jasnosci - skalowanie = strata jakosci
- Mozliwos¢ retuszu, korekcji, - duza objetos¢ plikéw

roznych form montazu (fotomontazu) - niska jakos¢ przy powieksze.



Rodzaje Grafiki

GRAFIKA WEKTOROWA GRAFIKA RASTROWA

pre—

autocad paint



Rodzaje Grafiki

Przestrzen

* GRAFIKA 2D (dwu-wymiarowa)

Jak wskazuje sama nazwa wszystkie obiekty sg ptaskie, kazdy obraz
rastrowy z zatozenia znajduje sie w te] pod-kategorii.

* GRAFIKA 3D (tréj-wymiarowa)

Kazdy wyswietlany obiekt jest opisany w przestrzeni 3-wymiarowej, my
widzimy ten obraz jako przetworzony na ptaskim ekranie telewizora,
monitora 2-wymiarowy na danej ptaszczyznie w danej chwili (wyjatek
obrazy tréjwymiarowe).

* GRAFIKA nD (n-wymiarowa)
Forma grafiki przedstawiona w n-wymiarowej przestrzeni ...



Rodzaje Grafiki

Generacja obrazu

* GRAFIKA NIEINTERAKCYJNA

Oprogramowanie wczytuje przygotowane przez uzytkownika dane a
nastepnie przetwarza je na obraz widoczny na ekranie.

* GRAFIKA INTERAKCYJNA

Program na biezgco uaktualnia wyswietlany obraz w wyniku zmiany
parametrow przez uzytkownika. Stosuje sie zazwyczaj uproszczone
metody rysowania obiektow by zminimalizowac czas oczekiwania.

* GRAFIKA CZASU RZECZYWISTEGO

Program musi w krotkim czasie kilkaset razy regenerowac obraz, tak by
pozostawiC zitudzenie, ze zmiany sg widoczne natychmiast.
Powszechnie stosowana w symulatorach (grach komputerowych).
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Gtebia Koloru

Jest to zakres barw wyswietlanych na ekranie. Im wieksza gtebia koloru
oraz wieksza rozdzielczos¢ wyswietlania, tym stabsze mozliwosci Karty
Graficznej. L
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1-bit (21 = 2) monochrome, najczesciej kolor CZERN i BIEL
2-bit (22 = 4) tzw. CGA (Color Graphics Adapter)

4-bit (24 = 16) tzw. FULL CGA

6-bit (2° = 64) pierwsze komputery typu Amiga

8-bit (28 = 256) spotykana w prostych systemach UNIX

12-bit (21?2 = 4096) rzadko stosowana w Silicon Graphics i Amiga

16-bit (216= 65536) HIGH-Color — MOZLIWOSCI OKA LUDZKIEGO !
24-bit TRUE-Color

32-bit TRUE-Color

W M = o




Przestrzen Barw Rodzaje Grafiki

Jest to widmo fali elektromagnetycznej z zakresu widzialnego. Znalazto
ono swoje matematyczne odzwierciedlenie w postaci przestrzeni barw.
Ujednolicone przepisy przyjeto w oprogramowaniu, przemysle
miedzynarodowym. Ponizej opisano dwie podstawowe.

RGB (RedGreen ) model usystematyzowany w oparciu 0 wtasnosci
odbiorcze wtasnego oka, widzenie dowolnej barwy mozna przyblizyC przez
odpowiednie zmieszanie wytgcznie trzech

koloroéw, czerwonego zielonego i niebieskiego

CMYK (Cyjan+Magenta+Yellow+blacK) model zawiera zestaw czterech
podstawowych barw stosowanych w poligrafii (atrament, tonery). W tej
metodzie wynikowe barwy otrzymuje sie poprzez tgczenie barw
podstawowych w proporcjach od 0% do 100%. Farby CMYK to substancje
przepuszczajgce sSwiatto, czyli barwniki, tak wiec taczy sie je nie metoda
mieszania tylko naktadania warstwami i1 dlatego barwa wynikowa
moze mie¢ od 0% do az 400% koloru (czyli kolorow sktadowych).



Przestrzen Barw Rodzaje Grafiki

RGB (RedGreenBlue)

R 80
G200
B 130

C60%
M20%
Y30%




Zrozumienie roznicy pomiedzy CMYK-iem a RGB to
fundament fundamentow kariery w projektowaniu graficznym.
CMYK i RGB to nazwy dwaoch przestrzeni barwnych
pochodzace od tworzgcych je sktadowych:

CMYK - Cyan, Magenta, Yellow, Black

RGB - Red, Green Blue

W duzym skrocie: w przestrzeni RGB pracujg monitory,
skanery, aparaty fotograficzne,

a urzgdzenia drukujgce w CMYK.

Dlaczego wiec nie stosowac jednej przestrzeni zarowno do
wyswietlaczy, jak i do drukarek? llustracja mieszania RGB -
gdzie na niej znajduje sie kolor czarny? Tam, gdzie "nie ma
zadnej barwy" - czyli czarny tekst drukowatby sie zupetnie bez
farby :).






Dlatego ustalono ze barwami podstawowymi w druku byty
barwy powstate ze zmieszania RGB - czyli wiasnie Cyan,
Magenta i Yellow

RGEB (Display Screen) CMYHK (Printer)




Kolor czarny w modelu CMY teoretycznie uzyskuje
sie ze zmieszania CMY w petnym natezeniu
(teoretycznie, w praktyce wychodzi kolor buro-
brudny), w praktyce jednak, by unikng¢ btedow
pasowania oraz by ograniczy¢ koszty, do CMY
dodano czwarty kolor - czarng farbe. Jesli wiec
drukujemy ksigzke, wystarczy naswietliC tylko ptyty z
czarnym kolorem

Problem: przestrzenie RGB i CMYK nie sg
identyczne. W duzym uproszczeniu: nie wszystko, co
wyswietli monitor RGB, drukarka CMYK bedzie w
stanie wydrukowac. Roznice pomiedzy
przestrzeniami CMYK | RGB przedstawia ilustracja:



CMYK vs. RGB Color Space




Wynika z niej, ze zdjecie soczyscie czerwonych pomidorow widziane na
monitorze (RGB) nie bedzie juz tak soczyste w druku CMYK. Podobnie
bedzie z soczystymi lisCmi czy niebem.

Stad wihasnie bierze sie sporo rozczarowan klientow, ktorzy odbierajgc
wydrukowany naktad, oczekujg zarowiastych kolorow, ktore widzieli na
monitorze, a ktérych w druku po prostu nie da sie osiggngc! Otworz ten
obraz w Photoshopie i zmien tryb kolorow na CMYK - uzyskasz symulacje
tego, co wyjdzie z drukarni (jest to oczywiscie symulacja, gdyz monitor w
dalszym ciggu pracuje w RGB, tylko Photoshop jest taki sprytny, ze umie
przeliczy¢ RGB na CMYK i efekt wyswietlic na monitorze RGB). Wbrew
pozorom konwersje RGB na CMYK nie sg takie proste.

Dokumenty CMYK trzeba otwiera¢ w programie umiejgcym te przestrzen
obstuzy¢. Otworz zdjecie CMYK w podglgdzie Windows... (foto)

Podsumowujac:

« monitor wyswietlajgcy obraz RGB nie jest punktem odniesienia dla
drukarza

* monitor wyswietlajgcy obraz CMYK moze da¢ nam mniej lub bardziej
zblizong symulacje tego, co wyjdzie z drukarni (zalezy od monitora,
kalibracji itp. - dobry monitor jest w stanie bardzo wiernie oddac barwy)



ROZdZiGICZOS’é Ekranu Rodzaje Grafiki

Jest to parametr wysSwietlania, okresla ilosC pikseli wyswietlanych na
ekranie podawany w formie L.piks H x L.piks V.Stosowany rowniez w
fotografii cyfrowej, do okreslenia jakosc (ilosci pikseli) zdjecia 1.3MPx =
1.3e6 pikseli (np. 1280x1024). Zakres wyswietlanej rozdzielczosci zalezy
od ekranu i systemu grafiki. Standardy komputerowe:

VGA  640x480 (4:3)
SVGA 800x600 (4:3)
XGA  1024x768 (4:3)

SXGA 1280x1024  (5:4)
SXGA+ 1400x1050  (4:3)
UXGA 1600x1200  (4:3)
WUXGA 1920x1200  (16:10)
OXGA 2048x1535  (4:3)




Biblioteki Graficzne Rodzaje Grafiki

-- OpenGL --

niezalezna od platformy, oprogramowanie do sprzetu graficznego,
opracowane przez firme Silicon Graphics. Zawiera niemalze 103 funkcji do
operacji przy grafice 2 i 3 wymiarowej, od najbardziej podstawowych takich
jak np. obrot do bardziej zaawansowanych blur motion.

-- DIRECTX GRAPHICS --

sktada sie z wielu komponentow, zasadnicza czgs¢ to DirectDRAW
(obstuguje grafike rastrowg) | Direct3D (obstuguje grafike troj-wymiarows).
Zestaw funkcji wspomagajgcy grafike 2 1 3 wymiarowg, najczesciej
spotykany w komercyjnych grach komputerowych.

- GD --

jest bibliotekg graficzng open source stuzgcg do dynamicznej manipulacji
obrazami, do tworzenia obrazéw w formatach GIF, JPEG, PNG i BMP. GD
obstuguje m.in. takie jezyki programowania jak C, PHP, Perl, Pascal .. .



Karta Graficzna Sprzet

Jest to dodatkowe urzgdzenie odpowiedzialne za jakoSC | szybkosc¢
przetwarzania grafiki. Podtgczone do ptyty gtdwnej komputera. Podstawowe
parametry Swiadczgce o jakosci urzgdzenia, poziomie wyswietlanej grafiki:

- producent (ASUS, GigaBYTE, Gainward, Sapphire itd..) / MARKA

- taktowanie pamieci (2000 MHz) //8

- przepustowosé (62 GB/SE@M/ Sg/ BRI
lmn o




Oprogramowanie

Podziat wg funkcji

PODGLAD & edycja' (w zatozeniu umozliwia wytgcznie podstawowy
wglad w efekt pracy)

Media-Player GIMP Paint SVG-Viewer IrfanView ACDSee
| wiele innych ..

ZAAWANSOWANE TWORZENIE & EDYCJA (tworzenie

zaawansowanej grafiki 2D oraz 3D)

PaintshopPROR FreehandW CorelIDRAWW PhotoshopR
AutoCADW  3D-StudioMAXW i kilka ponadto* ($rodowiska

programow o innym przeznaczeniu docelowym RM-Win, SolidWorks,
CATIA, ABAQUS-CAE)



Oprogramowanie

Pliki — grafika rastrowa

BMP  (BitMAP) mapa bitowa, sktada sie z nagtdowka, palety RGB
oraz danych obrazu

JPEG (Joint-Photographic-Experts-Group) najpopularniejszy format
z kompresjg stratng

TIFF  (Tagged-lmage-File-Format)  popularny  format  plikow
graficznych udostepniajgcy wiele rodzajow kompresji

PNG (Portable-Network-Graphics) popularny  format  grafiki
(szczegolnie internetowe)), obstuguje przezroczystosc

GIF (Graphics-Interchange-Format) rownie popularny format
grafiki (szczegolnie internetowej), moze przechowywac wiele
obrazkoéw tworzgc z nich animacje



Oprogramowanie

Pliki — grafika wektorowa

FLA  technologia tworzenia animacji z wykorzystaniem grafiki
wektorowe] na zasadzie klatek kluczowych, Adobe FLASH

DXF  (data-exchange-format) najpopularniejszy ,format inzyniera”
otwierany przez wiele aplikacji inzynierskich m.in. AutoCAD

CDR  popularny format programu CorelDRAW

EPS  (Encapsulated-PostScript) Przez wiele lat byt jedynym
uniwersalnym formatem zapisu plikow z grafikg wektorowg
(umozliwia rowniez osadzanie w nim bitmap jako obiektow)

SVG  (Scalable-Vector-Graphics) darmowy format grafiki
dwuwymiarowej, statycznej oraz animowanej, stworzony w
1999 roku z myslg o stronach WWW



Kreslenie odcinka Przyktady Zastosowania

Algorytm kreslenia odcinka oblicza wspotrzedne pikseli, ktére
znajdujg sie blisko wyimaginowanej, nieskonczenie cienkiej
linii proste] natozonej na siatke ptaskiego rastra. Zgodnosc¢
algorytmu musi by¢ mozliwe prosta i szybka w dziataniu




Przyktady Zastosowania

Kreslenie okregu

Do wykreslenia okregu wiekszo$¢ programow oblicza
potozenie zaznaczanych pikseli wytgcznie dla 1/8 segmentu,
tzw. oktanu o kagcie 45 pozostatych siedem zostanie

wykreslonych symetrycznie.
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Przyktady Zastosowania

Krzywa Hermite’a

Jest okreslana poprzez dwa punkty poczatkowy P1 i koncowy
P4 oraz przez dwa wektory styczne w punktach koncowych

O [
[




Przyktady Zastosowania

Krzywa Beéziera

Parametryczna  krzywa  powszechnie  stosowana w
programach do projektowania inzynierskiego CAD. S3
Krzywymi parametrycznymi - kazda wspotrzedna punktu
krzywe| jest pewng funkcjg liczby rzeczywiste], zeby okresliC
Krzywg na ptaszczyznie potrzebne sg dwie funkcje, zeby
okresliC krzywg w przestrzeni - trzy, itd. Powszechnie stosuje
sie rowniez krzywe ztozone z kawatkow gtadko potgczonych
krzywych wielomianowych badz wymiernych krzywe B-
sklejane. '

newton_cache = {} # pamig¢ podreczna dla wynikow funkcji
newton
def Newton(n,k):
"Funkcja oblicza warto$¢ symbolu Newtona™
global newton_cache
if (n,k) not in newton_cache:
#licznik = n*(n-1)*...*(n-k+1)
licznik =1
for i in xrange(n-k+1, n+1):
licznik *= i
# mianownik = k!
mianownik = 1
foriin xrange(1, k+1):
mianownik *= i
newton_cache[(n k)] = licznik/mianownik &
return newton_cache[(n k)]
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Przesuniecie

Wspotrzedne  punktu, odcinka, figury, bryly zostajg
przetransponowane 0 przyrosty dx dy | dz w przestrzeni troj-
wymiarowej (analogicznie 3D)

x'Wlde_\x_\
V' 0 1 d| |y

Y

(o o 1l|1]

XY=[0 1;0 0] ;xsegs(XY(1,), XY(2,:)) ; dx=0.1; dy=0.5

M _ przes=[10dx; 01dy; 00 1]

XY _1=[XY(1); XY (2); 1] ; XY_2=[XY(3); XY(4); 1]

XY przesl=M przes*XY_ 1 ; XY _przes2=M _przes*XY 2

XY _przes=[XY_przesl(l) XY_przes2(1); XY_przesl(2)

XY _przes2(2)] ; xsegs(XY_przes(1,:), XY_przes(2,)),[2])
SCILAB
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Skalowanie

Wspotrzedne  punktu, odcinka, figury, bryly zostajg
przetransponowane bazujgc na wspotczynnikach skali sx i sy
w przestrzeni dwu-wymiarowej (analogicznie 3D)

x| |s. 0 Of][x]

X

V' 0 s, 0y

Y

(o o 1|1l

XY=[0 1;0 1] ; xsegs(XY(1,)), XY(2,))) ; sx=2 ; sy=1
M _skal=[sx 0 0; 0 sy 0; 0 0 1]

XY _1=[XY(1); XY(2); 1] ; XY_2=[XY(3); XY (4); 1]
XY _skall=M_skal*XY 1 ; XY_skal2=M_skal*XY_ 2
XY_skal=[XY_skall(1) XY_skal2(1); XY_skall(2)
XY _skal2(2)] ; xsegs(XY_skal(1,:), XY _skal(2,)),[2])

SCILAB




Obrot Przyktady Zastosowania

Wspotrzedne  punktu, odcinka, figury, bryly zostajg
przetransponowane w oparciu o podany kat ktory jest
odmierzony od odcinka wyjsciowego miedzy punktami

x'| |cos@ —sin@ O] x]
! sinfd cos@ O -]y
1] 0 0 {1

<
1l

|

XY=[0 1;0 0.1] ; xsegs(XY(1,), XY(2,?)) ; alpha=1.54
M_obr=[cos(alpha) -sin(alpha) 0; sin(alpha) cos(alpha)0 ; 0 0 1]
XY _1=[XY(1); XY(2); 1] ; XY_2=[XY(3); XY (4); 1]

XY _obrl=M obr*XY_1; XY_obr2=M_obr*XY 2
XY_obr=[XY_obrl(1) XY_obr2(1); XY_obrl(2) XY_obr2(2)]
xsegs(XY_obr(1,:), XY_obr(2,:),[2])

SCILAB



Przyktady Zastosowania

Modelowanie Swiatta

Swiatto jest najistotniejszym elementem przy tworzeniu grafiki
komputerowej. Srodowisko, ktére wizualizujemy sktada sie
zazwycza] z pewnych obiektow, oswietlenia, oraz
obserwatora. Budujgc model sceny zastanawiamy sie jak
bedzie on widzialny z punktu obserwatora, ktory na niego
patrzy.

Modele osSwietlenia:

- Swiatto otoczenia

- odbicie rozproszone
- odbicie zwierciadlane
- model Phonga




Przyktady Zastosowania

Modelowanie Swiatla

swiatto otoczenia, jest to mozliwie najprostszy model
oswietlenia, w ktérym kazdy z obiektow wyswietlony jest z
charakterystycznym dla niego natezeniem. Obiekty nie
odbijajg Swiatta a jedynie swieca swiattem wtasnym.




Przyktady Zastosowania

Modelowanie Swiatla
swiatto  rozproszone, obiekty sg oswietlone swiattem
otoczenia, sSwiecg stabiej lub mocniej zaleznie od
wspotczynnika odbicia. Stabg strong tego modelu jest brak
jednolitego oswietlenia na catej powierzchni (mozliwosc
tgczenia modeli).




Przyktady Zastosowania

Modelowanie Swiatla

odbicie zwierciadlane, mozliwe do zaobserwowania na kazdej
btyszczgce) powierzchni. Gdy skierujemy wigzke swiatta na
wytarte jabtko w miejscu padania Swiatta widzimy barwe
Swiatta, natomiast reszta ma kolor jabtka (odb. rozproszone).




MOdelowanie SWlaﬂa Przykltady Zastosowania
model Phonga, model oswietlenia dla obiektow nieidealnych.

Maksimum odbicia zwierciadlanego wystepuje dla kata (od

wigzki swiatta) rownego zero | spada wraz z jego wzrostem.

Spadek charakteryzuje funkcja cos"(kata) gdzie n jest

parametrem charakterystycznym dla danego materiatu. Im n

wieksze tym mniejszy rozbtysk.

Ambient Diffuse Specular Phong Reflection




Przyktady Zastosowania

Cieniowanie

Samo oswietlenie nie wystarcza by przedstawiCc obiekt w
rzeczywistych realiach. Korzystajgc z omowionych modeli
oswietlenia otrzymujemy rozktad w dowolnym punkcie na
obiekcie. Obiekty sg zazwyczaj przyblizone za pomocg siatki
wielokagtow co jedynie przybliza ich ksztatt.

Promien pierwotny

Sl>0biekt3
Modele cieniowania: *
- statg wartoscig (flat shade)
- metoda Gourauda S ove7 o

- metoda Phonga . i .
- Sledzenie promieniami

Drzewo promieni: S; — promienie cienia, R, — p. odbite, T, — p. zafamane



Cieniowanie Przyktady Zastosowania

statg wartoscig, jest to najprostsza z metod, kazdy z
cieniowanych wielokatow ma stalg wartos¢ oswietlenia.
Wartos¢ oswietlenia wyznaczana jest tylko dla jednego z
punktow wielokgta np. jego srodka.

N, N,

2

2| —




Przyktady Zastosowania

Cieniowanie
metoda Gourauda, jak poprzednio z tym, ze wartosc
cieniowania jest wyznaczana dla kazdego z wierzchotkow
wielokagta z osobna. Wartosci wewnatrz wielokatow sg

Interpolowane (interpolowana jasnosc). Eliminuje to efekty
niejasnosci miedzy poszczegolnymi wielokgtami.




Przyktady Zastosowania

Cieniowanie

metoda Phonga, zamiast interpolacji barwy interpolowany jest
wektor normalny do powierzchni | dopiero na jego podstawie
wyznacza sie wartosc¢ oswietlenia.

— N N, N
Nog 4CN1

N
P




Cieniowanie Przyktady Zastosowania

sledzenie promieniami (ray-tracing), umozliwia tworzenie
fotorealistycznych obrazéw. Programowe obliczanie rozktadu
cieni | refleksow Swiatta z réznych zrédet odzwierciedla

najbardziej jak to mozliwe realistyczne ksztalty przedmiotow.
Proces czasochtonny obliczeniowo.

= Obiekt
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Cieniowanie flat-shade Cieniowanie Gorauda Obserwator

3

Cieniowanie z uzyciem modelu Metoda $ledzenia promieni

(C) W.Borczyk 2004




Anti'aliaSi ng eng) Przykltady Zastosowania
Rezultatem antyaliasingu jest wygtadzenie krawedzi obiektow

wyswietlanych na ekranie komputera. Problem antyaliasingu

dotyczy prawie wszystkich krzywych. Wyjatkiem sg jedynie

pionowo oraz poziomo utozone linie proste, ktorych grubosc¢

jest rowna wielokrotnosci pojedynczego piksela.

wytaczony

wiaczony




Anti'aliaSi ng eng) Przyklady Zastosowania
supersampling, jJest Iinnym rodzajem  antyaliasingu
(nadprobkowanie). W tej technice, obraz jest renderowany w
rozdzielczosci odpowiadajgcej wielokrotnosci rozdzielczosci
docelowe] | uzyskany, duzo wiekszy obraz jest usredniany do
wtasciwej, nizszej rozdzielczosci. W uzywanych wspotczesnie
uktadach graficznych technika ta nosi nazwe antyaliasingu
petnoekranowego (FSAA - ang. Full-Screen Anti-Aliasing).




Przyktady Zastosowania

Skanowanie 3D

Skanery trojwymiarowe umozliwiajg tworzenie w pamieci
komputerow cyfrowych kopii obiektow istniejgcych w Swiecie
rzeczywistym, ktore nastepnie mozna poddac dowolnej
obrébce cyfrowej (wizualizacja, obliczenia inzynierskie).
Mozna je podzielic, w zaleznosci od metody pomiaru, na
stykowe | bezstykowe.
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Skanowanie 3D

Zastosowanie — archiwizacja danych




Przyktady Zastosowania

Skanowanie 3D

Zastosowanie — obliczenia inzynierskie
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Skanowanie 3D

Zastosowanie — obliczenia inzynierskie
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Skanowanie 3D

Zastosowanie — obliczenia inzynierskie
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Przechwycenie ruchu

Wyszukane metody majgce na celu odzwierciedlenie
rzeczywistych charakterystyk ruchu (zwierzat, ludzi, itd..).

http://www.kinetic-impulse.com
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Przechwycenie ruchu

Efekt koncowy

http://www.kinetic-impulse.com
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technologia przeksztatcania obrazu polegajgca na ptynnej
zmianie jednego obrazu w inny, stosowana w filmie 1 animacji
komputerowe). Obecnie morphing przeprowadzany jest przy
uzyciu komputerow. Algorytmy | oprogramowanie pozwalajg
na dowolne przeksztatcenia jednego obrazu w inny.




Piksel — (picture+element) najmniejszy element obrazu bitmapowego.
Jeden piksel to bardzo maty kwadrat wypetniony w catosci jednolitym
kolorem. Piksel stanowi takze najmniejszy element obrazu wyswietlanego
na monitorze komputera.

Trasowanie — (wektoryzacja) zmiana grafiki rastrowej na grafike
wektorowg. Piksele opisujgce dang bitmape zostajg zgrupowane w
wieksze obiekty wektorowe na zasadzie podobienstwa koloru. Proces ten
deformuje pierwotny wyglad bitmapy. Tylko bitmapa przedstawiajgca prosty
ksztatt ma szanse byC poprawnie przeksztatcona.

Konwertowanie — przeksztatcenie jednego formatu pliku graficznego

Siatka wielokatow — obiekt zbudowany z ptaskich wielokgtow
(najczesciej trojkagtow lub czworokgtow), ktore majg wspolne wierzchotki i
krawedzie. W ten sposob mozna tworzy¢ proste bryty, dobrze przybliza¢
skomplikowane obiekty.

Rendering — to w grafice 3D przeliczenie danej sceny i utworzenie pliku

wyjsciowego w formie obrazu statycznego lub animacji, wyliczane sg m.in.
odbicia, cienie, zatamania Swiatta, mgta, atmosfera, efekty wolumetryczne.



Tekstura — w grafice komputerowej to obraz dwuwymiarowy, ktory jest
"natozony" na powierzchnie tréjwymiarowych
Vertex — wierzchotek - buduje sie z nich tréjkaty, ktére tworzg obiekty 3D

Vertex Lighting — algorytm dynamicznego generowania o$wietlenia
danej sceny. Informacje o zrodtach Swiatta sg przypisane do
poszczegolnych wierzchotkow.

Vertex Shader — pozwalajgcy wykonywa¢ zaawansowane operacje na
wierzchotkach, nieobcigzajgce gtdbwnego procesora komputera. Do
kazdego wierzchotka mozna przypisa¢ oddzielny program, sterujgcy jego
zachowaniem

HydraVision — mechanizm pozwalajgcy kartom z rodziny ATl Radeon
obstugiwac dwa monitory.

Lightmapping — jeden z wariantéw o$wietlania scen 3D, polegajgcy na
natozeniu na poszczegolne obiekty tekstur imitujgcych swiatto.

Pixel Shader — mechanizm obecny odpowiedzialny za ostateczne
generowanie  obrazu, ktéory ma zosta¢ wyswietlony. Cecha
charakterystyczna - mozliwos¢ przypisania do kazdego piksela
oddzielnego programu modyfikujgcego jego parametry.



Grafika komputerowa

DZIEKUJE ZA UWAGE

Rys. 4. Potencjalne oszczednosci energii w % latem [5] po zastosowaniu rozwigzan racjonalnego
uzytkowania energii

Prof. nzw. dr hab. inz. Zbigniew Plutecki



