GRAFIKA KOMPUTEROWA
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DZiedziny zajmujace sie obrazami cyfrowymi

Mozna wyroznic trzy podstawowe dziaty informatyki zwigzane z obrazami cyfrowymi:
grafike komputerowa, przetwarzanie obrazéw oraz analize obrazéw.

Gratika komputerowa

Przetwarzanie obrazow

Analiza obrazow




Iedziny’zajmujace sie obrazami cyfrowymi: grafika komputerowa

Zadaniem grafiki komputerowej jest generowanie obrazéw cyfrowych stanowiacych
wizualizacje pewnej idei artystycznej, danych lub modelu opisujacego rzeczywistosc.
W jej zakres wchodzi tez opracowywanie niezbednych do tego algorytmow.
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Dziedziny zajmujace sie obrazami cyfrowymi: grafika komputerowa
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iedziny’zajmujace sie obrazami cyfrowymi: przetwarzanie obrazow
Przetwarzaniem obrazow okreslamy uzycie algorytméw komputerowych do zmiany

reprezentacji lub wtasciwosci obrazéw cyfrowych. Celem tej operacji najczesciej jest
poprawa jakosci obrazu lub uwypuklenie jego wybranych cech.
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Dziedziny zajmujace sie obrazami cyfrowymi: przetwarzanie obrazow
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DZiedziny zajmujace sie obrazamil cyfrowymi: analiza obrazow
Analiza (rozpoznawanie) obrazéw to dziedzina zajmujaca sie identyfikacja i opisem

obiektéw przedstawianych na obrazach cyfrowych. Efektem analizy jest utworzenie
modelu umozliwiajacego interpretacje tresci obrazow.
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Dziedziny zajmujace sie obrazami cyfrowymi: analiza obrazow

Analiza (rozpoznawanie) obrazéw to dziedzina zajmujaca sie identyfikacja i opisem
obiektow przedstawianych na obrazach cyfrowych. Efektem analizy jest utworzenie
modelu umozliwiajacego interpretacje tresci obrazow.




DZiedziny zajmujace sie obrazami cyfrowymi

W praktyce granice pomiedzy tymi trzema dziedzinami wiedzy sa ptynne, a obszary
ich zastosowan czesciowo sie¢ pokrywaja. Korzystaja one tez ze wspélnego zbioru
pojec¢ podstawowych i sposobow reprezentacji danych.
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Pziedziny zajmujace sie obrazami cyfrowymi
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zastosowania grafiki komputerowej

Grafika komputerowa jest obecnie tak szeroko rozpowszechniona, ze trudno wrecz
wskazaé dziedzine, ktéra by z niej w jakims$ stopniu nie korzystata. Jako przyktady
zastosowan grafiki komputerowej mozna wymienic:

" poligrafie i sktad drukarski (DTP, DeskTop Publishing);
"tworzenie ilustracji i grafik prezentacyjnych;

"wspomaganie projektowania (CAD, Computer-Aided Design);

" kartografie;

"wizualizacje danych i modeli naukowych;

"obrazowanie medyczne;

"generowanie efektéw specjalnych na potrzeby filmow i telewizji;

=... i wiele, wiele innych: od doboru fryzury, po loty w kosmos.



zZastosowania gratikitkomputerowe]j

Mozna rowniez wskazac szereg dziedzin, ktore bez grafiki komputerowej nie mogtyby
w ogoéle powstac. Przyktadami tutaj moga by¢:

graficzne interfejsy uzytkownika (GUI, Graphical User Interfaces);

"gry komputerowe;

"rzeczywisto$¢ wirtualna (VR, Virtual Reality);

"rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR, Augmented Reality).



zastosowania grafiki komputerowej: graficzne interfejsy uzytkownika
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zasteosowania grafiki komputerowej: gry komputerowe

Tennis for two (1958)

Spacewar! (1962)




zasteosowania grafiki komputerowej: filmowe efekty specjalne

Futureworld (1976)

Westworld (1973)
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zastosowaniec




Gratikatkomputerowa jako samodzielna dziedzina sztuki




Rodzaje grafiki komputerowej: grafika 2D wobec 3D

Podziat grafiki komputerowej ze wzgledu na sposob generacji obrazu

| Grafika dwuwymiarowa (2D)

Grafika trojwymiarowa (3D)




Rodzajergratikitkomputerowej: grafika 2D wobec 3D

W grafice 2D obrazowane obiekty i ich otoczenie (scena) sa bezposrednio rzutowane
na ptaszczyzne. Uwzglednienie w obrazie zmian obiektoéw, sceny lub kata rzutowania
wymaga powtorzenia catego procesu jego tworzenia.

— Rzutowanie

W grafice 3D definiuje sie tréjwymiarowe opisy (modele) wizualizowanych obiektow,
ktére nastepnie sa rzutowane na ptaszczyzne. Pozwala to tatwo modyfikowaé obraz w
taki sposob, aby odda¢ zmiany obiektow, ich otoczenia oraz kata rzutu.

Rzutowanie

A Modelowanie




Rodzajergratikitkomputerowej: rastrowa wobec wektorowej

Podziat grafiki komputerowej ze wzgledu na reprezentacje obrazu

Reprezentacja rastrowa

Reprezentacja wektorowa




grafiki komputerowej: rastrowa wobec wektorowej

W grafice rastrowej (bitmapowej) obraz ma posta¢ prostokatnej macierzy o zadanych

rozmiarach, ktorej elementami sa piksele. Kazdy z pikseli zawiera w sobie informacje
o kolorze danego fragmentu obrazu.

0,16 16,16

0,0 16,0

W grafice wektorowej obraz reprezentowany jest jako zbiér obiektow zbudowanych z
prymitywéw, czyli podstawowych figur geometrycznych (w tym odcinkow, krzywych,
okregéw, itd.) definiowanych przez odpowiednie parametry (np. potozenie srodka i
promien) oraz atrybuty zwigzane z kolorem i wypetnieniem. Zamiana idealnych figur
na siatke pikseli nastepuje dopiero na etapie wyswietlania lub utrwalania.




Rodzajergratikitkomputerowej: ile komputera w grafice?

Podziat ze wzgledu na udziat algorytméw komputerowych w procesie twérczym
| Algorytm jako narzedzie |—:_j;

Algorytm jako istotny element
3 B procesu tworczego




zZagadnienia'zwiazane z grafika komputerowa: sprzet




zagadnieniarzwiazane z grafika komputerowa: algorytmy i standardy

W zakresie grafiki komputerowej mozna wyrozni¢ szereg szczegétowych zagadnien o
charakterze naukowym i inzynierskim, w tym m. in.:

"sposob cyfrowej reprezentacji barw i obrazu;

=algorytmy rysowania figur dwuwymiarowych;

"algorytmy generacji obrazéw tréjwymiarowych;

anjeA

"kompresja danych obrazowych;
"standardy programowania aplikacji graficznych;

"formaty zapisu obrazéw cyfrowych.



zZagadnieniarzwiazane z grafika komputerowa: problem percepcji

Nalezy rowniez pamietaé, ze grafika komputerowa napotyka na te same problemy
natury psychofizycznej, ktoére dotycza klasycznej grafiki, rozumianej jako sztuka
tworzenia obrazow ptaskich powodujacych powstanie u widza ztudzenia ogladania
rzeczywistosci przestrzennej:

"gdzie powstaje obraz?

"na podstawie czego wnioskujemy o tym, co widzimy?

"skad wiemy jaki jest ksztatt obserwowanego obiektu?

"jak okreslamy odlegto$¢?

"jak oceniamy materiat i jego cechy?



zZagadnieniarzwiazane z grafika komputerowa: problem percepcji
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Szachownica Adelsona:

czy pola A i B maja rézne barwy?




Zagadnienia'zwiazane z grafika komputerowa: problem percepcji
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tworzenia obrazow ptaskich powodujacych powstanie u widza ztudzenia ogladania
rzeczywistosci przestrzennej:

"gdzie powstaje obraz?

"na podstawie czego wnioskujemy o tym, co widzimy?

"skad wiemy jaki jest ksztatt obserwowanego obiektu?

"jak okreslamy odlegto$¢?

"jak oceniamy materiat i jego cechy?

Ztudzenie $ciany kawiarni:

czy szare linie sa rownolegte?




Zagadnienia zwiazane z grafika komputerowa: problem percepcji
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Ztudzenie Mullera-Lyera: < <
czy linie sq rownej dtugosci?




dnienia’zwiazane z grafika komputerowa: problem percepcji

Nalezy rowniez pamietaé, ze grafika komputerowa napotyka na te same problemy
natury psychofizycznej, ktére dotycza klasycznej grafiki, rozumianej jako sztuka

tworzenia obrazow ptaskich powodujacych powstanie u widza ztudzenia ogladania
rzeczywistosci przestrzennej:

"gdzie powstaje obraz?

"na podstawie czego wnioskujemy o tym, co widzimy?
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Tréjkat Kanizsa:

czy biaty tréjkat istnieje?




DZIEKUJE ZA UWAGE
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