GRAFICKA DATA

Prednaska 2



Graficka data

Chapeme jako: kresbu, malbu, grafiku, 3d model, foto
Jsou to udaje (data), vyjadruji skutecnost, |ze je uchovavat
Data - Udaje zpracované pocitacem
Graficka data — popis objekt(l grafického charakteru
— Bitmapova
— Vektorova
Zakladni grafické prvky - body, primky, vektory, usecky, krivky, kruznice, lomené
cary
Soubory — skupina informaci v celku
Grafické soubory — obsahuji zakddovana graficka data
Format souboru — zpUsob uloZeni dat
Graficky format — definuji zpUsob popisu a zpracovani grafickych dat



Struktura grafického formatu

 Hlavi¢ka - definuje data ™
— Verze formatu
— ZpUsob ulozeni
— Pocet bitd
— Barevna hloubka
— Velikost obrazu (rozméry, pocet stran, radka , pixel() > NUTNO UMET!
— Informace o kompresni metodeée

e Zakodovana data
— Bitmapa nebo vektor

* Pata
— Paleta s barevnou hloubkou J




Metody popisu dat

* Rastrovy popis — zakladni obrazové body pixely (picture elements)
— Metoda matice
* Dvourozmérné pole bodu
* Pixel vyjadfovan 1 nebo vice bity

* Bitmapova data — popisuji Cisly body v euklidovském prostoru
(souradnice)

— Metoda kvadratového stromu

* Rozdéleni obrazu na c¢tverce

» Stejnobarevné plochy spojuje do velkych ¢tvercl

* Vektorovy popis
— Matematicky popis dat



BITMAPOVA DATA

podkapitola



Bitmapova data

Vyjadruji zakédovanou barvu kazdého pixelu (prihlednost)
Pixely — body, které maji svou vlastnost (barvu, prdhlednost...)
Logické pixely - vyjadrené binarnim Cislem

Fyzické pixely — tisténé pixely (monitor, tisk)

Model fyzickych pixell — predstavuji budouci fyzické pixely
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RGB model

Jsou to bitmapova data

Barva je zobrazena intenzitou 3 barev
— Red (¢ervena)
— Green (zelend)
— Blue (modrd)

Logické pixely - RGB

Fyzické pixely — vidime konkrétni barvu
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Barevneé vlastnosti pixelu

e Barva, prihlednost
* Vyjadreni barvy
— P¥imé (napsany kod barvy)
— Neprimé (odkaz do paty souboru)
e Barevné palety
— Monochromatické (Black (0), White (1))
— Grey Scale Mode — odstiny Sedi, tabulka 16x16 = 256 odstinl Sedé
— Pseudo Color Mode — tabulka 16x16 barev

— Direct Color Mode — 3 tabulky 256x256 barev, tabulka ,,3 odkaz(“
3-3-2



Barevna hloubka

Udava, kolik byt je vyhrazeno

Pocet byt potfebnych pro vyjadreni informace (8b, 24b, 32b)
— 8 bitll = 28 barev
— 24 bitd = 2?4 barev
— 32 bitd = 232 barev

Maximalni pocet bitt

Pocet bitl na dany kanal
na RGB 24, 30, 36, 42 bit0 (+6 bit()

Déleni barevné hloubky na:
— Interni — dana mozZnosti zafizeni
— Externi — dana datovym formatem



Barevna hloubka

* Nemusi bat jedinou vilastnosti pixelu!

* Priuhlednost — vrstveni bitmap na sebe
— Alfa kanal — udava prahlednost (.gif, .png)
— RGBA - je RGB s alfa kandlem



Vypocet bitmapovych dat 3D

Textura (tapeta) — definuje povrch objektu

Texel (texture element) — néco jako pixel
— Pouziva se pri renderovani (prepocet do 2D)
— Tapeta se nanasi na objekt

Voxel — predstavuje objemovou hodnotu v 3D
prostoru

Z-buffer — pamét hloubky (hodnota scény ve
vrstvach)

Z-culling — Pri vykreslovani scény 3D je spoctena
barva a otestovana

— Vykresluje pixely odzadu, nasledné testuje, zda
ma byt prekryt jinym pixelem v popredi

Realny
obraz


http://g2.stahuj.centrum.cz/magazin/7818/texture-mapping.png

VEKTOROVA DATA

podkapitola



Vektorova data

Ma carové a krivkové cCasti
Ciselné hodnoty popisuji elementarni prvky

Vlastnosti objektti — umisténi, délka, smér, barva, tloustka ¢ary, barva vypiné,
doplnkova informace

Vétsi moznost transformaci oproti bitmapé
Pfi zobrazovani a tisku se prevadéji do bodu
Jsou popisovana v kartézském souradném systému - pro 2D [x,y] pro 3D [x,y,z]

V polarnim souradnicovém systému — délka v jednotkach méfritka a uhly v
radianech



Definice usecky

* Pocatkem a bodem
— Usecka: pocéatek, konec, barva RGB
— Kruznice: stfed, polomér, barva RGB
— Znak: ,A" poloha, barva RGB

* Pocatecnim bodem a vektorem rozdilu souradnic
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Definice krivky

* Interpolacni FERGUSONOVY kubiky
— Urcéena 2 Fidicimi body (ur€uji smér) a 2 tecnymi vektory (urcuji vetknuti)

« Aproximaéni BEZIEROVY kFivky
— Urcena n+1 body fidiciho polygonu, vychazi z P, a konéiv P
— Nejcastéjsi jsou Beziérovy kubiky



Oblasti a znaky

* Geometricky uréené hranice mnohouhelnikl nebo kfivkami a jejich kombinacemi
 Znaky
— Bitmapova pisma

— Vektorova pisma (True Type Font — TTF, OpenType Font - OTF, PostScript,
Metafont)



http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/27/Irregular_polygon.svg

Popis objektu

* Popis téles
— Hranicni (mnozina hrani¢nich bod()
— Konstruktivni geometrie (jednoduché geometrické tvary)
* Sjednoceni
* Prinik
e Otoceni
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Rasterizace

Geometrické zobrazeni -» Rastrové zobrazeni (pixely)
Provadi se pres Bresenhamtyv algoritmus — nalezne blizSiho z moznych bodu
Pri priblizeni drzi tvar a kvalitu, neustdly prepocet
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SHRNUTI

Bitmapa x vektorova data



Bitmapova x vektorova grafika
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