PocitaCova graftika

Uvod do poéitacové grafiky, rozdéleni
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Definice pocitacoveé gratiky

Pocitacova grafika je obor informatiky, ktery

pouziva pocitaCe na Upravu zobrazitelnych a prostorovych
informaci, nasnimanych z realneho svéta

(napriklad digitalni fotografie a jejich uprava, filmove triky).

Dale k tvorbé umélych grafickych objektu.

Z hlediska umeéni jde o samostatnou kategorii grafiky.



Ukazka pocitacové grafiky
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Rozdeleni pocitacové gratiky

2D pocitaCova grafika

= Rastrova grafika - zakladem rastrové grafiky je pravidelna sit bod0 (pixeld)

= \/ektorova grafika - uklada presna geometricka data, napr. souradnice bodg,

propojeni mezi body (Usecky a krivky) a vyplné tvar0.
3D pocitacova grafika

3D grafika je pfibuzna vektorove 2D grafice. Take pracuje se souradnicemi
bodu a informacemi o useckach, kfivkach a plochach, ale data jsou ulozena
v trojrozmérném souradnicovem systemu. Z techto trojrozmérnych dat

reprezentujicich telesa je potom renderovan (prekreslen) 2D obrazek.




Renderovani

= Renderovani (rendering) je tvorba realného obrazu na zakladé 3D

pocitaCoveho modelu.




Rastrova (bitmapova) grafika

V bitmapove grafice je cely obrazek popsan pomoci jednotlivych

barevnych bodu (pixelU). Body jsou usporadany do mrizky. Kazdy bod

ma urcen svou presnou polohu a barvu v néjakem barevném modelu

HEEEEEEEEe
L] e
HEEREENr
HEEEEER

Obr 4




Rastrovy obrazek

Sklada se z jednotlivych bodu.

Zdroje

= Skener

* Fotoaparat

= Malba: nastroje (Stétec, tuzka, sprej, guma....)




Vektorovy obrazek

» Kresba se sklada z jednotlivych (geometrickych)

objekty, tj. obdelnik, Usecka, text, vypln a obrys.

= Vektorove objekty nejsou tvoreny jednotlivymi body,

ale krivkami. Rastr ve vektorove grafice mUzeme

pouzit, je vSak pouze jednim s pouzitelnych objekt0U.



