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Wedtug tradycyjnego podziatu grafiki wyrdznia sie dwa rodzaje:

e grafike rastrowa
o grafike wektorowa.

Rdznice pomiedzy nimi polegajg na

¢ interpretacji obrazu
e zapisie obrazu (zaréwno w pamieci jak i na dysku).



Tryb rastrowy jest naturalnym (i czasem jedynym) trybem pracy wiekszosci urzadzen
graficznych, miedzy innymi takich jak: monitor czy drukarka.

Obraz przedstawiany jest w postaci dwuwymiarowej tablicy. Kazdy fragment obrazu
okreslany jest przez pewng liczbe informacji - bitow. Stad nazwa - bitmapa.

Najmniejszym elementem obrazka rastrowego jest piksel - najczesciej kwadratowy i
zawsze wypetniony tylko jednolitym kolorem.

Jednym z podstawowych cech okreslajgcych obraz jest jego rozdzielczos¢, czyli liczba
pikseli w pionie i poziomie (wymiar wczesniej wspomnianej siatki). Wyzsza rozdzielczos¢
oznacza wiekszg liczbe danych opisujgcych obraz i wiekszy rozmiar pliku.



Na subiektywng jakos¢ bitmapy rastrowej wptywa takze doktadnos¢ odwzorowania

rzeczywistych kolorow, ich odcieni i natezenia.

Wieksza jakos¢ odwzorowania jest wprost proporcjonalna do wielkosci uzywanej bitmapy.

Najpopularniejsze modele kodowania barw to RGB i CMYK.



Akronim RGB pochodzi od nazw koloréw podstawowych w systemie: czerwonego,

zielonego i niebieskiego. Pozostate barwy powstajg poprzez mieszanie powyzszych
kolorow.

Sktadowe barw podstawowych w kolorze wynikowym
nazywa sie kanatami - w systemie RGB sg wiec trzy kanaty.

Liczba wyswietlanych koloréw zalezy od zastosowanej gtebi
kolorow:

8 - bitowe = 2° koloréw, 16 - bitowe = 2'° koloréw itd.




Rodzaje grafiki - Grafika rastrowa - Kolor piksela i gtebia koloru - RGB
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Przestrzen barw RGB. Osie wspotrzednych odpowiadajg wartosciom koloréow w
poszczegdlnych kanatach.



Rodzaje grafiki - Grafika rastrowa - Kolor piksela i gtebia koloru - RGB
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Reprezentacja w pamieci komputera - COLORREF (w rzeczywistosci - DWORD)
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Rodzaje grafiki - Grafika rastrowa - Kolor piksela i gtebia koloru - CMY(K)

Akronim ponownie pochodzi od barw podstawowych - morskiego, karmazynowego i
z6ttego (i czarnego).

Stworzony gtéwnie z mysla o drukarkach i innych

urzadzeniach, ktére swojg tworczos¢ obrazuja na papierze.

t3czenie barw opiera sie nie na fgczeniu fal swietlnych (RGB)
a na mieszaniu barwnikow atramentu.




Rodzaje grafiki - Grafika rastrowa - Kolor piksela i gtebia koloru - CMY(K)
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Przestrzen barw CMY(K). Osie wspotrzednych odpowiadajg wartosciom kolorow w
poszczegdlnych kanatach.



W zamian punktowego opisu obrazu (tablicy dwuwymiarowej) stosowany jest opis
geometryczny.

Ogromna zaletg takiego traktowania opisu obrazu jest mozliwos¢ dowolnego skalowania.

Najczestsze zastosowanie:

e szkice techniczne

e modelowanie graficzne

Najpopularniejszym narzedziem do tworzenia rysunkow wektorowych - programy CAD.



Jest typem grafiki wektorowej. Stanowi jedyny, sensowny sposob kreowania Swiata
przestrzennego.

Polega na tworzeniu trojwymiarowych modeli, na ktére sktadajg sie szeregi trojkatow,
guadow badz innych uzytecznych prymitywow.

Przyktad wymodelowanej przeze mnie sceny na potrzeby zaje¢ z fizyki w symulacji
komputerowej i modelowaniu komputerowym znajduje sie na nastepnym slajdzie.






Gfowne parametry obrazu to

e rozdzielczosé
o glebia kolorow
e czestotliwos¢ odswiezania



Rozdzielczos¢ - wartos¢ okreslajgca liczbe pikseli w pionie i poziomie, jakg zdolna jest
wyswietli¢ karta graficzna i domysine urzadzenie wyswietlajgce (projektor, monitor,
ekran).

przekatna rozdzielczosc
14 cali 640 x 480
15 cali 800 x 600
17 cali 1024 x 768
19 cali 1290 x 960
21 cali 1600 x 1200

Najpopularniejsze zestawienia rozdzielczosci dla monitoréw o proporcji 4:3



Gtebia koloréw - okresla wiernos¢ odwzorowania barw, czyli w najprostszym ujeciu -
liczbe dostepnych kolorow.

ilos¢ kolorow liczba bitow nazwa trybu uwagi
2 1 monochromatyczny czarno - biaty
16 4 16 koloréow oparty na palecie
256 8 256 kolorow statych barw
65 536 16 High Color kolor zapisany z
16 777 216 24 uzyciem RGB
16 777 216 39 True Color j/wz wyréwna.ni’em
do czterech bajtow

Tryby gtebi kolorow obstugiwane przez wiekszos¢ wspotczesnych monitorow



Czestotliwos¢ odswiezania - okresla zdolnos¢ przerysowywania catego ekranu w
okreslonej jednostce czasu.

Zaleca sie stosowanie czestotliwosci odswiezania od 60 Hz wzwyz (ogranicza to do
minimum zmeczenie wzroku).

W celu uproszczenia realizacji odrysowywania obrazu na ekranie stosuje sie:

e synchronizacje pionowa
e buforowanie
e przetaczanie stron

Najczestsze problemy:

e migotanie
e szarpanie



Najwyzsza pora przejs¢ do gtownego punktu referatu - Windows GDI! Najpierw jednak
nalezy pozna¢ kilka kluczowych zagadnien, ktérych znajomos¢ znaczgco uprosci
postugiwanie sie udostepnionym API!

Zacznijmy od potoku graficznego!



W mysl zasady "dziel i rzgdz" - potok graficzny stanowi kaskade kolejnych szczebli, jakie
pokonuje obraz - poprzez funkcje rysujace, przeksztatcenia aby ostatecznie pojawic sie na

ekranie.

Jest pewnego rodzaju abstrakcjg, ktora umozliwia niezaleznos¢ biblioteki od sprzetu.



Tryby grafiki - tryb kompatybilny

Stanowi domysliny tryb grafiki.

Nazwa zwigzana jest z faktem, iz jest zgodny z 16 - bitowymi wersjami systemu Windows.
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llustracja 16 - bitowego trybu kompatybilnego



Tryby grafiki - tryb zaawansowany

N N B

_______ T m————

wirwolania S i :
funkeji GO i f transformacja v; rZutcwanis i E prezentacja

! L [ a

L

ptaszczyzna ptaszczyzna ptaszczyzna

- . rzadzeni
Swiata strony urzgdzenia urzadzenie

llustracja trybu zaawansowanego



e Nie jest nieskonczona (nie mozna rysowad poza "kartka")
e Trzeba zmapowac uktad wspodtrzednych (okresli¢ sposdb orientacji w przestrzeni)

Mapowanie uktadu wspotrzednych:

e Precyzuje orientacje ptaszczyzny (kierunek osi pionowej)
e Okresla jednostki logiczne



uwagi

stata tryb . rozmiar JL zwrot osi
mapowania
MM _HIMETRIC | metryczny gesty 0,01 mm zetwarzanie
MM_LOMETRIC | metryczny luzny | 0,1 mm . P
MM_HIENGLISH | angielski gesty 0,001 cala 5
MM _LOENGLISH | angielski luzny 0,01 cala Y drukowanie
MM_TWIPS twips 1/20 PD
dowolne
MM _ANISOTROPIC| anizotropowy ustawienie
ustalany dowolny .
parametrow
MM _ISOTROPIC izotropowy dba o proporcje
MM _TEXT plksele. Jeden plks.el Xa domysiny
urzgdzenia urzgdzenia ya

Tryby mapowania uktadu wspoétrzednych w Windows GDI



Jezeli korzysta sie z mapowania izotropowego lub anizotropowego nalezy ustali¢ jednostke
oraz zwrot uktadu wspdtrzednych.

Pozycje kadru reguluje sie za pomocg metody:

BOOL SetWindowOrgEx(HDC hdc, int X, int Y, LPSIZE IpPoint);

Rozciggtosc osi ustawia sie za pomoca metody:

BOOL SetWindowExtEx(HDC hdc, int nXExtent, int nYExtent, LPSIZE IpSize);



e Jest przedostatnim etapem potoku graficznego.
e Na te ptaszczyzne rzutowana jest ptaszczyzna strony (Swiata).
e Jednostki logiczne sg zastepowane jednostkami urzadzenia

Waziernik - okresla miejsce na ptaszczyznie urzadzenia, gdzie pojawi sie wygenerowany
obraz.

Metoda odpowiedzialna za przesuwanie wziernika to:

BOOL SetViewportOrgEx(HDC hdc, int X, intY, LPPOINT IpPoint);



Jest to struktura przechowujgca informacje na temat urzadzenia graficznego. Na rzecz

kontekstu mozna wywotywac funkcje GDI, tworzagc w ten sposdb obrazy wyswietlane na
tym urzadzeniu.

Kontekst moze by¢ zwigzany z konkretnym urzadzeniem:
e monitorem
e drukarka
e ploterem
e planszg rzutnika
e itp.



Sg trzy metody pozyskiwania kontekstu urzadzenia:

e od okna
o podczas odrysowywania (WM __PAINT)
PAINSTRUCT ps;
HDC hdcKontekst = BeginPaint(hWnd, &ps);
o z obszaru klienta okna
HDC hdcObszarKlienta = GetDC(hWnd);
// ReleaseDC(hWnd, hdcObszarKlienta);
o cate okno
HDC hdcOkno = GetWindowDC(hWnd);



Sg trzy metody pozyskiwania kontekstu urzadzenia:

e od urzadzenia
o ekran - umozliwia pobranie kontekstu ekranu (tj.: wszystkiego co widac¢ na
ptaszczyznie ekranu; pozwala rysowac nawet na innych aplikacjach!)
HDC hdcEkran = GetDC(NULL);

Pora na pierwszy program!

o w 0golnosci mozna utworzy¢ kontekst dowolnego urzadzenia!



e kontekst pamieciowy - to swego rodzaju bufor
o Tworzy sie go na podstawie istniejgcego kontekstu urzgdzenia!
o Aby zaczac€ z niego korzystac nalezy utworzy¢ bitmape.

HBITMAP  hbmpBitmapa =  CreateCompatibleBitmap(hdcKontekst, = nSzerokosc,
nWysokosc);

o Nastepnie wigzemy stworzong bitmape z kontekstem pamieciowym:

HBITMAP hbmpStaraBitmapa = (HBITMAP) SelectObject(hdcKontekstPamieciowy,
hbmpBitmapa);



Okresla wielkos¢ jednostek logicznych (jednostek na ptaszczyznie Swiata / strony) dla
danego kontekstu urzadzenia.

Domyslne ustawienie - MM_TEXT
Funkcja ustawiajgca atrybut - SetMapMode()

Funkcja pobierajaca atrybut - GetMapMode()



Jest to specjalny prostokat na pfaszczyznie Swiata, ktory podczas przeksztatcenia na
ptaszczyzne urzadzenia jest rzutowany do odpowiadajgcego mu wziernika.

Domysine ustawienie - (0,0) (1,1)
Funkcja ustawiajgca atrybut - SetWindowOrgEx() SetWindowEXxtEx()

Funkcja pobierajgca atrybut - GetWindowOrgEx() GetWindowExtEx()



Prostokat potozony na ptaszczyznie urzadzenia. Okresla, gdzie pojawi sie wygenerowany

obraz.
Domysine ustawienie - (0,0) (1,1)
Funkcja ustawiajgca atrybut - SetViewportOrgEx() SetViewportExtEx()

Funkcja pobierajgca atrybut - GetViewportOrgEx() GetViewportExtEx()



Moga istnieC niezaleznie od urzadzenia. Jeden kontekst = jedno pidro!

Domyslne ustawienie: BLACK_PEN
Funkcja ustawiajgca atrybut: SelectObject()

Funkcja pobierajaca atrybut: GetCurrentObject()



Jest czyms w rodzaju kursora graficznego. Wiele funkcji rozpoczyna od tego miejsca.

Domysine ustawienie: (0, 0)

Funkcje ustawiajgce atrybut: MoveToEx()
LineTo()
PolylineTo()

Funkcja pobierajgca atrybut: GetCurrentPositionEx()



Okresla w jaki sposob GDI ma reagowal na przykrywanie juz istniejgcych pikseli.
Standardowo - piksele sg zastepowane.

Domyslne ustawienie: R2_COPYPEN
Funkcja ustawiajgca atrybut: SetROP2()

Funkcja pobierajaca atrybut: GetROP2()



Jeden kontekst = jeden pedzel! Domysinie pedzel wypetniajgcy jest biaty.

Domyslne ustawienie: WHITE_BRUSH
Funkcja ustawiajgca atrybut: SelectObject()

Funkcja pobierajaca atrybut: GetCurrentObject()



Stosowany tylko do pedzli, ktére malujg regiony sgsiadujgcymi kopiami bitmap /
deseniami.

Domysine ustawienie: (0, 0)
Funkcja ustawiajgca atrybut: SetBrushOrgEx()

Funkcja pobierajaca atrybut: GetBrushOrgEx()



Kazdy kontekst zawsze ma swojg bitmape. Funkcje rysujgce zmieniajg piksele wtasnie tej

bitmapy.

Domyslne ustawienie: Monochromatyczna bitmapa 11 lub bitmapa o
parametrach zaleznych od macierzystego
urzadzenia kontekstu

Funkcja ustawiajgca atrybut: SelectObject()

Funkcja pobierajaca atrybut: GetCurrentObject()



Witasciwosé ta definiuje sposdb rozciggania bitmap przy kopiowaniu ich za pomocg funkgji
StretchBit().

Domysine ustawienie: BLACKONWHITE
Funkcja ustawiajgca atrybut: SetStretchBltMode()

Funkcja pobierajaca atrybut: GetStretchBltMode()



Kolor tekstu jest niezalezny od czcionki i jej stylu.

Domysine ustawienie: czarny (RGB(O, 0, 0))
Funkcja ustawiajgca atrybut: SetTextColor()

Funkcja pobierajaca atrybut: GetTextColor()



Parametr okresla kolor tta najmniejszego prostokata okalajgcego tekst. Jezeli nie jest
pozadany kolor tta nalezy zmienic tryb graficzny!

Domysine ustawienie: biaty (RGB(255, 255, 255))
Funkcja ustawiajgca atrybut: SetBkColor()

Funkcja pobierajgca atrybut: GetBkColor()



Precyzuje, czy tto tekstu ma byc¢ rysowane (OPAQUE) czy tez nie (TRANSPARENT).

Domyslne ustawienie: OPAQUE
Funkcja ustawiajgca atrybut: SetBkMode()

Funkcja pobierajaca atrybut: GetBkMode()



Okresla parametry wyswietlanego tekstu (tj. czcionke, styl, dekoracje). Np.: Verdana, 10
punktow, pogrubiona i kursywa.

Domyslne ustawienie: SYSTEM_FONT
Funkcja ustawiajgca atrybut: SelectObject()

Funkcja pobierajaca atrybut: GetCurrentObject()



Podawany w jednostkach
wypisywanego tekstu

Domysine ustawienie:
Funkcja ustawiajgca atrybut:

Funkcja pobierajaca atrybut:

logicznych odstep pomiedzy pojedynczymi

0
SetTextCharacterExtra()

GetTextCharacterExtra()

znakami



Zapisywanie i odtwarzanie atrybutéow

Czesto konieczne jest operowanie na wielu kontekstach - stagd potrzeba ich zapisywania i
odtwarzania.

int SaveDC(HDC hdc);
BOOL RestoreDC(HDC hdc, int nSavedDC);

Pora na kolejny program!



C.D. N.



