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Silicon Graphics



  

La Color Graphics Adapter introdotta nel 1981, è 
stata la prima scheda video a colori prodotta da 
IBM e il primo standard per i PC IBM.

Con la CGA è possibile ottenere 
16 colori in modalità testo

  4 colori nelle modalità grafiche



  

Cloni del IBM-PC



  

La massiccia diffusione portò ad una riduzione dei costi 
e ad un continuo miglioramento in caratteristiche 

e prestazioni anche dal punto di vista del sottosistema grafico



  

Input - Output
MonitorUnità Centrale

Tastiera
Mouse



  

Monitor
Scheda Grafca

GPU
Graphic Processing Unit

APU = CPU + GPU

CPU
Central Processing Unit



  



  



  

La dimensione di uno schermo è data dalla sua diagonale

Abitualmente si misura in pollici (‘’): 13” 15” 17” 19” …

1 pollice = 2,54 cm



  

Altro elemento caratteristico è il rapporto tra la 
dimensione orizzontale e quella verticale del pannello:

4:3   16:9   21:9
Il valore del rapporto è indipendente da quello della dimensione  



  

Alcune risoluzioni espresse in pixel 



  

1366 x 768

1920 x 1080



  

Un’immagine digitale non è altro che una 
griglia di punti più o meno colorati

Ogni punto è un Pixel 



  



  



  



  

Lo stesso soggetto può essere rappresentato nei due modi



  

Distinguiamo quindi due tipi di Immagini 

Le immagini raster sono di tipo
fotografico; si rappresenta
individualmente ogni singolo
punto dell'immagine

Le immagini vettoriali sono
essenzialmente disegni; si
rappresentano i punti e le curve
che formano il disegno



  

A volte la stessa
immagine può
essere
rappresentata
come raster...

... o, con qualche
cambiamento
visibile, come
immagine vettoriale



  

In linea di principio, i due tipi sono interscambiabili...
... ma in pratica,

le “foto” sono raster 

i “disegni” vettoriali

nulla vieta comunque di avere dipinti iper-realistici che 
sembrano foto, o foto posterizzate che sembrano disegni

Cominciamo con le immagini raster



  

Un'immagine raster è defnita per punti

L'immagine è scomposta in un numero elevato di “punti”, 
tipicamente quadrati o rettangoli quasi-quadrati

Ciascuno di questi punti è detto pixel (da picture element, 
elemento dell'immagine)

La densità della griglia di scomposizione, più o meno ftta, 
è detta risoluzione
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16 Colonne

10x16 = 160 pixel In teoria grande 480 Byte
160 pixel x 3 piani di colore (RGB)



  

10x16 = 160 pixel Disegnato, almeno
683,8 KB in memoria



  

10x16 = 160 pixel Salvato e ricaricato
19,6 KB in memoria

U3 DEL Finale    -    Computer Grafca



  
1280x960 = 1228800 pixel (ogni piano colore)



  
Dimensione in memoria: 11,7 MB



  
139.201.551 pixel  -  Dimensione in memoria: 11,7 MB



  

I colori
I colori

I colori

I colori
I colori
I colori



  

RGB

Sul monitor i colori sono defniti secondo una scala di valori di 
Rosso (Red), Verde (Green), Blu (Blu)

ciascuno dei quali può valere da 0 a 255

Nessun Colore

Tutti i Colori

16.777.216 
combinazioni

Parliamo di Colori (video)



  

Selettore del colore 
di GIMP

Selettore del colore di 
Inkscape

Parliamo di Colori (video)



  

RGB CMY + K
Nero

Per la stampa i colori primari sono Ciano, Magenta e Giallo.
La sovrapposizione dei tre inchiostri non da però un nero 
pieno quindi viene utilizzato un quarto inchiostro: il Nero.

(video) (stampa)

Parliamo di Colori (stampa)



  

Quadricromia - Tricromia



  

I calcoli sull'occupazione di memoria che abbiamo 
fatto in precedenza riguardano la dimensione delle 

immagini in RAM, per esempio, mentre vengono 
visualizzate

Per memorizzare le immagini su disco o 
trasmetterle via rete, è conveniente usare algoritmi 

di compressione per ridurne la dimensione

Compressione Immagini



  

In generale, possiamo dividere gli algoritmi di 
compressione in due grandi famiglie:

algoritmi senza perdita (lossless):
consentono di ricostruire esattamente i dati di 
partenza

algoritmi con perdita (lossy): 
si perde una parte dell'informazione; non è più 
possibile ricostruire esattamente i dati di 
partenza

Compressione Immagini



  

Gli algoritmi di compressione senza perdita 
applicati alle immagini sono gli stessi usati nei 

normali programmi di compressione

Algoritmi di Run Lenght Encoding, Hufman, 
Lempel-Ziv-Welch, compressione aritmetica

usati in PKZip, gzip, compress, lha, RAR, ARJ, ecc.

L’algoritmo usato è defnito nel formato 
dell’immagine

Compressione Immagini



  

Gli algoritmi lossy sono invece progettati esplicitamente 
per le applicazioni alle immagini

I due principali sono:

JPEG (Joint Photographic Expert Group), famosissimo
algoritmo basato sulla trasformata inversa del coseno e
sull'eliminazione delle frequenze “alte” (spaziali e
colorimetriche), comunque invisibili all'occhio umano

Wavelet algoritmo molto efciente ma “sperimentale”
a causa dell'alto costo computazionale

Compressione Immagini



  

Quando si decide di applicare un algoritmo 
di compressione lossy a un'immagine, è in 

genere possibile specifcare un fattore di qualità

Ad elevati fattori di compressione 
(quindi, forti riduzioni di dimensioni) 
corrispondono forti perdite di qualità

In genere, non si usano algoritmi lossy se 
l'immagine deve ancora essere “lavorata”

Compressione Immagini



  

originale
q=100

28,2 KB

q=75
18,0 KB

q=50
12,2 KB

q=25
7,7 KB

q=5
2,7 KB

Compressione jpeg



  

Con gli algoritmi lossless, è di solito possibile 
specifcare un fattore di compressione

Visto che con gli algoritmo lossless non si perde 
mai in qualità, la scelta di una compressione 

maggiore non peggiora l'immagine, aumenta solo 
(in maniera impercettibile) il tempo per caricare e 

salvare l'immagine

Conviene quindi usare sempre la compressione 
maggiore!

Compressione Immagini



  

Formati con compressione lossless

– TIFF (Tagged Image File Format)
– GIF (Graphics Interchange Format)
– PNG (Portable Network Graphics)
– BMP (Windows Bitmap)
– TGA (schede grafche Targa)

Formati con compressione lossy:

- JPEG (Joint Photographic Expert Group)

Compressione Immagini



  

I livelli



  

Grafica vettoriale



  

Come abbiamo visto la grafca raster si basa 
sull'idea di defnire certe proprietà (colore, 
trasparenza, ecc.) di ogni pixel

    → applicazioni di tipo fotografco

Al contrario la grafca vettoriale si basa sull'idea 
di dare una descrizione geometrica dell'immagine

    → applicazioni di tipo tecnico o fumettistico

Immagini vettoriali



  

L'elemento base della grafca raster sono i pixel

L'elemento base della grafca vettoriale sono gli 
elementi geometrici:

– linee
– curve
– aree

Ogni elemento è caratterizzato da certe proprietà 
che ne defniscono l'aspetto

Immagini vettoriali



  

Un'immagine come
quella qui accanto è
codifcata in termini
di curve, aree, linee…

Di ciascun elemento
è data una
rappresentazione
matematica
astratta (equazioni)

Immagini vettoriali



  

Le varie parti che
compongono
l'immagine sono
separabili

Esempio:
– varie curve chiuse
– aree interne colorate
– linee di confne
(bordi) visibili o meno

Immagini vettoriali



  

Inkscape



  

Inkscape (W7)



  

Fine prima parte
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