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Corso di studio Computer 2

Usare il computer: il Desktop, l’interfaccia che ci permette di comunicare con il 
computer.

I programmi applicativi: abbiamo un computer, scopriamo per cosa ci può 
tornare utile.

Scrivere una lettera (o un romanzo) Programma di videoscrittura, aspetti 
avanzati.

Internet e la posta elettronica.

Grafica al computer.

Il computer e la matita.

Il computer e la fotografia. Organizzazione, modifica e fotomontaggio.

Grafica vettoriale alla portata di tutti

Multimedia: audio e video con il nostro computer.

Il montaggio video al computer reso semplice: un’occasione per realizzare un 
breve video utilizzando i materiali elaborati durante le lezioni precedenti.
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Andy Warhol – Deborah Harry
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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
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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
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Monitor
Scheda Grafica

GPU
Graphic Processing Unit

APU = CPU + GPU

CPU
Central Processing Unit
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La dimensione di uno schermo è data dalla sua diagonale

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

1 pollice = 2,54 cm
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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  
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Risoluzioni più diffuse espresse in pixel 
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Un’immagine digitale non è altro che 
una griglia di punti più o meno colorati

Ogni punto è un Pixel 
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The GIMP Inkscape
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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
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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
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Un'immagine raster è definita 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 fitta, 
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)
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10x16 = 160 pixel Disegnato, almeno
683,8 KB in memoria
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10x16 = 160 pixel Salvato e ricaricato
19,6 KB in memoria
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1280x960 = 1228800 pixel (ogni piano colore)



  
Dimensione in memoria: 11,7 MB
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139.201.551 pixel  -  Dimensione in memoria: 11,7 MB
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Menu
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Come abbiamo visto la grafica raster si basa 
sull'idea di definire certe proprietà (colore, 
trasparenza, ecc.) di ogni pixel

    → applicazioni di tipo fotografico

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

    → applicazioni di tipo tecnico o fumettistico
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L'elemento base della grafica raster sono i pixel

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

– linee
– curve
– aree

Ogni elemento è caratterizzato da certe proprietà 
che ne definiscono l'aspetto
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Un'immagine come
quella qui accanto è
codificata in termini
di curve, aree, linee…

Di ciascun elemento
è data una
rappresentazione
matematica
astratta (equazioni)
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Le varie parti che
compongono
l'immagine sono
separabili

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