GRAFIKUS ÉS KÉPI INFORMÁCIÓK KEZELÉSE

Félév: 3
Típus: Előadás/Labor
Óraszám/hét: 2+2
Kredit: 4
Vizsgáztatási módszer: Szóbeli/Írásbeli
Leírás:
A tantárgy célja: a komputergrafikának, ennek az igen fiatal diszciplínának a megismerése, a grafikus hardver és szoftver eszközök tanulmányozása és használata.

A tantárgy tartalma: A számítógépi grafika tárgya. Bevezetés a grafikus adatok feldolgozásába. A számítógépi grafika hardvere (Be és kiviteli eszközök: monitorok, digitalizálók, rajzgépek fajtái és működési elvük. Grafikus kártyák (Hercules, VGA, SVGA, VESA, stb. szabvány). DirectX grafika (áttekintés). Grafikus képek kódolása, tárolása, használata (Huffmann kód, LZW kód; BMP, PCX, GIF, JPEG, WMF, TIFF, AVI, MPEG, stb. formátumok.). Alapvető rajzoló eljárások. Szakasz rajzolása és lehatárolása . Kör és körív rajzolása. Gráf és ív rajzolása. Anti-aliasing (szépséghibák kijavítása), elvesző információk, motion-blur. Ábraszerkesztő használata, grafika a szövegszerkesztő programokban. Rekurzív görbék megvalósítása Logo vagy Fractint programmal.

Irodalomjegyzék:

· Szirmay-Kalos László, Antal György, Csonka Ferenc: Háromdimenziós grafika, animáció és játékfejlesztés. ComputerBooks, 2003.

· Székely Vladimir: Képkorrekció, hanganalízis, térszámítás PC-n, ComputerBooks, 1994.

· Watt: Advanced Rendering and Animation.

Heti bontás:

1. Bevezetés a grafikus adatok feldolgozásába.

2. A számítógépi grafika hardvere.

3. Grafikus kártyák.

4. DirectX grafika (áttekintés).

5. Grafikus képek kódolása, tárolása, használata.

6. Alapvető rajzoló eljárások.

7. Szakasz rajzolása és lehatárolása.

8. Kör és körív rajzolása.

9. Gráf és ív rajzolása.

10. Anti-aliasing (szépséghibák kijavítása), elvesző információk, motion-blur.

11. Ábraszerkesztő használata I.

12. Ábraszerkesztő használata II.

13. Grafika a szövegszerkesztő programokban.

14. Rekurzív görbék megvalósítása.

