Lekcja 15 — Piksele

Piksele w w obszarze canvas rezprezentowane sg przez obiekt ImageData. Jest to jednowymiarowa
tablica, w ktorej kazde kolejne 4 komorki reprezentujg sktadowe [R,G,B,A]. Operacji na tym obiekcie
mozemy dokonywaé trzema metodami: createlmageData — tworzymy pusty obiekt, getimageData -
pobieramy obiekt z canvas, putlmageData - utworzony lub pobrany obiekt mozemy ponownie umiesci¢ w
canvas. Niestety tablica pikseli jest jednowymiarowa 1 musimy postugiwaé si¢ dodatkowymi obliczeniami,
aby ,,dostac si¢” do kazdego piksela i jego skltadowych kolorow.

Kolejna niedogodnos$¢ w przeksztatcaniu grafik wigze si¢ z zabezpieczeniami stron internetowych przed
dziataniem hakerow. Metoda getimageData w niektorych przegladarkach jest blokowana — wymagane jest,
aby zatadowany do obszaru canvas obrazek znajdowat si¢ na tym samym serwerze WWW co kod JS. Jedng
z metod ominigcia tego problemu podczas pisania 1 testowania skryptow jest zastosowanie serwera

lokalnego, np. XAMPP.

Czerwony kwadrat z pikseli

- createlmageData(100,100) — rezerwujemy tablice
w pamigci komputera 100x100 pikseli (kazdy po 4
bajty) i1 przypisujemy do zmiennej czerw

- w petli zmienna 1 ,,przeskakuje” co 4 bajty

- data.length — dlugos$¢ tablicy w bajtach, kazda
czworka bajtow (sktadowe RGBA), to jeden piksel

- putlmageData — umieszczamy tablice w obszarze
canvas od punktu (0,0) — lewy, gorny rég canvas

Losowanie kolorow dla kazdego piksela

<canvas id="cl1l" width="800" height="800">
</canvas>
<script>

var ¢ = cl.getContext('2d")

var czerw=c.createImageData(100,100);
for (var i=0;i<czerw.data.length;i+=4){
czerw.data[i+0]=255;

czerw.data[i+1]=0;

czerw.data[i+2]=0;

czerw.data[i+3]=255;
}
c.putImageData(czerw,0,0);
</script>

W  poprzednim skrypcie dostgp do pikseli
realizowany byl w petli za pomocg jednej
zmiennej. Ta wersja umozliwia wybieranie pikseli
bardziej intuicyjnie — za pomocg wspotrzednych
poziomiej X i pionowej Y.

- (x+y*SZ)*4 — sposob na obliczenie indeksu

komorki w tablicy 1}
c.putImageData(los,100,0);

- losujemy cztery skltadowe koloru, w tym
przezroczysto$¢

var SZ=100;
var los=c.createImageData(SZ,WY);
for (var y=0;y<WY;y++){
for (var x=0;Xx<SZ;x++){

var i=(x+y*SZ)*4;

for (var p=1;p<4;p++)

var Wy=150;

los.data[i+p]=parseInt(Math.random()*255);

Kolorowy gradient

var kwa=c.createImageData(256,256);
for (var y=0;y<256;y++){

Gradientowa  odmiana  poprzedniego skryptu. IO o (var x=0;x<256;x++){
poszczegdlnych  sktadowych  wstawiamy  wspotrzedne. var i=(x+y*256)*4;
Stosujagc  roznorodne kombinacje arytmetyczne, mozna kwa.data[i+0]=y;

uzyskac wiele ciekawych efektow graficznych.

Pobieranie koloru piksela z obrazka

Obrazek jest wyswietlony na stronie WWW 1 wskazujac
myszka poszczegdlne piksele pobieramy sktadowe kolorow.

kwa.data[i+1]=x;
kwa.data[i+2]=y-Xx;
kwa.data[i+3]=255;

1}
c.putImageData(kwa,0,0);

- pole komunikatow o identyfikatorze color

- Fkolor - funkcja pobierajaca kolory z piksela
wskazywanego przez myszke

- layerX 1 layerY wspotrzedne myszki

- getlmageData — w zmiennej pixel (prostokat
o wymiarach 1x1) mamy 4 bajty, do ktorych
mozemy mie¢ dostgp poprzez wlasciwos¢ D

- w zmiennej rgba tworzymy tekstowy opis
koloru w postaci (‘R,G,B,A”)

- addEventListener — do zdarzenia
mousemove przypisujemy funkcje Fkolor.

}

document.addEventListener('mousemove', Fkolor);
</script>

<img src=zso.jpg><br>

<div id=color width=200 height=50></div>

<script>

function Fkolor(e) {
var x=e.layerX;
var pixel=c.getImageData(x,y,1,1);
var D=pixel.data;
var rgba=

"rgba('+D[@]+", "+D[1]+", "+D[2]+", "+D[3]+")";

color.style.background=rgba;
color.textContent=rgba;

var y=e.layerY;




Filtrowanie (ISLANDIA.JPG)

Typowe filtry wszystkich programéw graficznych, to
przeksztalcenia na liczbach, a dokfadniej na skladowych
[R,G,B,A] kazdego piksela. W ponizszych skryptach
pobieramy obraz z obszaru canvas za pomoca
getlmageData, a nastgpniec po przeksztalceniu go
umieszczamy na powr6t za pomocg putlmageData.
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stanowi czg$¢ bazowa,
bedziemy wstawia¢ do
niego fragmenty
odpowiedzialne za el
poszczegolne operacje [l y
filtrowania.

Wybér sktadowej
Jesli chcemy
zobaczy¢, jak
wyglada jedna
sktadowa kolorowego
obrazu, to wystarczy
wyzerowac pozostate dwie. Skrypt w ramce pokazuje
sktadowg czerwong — wyzerowane sktadowe niebieska 1

zielona. Intensywno$¢ pozostawiamy na tym samym poziomie.

Inwersja - negatyw
Barwe kazdego
piksela zamieniamy
na dopehiajaca -
odejmujemy ja od
255. Intensywnos¢
pozostawiamy na tym samym poziomie.

Desaturacja -
odcienie szarosci
Jak wygenerowac
szarosci z kolorow?
To nieco bardziej
skomplikowane
zagadnienie zwigzane ze sposobem w jaki dziata ludzkie oko.
Wrazenie szarosci uzyskujemy, gdy na przykfad usrednimy
wszystkie trzy skltadowe. Intensywnos$¢ pozostawiamy na
tym samym poziomie.

Przezroczystos¢
Aby obrazek byt
widoczny w  100%,
czwarty bajt piksela
nalezy ustawi¢ na
255, aby byt -
niewidoczny — ustawiamy go na 0. Przezroczysto$¢ z
gradientem wymaga jedynie przeliczenia intensywnosci
wyswietlania w zaleznoSci od wysokosci lub szerokosci na
ktorej znajduje si¢ badany piksel.

<canvas id="c1" width="600"
height="1125"></canvas>
<script>
var ¢ = cl.getContext('2d");
var obr=new Image();
obr.src="islandia.jpg";

obr.onload=function(){

c.drawImage(obr,0,0);
var WY=obr.height;
var SZ=obr.width;
//FILTRY

}...

</script>

var D=c.getImageData(0,0,600,225);
for (var y=0;y<WY;y++){
for (var x=0;X<SZ;x++){
var i=(x+y*SZ)*4;
D.data[i+1]=0;
D.data[i+2]=0;
1}
c.putImageData(D,0,225);

var D=c.getImageData(0,0,600,225);
for (var y=0;y<WY;y++){
for (var x=0;Xx<SZ;x++){

var i=(x+y*SZ)*4;

for (var p=0;p<3;p++)

D.data[i+p]=255-D.data[i+p];

1}
c.putImageData(D,0,450);

var D=c.getImageData(0,0,600,225);
for (var y=0;y<WY;y++){
for (var x=0;Xx<SZ;x++){
var i=(x+y*SZ)*4;
var R=D.data[i+0];
var G=D.data[i+0];
var B=D.data[i+0];
var gray=(R+G+B)/3;
for (p=0;p<3;p++)
D.data[i+p]=gray;
1}
c.putImageData(D,0,675);

var D=c.getImageData(0,0,600,225);

for (var y=0;y<WY;y++){

for (var x=0;x<SZ;x++){
var i=(x+y*SZ)*4;
D.data[i+3]=255*y/WY;
//D.data[i+3]=255*(WY-y)/WY;

1}

c.putImageData(D,0,900);




