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Технологiї побудови комп’ютерних заставок
На сьогоднi iснує кiлька рiзних технологiй створення анiмованих i iнтерактивних заставок

для екранiв комп’ютерiв та мобiльних приладiв. Представлена робота присвячена аналiзу и
порiвнянню таких технологiй.
Зберiгач екрану (Screensaver) - це тип комп’ютерної програми, яка спочатку проектува-

лася, щоб запобiгти вигоранню фосфору екрану шляхом виключення промiння електронно-
променевої трубки або надання йому руху при малюваннi зображень чи шаблонiв, коли
комп’ютер не використовувався. ЖК монiтори сучасних комп’ютерiв, у тому числi дисплеї,
якi використанi в портативних комп’ютерах, не сприйнятливi до процесiв вигорання, тому
що не вживають фосфор для створення зображення. З цих причин зберiгачi екрану сьогоднi
слугують передусiм для декоративних цiлей, розваги або для захисту використованого пароля.
Вони зазвичай вiдображають зображення або шаблон, що рухається, i iнодi супроводжуються
звуковими ефектами. Найпростiший випадок – це змiна кольору, якщо монiтор був не задiяний
занадто довго. Слiд зазначити, що зберiгачi екранiв використовують iстотну частину часу
процесора (CPU), що призводить до зростання споживаної потужностi.
Сьогоднi за допомогою сучасних технологiй комп’ютерної графiки вироблено велику кiль-

кiсть рiзноманiтних зберiгачiв екрану [1]. Навiть iснують 3-вимiрнi зберiгачi екрану, якi
забезпечують реалiстичнi зображення. Зазвичай розробники екранних зберiгачiв використову-
ють мови програмування C або C++ разом з графiчними iнтерфейсами (GDI) типу DirectX
чи OpenGL. Якщо ви програмiст, то зможете написати свiй власний зберiгач екрану, користу-
ючись численними мережевими ресурсами, що мiстять технiчну iнформацiю i навiть початковi
коди. Програми, подiбнi до Screen Saver Builder [1] та Screensaver Wonder [2], дозволяють
комбiнувати зображення, анiмацiї i звуки, щоб створити власний зберiгач екрану.

Рис. 1. База кращих безкоштовних живих шпалер

Шпалери (Wallpapers) - це зображення, яке використовується як основа (екранний фон)
графiчного iнтерфейсу користувача (GUI) на дисплеї комп’ютера або мобiльних засобiв зв’язку.
Хоча бiльшiсть пристроїв продається iз заданим за замовчанням зображенням, користувач
може зазвичай змiнити його за своїм вибором. Шпалери сприяють самовираженню клiєнта
незалежно вiд того, чи це шпалери у нього вдома на стiнi або це екраннi шпалери на його ком-
п’ютерi. З їх допомогою клiєнт проявляє свої уподобання. Щонайменше, шпалери показують,
що клiєнт не дуже занудний.
Хоча поняття шпалер унiверсальне i зараз застосовується для бiльшостi типiв комп’ютерiв i

операцiйних систем, ОС Android розширює це поняття на один крок далi, дозволяючи клiєнту
вносити динамiчний вмiст в зображення, в результатi чого екраннi шпалери перетворюються в
«живi» шпалери для Android [3-5]. Клiєнт може встановити на своєму телефонi рiзнi анiмованi
та чутливi до дотику шпалери у виглядi мультиплiкацiї, видiв природи та iншого, рис.1.
Окрiм того, можливо, вiн хоче мати свiй власний стиль живих шпалер. Програма OwnSkin
[6] є безкоштовним застосуванням для Аndroid, яке забезпечує платформу для створення i
редагування живих шпалер в Android.
За допомогою флеш-технологiй можна об’єднувати растровi зображення (bitmaps) з вiдео.
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Бiльшiсть флеш - фiльмiв представляють собою синтетичне вiдео, що створюється за допо-
могою засобiв векторної графiки, завдяки чому вони мають чiткий графiчний вигляд, але
зберiгають специфiчнi риси, якi є наслiдком штучного створення зображень.
Зацикленi вiдео, або живi картини, представляють собою вiдносно новий напрямок в

створеннi комп’ютерних заставок. Вони будуються з вiдео матерiалiв, отриманих при зйомках
мiсцевостi чи мiсця подiї. Потреба вiдображати навколишню дiйснiсть була i буде у людини
завжди. З цiєї потреби беруть свої корiння майже всi види мистецтв. Iсторично склалося, що
твори образотворчого мистецтва цiнуються людством головним чином за реалiзм вiдображення.
Тому краса полотен i скульптур творцiв епохи ренесансу однаково зрозумiла всiм людям в
будь-якi часи. Це розумiння не залежить вiд вiку, країни або приналежностi до певного
культурного прошарку. Це природна краса, що близька i зрозумiла всiм. Саме тому, що вона
вiдображає навколишнiй свiт реально. Мистецтво фотографiї прийшло на змiну живопису
i практично вiдразу знайшло визнання у всього людства певним чином за рахунок своєї
документальної достовiрностi. Фото i зараз сприймається глядачем як щось цiлком дiйсне,
як вiкно в застиглу мить реальностi, що десь продовжує iснувати. У цьому свiтлi зрозумiло
прагнення митця доповнити фотографiю бiльшим ступенем реалiзму. Так були винайденi
кольорове фото i стереоскопiя. Але з появою цифрового фото з’явилися i новi технiчнi
можливостi, що пiдвищують реалiзм вiдзнятого.
Пропонована iдея Живих картин основою своєї технiчної реалiзацiї також має процес

складання пiдсумкового зображення з деякого числа знiмкiв камери. Принципово її можна
порiвняти з невеликим фiльмом. Але кiнематограф i малюнок мають зовсiм рiзнi цiлi. Кiно
можна порiвняти з оповiдачем iсторiї, а фото - з маленьким вiкном у свiт спогадiв. Фото - це
свiт пам’ятi, уяви i фантазiї. Кiно i фотографiя мають рiзнi цiлi i цiннi для нас по-рiзному.
Вони не виключають, а доповнюють нашi можливостi вiдображати свiт. Тобто, Жива картина
- це, перш за все, фотознiмок. Це також вiкно у свiт спогадiв. Але цей фотознiмок продовжує
жити. Вiн для глядача бiльш реальний, тому що всi предмети на ньому ведуть себе так, як їх
пам’ятає фотограф. Це одна жива мить з однiєї сцени життя, яка просто вiдбилася в пам’ятi.
Тому ми вважаємо, що Жива картина - це новий крок до реалiзму фотографiї, а, можливо, i
новий вид творчостi.
Для досягнення ефекту живої картини короткi вiдеопослiдовностi пiддаються спецiальнiй

обробцi, в результатi якої цi вiдео послiдовностi перетворюються таким чином, що перехiд вiд
останнього кадру к першому виконується без раптових змiн зображення, що робить такий
перехiд непомiтним для людського ока. Циклiчне вiдтворення такої вiдео послiдовностi створює
враження нескiнченного вiдеоряду [7].
В доповiдi наведенi результати дослiдження перелiчених вище технологiй створення ком-

п’ютерних заставок, аналiзуються їх переваги i обмеження.
Лiтература. 1. Screen Saver Builder - http://www.screen-saver-builder.com/. 2. Screensaver
Wonder - http://www.blumentals.net/scrwonder/. 3. Live wallpaper - http://en.wikipedia.org/wiki/
Livewallpaper. 4. Live wallpapers for your Android - http://www.livewallpapers.org/. 5. Live
wallpapers - http://developer.android.com/resources/articles/live-wallpapers.html. 6. Top Free And
Most Beautiful Android Live Wallpapers - http://www.addictivetips.com/mobile/top-free-and-most-
beautiful-live-wallpapers-for-android/. 7. US Patent 2011/0038612 A1 “Live Images” from Feb.17
2011 (Joffe et al).
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