RICHARD SURGENT, 261313

ZAKLADY POCITACOVEJ GRAFIKY

RASTROVA GRAFIKA ......couriimriirriireeeeeessesessessssssssssssssssessssessssssssssessssesssssesssssesssssssens 1
Rastrové obrazky maji obvykle dva parametre: ...........occoeveeiiiiiniiiiienieeceeeeeee e 2
Vyhody rastrovyCh ODIAZKOV .......cccviiiuiiiiiiiiieiiecieeieese ettt enae e 3
Nevyhody rastrovych ODTAZKOV .........ooouiiiiiiiiiiiiee e 3

VEKTOROVA GRAFIKA ....occoimriirriireeiieeisesesseessssesssssssssessssessssssssssssssesssssesssssesssssesens 3
VEKEOTOVE TIAQJE ....eeeiiiniieeiieee ettt ettt ettt et e st e et e ssteebeesnaeenbeenns 3
Vyplne a farebné atribULY ........ccccviiiiiiiieiiecii ettt eaeenee e 4
Gradientove VYPITIOVAINIE ......ocueriiriiiiiiiiiriieieetesie ettt ettt sb et sae e eaees 4
Velkost’ VEKLOTOVYCh SUDOTOV .....ccviiiiieiieiiieiiecieeettee ettt et enae e 4
Vyhody vektorovych ODTAZKOV ........coiiiiiiiiiiiiee e 6
Nevyhody veKtorovych ODIAZKOV .......cc.eeviiiiiiiiiciiccieetee e 6

FARBY V POCITACOVEJ GRAFIKE .....cooiiiiiiiieimeirseiesisessssessnesssssssssssses s sssesssesenes 7
ReZIM RGB ..ottt st 7
ReZIM CIMYK ..ttt ettt ettt e et e et esabeeseeeneeenne 7

Hovori sa, Ze raz vidiet’ je lepSie ako sto krat pocut’. Preto je grafickd informdcia niekedy
dolezitejsia ako text ¢i slova. Co sa tyka spdsobu, akym uchovat’ obrazovu informaciu v
pocitaci, opat mozeme povedat, ze neexistuje univerzalne rieSenie tohto problému. D4 sa
vSak povedat’, Ze existuji dva r6zne pohl'ady na tento problém.

Prvym z nich je pozeranie sa na obrazok ako na siet’ (raster) vel'mi malych Stvorcov - pixelov.
UlozZenie grafickej informécie pomocou takéhoto pristupu nazyvame rastrova grafika.

Druhy pristup je pozeranie sa na obrazok ako na zoskupenie objektov (alebo ich Casti), ktoré
sa daju nakreslit pomocou matematickych vzorcov a funkcii. Tieto objekty maji svoje
vlastnosti ako polohu na obrazku, velkost, farbu, priehl'adnost’ povrchu, lesklost’ povrchu...
Tieto vlastnosti su vstupnymi parametrami (vektormi) matematickych vzorcov a funkcii,
pomocou ktorych sa objekty nakreslia. UloZenie grafickej informécie pomocou takéhoto
pristupu sa nazyva vektorova grafika.

RASTROVA GRAFIKA

Rastrova (oznacovand aj ako bitmapova) grafika funguje na principe malych diskrétnych
bodov (pixlov), ktoré st zoradené do riadkov a stipcov. Kazdy rastrovy obrazok sa sklada
z mriezky, pricom velkost” mriezky je zalozena na rozliSeni. Napriklad obrdzok o velkosti
Ix1 palec v rozliSeni 600dpi je definovany mriezkou o velkosti 600x600 pixlov. Rastrovy
obraz je mozaika pixlov, pricom kazdy pixel nesie informdciu o farbe. Rastrové obrazy su
vhodné na uchovavanie foto-realistickych obrazkov.



Rastrové obrazky maju obvykle dva parametre:

RozliSenie

Udava poget bodov, ktorymi je obrazok vyjadreny. Cim viac bodov tvori obraz, tym
kvalitnejSie a jemnejSie prekreslenie obrazu dostaneme. Pre tlaciarne a skenery sa
pouziva vyraz dpi (dots per inch) a predstavuje pocet bodov na jeden anglicky palec
(2,54 cm). Rozlisenie monitorov sa udava v pocte bodov vyska x sirka, pre zariadenia
na osvietenie diapozitivov je jednotkou rozliSenia pocet riadkov, pre tlaciarne sa
pouziva jednotka Ipi (/ines per inch), vyjadrujuca pocet riadkov na jeden palec.

Farebnu hibku

Farebna hibka obrazku je uréend po¢tom farieb, ktoré je mozné v obrazku uplatnit’.
Kazdy bod obrazku je dany hodnotou, v ktorej je zakédovana farba. Udaje st
vyjadrené v bitoch, napr. pre farebnia hibku s nazvom TrueColor je kazdy bod
reprezentovany 24 bitovou hodnotou, teda kazdé zlozka RGB (R — Cervend ako red; G
— zelend ako green a B — modra ako blue) obsahuje 256 odtietiov. Toto je paleta, pri
ktorej uz l'udské oko nie je schopné zaregistrovat’ pripadné vylepsenie.

Pre rastrové obrazky sa pouziva velké mnozstvo formatov, ktoré obvykle vznikali podla
potreby pouzivatel'ov vypoctovej techniky. Medzi najznamejSie formaty rastrovych obrazkov
modzeme zaradit’:

.bmp (Bit Mapped Picture) je format, ktory pouziva operacny systém Microsoft
Windows. Pévodne bol urceny pre 16 farebné obrazky. Format je jednoduchy a
rychly. Zaporom je velka velkost obrazku. Koncovky, ktoré tento format pouziva st
.bmp alebo .dib (Device Independent Bitmap).

tiff (pripona suboru .tif alebo .tiff) vytvara obrazky vysokej kvality, a preto sa Casto
vyuziva pri publikovani. Dokaze zobrazit’ miliény farieb. Obrazové subory TIFF su
obycCajne vicSie ako obrazové subory GIF alebo JPEG. Tento format ma niekolko
verzii (s komprimaciou a bez nej).

.jpeg, .jpg (vytvoreny skupinou Joint Photographic Expert Group) vyuziva stratovi
kompresiu na zmenSenie velkosti obrazka. Pri tejto kompresii je vyuZivana
nedokonalost’ 'udského zraku - napriklad I'udské oko je citlivejSie na zmenu jasu nez
odtiena farby. Format JPEG je najvhodnejsi na fotografie a vacsie farebné obrazky (s
farebnou hibkou 16,7mil. farieb). Je neprakticky pre malé grafické prvky (mensie
obrazky, &iarova grafika ...) s farebnou hibkou niZSou nez 256 farieb.

.gif (Graphics Interchange Format) sa obvykle pouziva tam, kde nie je vhodné pouzit’
format JPEG. GIF pri ukladani pouziva nestratovii kompresiu. Oproti formatu JPEG
ma GIF vyhodu v podpore tzv. priehl'adného pozadia (jedna farba moéze byt pri
zobrazeni skrytd) a v prekladani riadkov. Velkym plusom tohto formatu je moZznost’
pouzit’ tzv. animovany GIF, ¢o je postupnost obrazkov premietanych jeden za
druhym. Pouziva sa predovSetkym pre animované reklamné bannery. Medzi nevyhody
patri farebna hibka - maximum je iba 256 farieb (8 bitov na pixel) vybranych z palety
16,7mil. farieb.

.png (Portable Network Graphics), ktory sa na scéne objavuje v roku 1996 (tvorcom je
organizacia W3C - Word Wide Web Consortium). Tento format kombinuje vyhody
oboch uvedenych formatov - farebna hlbka moéze byt 16,7 mil. farieb, pouziva



nestratovy typ kompresie a podporuje vylepsené "Stvorcové" prekladanie, ktoré je pre
o¢i prijemnejSie. Medzi slabSie stranky formatu PNG moZno zaradit® absenciu
animdcii v obrazku a o trochu vicsie pamit'ové naroky.

Vyhody rastrovych obrazkov

1. Zlozité ilustracie sa ako bitmapy zobrazia podstatne rychlejSie nez vektorové obrazky.

2. Poskytuju zaklad pre zobrazenie videa a animacii.

3. Obnova pixelovych dat ulozenych v bitmapovom subore modze byt vicSinou
vylepSena ststavou suradnic, ktord dovol'uje chapat’ data ako mriezku.

4. Pixelové hodnoty mozu byt modifikované individuélne alebo vo vic¢Sich mnozstvach.

5. Bitmapové subory mozu byt vel'mi dobre prenasané na bodové vystupné zariadenia
(obrazovky, tladiarne).

Nevyhody rastrovych obrazkov

1. Obsahuju informacie o vSetkych pixloch na obrazovke, takze pri va¢Som rozliSeni a
vagsich farebnych hibkach su subory velmi rozsiahle.

2. Tazko sa edituju a tazko sa meni ich rozmer bez vzniku skreslenia. Pri zvi&Seni
obrazku sa informdcia, ktord bola platnd pre jeden pixel, stdva platnou i1 pre jeho
okolie.

3. ViacSinou su problémy s ich mierkou. ZmenSovanie a zmenSovanie predlohy moze
poznamenat’ predlohu neziaducim spésobom. Preto obyc¢ajne musia byt bitmapové
subory vytla¢ené v tom rozliSeni, v akom st ulozené.

VEKTOROVA GRAFIKA

Vektorové subory obsahuji matematické popisy prvkov predlohy, ktoré su pouZzivané
zobrazovacou aplikaciou na vytvorenie vysledného obrazu. Vektorova grafika na rozdiel od
rastrovej, mapuje Ciary na neviditelnej mriezke a uchovéva ich ako ststavu instrukcii. Tieto
inStrukcie presne popisuju tvar, vel’kost’, poziciu kazdej Ciary, kruhu a polygonu v obrazku.
Instrukcie obsahujii informacie o hrubke ciary, a jej farbe, ako aj o vyplni kreslenych
objektov.

Kazdy program pracujici s vektorovymi stibormi ma vlastni interpreticiu inStrukcii na
vykresl'ovanie stuborov. Preto sa pri vektorovych suboroch nedd hovorit’ o univerzalnych
(Standardnych) formatoch. Vektorové programy obvykle umoznuju prevod do iného
(konkurenc¢ného) formatu.

Vektorové udaje

V pocitacovej grafike sa vektorové udaje véacsinou vztahuju k ¢iaram, mnohouholnikom a
krivkam (alebo k inym utvarom vytvorenym z €iar), ktoré su Specifikované ako kl'ic¢ové body
(uzly). Ulohou programu je prevedenie tychto kI'uovych bodov na vysledné ¢&iary. S
vektorovymi datami je tiez spojend informécia o atribitoch (farba, hribka ciary) a ststava
pravidiel, podla ktorych program nakresli prislusny objekt. Tieto konvencie mozu byt bud’
explicitné alebo implicitné.

V pocitacovej grafike je vektor §irSi pojem. MdzZe to byt takmer akdkol'vek Ciara alebo jej
segment, a je definovany vicSinou sustavou koncovych bodov. Vynimkou su krivky a
komplikovanejSie geometrické tvary, ktoré pozaduju este niektoré d’alSie defini¢né udaje.



Vyplne a farebné atributy

Ohranicené prvky moézu byt zobrazujucou aplikdciou (programom) vyplnené farbou.
Vypliovanie sa obvykle deje nezavisle na obrysoch prvkov. Kazdému prvku moze prisluchat
dve a viac farieb — jedna prislicha obrysom, druhd vyplilovanej ploche. Farba pre
vyplnovanie mdze byt aj priesvitna. Niektoré formaty definuji takzvané farebné atributy.
Pokial’ ide o farby nepriesvitné mézu tieto prvky obsahovat’ Srafovanie alebo tieiovanie, ktoré
nazyvame vypliovacie atributy. Formaty, ktoré nedovol'uju akékol'vek vyplnovanie, ho musia
simulovat’ vzorovym vykresl'ovanim. Tato C¢innost’ nielen Ze neprindsa ziadanu kvalitu, ale
zaroven podstatne zvacsuje velkost’ stiboru.

Gradientové vypliiovanie
Ohrani¢eny vektorovy prvok méZe byt vyplneny viacej nez jednou farbou. Najjednoduchsou
cestou, ako dosiahnut’ viacfarebné vypliiovanie je gradientové vypliovanie, ktoré vyzera ako
hladky prechod medzi dvoma farbami umiestnenymi v r6znych castiach vypliiovanej plochy.
Gradientové vyplne st vac¢sinou ulozené ako udaje o pociato¢nej farbe, kone¢nej farbe a o
smere a typu vyfarbovania.

Velkost’ vektorovych suborov

Pokial’ nepocitame velkost’ palety a atributovych informacii, je velkost” vektorového stiboru
urcena iba poctom objektov, ktoré obsahuje. Tym sa vel'mi 1iSi od bitmapovych (rastrovych)
dat, ktorych velkost’ zostava rovnaka ¢i obsahuju jeden objekt alebo milion objektov.

Velkost’ vzhl'adom takého istého obrazku vytvoreného v rdéznych programoch (a teda aj
réznych formatoch) sa moze podstatne liSit. Obrazok s mnohymi objektmi mdze byt pri
pouziti Beziérovych kriviek' reprezentovany iba jedinym zlozitym elementom. Taky isty
obrazok moze mat’ bez pouzitia Beziérovych kriviek ovel'a vac¢siu vel'kost.

Velkej Gspory miesta sa dosiahne vtedy, pokial’ sa niektory objekt vel'mi Casto opakuje. V
takom pripade sa najskor nadefinuje a umiestni prvy takyto objekt. Potom staci len urcit
pozicie a atributy vSetkych nasledujucich objektov.

Vektorovym stiborom moézeme menit’ ich vel'kost bez obav zmeny grafickej kvality obrazku.
Mo6Zzeme s nimi manipulovat’ l'ahko a rychlo, podobne ako s bitmapovymi subormi.
Vektorové formaty obvykle nedovol'uji kompresiu udajov tak ako to umoziuju bitmapové
formaty. Vo vicsine pripadov na to ani nie je dovod, pretoze vektorové subory su dostatocne
malé.

Formaty vektorovych obrazkov boli najcastejsie vyvijané ku konkrétnym programom ¢i
okruhom problémov, a tomu bol tiez prispdsobeny zapis vektorov:

- .svg (Scalable Vector Graphics) je znaCkovaci jazyk z rodiny znackovacich
jazykov XML, ktory je urceny na opis dvojrozmernej, statickej alebo animovane;j
vektorovej grafiky. Ide o otvoreny Standard, ktory vytvorilo konzorcium World
Wide Web, zodpovedné za Standardy ako HTML a XHTML. Zakladom je XML —
eXtensible Markup Language. Ide o format, ktorého zakladom je Cisty text a z toho




vyplyvajuca relativne lahka Citatelnost a editovatel'nost. SVG je primarne
vektorovym formatom, to znamend, Ze sa v niom daju reprezentovat’ rdzne typy
grafickych objektov (Ciary, kruznice, polygdny, ...) pomocou matematickych
vztahov. Okrem toho SVG umoZiuje pouZivat' aj bitmapové obrazky, text,
opakované prvky typu Sablon, symbolov, alfa kandly, filtrové efekty ¢i dokonca
animdcie. Zobrazenie informacii v SVG stUboroch sa dd zmenit pouzitim
prostriedkov XML, najmi kaskadovych stylov (CSS, XSL). Z toho vyplyva velka
flexibilita, jednoduchou zdmenou suboru s definiciou $tylov mézeme dynamicky
menit’ vzhl'ad obrdzku (napriklad farbu, font, objekt a iné).

.cgm (Computer Graphics Metafile) Je Standardizovany format pouzitelny pre
vymenu bitmapovych a vektorovych tidajov. Udaje mbzu byt zadané vektorovo,
rastrovo alebo kombinovane. CGM poskytuje reprezentaciu dvojrozmernej grafiky
(2D) nezavisle na aplikacii, systéme, platforme ¢i zariadeni. CGM je vyspely
format, obsahuje vela grafickych primitivov a atributov. Obrazky a grafické
elementy su popisané ako geometrické celky, napr. Ciary, kruznice, kruhové
obluky, elipsy, polygdény, textové retazce ... Je to odportcany format pre
technické kreslenie a elektronickii dokumentaciu. Aktualna verzia formatu ma
moznost’ zaznamenavat’ okrem grafickych aj negrafické informacie. Tento doplnok
umoziuje vyuzitie CGM v Sirokom spektre aplikdcii s moznostou pouzitia
interaktivnej grafiky a hyperliniek. Existuje aj tzv. Web CMG profil, ktory
popisuje pouzitie vektorovej, rastrovej a kombinovanej grafiky vo webovych
prehliadacoch.

.wmf (Windows Metafile Format) je vektorovy graficky format vytvoreny
spolo¢nostou Microsoft Corporation. Vyuziva sa vo vic¢Sine aplikacii od
Microsoftu, ako napr. MS Word, Excel, PowerPoint atd. WMF podobne ako
vysSie spominané formaty umoziiuje vlozenie aj rastrovej grafiky. Format WMF sa
sklada z hlavicky a pol'a metazdznamov, v ktorych st ulozené zdznamy popisané
pomocou prikazov rozhrania Microsoft Windows Graphics Device Interface
(GDI). Medzi jeho nevyhody patri zavislost na aplikacii a zariadeni. Hlavicka
WMF suboru neobsahuje povodné rozmery obrazku, rozliSenie zariadenia, na
ktorom bol vytvoreny, textovy popis ¢i paletu farieb. Podporované nie su ani
niektoré nové funkcie kriviek a transformacii. WMF je vyhodné pouzit’ na prenos
grafickej informacie v ramci schranky Windows. Nevyhodou WMF je, Ze tento
format neakceptuje bitmapové ani vektorové vyplne. Pre prenos WMF suborov
medzi aplikaciami sa vyuZziva Specidlna hlavicka, ktora obsahuje tidaje potrebné na
presunutie informécii medzi aplikaciami. Format WMF je mozné prekonvertovat
do jeho novsej verzie EMF.

.emf (Enhanced Metafile Format) je novsia a vylepSena verzia formatu WMF. Na
rozdiel od WMF je format EMF plne platformovo nezéavisly. Obrazok ulozeny vo
formate EMF si moZeme predstavit ako snimku (momentku). Tato snimka si
zachovdva svoje rozmery nezavisle na zariadeni: tlaciarni, plotri ¢i v okne
aplikacie. Format EMF okrem udajov o velkosti a verzii obsahuje aj udaje o
rozmeroch a rozliSeni. Tieto informacie vyuzivaju zobrazovacie funkcie na
dosiahnutie nezavislosti na zariadeni. Sucastou formatu je aj tzv. popisny retazec,
ktory nés oboznami s obsahom EMF bez nutnosti zobrazenia. Nevyhodou formatu
EMF je jeho nepouzitel'nost’ na starSej platforme Winl6.



- .pdf (Portable Document Format) je suborovy format, ktory vyvinula firma Adobe
na ukladanie dokumentov nezavisle na softvéri a hardvéri, na ktorom boli
vytvorené. Subory typu PDF moézu obsahovat’ text a obrazky, priCcom format
zabezpecuje, ze sa lubovolny dokument na vSetkych zariadeniach zobrazi
rovnako. Na tento format existujd volne dostupné prehliadaée na mnoho
platforiem. Najznamejsi je prehliadac spolo¢nosti Adobe, Adobe Reader.

- .swf (ShockWave Flash) je bindrny proprietdrny format pre vektorovu grafiku,
neodmyslite'ne spojent s aplikaciou Macromedia Flash. S postupom casu ziskal
suverénne prvenstvo najmd v oblasti dynamickych webovych prezenticii a to
hlavne vd’aka tomu, ze v jeho rdmci je mozné I'ahko kombinovat text, bitmapovu
aj vektorovu grafiku a d’alej skripty, interaktivne prvky, animdcie, zvuk a video.

Vyhody vektorovych obrazkov

1.

Vektorové subory st uzitocné pri ukladani predloh, ktoré su zalozené na prvkoch
zlozenych z Ciar. Ide najméd o cCiary, mnohouholniky a o prvky, ktoré moézu byt
rozlozené na jednoduchs$ie geometrické objekty. Niektoré dokonalejSie formaty mozu
ukladat’ aj trojrozmerné objekty, ako st mnohosteny a drétové modely.

Vektorové subory sa mézu jednoducho zvédcSovat a zmenSovat. Da sa s nimi
manipulovat’ tak, aby ¢o najlepSie vyhovovali poziadavkam vystupného zariadenia.
Mnoho vektorovych suborov, ktoré obsahuju iba data v ASCII formate, sa da editovat’
jednoduchymi nastrojmi pre editovanie textu. V predlohe sa mozu menit’, odstrafiovat’
alebo pridavat’ nové prvky, bez toho aby to ovplyvnilo iné prvky v predlohe.

Je vicsinou jednoduché previest’ vektorové data do bitmapového formatu. Rovnaka
moznost’ samozrejme existuje aj pre prevod do iného vektorového formatu

Nevyhody vektorovych obrazkov

1.

Vektorové subory sa nehodia na ukladanie prili§ zlozitych predloh. Najméd nie pre
fotografie, kde st prioritnou zalezitostou farby a ich hodnoty sa m6zu menit’ pixel od
pixelu.

Vzhlad vektorovych predloh sa moze podstatne zmenit' podla toho, akd aplikacia
danu predlohu spracovava.

Vektorové data sa najlepSie zobrazuji na vektorovych vystupnych zariadeniach, ako
su plotre a vektorové displeje. Aby bola vektorova grafika uc¢inne zobrazena na inych
zariadeniach, je nutné pouzit’ rastrové displeje z vysokou rozliSovacou schopnostou.
Rekonstrukcia vektorovych dat mdze byt podstatne dlhSia, nez pri bitmapovych
datach s rovnakou zlozitostou.



FARBY V POCITACOVEJ GRAFIKE

Ludské oko je nedokonalé a farby ktoré vnima st zmesou troch farieb s urcitou intenzitou.
Farby ktoré vidime mézeme z fyzikalneho hl'adiska rozdelit’ podl'a povodu do dvoch skupin.
Farby ktoré vznikaji mieSanim svetla, ¢ize zdrojom je svetlo samotné a farby ktoré vznikaju
mieSanim svetla odrazeného, teda nie svetla z povodného zdroja. Fyzikalne rozdelenie farieb
urcuje dva farebné rezimy pouzitelné pri grafike: RGB a CMYK.

Rezim RGB

RGB je rezim zalozeny na mieSani farebného svetla. Konkrétne miesSanie Cerveného (Red),
zelen¢ho (Green) a modrého (Blue) svetla. Ak svietia vSetky tri zlozky uplnou intenzitou,
vznika biele svetlo. Ak svieti iba Cervena a zelena zlozka, vznika zIté svetlo. Tento model
umoziiuje vytvorit’ obrovské spektrum farieb s mnozstvom odtieiiov. Rezim RGB pouZzivaju
vSetky obrazovky (monitory, televizory...).

Rezim CMYK

CMYK je zalozeny na mieSani svetla odrazeného od predmetov. Pouziva sa pri tlaci. Tento
rezim funguje rovnako ako RGB, ale spektrum farieb je invertované. Teda mieSaju sa azrova
(Cyan), purpurova (Magenta) a zltd (Yelow). Pri Uplnej intenzite vSetkych troch zloziek
vznikd Cierna (teoreticky). Ked'ze sa CMYK pouziva pri tlaci, je neekonomické pouzivat’ tri
farby na tlac¢ Ciernej a ta nie je Uplne Cierna (chemicky je tazké namiesat’ Ciernu). Preto sa pri
tlaci pouziva zvlast’ este Cierna farba (blacK).

Pouzité zdroje:
http.://www.svet-komunikacie.sk/index.php?ID=3071
http://www.svet-komunikacie.sk/index.php?ID=3137
http://www.cagd.sk/oldcagd/index00ce.htmi?ID=68
http://apbc.studnet.sk/materialy/statnice/Aplikacie_informatiky programovanie/aplikacie_informatiky a
_programovanie.doc
http://sk.wikipedia.org/wiki/Rastrova_grafika
http://sk.wikipedia.org/wiki/Vektorova_grafika
http://www.myconnweb.sk/index.php?pagelD=28
http://blog.orflex.sk/2006/11/rgb-alebo-cmyk. html
http://www.photoshopbook.net/photoshop-manual/farby.html



