Graficka informacia

Na uchovavanie grafickych informdcii sa pouZzivaju dva zakladné typy suborov — rastrové (bitmapové)
a vektorové. Podla toho potom na spracivanie vyuZivame rastrové alebo vektorové grafické editory.

Rastrové grafické editory

Pri rastrovych grafickych editoroch kreslime rovnako ako na papier. Mdme k dispozicii nastroje ako
ceruzka, guma, Stetec a pod. Kreslime hridbkou, ktord nastavime a ak chceme ¢ast obrazku zrusit,
jednoducho ju opatrne vygumujeme tak, aby sme neposkodili okolie. Informacie o obrazku su
uloZené v ,,mape” (rastri), kde je prekazdy bod uvedena farba —odtial nazov bitmapovy/rastrovy.

S rastrovymi obrazkami mozno robit mnozstvo operacii: zosvetlit, zvysit kontrast, pridat alebo ubrat
niektoru z farieb spektra, deformovat, zjemnit prechody medzi farbami atd"

Rastrové obrazky maju obvykle dva parametre:

Velkost — uddva pocet bodov, z ktorych je obrazok zloZzeny. Uréime ju teda jako suéin Sirky a vysky
obrazka v bodoch

Dal$im z parametrov je poéet farieb, ktoré dokaze zobrazit, a spdsob, akym ich uchovava.

Najjednoduchsie obrazky pozostavaju z dvoch farieb — Ciernej a bielej. Ich uchovavanie je velmi
jednoduché: pre obrazok sa na zédklade jeho rozmerov vytvori bitovd mriezka, pricom kazdy bit
reprezentuje jeden bod obrazka — ak je farba Cierna, nastavi sa mu hodnota 0, v opacnom pripade 1.
Takéto obrazky su skor zriedkavostou jako pravidlom.

Pocet farieb obrazka sa niekedy uvadza &islom, ¢astejsie sa véak pouziva pojem farebna hibka, ktora
hovori o tom, kolko bitov je pouZitych na jej zakédovanie.8-bitova hibka vyhradzuje na zakédovanie
farby pre kazdy bod 8 bitov, t.j. umoZfiuje prefi definovat 2% = 256 farieb, 16-bitova hibka umoziiuje
uchovavat 2'° = 65 536 farieb (takdto farebnost sa nazyva High Color), 24-bitova 2** (takato farebnost
sa nazyva True Color — plna farebnost)a napokon 32-bitova 2°? = asi 4 mil. farieb.

Farba bodu sa na obrazovke najcastejsie vytvara prostrednictvom modelu RGB (Red — ¢ervend, Green
— zelend, Blue - modra), ktory vyslednu farbu svetelného bodu na obrazovke sklada z uvedenej trojice
vzajomnym kombinovanim ich vinovych di?ok — intenzita kazdej zlozky je zvy&ajne uloZend v jednej
tretine vyhradeného priestoru (napr. pri 24-bitovom kédovani ma kazda farba k dispozicii

8 bitov = 1 bajt). ModernejSou alternativou je model RGBA, ktory ma navyse 8 bitov uréenych na
kédovanie priehladnosti (Alpha).

Poznamka:

V tomto modely su farby vytvarané aditivnym spésobom (kazdym pridanim urcitej zlozky vznikne
svetlejsia farba. Pridanim vsetkych vznikne biela). Zakladné zloZzky su: R - (Red) cervend, G - (Green)
zelend, B - (Blue) modra. Pre tieto farby je priznacné préave to, ze [udské oko ma najlepsiu citlivost
prave pre ich vinové dizky (630nm, 530nm a 450nm). Intenzita zékladnych farieb v tomto modely sa
pohybuje v intervale <0,1>. Pri technickej implementdcii je tento rozsah prevadzany do digitalnej
formy. Najcastejsie je kddovany na 8-bitov (t.j. rozsah 0-255). Farebny model RGB svojim rozsahom
sa najcastejSie reprezentuje ako jednotkova kocka umiestnena v osiach r,g,b. Vo vrcholoch kocky sa
nachdadzaju tzv. zakladné farby. Vrchol [0,0,0] odpoveda Ciernej farbe a vrchol [1,1,1] bielej farbe.
Farby leZiace na diagonale medzi tymito vrcholmi odpovedaju odtienom Sedej. Tento model je
najviac technicky orientovany, pretoze jednotlivé zlozky odpovedaju sposobu vytvarania farebnej
informacie na tienidle obrazoviek.
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Teda tento model vychddza z principu, Ze svetlo zloZené z tychto troch farieb je vyZzarované do okolia.
Napr. kombinaciou ¢ervenej a zelenej vznikne Zlta, kombinaciou modrej a zelenej vznikne tyrkysova.
Cierna farba vznikne tak, Ze nie vyzarovana Ziadna farba, biela farba vznikne vyzarovanim vietkych
farieb sucasne.

Farebny model RGB pouzivaju zariadenia, ktoré svetlo vyzaruju, t.j. napr. pocitacové monitory,
dataprojektory atd. Tieto zariadenia potom podla popisaného principu skladaju vsetky farby a vSetky
ich odtiene prave z troch uvedenych farieb — Cervenej, zelenej a modrej.

Pre lepsie pochopenie toho, kolko bitov je v kazdej farebnej hibkepriradené kazdej zakladnej farbe,
posluzi nasledujuca tabulka:

o Pocet bitov kaZdej farby
Farebna hlbka R e G Alfa
8 bitov 3 3 2 -
16 bitov 5 6 5 -
18 bitov 6 6 6 -
24 bitov 8 8 8 -
32 bitov 8 8 8 8

Z tabulky vyplyva, Ze ¢im vyssia je farebnd hibka, tym viac bitov pripadne na popis kazdej farebnej
zlozky. Alfakanalom sa rozumie priehladnost- je to vlasnost, ktora je vyhodna najma pri préci
s vrstvami.

Grafickd informaciu okrem zobrazovania na monitore ¢asto potrebujeme aj vytlacit. Model
kombinacie vinovych diyok svetla v tomto pripade nie je pouZitelny, pretoze nemie$ame svetlo, ale
farbiva. Pri mieSani svetla je farba tym svetlejsia, ¢im vysSia je intenzita svetla. Pri miesani farbiv je to
naopak — ¢im viac farby priddme, tym je tmavsia. NajpouzivanejSim modelom pri miesani farieb na
tla¢ je CMYK (Cyan — tyrkysova, Magenta — purpurova, Yellow — Zlt4, Key — Cierna, oznacovana ako
kfucova), ktory pracuje na principe miesania uvedenych farbiv.

Poznamka:

V tomto modely su farby vytvarané subtraktivnym spdsobom (kazdym pridanim urcitej zlozky vznikne
tmavsia farba. Pridanim vSetkych vznikne Cierna). Zakladné zlozky su: C - (Cyan) tyrkysova, M -
(Magenta) fialova,Y - (Yellow) ZIta. Pre tieto farby je priznacéné prave to, Ze ludska skisenost z
mieSanim farieb, najma u maliarov, vychadza zo subtraktivheho miesania farieb. Preto je tento
sposob prirodzenejsi a substraktivne miesanie je vhodné na tlaciarenské ucely, hlavne pri
atramentovych tlaciarnach, kde sa uplatiuje aj model CMYK, v ktorom je pridana cierna farba. Je to
kvoli tomu, Ze pri tlai sa vysledna farba nemiesa ale postupne sa nenesu jednotlivé farby. Takyto



postup ale nie je dostatocne presny a pri tlaceni ¢iernej farby dostaneme skor tmavo hnedu. Preto sa
tam pridava zvlast Cierna farba, pripadne je v samostatnom tonery a tladi sa zvlast. Farebny model
CMY svojim rozsahom sa najcastejSie reprezentuje ako jednotkova kocka umiestnena v osiach c,m,y.
Vo vrcholoch kocky sa nachddzaju tzv. zakladné farby. Vrchol [0,0,0] odpoveda bielej farbe a vrchol
[1,1,1] Ciernej farbe. Farby leZiace na diagondle medzi tymito vrcholmi odpovedaju odtiefiom Sedej.
Ich narast je v opaénosm smere ako u modelu RGB.
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O prevod farieb modelu RGB do farieb CMYK sa stara ovladac tlaciarne a od kvality tlaciarne
a pouzitého atramentu zavisi, nakolko vystup z tlaciarne zodpoveda vystupu na monitore. V pripade
¢iernobielej tlaciarne sa farebné plochy tladia ako odtiene Sedej farby.

Kvalita vystupu zavisi nielen od parametrov tlaciarne, ale v prvom rade od kvality predlohy — okrem
farebnej hibky je velmi délezitym parametromgrafickych Gdajov rozli$enie. Meria sa v dpi (dots per
inch — bodoch na palec) a uréuje kolko bodov obsahuje obrazok v normalizovanej dizke jedného palca
asi 2, 54 cm. Cim vysSia je hodnota, tym jemnejsi a kvalitnej$i vystup mame k dispozicii.

V profesionalnej grafike sa pouziva rozliSenie 300 dpi. Pre tlac na laserovej tlaciarni alebo
atramentovej postaci rozliSenie obrazku 150 dpi a pre umiestnenie na webovu stranku cca 75
dpi.Vyrobcovia tladiarni uvadzaju s akym maximalnym rozliSenim je tladiareri schopna vytlacit
dokument. Sucasné laserové tlaciarne maju rozliSenie priemerne 600 az 1800 dpi.

Velkost stboru s grafickou informaciou, zavisi priamotmerne od po&tu bodov a od farebnej hibky a
vypocita sa akosucin:

pocet bodov X pocet bitov potrebnych na reprezentaciu farby

jedného bodu

Ak si vezmeme obrazok s rozmermi 1024 x 768 bodov, pre ktory pouZijeme 24- bitové farby (na
kazdy bod potrebujeme 3 bajty), zaberie nam 1024 x 768 x 3 = 2 359 296 bajtov, co je 2, 25 MB —tato
velkost zodpoveda asi dvom miliénom znakov — ¢o je 650 stran textu.

Vzhladom na to, Ze takéto plytvanie priestorom je nelinosné, snazia sa grafické editory ukladat
informacie v komprimovanom tvare.

Kompresia moze byt bezstratova alebo stratova.

Princip bezstratovej kompresie spociva vtom, Ze ak sa bod s rovnakou farbou vyskytuje viackrat za
sebou, do pamate neukladdme jednotlivé body, ale uloZime kolkokrdt sa bod danej farby vyskytol.
Napr. (zjednodusene) 8-krat Cervena, 3-krat modra atd.



Stratovd kompresia je zaloZzena na vynechavani niektorych malo viditelnych detailov obrazu. V praxi
to znamen3, Ze ak je niekde napriklad svetloZlta bodka uprostred velkého bieleho pola, jednoducho
sa vymaze. Dalej, ak je niekde tenka ¢iara medzi dvoma plochami, tak sa farba tejto ¢iary upravi tak,
aby sa jej farba dala (zjednodusene povedané) vypocitat zloZzenim farieb pléch, ktoré ju obklopuju.

Okrem vlastnych formatov viazanych vidy na konkrétny graficky editor existuje iniekolko
univerzalnych rastrovych formatov.

Bezstratovu kompresiu pouZivaju formaty:

e BMP je najjednoduchsi format, ktory v zakladnej verzii nepouziva Ziadnu kompresiu,
v rozsirenych sa snazi komprimovat obrazok prostrednictvom RLE zapisujuce]j pocet bodov
rovnakej farby, ktoré nasleduju v obrazku za sebou a farbu.

e TIFF je pomerne zlozitym formatom vyuZivajucim viaceré kompresné algoritmy. P6vodne bol
vytvoreny ako Standard pre obrazky uréené na tlac. Pozna aj farebny model CMYK - ¢o
u ostatnych formatov nie je Uplnou samozrejmostou.

e GIF pouziva kompresiu LZW, avéak umozfiuje uchovévat len 8-bitovd farebnd hibku.
V doésledku toho je pamatova narocnost grafiky uloZzenej v tomto formate nizka a vyuZitelna
pre web. Format gif umoznuje ukladanie viacerych bitmap, ktoré dokaze striedat a vytvara
tak animacie.

e PNG je zdokonalenim formatu gif, dokaze ukladat 24-bitovu grafiku, avSak nepodporuje
animacie.

Stratovu kompresiu vyuzivaju formaty:

e JPG, JPEG m4 svoj ndzov odvodeny od skupiny expertov, ktora bola vytvorena za ucelom
vytvorenia kompresného formatu pre statické obrazky. Nesie v sebe sibor komprimacnych
technik, ktoré obraz komprimuju prostrednictvom stratovej kompresie vo viacerych fazach.
Vysledkom je zvycajne v dosledku zjemnenia prechodov mierne roztraseny obraz, z coho
vyplyva, Ze kompresia JPEG nie je vhodna pre obrazky s ostrymi hranami obsahujuicimi napr.
text. Format je populdrny a rozsireny najma v prostredi Internetu.

Vyhody Nevyhody
uklada plnu farebnt informdciu (24-bitova nie je vhodnym pracovnym formatom,
hibka) pretoZe k strate grafickej informacie

dochadza pri kazdom uloZeni obrazka

je vhodny na ukladanie fotografii so spojitym
prechodom farieb — JPEG pouzivaju prakticky
vsetky digitalne fotoaparaty

nevhodny pre kompresiu dat, ktora obsahuje
ostré hrany

velky kompresny pomer

neumoznuje pouzivanie priehladnosti

nastavitelna kvalita a kompresny pomer

Medzindrodne uznavany Standard

Digitalizacia

Okrem manualneho kreslenia alebo skopirovania z Internetu moZeme rastrovy obrazok ziskat aj
inymi sp6sobmi. Proces alebo postup, ktorym prendsame do pocitaca Udaje z redlneho sveta, sa
nazyva digitalizacia (digit = Cislica). Tento proces spociva v ziskavani a zakddovani tidajov z analégove;j
do ¢iselnej podoby, ktora sa ulozi do stborov, s ktorymi mozno dalej manipulovat.



Sklada sa z dvoch nezavislych Casti: vzorkovania a kvantovania.

Vzorkovanie spociva v rozdeleni obrazu, ktory ideme snimat, na intervaly — najc¢astejSie pomocou
Stvoruholnikovej mriezky. Kazda bunka mriezky bude zodpovedat jednému bodu obrazu. Maximalny
pocet rozdeleni (intervalov) je dany rozliSenim snimacieho zariadenia alebo puzivatelskym uréenim
rozlisenia.

Kvantovanie znamena, ze pre kazdu bunku uréime jednu farbu, ktora ju bude v obrazku zastupovat.
Spdsobov, akymi ju mbéZeme uréit ,je mnoho — mbézeme vypoditat priemernd hodnotu z celého
intervalu, urdit najcastejsie sa vyskytujucu hodnotu, spriemerovat minimalnu a maximalnu hodnotu
a pod. Ak mame v digitalizovanom obrazku plynuly prechod farieb, a ten diskretizujeme, moyeme
dostat skokové prechody, na ktoré je ludské oko citlivé. Tato chybu mézeme vyriesit dpravou
intervalov alebo pouzitim vyhladzovacich algoritmov.

Na digitalizaciu obrazkov alebo fotografii z tlacenej podoby sa pouZiva skener, ktory predlohu
zosnima a ziskané udaje transformuje do bodov rastrového obrazka. Skener je mechanicko-opticko-
elektronické zariadenie, ktoré pracuje ako elektronické oko. Prezrie cely skenovany dokument bod po
bode a ziskané informacie posiela spojovacim kablom rovno do pocitaca. Skenovanie je mozné robit
v roznej kvalite v zavislosti od moZnosti skenera. NajdolezZitejSie parametre su rozliSenie a farebna
hibka.

Skener mdzeme pouzit aj vtedy, ked' si chceme usetrit ndmahu s prepisovanim textu. Nevyhodou je,
Ze takto ziskany text sa bude spravat ako rastrovy obrazok, a nebude mozné robit s nim ziadne
Upravy (vymazavanie riadkov, dopisovanie slov a pod.).

Na Upravu textu do editovatelhej podoby budeme musiet vyuzit niektory z programov OCR (Optical
Character Recognition — optické rozpoznavanie textu), ktoré dokazu v obrazku najst znaky a prelozit
ich do textovej podoby.

Najdolezitejsia je v takomto pripade kvalita a Cistota predlohy, pretoZe ak je text nezretelny alebo su
v flom $muhy, vysledkom je zvy&ajne chybovy text. Cas, ktory stravime &itanim a opravovanim
nespravne precitanych znakov, je skoro ten isty, neZ za aky by sme text prepisali.

Skener predstavoval v minulom storoci prakticky jediny prostriedok na digitalizaciu fotografii.

V sicasnosti mame k dispozicii omnoho silnejsi nastroj — digitalny fotoaparat. Prostrednictvom neho
dokazeme zachytit redlny svet do digitalnej podoby ,, hned pri zdroji“ a odpadaju tak Sumy

a nepresnosti vznikajice dalsimi transformaciami. Udaje su v digitalnych fotoaparatoch spravidla
uloZené v suboroch, ktoré sa po pripojeni k pocitacu, len jednoducho skopiruju..

Zaujimavym doplnkom pre grafikov su grafické tablety, na ktoré grafik kresli Specidlnym perom,
rovnako ako na papier. Pohyby pera sa prendsaju do pocitaca a takymto spésobom sa vytvara
obrazok.

Vektorovy graficky editor

Vektorova grafika predstavuje principialne odliSny spésob reprezentdacie grafickych siuborov
(obrazkov) v pocitaci.

V bitmapovej grafike je kazdy obrazok reprezentovany postupnostou bodov. Kazdy bod ma

jednoznacne uréenu svoju poziciu a svoju farbu.



Vo vektorovej grafike je obrazok zostaveny z objektov, geometrickych tvarov. Kazdy objekt je
vyjadreny matematickym popisom, akymsi ndvodom na jeho zostrojenie. Napr.elipsa zostrojend vo

vektorovom editore mdze byt zakédovana nasledujiicim spésobom:

<ellipse
transform="translate (200 150) rotate(-30)"
rx="100" ry="50"
fill="red"
stroke="blue" stroke-width="20" />

Zo zapisu mozeme teda dedukovat, Ze zobrazeny objekt je elipsa (ellipse). Jej Sirka je 200 a vyska 100
bodov (rx="100" ry="50"). Jej vnutro je vyplnené cervenou farbou (fill="red"), obrysova Ciara je
modra (stroke="blue") a ma Sirku 20 bodov (stroke-width="20"). Stred elipsy je od lavého horného
rohu kresliaceho papiera posunuty o 200 bodov v smere osy x a 0 150 bodov v smere osy y
(translate(200 150)). Zaroven je elipsa otocena o uhol 30° v protismere hodinovych ruciciek (rotate(-
30)).
Ak chceme objekt vymazat, nepotrebujeme gumovat, sta¢i ho oznaéit mysou a zrusit. Ak mu chceme
nastavit farbu, vyplr alebo hribku, opat ho aktivujeme a vyberom z menu mu vlastnost zmenime.
Vodi rastrovej grafike ma vektorovy format nasledovné vyhody:
e V pripade zmeny velkosti sa nezhorsuje kvalita obrazka. Objekt po zvacseni nebude
zubkovany a nezmeni sa mu ani hribka ciar
e Mensie ndroky na pamait, pretoZe popis objektov zaberie podstatne menej miesta ako
pamatanie si farby pre kazdy bod obrazka.
e S kazdym objektom moZno pracovat tak, Ze to neovplyviiuje ostatné. Vektorovy obrazok je
zvy€ajne mnoiZstvo jednoduchych geometrickych objektov poskladanych a poprekryvanych
v zloZitom celku.
Kdédovanie farieb vychadza z RGB rovnako ako pri rastrovych obrazkoch. Medzi vektorové formaty
patria:
PDF umozniuje aj ukladanie vektorovej grafiky
WMF predstavuje vstavany vektorovy format systému MS Windows
SVG popisuje dvojrozmernu grafiku pomocou XML
Vektorové formaty mozu obsahovat rastrovu grafiku, naopak to nejde — akykolvek vektorovy objekt
po vloZeni do rastrového obrazka je transformovany do rastrovej podoby.

Zakladné rozdiely medzi vektorovou a bitmapovou grafikou su uvedené v nasledujucej tabulke:

Rastrova grafika Vektorova grafika

Obrazok je zloZeny z farebnych grafickych bodov | Obrazok je zloZzeny z geometrickych objektov

Kazdy bod ma definovanu svoju farbu a Kazdy objekt a jeho vlastnosti su popisané

umiestnenie navodom na zostrojenie

Pri manipulacii s obrazkom pracujeme s bodom Pri manipulacii s obrdzkom pracujeme




alebo skupinou bodov

s objektom alebo skupinou objektov — [ahko sa

pracuje s akoukolvek skupinou objektov

Obrazky verne zachytavaju obrazy realneho

sveta (napr. fotografia)

obrazky zvacsa zobrazuju zjednoduseny obraz

redlneho sveta. (skica, nacrt,...)

Pri manipulacii s obrazkom dochadza ¢asto ku

strate kvality obrazka

Pri manipulacii s obrazkom nedochadza ku strate

kvality

Zmena proporcii obrazka podstatne ovplyviuje

velkost vysledného stboru

Zmena proporcii obrazka a objektov v iom len

nepatrne ovplyviiuje velkost vysledného suboru

Farebné body sa nemézu prekryvat, nové body

vzdy nendvratne nahradia body pod nimi

Objekty sa mézu prekryvat, nové objekty mozu

prekryvat starsie, poradie objektov sa da menit

Konverzia do vektorovej grafiky vyzaduje

Specidlne nastroje

Konverzia do bitmapovej grafiky je jednoducha

Nie je lepSia ako vektorova

Nie je lepSia ako bitmapova

Animdcia je technika, ktora na zaklade striedania statickych obrdzkov zobrazujucich urcitu

postupnost deja, vyvolava dojem plynulého pohybu.




