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Grafika — (Informacie okolo nas)

Pod grafickou informaciou chapeme obrazky, fotografie, schémy.

Digitalizacia grafiky je vo vSeobecnosti konverzia grafickej (analégovej) informacie do
digitalneho tvaru (do zapisu pomocou ¢isel). Zosnimanému tdaju sa priradi uréity pocet bitov. Toto
priradenie musi byt také, aby sa udaj z digitalnej podoby dal jednoznacne, alebo s ur¢itym priblizenim
transformovat’ spat’ do analégového tvaru.

Rastrova grafika

Rastrové obrazky sa skladaju z mnozstva obrazovych bodov — pixelov (picture
element). Pocet tychto bodov zavisi na rozliSeni obrazku. Kazdy z tychto bodov je popisany
niekol’kymi bitmi a tieto body vytvaraji vel'mi jemnu mriezku (raster alebo mapu), preto sa
im hovori rastrové alebo bitmapové. Ak takyto obrazok zmenSime, je nutné niektoré body
vypustit’ (body sa nemdézu zmenSovat). Tym dojde k strate detailu a niekedy aj k skresleniu
farieb. Ak bitmapovy obrazok zvicsujeme, opit’ nedochddza k zmene velkosti bodov, ale
zaénu sa od seba vzdalovat. Aby obrazok nebol zrnity, musi program chybajuce body
dopocitat’ (vacsinou vezme dva susedné body a medzi nich dd priemerny odtien z tychto
dvoch bodov). Teda aj tu dochadza k zniZeniu kvality obrazku.

Vektorova grafika

Pri vektorovej grafike je obrazok zloZeny z objektov skladajucich sa z kriviek, kde
jednotlivé objekty st popisané matematicky. Objekt je popisany pociatoénym bodom,
smerom, dizkou,... a jeho vlastnostami ako farbou obrysovej ¢&iary, farbou vyplne,
priechl'adnost'ou, tienovanim, poradim, v akom bude vykresleny,...Krivky spéjaja jednotlivé
kotvové body a mo6ézu mat’ definovani vypli (farebni plochu alebo farebny prechod).
Zéakladom vektorovej grafiky je matematika. Stubor obsahujuci vektorovy obrazok sa sklada z
definicie suradnicového systému, z rovnic (s konkrétnymi hodnotami parametrov) opisujucich
jednotlivé objekty a z vlastnosti objektov —obrysovej Ciary, vyplne, tiena, priehladnosti,
poradia vykreslenia. Vektorova grafika si teda nakreslené prvky pamiita ako geometrické
utvary.

Bod je zakladnym stavebnym kamefiom vSetkych objektov vektorovej grafiky, je to
elementarny prvok definovany suradnicami. Nem4 vSak narok na samostatnou existenciu, t.].
7e bod nie je mozné vo vektorovej grafike nakreslit.

Krivka je ¢iara — rovna, zakrivena, alebo zlozena z viacerych kriviek spojenych, alebo
zoskupenych.

Geometricky tvar je uzavrety utvar ohrani¢eny krivkou — §tvorec, obdiznik,
trojuholnik, kruh, elipsa, hviezda, n-uholnik...
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Porovnanie rastrovej a vektorovej grafiky

Vektorova grafika ma proti rastrové grafike niektoré vyhody:
* je mozné 'ubovolne zmenSovat’ alebo zviacSovat’ obrazok bez straty kvality,
* je mozné pracovat’ s kazdym objektom v obrazku oddelene,

= vyyslednd pamétova naroCnost obrazka je obvykle omnoho mensia ako pri
rastrovej grafike.

Nevyhody vektorovej grafiky

= oproti rastrovej grafike spravidla zlozitejSie vytvorenie obrazka; v rastrovej grafike
mozno obrazok I'ahko ziskat’ pomocou fotografie,

= ak prekroc¢i zlozitost' grafického objektu urcitd hranicu, zacne byt vektorova
grafika narocnejSia na pamat’, procesor, vel'kost’ disku ako grafika bitmapova,

Bitmapovy obrazok ku ktorym patri aj digitalna fotografia je teda ulozeny vo forme
rastrového obrazku, ktoré sa skladaji z bodov.

= pixel — picture element — zakladna jednotka rastrového obrazka — jeden bod urcitej
farby,

* rozmer obrazka — je urCeny poctom pixelov na Sirku a a poctom pixelov na vysku
(napriklad 1024x768, 800x600 ),

» rozliSenie uréuje po¢et bodov na palec (udava sa v jednotke dpi); (palec = 2,54
cm)

= farebna hibka - pocet bitov potrebnych na zakodovanie farby (bpp — bits per

pixel) (vyjadruje sa tym celkovy pocet reprodukovatelnych farieb - 2 )

farebnd hibka | pocet reprodukovatel’nych .
(v bitoch) farieb Nazov
2 2°4 = 16777216 TrueColor +
28 =256 priehladnost’ priehl'adnost
24 2% = 16777216 TrueColor
16 2'° = 65536 HighColor
8 2° =256 VGA
4 2'=16 EGA
2 2°=4 CGA
1 ol 9 Monochromvatické
(B&W - CB)
n 2"
Farebna hibka

= farebny model — spdsob vyberu farby z konkrétneho farebného priestoru
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o RGB - Red, Green, Blue (aditivny model — ,,...¢im viac farby, tym je
svetlejsia...)

o CMYK - Cyan — azlirova, Magneta — purpurova, Yellow — zIt4, blacK —

Cierna  (subtraktivny model — ,,...¢im viac farby, tym je vysledok
tmavsi...*)
= EXIF udaje — informacie o vzniku fotografie (rozmery v pixeloch, model

fotoaparatu, expozicny cas, clonu, ISO, ohniskovu vzdialenost’, rezim blesku,
rezim automatiky, spdsob merania, korekciu expozicie a pravdaze cas
fotografovania.

= graficky format - pravidla, podl'a ktorych sa obrazok uklada do suboru.

Formaty rastrovej grafiky

Najbeznejsimi formatmi rastrovej grafiky su formaty BMP, JPEG, GIF, TIFF alebo PNG.

Format BMP  (bitmap) je velmi jednoduchy, nekomprimovany a bezstratovy format.
Zaporom je vel'ka vel'kost” obrazku.

Format JPEG je najznamejsi format na ukladanie digitdlnych obrdzkov, pouziva stratovi
kompresiu. Objem sa teda zmensuje skutocnym skresavanim datovej informacie. Odoberajt
sa informacie, ktoré nerozlisi 'udské oko. Na nastavenie kompresie sa pouziva faktor kvality
v rozmedzi 0 az 100 %. Za idealne nastavenie pre fotografie sa povazuji hodnoty 70 az 85 %.
Silnou strankou tohto formétu su obrazky s hladkymi, ba az rozmazanymi prechodmi
jednotlivych hran. Ide hlavne o fotografie ¢i realistické malby .

Format GIF (Graphics Interchange Format) je vhodny na obrazky s ostrymi hranami, medzi
ktoré patria aj grafické prvky internetovych stranok. PouZiva bezstratovi kompresiu. Jedna
z jeho zbrani je farebna paleta s obsahom len 256 farieb — 8bitové farby. Na jednej strane je
to nevyhoda, pretoZe sa vobec nehodi na realistické snimky, ale na druhej strane dana farebna
schéma vyrazne zniZuje objem stboru. Medzi d’alSie vyhody patri priehl'adnost’ jednej z 256
farieb .

Format PNG (Portable Network Graphics skratka PNG - doslova prenosna siet'ova grafika) je
nastupcom formatu GIF, disponuje uc¢innejS§im komprimaénym algoritmom a
plnohodnotnym farebnym modelom. Zachovala sa pritom funkcia priehl'adnosti. Jeho
prioritnym zameranim su teda obrazky s ostrymi hranami a prechodmi PNG pontika podporu
24-bitovej farebnej hibky, nema teda ako GIF obmedzenie na maximalny pocet 256 farieb
sucasne.

Format TIFF - (skratka Tag Image File Format) — vytvara obrazky vysokej kvality, a preto
sa Casto vyuziva pri publikovani. DokaZe zobrazit’ miliény farieb. Obrazové subory TIFF st
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obycajne vicsie ako obrazové subory GIF alebo JPEG. Tento format mé niekolko verzii (s
komprimaciou a bez nej).

Formaty vektorovej grafiky

e PostScript je programovaci jazyk uréeny ku grafickému popisu vytlatenych
dokumentov vyvinuty v roku 1985 firmou Adobe Systems Incorporated. Jeho hlavnou
vyhodou je, Ze je nezavisly na zariadeni, na ktorom sa ma dokument tlacit. Je povazovany za
Standard pre drahSie tlaciarne. Vdaka svojim rozsiahlym mnozstvom sa vSak skoro stal aj
formatom k ukladanie obrazkov. Jeho Standardna pripona je .ps alebo eps.

e PDF (skratka anglického nazvu Portable Document Format — Prenosny format
dokumentov) je suborovy format vyvinuty firmou Adobe pre ukladanie dokumentov. Subor
typu PDF md&ze obsahovat’ text aj obrazky, pricom tento format zabezpecuje, ze sa l'ubovolny
dokument na vsetkych zariadeniach zobrazi rovnako. Vytvarat PDF dokumenty ide ako v
Acrobat Adobe, tak v d’alSich programoch (Casto vSak iba ako export do PDF). Prehliadanie je
jednoduchsie, existuji vol'ne dostupné prehliadade pre mnoho platforiem, najznamejSou je
oficialny prehliada¢ materskej firmy Adobe Reader. PDF subory maju priponu .pdf.

e Al - Adobe llustrator - Vektorovy graficky format, ktory pouziva znami kresli¢
vektorovych obrazkov Adobe Illustrator. Ide zrejme o najkvalitnej$i format svojho druhu so
spolahlivym PostScriptovym vystupom pre tlaciarei.

e CDR- CoreIDRAW - stibor mdze obsahovat vektorové informacie a informacie
rastrového obrazka.

e SVG Scalable Vector Graphics - skalovatel'na vektorova grafika je znackovaci jazyk
a format suboru, ktory popisuje dvojrozmernt vektorovi grafiku pomocou XML. Format
SVG by sa mal v budticnosti stat’ zdkladnym otvorenym formatom pre vektorovu grafiku na
Internete. SVG definuje tri zakladné typy grafickych objektov: vektorové tvary (vector
graphic shapes — obdiznik, kruznica, elipsa, tse¢ka, lomena &iara, mnohouholnik a krivka),
rastrové obrazy (raster images) a textové objekty.

e ZMF - Zoner Callisto - Suborovy format ZMF a format tlatovych zostav ZMP st
proprietarnymi formatmi producenta programu. Stibory v tomto formate nejde otvorit’ v inom
editore, s vynimkou prehliadac¢a programu Zoner Photo Studio.

Programy pre pracu s obrazkami:
e na vytvaranie vektorovych obrazkov (napr. CorelDRAW, Zoner Callisto),
e na vytvaranie rastrovych obrazkov (Fractal Design Painter, Skicar),
e naupravu fotografii a kolaZi (Adobe Photoshop, Paint Shop Pro).

Rasterizacia / vektorizacia

Procesu zmeny vektorového obrazka na rastrovy hovorime rasterizacia, opacnému (z
rastrového na vektorovy) vektorizacia. Vektorizacia rastrového obrazka nedokéaze tplne
uspokojivo transformovat rastrové udaje do vektorovej grafiky, no v niektorych pripadoch je
lepsi nedokonaly vektorovy ako dokonaly rastrovy obrazok.
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Priklady a ulohy

Priklad: Ciernobiely obrazok velkosti 640 x 480 (Gize s 307 200 bodmi) zaberie
V pocitaci prave tol’ko bitov.

Teda 640 x 480 = 307 200 bodov = 307 200 bitov = 38 400 Byte = 37,5 KB.

Co sa tyka farebnosti plati, Ze ¢im lepi a kvalitnej3i obrazok, tym viac farieb je na
nom pouZitych. Ale ¢im viac farieb, tym viac bitov, pomocou ktorych paletu farieb mozeme
zakodovat'.

Uz vieme, Ze ak pouzijeme len 2 farby, velkost obrazka bude 37,5 KB. Co ak pouzijeme iny
pocet farieb? Jasne, ze sa zmeni vel'kost’ obrazka. A to nasledovne (pri vypoc¢toch pouzijeme
udaje z tabul’ky):

Ak pouzijeme 16 farieb, tak :

640 x 480 = 307 200 bodov *4 =1 228 800 bitov : 8 = 153 600 Byte : 1024 = 150 kB.
Ak pouzijeme 256 farieb, tak :

640 x 480 = 307 200 bodov *8 = 2 457 600 bitov : 8 = 307 200 Byte : 1024 = 300 kB.

Ak pouzijeme High Colour, tak :
640 x 480 = 307 200 bodov * 16 = 4 915 200 bitov :8 = 614 400 Byte : 1024 = 600 kB.

Ak pouzijeme True Colour, tak :
640 x 480 = 307 200 bodov * 24 =7 372 800 bitov : 8 = 921 600 Byte : 1024 = 900 kB.

Uloha: Na digitdlnom fotoaparate mdme nastavené rozliSenie, pri ktorom sa fotografie
ukladaju ako bitmapové subory s vel'kostou 600 kB s 24 bitovym farebnym kodovanim. Ak
prekonvertujeme takito fotografiu do 256 farieb, akii bude mat priblizne velkost?
(odpoved’: 200 kB)

Uloha: Katka mé fotografiu triedy uloZena v bitmapovom subore a chce ju poslat MMS-kou
na Petrov mobilny telefon. Fotka ma rozmery 256 x 180 pixelov (obrazovych bodov) a je v
nej pouzitych 256 farieb. MMS-ka mo6ze mat’ maximalne 5 KB. Najmenej kol’ko MMS musi
Katka poslat’, ak chce poslat’ celt fotografiu rozloZzent do viacerych MMS?

(odpoved’: 9)
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