DWIKY Graficka informacia

Graficka informacia. Digitalizacia obrazu.

Pocitacova grafika

- odbor, ktory sa vo vypoctovej technike prudko rozvija

— st to obrazky, ktoré boli vytvorené alebo upravované pomocou pocitaca. Pocitacova grafika sa
pouziva v r6znych odvetviach, napriklad v architektare, reklame, medicine (rontgenova
pocitacova tomografia, magnetické rezonancné zobrazenie, 3D-obrazky pri chirurgickych
operaciach,...) a vo filme, tla¢, reklama, média, internet, hry...

Graficka informacia

— obrazky, fotografie, schémy rézneho druhu vytvarané priamo pomocou pocitaca alebo
pomocou pridavnych technickych prostriedkov (skener, dig, fotoaparat...)

Hovori sa, ze raz vidiet’ je lepSie ako sto krat pocut’. Preto je grafickd informécia niekedy
dolezitejsia ako text. Co sa tyka sposobu, akym uchovat’ obrazovu informéaciu v poéitagi, opat’
mdzeme povedat’, Ze neexistuje univerzalne riesSenie tohto problému. D4 sa vSak povedat’, ze
existuju dva rozne pohl'ady na tento problém. Prvym z nich je pozeranie sa na obrazok ako na
siet’ (raster) vel'mi malych Stvorcov - pixelov. Ulozenie grafickej informacie pomocou takéhoto
pristupu volame rastrova grafika. Druhy pristup je pozeranie sa na obrazok ako na zoskupenie
objektov (alebo ich ¢asti), ktoré sa daju nakreslit’ pomocou matematickych vzorcov a funkcii.
Tieto objekty maju svoje vlastnosti ako polohu na obrazku, velkost, farbu, priehladnost’
povrchu, lesklost’ povrchu... Tieto vlastnosti su vstupnymi parametrami (vektormi)
matematickych vzorcov a funkcii, pomocou ktorych sa objekty nakreslia. UloZenie graficke;j
informacie pomocou takéhoto pristupu sa nazyva vektorova grafika.

Graficky softveér.

Medzi rastrové editory patria programy na spracovanie fotografii alebo na vytvaranie
kreslenych obrazkov ¢i animécii. Medzi najjednoduchSie rastrové editory patri napriklad 1
program Mal'ovanie (Paint), ktory je sucastou operaéného systému Windows. VyspelejSim
editorom je graficky editor GIMP, ktory je zadarmo. Z ¢eskych grafickych editorov je znamy
editor Photo Studio od firmy Zoner. Najznamejsie komeréné editory su PhotoShop od firmy
Adobe, Paint Shop Pro od firmy Corel a Fireworks od firmy Macromedia.

Najznamejsie vektorové editory su Corel Draw od firmy Corel, Illustrator od firmy Adobe a z
ceskych je znamy Callisto od firmy Zoner, ktorym tieZ hovorime DTP (Desktop Publishing) -
programy na tvorbu plagéatov, novin a pod.

Medzi vektorové editory, ktoré umoznuju vytvarat’ animdcie, patri editor Flash od firmy
Macromedia a medzi vektorové editory patria tiez 3D modelovacie nastroje, z ktorych je
najznamejsie 3D studio MAX. Z 3D modelovacich programov, ktoré st zadarmo, si zndme
Blender a Maya.

Ziskavanie obrazkov:
1. sami siich nakreslime (raster, vektor)

2. nasnimame (naskenujeme) ich
3. ziskame hotovy obrazok z dig. fotoaparatu, dig. videa, z diskety, CD, z Internetu
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Praca s obrazkami:

1. vytvaranie obrazkov — graficky editor
2. prehliadanie a Uprava fotografii — prehliadac obrazkov (IrfanView, ACDsee a XnView)

Digitalizacia obrazku - proces prenosu obrazku do ciselného tvaru

Rastrova grafika

Rastrové obrazky st rozdelené na siet’ myslenych stvorcekov - pixelov. Rozmer kazdého
obrazka je pre pocita¢ pocet pixelov na Sirku x pocet pixelov na vysku. Pre kazdy pixel
(§tvor&ek) je nutné okrem polohy (riadok a stipec) zakodovat’ aj farbu, resp. d’al§ie parametre.
Rozmeru obrazku znamena pocet bodov (pixelov) sirka x vyska

Farebna hibka - pocet bitov potrebnych na zakédovanie farby.

Ak je obrazok monochromaticky (Cierna a biela farba), kddovanie je jednoduché (1 - rozsvieteny
(biely) bod, 0 - nerozsvieteny (Eierny) bod), napr.

100111001
011010110
101101101
110111011
111010111
111101111

A teda zapis v riadku vyzerd : 011000110 100101001 010010010 001000100 000101000 000010000
(vid. Wikipedia)

Vektorové obrazky

Tie st tvorené nie skupinou Stvoréekov, ale zakladnymi objektmi, ktorych algoritmy zostrojenia
su vopred zname, len treba zaznamenat’ (zakodovat’) ich zakladné charakteristiky (napr. pre
kruznicu stradnice stredu, polomer, prip. farba &iary napr. : K40Z200150 - kruZnica s
polomerom 40 zltej farby a so stiradnicami stredu 200 150).

Priklad:

Predstavme si, ze chceme nickomu telefonicky Gplne verne popisat’, ako vyzera nejaky obrazok. Nas popis musi byt
ale tak zrozumitel'ny, aby si doty¢ny na druhom konci teleféonu dokazal podl'a nasho popisu vytvorit’ presne taky isty
obrazok. Ako to urobime?

Na obrazok priloZime Stvorcovi siet &iar (raster). Dohodneme sa, Ze kazdy Stvorcek tejto siete budeme povazovat

za najmensiu Ciastocku informacie — za jeden obrazovy bod. Zvolime si velkost zakladného $tvoréeka. To je prva
Cast digitalizacie — rozdelenie.

Dalej zadame rozmery celého obrizka poétom stipcov a riadkov (rastra)— napr. 100x40zékladnych tvoréekov.

Dalej o kazdom $tvoréeku (obrazovom bode ) ozndmime, akou farbou ho ma vyfarbit. Hovorime o farebnej hibke.
(To vsak vyZaduje, aby sme obaja mali pred sebou rovnaké farbicky, ktoré su rovnako ocislované.)
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A potom modZzeme diktovat Stvorcek za Stvoréekom, ako ma byt vyfarbeny...Ak by bol obrazok ciernobiely,
o kazdom bode by sme povedali napr. 1 — biely, 0 — Cierny...

V$eobecne plati, Ze pomocou n bitov mdzeme zakédovat 2" réznych farieb pre jeden bod.
(Bioldgovia tvrdia, Ze ludské oko dokaze rozlisit az 4 miliardy farebnych odtieriov.)
T.j. ak pouzijeme

1 bit zakdédujeme 2 farby

4 bity 16 farieb

8 bitov 256 farieb

16 bitov 65 536 farieb (2B) takato farebnost sa nazyva Hight Colour
24 bitov 16 777 216 farieb (16 miliénov) (3B) True Colour alebo RGB
32 bitov 4 294 967 296 farieb (4 miliardy)

(4B) CMYK profesionalne spracovanie obrazu pre tlaciarenske ucely
Velkost obazkov sa udava v pixeloch (picture element — obrazovy bod) Sirka x vyska

Priklad:
Predstavme si, Ze mame obr. velkosti 640x480 (¢ize 307 200 bodov- bitov = 38 400 B teda 37,5 KB. Subor
BMP bude mat r6znu velkost podla poctu farieb:

Ciernobiely 37,5 KB

16 farieb 150 kB

256 farieb 300 KB

HC 600 KB

TC 900 KB
Otazky:

1. co je to pocitacova grafika a aké mda moznosti, kde sa vyuZiva?
2. aky je rozdiel medzi rastrovou a vektorovou grafikou?

3. co potrebujeme na tvorbu pocitacovej grafiky?

4. aké programy pre pracu s grafikou poznate (aspon 4)?

5. ako ziskat obrazky?

6. pracas obrazkami

7. ¢orozumieme pod pojmom digitalizacia grafickej informacie?
8. pomocou kolkych bitov méZzeme zakddovat n farieb?

Ulohy:
e Wikipedia. http://sk.wikipedia.org/wiki/Grafick%C3%BD_form%C3%A1t

* Vypocitajte, aku velkost’ s KB bude mat’ obrazok velkosti 500x250 obrazovych bodov
a farebnej hlbke 32 b (8b, 24 b, 1B)
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