Pocitacova grafika a graficka informacia

Co je to poéitacova grafika

e Pocditatova grafika je velmi Sirokd oblast
zahffiajuca kus informatiky, matematiky,
designu a umenia.

e Vseobecne mozno chapat pocitaovu
grafiku ako vSetky grafické zndzornenia
vytvorené na pocitaci.

e Pocitacovd grafika je z technického
hladiska odbor informatiky, ktory vyuZiva
pocitace na syntetické vytvaranie umelych
obrazov (tzv. rendering), na Upravu zobrazitelnych a priestorovych informacii nasnimanych z
readlneho sveta - napriklad digitalna fotografia, skenovanie 2D, 3D.

e SU to obrazky, ktoré boli vytvorené alebo upravované pomocou pocitaca. Pocitacova grafika
sa pouZiva v réznych odvetviach, napriklad v architekture, reklame, medicine (réntgenova
poclitacova tomografia, magnetické rezonancné zobrazenie, 3D-obrazky pri chirurgickych
operaciach,...) a vo filme, tlac, reklama, média, internet, hry...

Graficka informacia
o Grafickymi informaciami su obrdazky, fotografie alebo schémy rézneho druhu. Grafické

informacie moézeme vytvarat pomocou samotného pocitaca, alebo ich mdzeme ziskavat
pouzitim pridavnych zariadeni ako je fotoaparat alebo skener.

Druhy pocitacovej grafiky

=  Existuju dva zakladné druhy grafiky:

> 2D R i‘
> 3D ‘% o

v Je to delenie podla dimenzii, &ize podla priestorovosti.

2D grafika

e Je dand dvoma dimenziami - Sirka a vysSka. Spolu vytvaraju plochu, teda rovinu.
o Podla spbsobu vzniku a zaznamu grafickej informdcie, t.j. obrazky, kresby, fotografie a pod.
v digitdlnom tvare, pozname:
> rastrovu grafiku
> vektorovu grafiku
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Rastrova grafika

eV sucasnosti najpouzivanejsi druh grafiky a pre beiného uzivatela aj najdostupnejsi spésob
zachytenia obrazu v pocitaci. Niekedy je pomenovana ako bitmapova grafika. Typickym
prikladom tejto grafiky ja napriklad fotografia.

e Zakladny zobrazovaci prvok je bod (pixel).

e Rastrovy obraz sa skladd z mnoZstva obrazovych bodov — pixelov, uloZenych v pevnych
riadkoch a stipcoch.

e Pre kazdy pixel (3tvoréek) je nutné okrem polohy (riadok a stipec) zakdédovat aj farbu, resp.

dalsie parametre napr. priehladnost.

e Rozmer kazdého obrazka je pre pocitac¢ pocet pixelov
na Sirku krat pocet pixelov na vysku, comu hovorime rozlisenie
tzv. DPI (DPI = Dot Per Inch, pocet bodov na palec je pocet
bodov na jednotku vzdialenosti, pre predstavu 1 palec je
priblizne 2,54 cm).

e Kvalita obrazu je dana poc¢tom prvkov obrazu Cize jeho
rozli§enim a po¢tom zakladnych farieb. Cim viac bodov, tym

.....

Vektorova grafika

e Vektorova grafika sa sklada z objektov a geometrickych
utvarov. Vektorova grafika sa pouziva pre znazornenie
roznych geometrickych konstrukcii, ale aj pri vytvarani
kresleného designu.

e Zakladny zobrazovaci prvok je vektor.

e SU to obrazky, ktoré sa daju vyjadrit mnoZinou kriviek,
ktoré su urcené dvomi vektormi. NajéastejSie sa
skladaju z kriviek a useciek.

e Obrazky vo vektorovej grafike su tvorené pomocou
zakladnych objektov a ich vlastnosti (polohou na
obrazku, velkostou, farbou, priehladnostou povrchu,
lesklostou povrchu a pod).

e Zobrazené objekty su uréené svojim okrajom pomocou
krivky ktora je vypocitana zo vzorca.

e Kvalita obrazu je dana po¢tom adresovatelnych bodov
a maximalnou dizkou ¢iar.

Porovnanie rastrovej a vektorovej grafiky
Vyhody rastrovej grafiky:
> Su Specidlne urcené pre ukladanie predldh z redlneho sveta (skenované obrazky, digitalne
fotografie).

» Rastrové hodnoty mozu byt modifikované individudlne alebo po v&césich mnoizstvach,
napriklad: nie je problém v obrazku naraz vymenit jednu farbu za ind.
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» MOozu byt lahko prendsané na rastrové vystupné zariadenia. Monitory i vacSina tlaciarni
pracuje na rastrovom principe.

Nevyhody rastrovej grafiky:

» Suvacsinou velmi rozsiahle a to predovsetkym vtedy, ked'je v predlohe vela farieb.

» Transformaciami dochadza k vaznym zmenam v kvalite, napr. zmensenim miznu tenké ciary,
pri vyraznom zvacseni mozeme dostat budto rozmazané obrazky, alebo ,zubaté” okraje a
Ciary.

- 100% — 400%
IQ\:'

Vyhody vektorovej grafiky:

» Je moiné lubovolne zmensovat alebo zvdésovat obrazok bez straty kvality.
» Je mozné pracovat s kazdym objektom v obrazku oddelene.
» Vysledna paméatova narocnost obrazka je obvykle omnoho mensia ako pri rastrovej grafike.

Nevyhody vektorovej grafiky:

» Oproti rastrovej grafike spravidla
zlozitejSie vytvorenie obrdzka; v rastrovej grafike
mozno obrazok lahko ziskat pomocou fotografie.

» Ak prekrodi zloZitost grafického objektu

ur€itd hranicu, zaéne byt vektorova grafika

narocnejsia na pamat, procesor, velkost disku ako

Raster (PNG) —  Vector (SVG)

grafika bitmapova.
3D grafika

e 3d grafika Je charakteristicka troma dimenziami - $irka, vy$ka a hibka, spolu tvoriacimi
priestor.

e Vytvara sa modelovanim, priCom vysledkom je trojrozmerny Utvar - model. Viacero modelov
moZe tvorit scénu.

e Model je sustava bodov s presne danou polohou v priestore- polygénov pospdjanych
useckami. Spolu vznika tzv. droteny model (wireframe) na ktory sa aplikuje rastrovy obraz -
textura, alebo shader - efekt simulujici urcity povrch, alebo material.

e Takto vytvoreny model sa umiestni do scény (sustavy modelov - prostredie) a musi sa
vyrenderovat (proces prepocitavania svetla a spravania sa objektov) vysledny obraz.

e Objekty v scéne mbzu byt obohatené o pohyb, ¢im modze byt vysledkom renderovania
animacia.
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Obraz pred a po vyrenderovani.

3D grafika sa pouZiva na vytvorenie fotorealistickych obrazov, ¢ animovanych filmov. Dnesny
hardware a software umoZriuje vytvdrat 3d grafiku na nerozoznanie od reality. Velké vyuZite
nachddza v hernom priemysle a kinematografii.

Kompresia grafickych suborov

e Je spbsob ako zmensit siborovu velkost obrazkov, mdze byt:
» Stratovd
» Bezstratovd

e Princip bezstratovej kompresie spociva v tom, Ze ak sa pixel s rovnakou farbou vyskytuje
viackrat za sebou, do pamate neukladdme jednotlivé pixely, ale uloZzime kolkokrat sa pixel
danej farby vyskytol.

e Stratova kompresia je zalozend na vynechavani niektorych malo viditelnych detailov obrazu.
V praxi to znamend, Ze ak je niekde napriklad jedna svetloZltd bodka uprostred velkého
bieleho pola, jednoducho sa vymaze.

Formaty grafickych suborov

Rastrové formaty:

BMP (Bitmap file / .bmp)

e Vyvinuty firmami IBM a Microsoft, je zakladnym formatom prostredia
Windows.

e Mobze byt ulozeny v 4, 8, 16, 24 a 32 bitovom madde.
e Poutziva velmi jednoduchu a neucinnt kompresiu RLE. Teda jeho nevyhodou je
datova velkost dokumentu.

GIF (Graphics Interchange Format /. gif)

o Je graficky format urceny pre rastrovu grafiku. GIF pouZiva bezstratovu
kompresiu (LZW).

e Ma Géinnl komprimaciu, umoziiuje vsak pouzit maximalne 256 farieb.

e Vjednom stbore sa mbze nachadzat viac obrazov, ktoré tvoria animaciu.
e GIF je vhodny najma na kresby, teda obrazy s malym poctom farieb a animacie na web.
e Nevyhoda je Ze obraz méze mat maximalne 256 farieb.

4
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JPEG (Joint Photographic Experts Group / .jpg)

e NajcastejSie pouZivany format pre ukladanie obrazkov.
e JPEG dokéaze zachovat relativnu kvalitu obrazu a zniZit jeho velkost
mnohonasobne s pouZitim stratovej kompresie.

e Format je vhodny na fotografie, malby, teda obrazy s velkym mnoZstvom farieb
a farebnych prechodov.
e Nevyhodou su artefakty vznikajuce pri poutziti vysokej kompresie.

PNG ( Portable Network Graphic / .png)

e Format vyvinuty konzorciom w3c a doporuéeny ako ndhrada GIF-u.
e Tento format je zaloZzeny na bezstratovej komprimacnej technoldgii pod
nazvom ,deflation”.

e Ma vsetky vlastnosti ako GIF, okrem animdcie, ale je novsi, modernejsi.
e Ten isty obraz uloZzeny ako PNG je mensi ako GIF, pretoze PNG pouziva kvalitnejsi algoritmus
nestratovej kompresie LZ77 a Huffmanovu kompresiu.

PSD (Photoshop Document / .psd)

Nativny format aplikacie Adobe Photoshop.

Jediny format, ktory uklada vsetky informacie obrazu do dokumentu bez straty
kvality.

Nevyhoda stborov PSD je ich velkost.

Format TGA bol vyvinuty v roku 1987 firmou Truevision.
Na prvy pohlad podobny BMP, ale méZe pouZit viacero druhov kompresie.

e TGA je oblibené tvorcami pocitacovych hier, kde sa vyuZiva na ukladanie
' niektorych textur pre poutzitie pri niektorych grafickych efektoch.

TIFF (Tag Image File Format / .tif)

™ e Format TIFF vznikol v spolupraci firiem Aldus a Microsoft.
e Format TIFF pouziva bezstratovi kompresiu, teda velkost obrazku je znaéna.
e Podporuje prehladnost, je vhodny pre zachovanie vysokej kvality fotografii.

RAW (angl. raw - surovy / .raw)

e Drahé profesionalne digitdlne fotoaparaty umoznuju ukladat fotografie do
tohto formatu.
e Taka fotka obsahuje iba surové data zo snimaca, ktoré neboli nijako upravené.

e RAW nepouziva kompresiu, teda je dost velky a jeho spracovéavanie je dost
naro¢né na vykon pocitaca.

e RAW sa oplati pouZivat iba pri profesiondlnom fotografovani, ked autorovi velmi zalezi
kvalite a vernosti obrazu.
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Vektorové formadty:

Al (Adobe lllustrator Artwork / .ai) TN\

e Vyvinuty ako nativny format pre vektorovy graficky editor Adobe Illustrator. AI
e Je plne kompatibilny s formatom PDF.

CDR (Corel Draw / .cdr)

r
e Vyvinuty firmou Corel pre vektorovy graficky editor Corel Draw *

DWG, DXF (DraWinG / .dwg, .dxf)

e Vyvinuté firmou Autodesk pre program AutoCAD.
e Stali sa Standardom v oblasti programov CAD.

SVG (Scalable Vector Graphics / .svg)

e Popisuje dvojrozmernu vektorovu grafiku pomocou XML.
e Format SVG by sa mal v buducnosti stat zakladnym otvorenym formatom pre
vektorovu grafiku na Internete.

Farby a farebné rezimy

o Ludské oko je schopne rozlisit asi 7 milionov farebnych odtiefiov.

e ludské oko je nedokonalé a farby ktoré vnima su zmesou troch farieb s urcitou intenzitou.

e Farby ktoré vidime mozZeme z fyzikdlneho hladiska rozdelit podla pévodu do dvoch skupin.
Farby ktoré vznikaju mieSanim svetla, ¢ize zdrojom je svetlo samotné a farby ktoré vznikaju
mieSanim svetla odrazeného, teda nie svetla z povodného zdroja.

e Hibka farieb prestavuje paletu farebnych odtiefiov, z ktorych mdzeme vyberat.

Bitova hibka (t.j. pocet bitov na bod) | Poéet podporovanych farieb

1 bit 2 farby (¢ierna a biela)
2 bity 4 farby (Cierna, biela a 2 Sedé)
4 bity 16 farieb
8 bitov=1B 256 farieb alebo odtierov Sedej
16 bitov = 2B 64 000 farieb
24 bitov=3B 16,7 miliénov farieb
32 bitov=4B 6,8 miliard farieb
6
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RezZzim RGB

Zakladné farby su:

> R-Red (Cervend)
» G- Green (zelend)
> B -Blue (modra)

e RGB je rezim zaloZeny na miesSani farebného svetla. Konkrétne miesanie ¢erveného (Red),
zeleného (Green) a modrého (Blue) svetla.

e Ak svietia vSetky tri zlozky Uplnou intenzitou, vznika biele svetlo. Ak svieti iba ¢ervend a
zelend zlozka, vznika zlté svetlo.

e Tento model umoziiuje vytvorit obrovské spektrum farieb s mnozstvom odtieriov. ReZzim RGB
pouzivaju vsetky obrazovky (monitory, televizory...).

Rezim CMYK Gyon

Zakladné farby su:

» C-Cyan (azurova) Yellow
» M - Magenta (purpurova)
> Y- VYellow (Zlta)
>

K - BlacK (cierna)

e CMYK je zaloZeny na mieSani svetla odrazeného od predmetov.

e Tento rezim funguje rovnako ako RGB, ale spektrum farieb je invertované. Teda miesaju sa
azurova (Cyan), purpurova (Magenta) a Zzlta (Yelow). Pri Uplnej intenzite vSetkych troch
zloZiek vznika cierna.

e KedZe sa CMYK poufZiva pri tlaci, je neekonomické pouzivat tri farby na tla¢ ¢iernej, preto sa
pri tladi pouZiva zvlast este Cierna farba (blacK).

ReZim HSV/HSL

Sklada sa z troch hodnot:

» H - odtienl (ang. hue)
» S - sytost (ang. saturation)

» L-svetlost/jas (ang. lightness/brightness)

e Tento model, na rozdiel od dvoch vysSie spominanych, popisuje farby viac pochopitelne
ludskej logike.

e Jednd sa o princip kde si vyberieme farbu (odtien), jej sytost (¢i ma byt viac k sivej, alebo k
plnej farbe v danom odtieni) a jej jas (¢i ma ist viac k bielej, alebo k &iernej).
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Grafické editory

e SUto programy na Upravu a tvorbu pocitaovej grafiky. Delia sa zvlast na rastrové, vektorové

a 3D editory.

Rastrové editory:

e ACDSee Photo Editor
e Adobe Elements

e Adobe Lightroom

e Adobe Photoshop

e (Capture One

e Gimp

e Natural Art

e PhotofFiltre Studio

e  Skicar

e Zoner Photo Studio

Vektorové editory:

e Adobe lllustrator
e Corel Draw

e Inkscape

e Zoner Callisto

3D editory:

e 3D Studio Max

e Blender

e (Cinema4D

e Google SketchUp

e Rhinoceros

e Xara3D

e +vacsina CAD programov

® -~ gimp.png-1.0 (RGB, 1 layer) 512x512 - GIMP
Fild * Toolbox Bge Layer Colors Tools Filters Windows Help xLayers, Channets, Path |
CIE | ‘.tuuum‘“m..‘.Pw..‘ltw..‘lsww, et
jjm@e =l %) |
dlganza undo History @
EILE B [B3se image]
imrATA
Hemzige
jtaana
QW o
=
[ ||
0_ -
| Paintbrush a
7 Mode: | Normal v
a
31 |opacky: =t (1000 =
3 lorusn | @ [cuce(11)
k| — ene
EE| in Brushes @
£ | oent omemis arcle(11) (13413
1 oot :
3 Apply Jsitter
Hlgees E]- oo
83 1 se color from gradient Spacing: < q
ila F ] £ o B [
4 b
|2 = | 100% |+ |Background (2.6 M8) «
[@]corelDRAW 12 - [Graphici] =10x|
™ EBle Edt View Layout Arange  Effects  Bitwaps  Iext  Tools  Window  Help == x|

Dpeexale. o l@ae-u = -

M

G zm\
40.571mm | %

&
]

SR

= \om EEN=E

ilimere;
i i

50

Draw Wow

EeesbBo0RE 0~

g
& . . "
_ |EPe = 1err # o Pagedi [« 1l
Width; 117,972 Height: 117,972 Center: (137,393, 140,971) milimeters
(134,113, 68,506 )

'ﬂ

Perfect 5.,

* Object Properties

’_ Apply

= L= B
olo|mja e 2
@ Glyph Position: &
T
g 1
d
i

I el Cutine | W

Lkli

Click an obect twiice For rotating/skeving; dbl-cicking tool selects allo...

. &> Full color pattern
() Black Hairline

Mgr. Pavol Troj¢ak



Zhrnutie

Grafika na pocitaci je velmi Siroka oblast, ktord zahfria okrem informatiky aj matematiku, dizajn
a v neposlednom rade aj umenie, mdzeme ju chapat ako vsetky grafické zndzornenia na poditaci. Ma
Siroké mozZnosti uplatnenia nie len v oblasti informatiky ale aj v oblasti umenia, architekture,
reklame, medicine atd"

Pri prdci s grafikou vyuzivame grafické informacie v podobe obrazkov, fotografii ¢i schém rézneho
druhu. Podla priestorovosti rozliSujeme 2D a 3D grafiku. 2D grafiku delime na rastrovu a vektorovu.
Rastrova grafika je tvorena sustavou bodov tzv. pixelmi a ¢im viac tychto bodov dany obrazok
obsahuje tym je kvalitnejsi, ale aj datovo ndrocnejsi. Nachadza vyuzitie pri fotografidch ¢i obrazkoch
kde je potrebné zachytit mnozZstvo farieb a odtieriov. Vektorova grafika je tvorend geometrickymi
utvarmi, najCastejSie su to Usecky a krivky, ktorych polohu urcuju vektory. Tato grafika sa vyuziva na
znazornenie geometrickych konStrukcii ¢i pri vytvarani kresleného dizajnu. 3D grafika je doplnena
o dalsi rozmer a vyuZiva sa na vytvaranie fotorealistickych obrazov ¢i animdcii, nachadza uplatnenie
v hernom priemysle a kinematografii.

Pocitacova grafika rozliSuje niekolko formatov suborov ktoré su rozdelené na rastrové a vektorové,
medzi najpouzZivanejSie rastrové formdaty patria JPEG, GIF, TIFF ale aj PSD ¢i PNG. Medzi
najpouzivanejsie vektorové formaty patria Al, DVG, DXF, CDR a SVG.

Pri praci s pocitacovou grafikou vyuzivame rézne farebné rezimy (modely) pomocou ktorych sa
vykresluju farby v samotnom obrazku. NajcastejSie je to rezim RGB pomocou ktorého sa vykresluju
farby na pocitacovych monitoroch ¢i televiznych zariadeniach. Pri tlaci grafiky sa vSak vyuziva hlavne
model CMYK kde su farby oproti rezimu RGB invertované a pre tlaciaren jednoduchsie zobrazitelné.

Na vytvdranie pocitacovej grafiky vyuzZivame tzv. grafické editory ktoré dokazu grafiku nie len
vytvérat ale aj upravovat (Cize editovat. Medzi najznamejsie rastrové editory patria ACDSee, Adobe
Photoshop, Gimp ¢i Zoner Photo Studio. NajpouZivanejsie vektorové editory su Adobe Illustrator,
Corel Draw, Inkscape a Zoner Callisto. Na tvorbu 3D grafiky pouzivame Cinema 4D, 3D Studio Makx,
Xara3D ainé...
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