

POČÍTAČOVÁ GRAFIKA
· z technického hlediska je to obor informatiky, který používá počítač k tvorbě umělých grafických objektů a k úpravě nasnímaných obrazů z reálného světa 

Historie počítačové grafiky: 

· Rok 1960 - Designer William Fetter považován za autora slovního spojení „počítačová grafika“
· Rok 1963 -  pro počítač TX-2 naprogramován program Sketchpad, který byl prvním programem využívajícím grafické možnosti počítače a tedy i prvním programem s grafickým uživatelským rozhraním. Brzy se začaly významné počítačové firmy zajímat o grafiku
· Rok 1965 - uvedla firma IBM na trh grafický terminál IBM 2250, první komerčně dostupný grafický počítač.

Na konci 70. let se začaly rozšiřovat možnosti osobních počítačů a s nimi i způsoby praktického využití počítačové grafiky. 
Na konci 80. let se 3D grafika stala skutečností na SGI (SGI neboli Silicon Graphics International Corp) počítačích, které byly později použity při tvorbě prvních počítačem tvořených krátkých filmů v Pixaru. Od 80. let se v počítačových systémech využívají symboly, ikony, obrázky a další grafické prvky (souhrnně označované jako grafické uživatelské rozhraní) pro usnadnění a zpříjemnění komunikace mezi uživatelem a počítačem.

V 90. letech nastal růst popularity 3D grafiky díky počítačovým hrám a animovaným filmům.       V roce 1995 byl uveden film Toy Story, první celovečerní 3D-animovaný film. V roce 1996 byla vydána hra Quake, jedna z prvních her probíhajících výhradně ve 3D prostředí.
· 2D počítačová grafika (vektorová, rastrová) a příklady použití :

Dva základní přístupy ke 2D grafice: vektorová a rastrová grafika. 

· Vektorová grafika - Grafická informace je v souboru uložena vektorově  ve formě matematického zápisu. Vektory definují tvar čar a křivek, které jsou základním kamenem pro tvorbu všech grafických objektů. 

Je vhodná pro tvorbu log, animace a jednoduché ilustrace. 

· Bézierova křivka - Bézierova křivka se skládá z počátečního a koncového bodu a dvou "magnetických" bodů mezi nimi. Křivka prochází počátečním a koncovým bodem. Magnetické body ovlivňují průběh křivky. V počítačové grafice se Bézierovy křivky používají k definování křivek a ploch v rámci CAD, při vektorových grafikách (např. SVG) a k popsání písma (např. PostScript Type 1)
· Výhody vektorové grafiky

-         obrázek lze libovolně zvětšovat a zmenšovat bez ztráty kvality (rozmazání)

-         velká přesnost zobrazení a jednotlivé objekty v obrázku lze přesouvat, měnit jejich pořadí (přenést dopředu / dozadu)

-         přenositelnost mezi různými grafickými programy, vektorový obrázek vytvořený v jednom programu lze zpravidla snadno dále editovat v jiném

 

· Nevýhody vektorové grafiky

-         výsledné soubory jsou příliš velké

-         nelze je použít na obrázek na webové stránce na internetu (prohlížeč neumí vektorový obrázek zobrazit)

· Použití vektorové grafiky

-         programy pro kontrukci a profesionální návrhářské systém jako například CAD

-         grafické a kartografické systémy

-         reklamní studia, agentury ... při tvorbě podkladů pro tisk reklamních plakátů, billboardů ...

· Editory : Adobe Illustrator a Corel DRAW, AutoCAD 
· Formáty : .eps, .ps... postscript, nebo .pdf... portable document format
· Rastrová grafika - Rastrový obrázek se skládá ze sítě bodů, kde každý bod má určeno, jakou barvou má zářit a následně je tak složen mozaikový obrázek, který při velké hustotě bodů vnímá lidské oko jako ucelený obraz.

 

· Výhody rastrové grafiky

-         opticky věrné uchování snímku při menší velikosti souboru oproti vektorové grafice

-         možnost vytváření efektů, fotomontáží, střihů  atd.

-         použití na internetu

 

· Nevýhody rastrové  grafiky

-         při zvětšení malého obrázku dochází k jeho poškození (rozmazání)

 
· Použití rastrové grafiky

-         internet, fotoaparáty, prezentace, hry ...

· Formáty rastrové grafiky
GiF – napsány loga, plánky a drobné animace.
JPEG. - je vhodný pro fotografické snímky, nebo malby scénárií.
BMP – můžeme se sním setkat v operačních systémech X Windows systém.
Tiff – může ovládat obrázky a data v řadě.
PNG – jednoduché animace, nástupce Giffu a barevná hloubka
· Editory : Malování, Photo Editor, Adobe Photoshop 
· Komprese : JPG komprese - (Joint Photographic Expert Group) Metoda je vhodná především pro kódování fotografií, u níž sousední pixely mají odlišné, ale přesto blízké barvy. Snižování kvality obrazu se projeví potlačováním rozdílů v blízkých barvách. Metoda není vhodná pro obrázky s velkými jednobarevnými plochami, protože vytváří artefakty v podobě čtverců nebo pruhů. Zcela nepoužitelná je pro černobílé obrázky, které rozmazává. Optimálním výstupem je obraz s rozlišením 24 bitů na pixel.

Nejčastěji používané kompresní metody

	Kompresní metoda
	Zkratka
	Ztrátová
	Příklad formátu

	Run Length Encoding
	RLE
	ne
	PCX

	Huffmanovo kódování
	CCITT
	ne
	TIFF

	Slovníkové kódování
	LZW
	ne
	GIF, PNG, ZIP, ARJ

	Diskrétní kosinova transformace
	DCT
	ano
	JPEG


· DPI ROZLIŠENÍ
Je údaj určující, kolik obrazových bodů (pixelů) se vejde do délky jednoho palce
Rozlišení se udává v počtu bodů na palec - v DPI ( Dots Per Inch). Jeden palec je cca 2, 54 cm, tedy asi 2, 5 cm. Někdy se také užívá zkratky PPI čili pixels per inch, pixely na palec.

Jehličková tiskárna aplikuje inkoust pomocí malých jehliček, které přitlačují v několika bodech inkoustovou pásku na papír, a má relativně nízké rozlišení, typicky v rozsahu od 60 do 90 DPI. Inkoustová tiskárna stříká inkoust malými tryskami a je typicky schopná výkonu 300–600 DPI. Laserová tiskárna aplikuje toner pomocí elektrostatického náboje a může mít rozsah 600 az 1800 DPI.
Příklad - Máme fotografii pořízenou 1 Mpx digitálním fotoaparátem. Obrázek, který má 1280 bodů (pixelů) na šířku a 960 bodů (pixelů) na výšku, chceme vytisknout na tiskárně s rozlišením 300 DPI. Potom bude vytištěný obrázek široký

1280/300 = 4,27 palců (10,84 cm)

a vysoký

960/300 = 3,20 palců (8,13 cm)
· Barevná hloubka
Barevná hloubka je počet barev, který může nabývat každý bod obrázku. Barevné fotografie většinou obsahují 16,7 miliónu barev (barevná hloubka 24 bitů na bod), grafické prvky na webu 256 barev (barevná hloubka 8 bitů na bod).

Obrázky určené pro tisk na černobílé laserové tiskárně můžeme převést do 256 stupňů šedi.

 
· Barevné modely RGB a CMYK

RGB - monitor požívá tři paprsky, které rozsvěcují tři těsně u sebe ležící body. Ty mají barvy RGB : Red (červená), Green (zelená), Blue (modrá). Výsledkem míchání těchto barev je pak téměř libovolná barva. Pokud svítí všechny paprsky plnou intenzitou, vznikne barva bílá. Další miliony barev pak vznikají mícháním různých intenzit paprsků.
CMYK - tiskárna nemá žádné paprsky, ale barvivo (pigment), nejčastěji inkoust. Jednotlivé barvy pak vznikají mícháním různobarevných inkoustů. Různým procentem sytosti jednotlivých složek vznikají barvy bodů na papíru. Pokud jsou použity všechny inkousty na 100 % vznikne barva černá. Inkousty mají barvy CMYK : Cyan (světle modrá), Magenta (purpurová - fialová), Yellow (žlutá), BlacK (černá).

· HARDWARE:
· Plotter - je vlastně velkoformátová tiskárna. Dokáže potisknout formát papíru A1 (59, 4 cm) nebo A0 (84 cm). Dnes pracují jako jako velkoformátové inkoustové tiskárny, černobílé i barevné. Použití je převážně na technické výkresy, které kvůli rozměrům nelze na běžné tiskárně vytisknout.
· Tiskárna 

· Jehličková - v tiskárně je tisková hlava s 9 nebo častěji s 24 jemnými jehličkami. Ty přez pásku vyťukávají na papír jemné body, ze kterých se pak skládají písmenka a obrázky. Tiskárna vydává typický, poměrně silný zvuk. Tisk  v grafickém režimu  je pomalý a nekvalitní. Dosahují rozlišen 150 DPI, na obrázky jsou tedy nepoužitelné. Tisk v textovém režimu je však rychlý a dostatečně čitelný. Přez kopírovací papír dokáží proťukat až 4 kopie. Jediným spotřebním materiálem je páska = levný tisk. Využití: účtárny, sklady, obchody
· Inkoustová (trysková) - používá inkoust, který speciální tisková hlava vystřikuje z velice jemných trysek na papír. Protože většina současných tiskáren používá čtyři tiskové hlavy se čtyřmi základními barvami režimu CMYK, umožňují kvalitní barevný tisk.

· Laserová - ostřejší, jasnější a umožňuje vyšší rychlost a nižší cenu kopii. Perfektně zaostřený laserový paprsek vykresluje obrázek na světlo-citlivém válci, který je nabit elektrickým nábojem. Na povrch tohoto válce se pak nanese jemný orášek - TONER , který se uchytí jen na těch místech, které byly předtím osvětleny laserem. Válec s uchyceným tonerem se obtiskne na papír a toner se nakonec na papíru tepelně fixuje, zažehlí. Laserová tiskárna ma většinou svůj procesor, který vypočítá body, které má vytisknout. Musí mít samozřejmě také operační paměť, která k tomuto výpočtu slouží.
· Skener - umožňuje přenést jakýkoliv plošný obrázek do počítačového souboru. Nejčastěji se s nimi setkáváme v obchodních domech. Základní prvek je snímací prvek, schopný převádět odražené světlo na elektrický signál. Skenery obsahují CCD snímač, což je citlivý elektronický obvod, ve kterém dopadající světelné paprsky (fotony) vyrážejí elektrony a tím vytvářejí elektrický signál. Skenery vytvářejí barevný signál v režimu RGB. Další součástí skeneru je lampa, která osvětluje snímaný obrázek.
· ruční a pultové - sejmutí čárového kodu

· plošné (stolní) - u kterých se předloha položí na skleněnou desku pod víko a skener ji nasnímá

· filmové - vkládají se do nich diapozitivy a vyvolané filmy

· bubnové - předloha se uchytí na rotující buben a statická snímací lampa ji pak naskenuje ( profesionální grafická studia)

· Tablet - polohovací zařízení skládající se z pevné podložky s aktivní, zpravidla obdélníkovou či čtvercovou plochou a z pohyblivého snímacího zařízení v podobě bezdrátového pera nebo tak zvaného puku (obdoba myši s nitkovým křížem a tlačítky). Tato počítačová vstupní periferie umožňuje ovládat počítač podobným způsobem jako počítačová myš (ovládání kurzoru), v případě pera je použitelná i ke kreslení volnou rukou, s pukem pak může sloužit i k digitalizaci výkresové předlohy. Používá se zejména v CAD či grafických programech. Moderní tablety jsou citlivé i na tlak a je možné měnit tloušťku a charakter čáry v závislosti na tlaku na hrot pera.

V posledních letech se objevily na trhu i LCD tablety, kde je jako podložka pro pero použit LCD. Při ovládání počítače se tedy nedíváte na vedle stojící monitor, ale přímo na tablet, kde perem počítač přímo ovládáte.

· Digitální fotoaparát - obsahuje elektronický snímací prvek a paměť nebo paměťovou kartu, na které jsou sejmuté snímky uloženy.  

Hodnotíme : počet bodů snímacího prvku - určuje v jakém rozlišení při zvolené velikosti můžeme snímek vytisknout, kvalita objektivu - kresba, světelnost, zoom (možnost přiblížení), kapacita paměťové karty, výdrž baterie
· Počítačová 3D grafika
speciální část počítačové grafiky, která pracuje s trojrozměrnými objekty. Převod 3D objektů do 2D zobrazení se nazývá renderování. Nejznámějším využitím počítačové 3D grafiky je vytváření animací (pro tvorbu filmů nebo počítačových her), avšak 3D grafika je využívána i ve vědě a průmyslu (například pro počítačové simulace nebo trojrozměrné zobrazení orgánů).
· 3D modelování
Pojmem 3D modelování se rozumí proces tvarování a vytváření 3D modelu, který může být reprezentován několika způsoby. Modely mohou být vytvořeny na počítači člověkem pomocí modelovacího nástroje, podle dat získaných měřicím přístrojem z reálného světa nebo na základě počítačové simulace.
· architektura, interiérový design

· nábytek, solitéry, katalogy zařizovacích předmětů

· průmyslový design

· šperkařství
· Reprezentace těles 3D

Asi nejobvyklejší reprezentace tvaru tělesa je tzv. hraniční reprezentace. Těleso je popsáno jako mnohostěn zcela určený svými hranicemi (stěnami, hranami a vrcholy). Téměř všechny počítačové modely, které se používají ve hrách a filmech, jsou hraniční modely.
V projektování a CAD se používá metoda CSG (konstruktivní geometrie pevných těles). Modely se konstruují z primitivních geometrických těles (koule, kvádr, válec, kužel, toroid) operacemi sjednocení, průniku a rozdílu. Pro zobrazování se tento model většinou převádí do hraniční reprezentace.

V objemové reprezentaci jsou tělesa definována jako množina bodových vzorků získaných např. lékařským tomografem nebo 3D scannerem. Pro zobrazování se používá metoda sledování paprsku, speciální algoritmy (které zviditelňují buď objem nebo povrch) nebo se tělesa převádějí do hraniční reprezentace
· Texturování
Jednou z významných činností při tvorbě 3D grafiky je vytváření a mapování textur. Textura je obrázek, kterým je „obaleno“ těleso; v nejjednodušší formě jsou textury používány pro obarvení modelu, ale na tělese může být více vrstev textur, které určují například i průhlednost či lesklost v daném bodě na povrchu. Pomocí textur je možné dosáhnout velmi dobrých výsledků a vysoké úrovně detailu při použití relativně jednoduchého modelu.
Každý bod na povrchu tělesa má potom kromě souřadnic X, Y, Z (které určují polohu bodu v prostoru) ještě 2 souřadnice označované většinou jako U a V, které určují umístění textury na daném místě. Proces umísťování textury na povrch tělesa se proto často nazývá „UV mapování“.
· Renderování
Rendering je vykreslení dvourozměrného obrazu na základě modelu scény a dalších informací (polohy pozorovatele, textur, osvětlení a stínování). Simulují se zejména tyto vlastnosti obrazu:
· Stínování – kolísání barvy a jasu povrchu v závislosti na osvětlení

· Texturování – dodání realistického vzhledu povrchu modelu

· Mlha – tlumení světla při průchodu atmosférou

· Stíny – důsledek zakrytí zdroje světla jiným objektem

· Odraz světla – zrcadlové nebo velmi lesklé reflexe

· Průhlednost – šíření světla skrze objekty bez zkreslení

· Hloubka ostrosti – objekty vzdálené od objektu v centru pozornosti se jeví nezaostřené

· Pohybové rozostření – rychle pohybující se objekty se jeví rozmazané

· Nefotorealistické zobrazování – vykreslování scény v uměleckém stylu, který má připomínat malování nebo kreslení
· Animace GIF
Formát GIF umožňuje uložení více obrazů do jednoho souboru a jejich postupné vyměňování ve stanoveném intervalu. Velikost animovaného souboru bude záviset na počtu obrázků v něm. Můžeme použít maximálně 256 barev. Umí ukládat jako jednotlivé verze pouze změny obrázků od jeho předchozího stavu, tím dokáže ušetřit mnoho místa

GIF je vhodný k čárové grafice (jako loga) je zde malá náročnost na barvy. Toto využití formátu je bezeztrátová komprimace, která udržuje velmi ostré okraje (na rozdíl od JPEG).

GIF je využitelný také na malé animace a filmové klipy v minimálním rozlišení.

(Formát PNG byl navržen jako náhrada formátu GIF, aby se předešlo porušení patentu společnosti Unisys na komprimační techniku LZW. PNG nabízí lepší komprimaci a je vhodnější než GIF v případech, kdy je vyžadován alfa kanál nebo větší rozsah než 256 barev. PNG soubor je díky účinnější komprimaci obecně menší než GIF o stejné obrazové kvalitě.)

Program: Zoner GIF Animator
· Významé firmy na poli počítačové grafiky
Silicon Graphics International - je americká firma založená Jimem Clarkem a Abbey Silverstonovou v roce 1982 v Kalifornii. Jejich prvním produktem byl software a hardware na vývoj 3D počítačové grafiky.

SGI je vedoucím dodavatelem výpočetních systémů, HPC (Hand-held Personal Computer - kapesní osobní počítač) technologií, řešení pro datová centra spolu s profesionálními službami. SGI pomáhá řešit nejnáročnější obchodní i technologické výzvy v uvedených odvětvích

Adobe Systems - je softwarová firma zaměřená na oblast počítačové grafiky, publikování a předtiskové přípravy. Je známá zejména jako autor standardů PostScript a PDF a výrobce grafických programů Adobe Photoshop a Adobe Illustrator a programů pro publikování/čtení PDF dokumentů Adobe Acrobat / Adobe Reader
Netscape - (Firefox , Opera)  Historie Netscape se začala psát už v roce 1994, kdy začal vznikat první prohlížeč, tehdy ještě známý pod jménem Mosaic. Během několika následujících let se Netscape stal nejpoužívanějším prohlížečem na trhu. Dotírat však na něj začal Microsoft se svým Internet Explorerem. Začalo tak období zvané „válka prohlížečů“, které skončilo v roce 1998 ukončením vývoje Netscape Navigatoru a uvolněním zdrojových kódů.

Pixar Animation Studios - je americké filmové studio, zabývající se počítačovou animací. Studio je nejznámější pro své celovečerní filmy, které vytváří svým softwarem RenderMan, ten slouží ke generování vysoce kvalitních snímků. (Hledá se Nemo, příšerky s.r.o)
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