Pocitacova grafika

Pocitacova grafika
Z technického hlediska se jedna o obor informatiky, ktery pouziva pocitac k tvorbé umeélych grafickych objekti

a k Gpravé nasnimanych obrazii z realného svéta.

Historie
- 1. 1960: vznik pojmu pocitac¢ova grafika
- konec 80. let: 3D pocitacova grafika

Rozdéleni 2D pocitacové grafiky

Vektorova grafika

Je to jeden ze dvou zakladnich zpiisobl reprezentace obrazovych informaci v pocitacové grafice. Zatimco v
rastrové grafice je cely obrazek popsan pomoci hodnot jednotlivych barevnych bodu (pixeld) uspotadanych do

pravouhlé mrizky, vektorovy obrazek je slozen ze zdkladnich geometrickych ttvari, jako jsou body, ptimky,

krivky a mnohothelniky.
Vyhody
Vektorova grafika ma proti rastrové grafice nékteré vyhody:

- Je mozné libovolné zmensovani nebo zvétSovani obrazku bez ztraty kvality (viz ukazka v tvodu ¢lanku).
- Je mozné pracovat s kazdym objektem v obrazku oddélené.

- Vysledna velikost v bajtech, je u vektorového obrazku obvykle mnohem mensi nez u rastrové grafiky.

Nevyhody
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pameéf a procesor nez grafika bitmapova.

Pouziti

- Vektorova grafika se pouziva zejména pro pocitacovou sazbu, tvorbu ilustraci, diagrami a pocitacovych
animaci.
- Pro praci s vektorovou grafikou se pouzivaji vektorové editory (napi. Adobe Illustrator, CorelDraw, Inkscape,

Sodipodi, Zoner Callisto).

Bézierova krivka

Teoretickym zdkladem vektorové grafiky je analyticka geometrie. Obrazek neni slozen z jednotlivych bodd, ale
z ktivek — vektorl. Krivky spojuji jednotlivé kotevni body a mohou mit definovanou vypln (barevna plocha

nebo barevny prechod). Tyto ¢ary se nazyvaji Bézierovy krivky.

Francouzsky matematik Pierre Bézier vyvinul metodu, diky které je schopen popsat pomoci ¢tyi bod



libovolny tsek kiivky. Kiivka je popsana pomoci dvou krajnich bod (tzv. kotevni body) a dvou bod, které
urcuji tvar krivky (tzv. kontrolni body). Spojnice mezi kontrolnim bodem a kotevnim bodem je te¢nou k

vysledné kiivce.

Formaty vektorové grafiky

- PostScript - .eps, .ps

- Portable Document Format - .pdf
- Adobe Illustrator Artwork - .ai

- Corel Draw - .cdr

- Scalable Vector Graphics - .svg

. Zoner Callisto - .zmf

Rastrova grafika

Cely obrazek je popsan pomoci jednotlivych barevnych bodt (pixelt). Body jsou usporadany do miizky. Kazdy
bod mé urcen svou presnou polohu a barvu v néjakém barevném modelu (napt. RGB). Tento zptisob popisu
obrazkl pouziva napt. televize nebo digitalni fotoaparat. Kvalitu zaznamu obrazku ovliviiuje predevsim

rozliSeni a barevna hloubka.
Vyhody

- jednoduché zobrazeni a programova podpora.
- potizeni obrazku je velmi snadné naptiklad pomoci fotografie nebo pomoci skeneru.

Nevyhody

- velké naroky na zdroje (pti vysokém rozliSeni a barevné hloubce velikost obrazku dosahuje i jednotek
megabytl, v profesionalni grafice se bézné operuje i s podklady o desitkach megabytt)

- zména velikosti (zvétSovani nebo zmensovani) vede ke zhorseni obrazové kvality obrazku

- zvétSovani obrazku je mozné jen v omezené mire, nebot pii vétsim zvétSeni je na vysledném obrazku patrny

rastr

Pouziti

- digitalni fotografie, snimky videa, textury

- pouZzivé se Castéji nez vektor

Barevna hloubka

- 1bitova barva (2' = 2 barvy) také oznacovano jako Mono Color (nejpouzivan€jsi je, Ze bit 0 = cerna = a bit 1 =
bila )

- 4bitova barva (2* = 16 barev)

. 8bitova barva (2% = 256 barev)

- 15bitova barva (2 = 32 768 barev) také oznacovano jako Low Color

- 16bitova barva (2*° = 65 536 barev) také oznac¢ovano jako High Color



- 24bitova barva (2** = 16 777 216 barev) také oznacovano jako True Color

- 32bitova barva (2% = 4 294 967 296 barev) také oznacovano jako Super True Color (nékdy také jako True
Color)

- 48bitova barva (2 = 281 474 976 710 656 = 281,5 biliént barev) také oznac¢ovano jako Deep Color

Formaty rastrové grafiky

- BMP

- pro true color zobrazeni (24 bit) se nepouZziva komprese, u obrazka s mensi barevnou hloubkou miize byt
pouzita RLE komprese

- obrazky maji velkou datovou velikost (Sifka x vyska x barevna hloubka)

- barvy jsou reprezenovany ve formatu nezavislém na zobrazovacim zatizeni, prevod zajistuje ovladac
vystupniho zarizeni

- univerzalni, dobfe dokumentovany format bez licen¢nich omezeni

- GIF

- bezztratova komprese, LZW

- pro obrazky s malym poc¢tem barev (maximalné 256), s jednobarevnymi plochami

- uklad4 barevnou paletu

- obrazek se uklada jako mnozina pravouhlych obrazcii se spoleénym pozadim; ¢asti odpovidajici pozadi
tak nenesou zadnou informaci, nejsou kodované

- moznost prihledného pozadi

- moznost uloZeni vice obrazki v jednom souboru

- moznost animace

- moznost prokladaného ukladani obrazku (rychly nahled)

- PNG
- zaméfen pro prrenos obrazki po siti
- sluéuje vyhody GIFu a JPGu
- dovoluje uloZit az 48 bitovou barevnou hloubku
- ma samostatny alfa kanal (8 nebo 16 bit), ktery uzmoznuje ulozit prithlednost a prisvitnost
- pouziva bezztratovou kompresi i pro true color obrazky, LZ77 a Huffmanovo kddovani

- dvourozmérné prokladani

- TIFF
- velice univerzalni format
- umoznuje ulozit obrazek ve vysoké kvaliaté
- navrzen pro poreby DTP (Desktop Publishing)
- pouziva rtizné typy bezztratové komprese

- soubory maji velkou velikost

- RAW
- bezztratovy format pro uloZeni snimki z digitalnich fotoaparatt
- pro ukladani dat ptimo z CCD snimace

. riizné varianty RAW pro rizné typy fotoaparati, format neni nikde specifikovany



- zvlast ulozena jasova slozka a barevné slozky

- umoznuje naslednou lepsi korekei expozice, vyvazeni bilé aj.

- JPEG
- format se ztratovou kompresi, urceny predevsim pro ukladani fotografii na webu
- pro obrazky s velkym poctem barev a s barevnymi prechody
- nevhodny pro obrazky s velkymi s jednobarevnymi plochami a ostrymi hranami
- pro ztratovou kompresi se nepouziva jako pracovni format pro tpravu obrazkia (kazdym uloZzenim
souboru se sniZuje kvalita obrazku)

- pti ukladani umoziiuje nastavit stupen komprese (kvalita obrazku)
Pixel

- jinak také obrazovy bod, predstavuje nejmensi, elementarni (ned€litelny) prvek obrazu (vznikl zkracenim z
picture element). Je charakterizovan svou barvou (z fyzikalniho hlediska frekvenci zareni), jejiz zapis je dan
pouzitym barevnym modelem. Pixely jsou vétSinou usporadany v dvojrozmérné matici, ktera tvori vysledny

obraz.

DPI

- body na palec (dots per inch), je iidaj urcujici pocet obrazovych bodi (pixeld), které se vejdou do délky
jednoho palce. Tak vyjadiuji vystupni, fyzické rozli$eni obrazu. Cim je tato hodnota vyssi, tim je obraz
detailnéjsi. Hodnota DPI charakterizuje obrazek o konrétnich fyzickych rozmérech, pokud nedojde k jeho

zmensSeni, pocet bodl se neméni, a tim ani jeho velikost v paméti.
Barevna hloubka

- je velic¢ina vyjadrujici objem dat, ktera popisuji barvu jednoho pixelu. Uvadi se v bitech a prakticky znaci

pocet barev, které miiZe pixel, a tim i obraz, mit (n biti = 2n barev). Cim je vy$si, tim miiZe byt obraz

realnéjsi, na druhou stranu, zabira vice mista v paméti.

Pocitacova 3D grafika

- Je to specidlni ¢ast pocitac¢ové grafiky, ktera pracuje s trojrozmérnymi objekty.

- Pfevod 3D objektti do 2D zobrazeni se nazyva renderovani.

- Nejznameéjsim vyuzitim pocitacové 3D grafiky je vytvareni animaci (pro tvorbu filmt nebo pocitacovych
her), avsak 3D grafika je vyuzivana i ve védé€ a primyslu (naptiklad pro pocitacové simulace nebo
trojrozmérné zobrazeni organti).

3D modelovani

Proces tvarovani a vytvareni 3D modelu, ktery mtize byt reprezentovan nékolika zpiisoby. Modely mohou byt
vytvoreny na pocitaci clovekem pomoci modelovaciho néstroje, podle dat ziskanych méticim pristrojem z
realného svéta nebo na zakladé pocitacové simulace.

- architektura, interiérovy design
- nabytek, solitéry, katalogy zarizovacich predméti
- primyslovy design



- Sperkatstvi

Renderovani
Rendering je vykresleni dvourozmérného obrazu na zakladé modelu scény a dal$ich informaci (polohy
pozorovatele, textur, osvétleni a stinovani).

Simuluji se zejména tyto vlastnosti obrazu:

- Stinovani — kolisani barvy a jasu povrchu v zavislosti na osvétleni

- Texturovani — dodani realistického vzhledu povrchu modelu

- Mlha — tlumeni svétla pti prichodu atmosférou

- Stiny — dusledek zakryti zdroje svétla jinym objektem

- Odraz svétla — zrcadlové nebo velmi lesklé reflexe

- Priihlednost — Sifeni svétla skrze objekty bez zkresleni

- Hloubka ostrosti — objekty vzdalené od objektu v centru pozornosti se jevi nezaostiené

- Pohybové rozostieni — rychle pohybujici se objekty se jevi rozmazané

- Nefotorealistické zobrazovani — vykreslovani scény v uméleckém stylu, ktery ma pripominat malovani nebo

kresleni

Barevné modely
RGB model

Barevny model RGB je aditivni barevny model (slozky barev se scitaji a vytvari svetlo o vétsi intenzite)
zaloZeny na lidském vniméani barev. Kazda barva je dana intenzitou tti sloZek: cervené, zelené a modré (v
tomto poradi), coz jsou zaroven barvy, které vnima lidské oko. Pouziva se vSude, kde je svétlo vyzatfovano a
prijmano, tedy u monitort a digitalnich fotoaparatti a kamer. Kazdy pixel je pak v takovém zarizeni slozen ze
ti'i subpixelty, pri¢emz kazdy z nich vyzaruje svétlo prislusejici jedné sloZce. Uspoiadani téchto subpixelt na
plose se lisi podle zatizeni, u vyzatujicich zatizeni jsou vétSinou vedle sebe, tak blizko, Ze je lidské oko od sebe

nerozezna.
Hexadecimalni kédy barev v modelu RGB

. Cerna: #000000
- Bila: #ffffff

- Cervena: #ff0000
. Zelena: #o0o0ffoo

- Modréa: #ooo0off

CMYK model

Barevny model CMYK je zaloZen na subtraktivnim michani barev, kdy se bily papir zakryva inkousty a tim se
omezujeme barevné spektrum, které se od povrchu papiru odrazi. Proto se mu fika subtraktivni - od¢itaci
michani barev. Teoreticky by pro generovani v§ech barev stacilo michat inkousty t¥i barev CMY - Cyan
(azurova), Magenta (purpurova), Yellow (Zlutd). V praxi se ale pouziva jesté ¢tvrta barva blacK (Gerné), ktera

pomaha tisknout typicky cerny text, zleviiuje tisk a pomah4 michat tmavé odstiny. Barevny model CMYK je



pouzivan pii tisku a pottebuje vnéjsi svétlo pro generovani bilé barvy odrazem od papiru.



