Teorie pocitacove grafiky




Zakladni pojmy

DTP — Ang. vyraz desktop publishing. Jedna se o tvorbu tiSténého dokumentu
za pomoci pocitace. K tomu, aby mohl dokument vzniknout, je zapotfebi kromé
pocitaCe a obsluhy, obvykle DTP operator nebo grafik, také sazeci pocitacovy
program (napf PageMaker, TeX, QuarkXpress, ...) . V dneSni dobé se
setkavame spiSe s pojmem DTP Studio, coz je firma pracujici s pocCitaCovou
grafikou od navrhu az po realizaci (tisk).

Typy grafiky - Grafiku se kterou pracujeme na pocitaCi muzeme délit do dvou
kategorii. Na grafiku Vektorovu a na grafiku Rastrovou (nékdy nazyvame téz -
bitmapovou).

Pixel - je jeden obrazovy bod. Jedna se o nejmenSi jednotku, ktera Ize
zobrazit. VSechny monitory, displaye telefonu nebo digitalnich fotaktu zobrazuji
obraz po jednotlivych bodech (pixelech). Po pixelech se také ukladaji obrazky
tvofené rastrovou grafikou.




Zakladni pojmy |

DPI - Neboli rozliSeni (dot per inch) bodl na palec. Definuje kolik obrazovych
bodl je schopno zafizeni zobrazit / nasnimat / vytisknout na palec. Kazdé
zarizeni ma odliSné DPI napfiklad tiskarny bézné tisknou 300 — 1200 DPI.

Barevny model - UrCuje barevné schéma, se kterym pracuje dané zafizeni
(napriklad tiskana, monitor) . Pro pocitaCe se nejCastéji pouziva model RGB
(Cervenad, zelena, modra), pro tiskarny model CMYK (azurova, purpurova, Zluta,
¢ern4). Barevnych modell je vice napfiklad HSV. Barevny rozsah modell je
odliny a zalezi na pieduréeni jeho vyuziti. Uhel rozsahu, ktery zobrazuje dany
model z celého spektra barev se nazyva GAMUT




Barevny model RGB

Barevny model RGB neboli Cervena-zelena-modra je aditivni zplsob michani (sCitaci)
barev pouzivany ve vS§ech monitorech a projektorech (jde o michani vyzafovaného svétla),
vysledné barvy jsou jasné. Model je nékdy nazyvan vyzarovaci.

Kazda barva je udana intenzitou barev — ¢ervené - red, zelené — green a modré — blue,. Pro
kazdou z barev RGB je vyhrazen rozsah jednoho 1 bajtu (0 — 255), pficemz ¢im vétsSi je
hodnota, tim s vySSi intenzitou se barva zobrazuje.

Cely model je mozné zobrazit jako krychli, ve které kazda z kolmych hran udava Skalu
intenzity barevnych slozek. Potom libovolny bod se soufadnicemi (r,g,b) v této krychli udava
hodnotu vysledné barvy.

Michani barev

probiha volbou intenzity barev
R G B napfiklad :

0,0,0 = ¢erna
255,255,255 = bila
255,0,0 = gervena Fervend
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Barevny model CMYK

CMYK je barevny model zaloZzeny na subtraktivnim (odecitaci) michani barev (michanim od
sebe barvy odcitame, tedy omezujeme barevné spektrum, které se odrazi od povrchu).
CMYK se pouziva predevS§im u zafizeni, ktera barvy tvofi michanim pigmentd (napf.
inkoustova tiskarna). Model obsahuje Ctyfi zakladni barvy: cyan — azurova, magenta —
purpurova, yellow — Zluta a doplfikova barva black — erna, ktera by pfidavanim barev C MY
nesla namichat uplné na 100%.

Michani barev - je opacné od modelu RGB a model CMYK dokaze zobrazit méné barev

nez RGB. Hodnoty C M Y K jsou udavany procentualné pficemz urcuji kolik barvy se
pouzije.

napfiklad u modelu C M Y K: @ M

0 %.,0 % ,0 %, 0% = bila
100 %,100 %, 100 %, 100% = ¢erna

@ K




Barevny model HSV, HSB

HSV - HSV (Hue, Saturation, Value), také znamy jako HSB (Hue, Saturation,
Brightness), je barevny model, ktery vytvofil v roce 1978 Alvy Ray Smith.
Zatimco predchozi dva modely vychazely z technické praxe, model nazyvany
HSV |épe odpovida popisu barev, na ktery je Clovék zvykly (intuitivnimu popisu
barev). Sestavajici ze tfi sloZzek (nejedna se o zakladni barvy):

Hue - barevny ton, previadajici
Saturation - sytost barvy, pfimés jiné barvy

Value - hodnota jasu, mnozstvi bilého sveétla

-~ barevny tén (H)

sytost (S)




Rastrova grafika

Rastrova grafika — nédky téz nazyvana
bitmapova. Sklada se z jednotlivych bodu
(pixel) a pro ulozeni obrazové informace
sta¢i souradnice bodu a informace o jeho
barvé.

Zmeéna velikosti — u rastrové grafiky se
velikost méni tak, Ze se zvySuje a nebo
naopak redukuje pocet bodu, coz
znamena ztratu kvality obrazku pfi
zméneé velikosti

Kvalita obrazku — kvalitu ovliviiuje mira komprese obrazku, hloubka barevné
palety, a jeho rozliSeni. Pokud budu mit obrazek 100 x 100 pixela tak pfi
zobrazeni na monitoru 72 dpi bude zobrazeni kvalitn&jSi nez na tiskarné 300
dpi, kde se musi obrazek patficné zvétsit, aby zachoval stejnou velikost...
Proto pro tisk je tfeba mit i obrazek ve vysSim rozliSeni.




Rastrova grafika |

Anti-aliasaing — Neboli vyhlazovani
hran. Aby pfi zméné velikosti nedoslo k
tak rapidni ztraté kvality, jak jsme si
ukazovali v predchozim snimku,
pouziva se funkce vyhlazovani hran,
ktera funguje na tom principu, ze
vytvofi  plynuly  barevny prechod
(gradientni) mezi barvou popfedi a
barvou pozadi. Timto postupem opticky
zmeékdi jinak ostry prechod barev na
kterém by byl vidét kazdy pixel.

Objem dat rastrové grafiky — rastrova grafika je velmi naroéna na diskovy
prostor, protoze v nekomprimované formé napfikad (BMP, TIFF, PSD) zabira i
desitky megabajtd (napf BMP 1024 x 768 ma 2,25 Mb). Proto se pouziva
komprese, ktera dokaze zmensit velikost dat, ale bohuzel je ztratova, z ¢ehoz
vyplyva Ze pfi ulozeni do komprimovaného obrazku dojde k nenavratné ztraté
kvality obrazové informace.




Vektorova grafika

Vektorova grafika — oproti rastrové grafice ktera je ukladana po jednotivych
obrazovych bodech (pixelech) je vektorova grafika uréena matematickou funkci
a proto k vykresleni napfiklad kruznice staéi informace o stfedu a poloméru.
Vektorova grafika lze plynule zmensovat a zvétSovat bez ztraty kvality. Takeé
vysledny soubor je oproti rastrové grafice mensi.
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Rastrova grafika Vektorova grafika




Vektorova grafika |l - tvorba

Vektorova grafika se sklada z geometrickych tvard napf. kfivek, mnohouhelniki
(polygonu), kruznic nebo trojuhelnikd. Vznik spociva ve vrstveni jednotlivych tvaru pres
sebe. Kazdy tvar v obrazku ma svoji pozici a vyplii... Vektorova grafika se pouziva pro
tvorbu plakatl, tisk pisma nebo ilustraci (ne fotografie = rastrova grafika). Stejné tak se

vektorova grafika vyuziva v 3D hrach pro zobrazeni objektd a zdi (textury na zdech =
rastrova grafika) .




Formaty grafickych souboru




Nekomprimovany rastrovy obrazek, BMP, TIFF

Format BMP neboli bitmap (pfipona .bmp). V tomto formatu se obrazek uklada
nekomprimované. Proto je format BMP datové objemny (napfiklad obrazek v
plnych barvach 800 x 600 zabere pfes 1,4 Mb). Abychom zamezili velikosti, je
mozno vybrat jednu z nasledujicich redukovanych palet barev:

Barevné palety:

1 bit =2 barvy

4 bit = 16 barev

8 bit = 256 barev

16 bit = 65536 barev
24 bit = 16,7 mil. barev 1 bit

Format TIFF tvofi neoficialni standard pro ukladani snimkd uréenych pro tisk.
Standardné je nekomprimovany, avSak podporuje kompresi (RLE, LZW...).
Format je zvlastni tim ze umozniuje ulozeni vice obrazkd do jednoho souboru.




Komprimovany rastrovy obrazek, GIF, PNG

Format GIF je urCeny pro ukladani obrazk( obsahujicich velké plochy od jedné barvy
(napfiklad cartoon). Komprese u GlIFu se nazyva radkova, probiha po jednotlivych fadcich
obrazku a pokud je vedle sebe vice pixell stejné barvy, tak nezapisuje kazdy zvlast, ale
zapiSe informaci o barvé a pocCet kolikrat se za sebou opakuje. Aby se zvySila
pravdépodobnost vyskytu jedné barvy, poziva GIF redukovanou paletu na 256 barev.
Paleta u GIFu neni pevné dana, je selektivni, tzn. Pfi ulozeni obrazku se vyberou barvy co
se v paleté pouziji. Ve verzi GIF 87a a GIF 97a podporuje ulozeni jednoduché animace,
ktera se pouziva hlavné na WWW...
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Animovany GIF Selektivni paleta

Format PNG je alternativni ,otevieny“ (open source) format, majici podobné
vlastnosti jako GIF, ktery je licencovan. PNG nepodoruje animaci, avSak ma
mnohdy uc€innéjSi kompresi. Pro jednoduchou animaci existuje format APNG.




Komprimovany rastrovy obrazek JPEG

JPEG je format, ktery je urCen pro ukladani fotografii. JPEG pouziva velmi
silnou kompresi, ktera je ztratova. Pfipona obrazku tohoto typu je JPG, format se
vyuziva pro publikovani fotografi na WWW. Komprese obrazku méni nejen
barvu jednotlivych pixell, ale pfidava i viditelné rusivé artefakty, které na prvni
pohled zostfuji kontrastni hrany. Proto se nedoporuCuje obrazek vickrat za
sebou ulozit jako JEPG, protoze kazdym jeho ulozenim se kvalita obrazu
nenavratné degraduje. Sila komprese lze pfi pfevodu navolit v rozmezi 0 —
100%, 100% = vysoka kvalita obrazu, avSak vétsi soubor.

Porovnani velikosti:

Rozméry 409 x 307 px .38
BMP 368 Kb
JPG (50%) 25 Kb

Fotografie JPEG JPEG komprese




Ostatni formaty obrazku

PSD - Format aplikace Adobe Photoshop. Podporuje ukladani grafiky
bez ztraty kvality, vrstev, pruhlednosti a dalSich funkci specifickych pro
aplikaci Adobe Photoshop.

PCX - Obrazkovy soubor podobny formatu BMP. Pouzivany pfevazné
v systému MS-DOS

CDR - Vektorovy format, pouzivajici aplikace Corel Draw. Podporuje
ukladani vektorové grafiky + specilnich funkci Corel Draw.

WMF - Vektorovy format, ktery vyuziva systém Windows, jedna se o
stadarni format pro ukladani vekt. grafiky, ale nepodporuje vSechny jeji
moznosti a v starSich systémech muze pusobit bezpelnostni
hrozbu....




