POCITACOVA GRAFIKA

aneb malifem svépomoci

Pocitaova grafika nds dnes obklopuje na kazdém kroku — vesker¢ tiskoviny, noviny, casopisy, knihy, leta-
ky, billboardy apod. uz se dnes bez retuSovani a prav pomoci pocitace neobejdou. S pocitacovou grafikou
se setkavame v televizi, ve filmech (vytvareni specialnich efektd, nerealistickych scén, animaci), na interne-
tu, v multimedialnich programech, pifi navrhovani staveb, vyrobku ¢i jednotlivych soucastek (CAD/CAM
projektovani), pti simulaci riznych situaci, které mohou nastat (napft. pii predpovidani pocasi, piirodnich
katastrof, v Iékafstvi apod.), ve virtualni realité, kterd umoziuje ve spolupraci se specialnim vybavenim
simulovat pohyb v prostoru, a v neposledni fadé¢ také u pocitacovych her.

Pocita¢ova grafika se déli do dvou zakladnich skupin: na bitmapovou a vektorovou grafiku. Mezi témito
dvéma typy grafiky je naprosto zasadni rozdil, kazdy se hodi pro jiné pouziti. Grafické editory slouzi pro
vytvareni, prohlizeni a upravovani (editaci) obrazki.

Bitmapova (rastrova) grafika

Bitmapovy (rastrovy) obrazek je slozen z mnoha malych bodii (pixelir). Kazdy bod ma v obrazku svou
pfesnou pozici a barvu. Z ¢im vétsiho poctu bodut je obrazek sloZen, tim je kvalitnéj$i — obsahuje vice de-
tail, ma vétsi rozliSeni. Vyhodou bitmapového obrazku je velice realistické podani grafiky. Typickym pfi-
kladem bitmapového obrazku je fotografie nebo malba ¢i obraz pieneseny (napf. naskenovany) do pocita-

Pivodni obrazek Detail

Upravy bitmapového obrazku se provadgji individualnim nastavovanim barvy jednotlivych bodd. Diky gra-
fickym editorim probihaji v§echny operace s body automatizované v ramci urcité funkce (napt. odstranéni
cervenych oci).

Pti zmenSovdni bitmapového obrazku (tzv. pfevzorkovani, resample), kdy je potieba zredukovat pocet
bodd, které obrazek tvofi (napt. plivodni fotografie z digitalniho fotoaparatu ma velikost 1024x768 bodl a
my ji potfebujeme umistit na web pouze ve velikosti 256x192), dochdzi ke ztraté informace o nékterych
bodech, které je potieba ,,vynechat* (v tomto konkrétnim ptipadé€, zjednodusené feceno, se musi z kazdych
4 bodt 3 vypustit). Z tohoto dlivodu tak mohou Vv obrazku zmizet nékteré detaily, naptiklad tenké kontury,
které se v pivodnim obrazku nachazely.

Pti zvétSovani bitmapového obrazku je potfeba naopak ,,dostavét” chybé&jici body do nové velikosti. Na-
ptiklad, opét pro ptedstavu zjednoduseno, stahnu-li si z internetu obrazek velikosti prikazkové fotografie
a budu ho chtit ,,roztahnout* na papir velikosti A4, dojde tim k rozostieni ¢i kostrbatosti obrazku. Obrazek
Ize zvétsit pouze v zavislosti na poctu bodd, ze kterych je slozen.

V obou ptipadech dochazi pii zméné velikosti piivodniho obrazku ke ztraté kvality.



Piivodni obrazek Obrazek po zvetseni
Bitmapové editory jsou vhodné pro upravy obrazku typu fotografie (obrazek je mozné riizné retusovat,

zesvétlovat, dobarvovat, zostfovat, rizné deformovat, ofezavat, otacet ¢i preklapét apod.), pro ptipravu
grafiky pro webové stranky, umélecké ztvarnéni skutecnosti apod.

Zpracovani bitmapovych obrdzkl je obvykle pamét’ové ndaroéné a nezkomprimované bitmapoveé obrazky

Bitmapovymi formdty obrazku jsou naptiklad formaty BMP, GIF, JPG, PNG, TIF, PCX, TGA apod.

Mezi bitmapové editory patii napiiklad program Malovani, ktery je soucasti Windows, profesionalni gra-
fické editory jako naptiklad Corel Photopaint nebo Adobe Photoshop. A také mnoho poloprofesionalnich
programi a programl pro domaci pouziti, které je mozno zdarma ¢i za relativné nizky poplatek ziskat na-
piiklad z internetu. Mezi takové patii napiiklad programy PhotoFilter, Gimp , Paint.NET apod. Stale obli-
bengjSim se stava téz Cesky program Zoner Wedia Explorer, ktery je vhodny zejména pro tpravu digitalné
poftizenych fotografii.

Prohlizec¢e obrazkil a programy pro upravu digitalni fotografie

Prohlizece obrazkl a programy pro Upravu digitalni fotografie jsou mnohem jednodussi programy nez gra-
fické editory. Pouzivaji se zejména pro prohlizeni, Gipravu, spravu a archivaci digitalnich fotografii uloze-
nych v pocitaci. Také ale vétSinou umoziuji jednoduché upravy obrazkl (naptiklad otoceni, pieklopeni,
ofiznuti, pfipadn€ vylepSeni expozice, odstranéni cervenych oc¢i, narovnani horizontu, ipravu barev apod.)
a tisk. Mohou také nabizet rizné efekty, prolnuti, zvinéni apod.

Mezi oblibené prohlizece obrazkii ¢i programy pro Upravu digitalnich fotografii patii naptiklad programy
Zoner Photo Studio, ACDSee , InfranView XnView, Picasa aj.

Vektorova grafika

Vektorové obrazky se skladaji z tzv. objektii, které jsou tvofeny matematickymi kiivkami-vektory (napt.
kruznici, elipsou, pfimkou apod.). Kazdy objekt je urcen tvarem, velikosti, polohou, barvou vyplné, barvou
a tloustkou obrysu piipadné¢ dalSimi vlastnostmi.

Grafickd informace je uloZena pomoci matema-

tického zapisu. Objektd mulze byt v obrazky

obrovské mnozstvi (podle slozitosti obrazku

naptiklad 1 tisice), mohou byt libovolné uspota-

dany a modifikovany. Mohou se piekryvat a kdykoli je mozné s kterymkoli z nich pozdé&ji manipulovat,
pracovat s nim oddélené — zménit parametry vektoru, tj. tvar a vlastnosti objektu (barvu, tloustku aj.).
Vektorovy obrazek je obrazek typu ilustrace. Vektorova grafika se pouziva se napiiklad pro rizné propa-
gacni tiskoviny, loga firem, grafy, diagramy, schémata, z vektorti jsou tvofena pisma, také se pouziva pfi
pocitacové konstrukci a navrhovani a u pocitacovych animaci. Jeji pouziti je velmi Siroké.



Soucasti n¢kterych programi mohou byt tzv. kliparty. Kliparty jsou jiz hotové vektorové obrazky, které
muzeme libovolné pouzivat ve svych dokumentech.

Ve vektorové grafice neni mozné ukladat fotorealistické scény.

Pii zméné velikosti obrdazku nedochazi ke ztraté kvality, nebot’ se matematické vzorce pouze piepocitaji
pro aktualni vyobrazeni kiivky, pro jeji novou velikost ¢i tvar. Vektorovy obrazek je mozné prakticky jak-
koli zvétsit. I pres velké zvétSeni zistava v naprosto dokonalé kvalité.

Vektorové obrazky mohou byt mnohem méné ndarocéné na uloZny prostor (zejména, pokud jsou velmi
jednoduché) nez bitmapové obrazky. Jsou vhodné pro grafiku vysoké kvality, kresba je Cista a presna.

Mezi nejpouzivanéjsi programy pro vektorové kresleni patii Corel Draw, Adobe Illustrator a Zoner.

Vektorovymi formdty jsou napiiklad WMF (Windows Meta File), CDR (Corel Draw), Al (Adobe Illustra-
tor), ZMF (Zoner Callisto), ZBR (Zoner Zebra).

3D grafika

Zvlastnim typem vektorovych programu jsou programy pro 3D grafiku — programy pro CAD/CAM pro-
jektovani (Computer Aided Design — pocitatem podporované navrhovani, Computer Aided Manufacturing
— pocitatem podporovana vyroba). Tyto programy umoziuji pracovat v 3D prostoru a vytvaret tak troj-
rozmérné objekty a scény. Zakladni princip vychazi z vektorové grafiky. Vytvoieny objekt-model mtize byt
na povrchu potazen materialem rizného vzhledu (kov, dievo, lidska ktize apod.), tzv. texturou. Textura je
tvofena bitmapovou grafikou. Textura a spravné nasviceni zpusobi, Ze nakresleny objekt vypada velmi
realisticky. Toho se také vyuziva i u 3D pocitacovych her, animovanych filmi (prvnim celove¢ernim 3D
animovanym filmem byl v roce 1996 film Toy Story — Ptib&éh hracek) nebo u trika ve filmovych scénach.
Pomoci CAD/CAM systémti vznikaji navrhy jednotlivych soucastek i celych vyrobkt, strojii, budov nebo
tieba zahrad.
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Barvy a barevné modely

Barevné modely definuji zakladni barvy a popisuji zplisoby jejich michani. V praxi se pouzivaji tyto: RGB,
CMYK, HSV, HLS, a YUV.

RGB model ma tii zakladni barvy: R — red (Gervenou), G — green (ze-
lenou) a B — blue (modrou). Vychazi z principu, Ze svétlo slozené
Z téchto tif barev je vyzafovano do okoli. Cerné barvy dosahneme tak,
7e neni vyzafovana zadna barva, bild vznikne vyzatrenim vSech tii barev
soucasn¢ a napiiklad kombinaci zelené a cervené vznikne zIluta. Barev-
ny model RGB pouZivaji zafizeni, kterd svétlo vyzatuji, naptiklad mo-
nitory, diaprojektory, skenery apod. Tato zatizeni skladaji vSechny
barvy a vSechny jejich odstiny praveé ze tii uvedenych barev — Cervené,
zelené a modré.

CMYK model ma ¢tyfi zakladni barvy: C — kyan (azurovou), M — magenta (purpurovou), Y — yellow (zlu-
tou) a K — black (¢ernou). Vychazi z principu, ze barvy michaji a mi-
chanim vznikaji barevné odstiny. Naptiklad smichdnim Zluté a azurové
vznikne zelend. Cerna je v tomto modelu jako samostatna barva anebo
ji Ize dosahnout smichanim vsech tii barev CMY. Bilé barvy se dosah-
ne nezobrazenim Zadné z nich. Barevny model CMYK se pouziva u
tiskovin. Obrazek je slozen z tiskovych bodi slozenych ze ¢tyt zaklad-
nich barev, které vSak na vétsi vzdalenost lidské oko nevnima jednotli-
v¢, ale jako jeden celek.

Ptevody mezi formaty v riznych barevnych modelech lze, ale obvykle kazdy ptevod z jednoho barevného
modelu do jiného mirné zméni obraz a jeho specifické barvy.

Kombinaci zakladnich barev dosahneme vytvoteni jednotlivych barevnych odstind. Tzv. barevnd hloubka
urcuje z kolika barev je obrazek sloZen, resp. kolik bitii je potieba k popisu konkrétni barvy v obrazku.
Cim v&tsi je barevna hloubka, z tim vétsiho poétu barev se obrazek sklada a tim je kvalitngjsi (a tim je i
vétsi). U RGB modelu rozlisujeme barevnou hloubku 8bitovou (tj. 2%, 256 barev), 16bitovou (tj. 2°,
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65 536 barev — oznaduje se jako High Color), 18bitovou (tj. 2'%, 262 144 barev), 24bitovou (tj. 2%,
16 777 216 barev) a 32bitovou (tj. 2%2, 16 777 216 + alfa kanal, resp. 4 294 967 296 barev — oznacuje se
jako True Color; alfa kanal je prihlednost). Cim vyssi je barevna hloubka, tim vice bitd popisuje kazdou
barevnou slozku.

Barevna Pocet biti kazdé barvy
hloubka
8 biti
16 bitu
18 bitu
24 biti
32 biti

Alfa
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RozliSeni a rozmérova velikost

RozliSeni obrazku udava, kolik obrazovych bodu obsahuje obrazek na délku jednoho palce (2,54 cm) —
DPI (Dots Per Inch). Plati, ze s ¢im vétsiho poctu bodii se obraz sklada, tim mize obsahovat vice detailti —
je jemnéjsi (a tim veétsi je datova velikost). V profesiondlni grafice se pouziva 300 DPI, pro tisk na tiskarné
postaci rozliseni 150 DPI a pro umisténi obrazku na webovou stranku asi 75 DPI. (RozliSeni, které vyrobci
uvadgéji u tiskaren, udava, s jakym rozliSeni je dana tiskarna schopna tisknout — obvykle 600 ¢i 1 200 DPI.)

Rozmeérova velikost obrazku udava §itku a vySku obrazku — v bodech (axelech) naptiklad rozliSeni 800 x
600 pixeli. Tento udaj ptimo souvisi s rozliSenim — pokud u stejného obrazku dojde ke zvySeni rozliSeni,
zvetsi se pocet pixeli v obrazku a tim i jeho rozmérova velikost. Rozmérova velikost je na rozdil od rozli-
Seni dilezita predevsim pro piipravu obrazku pro elektronické zdroje — na internet, pro prezentaci apod.,
kde uzivatele zajima, bude-li obrazek dostate¢né velky pro pozadovany zamér.

Formaty soubor

Kazdy obrazek je v pocitaci ulozen v podobé souboru. Formatti souboru je velké mnozstvi — kazdy je jiny
a kazdy se hodi pro néco jiného (nékteré jsou urceny pro rastrovou grafiku, jiné pro vektorovou, nékteré
jsou komprimované jiné nikoli). Pro internet je potieba obrazek zpracovat a ulozit tak, aby byl co nejmensi
a rychle se nacital, pro tisk je naopak potieba, aby obrazek byl v co nejvétsi kvalité, a na jeho velikosti
nezalezi.

Programy pro vektorovou grafiku ukladaji data do specialnich vektorovych formati. Kazdy program pou-
ziva svij vlastni format. U vektorovych formatl nelze specifikovat konkrétni vlastnosti — co ktery umi,
protoze jsou zavislé na daném programu.

Formdt PDF (Portable Document Format) — je format, ktery nesouvisi piimo s poéitacovou grafikou (te-
dy pro pfimé ukladani a praci s obrazky). Je to univerzalni format, ktery miize obsahovat tex-
ty, obrazky, vektorové objekty, animace, hypertextové odkazy a dalsi prvky z oblasti grafiky.
Je to format nezavisly na softwaru a hardwaru (tedy piijemce PDF formatu nepotiebuje mit
zadny drahy specidlni program, ani vykonny pocitac). Je potfeba mit pouze nainstalovany
program, ktery umi format PDF ¢ist (napfiklad Adobe Reader — http://www.adobe.com/cz/ — je zdarma) a
pak lze ¢ist libovolné soubory PDF s grafikou, textem, v jakémkoli jazyce s jakymikoli fonty. PDF format
je mozné vytvoftit z jakéhokoli programu tak, Ze se jen dany vystup vytiskne na specialni ovladac tiskarny.

Nevyhodou PDF formatu je to, Ze je formatem konec¢ného zpracovani, tj. Ze do néj jiz nelze néjak zvlast
zasahovat.

Komprese

Komprese znamena ,,zhusténi* dat tak, aby pfi zachovani urcité kvality mél mensi datovou velikost — za-
bral mén¢ mista na disku. RozliSujeme dva druhy komprese:

Ztrdtovd komprese — je komprimace, pii které se vypousti ,,nadbytecna“ data. Ma vliv na kvalitu obrazu,
ktera se tim nenavratné snizi (ale tak, aby byla co nejméné pozorovatelna — vyuziva se pii ni nedokonalosti
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http://www.adobe.com/cz/

lidského oka, které neni schopno od sebe rozlisit velmi blizké odstiny jedné barvy). Tato komprese je vy-
soce ucinna, dokaze obrazek zmensit na zlomek ptvodni velikosti.

Bezeztratova komprese — je komprimace, pii které se vypousti pouze skutecné nepotiebna data. Tato
komprimace nema vliv na kvalitu obrazku, ale neda se s ni dosahnout pf#ili§ velké uspory mista.

o 4 y | /

Spatné zvoleny faktor komprimace — velikost vysledné-
ho souboru je sice pouhych 11 kB. Ale dari v podobé
velmi $patné kvality obrazku je pFili§ vysoka.

Pavodni obrazek (pri rozliseni 800 x 600 pixelti)
— velikost 504 kB.

Nejcastéjsi rastrové formaty
Pouziti Klady Zapory

GIF Internet Umi pruhlednost, animaci, Umi max. 256 barev (pouze

bezeztratova komprimace 8bitova barevna hloubka)

JPEG | Internet, digitdlni | Mala velikost v piijatelné kvalité Neumi prahlednost ani animaci, pii
fotografie, archi- velké kompresi nizka kvalita obraz-
vace fotografii ku

BMP | Typicky format Nekomprimovany, dostupny — pra- | Nekomprimovany — vétsi velikost
ve Windows cuje s nim vétsina aplikaci souboru

TIFF | Profesionalni Nekomprimovany, umi prihlednost | Piilis velka velikost souboru
grafika

PNG | Internet Néstupce GIFu, umi prithlednost, Zatim neni ptili§ rozsifeny

animaci + vice barev
(az 24bitova barevna hloubka)
Nejcastéjsi vektorové formaty
Pouziti Klady Zapory

WMEF | Format Windows, pro Rozsiteny, podporuje ho mnoho | Neumi CMYK, neumi vnotfené
Kliparty programu rastrové objekty

Al Adobe Illustrator Rozsiteny v profesionalni grafi- | Nepracuji s nim amatérské

ce, umi CMYK programy

EPS Encapsulated PostScript, | Univerzalni, umi CMYK, mize | Pouziva se v profesionalni gra-
pro vymeénu vektorovych | obsahovat fonty, rastrové obrdz- | fice, neumi s nim pracovat
dat Ky apod. bézné programy

DWG | Format CAD/CAM kon- | UmoZiuje pievést data z CAD Kromé svého specifického
struk¢énich aplikaci aplikaci ucelu je jinak nepouzitelny
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