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1. Uvod

Pocitatova grafika je oblasti vypocetni techniky, ktera potfebuje pomérné vysoky vykon pocitace.
V soucasné dobé by pocitaé pouzivany pro vytvareni nebo editaci grafiky mél byt vybaven grafickou
kartou spaméti min 512 MB, a samoziejmé& odpovidajicim (nejlépe vicejadrovym) procesorem a
souvisejicimi komponenty. Podle pravidla, Ze pocitac je tak vykonny jak je vykonny jeho nejslab3i prvek,
je nutno zvazit vybér komponentl a jejich kompatibilitu. OvSem pravé graficka karta hraje klicovou roli
v oblasti po€itaCovych grafickych aplikaci.

Vysledky pocitaCové grafiky nas obklopuji na kazdém kroku — tiskoviny, noviny, €asopisy, billboardy — to
v8e muselo projit pfed zvefejnénim retuSemi a Upravami v pocitaci. Specialnim odvétvim pocitatové
grafiky pak jsou CAD a CAM programy. Zde je jiz minimalni vykon pocitace deklarovan a tyto systémy pfi
nizsich nez doporuéenych parametrech prestavaji fungovat.

2. Zakladni pojmy
Pocitace pracuji s obrazovymi informacemi a ukladaji je jednim ze dvou zakladnich zpusobl. Bud formou
rastrové, nebo vektorové grafiky. Mezi témito zplsoby prace s grafikou je naprosto zasadni rozdil a kazdy
se hodi pro jiné pouziti.

2.1. Rastrova grafika

e Obrazek je slozen z mnoha malych bodu (pixeld)

e Kazdy bod ma v obrazku svou pozici a barvu.

e Cim vice bodi, tim je obraz kvalitn&j$i, ma vice detailtl, obraz ma vétsi rozliseni. Také ma ale
vétsi datovou velikost.

e Rastrova grafika se hodi pro zaznam realistického obrazu — fotografii, obrazkd a grafickych scén.

Rozlieni 96 DPI (pixell na palec) Rozliseni 10 DPI
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Rozliseni 20 DPI Rozliseni 200 DPI

Vyhody rastrové grafiky

e Perfektni a vérné zachovani plvodni scény
® Snadné pofizeni obrazku (digitalni fotoaparat)

Nevyhody rastrové grafiky

e Velké prostorové naroky na ulozeni
* P¥i zvétSovani obrazu dochazi ke snizovani kvality
e | ze zvétSit pouze v zavislosti na poctu bodU, ze kterych je obraz slozen.

Rastrové obrazky Ize upravovat vzdy v ramci bodd, z nichz je obrazek slozen. To znamena, Ze nova
barva bodu vzdy pfemaze plvodni barvu bodu — z tohoto jednoduchého principu se odvijeji vSechny
mozné upravy, které Ize s obsahem obrazku diky grafickym editorim provadét. VSechny operace s body
probihaji automatizované v ramci urcité komplexni funkce (napf. odstranéni efektu ¢ervenych oci, apod.).
V ramci rastrovych grafickych aplikaci Ize s obrazkem provadét prakticky cokoliv — ofezavat, zmen3ovat,
zvétSovat, aplikovat rizné efekty, prolnuti, rozmazani, zvinéni, fotomontaze, atd.
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2.2. Vektorova grafika

Vektorova grafika pracuje s obrazovou informaci tak, Ze obraz je sloZzen z matematicky definovanych
kfivek — vektor(l (body, pfimky, kfivky). Programy, které pracuji s vektorovou grafikou, ukladaji grafickou
informaci pomoci matematického zapisu. Ten definuje tvar, barvu, tloustku, vypli a dalSi parametry
kfivky.

Na obrazcich je srovnani elipsy vytvofené vektorovou (vnitini elipsa) a rastrovou grafikou (vnéjsi elipsa).
Na prvnim obrazku je aplikovano zvétSeni 4x, na druhém je uz zvétdeni 100x a je zde jiz zfejmy rozdil
mezi vektorem a rastrem.
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2.2.1. Prace s vektorovou grafikou

Grafické programy, jako napf. CoreDRAW, pracuji s velkym mnozstvim ,vektorovych* objekttd. Ty mohou
byt témér libovolné uspofadany a modifikovany. Celkovy obraz je sloZzen z mnoha takovych objektd.
Jednotlivé objekty mohou byt rizné prolinany, mohou se prekryvat v libovolném pofadi a je mozné s nimi
kdykoliv manipulovat — zménit parametry vektoru, tj. tvar a vlastnosti objektu, barvu jakékoliv kfivky,
vyplng, tloustku apod.

Nasledujici obrazek je vektorovy, vytvofen v programu CorelDRAW. Vievo je ve své 100% velikosti,
vpravo je 2000% zvétSenina detailu. | pfes velké zvétSeni zlstava obrazek v naprosto dokonalé kvalité.

Vyhody vektorové grafiky

¢ Neomezené moznosti zvétSeni obrazku

¢ Nasledna uprava kfivek v obrazku

e Moznost pracovat s kazdym objektem oddélené
¢ Relativné mala velikost soubort pfi ukladani

Nevyhody vektorové grafiky

e Neschopnost ulozit fotorealistické scény
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2.2.2. Typické pouziti vektorové grafiky

Vektorova grafika se vyuziva v DTP oblasti pfi tvorbé tiskovin, z vektorl jsou vytvofena pisma, pouziva se
pfi pocitacové konstrukci a modelovani, pro tvorbu diagram(, schémat &i pocitacovych animaci.

Vyraz desktop publishing (zkracené DTP) pochazi z angli¢tiny. Jedna se o tvorbu tisténého dokumentu za
pomoci pocitace.

2.2.3. Kombinace rastrové a vektorové grafiky

Kazdy typ grafiky (vektorova i rastrovd) ma sdm o sob& omezené vyuZziti. Pokud bychom chtéli navrhnout
dobfe vypadajici plakat, budeme potfebovat jednak obrazky a jednak napf. text, kterym bude plakat
dopracovan. To znamena kombinovat rastrovou grafiku s vektorovou. Pravé proto existuji programy, které
dokazi kombinovat oba typy grafického zpracovani.

Tento obrazek
predstavuje kombinaci
obou grafik. Do
rastrové fotografie byl
vlozen vektorovy
delfin. Pfi zakladnim
zvétSeni vypada
kombinace dobre.

Ovsem napt. pfi
desetinasobném
zvétSeni je jiz patrny
rozdil obou principt

vytvareni grafik.
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2.3. 3D grafika

3D grafika je odvozenou oblasti vektorové grafiky. Umozniuje pracovat ve virtualnim 3D prostoru, pficemz
zakladni princip vychazi z vektorové grafiky, ale pouze s pfidanou prostorovou osou Z.

V 3D modelovacim programu se ze zakladnich tvar( (kvadr, koule, valec apod.) vytvareji libovolné
trojrozmérné objekty a scény. Vytvoreny objekt je potazen materidlem ¢&i texturou a mlze byt svicen svétly
a dale sniman kamerami. Objekty mohou také vrhat stin a plsobit tak skute¢né realisticky. Nasledujici 3D
grafika je diikazem, Ze fikci od reality Ize nékdy velmi téZce rozlisit.

2.3.1. Vyuziti 3D grafiky

e 3D modeling

e Tvorba virtualnich svétd a scén

¢ Vizualni efekty a triky ve filmovych scénach
¢ Reklama a propagace

e  Uméni
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3. Barvy

U kazdého bodu, kfivky &i vypIné se definuje barva, a to bez ohledu na to, zda se jedna o grafiku
rastrovou nebo vektorovou. VSechny barvy, se kterymi PC pracuje, vychazeji pouze z nékolika zakladnich
barev. Diky kombinaci a prolinani téchto barev dochazi k vytvafeni dalSich barev, ze kterych je pak
sloZena celd plnohodnotna barevnd paleta.

3.1. Zakladni barvy a barevné modely

Zakladni barvy mohou byt rizné podle toho, jaky takzvany barevny model je pouzit. Barevny model
definuje zakladni barvy a popisuje zplsob jejich michani.

Mezi nejznaméjsi barevny model patfi asi model RGB. Je to proto, ze v tomto modelu pracuji digitalni
fotoaparaty a vétSina fotografii je v tomto modelu také ulozena.

Asi druhy nejznaméjsi model je model CMYK ur€eny zejména pro tisky. | kdyz jeho prakticka verze se
sklada ze 4 barev, tak Ctvrta barva (Cerna, blacK) se pfidava jen pro praktické zlepSeni podani tmavych
odstind.

Model HSB (nékdy téz HSV) neni jiz tak €asto pouzivan pro praktické ukladani dat, ale jeho znalost a
pochopeni se hodi zejména pro editace snimku.

3.1.1. Barevny model RGB

RGB je asi nejpfirozenégjsi zplsob jak vyjadfit to, co oko vidi. Velmi zjednodu$ené Fika, jak moc je
drazdén Cerveny (R-Red) receptor oka, jak moc je drazdén zeleny (G-Green) a jak moc modry (B-Blue).
Sada 3 Cisel RGB potom urcuje jak barvu, tak i intenzitu svétla. K uplné spokojenosti je tfeba jesté doplnit
minimalni hodnoty (v pocitaCich nejcastéji 0), které budou odpovidat nulovému drazdéni receptoru, a
maximalni hodnoty, nad které je jiz senzor zcela oslepen a dale nevidi. Tato horni hodnota se v digitalni
fotografii pouziva obvykle 255.

RGB=255,255,0 RGB=255,255,255

RGB model Ize skvéle zobrazit jako
krychli, kde jednotlivé x,y,z osy
odpovidaji modrému, cervenému a
zelenému svétlu. Na uhlopficce krychle
je potom stav, kdy v8echna tfi svétla
sviti na maximum, tedy vytvofi bilou
(RGB=255,255,255).

RGB#»255,0,0

RGB=255,0,255

255)

0

RGB=0,255.0

vetla dervendho

RGB=0,
255,255

Intenzita s

RGB=0,00 » > RGB=0,0,255
Intenzita svétla modrého (0..255)



el L
* X % —l—
* * 7ol \v/
. * * \e
evropsky s

socialni - MINISTERSTVO SKOLSTVI OP Vzdélavani
fondvCR EVROPSKA UNIE MLADEZE A TELOVYCHOVY pro konkurenceschopnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

RGB model udava silu pavodniho svétla rozlozeného na silu jeho 3 barevnych kanald RGB. Stejnou
barvu Ize tedy snadno obnovit, pokud zajistime 3 svétla pfesnych barev Cervena, zelena a modra a jejich
silu zregulujeme podle RGB hodnot (napf. 0 nesviti, 255 sviti naplno). Jejich vzgjemnym sloZzenim je
obnovena plvodni barva - proto se RGB model nazyva ¢asto aditivhi model. Hodi se tedy pro zafizeni,
ktera svétlo vyzaruji. Pfidaji-li se vSechna 3 svétla naplno, vytvofi se bila. Takova zafizeni jsou zejména
televize, monitory, nebo projektory.

RGB model je aditivni model, tedy zalozeny na
pfidavani RGB svétel na tmavou (nesvitici)
podlozku (typicky klasicky monitor ¢&i televize).
Pfidanim v8ech svétel naplno se vytvofi bila.

Pouze ¢ervena — R Pouze zelena — G Pouze modra — B




el ..
* X % r——
* * 7ol \v/
. * * \e
evropsky s

socialni - MINISTERSTVO SKOLSTVI OP Vzdélavani
fondvCR EVROPSKA UNIE MLADEZE A TELOVYCHOVY pro konkurenceschopnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

Bohuzel sam model RGB nema Zadnou pfesnou specifikaci svych zakladnich barev - Cervené, zelené a
modré - a tak vzniklo vice RGB modell. Nejznaméjsi a nejrozsifenéjsi je asi varianta sRGB, ktera je
standardem Windows. Tam jsou definovany jak pfesné zakladni barvy RGB, tak bily bod i gamma.
Barevny model sRGB je prakticky zejména proto, Ze odpovida redlnym mozZnostem zobrazeni vétsiny

monitor(l, a pouziva se proto masové i na Internetu.

3.1.2. Barevny model CMYK

Kazdy fotograf, ktery svou praci nekonc&i u obrazovky monitoru, fesi problém, jak své fotografie nejlépe
vytisknout. Ov8em pfi prevodu fotografii na papir Casto fotografie ztrati svoji krasu, zejména brilanci
barev. PFi¢inou je pravé zcela odlisny zplsob tvorby barev na papife a na monitoru.

CMY=0,00

CMY=0,0,255

CMY model (tedy bez Cerné barvy) je
teoreticky inversni k modelu RGB. Lze
ho tedy popsat stejnou krychli, ale s
vychozim bodem v bilé barvé (vpravo
nahofe) a s inkousty doplikovymi k
barvam RGB, tedy CMY. V praxi se ale
pouziva i Cerna barva a také realné
inkousty maji jinou barvu nez presné

CMY-= doplrikové barvy k RGB.
=255,0,0

CMY=0, CMY=0,255,0

255,255

CMY=255,0,255

CMY=255255,255 CMY=255,255.0

Zatimco zhasnuty monitor je Cerny a barvy se vytvareji postupnym pfidavanim barev RGB (proto model
RGB je aditivni a pro monitory pfimo ur€eny), tak papir je bily a tedy odrazi teoreticky vSechno svétlo,
které na néj dopada. VSech moZnych barev je tedy tfeba dosahnout jinak, a sice krytim bilého papiru
inkousty - tedy subtraktivni (od&itaci) metodou. Pouzitim inkoustl s barvami azurova (C-Cyan), purpurova
(M-Magenta) a zluta (Y-Yellow) se podobného efektu da dosahnout.

10
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CMYK model je subtraktivni model, tedy
zalozeny na od¢itani RGB barev pfi
odrazu bilého svétla od inkoustd.
Pfidanim vSech inkoustll naplno se
vytvofi Cerna barva, neboli vSechno
svétlo je pohlceno.

Azurova je doplikova barva k ¢ervené, a proto bude odrazet vSechno svétlo vyjma Cerveného. Podobné
purpurova je doplfikova k zelené a Zluta k modré. Pomoci CMY barev je tak mozné fizené "ubirat" RGB
svétlo, a tak docilit barev jaksi opacné - ubiranim z bilé. A to je princip modelu CMYK, kde &tvrta Cerna
barva (K-blacK) je pfidana jen pro snazsi realizaci tmavych barev. Teoreticky neni vibec nutna, prakticky
je ale obtizné vytvofit tak idealni inkousty, aby jejich smichanim vznikla opravdu €erna nehledé na
ekonomické hledisko. Bila barva vznikne nezobrazenim Zadné barvy, tj. plocha zlstane nepokryta.

Obrazek rozlozeny na CMYK barvy. Cerna barva jednak pomaha vytvaret tmavsi odstiny, ale také
vyrazné snizuje spotfebu CMY inkoustu.

Barevny model CMYK se pouziva u tiskovin, tj. veSkeré barevné obrazky v knihach, novinach a
Casopisech, na vizitkach apod. jsou slozeny v barevném modelu CMYK a jsou vytiStény s pouzitim téchto
Ctyf zakladnich barev.

11
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3.1.3. Barevna hloubka

Kombinaci zakladnich barev dosahneme vytvoreni jednotlivych barevnych odstind. Abychom védéli z
kolika barev je obrazek sloZzen byla stanovena tzv. barevna hloubka Ta urcuje, kolik bitl je potfeba k
popisu konkrétni barvy v obrazku. Cim vétsi je barevna hloubka, tim vice barev obrazek obsahuje a tim je
kvalitngjsi.

Barevna hloubka je udavana jako jedno cislo a Fika, kolik riznych barev jsme schopni zpracovavat.
Napfiklad muze jit o 16,7 mil. barev ¢i tfeba jen 256 barev. To jiz zalezi na konkrétnim zafizeni.

Barevna hloubka je udavana jako maximalni pocet bitd uréenych pro zaznam barvy. Jde tedy pouze o
binarni pfepocet, kdy €islo udava mocninu dvojky.

Napfiklad 24bitova hloubka odpovida 2**, tedy 16,7 mil. barev. Vétsi barevna hloubka tedy zvétsuje $kalu
rliznych barev a pfirozené také pamétovou naro¢nost obrazku ¢&i videa.

Pouzivané barevné hloubky

bit 1 = €erna)
o 4bitova barva (2° = 16 barev)
o 8bitova barva (2° = 256 barev)
 15bitova barva (2'° = 32 768 barev) také oznacovano jako Low Color
 16bitova barva (2'° = 65 536 barev) také oznacovano jako High Color
o 24bitova barva (2°* = 16 777 216 barev) také oznacovano jako True Color
o 32bitova barva (2°% = 4 294 967 296 barev) také ozna¢ovano jako Super True Color ( True Color)
e 48bitova barva (2*® = 281 474 976 710 656 = 281,5 bilion(l barev) také oznagovano jako Deep Color

Priklady obrazku v raznych barevnych hloubkach

24 bitd 8 bitd 1 bit

12
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3.2. Alfa kanal

Alfa kanal je slozka pixelu udavajici hodnotu pruhlednosti tohoto pixelu. Typickym pfikladem je barevny
model RGBA, kde mimo barevnych sloZzek R (Cervena), G (zelend) a B (modra) je slozka A nesouci
informaci o prahlednosti. Prlhlednost pixelu znamena, Ze pokud bitmapovy(rastrovy) obrazek s
definovanou pruhlednosti pfekryva jiny obrazek, puvodni obrazek na pozadi bude zobrazen v daném
bodé pixelu s intenzitou danou prihlednosti pixelu obrazku na popredi. Alfa kandl pouziva napfiklad
graficky format PNG.

Levy obrazek je ve formatu PNG, pravy ve formatu JPG.

4. Velikost grafického souboru

Teoretickou velikost souboru s obrazkem je mozné spoditat takto: Sifka v pixelech x vyska v pixelech x
barevna hloubka v bitech

Priklad - vypocet velikosti souboru: pro ulozeni obrazku o rozmérech 800 x 600 pixeld v barevné
hloubce 24 bitt je tfeba 800 x 600 x 24 = 11 520 000 bit( = 1 440 000 bytt = 1 406 kB = 1,37 MB.
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4.1. Komprese

Komprese je zplsob zmenseni objemu dat. Diky kompresi bude mit obrazek mensi datovou velikost pfi
zachovani ur¢ité kvality. Obrazky je nutné komprimovat zejména, pokud jsou pouzity v siti Internet, kde
plati, Ze €im mensi obrazek, tim rychleji se ze stranky nadcita.

Ztratova komprese — pfi komprimaci vypousti méné dulezita data. Tento zplsob komprese ma vliv na
kvalitu obrazu — nenavratné snizi jeho kvalitu, ale tak, aby to bylo co nejméné pozorovatelné. Tato
komprese je vysoce U€inna, dokaze zmensit velikost souboru az na zlomek pavodni velikosti.

Bezztratova komprese — pfi komprimaci vypousti pouze ta data, ktera jsou skutecné nepotfebna. Tento
typ komprese nema vliv na kvalitu obrazku, nelze vsak dosahnout pfilis velké Uspory mista.

Stejna kvalita

’

’

PNG -1,66 MB

14



N -.
* X % .
* * 7ol
- * * L
evropsky X

socialni - MINISTERSTVO SKOLSTV] OP Vzdélavani
fondvCR EVROPSKAUNIE  MLADEZE A TELOVYCHOVY  pro konkurenceschopnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

4.2. Velikost (rozmérova)

Sitka a délka obrazku udavana v bodech. Napt. velikost 800 x 600 znamena 800 bodi na $itku a 600
bodud na vysku.

Rozmérova velikost jako Udaj je spjata s rozliSenim, protoZze pokud u stejného obrazku dojde ke zvySeni
rozlieni, zvétsi se pocet bodll v obrazku a tedy i rozmérova velikost v bodech.

Rozmérova velikost je dulezita pro pfipravu obrazku pro elektronické zdroje (zda bude obrazek
dostatecné velky pro poZzadovany zamér)

Rozmeérova velikost byva nékdy mylné definovana jako rozlideni.

4.3. Rozliseni

Rozliseni je dalsi dulezity parametr pocitacové grafiky. Vyznam ma predevSim u grafiky rastrové.
Rozliseni udava, kolik obrazovych bodl obsahuje obrazek v normalizované délce jednoho palce (2,54
cm) — DPI - Dots Per Inch.

Rastrova grafika jsou ukazky rozdilnych rozliSeni stejnych obrazku.

U digitalniho fotoaparatu je tfeba nastavit dostate¢né rozliseni, abychom méli kvalitni fotografie. Musime
v8ak brat v Uvahu to, Zze s vy$Sim rozliSenim roste datova velikost obrazku.

Jaké rozliSeni?
e V profesionalni pocitacové grafice - 300 DPI
® Pro tisk na tiskarnu staci rozliSeni obrazku - 150 DPI
®  Pro umisténi obrazku na webové stranky stac¢i - 75 DPI
® S rozlisenim se setkavame i u tiskaren — vyrobce dava s jakym maximalnim rozliSenim je tiskarna
schopna vytisknout dokument — v sou€asnosti to byva 600 &i 1200 DPI
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5. Formaty rastrovych souboru

JPG

BMP

TIFF

PNG

Internetové stranky,
kde je tieba
prihlednost nebo
animace

Internetové stranky,
digitalnifotografie,
archivace vlastnich
obrazku, mala
velikost soubort
vzhledem ke kvalité
obrazku

Format obrazku pro
drtivou vétSinu
aplikaci ve
Windows

Pouziti v
profesionalnéjsi
grafice, potfeba
zachovani pavodni
nezkomprimované
podoby obrazku

Urceny pro
internetové stranky

Umi prahlednost
Umi animaci

Umi je Cist inter. prohlizece

Lze velmi dobfe optimalizovat
Vynikajici komprese
Mala velikost

Umi je Cist inter. prohlizece

Pracuje s nim vétSina
aplikaci
Nekomprimovany format

Jednoduchy, vSude dostupny

Nekomprimovany format
Spickova nezkreslena kvalita

Umi prihlednost

Nastupce GIF

Umi vSe co GIF + vice barev
(24bitova barevna hloubka)
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Umi maximalné 256 barev

(pouze 8bitova barevna hloubka)

Cim vétsi tim  mensi

kvalita

komprese,

Neumi prahlednost

Neumi animace

Nekomprimovany format

Vétsi velikost soubort

Prili8 velka velikost

Neni pfilis rozsifen
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Al

EPS

DWG

Vektorovy format Windows
pro kliparty, menS$i soubory,
nevhodny pro profesionalni
grafiku

Format Adobe llustratoru

Umii v sobé nést jak
vektorové objekty, tak
zapouzdfené rastrové
obrazky

AutoCAD, CAD/CAM
konstrukéni aplikace. Data
Ize prevést z konstrukéniho
programu do vektorového
nekonstrukéniho programu

* Rozsifeny

* Podporuje jej mnoho .

program{

* Rozsifeny v
profesionalni grafice
+  Umi CMYK

*  Univerzalni

*+  Umi CMYK

* Muze obsahovat
fonty, rastrové
obrazky apod.

* Lze prevéstdata z
CAD aplikaci
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«  Neumi CMYK
Neumi vnorené
rastrové objekty

* Nepracuji s nim
amaterské
programy

* pouzivasev
profi grafice

* Bézné programy
S nim neumi
pracovat

+  Kromé svého
specifického
Ucelu je jinak
nepouzitelny



