* Pocitacova grafika je z technického hlediska
obor Vypocetni techniky, ktery pouziva
pocitaCe k tvorbé umélych grafickych objektu
a dale také na upravu zobrazitelnych a
prostorovych informaci, nasnimanych z
realného svéta (napriklad digitalni fotografie a
jejich uprava, filmové triky). Z hlediska umeéni
jde o samostatnou kategorii grafiky.



Pri praci s pocitacovou grafikou resime néekolik
okruhu problému.

Za prve, jak ziskat zdrojova data.

Za druhé, jak reprezentovat obraz.

Za treti, jak ukladat prislusné datové soubory
a jaka je jejich velikost.

Za Cctvrté, jakym zpUsobem a na jakém zarizeni
grafiku zobrazit.



Historie

Vznik pocitacoveé grafiky: priblizné 1958-1959

1960 — zavedeni pojmu ,,pocitacova grafika“ (firma BOEING)
1962 — prvni pocitacem animovany film (4 minuty)

1972 — definovany pojem CAD

1982 — MS zacina vyvoj CGI (Computer Graphics Interface) -
vyuzivaji symboly, ikony, obrazky a dalsi grafické prvky (souhrnné
oznacovaneé jako grafické uzivatelské rozhrani) pro usnadnéni a
zprijemnéni komunikace mezi uzivatelem a pocitacem.

1985 - Grafické studio Pixar predstavuje svoje prvni animace.

90. léta - rust popularity 3D grafiky diky pocitacovym hram a
animovanym filmim



Rozdeéleni

e 2D grafika
— Rastrova
— Vektorova

e 3D grafika



Zakladni oblasti pocitacové grafiky

* Modelovani — matematické specifikace tvaru a
vzhledovych vlastnosti ve smyslu jejich uchovani v pocitaci
(vytvareni grafického modelu v pocitaci).

e Zpracovani obrazu, digitalni fotografie — technika
umoznujici pracovat s 2D obrazky a fotografiemi

* Animace — je technika k vytvoreni zdanlivého pohybu
pomoci sekvence obrazka.

* Virtualni realita — snaha vtahnout uzivatele do 3D
virtualniho svéta s vyuzitim pokrocilych nastroju 3D grafiky v
kombinaci s dalSimi senzorickymi zarizenimi.



 Vizualizace — obecna technika umoznujici uzivatelum
pochopeni komplexni informace pomoci grafického
zobrazeni dat - vizualizace dat (grafy),vizualizace objektU
(molekuly, architektura, |ékarstvi)

Renderovani —tvorba realného obrazu na zakladeée
pocitacového modelu - nejcastéji 3D

Rendering obsahuje v zavislosti na softwaru mnoho
parametru a nastaveni, kterymi Ize ovlivnit konecny vzhled
scéeny.

Zabyva se tvorbou obrazu, napodobujici redlny svét. Je to
zvlastni zpUsob vizualizace dat. Data jsou parametry
popisujici realny nebo imaginarni svet s jeho objekty a
jejich vlastnostmi.



Kde se muzeme s pocitacovou grafikou setkat

* Oblasti profesionalniho vyuziti

* Oblasti osobniho (domaciho) pouziti

Pozor na autorska prava pfi pouzivani pocitacové grafiky
* noviny, casopisy, komiksy

reklamni letaky, billboardy

* animované filmy

* internetove stranky

* 3D modelovani, CAD/CAM

* videohry

* simulace

* medicinské zobrazovani dat

* vizualizace informaci — mapy, grafy



Pocitacovou grafiku rozdélujeme podle zpUsobu
zpracovani grafické informace:

* Rastrovou
* Vektorovou

Mezi obéma skupinami je velky rozdil, i kdyz
mnoho dnesnich aplikaci dokaze bez velkych
problému pracovat s obéma grafickymi rezimy
soucasne.



Rastrova grafika

Rastrovy obrazek je ulozen bod po bodu (Ctverecek —
pixel)

Bod je zanesen do mrizky

Dulezité vlastnosti: RozliSeni, barevna hloubka, pocet
bodl obrazku.

Pouziva se pro ukladani obrazu redlného svéta, jako
jsou skenované obrazky, digitalni fotografie atp.

Vysledny obrazek pak vyuziva nedokonalosti lidského
oka, které rastr nevnima a vidi pouze barevné plochy,
prechody a hrany.



Vektorova grafika

* Obrazek se sklada z jednotlivych krivek a
bodu, které urcuji tvar objektu

* | pri velkém zvétseni vektorového obrazku
nedojde k jeho rozostreni (body a vektory lze
presne prepocitat)

e Sobjektem je mozné provadet zasadni zmeny
a prekreslovat jej

* Tisk a prekreslovani je rychlejsi

* Nevyhoda — nevypada tak realné jako rastrova
grafika

Pouziti - kreshy, loga, plakaty, letaky, vizitky



Srovnani vektor. x rastr. grafiky
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Rastrova grafika

* Vyhody rastrového obrazu:

— Opticky vérné uchovani snimku (napr. fotografie)

— rastrova grafika umoznuje zobrazit jaky

— moznost provadéni nejruznéjsich grafic
(snadno muzeme upravovat jednotlivé
obrazu)

<oliv obraz
kych efektu
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Rastrova grafika

* Nevyhody rastrového obrazu:
— velké naroky na zdroje

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

— zvétsovani obrazku je mozné jen v omezené mire,
nebot pfi vétSim zvétseni je na vysledném obrazku
patrny rastr



Rastrova grafika

* Vyuziti rastrové grafiky:
— Digitalni fotografie, digitalni video

— Archivace a zpracovani ,,papirovych”
dokumentu (obrazku) v elektronické
podobé



Rozliseni

Udava se v jednotkach dpi (Dots Per Inch) a udava,
kolik bodu se vejde na délku jednoho palce (1" =
2,54 cm).

RozliSeni musi byt ,,primérené”. Malé rozliSeni: zrnity
obrazek. Velké rozliseni: obrovsky soubor.

Pozor: s rozliSenim roste i velikost souboru s
obrazkem

Jeden obrazek 15 x 10 cm ve 300 DPI zabere v pameéti
pocitace 6,5 MB.



Tento obrazek ma rozliseni cca 20 DPI Tento obrazek ma rozliseni cca 100 DPI




Barevna hloubka

Bitova informace kazdého bodu o své barvé

Cim vice bitd je pro tuto informaci vyélenéno, tim vice barev je
mozné pokryt a tim také narlstd objem dat.

Oznacuje pocet bitu pouzitych pro ulozeni barvy kazdého
kanalu v barevném modelu. Jestlize barevny model pouziva
napf. tfi zakladni barvy (napr. model RGB), potom intenzita
kazdé barvy je urCena jednim Cislem, které je vytvoreno
urcitym poctem bitu.

Cim vy3&i je barevna hloubka, tim vice barev se rozliduje a
pochopitelné o to presngjsi je vykresleni obrazu.

Pokud se s digitalnim obrazkem dale pracuje, je lepsi vetsi
barevna hloubka, Iépe se pak s obrazkem manipuluje pfri
upravach. Nekteré Upravy poskozuji obraz a ¢im kvalitngjsi je
vstup, o to lepsi je vystup po Uprave.



1bitova barva (2! = 2 barvy) také oznacovano jako Mono Color
(nejpouzivanéjsi je, ze bit 0 = Cernd a bit 1 = bila )

4bitova barva (2* = 16 barev)

8bitova barva (28 = 256 barev)

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

16bitova barva (21 = 65 536 barev) také oznacovano jako High
Color

24bitova barva (224 = 16 777 216 barev) také oznacovano jako
True Color

32bitova barva (232 =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 bilionl barev)
také oznacovano jako Deep Color



 Lidské oko je schopné rozpoznat asi 10 milionu
barey, takze 24bitova barevna hloubka je
dostatecna. Nicméné pokud je fotografie
porizena v 24bitové barevné hloubce
vyznamne editovana, rada barev se muze
ztratit a snimek je potom velmi nachylny k tzv.
posterizaci - hrubym a viditelnym skokum
barev zejména v jemnych barevnych
prechodech.

* U digitalni fotografie se bézné pouziva 24
bitova barevna hloubka.



Pocet bodu obrazku

* Pozor na zmény velikosti rastru: velky obrazek
muzeme zmensit, maly zvétsovat nelze!

e Rastrovy obrazek ma urcity pocet bodu. Pokud jich je
hodné, muzeme néjaké vypustit bez vyrazné ztraty
kvality. Pokud je jich malo, program se je pokusi
dopocitat, coz vétsinou nedopadne dobre.

 Zméneé poctu bodu se Casto rika prevzorkovani
obrazku.



* Velikost obrazku a rozliseni

— Velikost rastrového obrazku se udava v bodech
(pixelech)

— S velikosti souvisi tzv. DPI (PPl — obrazové body). U
tiskaren je na vytisknuti jednoho pixelu potreba
vice tiskovych bodd.

e DPI (Dots Per Inch) udava pocet bodu, které jsou
zobrazeny (vytistény) v useku 1 palce (2,54cm)

e RUzna zarizeni maji rtzné rozliseni (napr. monitor nebo
tiskarna)

e Pouziva se pro vyjadreni kvality zobrazovani fotografie

Cim vyssi hodnota dpi, tim jemnéejsi obraz, ale tim

take vyssi naroky na pamet.



Velikost obrazku a DPI

e Priklad:
— Chceme si koupit novy digitalni fotoaparat
a vime, ze fotografie, které s nim budeme
porizovat, chceme publikovat na Internetu

(tedy na obrazovce monitoru) a tisknout
na papir velikosti 15x10cm (300 nebo 400 DPI)

— Kolik megapixelt nam bude stacit?



* Megapixel
PoCet megapixell predstavuje hlavni voditko
ke zjisteni velikosti fotografie v poctu
obrazovych bodu neboli rozliSeni. Tento udaj
do znacné miry vypovida o kvalité fotografie a
urcuje, v jakych maximalnich délkovych
rozmeéerech lze fotografii bezpecneé vytisknout.
* Megabyte
Pocet megabajtu stanovuje prostor, ktery
fotografie obsadi na ulozném médiu.



Velikost obrazku a DPI

15 cm

10 cm




P¥iklady

e Jake rozliseni bude mit fotoaparat, pokud budeme
chtit vytisknout fotografie ve formatu A4 (20 x 30
cm). Rozliseni pri tisku 300 DPI.

* Kolik zabere obrazek 1024 x 768 bodu v paméti
pocitaCe v rezimu RGB (16,7 mil. barev) a kolik stejny

obrazek jako cernobila kresba? Vysledek uvedte
v MB.



Software pro pocitacovou grafiku

Grafické programy se deéli podle oboru, ve kterém pracuiji.

Grafické programy pro upravu fotek: Adobe Photoshop, Corel
PhotoPAINT, Gimp, Zoner photo studio

Grafické programy pro prfimou tvorbu animaci, nebo grafickych
objektl (filmy a obrazky): Cinema 4D, Blender

CAD programy jsou urceny pro pocitacové projektovani,
umoznuji kresleni rozsahlych 2D schémat a pokrocilych 3D
modeld: AutoCAD, 3D CAD, ArchiCAD

Prohlizec¢e obrdzku: IrfanView, ACDSee
A dalsi



Grafické programy

* Programy pro prohlizeni obrazku

Jsou to programy urcené zejména k prohlizeni obrazkl na
zobrazovacim zarizeni.

Umi upravit obrazek tak, aby byl zobrazen pres celou
obrazovku, zvétSeny, zmenseny apod. Od téchto programu
se oCekava i jednoducha editace obrazkd, jako je korekce
jasu, kontrastu, otaceni a preklapéni.

Zajimavou funkci téchto programu je tzv. slide show, Cili
casované prohliZzeni obrazku bez nutnosti zasahu uZivatele.

— Prohlize¢ obrazku ve Windows
— IrfanView
— ACDSee



Grafické programy

* Programy pro zpracovani obrazku
Tyto programy lze primarné rozdélit na :
— Rastrové
—Vektorové
— 3D grafika
— Animacni software
— CAD programy



Rastrové grafické programy

— PaintBrush (Malovani) ve Windows
—GImp

— Paint Shop Pro

—Zoner Photo Studio

— Adobe Photoshop

— Corel PhotoPAINT



Prevod jednoho druhu do druhého

Bitmapy se na vektor prevadi hlavné z dlivodu zachovani
kvality pfi zvétsovani nebo tisku — vektorizace

pomérné komplikovany proces, v jehoz pribéhu program
vygeneruje krivky a objekty a vysledek je nékdy nutné
dotvorit rucne.

Diky prevodu rastru do vektoru je mozné snadno vkladat
rizné obrazky a Casti fotek, které se stanou dokonalou
grafikou. Jedinym problémem je vkladani fotek, prevod trva
moc dlouho a vysledek prevodu fotky do vektoru neni
dobry. Do vektorové grafiky se prevadi vyhradné
jednoducha grafika se zakladnim poctem barev a jasnéjsimi

rysy.



Je mozné pouzit automatickeé trasovani, které
prevede obrazek do vektoru automaticky.
Druhou moznosti je postupny prevod, ve kterém
si uzivatel vybira, krok za krokem, kvalitu,

nastaveni atd.

Programy pro prevod

* Inkscape

* Vector Magic

* Vextractor

e Autotracer - webovy nastroj



Prevod vektorove grafiky do rastrove -
rasterizace

* je plné automaticky proces bez nutnosti
zasahu uzivatele, vétsinou pomoci funkce
exportovat

e v prubéhu rasterizace se muze meénit rozliseni,
pozadi, pripadné vystupni efekty

Existuji soubory, které obsahuji soucasné
vektorova a rastrova data - tzv. metaformaty,
napr. WMF, PDF, EPS



