Uvod
do poditac¢ové grafiky




Pocitacova grafika

zobrazovani

popis
objektu

(model svéta)

zpracovani

rekostrukce obrazu

modelovani



Popis obrazu

/\

obraz = mnozina objektu,
matematicky definovane
krivky

Zobrazovani

Vystupni zarizeni
rastrova — prevazuji
monitor (800 x 600, 1024 x 768)
tiskarny laserové a inkoustové (300dpi, 600dpi)
plotr inkoustovy
vektorova
plotr perovy (i rezaci
Vstupni rastrové zarizeni pro snimani obrazu — skener, digitalni
fotoaparat

obraz = matice bodu



barvu!!

A

oy

maji

Graficky bod — Pixel
(pixel = picture element)

(e Body, které pouziva k zobrazovani vystupni
zarizeni:
« obrazovka — nékolik malych bodu vysviti jeden pixel

 inkoustova tiskarny — velikost pixelu odpovida
velikosti kapicky barvy

 laserova tiskarna — velikost bodu odpovida nékolika
zrnkum toneru

 Matematickeé body, které specifikuji polohu:

« souradnice urcujici polohu bodu v obraze, nema
rozmer




Barevna hloubka pixelu

pocet bitu potrebnych na reprezentaci jeho

barvy (odstinu)

pocet moznych potiebny pocet
barev bitu (hloubka)

2 1

4 2

16 4
256 8 bith = 1 byte

16,7 mil. o
TrueColor 24 bitti = 3 byte

cerno-bile

111|111 |1|1
0-255 2341

na kazdou barvu 1 byte



Barvy
a jejich reprezentace



Svétlo

M vInéni v oblasti cca 103 MHz (barva odpovida frekvenci)

M nizsi frekvenci nez ¢ervené ma infracervené (IR) zaieni

M ¢ervena (4,3x103 MHz) — okrajova hodnota barevného spektra
M fialova (7,5x108 MHz) — okrajova hodnota barevného spektra
M vysSi frekvenci nez fialové ma ultrafialové zareni

V ramci viditelné Casti spektra je ¢loveék schopen rozlisit vic nez 4 x10°
ruznych barev a jejich odstinii.



Barevné modely

M Ze kterych zakladnich barev se budou ostatni skladat?
M Jaky bude pomér jednotlivych zakladnich barev?

M Jakym zpusobem se budou zakladni barvy michat?

Model HSV |
‘ " Yellow | i
Aditivni model R Subtraktivni model

(model RGB) * < (model CMYK)



Aditivni barevny model
(typicky R(G:B)

« Barvy jsou vytvareny pridavanim barvy do cerné

« Aditivni barevné prostredi nepotrebuje vnéjsi svéetlio (barvy
na monitoru), svétlo vytvari samotné zobrazovaci zarizeni

* Pouziva se pri ukladani do soubort

Yellow

White




Subtraktivni barevny model
typicky CM (K)

Zakladni barvy jsou odecitany od bilé, ¢cim vice
odeberu, tim vice se blizim cerné

Subtraktivni prostredi je prostredi, které odrazi svetlo,
a proto potrebuje vnejsi zdroj svetla
Pouziva se v tiskarnach, plotrech, ve fotografii

CMY(K) (Cyan, Magenta, Yellow, blacK), tedy
tyrkysova, fialova, zluta, cerna)

Cyan

Green Black

Yellow I
I Y'hite



Model HSV

Hue (odstin), Saturation (sytost), Value (intenzita)

odstin - zakladni spektralni barva; hodnoty

jsou udavany ve stupnich na barevném
kruhu (0°-360°)

sytost - pomér gisté barvy a bilé (maximalni -
sytost — 100% maji spektralni barvy)

intenzita — jas - jasna barva (100% ) nema
primes cerné ,klesani jasu = pridavani cerné
pridavanim bile a cerne do spektralnich
barev vytvarime nové barvy

model odpovida ,,malirskemu*“ chapani
barev




Model HSV

(jak vypada v ruznych programech)
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Ekvivalentni RGB, CMY a HSV hodnoty

barva RGB M HSV
255,0,0 0, 255, 255 0°,100%, 100%
Zluta 255,255, 0 0, 0, 255 60°, 100%, 100%
zelena 0,255,0 255, 0, 255 120°, 100%,100%
azurova ( cyan) 0, 255, 255 255,0,0 180°, 100%, 100%
0, 0, 255 255, 255, 0 240°, 100%, 100%
255, 0, 255 0,255,0 300°, 100%, 100%
0,0,0 255, 255, 255 0°, 0%, 0%
63, 63, 63 191, 191, 191 0°, 0%, 25%
g . 127,127, 127 127,127, 127 0°, 0%, 50%
-§ :‘i 191, 191, 191 63, 63, 63 0°, 0%, 75%
bila 255, 255, 255 0,0,0 0°, 0%, 100%
ruzova sveétla 255,192, 192 0, 64, 64 0°, 25%, 100%
ruzova tmava 255,128, 128 0,128, 128 0°, 50%, 100%
tmav € cervena 203,0,0 52, 255, 255 0°,100%, 80%
128, 0,0 127, 255, 255 0°,100%, 50%



Grafické formaty



Formaty pro prenos a
ukladani grafické informace

rastrove scénové
(bitmapové) animadni
Obraz je popsan jako multimedialni
matice barevnych bodu.

metasoubory

vektorova a vrastlv'ovzi
data soucasné




Rastrové (bitmapové) formaty

« obraz je matice graf. elementu, bodu, pixelu
* pixel ma jediny atribut barvu
zahrnuji vétSinou néjakou komprimaci

formaty podle poctu barev
— monochromatické | ‘
— ve stupnich Sedi | H
— barevné

priklady: BMP, GIF, PCX, TIFF, JPG




Rastrové (bitmapové) formaty

tento soubor se sklada ze tri casti:

 a) EXIF (udaje pripojené nedilné k obrazku)
— identifikace a verze
— informace o ulozeném obrazu napr.:
* pozice, rozméry, pomer stran, rozliSeni, expozi¢ni udaje o fotce
* barevna hloubka — poCet moznych barev
» zpusob ulozeni grafickych dat - format, ¢im byl vytvoren...

* b) thumbnail (nahled) — miniatura pr
» ¢) vlastni obrazova data g

— informace o barvé pixelu (nej¢astéji RGB)
— ruzné ukladana (formaty)




Vektorové formaty

* popis obrazu je posloupnost zakédovanych kreslicich
prikazu

* jednotlivé formaty slouzi riznym uéelum a vyrazné se
liSi

« prvky vektorovych obrazii
— napr. usecka, oblouk, kruznice, kfivka, pismeno

* maji atributy jako

— pozice, rozméry, barva, tloust’ka ¢ary, vypln
« priklady:

— DXF, DXB (vyménné formaty CAD systému)

— DWG (AutoCAD)

— HPGL (PLT) (pro vystupni zarizeni)

— CDR (CorelDraw)




rastrove

vektorove

pro predlohy z realného
sveta

snadné vytvareni z dat
ulozenych v poli v pameti
pixelové hodnoty mohou
byt méneny hromadneé
snadny prenos na rastrova
vystupni zarizeni
(obrazovka, tiskarny)

vektorovy popis lze
snadno editovat
pamét'ové naroky
odpovidaji slozitosti
obrazku

pri zobrazovani se vyuziva
rozliSeni daného zarizeni

velmi rozsahlé, zejména
pro velké mnozstvi barev

problémy se zménou
velikosti

omezena oblast pouziti
nekdy horsi prenositelnost

Porovnani rastrovych a vektorovych formatu

-



Grafické editory



Grafické editory

/ 14
Rastrove

*AdobePhotoshop
sCorelPhotoPaint
«Zoner Photo
Studio

Malovani

N

2D systéni/y

eCorelDraw
cAdobellustrator
cAldusFreeHand

\ 14
Vektoroveée

v

CAD
systemy

3D s;fstémy

cAutoCAD
*Spirit
*Microstation
*ArchiCAD

e Nemecek
eTurboCAD

3D Studio




Rastrové editory

kresleni i upravy = zména barvy bodu

zakladni geometrické tvary GRAFIKA
typy Car (pero, stétec, ...)

rozsahlé moznosti vyplni
(pfechody barev, vzorky, ...

guma

GRAFIKA




Rastrove editory

kresleni i upravy = zména barvy bodu

e Upravy rastru (barev, velikosti) s
« vyrezy (kopirovani, otoCeni, posun, zrcadleni)%ﬁ
- retuSovaci nastroje (zaostfeni ,rozmazani, ...)&
. rastrové efekty B —

export do rastrovych formatu



Vektorové editory

kresleni = tvorba objektu
uprava = zména vlastnosti objektu

zakladni geometricke objekty
Krivky, kresleni od ruky

uprava nakreslenych objektu (napr. kopie, zmena
velikosti, otaceni, zmeny poradi, vzajemne
zarovnavani)

zarovnani vuci sobé, zmény poradi, seskupovani
typ, vzhled a vlastnosti car a vyplni

Siroké moznosti prace s textem

efekty: perspektiva, obalka, tvaroveé prechody

export do ruznych formatu (vektorovych i rastrovych)



CAD systémy

CAD = Computer Aided Design
(pocitacova podpora projektovani, navrh pomoci pocitace)

« presné zadavani bodu, velikosti a uhlu, ruzné druhy souradnic

« kresleni usecek, krivek, geometrickych tvaru, pisma a Sraf

« editacni prikazy — kopie, zmena velikosti, otaceni, orezavani,
prodluzovani, zmeny vlastnosti

* barvy, typy Car, hladiny, bloky

« kotovani

* moznost propojeni s databazemi, knihovny prvku

« export a import formatu DXF

« 3D modelar (nekteré)

* univerzalni, specializovaneé nadstavby, specialni systéemy



l‘_-j




Editory pro 3D kresleni

kresleni prostorovych objektu a operace s nimi
— sjednoceni, prunik, rozdil, rozfiznuti
viditelnost
nastaveni svetel — umisteni, typ, intenzita, barva
typy svétel:
— bodovy zdroj (zarovka)
— zdroj rovnobézného svétla (slunce)
— ploSny zdroj (okno)
— kuZzelovy zdroj (reflektor)
stinovani, vrhani stinu
nastaveni materialu (parametry — barva, hladkost, kovovost. lesk,
pruhlednost x index lomu, mapa povrchu)

rendering — tvorba realného prostorového obrazu na zakladé
pocCitacového modelu.



Zakladni pojmy z pocitacove grafiky l.

1) Vektorovy popis obrazu neboli vektorovy obraz

2) Priklady vstupniho bitmapového (rastrového) zarizeni
3) Souradnice jako jedna z variant grafického bodu

4) Kolik bitt paméti je treba k zobrazeni 2,4,16.... barev

5) Ktery typ zareni ma nizsi frekvenci nez viditelné svétlo
6) Ktery typ zareni ma vyssi frekvenci nez viditelné svetlo
7) Kdy,kde se vyuziva barevny model RGB

8) Vysvétlete podstatu sytosti, jasu, odstinu barvy
v modelu HSV

9) Co je to metasoubor, uved'te priklad vyuziti

10) Pouzili byste pri publikovani fotografie na webu radeéji
soubor s priponou JPG nebo TIFF a z jakého duvodu

11) Kde se v praxi vyuzivaji CAD systémy

12) ZvétsSeni = pokles kvality ... bitmapovy (rastrovy
obraz)?



Zakladni pojmy z pocitacove grafiky II.

13) Kterou charakteristiku ma kazdy zobrazovany pixel

14) Co je to graficky editor, uved'te nektere obvyklé
funkce

15) Kdy se pouziva barevny model CMY(K)

16) Rastrovy neboli bitmapovy popis obrazu

17) Kolik odstinu priblizné rozliSuje lidské oko ve
viditelné casti svéetelného spektra

18) Co je to vektorovy souhlas - priklady

19) Uved’ priklad vystupniho vektorového zarizeni
20) Podstata barevnych modeli RGB, CMY(K), HSV
21) Vyznam komprese obrazu

22) Kterému z nasledujicich formatu obrazu TIFF nebo
GIF byste dali prednost v pripadé tisku fotografie vetsiho
formatu?

23) Zvetseni = pokles kvality ... vektorovy obraz?



Zakladni pojmy z pocitacove grafiky lil.

24) Formaty pro prenos a ukladani grafickeé informace (viz
snimek ¢€.15)

25) EXIF
26)Thumbnail (nahled)
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