Kapitola 1

Graficka data

Grafickd data se obvykle déli na data vektorova a rastrova. Zakladni rozdil je v
zpusobu popisu daného objektu. V piipadé vektorové grafiky jsou objekty popsany
pomoci geometrickych parametri. U rastrovych dat je objekt popsan jako shluk
bodit. Usecka popsana rastrem je mnozina bodu o ruznych soutadnicich, které zob-
razené dohromady tvoii obraz tsecky. Usecka ve vektorovém zapisu bude obsahovat
pouze pocatecéni a koncovy bod a informaci o barvé a tloustce.

1.1 Vektorova data

Vektorovy graficky soubor obsahuje informace o objektech slozenych z kiivek a jed-
noduchych téles, které umoznuji jejich geometrickou konstrukei. Je-li takto ulozena
napi. kruznice, soubor neobsahuje informace o vSech jednotlivych bodech, které na
ni lezi. Informuje o tom, ze se jedna o kruznici, dale obsahuje soutadnice jejiho
sttedu, jednoho bodu, ktery na ni lezi a posledni bod urcuje rovinu jeji konstrukce.
Pfipojeny jsou rovnéz informace o barvé objektu a tloustce ¢ary, kterou mé byt
sestrojen. Program, pro ktery jsou tato data urcena, musi byt schopen tyto infor-
mace spravné precist a musi obsahovat algoritmus, ktery na zékladé téchto informaci
kruznici sestroji. Vektorova data jsou typicka napi. pro technické vykresy. Z gra-
fickych softwaru je pouziva napt. CorelDraw, Adobe Illustrator.

Obrazek 1.1: Obrazek je popsan pomoci vektorovych dat jako soustava kiivek
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Vhody
e zménou meéritka nedochazi ke ztraté informace,
e vystupni soubory jsou pomérné malé,

e vhodné na tvorbu log, map apod., tedy obrazku, které se pouzivaji v ruznych
rozmeérech,

e jednoduché kresleni,

e vystupni soubory: .eps, .pdf, .pict (Mac)

Nevyhody

e nckteré ¢ary mohou zmizet pti velmi velkém zménseni

e pii velkém zvétseni jsou vidét chyby v kresbé

1.2 Rastrova data

Rastrova data dohromady tvoii obrazek. Ten se sklddd z matice jednotlivych tecek
(pixelu). Kazdy m4 svoji vlastni barvu. Nékdy byvaji ulozeny i informace o zptusobu
piipadné komprese a kédovani barev. Rastrové jsou ukldadany bud informace, které
jiz nebudou déle upravovany systémem, kterym byly vytvoreny (napf. zanrovy po-
hled na strojni soucast), nebo obrazy, které nebyly pofizeny pocitacem (napf. fo-
tografie). Na rastrovém principu funguje vétsina zobrazovacich zafizeni (monitory,
jehlickové, inkoustové i laserové tiskarny, televize apod.).

Na obr. 1.2 je ukazka rastrového obrazku. V detailu je vidét slozeni obrazku ze
¢tvercu s danou barvou. Lidské oko nedokaze rozlisit jednotlivé ¢tverce, proto na
nas vysledek pusobi spojité.

Pocet pixelu zédlezi na daném obrazku, v jaké velikosti jej chceme tisknout ¢i
prezentovat. Aby se dalo porovnavat rozliseni obrazku, byla zavedena jednotka DPI
- Dots Per Inch (pocet bodu na palec). Rozliseni 800x600 muze poskytovat vy-
soce kvalitni (maly) obraz na ¢trnactipalcovém monitoru a diky omezené rozlisovaci
schopnosti lidského oka zde jiz nema smysl pouzit rozliSeni vétsi. Totéz rozliseni
vsak bude asi nedostatecné na monitoru jednadvacetipalcovém.

1.2.1 Typy rastrovych obrazkua

Rastrové obrazky mohou obsahovat libovolny pocet barev, ale rozliSujeme ¢tyti
zékladni kategorie.

1. Line-art. Tyto obrazky obsahuji pouze dvé barvy, obvykle ¢ernou a bilou.
Kazdy pixel je definova pouze jednim bitem (on=¢ernd, off=bil4).
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Obréazek 1.2: Rastrovy obrazek

2. Odstiny sedi. Obsahuje paletu stinu Sedé, také ¢istou ¢ernou ¢i bilou.

3. Ténované. Tento obrazek obsahuje odstiny dvou ¢i vice barev. Nejoblibenéjsi
je pouziti dvou barev, které se obvykle sklada z cerné a druhé barvy.

4. Plné barevné. Barevna informace muze byt popsana uzitim mnozstvi ba-
revnych prostort: RGB, CMYK, atp. Vice o nich budeme mluvit v kapitole ?77?.

Obrazek 1.3: 1. Line-art 2. Odstiny Sedi 3. Ténované 4. PIné barevné

V¥hody
e jednoduché pro vystup, pokud m4 tiskdrna dostateénou pamét

e vystupni soubory: .eps, .gif, .jpg, .tiff, .pict (Mac).
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Nevyhody

e velkd pamétovd narocnost (A4 formdt stiedni kvality bez komprese ma 40

MB),

e nelze libovolné zvétsovat — dochézi ke ¢tvercovani,

e pii zmenSeni ztraci ostrost.

1.3 Kontrolni otazky

1.

2.

Jaky je zdkladni rozdil vektorovymi a rastrovymi daty?
Jaka je hlavni vyhoda uziti vektorovych dat?

Na jaky typ kreseb jsou vhodna vektorova data?

Jaké jsou typy rastrovych obréazku?

Popiste zpusob ulozeni rastrovych dat.

Jaké jsou nevyhody uziti rastrovych dat?

Co znamené zkratka DPI?

1.4 Literatura
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http://en.wikipedia.org/wiki/Vector_graphics
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