1 POCITACOVA GRAFIKA, MULTIMEDIA A VIRTUALNI
REALITA
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Rostouci vykon pocitacti a technologii zobrazovacich zatizeni umoznuje vyznamny posun
V oblasti pocitacové grafiky, kterd vyznamné posouvd moznosti jejiho vyuziti v celé fadé
spoleCenskych, odbornych i1 védeckych ¢innosti. Vedle novych technologii v 2D a 3D statické
grafice se objevuji nové v oblasti dynamické grafiky a v neposledni fadé se dostava stale vice
do povédomi problematika virtudlni reality, ktera otevira zcela nové moZnosti ve vSech vyse
uvedenych 1 celé fad¢ dalSich oblasti a ¢innosti v Zivoté spole€nosti. Cilem této kapitoly je
poskytnout obraz stavajiciho stavu vyvoje v jednotlivych oblastech pocitacové grafiky a
predstavit znamé i potencialné predpokladané trendy jejiho rozvoje v budoucnu.
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Po prostudovéani kapitoly budete umét:

e charakterizovat a chapat vyznam pojmu pocitaova grafika;
e rozeznat rozdil mezi 2D a 3D grafikou;

o zakladni rysy statické a dynamické grafiky;

e charakterizovat virtudlni realitu a jeji vyuZiti;

e charakterizovat rozsifenou realitu a jeji vyuziti.

weovssiomaenoy 4]

Pocitacova grafika, 2D grafika, 3D grafika, rastrova grafika, vektorova grafika, staticka
grafika, dynamicka grafika, virtualni realita, rozSifena realita.

1.1 PocitaCova grafika

Pocditacova grafika (dale jen ,,PG*) ptedstavuje oblast vypocetni techniky, ktera se zabyva POi{'fkaC'OVé
tvorbou a upravou grafickych informaci. grafika



|

Vyvoj v informac¢nich technologiich je velmi rychly a v dnesni dobé je jiz zcela samoziejmé,
ze prakticky na vSech typech dnes béznych a dostupnych pocitacich jsme schopni editovat
obrazky, provadét stfih videa, hrat rizné narocné hry apod. PG resp. jeji vysledky nas obklopuji
dnes a denné a setkavame se s nimi v tiskovinach (letaky, brozury, knihy), reklamé¢, médiich,
televizi (multimedidlni prezentace), na internetovych strankach, na displejich mobilnich
telefond, apod. Velmi vyznamnou oblasti vyuziti PG je oblast védy, kdy PG sehrava dileZitou
a dnes jiz nezastupitelnou roli v medicing, astronomii, fyzice, chemii, biologii a dalSich.

PG lze délit podle riznych hledisek. Podle prostoru, ve kterém pracujeme, délime PG na 2D
a 3D.

1.2 2D Grafika

2D grafika

2D grafika se zabyva grafickou informaci popsanou v roviné (dvoudimenzionalni prostor).

S2D grafikou pracujeme naptiklad pii kresleni obrazkt, upravé fotografii, tvorbé
jednoduchych animaci a www stranek, apod. U 2D grafiky rozliSujeme dva pfistupy, kterymi
jsou rastrova grafika a vektorova grafika.

1.2.1 RASTROVA GRAFIKA

Rastrova
grafika

Vyuziti
rastrové
grafiky

Rastrova grafika (bitmapova grafika) predstavuje metodu, kdy rastrovy obrazek tvori
pravidelna mfizka (rastr), jejiz kazdy bod (pixel) ma uréenu svou barvu a polohu v ramci
miizky.

Rastrovou grafiku vyuzivame zejména tam, kde by byla vektorova grafika pfili§ komplexni
(fotografie, slozité ilustrace plné stinli a rozmanitych barev atp.) nebo kdyz je tfeba digitalizovat
data, u nichz by vektorizace byla pfili§ nadro¢néd. Typickym piikladem rastrové grafiky jsou
klasické fotografie nebo vystupy scanneru.

[Hlerovorceromen ]



Pro to, abychom déale mohli vysvétlovat nékteré charakteristiky rastrové grafiky a pocCitacové
grafiky obecné, je nutné se sezndmit s vybranymi zakladnimi pojmy z této oblasti. Tyto pojmy
jsou obsazeny v Tabulka 1. Tabulka 2 dale obsahuje vyhody a nevyhody rastrové grafiky.

Tabulka 1 Vybrané zakladni pojmy pocitacové grafiky

Pojem Popis

Pixel Jeden bod obrazku; Jeden bod na obrazovce.

Pocet bitli na 1 bod obrazku ur¢enych pro zaznam barvy (Pocet
moznych barey = 2barevné hloubkay (8 hithy = 256 odstint, 16 bith =
65.536 odstintl (high color), 24 bith = 16,7 mil. odstint (true

Barevna hloubka

color))

Monochromaticky Barevna hloubka je 1 bit na bod. Kazdy pixel je popsan jednim

obraz bitem (Cernobily obraz).

High color Kazdy pixel je reprezentovan tfemi barvami v modelu RGB.
Kazda barva se koduje 16 bity (5-6-5 bit/ R-G-B). Celkovy pocet
barev je 216, coz je asi 65 tisic barev.

True color Kazdy pixel je reprezentovan tfemi barvami v modelu RGB.
Kazda barva je kodovana jednim bytem. Celkovy pocet barev je
224, coz je vice nez 16 mil. barev.

DPI Dots Per Inch — jednotka rozliseni, kvality zobrazeni (monitor,

tiskarna). Udava, kolik se zobrazi bodl na jeden palec (1 palec =
2,54 cm).

Zdroj: http://lwww.ivt.mzf.cz/grafika/rozdeleni-pocitacove-grafiky/

Tabulka 2 Vyhody a nevyhody rastrové grafiky

Rastrova grafika

Vyhody Nevyhody

Snadnost pofizeni obrazku (naptiklad | Velké naroky na zdroje (vysokd datova

fotoaparat, scanner). narocnost).

Siroka podpora. Zéikladni formaty jako

BMP, GIF, TIF ¢i JPEG lze v soucasnosti
bez problémi oteviit téméf na kazdém
pocitaci.

Zména velikosti (zejména u zvétseni) vede
ke zhorSeni obrazové kvality.

Existuje vysokého poctu obrazovych filtra
pro nejrizngjsi efekty.

Nevratné zmény pii tpravach.




Nevyhody
rastrové
grafiky

Vnimani
barev

Posterizace

Moznost tvorby fotomontazi, kolazi apod. | Omezena piesnost dana velikosti pixelu.

Zdroj: http://becvarova.com/skoleni/inkscape/bitmapova-grafika/;
http://www.bozenka.cz/docs/ucitele/jilek/gimp.pdf;

Nevyhody rastrové grafiky vyplyvaji z jeji vlastni podstaty, tedy uspotadani bodit do mtizky,
kdy kazdy z téchto bodli mé piesné uréenou polohu v mtizce a barvu resp. hodnotu barvu. Pti
nadmémém zvétSeni dochdzi k rozezndni jednotlivych bodl okem, coZz se projevuje
nepiesnostmi v 0Strosti — je patrny rastr. Piiklad je zobrazen na Obrazek 1.

Obrazek 1 Zvétseni rastrového obrazku.

Zdroj: http://moodle.zshk.cz/mod/page/view.php?id=3548

1.2.2 BAREVNA HLOUBKA

Barvy, o kterych je zminka v Tabulka 1, hraji u pocitacové grafiky jednu z primarnich roli.
Zakladnim cilem je vytvaret grafické objekty, které jsou adekvatnim zpiisobem vnimany
lidskym okem. Zdravé lidské oko je schopné rozpoznat ptiblizné 10 miliont barev. Z toho by
se dalo vyvodit, Ze pro kvalitni grafiku by bylo plné dostacujici pracovat s 8-bitovou barevnou
hloubkou, ktera obsahuje cca 16 milion barev. To ovSem plati pouze do okamziku, kdy
S obrazem provedeme né&jaké upravy (prevod do Cernobilych odstinl, zesvétleni, ztmaveni
apod.). Tyto ptipadné dal$i Gipravy maji vétSinou za nasledek jev, ktery je nazyvan posterizace.

Posterizace ptedstavuje vadu obrazu (artefakt), kdy diky nedostate¢né jemnosti barev
(malému tondlnimu rozsahu) dojde k viditelnému pieskoku barev misto jemného piechodu
(gradientu). (Obrazek 2, Obrazek 3) (http://fotoroman.cz/glossary/3_posterizace.htm)


http://becvarova.com/skoleni/inkscape/bitmapova-grafika/
http://www.bozenka.cz/docs/ucitele/jilek/gimp.pdf
http://moodle.zshk.cz/mod/page/view.php?id=3548

Obrazek 2 Ukazka posterizace v barevné skale

Obrazek 3 Ukazka posterizace na realné fotografii

Zdroj: http://fotoroman.cz/glossary/3_posterizace.htm

1.2.3 FORMATY RASTROVE GRAFIKY

Kazdy, nejen graficky, soubor je vzdy urcen jeho typem, ktery je identifikovatelny ptiponou 2’:;0 o
vy

souboru. Bé&Zné typy souborti rastrové grafiky jsou uvedeny v Tabulka 3. soubord

Tabulka 3 Nejéastéji pouzivané typy soubori rastrové grafiky

Typ souboru Charakteristika



http://fotoroman.cz/glossary/3_posterizace.htm

BPM existuje od roku 1988. Nese v sobé barevnou informaci az do
BMP hloubky 24 bitl, stzv. Alfa kandlem az 32 biti. Jedna se
0 bezkompresni typ.

Vyvinuty v roce 1987. Vedle JPEG jde o nejpouzivanéjsi typ zejména
GIF Vv oblasti webovych technologii. M4 malou barevnou hloubku — 8-
bitova grafika — 256 barev.

Pouzivany od roku 1990. Je standardizovan normou ISO.

IPEG Podporuje 24-bitovou grafiku. Vyuziva ztratovou kompresi.
Umoziuje komprimovat soubory velké velikosti do souborti s malou
velikosti za udrZeni ptijatelné kvality.

Vyuzivany od roku 1996. Typ Casto vyuzivany v oblasti webovych
stranek. Podpora barev je az 24 bitll. Vyuziva bezztratovou kompresi,
s moznosti vybéru z n¢kolika typl. Je vyuZzitelny od oblasti tvorby
jednoduchych ikon aZ po fotografie.

PNG

Vyuzivany od roku 1986. Z hlediska technologie jde o jeden z

vvvvvv

TIFF . . . o
jednotny format pro skenery. Zarucuje vysokou kvalitu obrazkl a

jeho barevna hloubka je od 1 do 24 bitt.

Umoziuje ukladat obrazky s barevnou hloubkou 1 bit, 4 bity, 8 bita
a 24 bith. Pivodné byl format PCX navrzen k ukladani obrazki
v aplikaci PC Paintbrush, postupem ¢asu i pfes malou otevienost
dokumentace se rozsifila jeho podpora i na jiné aplikace.

PCX

APNG Rozsifuje moznosti PNG o podporu animaci.

Jde o nastupce formatu JPEG. Pfiponami soubort tohoto typu jsou
JPEG 2000 *jp2 nebo *.j2c. Jde o bezztratovy format vyuzivany zejména pro
ukladani fotografii s barevnou hloubkou az 48 bitt.

Specificky zpusob ukladani grafickych dat - pfimo ze zdznamového
RAW ¢ipu digitdlniho fotoaparatu. Finalni obrazek je slozen az v PC.
Umoziuje zachovani nejvyssi kvality.

Zdroj: http://geo3.fsv.cvut.cz/vyuka/kapr/sp/2011/ott/vala_krikavova_pr.pdf

1.2.4 VYBRANE SOFTWARY PRO RASTROVOU GRAFIKU

[Herovopceromen ]

Pro praci s rastrovou grafikou je k dispozici cela fada freewarovych i komer¢nich softwart.
Tyto nabizeji méné pocetné nebo rozsahlé mnoziny funkci a 1 komercni softwary jsou v celé


http://geo3.fsv.cvut.cz/vyuka/kapr/sp/2011/ott/vala_krikavova_pr.pdf

fad¢ pripada piistupné jako omezené pouzitelné demoverze. Tabulka 4 obsahuje nazvy
vybranych software a ukazky pracovnich ploch.

Tabulka 4 Vybrané softwary pro praci s rastrovou grafikou

Software Charakteristika
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Podivejte se na internetu na podrobné&jsi charakteristiky softwar pro rastrovou grafiku
uvedenych v Tabulka 4 a vyhledejte na internetu dalsi softwary uréené pro editaci rastrové
grafiky, pfectéte si jejich moznosti a dle svého uvazeni nckteré z nich (nebo i1 vSechny)
vyzkousejte.

1.2.5 VEKTOROVA GRAFIKA

Vektorova

Vektorova grafika vyuzivd polygonll k reprezentaci obrazii v pocitacové grafice. Je iy
grafika

zaloZena na matematickych vypoctech, graficka informace je uloZena ve formé matematického
zapisu. Ten definuje tvar bodu, ¢ary, kiivky nebo plochy.

U vektorové grafiky je vyuzivan objektovy pristup. Kazda kiivka je urcena vektorem
pocateniho bodu (definice sméru a zaktiveni) a koncovym bodem. Matematicky zapis dale
obsahuje parametry, kterymi jsou barva objektu, zakfiveni, barva hrany, tloustka hrany (stroke)
a u plosnych objektl navic existenci a barvu vypln€. Kotevni bod (resp. body), jsou urceny
soufadnicemi X a Yy a urcuji smér cesty, kterd miZe nabyvat rizné hodnoty vySe uvedenych
parametrl. Nutno jeSté doplnit, Ze vektorova grafika je diky své koncepci (matematicky zapis)
bezztratova.

Cerozmwee  []

Jak je uvedeno napiiklad v http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-
grafika/vektorova-grafika, v pfipad¢, ze chceme vykreslit kiivku, sta¢i nam znat 2 krajni tzv.
kotevni body, které definuji danou usecku a 2 tzv. kontrolni body urcujici vlastni tvar kiivky.
Spojnice mezi kontrolnim a kotevnim bodem je te¢nou k vysledné kiivce. Timto zpisobem lze

muze byt oteviena nebo zaviena, s vyplni ¢i bez vyplné. (Obrazek 4)


http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-grafika/vektorova-grafika
http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-grafika/vektorova-grafika
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Obrazek 4 Urcujici parametry tvorby kiivky ve vektorové grafice

Vektorova grafika se pouziva naptiklad pro pocitacovou sazbu, ilustrace, diagramy,
pocitacové animace apod. Vyhody a nevyhody vektorové grafiky jsou uvedeny v Tabulka 5.

Tabulka 5 Vyhody a nevyhody vektorové grafiky

Vektorova grafika

Vyhody

Nevyhody

Je mozné libovolné zmenSovani nebo
zvétSovani obrazku bez ztraty kvality.

Pro vétSinu zobrazovacich zafizeni je
nutno ji pfevést na rastrovy obrazek.

Je mozné pracovat s kazdym objektem v

Neexistuje jednotny format, z c¢ehoz

plynou problémy s otviranim a pfenosem

obrazku odd¢lené. .
souborti.

Vyslednad pamétova narocnost obrazku je
obvykle mnohem mensi neZz u rastrové

grafiky.

24

Zdroj: http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-grafika/vektorova-
grafika

[Hlemworcermees ]

Existuji pfipady, kdy je nutné nebo vhodné, aby se format obrazku zménil z vektorové
grafiky na rastrovou nebo obracené. Prvni piipad je zcela jednoduchy a zvladne ho celé fada
softwarti pro vektorovou grafiku nebo mizeme vyuziti elementarni metodu printscreenu apod.
Tento proces se nazyva rasterizace a je provadén piekryvem vektorové vrstvy na rastrovou
vyzadujicim specialni softwary s odpovidajicimi algoritmy. Vyuziva se to naptiklad v oblasti
geografickych systémi, pro ucely specidlnich typa sazba apod. Termin oznacujici pievod
rastrového obrazku na vektorovy je vektorizace, jejiz charakteristika je obsahem dalsi kapitoly.


http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-grafika/vektorova-grafika
http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-grafika/vektorova-grafika
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Obrazek 5 Rasterizace primky a kruZnice

1.2.6 VEKTORIZACE

Vektorizace Vektorizace predstavuje proces pievodu rastrového obrazku na vektorovy.

Pro realizaci vektorizace existuji tfi pfistupy resp. metody, jejichz charakteristiky jsou
uvedeny v Tabulka 6.

Tabulka 6 Metody vektorizace

Metoda Charakteristika

Ru¢ni VSse provadi editor zptisobem pfichytavani vektorovych prvkl na
rastrovou miizku. Tento zplsob je neméné naro¢ny na hardware

vvvvvv

Z ¢asového hlediska.

Poloautomaticka | Operator uréi pocatek rastrové linie, systém nasledné identifikuje
rastrovy objekt a udéla navrh sméru, ve kterém bude vektorizace
probihat. Po schvaleni tohoto sméru operatorem probiha
automatické vektorizace do okamziku, kdy systém identifikuje nové
rozhrani nebo jiny problém (mezera, kiizovatka, ndhla zména thlu
apod.). Poloautomaticka vektorizace mize probihat ve dvou
modech a to pfichytavani na stfed rastru (pouziva se pro vektorizace
linii) a druhy na okraj rastru (pouziva se pro vektorizace polygonii).

Automaticka Zcela automaticky ptfevod zalozeny na algoritmech zpracovani
digitalniho obrazu a umélé inteligence.

Zdroj: http://gis.zcu.cz/studium/ugi/elearning/msgisu06s04cz/default.htm



http://gis.zcu.cz/studium/ugi/elearning/msgisu06s04cz/default.htm

[i[roztemwes ]

Konkrétni postup vektorizace 1ze nalézt napiiklad zde:

e https://www.youtube.com/watch?v=BdvTi0o_blc;

1.2.7 VYBRANE SOFTWARY PRO VEKTOROVOU GRAFIKU

e Adobe Illustrator, Adobe Indesign, Adobe Illustrator Draw;
e CorelDraw;

e Inkscape;

e Zoner Callisto;

e AutoCAD:;

e Blender.

1.3 3D Grafika

3D grafika 3D grafika se zabyva grafickou informaci v trojrozmérném soufadnicovém prostoru [X;y;z]
& [Sitka;vyska;hloubka].

3D grafika je vyuzivéana pro Gcely 3D modelovani, tvorbu virtudlnich svetii a scén, vizualni vyysi4 3p
efekty a triky ve filmech, reklamé a propagaci, umeéni, architekture, primyslovém designu a 9rafiky
dal§ich. Metody a nastroje pro 3D grafiku, pomoci kterych lze pracovat se svételnymi a
optickymi jevy (stiny, odrazy, lom svétla, kaustika), umoznuji vytvafet jak statické tak i
dynamické (animace) realisticky vypadajici obrazy a scény. (Obrazek 6)



Obrazek 6 Ukazka optického rozdilu 2D a 3D grafiky

Zdroj:  http://gdfundamentals.weebly.com/bell-work/perspective;  http://2d-3d-movie-
tips.blogspot.cz/2016/03/2d-to-3d-mkv-converter.html

Nepohybujete tedy objekty jen nahoru/dolii, doleva/doprava, jak je tomu v 2D grafickych
programech, ale miiZete je posouvat i k sobé nebo od sebe. V 2D programech jako Photoshop
nebo Corel jednotlivé vrstvy a objekty pokladate na sebe a prekryvate, ale v 3D prostoru se
vzdalenéjsi pfedméty a objekty redlné zmenSuji, a se scénou miZeme libovolné otacet a
naklapét. Objekty jsou zékladnim stavebnim prvkem, jako v Corelu vrstvy.

1.3.1 POSTUP TVORBY 3D GRAFIKY

Pti tvorb& 3D grafiky se pracuje s vice parametry nez jeto tomu u grafiky 2D. V 1. fazi je
nutné objekt namodelovat, nadefinovat parametry jeho povrchu a osvétleni a v kone¢né fazi
provést tzv. rendering.

Renderovani (anglicky rendering) je proces, pii némz ze zadanych dat vznika cilovy obraz.
Pomoci renderovani se vytvoti z 3D modelu 2D obraz.

Vystupem modelovani je 3D model télesa, ktery je pfedstavovan objemem. Jak je uvedeno
v (http://help.autodesk.com/view/ACD/2015/CSY/?quid=GUID-9DACE807-BC9D-4357-
B47E-C6199F6AF1A2), 3D télesa lze vytvotit z primitiv, naptiklad z kuzelt, kvadrt, valcu a
jehlanil, nebo pomoci vysunuti, rotace, tazeni nebo Sablonovani uzavienych 2D objektii. 3D
télesa lze také kombinovat pomoci booleovskych operaci, napiiklad sjednoceni, rozdilu a
priniku. Vytvofeny objekt ma vétSinou obecnou barvu povrchu, kterou je nutné editovat a
nastavit barvu, odlesky, textury materiala, drsnost nebo dalsi charakteristiky. V posledni fazi
pred renderovanim se vétSinou definuje osvétleni (zdroj svétla, lokalizace zdroje svétla, apod.).

Renderova
ni


http://gdfundamentals.weebly.com/bell-work/perspective
http://2d-3d-movie-tips.blogspot.cz/2016/03/2d-to-3d-mkv-converter.html
http://2d-3d-movie-tips.blogspot.cz/2016/03/2d-to-3d-mkv-converter.html
http://help.autodesk.com/view/ACD/2015/CSY/?guid=GUID-9DACE807-BC9D-4357-B47E-C6199F6AF1A2
http://help.autodesk.com/view/ACD/2015/CSY/?guid=GUID-9DACE807-BC9D-4357-B47E-C6199F6AF1A2

Od modelu a jeho nastavenych parametri se poté odviji naroky na renderovani, které na
béznych PC muiize trvat nékolik sekund, nebo tieba i nékdy nékolik dnt.

Vytvoreny objekt mé vétSinou obecnou barvu povrchu, kterou je nutné editovat a nastavit
barvu, odlesky, textury materialdi, drsnost nebo dalsi charakteristiky. V posledni fazi pred
renderovanim se vétSinou definuje osvétleni (zdroj svétla, lokalizace zdroje svétla, apod.). Od
modelu a jeho nastavenych parametrii se poté odviji naroky na renderovani, které na béznych
PC muize trvat nékolik sekund, nebo tieba i nékdy nékolik dnl.

1.4 Virtualni realita

Virtualni
realita

Virtualni realita (VR) je technologie umoziujici uZivateli ocitnout se v simulovaném
prostredi, idealné doprovazené jeho interakei s nim.

Odkaz:

https://vreducation.cz/virtualni-realita-historie-a-soucasnost/

1.5 Rozsirena realita

Rozsirena

realita

Rozsiiena realita (AR) nebo také ,,augumentova realita” je oznaceni pro vizualni dosazeni
digitalniho objektu do reality za pomoci 3D skenil okolniho prostiedi.

Odkazy:

e https://www.rascasone.com/cs/blog/rozsirena-realita-ar-vyuziti-firmy-aplikace
e https://www.netmagnet.cz/blog/rozsirena-realita-a-jeji-vyuziti-v-online-marketingu/



https://vreducation.cz/virtualni-realita-historie-a-soucasnost/
https://www.rascasone.com/cs/blog/rozsirena-realita-ar-vyuziti-firmy-aplikace

