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Grafické formaty

VSechny grafické formaty pro stacionalni snimkiyzeme rozlenit do dvou skupin.

* bitmapové forméaty

» vektorové forméaty
Vektorova grafika oznaje zpisob ukladani obrazovych informaci Wwgeci spolu
s bitmapovou grafikou fipdstavuji dva zakladni @#poby ukladani obrazk V pripact vektorove
grafiky je obraz reprezentovan pomoci geometrickgbfekii (body, gimky, kiivky, polygony].
Zatimco vektorovy obrazek je sloZzen z jednoduchgelometrickych objekt jako jsou body,
piimky, kiivky a mnohouhelniky, lidské oko pracuje na princlgtmapové grafiky, nelositnice

predstavuje bitmapovy rastr. Mozek ale zpracovavaofako vektorovou grafiku.
1. RGB barevny model

RGB barevny model je aditivni barevny model, verétte se smichava spote cervend,
zelend a modra barva. Nazev modelu pochaziatgmich pismenit aditivnich primarnich barev

—dervené, zelené a modré.

Sloha kanal je pouzit pro frlednost. RGB model sam o sobedefinuje co je mimo
cervenou, modrou, zelenou kolorometricky a tak wske smichani slozek nenitgsny, ale
relativni. Kdyz bude fesré definovana chromatnost barevnych slozek, potom se barevny model
stava absolutnim. RGB.

1.1. Historie RGB barevného

modelu B

mcd i

RGB barevny model je zaloZzen na teo (00

cyan {arurawii]

Younga—Helmholtze, trojbarevného #id, ana thi-0)

[{E

Maxwellowe barevném trojuhelniku. Pouziti RGI 1015

barevného modelu, jako standardu pro prezen

barev na internetu, méa sveikay v letech 1953 RCA -
Cermi

barevné TV normy a v pouziti Edwin Loandova RC 10,00

standardu v Land/Polaroidu.

fervenid i
| 1,004k} 10,00
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2. Alfa kanal

(angl. alpha channel nebo alpha transparency chajmeéomponenta pixelu udavajici
hodnotu pithlednosti tohoto pixelu. Typickymfiikladem je barevny model RGBA, kde mimo
barevnych komponent Rdrvena), G (zelena) a B (modrd) je komponenta Aungsinformaci o
prihlednosti. Rihlednost pixelu znamend, Ze pokud bitmapovy obrézsdfinovanou fihlednosti
piekryva jiny obrazek, jvodni obrazek na pozadi bude zobrazen v danér igdlu s intenzitou

danou pithlednosti pixelu obrazku na peuli.

Bitové rozliSeni alfa kanalu iie byt jen 1 bit, potom hovimme o masce ghlednosti. Pixel
je buf’ 100% ptihledny nebo neghledny. Jednobitova finlednost mize byt pouzita nagklad v
obrazku ve formatu GIF. Pro vySSi bitové rozliSkmi jiz sp@ist piihlednost pixelu, népsgjsi
bitové rozliSeni je 8 bit(model RGBA) a Ize definovat 28 (= 256) Urovnildednosti pixelu.

Pro zpracovani obrazu suptednosti nemusi byt alfa kanal gésti bitmapového obrazku,

ale miZze byt jako samostatnd bitmapa. Potom Hkimne o bitmapové masce obrazku.

------

obrazovce pétace (kurzor). Alfa kanal pouziva néglad graficky forméat PNG
3. Bitmapové formaty (Bitmapy)

Obrazky jsou tvieny z pixel (obrazovy bod, bit), coz jsouznobarevné body poskladané
do jednorozrarné rastrové matice. Jejich nevyhoda tkvi v tom,piiezménach jejich velikosti

(prepastu), dochazi ke ztratam kvality obrdizk

BMP nebo také .DIB (device-independent bitmap) @itacovy formét pro ukladani
rastrové grafiky. Jedna se o standardiispp ukladani obrazkv nezkomprimované podeébJeden
bod obrazku zabira 3 bajty mista na diskd @fbitovém barevném rozliSeni). BMP pouziva
vétSina programa (jako pozadi oken, textury apod.). Format BMP pgprvé pedstaven v roce
1988 jako sotést nového systému OS/2 verze 1.10 SE.¢Eprpozdji firma Microsoft trochu
rozSftila jeho definici a zahrnula ho do svého tehdy rmjavarjSiho 16bitového grafického
oper&niho prostedi — Microsoft Windows 3.0. Na pétku roku 1992 firma IBM uvedla na trhu
prvni 32bitovy systém OS/2 verze 2.0, ktery obsahowylepSenou variantu BMP s novou
strukturou pro uskladmi vicenasobnych bitovych map v jednom souborutdéyp souboru se
¢asto obectiozna&uje jako bitmapové pole.
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Pri zmeéne velikosti obrazku se, ifpstoZze jsou pouZzivany algoritmy kompenzujici ztraty
kvality, dochazi ke ztSovani jednotlivych bad ¢imz dochézi k z&nam, jenZz se projevi

rozkosttkovanymi okraji.

Pfi zmenSovani obratkdochazi taktéz ke ztratam jejich kvality, prot@tke naopak musi
program zredukovat get biti. Musi provést fepaiet paitu pixeli a barevné hodnoty ,novych
bita“. Barevna hodnota se vypéita interpolaci z hodnot, které nély v piavodnim obrazku

okolni body.

Obrazky BMP jsou ukladany po jednotlivych pixelepbgdle toho, kolik bii je pouzito pro
reprezentaci kazdého pixelu je mozno rozli§izne mnozstvi barev: 2 (1 bit), 16 (4 bity), 256
(8 bitt), 65536 (16 bit), nebo 16,7 milibnu (24 ki). Osmibitové obrazky mohou misto barev

pouZzivat Sedou Skalu.

Soubory ve formatu BMP&Sinou nepouzivaji Zzadnou kompresiggtozZe existuji i varianty
pouZzivajici kompresi RLE). Z tohotoidbdu jsou obvykle BMP soubory mnohengtdi nez

obrazky stejného rozeru, které kompresi pouZzivaji.
Velikost nekomprimovaného obrazku v bytech |&blEZné vypatitat podle vzorce:
(Sitka v pixelech) * (vySka v pixelech) * (litha pixel / 8)

K velikosti obrazku jeieba jest pripocitat velikost hlawiky souboru, ktera se lisi dle jeho

verze i dle pouzité barevné hloubky.

Obrazek o rozirech 800x600 p#tbuje téndt 1,4 megabytu. Format BMP je proto zcela

nevhodny pro pouZiti na Internetu.

Vyhodou tohoto formatu je jeho extrémni jednodutt@odobra dokumentovanost, a ze jeho
volné pouziti neni znemo&no patentovou ochranou. Diky tomu jej dokaZe snaftista zapisovat
drtivAd wtSina grafickych edit@r v mnoha fznych operénich systémech. X Window System

pouZziva podobny format XBM pro jednobitod€rnobilé obrazky a XPM pro barevné obrazky.
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3.1. Windows Bitmap — BMP

Jedna se o format rastrové grafiky. BMP (Microséfindows Bitmap) nebo také .DIB
(device-independent bitmap), Windows Bitmap, Windd\B.

Format Microsoft Windows Bitmap je fippzenym (,hativnim“) formatem Microsoft
Windows, ale neni filiS Usgsny — zvlada Spagnkomprese a nenabiziibec nic navic oproti
pokrctilejSimu TIFFu. BMP zvlada truecolor (zobrazenivatimych barev) obrazky, ale neumi je
komprimovat — coz je jedna z jeho hlavnich nevyhddada vSak kompresi obrazks nizSich

barevnostech (1-8 bitové); provadi poyné jednoduchou kompresi typu Run Lenght (RLE).

BMP nepati zrovnha mezi formaty usporné. Neuspornosireauz u datové hlatky celého
souboru, kter4 obsahujetkolik rezervovanych, tj. z praktického hlediska tspych poloZek,

které ani v minulosti a s velkou prajgbdobnosti ani v budoucnosti nebudou vyuZzity.

DalSi neuspornosti &eme vidt na gikladu obrazk obsahujicich barvovou paletu. Pro

kazdé misto v barvové palgsou rezervovanytyii byty misto dostéujicich byt ti.

Neumi pouzivat alfa-kanal @@nlednost). U #kterych obrazk se tak stava, ze barvova
paleta ma #tSi objem nez vlastni obrazova data (ifldpd ikony). Podpora alfa kanalu je zavedena

aZz od Windows XP a mnoho dalSich progiigimeimplementuje.

Rastrové (obrazové) soubory typu BMP jsou uloZengkzvaném formatu nezavislém na
zaizeni (Device Independent Bitmap), ostatnisto zkratky BMP se v minulosti pouzivala také
zkratka DIB (viz dalSi odstavec). Nejednd se gjinigho nez o rastrovy obrazek ulozenyiggbem,
ktery neni zavisly na internich metodach prace wdwa nebo usp@danim pixeal. Prakticky
vSechny dnes pouzivané obrazové formaty jsou ngéama z&Ezeni, mezi formaty zavislé [Fat
interni format {i spiSe pseudoformat) vyuzivany u digitélnich fpmat — jde o ,surovy” (RAW)
formét odpovidajici datn prectenym ze sstlocitlivé maticecipu CCD.

3.1.1. Historie

Format BMP byl poprvé fpdstaven v roce 1988 jako $ast nového systéemu OS/2 verze
1.10 SE. O &co pozdji firma Microsoft trochu rozila jeho definici a zahrnula ho do svého tehdy
nejprodavagjSino 16bitového grafického opé€rdho prostedi — Microsoft Windows 3.0. Na
pocatku roku 1992 firma IBM uvedla na trhu prvni 32§ systém OS/2 verze 2.0, ktery
obsahoval vylepSenou variantu BMP s novou struktysm uskladéni vicenasobnych bitovych
map v jednom souboru. Tento typ soubordasto obectiozna&uje jako bitmapové pole.
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Graficky format BMP (BitMaP) péit v sowasnosti mezi nejpouzivgsi grafické formaty,

coz je z technologického pohledu docela paradgumitoZze je porrné slozity na zpracovani a
piitom nabizi pouze minimum uzéieych viastnosti. Postup pouzityi xomprimaci v BMP je tak
Spatny, Ze se pouziva pouze u minima ohrazknnoho aplikaci s komprimovanymi obrazky ani

neumi korektd pracovat.

Tento format byl navrzen firmami IBM a Microsoftgkda firma navrhla jinou variantu)
jako zakladni rastrovy obrazovy format pro jejighecgni systémy (OS/2 a Microsoft Windows).
Tim padem je ndtani i ukladani obrazk v tomto formétu podporovanorimo v aplik&nim
rozhrani daného ope@iho systému a twci progrant mohou toto rozhrani vyuzit bez toho, aby
dany format detaikh znali. Obzvlag zajimaveé je ukladani internich obrézkplikaci v BMP,
piredevsim dnes, kdy se rozdil mezi rychlosti zpragbdat v CPU a rychlostifenosuci ukladani
dat na datova média stale zvySuje. D&iseze je vyhod#jSi prova@dt komprimaci narénou na

CPU nez zatovat genosove linky nebo datova meédia.

3.1.2.  Tecnickeé specifikace BMP

* Microsoft Windows Bitmap - BMP, DIB, Windows Bitmap, Windows DIB.
 Barevnapaleta  Mono, 4bitova, 8bitova, 24bitova.
 Komprese RLE, nekomprimovano.
« Ciselny format little-endian.
 Pavodce  Microsoft Corporation.
« Platforma Intelovska PC (Windows).
V dnesni dob existuji 4 varianty formatu BMP. Kazda variantaspojena s fislusSnym OS

(oper&ni systém). V minulosti se objevily verze:

* Microsoft Windows 1.X and 2.X.

« 0S/2 1.X.
* Microsoft Windows 3.X.
« 0S/2 2.X.
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Velikost nekomprimovaného obrazku v bajtech lzbl@gné vypctitat podle vzorce:

(Sitka v pixelech) * (vySka v pixelech) * (liitna pixel / 8)

K velikosti obrazku jeieba je&t pripocitat velikost hlawiky souboru, ktera se lisi dle jeho

verze i dle pouzité barevné hloubky.

Obrazek o rozrrech 800x600 pixéla s 16,7 miliony barev (3 bajty na pixel) fadiuje
témetr 1,4 megabajtu. Format BMP je proto zcela nevhaqaioypouZiti na Internetu.

3.1.3.  Organizace souboru

Obrazky BMP jsou ukladany po jednotlivych pixelepbgdle toho, kolik bii je pouzito pro
reprezentaci kazdého pixelu je mozno rozli§#n€ mnozstvi barev (tzv. barevna hloubka). Format
BMP je navrZzen tak, Ze umidje ukladani rastrovych dat weyiech forméatech.

Format BMP verze 1 obsahuje souborovou ftavi(délka 16 byt) a nekomprimovana

bitmapova data.

Format BMP verze 3 obsahuje bitmapovou Hilavi (dlouha 14 byt a téngt identicka s
verzi 1), informani hlavicku (délka 40 byte, paletu (préméa délka) a bitmapu. Pouze paleta je

volitelna.
Format BMP je navrzen tak, Ze uniioje ukladani rastrovych dat ¥g/ifech formatech:

» 1 bit na pixel — 2 barvy (dvoubarevné obrazky - pokiva se barevna paleta, nemusi se
tedy jednat pouze ofernobilé grafiky, ale o libovolnou kombinaci dvou larev).

* 4 bity na pixel — 16ti barevné obrazky (taktéz se quziva barevna paleta o délce 64
byti, v minulosti nejpouzivargjSi typ, zejména na grafickych kartach EGA a
VGA).

* 8 biti na pixel — 256ti barevné obrazky (oft se pouziva barevna paleta, tentokrat o
délce 1024 byi).

e 24 biti na pixel — TrueColor obrazky (16 milioni barev, barevnha paleta se
nepouziva, protoze kazdy pixel je reprezentovanifimo svou barvou).

Neuspornost obrazku uloZzenych v BMP &pa v pouzitém komprim@im schématu
(metod). Zvoleny postup komprimace je tak ,deb navrzen, Ze pro mnoho obrdizééochazi spise
k narstu velikosti souboru misto jejiho snizovani! Krbtoho je komprimace povolena pouze pro
obrazky s barvovou paletou a nikoli pro plnobareftngecolor) obrazky. VSechny obrazot&eky

musi mit velikost (bytovou)ditelnou étyrmi.
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Zajimavy je také zjsob ukladani obrazovydtadki do soubai. Ty se neukladaji sérem

shora dal, jak je to pirozené pro programatory, procesory, opefapanéti i pro pouzité
zobrazovaci prostdky (grafické karty, tiskarny), alégsré naopak — zespoda nahoru. Vzhledem k
tomu, Ze i vykreslovani obragzkpomoci WIinAPI se provadi od spodniho okraje, se wgazi

komplikuje.

Duvod, pra je sner vykreslovani a ukladani u bitmap (obrazikpu BMP) opéany, spd&iva
v tom, Ze tuto orientacigvodn® pouZival operéni systém OS/2, ktery je vSak v tomto ohledu
alespa konzistentni — sdadnice rostou s#mem od levého spodniho rohu &em doprava a
nahoru. Ve WIinAPI se vSak pouziva ,klasické" iqeerejSi orientace saadnic, které rostou od
levého horniho rohu sirem doprava a do) a tak se oggny smysl vykreslovani bitmap do tohoto

systému vibec nehodi a ugkolika API funkci zgisobuje zmatky v chapani sm.

3.1.4. Palety

Barevné palety se liSi v souborech vymych pod OS/2 1.x, MS Windows a OS/2 2.0. V
MS Windows verze 3 je paleta sloZzena ze 4bytovyainbt (tzv. RGBQUAD, prvniit byte jsou
informace o bary R/G/B, ¢tvrty byte je vZzdy nastaven na 0).

Prvni d& barvy, které jsou definované v paleisou obvykle bila (0) &erna (1). DalSi
barvy jsou v libovolném padi. Je-li v souboru obrazku ulozeno méez 16 barev, je vhodné

setidit barvy podleietnosti a umistit barvy s népgim vyskytem na zatek.

V n¢kterych aplikacich je mozné vytkib jednobitové

obrazky, které invertuji barevny smysl obrazku.aBg zng¢néna 0 1 na
¢ernou acerna na bilou. Je to napu obrazk, kde jsoucerné znaky
na bilém pozadi. (Apple Macintosh a Microsoft Wing. 0

Ukézkovy giklad pro 2x2 pixel, 24-Bit Bitmap 1

2010 - Strana 10 (celkem 32)- BVG 01 ver. 01



Bedné Vladislav Bambuch G I‘afICké formé.ty Brodek u Perova
3.1.5. Obrazova data

Zbytek BMP souboru obsahuje vlastni bitmapova deera mohou byt nekomprimovana
nebo uloZzend v RLE formatu. Obrazova data v BMFbsou jsou vZzdy bytov orientovana. Jak
jsou nasled& ¢tena, zavisi na @tu biti na pixel a také na tom, zda jsou komprimovana zuwa
bytu (MSB) je prvni pixelova hodnota. 24bitové atky pouzivaji ti byte na pixel, uloZzené v
poradi cerveny, zeleny a modry kanal. Kazda scanovadka je vzdy nasobkewttyi byte a je
pokud je pateba, je poet doplén nulami. 1-8bitové obrazky pouzivaji palety, alébibové
obradzky nikdy paletu neuZivaji, protoze jejich pix& barevna data jsou ulozendinpo v
obrazovych datech. Obrazova data jsou zobrazendoldho levého rohu (pixel [0;0] je levym

dolnim rohem obrazku).

3.1.6. Pouziti

Vyhodou tohoto formatu je jeho extrémni jednodutheslobra dokumentovanost a nema
patentovou ochranou. Diky tomu jej dokaze snadsiol zapisovat drtivadtSina grafickych editdr
v mnoha #@znych operénich systémech. X Window System pouZiva podobngn&rXBM pro

jednobitové&ternobilé obrazky a XPM pro barevné obrazky.

Soubory ve formatu BMP&Sinou nepouZivaji Zadnou kompresiggtozZe existuji i varianty
pouZzivajici kompresi RLE — run-length encoding)tooto divodu jsou obvykle BMP soubory
mnohem ¥tSi nez obrazky stejného rozrm uloZzené ve formatech, které kompresi pouzZivaji.
praxi se pro ukladani obraxkvyZzadujicich zachovani vSech informaci pouZivpjSe nojSi
forméty PNG, GIF nebo také TIFF.

3.2. Forméat GIF

Obrazovy format, ktery se vyuZzivégwazré na webovych strankach. Umi zobrazit max. 256
barev, je proto nevhodny k Upkafotografii. Vyskytuje se ve dvou verzich 87a , #3#et barev je
asi jeho nej¥tSi omezeni. Vyhodou je podpora animacitf@dnosti. Kdysi byl velice vyuzivan

webovou grafikou.

Verze 89a umi zobrazit totéz, jako verzgedrhozi, navic jeStumi pracovat s tzv.
~prahlednosti“. Umi v sobulozit i nekolik obrazki najednou (animovany GIF), coz lze vyuZit p

tvorbé animaci na webu. Dnes je ale nahrazovan formatg BNPEG.
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3.3. Format JPEG

Zkratka pochazi z terminu Joint Photographic Ex@edup. Pracuje se ztratovou kompresi.
(vypusti barvy a body, které jsou lidskému oku déginé). Komprese u obraike velmi ,citliva“;
velmi malo ovliviuje vzhled obrazku na vytiskii na obrazovce. # ukladani obrazku do formatu
JPEG je mozno zvolit druhu komprese (miru degraddrazki). Pouziva se taktéz na webovou

grafiku, ale v mensi ne. Revlada spise PNG.

JPEG je vhodny na fotografie, které igitujeme zmensit na co nejmensi objem dat p

zachovani slusné kvality.

3.4. Format JPEG2000

Jde novjSi verze JPEG. JPEG2000 je kompresni standastsfavujici moderni
a univerzalni techniku komprimace obrazovych dan pracuje na principu diskrétni vinkové
transformace, skaléarni kvantizace a entropického kdovani. V zakladnicasti standardu nejsou
implementovany zadné bezpestni funkce umatujici zajistit nap. autentizaci neboudérnost
dat. Z tohoto @ivodu byla zap&ata prace skupiny Joint Photographic Experts GI@HREG) na
z&leréni chto a dalSich bezpeostnich funkci do standardu JPEG2000 pod nazvernr&e
JPEG2000 neboli JPSEC. Ten nabizi moZnosti auéeetinbrazu, bezpeéeho Skalovatelného
piekddovani pro distribuci obrazu a vide@p heterogenni sita rovréz podmirkného gistupu k

vybranym¢astem obrazu.

VSe z&alo v roce 1997, kdy skupina JPEG zahajila vyvdjoto nového standardu pro
kompresi obrak Finalni verze JPEG2000 je pak z roku 2000 adarstenim ISO/IEC 15444-1.
NejvétSim rozdilem komprese JPEG2000 oproti kompresiGIREpouZziti diskrétni vinkové

transformace (Discrete Wavelet Transform - DWT)isto kosinove.

3.5. Format TIFF

Format TIFF se da oztid za prednostni graficky format v bitmapové grafice v ahildisku
a pre-pressu. Jeho vyhodou je prakticky totalnivemzialnost (jakékoliv rozliSeni, jakakoliv
barevnost) akvalitni komprese (LZW Lempel-Ziv-Welch). Nevyhodou je (paradoxh tataz

univerzalnost, kterd nwrvede k celdad variant tohoto forméatu.

Tento forméat je uteny pro fotky ugené k tisku a na vyrobu billboardObrazky uklada v
barevné hloubce 24-it(16,7 milionu barev). Je to bezztradtovy formag mho soubory dosahuji
velkych objeni. Hodi se na ztSovani fotografii.
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3.5.1.  Zakladni charakteristiky a historie

Prvni verze formétu TIFF (Tagged Image File Fornigfp uvedena v roce 1987, Sesta a
zatim posledni specifikace pak v roce 1992iarfem a fvodnim vlastnikem TIFFu byla
spole&nost Aldus, kterou (spolu s autorskymi pravy naH)|zakoupila spotgost Adobe. Ta dnes

umoziuje vyuzit algoritmu TIFFu (resp. jeho specifikaci)zdarma.

TIFF je typickym pedstavitelem bitmapového forméatu, tj. graficka mface je v am
vyjadiena formou matice obrazovych liogbixeld), piicemz u kazdého pixelu je udana informace o
jeho bar¢. NejwtSi vyhodou uvedeného typu formatie schopnost &né reprezentace
"ptirozeného” obrazu (sejmutého migad skeneremci digitalnim fotoaparatem). DalSimi
vyhodami jsou robustnost (nehrozi ztrata informatiprenosu do jiného prastdi) a porarné
snadné zpracovanitipvystupu. Jednou z hlavnich nevyhod je velky objeaubot, rostouci
ameérné s roznéry a rozliSenim (redukci objemu nicm&napomahajittzné kompresni algoritmy),
Bitmapové obrazky lze navic jen s problémy beztytk&ality zwtSovat (ale i zde existujtizné

metody, jak kvalitniho zstSeni dosahnout).

Na rozdil od ¥tSiny ostatnich bitmapovych forniamohou byt dokumenty v TIFFu i
vicestrankové. Jak jiz ozéeni "tagged" nazraje, je v TIFF souborech mozno pouZizmé tagy,
tedy klicova slova popisujici vlastnosti obrazku - toho jeszito k tvork® riznych roz&eni a
modifikaci. Obrazky ve formatu TIFF jsou schopnystnéejSirSi spektrum barevnych informaci
(¢ernobila grafika, odstiny Sedi, RGB, CMYK, CIELatdexované barvy aj.). TIFF také podporuje
vyuziti fady bezztratovych kompresnich algoritn

TIFF save options i =]
(PaCkBitS, LZW, Huffman RLE a CCITT Fa — Save Compression:
. ; . f* Mone For Black M hite images only:
Group 3 nebo 4). Oficiatnje v TIFFu také mozno — ~ Huftrar BLE
vyuzit i ztratovou JPEG kompresi, specifikace | ¢ packbits  COITT Fax 3
v3ak v tomto ohledu néfti§ povedena. V ramci | © IFEG ¢ COITT Fax 4
- ZIF

Adobe Photoshopu (a fipadre i dalSich

. , e, , ., - , IV Save palette for grayzcale images [default: QM)
aplikacich, podporujicich dale znsfre rozsieni)

Ilze nicméw pouzivat JPEG poémé bez

problémi a dale rovaz ZIP kompresi (souvisi s licénimi komplikacemi ohledhLZW) - Adobe
totiz vytvarila v k uvedenémudelu odpovidajici rozgni specifikace.
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3.6. TIFFIT

Format TIFF/IT (IT v ndzvu je zkratkou pro "Imagechnology") byl vytvéen zejména za
Ucelem bezproblémové vyny dat (inzerce, stranky vydani) v reklamnim a novém péimyslu a
to na objednavku organizace DDAP (Digital Distribat of Advertising for Publications
Committee), odpovidajici za vyvoj standarpgro vymenu podklad v reklamnim pimyslu. Za
vyvoj uvedeného standardu odpovida vybor CGATS (@dtee for Graphic Arts Technologies
Standards), pracujici pro organizaci ANSI (Ameriddational Standards Institute). Na vyvoji se
pracuje od roku 1989, prvni oficialni verze byldsiena v roce 1993 filtSna volnost Bkterych
casti specifikace vedla ke vzniku nigrejSich nekompatibilit, coz fiimélo CGATS vytvait

podstats limitovargjSi verzi, ozn&enou jako P1.

Ta je optimalizovana pro uziti barevného modelu GM¥ nepodporuje uZziti ffmych
barev. Obrazova informace je jiz rasterizovanazéoaena obvykle darit souboti: Final Page (FP;
obsahuje odkazy na umisf informaci obsazenych v ostatnich souborech)ti@aoous Tone (CT;
obsahuje informace fotografického charakteru) aelWWork (LW; reprezentuje text &rovou

grafiku).

Od doby svého zavedeni se TIFF/IT-PEldd zna&néeho roz&eni. Jeho vyuziti se ve svych
produktech snazila podpb fada vyrobé. Z nich Ize na prvnim mistuvést Creo (resp.iive
Scitex), ktery pouziva i vlastni obdobu uvedendaodardu, format CT/LW. Dale imeme zminit
spolg&nosti Apago, Dalim, Esko Graphiad Shira, jez nabizi konverzni nastroje, dovolujici
TIFF/IT-P1 vyuzit v fiznych typech workflow. Podrobnyighled nastr@, umozujicich s

uvedenym formatem pracovat, vede na svych stranRackP.

Omezeni v ramci specifikace P1 se nicehpfece jen jevilo jako §liS limitujici a proto se
na géani rady spolénosti gFistoupilo k vyvoji specifikace P2. Ta nabizi takav@znosti, jako je
komprese dat v CT souborech, moznost spojeni FP,aL®@T soubar do jediného, tzv. Group
Final (GF) souborw&i pouziti copydot informaci v novém souborovém typeanned Data (SD).
Vyvoj této podoby ovSem neni ukien a je otdzkou, zdailec kdy dokoden bude: DDAP se ve
svém dalSim usili o tvorbu univerzalniho pre-prgébo standardu totiZ r&jil zametila na format
PDF/X.
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3.7. Format RAW

RAW je asi nejkvalitgjSi format ze vSech. Bohuzel s formatem RAW se peaidtace
neobejdete. RAW jeifmo stvdeny pro Upravu na géaci. S RAWem si v péitaci muzete dlat
skoro co chcete. Btete zachranit i podexponované snimkyevadt do riznych format a

zwétSovat. Nevyhodou je bohuZel datova rast obrazk.

V tomto forméatu (surové data) ukladajikieré typy lepSich fotografickychiigtroji. Ridce
se pouziva pro programatorskéely vzhledem ke své jednoduchosti. Sestava z kadlimho
proudu ¢isel popisujicich barvu pixielv souboru. Barva kazdého pixelu je definovana foina
hodnotou, kde 0 jéerna a 255 bila; u vicekanalovych obiaZRGB, CMYK atd.) je v souboru

vice kanal. RAW format je nekomprimovany, takZe vysledkenujseliké soubory.

3.71. RAWTIFF

Je uten zejména pro optimalizované vyuziti TIFFu v diljifch fotoaparatech. Nejedna se
piitom o jednotny standard, ale ngrejSi modifikace, pizpasobujici TIFF vzdy danému typu
fotoaparatu. VSechny maji spé®u nasledujici koncepci: Namisto komplexni barenfarmace
se do RAW TIFFu ukladaji pouze informace o intensigtla na jednotlivych bikach snimée
fotoaparatu. Konmé dopgitani a pevod do "plnohodnotného" TIFFu se pak obvykle pdiaz v
pocitaci na zaklad charakteristik daného fotoaparatu (sniptzrevny filtr).

Uvedend metodaimaSi fadu vyhod. V prvniiac je to vyrazg menSi objem uloZeného
souboru (tetina proti uloZzeni do normalniho TIFFu), dale pa&ximalni flexibilita (vyrobce rize
podobu formatu pka prizpiasobit charakteristikam danéhdigiroje), geneseni natmych vypa@ta
az do vykonného mitate a maximalni kvalita zaznamu (plynoudiegevsim ze zpracovani v
pocitaci a uvedené flexibility formatu). NefSi nevyhodou RAW TIFFu pak je jeho zavislost na
daném fotoaparatu, respgiigjuSném specializovaném softwaru, a nutnost dodék® zpracovani
snimki mimo fotoaparat. Mimo specializovanych piesiki nicmére existuji ifeSeni, dovolujici
zpracovavatizné typy RAW TIFF soubdr vedoucim produktem zde je plugin Adobe Photoshopu
Adobe Camera Rawl.
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3.8. Format PNG

Format PNG (The Portable Network Graphics). (akglig‘enosna sbva grafika).

Je to graficky format @eny pro bezeztratovou kompresi rastrové grafikyl. \Byinut jako
zdokonaleni a ndhrada formatu GIF, ktery byl pat@hthrargny (LZW84 algoritmus), dnes jsou
patenty proslé. Ma avzakladni verze, svoji 8-mi a 24 bitovou hloubku.

Proti Gifu ma tyto vyhody:
» nedochazi zde k volné komprimaci, coigpbuje velkou realisthost barev
* neni omezen 256 barvami jako GIRyza mit az 16.7 miliainbarev

* stejre jako GIF pouziva neztratovou kompresi a umgeé postupné zobrazovani obrazk
(jako prokladany GIF), ale neiadkovém zpesiovani, ale ve&tvercovém zpesiovani, coz je pro
lidské oko pijatelngjSi. PNG-8 pouziva 256 barev, ale PNG-24 uz 16]ibmu.

PNG nabizi podporu 24 bitové barevné hloubky, nedg jako GIF omezeni na maximalni
pocet 256 barev saasreé. PNG tedy do jisté miry nahrazuje GIF, nabizi \daeev a lepSi kompresi
(algoritmus Deflate + filtry). Navic obsahuje ositolvou piihlednost (tzv. alfa kanal), to znamena,
Ze obrazek ri#e byt v fiznychc¢astech iizr¢ prihledny (tzv. RGBA barevny model). Nevyhodou
PNG oproti GIF je prakticka nedostupnost jednoduahiénace, pro kterou sice existuji 2 navrhy
APNG a MNG, které se ale zatim neprosadily. PNGtege jako formaty GIF a JPEG pouZiva na

Internetu.

Tento format je jedinym oficialnim formatem prorbapovou grafiku na internet@asto
byva ozna&ovan jako nastupce formatu GIF. Konsorcium W3C Wygeho specifikaci (respektive
doporieni - recommendation) &jnu roku 1996. Ve srovnani s formatem GIF ma lgqiporu
barev (az dva#tet bith), lepSi podporu transparence obrazku a vice typkladani. Jest
donedavna se obrazky ve formatu PNG v probicéte nezobrazovaly, jeho podpora byla

implementovana az od jejicitvrté generace.

3.8.1. PNG (Portable Network Graphics —

Format PNG také vyuziva bezztratovou kompresi, mavilze vybrat z &kolika typa.
Format PNG také implementujadu metod pro lepsSi zobrazovani obiaakagiklad automatickou
detekce poSkozeni, jejich praktické vyuZziti vSakigia na vyrobcich konkrétnich program
BohuZel, animované obrazky ve formatu PNGitvwaelze.
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Soubory ve formatu PNG majfiponu png a MIME typ je image/png.

Format PNG sk&le kombinuje moznosti formatu GIF, jehoz ukladaaidy je zaloZzeno na
piredem vybrané pakebarev, s moznostmi typickymi nagpro JPEG,
ktery uklada barvu kazdého pixelu jako RGBIlo (vnittné ovSem
YCDbCr).

fing!

Pfi ukladani pomoci palety umtidje v podstat stejné
moznosti jako GIF — paleta takéape mit od 2 do 256 barevriRikladani ,klasicky* umo#uje
cernobilé ukladani (1, 2, 4, 8 nebo l16ulpixel, coZz odpovidd moznému o stupa Sedi v
obrazku 2, 4, 16, 256 nebo 65536) i klasické RGBddni pi barevné hloubce 8 lbitkanal (24
bita/pixel) nebo 16 bit/kanal (48 bili/pixel). Format PNG je ale &en primarg na internet, kde se
pouziva barevny model RGB. Podpora jinych barevimddeli (nag. CMYK) neni. VSe (¢etrg
barev v pal&f) je chapano jako RGB.

3.8.2. Prahlednost

PNG podporuje pihlednost jak ,typu GIF*
(tedy ano/ne), tak typu ,alfa kanal” (tedy plynu : -
priahlednost a tim moznost poldgrednosti). Je-li pouzit

alfa kanal pro prhlednost, jeho barevna hloubka je stejna jako &kitlb@revna hloubka RGB.

PNG pouziva bezeztratovou kompresi typu deflatedikuje tedy porrné veliké soubory
(stejre jako GIF) avSak tim spiSe, Ze umaje piné RGB uloZeni dokonce v 48 bitové hloubce.
Dramaticky mensi soubory tthe nabidnout jen komprese ztratova, kterou vSak PE@abIzi.
Moznosti bezeztratové komprese deflate jsou graénomezené a tak se editorgt$inou ptaji jen
na stupé komprese a mnohdy ani to ne (Adobe Photoshop).

Malé moznosti komprese je mozné chépat jako vetidostatek formatu PNG.

PNG nepodporuje Exif data.. Nepodporuje ani spi@anev a ani animace.
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3.9. Adobe Photoshop — PSD

Interni format Adobe Photoshopu. Format je bezkoakin¢ univerzalni: nema omezeni v
barevnostigi rozliSeni a ukladéa vrstvy, kandly i cesty. Forméima Zadné parametry: obrazek ulozi
se v8im, co obsahuje a stejimk dokonale jej nge. Je ovSem nutno pitat s tim, Ze se jedna o

neefektivni format, ktery zaujme mnoho mista n&uis
4. Vektorové formaty

Vektorova grafika oznauje zpisob ukladani obrazovych informaci v¢ftaci. Spolu s
bitmapovou grafikou fedstavuji dva zékladni #poby ukladani obradzk V piipad vektorove
grafiky je obraz reprezentovan pomoci geometrickgbfekii (body, gimky, kiivky, polygony).

Soubor obsahuje pouze informace o tvarech,datlousce obrysu, a baswyplné.

4.1. SVG

SVG (z anglického Scalable Vector Graphics Skakinat vektorova grafika) je zéleovaci
jazyk a format souboru, ktery popisuje dvojr@nou vektorovou grafiku pomoci XML. SVG

definuje ti zakladni typy grafickych objekt

» vektorové tvary (vector graphic shapes — obdélkikiznice, elipsa, Uska, lomen&atéra,

mnohouhelnik ailkvka)
» rastrové obrazy (raster images)
* textové objekty

Tyto objekty mohou bytizrné seskupeny, formatovany pomoci atribuebo sty CSS a
polohovany pomoci obecnych prostorovych transfoim@WG téz podporujeiezavani objekt,
alpha masking, interaktivitu, filtrovani obrazu (kmluce, displacement mapping, atd...) a animaci.
Ne vSechny SVG prohliZe vSak umi vSechny tyto vlastnosti.

4.2. CDR
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4.3. Forméat PS, EPS)

(Encapsulated PostScript - zapou#ihy post skript)

PostScript je programovaci jazykéany ke grafickému popisu tisknutelnych dokunient
vyvinuty v roce 1985 firmou Adobe Systems Incorpeda Jeho hlavni vyhodou je, Ze je nezavisly
na zdizeni, na kterém se ma dokument tisknout. Je peé@aZpa standard pro drazsi tiskarny. Diky

svym rozsahlym moznostem se vSak brzy stal i foom& ukladani obrazk

Jeho standardniiipona je .ps a MIME typ application/postscript. Pnterpretaci tohoto
formatu se pouziva n#plad volre Sifitelny program GhostScript s grafickou nadstavbou
GhostView.

Pro rastrové, vektorové i kombinované obrazky sazp@ gipona .eps (Encapsulated
PostScript). EPS soubor se vyZnj@ tim, Ze tzv. bounding box (obdélnik ohtaujici tisknutelnou
oblast) obsahuje jen a pouze kyzeny obrazek (ndilrod klasického PS souboru, kdy bounding

box kopiruje format listu papiru).

4.4. PDF (Portable Document Format)

Je souborovy format vyvinuty firmou Adobe pro ulkdad dokumerit nezavisle na softwaru
i hardwaru, na kterém byly pi@aeny. Soubor typu PDF e obsahovat text i obrazkyiigemz
tento format zajifuje, Ze se libovolny dokument na vSechizenich zobrazi stejnVytvaiet PDF
dokumenty Ize jak v Acrobatu od Adobe, tak v ddi§dcogramechd@asto vSak pouze jako export
do PDF). Prohlizeni je snazSi, existuji woldostupné prohliZe pro mnoho platforem,
nejznangjSim je oficialni prohliz& mateské firmy Adobe Reader. PDF soubory mdjppnu .pdf
popipads .PDF. PDF je ota@enym standardem a je snadnienmsitelny (jeho reprodukce je
nezavisla na pouzitém softwaru i hardwaru), i prigovelice roz&eny a hojg vyuzivany. 1.
cervence 2008 byl tento format publikovan jako staddSO 32000-1:2008 (vychazejici z PDF
1.7).

2010 - Strana 19 (celkem 32)- BVG 01 ver. 01



Bedné Vladislav Bambuch G I‘afICké formé.ty Brodek u Perova
5. Formaty videa (jen vyb ér)

N¢ekolik obrazka v rychlém sledu za sebou a mame tu moznost di&lgké oko pohyblivym
zakerem.Slouzi ndm k tomuizné typy zaznaih

Pouzivame taltéz sléani obrazu a zvuku a to balime do jednoho ucelepélko (datového

kontejneru)

Ke kddovani a fehravani (videa) ndm slouZzi tzv. kodeky (ko-kodayvdek-dekodovani).

5.1. MPEG

Nazev MPEG zkracuje anglicka slova Motion Picturgpéits Group (vyslovuje se
[empeq]), v pekladu Skupina expértpro pohyblivy obraz, coz je nazev skupiny standard
pouzivanych na kédovani audiovizualnich informaeiX. film, obraz, hudba) pomoci digitalniho
kompresniho algoritmu. MPEG spolupracuje s orgamiz&O (Mezinarodni organizace pro
normalizaci), a komisi International Electro-TeaatiCommission (IEC).

MPG: Toto je nejjednodussi forma souborovych fotMdAPEG. Obsahuje MPEG-1 video a
MP2 (MPEG-1 layer 2) nebo mé&nasto MP1 audio.

DAT: Toto je naprosto stejny formét jako MPG, jejirdu giponou. PouZiva se na Video
CD. Diky zpisobu, jak jsou VCD vytw&ny a Linux navrzen, nemohou byt DAT soubory
piehravany nebo kopirovany z VCD jak&hé soubory. Musite pouzit ved:// priepravani Video
CD.

VOB: Toto je souborovy format MPEG na DVD. Je sfejako MPG, plus schopnost
obsahovat titulky nebo ne-MPEG (AC3) audio. Obsatifeo enkdédované do MPEG-2 a obvykle
AC3 audio, ale DTS, MP2 a nekomprimovany LPCM jsoun¢Z povoleny

Skupina MPEG standardizovala nasledujici kompriesmiaty:

5.1.1. MPEG-1

Kédovani pohyblivého obrazu d&igruZzeného zvuku pro digitalni datové r@ss rychlosti
pienosu 0,9 az 1,5 Mbitu/s. Standard pro kdédovanikevmahrnuje také oblibeny zvukovy

kompresni format Layer 3 (MP3).
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5.1.2. MPEG-2

VSeobecné kédovani pohyblivého obrazu idrpzeného zvuku. Zahrnujeignosoveé,
obrazové a zvukové kbédovaci standardy pro vzduchbigemé televizni vysilani ATSC a DVB,
digitalni satelitni TV penos, digitalni kabelovy TV signal a (s¢tiymi zménami) disky DVD
Video. Renosova rychlost se pohybuje od 1,5 Mbitu/s az5Mbitt/s (pro TV signal se pouziva
rychlost 6 Mbifi/s).

5.1.3. MPEG-3

Pavodre uréeny pro kdédovani standardu HDTV, peéjidbyl jeho vyvoj pozastaven a
standard MPEG-3 byl sléan se standardem MPEG-2.

5.1.4. MPEG-4

Kodovani audiovizualniho obsahu s velmi nizkymdiém. Roz3uje format MPEG-1 o
podporu audio/video ,,0bjekt, 3D obsahu, kddovani s nizkou rychlostémosu a Digitalni spravu

prav (angl. Digital Rights Management (DRM)).

5.1.5. ASF/ WMV

ASF (Active Streaming Format) pochazi z dilny Mawfiu. Tam vytvéli dvé varianty
ASF, v1.0 a v2.0. v1.0 je pouzivana jejich mediaimiastroji (Windows Media Player a Windows

Media Encoder) a jeffsre tajny. v2.0 je publikovan a patentovan

5.2. AVI

Audio Video Interleave, zn&¥si pod zkratkou AVI, je multimedialni kontejneryadeny
firmou Microsoft v listopadu roku 1992 jako s@st multimedialni technologie Video for
Windows. Soubory typu AVI mohou obsahovat zvukoveideo stopu, coZz umdiije synchronni

piehravani videa a zvuku.

NavrZzeny Microsoftem, AVI (Audio Video Interleavep rozsteny vicedelovy formét. V
souwasnosti je ¥tSinou pouzivany pro MPEG-4 (DivX, XviD, DivX4, aal$i) video. M4 mnoho
znamych nedostatka nedokonalosti (néilad ve streamovani). Podporuje jeden video datovy
proud a 0 az 99 audio prauad miZe byt veliky az 2GB, avSak existuje rdesii umoaujici vetsi

soubory nazyvané OpenDML
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5.3. Quick Time

Format souboru QuickTime ifjpona .mov) funguje jako multimedialni kontejnetery
obsahuje jednu nebo vice datovych stop. Tyto foynidty vytvoreny firmou Apple a mohou
obsahovat jakykoli kodek, CBR nebo VBR. Obvykle nmiijponu .QT nebo .MOV. QuickTime je
taktéz doporteny pro format MPEG-4, jejich MOV soubory mafigmnu .MPG nebo .MP4

Kazda stopa uklada jeden typ dat: zvuk, video, tgféktext (pro zobrazeni titul). Kazda
stopa také obsahuje digitdlzakddovany medialni tok (zakdédovan pomoci spdafio kodeku)
nebo datové odkazy na jinou datovou stopu, wmdst v jiném souboru. Datové stopy jsou
hieraticky usp&adany v datovych strukturdch, nazyvanych atomy.mAtowize byt rodéem
ostatnich atorin nebo niize obsahovat data, pépact je editovat. Nikdy nerizve mit vice funkci

najednou.

5.4. DivX

Je znaka produki vytvorenych spolénosti DivX, Inc. (dive DivXNetworks), etrg
obrazového kodeku kompatibilniho se standardem MRBRETento kodek se diky své schopnosti
kvalitni komprese filmh na vyrazg mensi velikost velicgasto pouziva pro nelegalnieii filma
chrarénych autorskymi pravy. Jeho popularita vSak vedtadomu, Ze velk@&ast modernich DVD

piehrav&a podporuje pehravani filnii kddovanych kodekem DivX

Typicky celoveéerni film zabira na DVD asi 7 gigaliyt DivX umoznil takovy film
zkomprimovat na cca 700 megabytakZze se vejde na jedno CDji pelativreé akceptovatelné
ztrag kvality. To umoznilo snadnécdsto ovSem nelegalni) ¥8hi takovych filni nag.

prostednictvim P2P siti.

DivX ;-) 3.11 Alpha a dalSi verze zjrodvozené byly zaloZzené na nelegalipravené verzi
kodeku pro MPEG-4 od spdaileosti Microsoft. Tento kodek, ktery vSak nebyl katipilni se
standardem MPEG-4, ugodné dovoloval pouze kompresi do souboformatu ASF, ale
francouzsky hacker Jérome Rota (znamy téz peddivkou Gej) jej pozemil tak, aby umo#oval i
vytvareni soubal AVI. V letech 1998-2002 vznikalo velké mnoZstvogrami, které vyuZzivaly

kodek DivX ;-) a postupfaivyrazreé zvySovaly kvalitu jim produkovanych soulior

V roce 2000 Jordan Greenhallfizval Rotu k zaloZeni firmy (oodné nazvané
DivXNetworks, gejmenované na DivX v roce 2005), ktera by vythonovy, ,¢isty” kodek DivX,
bez pouziti nelegatnupraveného kodeku Microsoftu. Vysledkem bylo hejdvydani kodeku
OpenDivX Ketrg zdrojovych kod 15. ledna 2001. OpenDivX byl open-source projekisny na
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webovém serveru Project Mayo. Spaoiena rem dalSich skolik mésial pracovali interni vyvoja

firmy i nékteti externi vyvojéi, projekt vSakiasem stagnoval.

Zacatkem roku 2001 zagstnanec firmy DivX Sparky napsal novou a vylepSewexzi kddovaciho
algoritmu kodeku nazvanou encore2. Tento kéd bktatko zahrnut do wejného repozit@ kodu
OpenDivX, potom vSak byl nadhle odstéan TehdejSi vysstleni ze strany DivX bylo ,komunita
chce Winamp, ne Linux”. Tehdy se projekt rélldV Iét¢ se Rota festhoval do San Diega, kde s
Greenhallem zalozili firmu DivX.

Z kédu encore2 se vyvinul DivX 4.0, ktery byl vydagervenci 2001. DalSi vyvoiga ktefi
se podileli na OpenDivX, si vzali kddovaci jadrecere2 a zalozili novy open-source projekt Xvid.
Firma DivX pak pokréovala ve vyvoji svého komémiho kodeku, verze DivX 5.0 byla vydana v
bieznu 2002. Ve verzi 5.2.1 z 81z2004 byl kodek DivX v podstafunkéné kompletni. Znény se
od té doby zawtovaly spiSe na rychlost a roidrani hardwarové kompatibility
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Globalni osv étlovaci metody ve 3D scénach

1. Raytracing

Jedna se o vysoce vyEIn® nar@&nou metodu p&tacove vizualizace, pomoci které lze
dosahnout velmi realistického zobrazeni modelu. ¢&0 v postupném stopovani paprsk
odradZzenych modelem snem k uzivateli. Umoituje zobrazeni jal; pomoci jinych technik dbec,
¢i jen s€zi dosazitelnych, jako jsou namdrazy a odlesky objektlom swtla v objektech, atd. Na

zatatku mame:
1.1. Popis 3D scény skladajici se z

objekt (pozice, tvar, barva a dalSi vlastnosti materialu)
swtelnych zdroj (pozice, barva)
(pripadré: barva pozadi scény, vlastnosti ptedi)

wN e

» Pozici pozorovatele

Sledujeme paprsky, které séi&id swtelnych zdroj do scény. Nkteré paprsky zasdhnou
objekty, kde se podle jejich vlastnosti lomi, o@jaa rozptyluji. Obraz scény tkigpaprsky dopadlé

na projekni plochu.

Tato metoda zahrnuje efekty vznikajici vzajemnaderakci objeki ve sceén (tj. nagiklad
odrazy ostatnichékes na povrchu lesklého objektu a longtty pii prachodu péihlednym €lesem).
Dokaze ukit stiny vrzenéiznymi €lesy (tyto stiny jsou vSak dstohranieny). ProtoZe je nerealné
sledovat vSechny paprsky ze zdreptla, postupujeme v praxi naopak. Paprsek je sletapétné,
tzn. ve smiru od pozorovatele. Proj&ki paprsky vysilameips pixely obrazu scény. Hledame, co

je vidét v daném pixelu, jakou stelnou energii paprsekipasi.
1.2. Typy paprsk .

- Primarni paprsek - vyslany od pozorovatele scény.
« Sekundarni paprsek - vznika odrazem nebo lomenskajpr
- Stinovy paprsek - vyslany z mista dopadu paprskabjekt ke zdrajm swtla pro zjisSéni ,
lezi-li ve stinu. Neni-li objekt ve stinu, je pr§ myhodnocen ositlovaci model. Zanedbava
se jejich lom.
Pfi sledovani paprsk musime vlasth hledat jejich pisetiky s objekty scény. Naivni
algoritmus testuje navzajem kazdy paprsek s kazdfektem scény (a se vSemi polygony v

kazdém objektu), coz vede ke Zn& ¢aso¥ nara@nému vypétu. Kazdy péisetik paprsku s
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objektem generuje dalSi dva paprsky + stinovy mkpre kazdém takovém fsetiku je zapatebi

provést ty samé vygty, je tedy vhodné vyuZzit pro implementaci ray-tingc rekurzi.
2. Radiozita

Radiozita ¢asto téz radiosita) je metoda globalni iluminagengc(Steni s¥telné energie)

pouzivana k renderovani 3D scény Vipaove grafice.

Radiozita jako renderovaci metoda byizgstavena v roce 1984 vyzkumniky na Cornell

University.[1]

Vychazi ze zakona zachovani energie. Proto vyZadujergeticky uzaené scény.
Nedokaze pracovat s igrednymi objekty, zrcadly a texturami. Scéna mugi fieprezentovana

polygonalnim modelem.

Zobrazovaci rovnice vychazi z dvouswowvé distribéni funkce BRDF. Plochy nejen
odréazeji s¥tlo, ale mohou mit i vlastni #igost. Sti se pouze difizni odraz &la.

Vlastni vyp@et miZze probihat bdi iteratné (progresivi) neboieSenim soustavy rovnic
(maticovéreSeni). Red vlastnim vyp&tem je teba polygony ve scérrozctlit na malé plosky a
spaitat konfigur&ni faktory (vliv kazdé plosky na kazdou jinou plaske scé#). Plosky, které na
sebe nevidi maji konfigutai faktor 0. Iterani vypatet ma vyhodu postupného zobrazeni vysledku
po kazdé iteraci.

Konfiguraini faktoriika, kolik energie energie plosky i jéimo frijato plosSkou.

I. Plosky s velkym rozdilem radiozity (ostry&elny prechod) je vhodné roztit na mensi
ploSky pro jemgjSi prechod oswdtleni (adaptivni d8eni ploch). Vypdet radiozity je vysoce
vypocetrg (Casow) nara@ny, proto se nap nepouziva v piitacovych hrach. Vyhodou této metody
je, Zze se scéna nemusepcitavat i zmeéné polohy kamery. Pro zobrazeni vyslédiadiozity

muze byt pouZita metoda ray-tracing. Tim $el@ji zrcadlové odrazy objeki viastnosti povrah
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3. Proton Tracing

Metodou blizkou Monte Carlo Ray-Tracingu je Pholoacing. Principem této metody je
vyslani mnozstvi nahodnych papiis& ukitou swtelnou energii od $telnych zdroji smérem do
scény. Sleduje serhod jednotlivych paprskskrz scénu, kazda interakce s objektem se uktada t
tzv. energetické textury (obdobaétiné mapy z Bi-Directional Ray-Tracingu}i gazdé interakci
se rovieZz vyhodnoti ztrata energie sledovaného paprskwpaspk se vySle dale do scény (podle
vyhodnoceni BRDF). To pok¥aje dokud se energie &elného paprsku nesnizi podemou mez.
Energeticka mapa je rovh nezavisla na poloze pozorovatele, a proto jdezitypi dalSich
vypoitech stejné scény, piipadt pii vytvaieni animaci. Vyhodou Photon-Tracingu je, Ze dokaze
simulovat i efekty jako kaustika (Caustics) a podpbovy rozptyl s¥tla (Sub-Surface Scattering).
Vzhledem k tomu, Zeipvypoctu se vlastd neustale ufesiuje datova struktura energetické mapy,
jde vytv&eni ndhodnych paprékoptimalizovat tak, Ze je zcela patéan Sum typicky jinak pro
vSechny Monte Carlo metody. Aplikacemi vyuzZivajicifhoton —Tracing jsou n&pMentalRay,

Vray, Brazil, Final Render, RenderMan, LightWave, 3iue Space, Maya, ...
4. Monte Carlo

Prvni metodou, kteraifimo aplikuje princip Monte Carlo se stal Monte ©dRay-Tracing.
Metoda sleduje paprsek, ktery je vyslan od pozdedgasnérem do plochy obrazu, nalezne
praseik s nejblizS§im objektem a v mésprisetiku vysle ndhodny svazek papiisdo okoli od
kazdého paprsku se vyhodnotigmvek okolnich objekt a cely proces se opakuje. 8mkterym
se paprsky z mistase’iku vySlou odliSuje jednotlivé implementace Montarld Ray-Tracingu.
Pro vysilani paprskse hleda vhodné vzorkovani, které je dano polattroji swtla (swtelné
zdroje, lesklé plochy, ostlené objekty).Casem bylo proto vyvinuto mnoho implementaci Monte
Carlo Ray-Tracingu (Importance Sampling, DistribatRay-Tracing, ...). Nevyhodou vSech metod
Monte Carlo Ray-Tracingu je, Ze vykazuji v obrazgazny Sum (coz je dano ,nahodnosti
vypoctu®). Byly proto hledany metody jak tento Sum onteZdiednou z moZzZnosti je nevysilat
paprsky nahodf) ale pouzivat pseudonahodného vzorku. TakovétmdgeMonte Carlo Ray-
Tracingu byvaji ozngmvany jako Quasi Monte Carlo Ray-Tracing. DalSinobbEmem, ktery
zpusobuje nefesnost obraz vypctitanych Monte Carlo Ray-Tracingem je, Ze nakodn
vygenerované paprsky se strefi déteiného zdroje s malou praymbdobnosti. Teto problém se
pokousiteSit metoda zvana Bi-Directional Ray-Tracing. \btatetod jsou vysilany paprsky nejen

od pozorovatele, ale i od&elnych zdroj. Paprsky od stelnych zdraji jsou ukladany do zvlastni
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datove struktury pro dalSi vypet, tzv. s¥telné mapy, ktera jeé&Sinou nezavisla na poloze

pozorovatele a proto pouZzitelné pro dalSi Wpstejné scény.
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Objektova reprezentace ve 3D Scénach

1. polygony, NURBSs, SubDiv povrchy

2. NURBS

Kazdy, kdo alespo nékdy zabrousil do grafiky, se s nurb&vkami i plochami setkal. V
sowasné dob se nurbsy pouzivajifpkonstrukci obecnych tvar— v automobilovém designu,

letectvi, filmové animaci. Ale p® Vyhodné na nich jsou:

. neomezené konstréki moznosti — modifikace polohy bodu, vahy, uzlavéektoru, stupé
. rychly, stabilni algoritmus

lokélni kontrolovatelnost —ifpzmeéné (nag¥. bodu, vahy) dochazi pouze k lokalnien# kiivky,
zrychluje vypaet a vykreslovani
. zachovani spojitostiipzménach

projektivni invariantnost —ipzékladnich transformacich — rotace, posunutiseko— stéi zobrazit
pouzeridici body a kivku znovu vypditat, zrychluje vypoet

konstrukce kuZelos&ovych oblouk

NURB kiivky a plochy se v péitacové grafice, resp. na ni navazujicich oborechy stelmi

popularni zejména dikychterym svym vyhodnym vlastnostem.

Pomoci NURB kvek Ize jednoduSe argsré vytvaret kuzeloséky, tj. kruznici, elipsu,
parabolu nebo jejicitasti (oblouky). Zejména moznostesného vytvieni kruznic a elips (a
samozejme i jejich ¢asti — oblouk) je v CAD/CAM aplikacich velmi dlezita a pray z tohoto

duvodu se v CAD/CAM nepouzivaji jinak oblibené Béaier kiivky.

NURB plochy mohou fesré vytvaret povrch (neb@ast povrchu) kvadrik, jeZz jsou obdobou

kuzeloseek v prostoru. Je tedy mozné naprostespg vymodelovat kouli, valec, kuzel apod.
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Vhodnou volbou uzlového vektoru a véHicich bodi je mozné vytvéet povrchy se zlomy

a hranami, nagklad kvadry. Tato vlastnost se &@ppouzije f#i praci v CAD/CAM systémech, ve
kterych se BZné vytvai télesa, jez maji sidaw spojité a nespojité povrchy. Lehce se takzen
stat, Ze cela scéna je tena pouze NURB plochami, i kdyZz se v ni budou viekat kvadriky,
kostky atd.

NURB kiivky a plochy si pitom zachovavaji veSkeré vlastnosti parametrickiiifiek a
ploch, napiklad invarianci k transformacim, existenci kompiexobalky (pro nezdporné vahy
fidicich bod) atd. To je dlezité zejména pro rychlé vykreslovani — transfarenge mozné
aplikovat pouze nédici body a ne na vysledné trojuhelniky (dnes\s&em situace v souvislosti s
modernimi grafickymi akceleratory p&ud znenila, protoze transformace provdé gimo na
grafické kar¢ je wtSinou provedena rychleji, neigeji programové implementaci). Existence

Mrivriw s

viditelnosti.

Editace NURB je z uZivatelského hlediska gomi jednoduchd — #ni se polohyidicich
bodi, jejich vahy a fipadre i uzlovy vektor. B interaktivnim modelovani se vsak té&nhvzdy nmeni
pouze polohyidicich bodi, jejichz cilenou zrnou lze dosahnout tétihjakéhokoli tvaru. Zrdina
vahtidicich bodi a uzlového vektoru je aplikovana automatickiyvytvéieni kvadrik a offsetovych
ploch
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3. Programy na prohliZeni, spravu a upravy fotograf i

K jakékoliv fotografii (obrazku) paéebujeme program. Riljen na prohlizenéi ptimo na

jeho tvorbu.

3.1. Vektorové programy

e Open Office Draw — naghy, stabilni, Open Source — leg&olné dostupny.
» Corel Draw - vyborny, stabilni, umi hatla textem (DTP) nepsany kral.

» Zoner Callisto — vyborny, stabilni, umi malo s &t

3.2. Programy pro tvorbaa ¢teni PDF soubor d

» OpenOffice verze — tvorba PDF souboru z textovasiaithentu i vektorové kresby jednim
tlacitkem. Open Source — legélwolné dostupny.

« PDFCREATOR - vola Sititelny driver simulujici tiskarnu, vyborné fuéikost, bohaté
moznosti nastaveni.

* PDF95 — univerzalni PDF driver simulujici tiskariueeware s reklamou — legéolné
dostupny.

» Adobe Acrobat — komfortni profesionalni nastrojwarbu PDF, vysoka cena.

* On-line tvorba PDF na internetu.

* Adobe Acrobat Readeréteni PDF soubdi; volneé dostupny program.
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kolaze.

XnView — prohlize + z&kladni Upravy — dobry, freeware.

VallenJPegger —ifjemny prohlizé, umi davkoveé fevzorkovani a dale zvlada tisk
zadaného mnozZstvi snifnka stranku, freeware.

IrfanView — prohlizé& + z&kladni Upravy — dobry, freeware.
Adobe Photoshop Album x.0 Starter Edition — zakiagmze zdarma, vyt¥avlastni spravu
fotografii + obsahuje vykonné, jednoduse pouzitelm®matické nastroje na Upravu
fotografii. Pouze v angfting.

Zoner Photos Studio 12.0 — vynikajici prohtizevyborné nastroje na Gpravu fotografii,
nutno platit.

MS Photo Editor — satdst MS Office, pouze zakladni funkce Upravy obéiazk
Adobe Photoshop, stai LE nebo Elements — vynikajici na Upravy a keldégalg obtizre
dostupny.

Corel Photo Paint — vyborny, stasti baliku Corel CE, mnoho moZznosti, mozna proto p
zatateenika trochu obtizgsi ovladani.

Paint Shop Pro. Vyborné nastrojéelpledné ovladani. Nutno platit. Obsahuje i nasteoj
tvorbu animovanych GlirAnimation Shop.
Serif PhotoPlus —iehledné ovladani inspirované Photoshopem,goasrslusné moznosti,
po registraci zdarma. Pokud vim, tak n&ggka verze.
GIMP X.x — vynikajici na upravy a kolaze, trochuésazné ovladani diky mnoha dkn —

Open Source — dostupny také pro Linux.

3.4. Programy na tvorbu animovanych GIF U

Zoner GIF animator.
Animation Shop. Satast Paint Shop Pro
Corel PhotoPaint 12 — obsahuje také nastroje matvanimovanych Gli

2010 - Strana 31 (celkem 32)- BVG 01 ver. 01



Bedné Vladislav Bambuch G I‘afICké formé.ty Brodek u Perova

SEZNAM POUZITYCH ZDROJU

Vektorova grafikaJonline]. 2008 , 20. 11. 2008 [cit. 2009-03-05]odupny z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Vektorov®eC3%A1_grafik.

Portable Network Graphic$online]. 2008 , 05. 11. 2008 [cit. 2009-03-05]. dbapny z
WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Portable _Networtsraphics>.

Multimédia [online]. 2008 , 20. 11. 2008 |[cit. 2009-03-05].odbupny z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Multim%C3%A9dia>.

MPEG [online]. 2008 , 08. 05. 2008 [cit. 2009-03-05].odbupny z WWW: <
http://cs.wikipedia.org/wiki/MPEG>.

AVI J[online]. 2008 , 11. 10. 2008 [cit. 2009-03-05].o0dupny z WWW: <
http://cs.wikipedia.org/wiki/AVI>.

HLAVENKA, Jifi. Photoshop 5 Referedni pfirucka. 1. vyd. Praha : Computer Press,
1998. 495

Murray J., Vanryper W. Encyklopedie grafickych faihn 2. vyd. Brno: Computer Press ,
1997. 922 s. ISBN 80-7226-033-2. [cit. str. 491].

http://partners.adobe.com/asn/developer/pdfs/tiFptotoshop.pdf

http://interval.cz/clanky/qif-jpeg-a-png-jak-a-kds-pouzit/

http://cs.wikipedia.org/wiki/PNG#Hlavi.C4.8Dka sarb

http://www.digimanie.cz/art doc-87C1EFF665D23B3EEAZBCO05EBFOB.html

http://cs.wikipedia.org/wiki/RGB

2010 - Strana 32 (celkem 32)- BVG 01 ver. 01



