Práca s grafikou
Obrázky, s ktorými chceme v počítači pracovať, sú istým spôsobom uložené v pamäti počítača. Rozoznávame dva najpoužívanejšie spôsoby kódovania obrázkov:

· Rastrový obrázok – reprezentácia obrázka pomocou mozaiky farebných bodov (malých štvorcov). Každý bod nesie informáciu o farbe.
· Vektorový obrázok – reprezentácia obrázka pomocou základných geometrických objektov (čiar, obdĺžnikov, elíps a ďalších), ktoré obrázok obsahuje. Vo vektorovej grafike je obrázok zostavený 
z objektov, geometrických tvarov. Každý objekt je vyjadrený matematickým popisom, akýmsi návodom na jeho zostrojenie.
Vektorové aj bitmapové obrázky, ktoré vidíme na obrazovke počítača, sú zobrazené „rozsvietením“ niektorých grafických bodov na obrazovke. Pri prvom pohľade na obrazovku nedokážeme povedať, či obrázok alebo objekty v ňom sú reprezentované ako bitmapy alebo ako vektory. Rozdiel sa prejaví, až keď začneme s obrázkom pracovať a objekty v ňom modifikovať.
Rastrové obrázky majú obvykle dva parametre:

· Veľkosť – udáva počet bodov, z ktorých je obrázok zložený. Určíme ju teda ako súčin šírky a výšky obrázka v bodoch.

· Farebná hĺbka obrázka určuje počet farieb, ktoré je možné v obrázku použiť. Každý bod obrázka je reprezentovaný hodnotou, v ktorej je zakódovaná farba. Údaje sú vyjadrené 
v bitoch.

Veľkosť súboru (v bitoch), v ktorom je uložený rastrový obrázok, závisí priamoúmerne od počtu bodov a od farebnej hĺbky a vypočíta sa ako súčin.

počet bodov X počet bitov potrebných na reprezentáciu farby jedného bodu

Odtiene sivej

Niektoré obrázky sa ukladajú v tzv. sivej škále (grayscale). Výhodné je zakódovať odtiene sivej farby pomocou ôsmich bitov tak, aby informácia o každom bode zaberala 8 bitov. Čím bude bod svetlejší, tým väčšia číselná hodnota sa do pamäte uloží. Preto bod čiernej farby bude uložený ako 0 a bod bielej farby ako maximálna možná hodnota- 255.

Plná farebnosť

Pri plnej farebnosti je každý bod obrázka zakódovaný 24 bitmi, čo sú tri pamäťové miesta počítača. Pritom 255 0 0 je sýta červená, 0 255 0 je sýta zelená, 0 0 255 je sýta modrá, 0 0 0 je čierna a 255 255 255 je biela. Počet bitov potrebných na reprezentáciu farby jedného bodu závisí od farebnej hĺbky.

F
hĺbka Počet bitov

	Farebná hĺbka
	Počet bitov na 1 bod
	Vysvetlenie

	Čiernobiely obrázok
	1
	0 reprezentuje čiernu

1 reprezentuje bielu

	16-farebný obrázok 
	4
	každá farba je reprezentovaná číslom od 0 po 15

	256-farebnýobrázok
	8
	 každá farba je reprezentovaná číslom od 0 po 255

	TrueColor obrázok
	24
	každá zložka RGB (R – červená

G -zelená B - modrá) obsahuje 256 odtieňov


Číselná reprezentácia farieb v závislosti od farebnej hĺbky
Ak pracujeme s veľkými obrázkami s farebnou hĺbkou TrueColor, v počítači sa vytvárajú veľké súbory. 
Na zníženie pamäťových nárokov sa používa paleta farieb a kompresia dát (stlačenie - môže byť bezstratová alebo stratová).

Paleta farieb využíva skutočnosť, že na kreslených obrázkoch väčšinou nie je použitých viac ako 256 farieb. Zníženie pamäťových nárokov spočíva v tom, že očíslujeme všetky použité farby v obrázku číslami od 0 do 255, a potom kódujeme každý bod tak, že uvedieme poradové číslo farby v palete. Tým namiesto troch pamäťových miest každý bod zakódujeme len pomocou jedného pamäťového miesta.
Výhody a nevýhody použitia vektorovej grafiky

	Bitmapová grafika
	Vektorová grafika

	obrázok je zložený z farebných grafických bodov
	obrázok je zložený z geometrických objektov 

	každý bod má definovanú svoju farbu a umiestnenie
	každý objekt vrátane jeho vlastností je popísaný návodom na jeho zostrojenie

	pri manipulácii s obrázkom pracujeme s bodom alebo skupinou bodov
	pri manipulácii s obrázkom pracujeme s objektom alebo skupinou objektov

	nie je jednoduché pracovať so skupinou bodov, ktoré reprezentujú nejaký objekt, napr. tvár
	ľahko sa pracuje so skupinou objektov

	obrázky verne zachytávajú obrazy reálneho sveta (napr. fotografia) 
	obrázky zväčša zobrazujú zjednodušený obraz reálneho sveta (skica, náčrt, jednoduchý obrázok)

	pri manipulácii s obrázkom dochádza často ku strate kvality obrázka
	pri manipulácii s obrázkom nedochádza 
ku strate kvality

	zmena proporcií obrázka podstatne ovplyvňuje veľkosť výsledného súboru 
na disku počítača
	zmena proporcií obrázka a objektov v ňom len nepatrne ovplyvňuje veľkosť výsledného súboru na disku počítača

	súčasná zmena (napr. pri špeciálnych efektoch) väčšieho počtu bodov môže byť časovo náročná
	výpočet nových vlastností objektov 
pri zmene môže byť náročný

	zložitosť obrázka obvykle nemá vplyv 
na náročnosť jeho spracovania
	zložitosť obrázka je priamo úmerná náročnosti jeho spracovania

	farebné body sa nemôžu prekrývať, nové body vždy nenávratne nahradia body pod nimi (nemyslíme funkciu krok späť)
	objekty sa môžu prekrývať, nové objekty môžu prekrývať staršie objekty, poradie objektov sa dá zmeniť

	konverzia do vektorovej grafiky

vyžaduje špeciálne nástroje
	konverzia do bitmapovej grafiky je

jednoduchá

	nie je lepšia ako vektorová
	nie je lepšia ako bitmapová

	vzájomne sa dopĺňajú


Tvorba a úprava rastrového obrázka

Na vytváranie a editovanie rastrových obrázkov používame rastrové grafické editory (Skicár, LogoMotion, RNA, Gimp, Corel Photopaint, Adobe Photoshop)
Formáty rastrových obrázkov

Grafické formáty

Pre rastrové obrázky sa používa veľké množstvo formátov. Medzi najznámejšie formáty rastrových obrázkov môžeme zaradiť:

· BMP (Bit Mapped Picture) je formát, s ktorým najlepšie spolupracuje operačný systém Microsoft Windows. Pôvodne bol určený pre 16-farebné obrázky. Formát je jednoduchý a rýchly. Nevýhodou je, že aj jednoduchý obrázok zaberie veľký priestor na disku. Prípony, ktoré tento formát používa sú .bmp alebo .dib (Device Independent Bitmap). Nepodporuje priehľadnosť, animáciu a kompresiu.
· JPEG (vytvorený skupinou Joint Photographic Expert Group) využíva stratovú kompresiu na zmenšenie veľkosti obrázka. Pri tejto kompresii je využívaná nedokonalosť ľudského zraku - napríklad ľudské oko je citlivejšie na zmenu jasu než odtieňa farby. Formát JPEG je najvhodnejší na fotografie a väčšie farebné obrázky (s farebnou hĺbkou 16,7mil. farieb). Je nepraktický pre malé grafické prvky (menšie obrázky, čiernobielu grafiku...) s farebnou hĺbkou nižšou než 256 farieb. Podporuje kompresiu. Fotografie, web.
· GIF (Graphics Interchange Format) sa obvykle požíva tam, kde nie je vhodné použiť formát JPEG. GIF pri ukladaní používa bezstratovú kompresiu. Oproti formátu JPEG má GIF výhodu v podpore tzv. priehľadného pozadia (jedna farba môže byť pri zobrazení skrytá) a v prekladaní riadkov. Veľkou výhodou tohto formátu je možnosť použiť tzv. animovaný GIF, čo je postupnosť obrázkov premietaných jeden za druhým. Používa sa predovšetkým pre animované reklamné bannery. Medzi nevýhody patrí farebná hĺbka - maximum je iba 256 farieb (8 bitov na pixel) vybraných z palety 16,7mil. farieb. Podporuje priehľadnosť, animáciu a kompresiu. Kliparty ,web.
· PNG (Portable Network Graphics) formát vytvorila organizácia W3C - WordWide Web Consortium. Tento formát kombinuje výhody oboch uvedených formátov - farebná hĺbka môže byť 16,7 mil. farieb, používa nestratový typ kompresie a podporuje vylepšené prekladanie častí obrázka. Medzi nevýhody patrí absencia animácií v obrázku a o trochu väčšie pamäťové nároky. Podporuje priehľadnosť a kompresiu. Web.
· TIFF (prípona súboru .tif alebo .tiff) je formát obrázkov s vysokou kvalitou, a preto sa často využíva 
pri publikovaní. Dokáže zobraziť milióny farieb. Obrazové súbory TIFF sú obyčajne väčšie ako obrazové súbory GIF alebo JPEG. Tento formát má niekoľko verzií (s komprimáciou a bez nej). Podporuje priehľadnosť. Profesionálna grafika.
Medzi vektorové formáty patria:
· EPS (Encapsulated PostScript) bol navrhnutý na reprezentáciu a prenos medzi zariadeniami, často sa používa na predtlačovú prípravu. Využíva jazyk PostScript, ktorý obsahujú tlačiarne.
· PDF (Portable Document Format) okrem textových formátoch sa používa aj na ukladanie vektorovej grafiky a jej prenositeľnosť medzi zariadeniami a platformami.

· WMF (Windows Meta File) predstavuje vstavaný vektorový formát systému MS Windows

· SVG (Scalable Vector Graphics) je formát obsahujúci značkovací jazyk, ktorý popisuje dvojrozmernú vektorovú grafiku prostredníctvom XML.
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Vektorový grafický editor
Pokiaľ pracujete s Open Office, 
v balíku OpenOffice nájdete i vektorový grafický editor OpenOffice Draw.

http://sk.openoffice.org
V našich končinách medzi

najznámejšie vektorové

editory zrejme patri

CorelDRAW

(http://www.corel.com/) a

Adobe Illustrator

(http://www.adobe.com/)

Na slovenské školy bola dodaná licencia slovenského produktu Zoner Callisto

(http://www.zoner.sk/).

Ide o komerčné produkty.

Poznámka: Inkscape sa

primárne vyvíja pre Linux,

ale je multiplatformový a

beţí na Microsoft Windows,

Mac OS X a iných unixových
Stiahnutie softvéru:

http://www.inkscape.org/
Objekty
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Kreslenie v programe Inkscape spočíva vo vytváraní a modifikácií geometrických objektov. Geometrické objekty môžeme tvarovať, kombinovať a spájať do požadovaného výsledku. Inkscape poskytuje niekoľko nástrojov na tvorbu objektov, ktoré dovoľujú vytvárať: obdĺžniky (štvorce), 
3D objekty, kruhy (elipsy, oblúky, segmenty).

Kliknutím na nástroj alebo stlačením zodpovedajúcich klávesov sa nástroj aktivuje a s jeho pomocou môžeme začať vytvárať (obvykle ťahaním kurzora) príslušný objekt. Spôsob vytvárania je možné ovplyvniť pridržaním určitého funkčného(napríklad kláves Ctrl umožňuje vytvárať kružnice namiesto elíps a štvorce namiesto obdĺžnikov).

Výsledná podoba vytváraného objektu sa potom dotvára rôzne: pre väčšinu nástrojov sa ponúkajú odpovedajúce (väčšinou numerické) voľby v ponuke ovládania nástrojov. S ich pomocou je možné napríklad nastaviť zaoblenie rohov obdĺžnika, počet vrcholov hviezdy, zatočenie špirály alebo citlivosť kaligrafického pera.

Pre vytvorené objekty je možné na ďalšie úpravy vzhľadu použiť ťahadlá (handles). Príslušné inštrukcie 
pre manipuláciu s ťahadlom na aktuálnej pozícii kurzora sa pritom zobrazujú na stavovom riadku. Každému objektu môžeme nastaviť farbu obrysovej čiary a uzatvoreným objektom aj farbu výplne.
Nastavenie farby výplne, ťahu a štýlu ťahu môžete robiť v okne Výplň a ťah z ponuky Objekt.
Vytvorenie a úprava objektov
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Začneme kreslením obdĺžnika. Klikneme na ikonu na Paneli s nástrojmi (alebo stlačme kláves F4), stlačme ľavé tlačidlo myši a ťahaním kurzora na plátne vytvoríme želaný štvoruholník. Po dosiahnutí želanej veľkosti pustíme tlačidlo myši.

· Pre vytvorenie štvorca alebo obdĺžnika s pevným pomerom strán držíme 
pri ťahaní stlačený kláves Ctrl.

· [image: image8.png]“ Novy dokument.
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Pre kreslenie štvoruholníka zo stredu držíme pri ťahaní stlačený kláves Shift.

Na štvoruholníku sa teraz zobrazujú dve štvorcové a jedno okrúhle ťahadlo. Ťahaním štvorcového ťahadla môžeme meniť veľkosť štvoruholníka. 
Pre zachovanie šírky, výšky alebo pomeru šírky a výšky držíme pri ťahaní stlačený kláves Ctrl.

Ťahaním kruhového ťahadla môžeme meniť zaoblenie rohov štvoruholníka. Všetky štyri rohy štvoruholníka sa zaoblia a pritom uvidíme aj druhé kruhové ťahadlo (v základnej polohe v rohu). Prvé kruhové ťahadlo vytvorilo rohy zaoblené do časti kruhu. Pokiaľ chceme rohy, ktoré sú zaoblené na jednej strane viac ako na druhej, potiahneme druhé kruhové ťahadlo. Zaoblenie štvoruholníka môžeme zmeniť aj pomocou číselníkov Rx: a Ry: na paneli ovládania nástrojov.
Ak pomocou nástroja Výber objektu označíme objekt, zobrazia sa ťahadlá, pomocou ktorých môžeme meniť veľkosť objektu. Ak vybraný objekt označíme ešte raz, ťahadlá v rohoch a po stranách objektu sa zmenia. Rohové ťahadlá slúžia na otáčanie, postranné na skosenie objektu.
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Podobným postupom sa vytvárajú aj všetky ďalšie objekty (okrem textu). S vytvorenými objektmi môžeme manipulovať tak ako vo väčšine iných grafických editorov. Objekt, s ktorým chceme manipulovať, musíme najskôr označiť napr. kliknutím myšou alebo nástrojom Výber objektu. Potom ho môžeme kopírovať, vkladať, presúvať, duplikovať, mazať, otáčať...

Kresbu si môžete zobraziť v režime Normálne alebo v režime Obrys

Pre presné kreslenie si môžete zobraziť mriežku resp. vodiace linky (vodidlá) a vo vlastnostiach dokumentu nastaviť možnosti prichytávania.
Vytváranie kresby z viacerých objektov

Kresbu môžu tvoriť viaceré samostatné objekty. Výhodou vektorových editorov je, že sa tieto objekty navzájom neovplyvňujú. Každý z nich je samostatný a vložený na určitú úroveň. Túto úroveň určuje poradie nakreslenia objektu. Prvý nakreslený objekt je na najnižšej úrovni a posledný nakreslený objekt je 
na najvyššej úrovni a teda prekrýva všetky objekty alebo ich časti, ktoré sú pod ním. Kresbu z viacerých objektov môžeme vytvárať aj funkciami ako zoskupenie, zjednotenie, prienik. Nájdeme ich v ponuke Cesta.
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Každý objekt sa skladá z ohraničenia a výplne. Ohraničenie je tvorené priamkami, krivkami a uzlami. Úpravou uvedených prvkov ohraničenia môžeme meniť vzhľad objektu. Pokiaľ chceme s objektom pracovať ako s uzlami a krivkami, musíme si ho však najskôr zmeniť na cesty. Toto urobíme pri označenom objekte cez ponuku Cesta a položku Objekt na cestu.

[image: image10.png]2DG2. pdf - Adobe Reader,
Soubor Upravy Zobrazeni Dokument Nastroje Okna Népovéds

= &) & ¢ ® 104% = | ] {[Heser

My si praktické ukazky manipulacie s vektorovou grafikou vyskisame v prostredi
Open Source vektorového editora Inkscape. Obr. 8 popisuje zakladné nastroje
a ponuky prostredia.
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Obrdzok 8: Prostredie Inkscape a jeho prvky

Objekty
Kreslenie v programe Inkscape spoiva vo vytvarani a modifikacii geometrickjch
objektov. Geometrické objekty mézeme tvarovat, inovat  aspajat do
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Ak chceme upraviť objekt úpravou priamok, kriviek a uzlov, objekt najskôr označíme a potom stlačíme tlačidlo nástroja na prácu s krivkami a uzlami na Paneli nástrojov. Ohraničenie objektu sa zmení tak, že vidíme všetky uzly a cesty (krivky, priamky) medzi nimi. Kliknutím a ťahaním myšou môžeme teraz pohybovať s uzlami či meniť zaoblenie kriviek. Každá krivka je daná dvoma krajnými bodmi a dvoma pomocnými bodmi. Pomocné body neležia na krivke, ale určujú, ktorým smerom krivka vychádza z krajného bodu a pod akým veľkým oblúkom sa ohýba 
Pohybovaním s pomocnými bodmi krivky môžeme tvoriť rôzne typy oblúkov. Ďalšie možnosti práce s krivkami a uzlami objektu sú na Paneli Ovládania nástrojov. Môžeme napr. pridávať a odoberať uzly, spájať a rozdeľovať krivky pomocou vybraných uzlov, konvertovať uzly na rohy a krivky na priamky a naopak.
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Možnosti zmeny poradia objektov nájdete na Paneli ovládania nástrojov:

úplne dolu, o jednu úroveň nižšie, o jednu úroveň vyššie, úplne nahor
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Objekty, ktoré tvoria časť výslednej kresby a s ktorými sa bude manipulovať spoločne môžeme vzájomne zoskupiť.
[image: image13.png]Gbor Upravit Zobrazl! Wrstva Objekt Cesta Iext Ftre Roggirenia Pomocnik

NEEE Ak 6e | DX0/ QAQ DEE YR FToEkE %D

BED aLn < ES

PRESO2000L b A7
[

B

T ST PRI PR SRR PRI PR i PR PR PO i PO

L do NIl

SEAE




Objekty môžeme vzájomne presne zarovnať alebo pravidelne rozmiestniť pomocou nástroja .
Práca s textom

Inkscape umožňuje vkladanie a úpravu textov pomocou nástroja na prácu s textom. Text môže byť vložený ako obyčajný text alebo ako textový tok. Obyčajný text vytvoríme kliknutím myši na miesto, kde chcete vložiť text. Textový tok vytvoríme kliknutím a ťahaním myšou. Textový tok sa správa podobne ako text v textovom rámčeku v textovom editore. Tok textu sa prispôsobuje rozmerom rámčeka. Vlastnosti textu sa nastavujú na paneli ovládania nástrojov.

Medzi zaujímavé možnosti práce s textom patrí umiestnenie textu na cestu (krivku). V tomto prípade si najskôr napíšeme text (obyčajný), ktorý chceme umiestniť na krivku. Potom nakreslíme krivku – voľnou rukou (môže to byť aj kružnica alebo elipsa) a upravíme ju do požadovaného tvaru. Označíme text a spolu 
s ním aj krivku. Na paneli ponúk vyberieme z položky Text možnosť Umiestniť na cestu
Program Inkscape dokáže importovať aj bitmapové obrázky a dokáže ich v obmedzenej miere aj upravovať. Bitmapový obrázok môžeme zväčšovať, zmenšovať, deformovať či otáčať. Nedokážme naň použiť funkcie z ponuky Cesta (napr. zjednotenie, prienik). Dôležitou je možnosť bitmapový obrázok vektorizovať.

Túto možnosť nájdete v ponuke Cesta.
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