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Uvod

Cilem této kapitoly je popsat teoretické poznatky moderni 2D pocitacové grafiky, které
nachazi vyuziti voblasti pripravy a tvorby grafickych prvki u www informacnich
systémit. Cela tato problematika je rozlozena do tri Casti. V prvni ¢asti jsou podrobné
popsany zpiisoby reprezentaci obrazovych informaci vcetné jejich vyhod, nevyhod a
oblasti pouZiti. Ve druhé cCasti se nachazi vycet a stru¢na charakteristika vybranych
grafickych programd, které se v soucasné dobé hojné pouzivaji. Pozornost je zaméiena
predevsim na nekomercni aplikace. Treti ¢ast této kapitoly popisuje nejcastéjsi grafické
formaty, do kterych se obrazové informace ukladaji, a které byvaji podporovany www
informacnimi systémy.

Pocitacova grafika a reprezentace obrazovych informaci

PocitaCova grafika je oblast informatiky, ktera se dynamicky stale rozviji. ProtoZe je
velice uzce propojena shardwarovym vybavenim, tento rozvoj je dan zejména
neustalym ristem vykonu a tim i moZnostmi pocitaci. V dneSni dobé si tak mliZeme
dovolit pracovat s obrazy ve vysokych rozliSenich a barevnych hloubkach a provadét
s nimi operace (velice €asto i v redlném case), které drive zrealizovat viibec nesly nebo
jen velice obtiZné.

Oblast pouziti pocitacové grafiky je znacné Sirokad. Do této oblasti patfi napriklad
konstrukéni a ndavrharské systémy v oblasti strojirenstvi, architektury (CAD/CAM),
priprava a tvorba publikaci (DTP), nejriznéjsi grafy, ikony, diagramy a mapy, vyukové
trenazéry a védecké aplikace, pocitacové animace (tvorby filmi ¢i Upravy jiz
vytvofenych animaci) nebo zpracovani obrazu (zejména uUpravy fotografii a
naskenovanych obrazi).

Nejobecnéjsi déleni pocitacové grafiky z pohledu jeji reprezentace byva na vektorovou a
rastrovou. PrestoZe se ¢asto pouZzivaji spole¢né, jsou mezi nimi zasadni rozdily, které si
nyni bliZe specifikujeme. [2]

Vektorova grafika

Pocitacova grafika, ktera je reprezentovana vektorové, je dana ve formé matematického
zapisu. Tento matematicky zapis obsahuje definice c¢ar a krivek, které jsou zakladnimi
kameny vSech grafickych objektii, které prisluSny obraz obsahuje. Téchto objekti mize
obraz obsahovat od jednotek aZ po tisice a kazdy znich ma svij vlastni popis a
vlastnosti. Tyto popisy a vlastnosti pak mlizeme dle potieby ménit, tj. naptiklad u usecky
zménit polohu pocatecniho a koncového bodu, nastavit odliSny styl, tloustku, barvu,
apod.



Hardwarové naroky pocitacii pro praci s vektorovou grafikou byvaji obvykle vétsi. Ve
se odviji od toho, s jak naro¢nymi obrazy se pracuje (tj. jaké mnoZstvi vektorovych prvkt
obrazy obsahuji a pripadné jaké maji vlastnosti - predevSim nékteré grafické efekty jsou
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obrazy jsou, tim je potieba vykonnéjsi pocitac.
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Obr. 1: Ukazka vektorové grafiky

Z vyse uvedeného popisu vyplyvaji vyhody a nevyhody vektorové reprezentace obrazu.
Diky matematickému popisu je vektorova grafika presna a ani pii velkém zvétSeni
vektorového obrazu nedochazi k Zddnému rozostireni. Ostré a presné hrany car, kiivek i
vSech dalSich grafickych objektd zlstavaji stale zachovany. Dalsi vyhodou je snadna
zména vlastnosti kazdého z objektli. Ve vektorovém obraze se tak snadno provadéji
zasadni zmény od vyjmuti aZ po nejriznéjsi deformace a efekty.

Mezi nevyhody vektorové grafiky miiZeme pocitat jiZ zminéné stoupajici hardwarové
naroky s narlistajicim poctem objektli. Také nékteré typy grafickych prvkd se pomoci
matematického aparatu mohou popisovat jen velice obtiZné, naptiklad vyplné ploch.

Oblasti pouZiti vektorové grafiky opét vychazi jeji charakteristiky. Je to tedy predevsim
tam, kde je vyzadovana piesnost a vysoka kvalita obrazu. Setkdme se sni proto
predevSim v oblasti konstrukci a navrhi (CAD/CAM), grafickych a kartografickych
informacnich systémi (GIS), tvorbé pocitacovych animaci, vreklamnich studiich a
agenturach, ktera navrhuiji vizitky, loga, reklamni letaky, potisky, apod.

Rastrova grafika

Obraz v rastrové (nazyvané téZ bitmapové) grafice je slozeny z jednotlivych bodd, které
jsou umistény vedle sebe. Toto uspoiadani se nejcastéji vyjadiuje pomoci matice, resp.
miizky (tj. obraz miva obdélnikovy nebo ctvercovy tvar). Kazdy prvek této matice
predstavuje bod vysledného obrazu, Kazdy z téchto bodli ma pevné danou svoji polohu
v obraze a barvu v nékterém z barevnych modeli (RGB, CMYK, HLS apod.). Pocty téchto
bodli mohou byt i miliony a lze z nich tak slozit prakticky libovolny obraz.

Hardwarové naroky rastrova grafiky byvaji obvykle niZsi nez vektorové. Zde jsou tyto
naroky dany rozliSenim obrazu (tj. mnoZstvim bod) a barevnou hloubkou. Tyto dva



parametry jsou stéZejni udaje vypovidajici o moZné kvalité obrazu a zaroven také o
spotfebé paméti pocitace pro jeho uloZeni. Napriklad nekomprimovany obraz
srozliSenim 800 x 600 bodi a barevnou hloubkou 256 barev v barevném rezimu RGB
potiebuje pro své ulozeni 800*600*1 = 480.000 bytli v paméti pocitace (256 barev
odpovidd 1 bytu pro kazdy bod a ve vypoctu neuvazZujeme pamét pro uloZenou
barevnou paletu).

Pokud bychom méli zminit vyhody a nevyhody rastrové reprezentace obrazu, 1ze obecné
rici, Ze jsou presné opacné vzhledem k vektorové grafice. Obé reprezentace se tak
vlastné vzajemné dopliuji a Casto se pouZivaji spolecné. Mezi vyhody rastrové
reprezentace obrazu patii snadnost jeho ziskani (Casto pomoci skeneru nebo
fotoaparatu). Takto zachyceny obraz byva opticky vérny a Ize s nim (¢asto v kombinaci
s dalSimi rastrovymi obrazy) prostiednictvim riznych grafickych nastrojii provadét
rizné efekty, fotomontaze nebo kolaze.

K nevyhodam rastrové grafiky logicky patii nepiesnost. Jeji dals$i nevyhoda je, Ze je
nevhodnd pro obrazy kde dochazi ke zvySovani rozliSeni (dochazi ke znatelnému
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maji velmi vysoké rozliSeni.

Obr. 2: Ukazka diagonalni usecky v rastru

Do oblasti pouziti spadd naptiklad archivace, protoZe ziskané digitdlni obrazy si
uchovavaji stalou kvalitu a nepodléhaji starnuti a poniceni ¢i Uplnému znicCeni jako
papirova forma dokumenti. Déle se s ni miizeme setkat v oblasti reklamy a propagace,
kde fotografie a rastrové obrazy dopliiuji presné vektorové kresby. Casto se také
pouziva v multimédiich a pocitacovych hrach (2D i 3D - zde predevsim jako vyplné ci
textury pro 3D objekty).

Strucna charakteristika vybraného grafického software

2D grafickych programi existuji desitky az stovky. Pfi hledani vhodného programu je
tfeba nejprve vybirat podle oblasti zamétreni. Zakladni rozdéleni grafickych aplikaci
jsme si uvedli vySe (rastrovy ¢i vektorovy). Dalsi kritéria, kterd rozhoduji o vybéru
vhodného programu, jsou nasledujici. Zaméreni programu (zcela jisté se vybere jiny
program pro tvorbu vizitek a propagacnich materidli a jiny program bude pouzit
v oblasti strojirenskych navrhii), mnozstvi grafickych nastroji, pro jaky operacni systém
byl vytvoren, uZivatelska privétivost (znalost prostredi) a cena programu.



Na prvni pohled to vypada, ze ¢im vice grafickych nastroji bude vybrany graficky
program podporovat, tim lépe, protoze se tak rozsiruje oblast jeho plisobnosti. Ne vzdy
ale toto pravidlo plati. Napriklad pokud pottfebujeme vytvorit jednoduchou rastrovou
kresbu, postaci obycejné Malovani, coz je aplikace, ktera je soucasti kazdého operacniho
systému Windows. V takovych piipadech neni tfeba Zadny program kupovat ¢i stahovat
z internetu. Navic logicky plati obecné pravidlo, Ze ¢im komplexnéjsi a sloZitéjsi program
na pocita¢ nainstalujeme, tim vétsi miva hardwarové a systémové pozadavky pro sviij
plynuly provoz.

Dle zaméreni této kapitoly zaméifme pozornost zejména na grafické aplikace, které se
pouZzivaji pro tvorbu a tpravu grafiky pro webové informacni systémy. Do této kategorie
muZzeme zaradit nasledujici programy:

Vektorové: Adobe Illustrator, CorelDraw, Zoner Callisto, Inkscape.
Rastrové: Adobe Photoshop, Gimp, Paint Shop Pro, Pixia.

V obou kategoriich pochopitelné existuje programi mnohem vice. Vybér byl proveden
na zakladé obecné znamé oblibenosti uzivateli u profesionalni i laické verejnosti.

Z vyse uvedenych vyctd stru¢né charakterizujeme dva programy - Inkscape a Gimp.
Dlivodem je, Ze jsou zcela zadarmo a presto patii k nejlepSim programim v dané oblasti.
VyzkousSet a pouZivat je tedy mizZe kazdy.
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Obr. 3: Zakladni uzivatelské rozhrani programu Inkscape



Program pro vektorovou grafiku - Inkscape

Inkscape je open source vektorovy graficky editor. Hlavnim cilem tviirci bylo vytvorit
silny a schopny nastroj na kresleni plné kompatibilni s XML, SVG a CSS standardy.
Snahou také bylo a stdle je pomoci otevieného a komunitné orientovaného vyvoje
udrzovat stale nartstajici skupinu uzivatelli a vyvojart. Inkscape je multiplatformni, tj.
je dostupny pro operacni systémy Linux, Mac OS X, Windows, SPARC a Sun Solaris. [3]

Program je staZitelny z domovskych stranek [3], ale byva umistén i na mnoha dal$ich
serverech. Instala¢ni soubor posledni verze (0.48.2) ma velikost asi 40 MB, po instalaci
je velikost celé aplikace priblizné 150 MB. Program obsahuje nékolik desitek jazykovych
lokalizaci (nechybi ani ¢eStina), pokud si je odpustime a ponechame si pouze anglictinu
(tato volba se nachazi na zacatku instalace), velikost celé aplikace bude okolo 80 MB.

Program Inkscape je pomérné intuitivni, komunikace s uZivatelem probiha standardné
pomoci oken, dialogovych boxi, ikon, ptikazového menu apod., takZe i neprofesionalni
uZzivatelé by sjeho ovlddanim neméli mit problémy (jednotlivé prikazy a nastroje maiji
napovédu, kterd se automaticky zobrazuje u kurzoru mysi nebo ve stavovém radku
aplikace). Patrné pouze zacatecnici, ktefi s grafickymi programy nemaji ptili§ mnoho
zkuSenosti, se zfejmé neobejdou bez prirucky. Ukdzka uZivatelské rozhrani programu
Inkscape je na obrazku 3.

Otevrit je moZné i vice projektli, pricemz kazdy z nich ma svoje vlastni okno nezavislé na
ostatnich. Inkscape nativné nacita/uklada do vektorového format SVG, ale podporuje i
dalSich cca 40-50 vektorovych a rastrovych grafickych formatd, ¢imZ je zarucen spravny
prenos vytvoienych obrazii do jinych aplikaci.

K zakladnim ndastrojim, kterymi Inkscape disponuje, patii kresleni objekti (rucni a
pomoci Kkiivek, rychlé kresleni uzavienych obrazcii jako jsou elipsy, obdélniky,
polygony) a vkladani rastrovych obrazi. Se vSemi objekty je moZné manipulovat pomoci
riznych transformaci, seskupovat je, vzajemné kombinovat pomoci booleovskych
operaci a vkladat je do riznych vrstev nebo aplikovat na né standardni edita¢ni prikazy.
Use¢kam, kiivkam a obrysiim objektii je mozné dale upravovat a nastavovat potiebné
tvary a styly. U vyplni a obrysi lze nezavisle nastavovat barvy v riznych barevnych
modelech, vyplnovat je mozné riznymi vzory, barevnymi pifechody nebo rastrovymi
obrazy. Samoziejma je i prace s prihlednosti. Inkscape podporuje i prace s texty, které
je mozné ruzné formatovat (napiiklad podle vybraného objektu) nebo je vkladat na
kiivku.

Vyse uvedeny vycet nastrojii programu Inkscape samoziejmé nezahrnuje vse. K ovéreni
odzkousi sdm. MnozZstvi a kvalita téchto nastroji je na vysoké trovni, proto se Inkscape
fadi pravem k prednim programiim v této oblasti.

Program pro rastrovou grafiku - Gimp

Nazev Gimp predstavuje zkratku GNU Image Manipulation Program. To znamena, Ze jde
program, ktery je zdarma vcetné zdrojovych kéda pod licenci GPL. Tento rastrovy
graficky editor je velice rozsifeny a pouZzivany zejména pro grafické kresby, grafiky pro
webové stranky, upravy fotografii a tisk. Podobné jako Inkscape, je mozné Gimp
stdhnout zjeho vlastnich domovskych stranek [1] nebo mnoha dalSich serverli na



internetu. Standardné existuji verze pro Linux, Windows a Mac OS X, ale diky
pristupnym zdrojovym kédiim je moZné jej zkompilovat i pro dalsi platformy.
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Obr. 4: Panel nastroji a okno s obrazkem v programu Gimp

Nainstalovany GIMP zabira ve své posledni verzi (2.8.2) na disku okolo 250 MB. Tento
udaj vSak nemusi byt viibec presny. Gimp byl navrZen tak, aby se dal dale snadno
rozSifovat o nové moduly nastroji, palet, Stétcli a barevnych prechodd. Jejich pridanim
tato velikost logicky nartistd. Lokalizace Gimpu byla provedena do tady jazykl, mezi
kterymi nechybi ani CeStina.

Plivodné byl program Gimp navrZen pro operacni systém Unix. Proto se uZivatelim
jinych operacnich systémi (zejména Windows) miiZe jeho ovladani zdat nestandardni a
mirné chaotické. Je to asi hlavni nevyhoda programu, kterd jiZ odradila mnoho
potencidlnich uzivateld. Pravda je spiSe takova, Ze jde predevsim o zvyk, takze pokud ma
uzivatel z Gimpu nepriznivy prvotni dojem a prekond jej, nauci se pracovat s velice
kvalitnim programem.

Jednotlivé obrazy jsou otevirdny v samostatnych oknech, ptricemz okna s jednotlivymi
piikazy a nastroji jsou pro vSechna okna sobrazy spolecnd. Praci sprogramem
usnadiiuje napovéda, kterd se zobrazuje u kazdého nastroje automaticky pri umisténi
kurzoru mysi na prislusném prikazu. Gimp pouziva sviij vlastni souborovy format XCF
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(ktery je doporuceno vzdy pouZivat, aby byly zachovany veSkera nastaveni programu i
samotného obrazu), ale lze provadét i importy/exporty do mnoha jinych grafickych
formatl (pochopitelné predevsim rastrovych).

Gimp disponuje velkym mnoZstvim ovladacich nastroji a svymi mozZnostmi pred¢i i
mnohé komer¢ni programy dané oblasti (navic, jak jsme uvedli vySe, dal$i nastroje se
tam daji pomérné snadno pridavat). Pokud zamérime pozornost na ty hlavni, jsou jimi
rozlicné druhy vybérovych nastroji (vcéetné vektorového nastroje Cesta), ke kterym
patii i jejich ukladani pro pozdéjsi pouziti, fada kreslicich nastroji (tuzka, stétec, guma,
rozprasovac, kaligrafické pero) s mnoha nastavenimi (reZim, kryti, vybér stopy, velikost,
barva), rtizné druhy vyplni (jednobarevné, barevné piechody, vyplnovani vzorky), fada
jednoduchych i pokrocilych transformaci svybranou casti ¢i celym obrazem,
propracovany systém prace s vrstvami a nastroje pro upravy fotografii od korekci barev
az po retusovani. Bohata rada filtra (napriklad rozmazani, zkreslovani, prace s Sumy,
detekce hran ¢i umélecké tpravy) pak umoznuje rychlou tvorbu novych nebo modifikaci
stavajicich obrazi.

Grafické formaty v prohliZec¢ich www stranek

Formaty grafickych soubort obsahuji urcitym zptisobem organizovana graficka data pro
jejich opétovné obnoveni. [4] Grafickych formati existuje velké mnozstvi (fadoveé
desitky azZ stovky). Pro pochopeni pticin existence tak velkého mnoZstvi téchto formata
je potieba je rozdélit podle jejich ucelu. Patrné nejvétsi skupinou jsou grafické formaty
specifikované vyrobci pro jejich vlastni graficky program. A protoZe grafickych
programu existuje velké mnoZstvi, existuje i velké mnozstvi takovych formatd. Jsou jimi
napiiklad BMP, PCX, IMG, TGA, PSP nebo XCF. Jinou skupinou jsou grafické formaty,
které byly navrzeny pro pienos grafickych obrazii po siti - napt. PNM nebo MIFF. Tteti
skupinou jsou grafické formaty, které byly navrZeny jako univerzalni standardy pro
Sirokou oblast pouziti. Priklady takovych formati jsou GIF, TIF, PNG nebo JPG nebo
WebP.

NiZe jsou stru¢né popsany formaty, které se v modernich informacnich systémech hojné
pouzivaji, pripadné se staly casto pouZivanymi formaty vyrobci hardwarovych zarizeni,
které pracuji s grafickymi obrazy - digitalni fotoaparaty, DVD prehravace, televizory,
apod.

Popsany jsou zde predevsim rastrové grafické formaty. Dlivodem je skutecnost, Ze se
vektorova pocitacova grafika se ve webovych informacnich systémech nepouziva tak
hojné (pokud ano, tak zpravidla byva zpracovdvana rozSifujicimi programovymi
technologiemi jako je java nebo flash). Z vektorovych grafickych formatt popiSeme SVG.
Z rastrovych grafickych formati uvedeme bliZsi popis BMP, GIF, PNG a JPG.

Graficky format SVG

Vektorovy graficky format SVG byl navrzen predevsSim pro oblast 2D webové grafiky.
Postupné se vSak stal obecné uznavanym standardem pro prenos vektorovych
grafickych informaci mezi riiznymi platformami a aplikacemi. Dlikazem jeho rozsiteni je
skutecnost, Ze je primo podporovan ve vSech vyznamnych vektorovych editorech a
dokonce i v jazyku pro tvorbu www stranek HTML5.



ProtoZe byva vektorova reprezentace narocnéjsi na vykon, byly vytvoreny dvé varianty
- SVG Basic a SVG Tiny. Varianta SVG Tiny je zjednoduSena a neobsahuje vSechny
moduly, které ma SVG Basic. Je tak primarné urCena pro zarizeni s omezenym
vypocetnim vykonem a mensi kapacitou paméti. [6]

Velkou vyhodou formatu SVG je skutecnost, Ze se jedna o textovy soubor, ktery je
zaloZen na jazyku XML. Tato skutecnost ma dvé vyhody. Prvni vyhodou je snadna tvorba
a uprava vysledného obrazu prostrednictvim programového kédu. Druhou vyhodou je
validita, tedy da se velice snadno poznat, pokud je néjakym zpiisobem soubor poskozen.
Ukazka obrazu ve formatu SVG s jeho zdrojovym kédem je na obrazku 5.

Obecné je SVG plnohodnotny vektorovy format, ktery podporuje zakladni geometrické
tvary, krivky, rastrové obrazy, texty, barevné profily a prechody, fonty, animace, apod.
Navic ale podporuje i interaktivitu, takze miize reagovat na vstup od uzivatele
(napriklad obrazek se zméni po klepnuti mysi). Lze jej tak naptiklad pouZit i pro tvorbu
jednodussich www aplikaci. Diky podpore komprese je také moZné sniZit celkovou
velikost souboru, coZ je velice pfinosné u pomalejSich sitovych pripojeni.

<svg xmlns="http:/ www. w3, org/2000/svg" viewBox="0 0 B2 B2" width="82" height="82">

<rect width="100%" height="100%" fi11="#fFfffff" />

<rect width="16" height="16" x="17" y="33" fill="#000"/>

<rect width="16" height="16" x="33" y="17" fi11="#000"/ >

<rect width="16" height="16" x="33" w="49" fi11="#000"/>

<rect width="16" height="16" x="48" »="33" f111="8000"/>

<line x1l="41" yl="0" x2="41" y2="82" stroke="RaQalald" stroke-width="82" stroke-dasharray="2,614"/>
<line x1="0" yl="41" x2="82" y2="41" stroke="Falalald" stroke-width="82" stroke-dasharray="2, 14"/
</ 5vgs>

Obr. 5: Obrazek a jeho zdrojovy kéd v souboru SVG

Graficky format BMP

Graficky format BMP se vdneSni dobé aktivné jiz priliS nepouziva. Predevsim
z historickych diivodd vsak byva drtivou vétSinou grafickych programi hojné
podporovan. Ma totiz vyhody dobré definice struktury formatu, jednoduchou
implementaci a rychlé nacitani. Naopak hlavnimi nevyhodami je velka spotieba paméti,
coZ je dano tim, Ze nepouzivd Zadnou kompresi nebo nejjednodussi varianty RLE
komprese (Ctyrbitova nebo osmibitova varianta). [4]

Princip RLE komprese je zaloZzen na redukci opakovanych fetézci znakl. Takto
opakovany retézce pak byva zakédovan do dvou bytd - prvni udava pocet stejnych
znakil (barev) a druhy byte pak konkrétni hodnotu znakii v tomto fetézci. Z uvedeného
vyplyva, Ze tato komprese je v obraze ucinng, pokud obsahuje velké jednobarevné
plochy. To ale v obrazech nebyva casto. V opacnych piipadech miize dojit i k zdporné
kompresi. Z tohoto diivodu se bézné RLE komprese pouziva u formatu BMP pouze u
obrazii snizsi barevnou hloubkou, nebot tam je pravdépodobnost vyskytu stejnych
barev vyssi.



Struktura formatu BMP je rozdélena do ctyr casti. Prvni z nich je bitmapova hlavicka,
ktera kromé specifikace typu souboru (znaky ,BM“) obsahuje také celkovou velikost
souboru, a pocatecni polohu obrazovych dat v souboru. Druhou c¢asti je informacni
hlavicka, ktera obsahuje dalsi doplnujici informace o obrazu, jako je Sitka a vysSka,
barevna hloubka nebo zda je pouzita RLE komprese a jaka jeji varianta. Treti casti je
barevna paleta, ktera se vSak v souboru nemusi vyskytovat - vytvari se pouze pro
obrazy s barevnou hloubkou 1, 2 nebo 8 biti. Ctvrtym blokem jsou potom samotna
obrazova data.

Graficky format GIF

Graficky format GIF byl navrZzen pro zaznam a prenos bitmapovych obrazl. I pres
ke GIF vyprsela vroce 2006) se tento graficky format stal velice popularni. Pricinami
popularity byly dobré zdokumentovani, pomérné rychla a uc¢innda LZW komprese,
multiplatformnost, moznost uziti prihlednosti, prace sramci a pouziti prokladaciho
schématu. Pro tyto vlastnosti se GIF pomérné casto pouZziva i dnes i mimo webové
informacni systémy. [4] [5]

Prace s ramci je zaloZena na filosofii, Ze cely obraz neni uloZen v souboru jako celek, ale
sklada se z dil¢ich obdélnikovych bloki (ramcii) libovolného poctu jednim spole¢nym
pozadim, nazyvanym téz logicka obrazovka. Kazdy ramec pritom miiZzeme chapat jako
samostatny obrazek umistény ve vysledném obrazu. Pozice a velikost vSech ramct je
v souboru uloZena a kazdy ramec muZe také mit svoji barevnou paletu. VSechny ramce
dohromady pak tvori kompletni obraz, nazyvany téz logicka obrazovka - viz obrazek 6.

[5]

Obr. 6: Usporadani ramci v grafickém formatu GIF [5]

Ramce poskytuji tfi vyznamné vyhody. Prvni vyhoda je, Ze pomahaji v obraze odlisit
mista, kterd se barevné priliS odliSuji, a tim miiZe dochazet k Gcinnéjsi kompresi.
Druhym davodem je, Ze se tyto rdmce mohou také zobrazovat v Casové zavislosti, ve



formatu GIF tedy miiZe byt uloZena i animace. Treti vyhodou je, Ze kazdy ramec miize
mit maximalné 256 barev. Pouzijeme-li jich tedy vice, je mozné zvysit celkové mnozstvi
barev v celém obraze.

Dalsi vyhoda - prokladaci schéma, bylo navrZzeno s ohledem prenosu GIFu na pomalych
sitich. Prokladani funguje tak, Ze se nejdiive prenese kazdy osmy radek, posléze kazdy
ctvrty fadek (kromé téch prenesenych), a tak dale do posledniho kroku, ve kterém jsou
pieneseny vSechny ostatni, tj. sudé radky. Uzivatel si tak miize utvorit predstavu o celém
obrazu jiZ pri preneseni priblizné jedné osminy dat a prenos popr. prerusit. [5]

LZW komprese patii v kategorii neztratovych kompresnich algoritmli mezi nejucinnéjsi.
Jejich princip je zaloZen na tzv. slovnikovém kédovani. Algoritmus si buduje pomocny
slovnik, do kterého uklada posloupnosti dosud nekomprimovanych dat. Pokud se vSak
pii prichodu daty narazi na posloupnost, ktera se ve slovniku jizZ nachazi, na vystup se
pouze zapiSe zkraceny odkaz (fraze). [4]

Struktura formatu GIF je rozloZena do nékolika blokd. Prvnim je hlavicka o velikosti 6
byt a slouZzi kidentifikaci souboru (obsahuje retézec ,GIF87a“ nebo ,GIF89a“. Za
hlavickou nasleduje popis hlavni (logické) obrazovky obsahujici rozliSeni obrazku,
informace o paleté a barvé pozadi. Poté jiZ nasleduji bloky s ramci (kazdy z nich
obsahuje popis daného bloku, obrazova data a paletu). ProtoZe ramct muze byt vice, za
poslednim z nich se nachazi znak 3Bh, ktery slouZi jako identifikator uplného konce
souboru.

Graficky format PNG

PNG je graficky format, ktery vzniknul jako ndhrada formatu GIF v dobé, kdy jesté byly
platné jeho licen¢ni podminky, které jeho vyuziti v aplikacich omezovaly. Oblast pouziti
je tedy stejna jako u GIFU a navic s sebou ptinesl nékolik dalSich vylepseni a vyhod. Jimi
jsou az 16-bitovd barevna hloubka pro obrazy ve stupnich Sedi, az 16-bitova
prihlednost a aZ 48-bitova barevna hloubka pro barevné obrazy. [4]

DalSimi vyhodami je, Ze nikdy nebyl zatiZen Zadnymi licen¢nimi poplatky, proti GIFu ma
rychlejsi systém prokladaného zobrazeni, podporuje predzpracovani pixeld (tim Ize
dosdhnout jeSté lepSiho kompresniho pomeéru), flexibilitu (struktura souboru je
navrzena tak, aby se mohla v budoucnu dale rozsirovat) a robustnost (umozinuje Gplnou
kontrolu integrity souboru, takZe je moZné poznat, zda neni soubor s obrazem
poskozeny). Do formatu PNG je také moZné ulozit informace o ICC profilu a gama faktoru
zarizeni, kde byl obrazek vytvoren, takZe pri jeho pfenosu na jiné platformy by nemélo
dochazet ke zkresleni barev.

Nevyhodu proti formatu GIF ma pouze jednu - do jednoho souboru lze ulozit jen jediny
obraz, takze nepodporuje ani animace. V pripadé, Ze po obraze poZadujeme, aby byla
vSechna data uchovana (tj. nepouzila se ztratova komprese) a nevadi-li ndm tento
zminény nedostatek, format PNG byva obvykle nejlepsi volbou z rastrovych grafickych
formata.

Struktura souboru PNG je nasledujici. Na zacatku se nachazi 8-bytova identifika¢ni
signatura formatu a dale obvykle nasleduji Ctyri standardni bloky dat, které musi
podporovat kazda aplikace, jez format PNG ¢te nebo do néj zapisuje. Prvnim blokem je
hlavic¢ka obsahujici zakladni idaje o obrazu a druhym blokem je barevna paleta, ktera se



vSak v souboru vyskytuje pouze tehdy, pokud obrazova data paletu vyuzivaji. Samotna
obrazova jsou tfetim blokem. Ctvrtym blokem je pata souboru, ktera byva uloZena a% na
jeho konci. V ni se nachazi kontrolni soucet, ze kterého lze poznat, zda soubor je nebo
neni poskozen.

Graficky format JPG

Nedostatek kompresnich algoritm RLE a LZW je, Ze nejsou prili§ efektivni pro plné
barevné obrazy s barevnymi prechody. To znamenad, Ze i velikost formati grafickych
souborl popsanych vyse, byva velika. Graficky format JPG tento nedostatek odstranuje
pomoci ztratovosti obrazovych dat. V praxi se ukazuje, Ze sniZeni kvality na 75% je pro
vétSinu uzivatelll nepozorovatelné, pritom kompresni pomér v takovém piipadé miize
byt 20:1 az 25:1. [8]

Kompresni algoritmus vyuziva diskrétni kosinovou transformaci a byl navrzeny
konsorciem Joint Photographic Experts Group. Jeho urceni je zejména pro fotografie ¢i
obrazy svelkou barevnou hloubkou, u obrazii sniz$im barevnym rozliSenim se
nepouziva, nebot v nich vytvari vzory v podobé ctverct ¢i pruhd. Optimalnim vstupem
je tak obraz s 24-bitovou barevnou hloubkou.
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Obr. 7: Princip ztratové komprese JPEG [7]




Princip této komprese je zaloZen na vlastnostech lidského oka. To je citlivé zejména na
zmény jasu, méné je vsak citlivé na rozdily barev dvou sousednich obrazovych bodt. A
jak bylo uvedeno vySe, pravé to, na co je oko nejméné citlivé se z obrazu odstrani.

Cely postup ztratové komprese JPEG je patrny zobrazku 7. Nejprve se provede
neztratovy prevod soucasného barevného modelu (RGB, CMYK, atd.) do barevného
modelu YCgCr (nebo YUV). Poté, co je jasova slozka oddélena od barev miiZe probéhnout
redukce barevnych slozek na zakladé uZivatelského nastaveni. Provede se to zvySenou
periodou vzorkovani obrazu a pravé zde je prvni misto celého algoritmu, kde muize dojit
ke sniZeni objemu dat a tim padem i k urcité (Casto zanedbatelné) ztraté obrazové
informace.

Dalsi kroky se provadi oddélené pro jasovou a barevnou sloZku. Na bloky 8x8 hodnot je
aplikovana diskrétni kosinova transformace (DCT). Tato transformace je neztratova a
provadi pievod obrazového signalu z ¢asové oblasti do frekvencni. Diivod je takovy, Ze
pravé ve frekven¢ni oblasti se dad snadno poznat, které oblasti obrazu obsahuji
dominantni informace (nizsi frekvence) a naopak, které oblasti obsahuji méné dulezité
obrazové informace (vyssi frekvence). Dalsi faze je proto klicova pro ztratovost, tedy
vybér a odstranéni casti obrazu svysokymi frekvencemi. To se provadi pomoci
kvantovani, resp. sestavené kvantovaci matice.

Kvantované DCT koeficienty se potom nasledné neztratové komprimuji pomoci
Huffmanova ¢i aritmetického kdédovani. Poslednim krokem zpracovani je uloZeni
vytvorenych dat do souboru typu JFIF/JPEG. V podstaté se jedna o ,obaleni“ vzniklého
datového toku vhodnou hlavi¢kou, pridani dalsich dopliujicich informaci a zakonceni
celého souboru patickou. Dekomprese probiha presné opacnym zptisobem. [7]

Format JPEG se stal velice uspésnou technologii a standardem pouZivanym vétSinou
fotoaparatli a multimediadlnich prehravacii. Jeho nepiijemnou vlastnosti je déleni obrazii
do ctvercii 8x8, coZz muzZe v urcitych castech obrazu zplsobit vznik makropixeld a
zaroven je to prekazka k dosaZeni jesté vétsSiho kompresniho poméru. Proto vznikl
format JPEG 2000, ktery tento nedostatek odstrariuje, nebot bere obraz jako celek a
podrobuje jej transformacim pomoci funkci - tzv. vinek. Opakované pouzité téchto
transformaci umoziuje uchovat obraz ve vice rozliSenich, definovat v ném oblast, ktera
je predmétem naseho zajmu a tuto oblast kédovat ve vyssi kvalité, optimalizovat data
pro prenos po siti a umoznuje pouZit ztratovou a neztratovou kompresi. [8]

Shrnuti

Tato kapitola shrnuje obecné poznatky o pripravé 2D grafickych soubort pro pouZiti
vmodernich www informacnich systémech. Nejprve jsou vysvétleny a uvedeny
podrobné charakteristiky dvou pouzivanych druhl reprezentaci obrazu - vektorova a
rastrova. Tato ¢ast je sestavena predevsSim na zakladé dlouholetych zkuSenosti autora
této kapitoly. Dalsi Cast této kapitoly se vénuje popisu dvou vybranych grafickych
programt, které se v oblasti vektorové a rastrové pocitacové grafiky velice casto
pouzivaji - Inkscape a Gimp. Vybér téchto programi byl zaloZen na zakladé mnozstvi
grafickych nastroji, které maji k dispozici a dale s ohledem na licenci jejich pouZiti (v
obou pripadech jde o GNU GPL, ktera rika, Ze lze programy bezplatné pouZzivat a dale
Sirit). Logickym krokem je pak zavérecna Cast kapitoly, ktera popisuje 2D grafické
souborové formaty, do kterych se vytvorené grafické obrazy ukladaji v souCasné dobé
nejcastéji. Snahou pritom bylo, aby jejich charakteristika nebyla jen obecnym popisem,



ale aby z tohoto textu také vzeSlo doporuceni, kdy je vhodné ktery souborovy format
v modernich www informacnich systémech pouzit.
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