Grafické formaty pro WIS

Pavel Pokorny

Cilem této kapitoly je popsat teoretické po-
znatky moderni 2D pocitacové grafiky, které na-
chazi vyuziti v oblasti pripravy a tvorby gra-
fickych prvki u www informaénich systémi. Celd
tato problematika je rozlozena do t¥i c¢asti. V
prvni &&sti Jjsou podrobné& popséany zplsoby re-
prezentaci obrazovych informaci vcetné jejich
vyhod, nevyhod a oblasti pouziti. Ve druhé céas-
ti se nachéazi vycet a struc¢nd charakteristika
vybranych grafickych programi, které se v sou-
Ccasné dobé hojné pouzivaji. Pozornost je zamé-
fena predevsim na nekomeréni aplikace. Treti
cast této kapitoly popisuje nejcastéjsi grafické
formaty, do kterych se obrazové informace ukléa-
daji, a které byvaji podporovany www informac-
nimi systémy.

Poc¢itacova grafika a reprezentace obrazovych
informaci

Poc¢itacova grafika je oblast informatiky, ktera
se dynamicky stdle rozviji. Protoze je velice
Gzce propojena s hardwarovym vybavenim, tento
rozvoj je dan zejména neustédlym rlstem vykonu a
tim i moZnostmi poditadl. V dnesSni dobé si tak
miZzeme dovolit pracovat s obrazy ve vysokych
rozlisenich a barevnych hloubkach a provadét s
nimi operace (velice ¢asto i v reédlném case),
které d¥ive zrealizovat vibec neSly nebo jen
velice obtizné.



Oblast pouziti poc¢itacové grafiky Jje 2znacné
Sirokd. Do této oblasti pat¥i napriklad kon-
strukéni a néavrhéaf¥ské systémy v oblasti stro-
jirenstvi, architektury (CAD/CAM), priprava a
tvorba publikaci (DTP), nejruiznéjsi grafy, iko-
ny, diagramy a mapy, vyukové trenaZéry a védec-
ké aplikace, po¢itacdové animace (tvorby filmd &i
Gpravy jiz vytvofenych animaci) nebo zpracovani
obrazu (zejména uUpravy fotografil a naskenova-
nych obrazi).

Nejobecnéjsi déleni pocitacové grafiky z pohledu
jeji reprezentace byva na vektorovou a rastro-
vou. Prestoze se Casto pouzivaji spolec¢né&, jsou
mezi nimi z&sadni rozdily, které si nyni blize
specifikujeme. [2]

Vektorova grafika

Poc¢itacova grafika, kteréd je reprezentovanad vek-
torové, je dana ve formé matematického zapisu.
Tento matematicky zapis obsahuje definice ¢ar a
krivek, které jsou zadkladnimi kameny vsSech gra-
fickych objektd, které prislusny obraz obsahuje.
Téchto objektld miZe obraz obsahovat od jednotek
az po tisice a kazdy z nich mad svij vlastni po-
pis a vlastnosti. Tyto popisy a vlastnosti pak
miZeme dle pot¥eby ménit, tj. napfiklad u Gsed-
ky zménit polohu poc¢ateéniho a koncového bodu,
nastavit odlisny styl, tloustku, barvu, apod.

Hardwarové ndroky poditadl pro praci s vektoro-
vou grafikou byvaji obvykle vétsi. VSe se odviji
od toho, s jak naroénymi obrazy se pracuje (tj.
jaké mnoZstvi vektorovych prvki obrazy obsahu-
ji a pripadné jaké maji vlastnosti — predevsSim
nékteré grafické efekty jsou velice naroc¢né na
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vypocetni vykon). Proto zde logicky plati pra-
vidlo, Ze ¢im néarocnéjsi obrazy jsou, tim je
potf¥eba vykonnéjsi pocitac.

Z vySe uvedeného popisu vyplyvaji vyhody a ne-
vyhody vektorové reprezentace obrazu. Diky ma-
tematickému popisu je vektorova grafika pFfesna
a ani pr¥i velkém =zvétsSeni vektorového obrazu
nedochéazi k Zadnému rozost¥eni. Ostré a presné
hrany ¢ar, kfivek i vsSech dalsSich grafickych ob-
jektl zustédvaji stédle zachovany. Dalsi vyhodou
je snadnd zména vlastnosti kazdého z objektu.
Ve vektorovém obraze se tak snadno provadéji
zdsadni zmény od vyjmuti az po nejrGzné&jsi de-
formace a efekty.

Obr. 4-1: Ukazka vektorové grafiky [42]

Mezi nevyhody vektorové grafiky mGZeme pocditat
jiZz zminéné stoupajici hardwarové naroky s na-
rustajicim podtem objektu. Také nékteré typy
grafickych prvkl se pomoci matematického aparatu
mohou popisovat jen velice obtizné, naptriklad
vyplné ploch.

Oblasti pouziti vektorové grafiky opét vychazi
jeji charakteristiky. Je to tedy pfedevsSim tam,
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kde je vyzadovana pr¥esnost a vysokd kvalita ob-
razu. Setkédme se s ni proto predevsim v oblasti
konstrukci a navrhd (CAD/CAM), grafickych a kar-
tografickych informaénich systémd (GIS), tvorbé
poc¢itac¢ovych animaci, v reklamnich studiich a
agenturéach, ktera navrhuji vizitky, loga, re-
klamni letéaky, potisky, apod.

Rastrova grafika

Obraz v rastrové (nazyvané téz bitmapové) gra-
fice je sloZeny z jednotlivych bodld, které jsou
umistény vedle sebe. Toto usporadani se nejcas-
téji vyjadfuje pomoci matice, resp. mrizky (tj.
obraz miva obdélnikovy nebo c¢tvercovy tvar).
Kazdy prvek této matice predstavuje bod vysled-
ného obrazu, KaZdy z téchto bodd m& pevné da-
nou svoji polohu v obraze a barvu v nékterém z
barevnych modeld (RGB, CMYK, HLS apod.). Podty
té&chto bodd mohou byt i miliony a lze z nich tak
slozit prakticky libovolny obraz.

Hardwarové néroky rastrova grafiky byvaji obvyk-
le nizsi nez vektorové. Zde jsou tyto naroky
dadny rozliSenim obrazu (tj. mnoZstvim bodd) a
barevnou hloubkou. Tyto dva parametry jsou sté-
zejni UGdaje vypovidajici o mozné kvalité obrazu
a zaroven také o spotfebé paméti pocitace pro
jeho ulozeni. Naptriklad nekomprimovany obraz s
rozliSenim 800 x 600 bodd a barevnou hloubkou
256 barev v barevném rezimu RGB potfebuje pro
své uloZeni 800%600*1 = 480.000 bytd v paméti
pocitace (256 barev odpovidd 1 bytu pro kazdy
bod a ve vypodtu neuvazZujeme pamé&t pro uloZenou
barevnou paletu).

Pokud bychom méli zminit vyhody a nevyhody ras-
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trové reprezentace obrazu, lze obecné fici, :ze
jsou presné opac¢né vzhledem k vektorové grafice.
Obé reprezentace se tak vlastné vzajemné dopl-
nuji a casto se pouzivaji spolecné. Mezi vyho-
dy rastrové reprezentace obrazu patfi snadnost
jeho ziské&ni (c¢asto pomoci skeneru nebo foto-
aparatu). Takto =zachyceny obraz byva opticky
vérny a lze s nim (¢asto v kombinaci s dalsSimi
rastrovymi obrazy) prostfednictvim rdznych gra-
fickych nastroji provadét rizné efekty, fotomon-
taZe nebo kolaze.

K nevyhodam rastrové grafiky logicky pat¥i ne-
pfesnost. Jeji dalsi nevyhoda je, Ze je nevhodna
pro obrazy kde dochazi ke zvysovani rozlisSeni
(dochéazi ke znatelnému zhorsSeni obrazové kvali-
ty). Mezi nevyhody patfi i slozité]jsi manipula-
ce s obrazy, které maji velmi vysoké rozlisSeni.

Obr. 4-2: Ukazka diagonidlni uUsecky v rastru

Do oblasti pouziti spada naptriklad archivace,
protoZe ziskané digitdlni obrazy si uchovavaji
stdlou kvalitu a nepodléhaji starnuti a poni-
¢ceni ¢i Uplnému zniceni jako papirova forma do-
kumenti. Ddle se s ni mizeme setkat v oblasti
reklamy a propagace, kde fotografie a rastrové
obrazy doplfiuji presné vektorové kresby. Casto
se také pouzivad v multimédiich a poc¢itacovych
hrach (2D i 3D — zde pf¥edevsim jako vyplné c¢i
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textury pro 3D objekty).

Struc¢na charakteristika vybraného grafického
software

2D grafickych programi existuji desitky aZ stov-
ky. Pri hledani vhodného programu je t¥eba nej-
prve vybirat podle oblasti zaméfreni. Zaklad-
ni rozdéleni grafickych aplikaci jsme si uvedli
vysSe (rastrovy ¢i vektorovy). Dalsi kritéria,
kterd rozhoduji o vybéru vhodného programu,
jsou nasledujici. Zaméfeni programu (zcela jis-
té se vybere jiny program pro tvorbu vizitek a
propagaénich materidld a jiny program bude pou-
Zit v oblasti strojirenskych névrhd), mnoZstvi
grafickych néastrojd, pro Jjaky operaéni systém
byl vytvoren, uzivatelskd privétivost (znalost
prostf¥edi) a cena programu.

Na prvni pohled to vypadd, Zze ¢im vice gra-
fickych néastrojd bude vybrany graficky program
podporovat, tim lépe, protozZe se tak rozsiruje
oblast jeho plsobnosti. Ne vzdy ale toto pravi-
dlo plati. Napf¥iklad pokud potfebujeme vytvorit
jednoduchou rastrovou kresbu, postac¢i obycejné
Malovani, cozZz je aplikace, kterd je soucéasti
kazdého operac¢niho systému Windows. V takovych
pripadech neni t¥eba 2zadny program kupovat c¢i
stahovat z internetu. Navic logicky plati obec-
né pravidlo, zZe ¢im komplexnéjsi a slozitéj-
Si program na pocitac¢ nainstalujeme, tim vétsi
mivd hardwarové a systémové poZadavky pro svij
plynuly provoz.

Dle zaméf¥eni této kapitoly zaméfme pozornost
zejména na grafické aplikace, které se pouzivaji
pro tvorbu a upravu grafiky pro webové infor-
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maéni systémy. Do této kategorie miZeme zaradit
nasledujici programy:

Vektorové: Adobe Illustrator, CorelDraw, Zoner
Callisto, Inkscape.

Rastrové: Adobe Photoshop, Gimp, Paint Shop
Pro, Pixia.

V obou kategoriich pochopitelné existuje pro-
grami mnohem vice. Vybér byl proveden na zédkla-
dé obecné znadmé oblibenosti uzivateld u profe-
siondlni i laické verejnosti.

Z vySe uvedenych vyétld struéné charakterizujeme
dva programy — Inkscape a Gimp. Duvodem je, Zze
jsou zcela zadarmo a presto patfi k nejlepsSim
programim v dané oblasti. VyzkouSet a pouzivat
je tedy mZe kazdy.

Obr. 4-3: zakladni uzZivatelské rozhrani programu
Inkscape

Program pro vektorovou grafiku - Inkscape

Inkscape Jje open source vektorovy graficky edi-
tor. Hlavnim cilem tvlrcl bylo vytvof¥it silny
a schopny néastroj na kresleni plné kompati-
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bilni s XML, SVG a CSS standardy. Snahou také
bylo a stédle je pomoci otevieného a komunitné
orientovaného vyvoje udrZovat stédle narlstaji-
ci skupinu uZivateld a vyvojart. Inkscape je
multiplatformni, tj. Jje 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 dalsich serverech.
Instalac¢ni soubor posledni verze (0.48.2) méa
velikost asi 40 MB, po instalaci je velikost
celé aplikace pf¥iblizné 150 MB. Program ob-
sahuje nékolik desitek jazykovych lokalizaci
(nechybi ani cestina), pokud si je odpustime
a ponechame si pouze anglic¢tinu (tato volba se
nachdzi na zacatku instalace), velikost celé
aplikace bude okolo 80 MB.

Program Inkscape je pomérné intuitivni, komu-
nikace s uzivatelem probihd standardné pomoci
oken, dialogovych box#, ikon, p¥ikazového menu
apod., takze i neprofesiondlni uzivatelé by s
jeho ovladanim neméli mit problémy (jednotli-
vé prikazy a nastroje maji ndpovédu, kterad se
automaticky zobrazuje u kurzoru mySi nebo ve
stavovém fradku aplikace). Patrné pouze zaca-
teCnici, kteri s grafickymi programy nemaji pr¥i-
1is mnoho zkusSenosti, se z¥fejmé neobejdou bez
prirucky. Ukazka uzivatelské rozhrani programu
Inkscape je na obrazku 3.

Otev¥it je moZné i vice projektd, pfidemz ka-
zdy z nich méd svoje vlastni okno nezavislé na
ostatnich. Inkscape nativné nacditéd/uklada do
vektorového formadt SVG, ale podporuje i dalsich
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cca 40-50 vektorovych a rastrovych grafickych
formdtd, &imZ je zaruden sprdvny pFfenos vytvo-
fenych obrazG do jinych aplikaci.

K zdkladnim néstrojim, kterymi Inkscape dispo-
nuje, pat¥i kresleni objektd (ruéni a pomoci
k¥ivek, rychlé kresleni uzav¥enych obrazci jako
jsou elipsy, obdélniky, polygony) a vkladani
rastrovych obrazi. Se vSemi objekty Jje mozZné
manipulovat pomoci réznych transformaci, sesku-
povat je, vzadjemné kombinovat pomoci booleov-
skych operaci a vkladat je do ruznych vrstev
nebo aplikovat na né standardni editac¢ni pr¥ika-
zy. Use&kdm, k¥ivkam a obrysim objektd je mozZné
dadle upravovat a nastavovat potfrebné tvary a
styly. U vyplni a obrysd lze nezéavisle nastavo-
vat barvy v rdznych barevnych modelech, vyplio-
vat je moZné riznymi vzory, barevnymi pFechody
nebo rastrovymi obrazy. Samozfejmad je 1 prace
s pruhlednosti. Inkscape podporuje i préace s
texty, které je mozné rGzné formatovat (napfi-
klad podle vybraného objektu) nebo je vkladat
na krivku.

VySe uvedeny vyéet néstrojd programu Inkscape
samozfejmé nezahrnuje vsSe. K ovéreni moznosti
programu vede nejspolehlivéjsi cesta takova, ze
si tyto néstroje kazdy uzivatel odzkousi séam.
MnoZstvi a kvalita té&chto nédstroji je na vysoké
Grovni, proto se Inkscape fadi pravem k prednim
programim v této oblasti.

Program pro rastrovou grafiku - Gimp

Nazev Gimp predstavuje zkratku GNU Image Mani-
pulation Program. To znamenad, ze Jjde program,
ktery je zdarma v&etné& zdrojovych ké6dd pod 1li-
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cenci GPL. Tento rastrovy graficky editor je
velice rozsifeny a pouzivany zejména pro dgra-
fické kresby, grafiky pro webové stranky, upra-
vy fotografii a tisk. Podobné jako Inkscape, je
mozné Gimp stadhnout z jeho vlastnich domovskych
strdnek [1] nebo mnoha dalSich serverG na in-
ternetu. Standardné existuji verze pro Linux,
Windows a Mac 0OS X, ale diky pristupnym zdrojo-
vym k6édim je mozné jej zkompilovat i pro dals$i
platformy.

Obr. 4-4: Panel nastrojd 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 vibec p¥esny. Gimp byl navrZen tak,
aby se dal dale snadno rozSifovat o nové moduly
nastroji, palet, Stétci a barevnych prechodi.
Jejich p¥idadnim tato velikost logicky nardsta.
Lokalizace Gimpu byla provedena do fady jazyku,
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mezi kterymi nechybi ani c¢estina.

Padvodné byl program Gimp navrzen pro operaéni
systém Unix. Proto se uZivatellm jinych operadé-
nich systémd (zejména Windows) miZe jeho ovla-
dani zdat nestandardni a mirné chaotické. Je to
asi hlavni nevyhoda programu, kterd jiZz odra-
dila mnoho potencidlnich uZivateld. Pravda je
spisSe takova, Zze jde predevsim o zvyk, takze
pokud mé& uZivatel 2z Gimpu nepfiznivy prvotni
dojem a pfekond jej, nauc¢i se pracovat s velice
kvalitnim programem.

Jednotlivé obrazy jsou otevirany v samostatnych
oknech, pricemZz okna s jednotlivymi prikazy a
nastroji jsou pro vSechna okna s obrazy spolec-
na. Praci s programem usnadiuje napovéda, ktera
se zobrazuje u kazdého nastroje automaticky pri
umisténi kurzoru mysi na prislusném prikazu.
Gimp pouziva svij vlastni souborovy format XCF
(ktery je doporuceno vzdy pouzivat, aby byly
zachovany veskerd nastaveni programu i samotné-
ho obrazu), ale lze provadét i importy/exporty
do mnoha jinych grafickych formatd (pochopitelné
pfedevsim rastrovych).

Gimp disponuje velkym mnoZstvim ovladacich néa-
strojd a svymi moznostmi p¥ed¢i i mnohé ko-
meréni programy dané oblasti (navic, jak Jjsme
uvedli vyse, dalSi nédstroje se tam daji pomérné
snadno pridavat). Pokud zaméf¥ime pozornost na
ty hlavni, jsou jimi rozliéné druhy vybérovych
ndstrojd (véetné vektorového nastroje Cesta),
ke kterym patfi i jejich ukladéni pro pozdéj-
81 pouziti, fada kreslicich néstrojd (tuZka,
Stétec, guma, rozprasovac, kaligrafické pero) s
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mnoha nastavenimi (reZim, kryti, vybér stopy,
velikost, barva), rtGzné druhy vyplni (jednoba-
revné, barevné prechody, vypliovani vzorky),
fada jednoduchych i pokroc¢ilych transformaci s
vybranou ¢asti ¢i celym obrazem, propracovany
systém prace s vrstvami a néastroje pro Gpravy
fotografii od korekci barev aZ po retusSovéani.
Bohatd Ffada filtrd (napf¥iklad rozmazéani, zkres-
lovani, prace s Sumy, detekce hran ¢i umélecké
Upravy) pak umozZiuje rychlou tvorbu novych nebo
modifikaci stavajicich obrazt.

Grafické formaty v prohliZzecich www stranek

Formaty grafickych souborl obsahuji urditym zpi-
sobem organizovand grafickd data pro jejich opé-
tovné obnoveni. [4] Grafickych formdtd existuje
velké mnozstvi (fadové desitky aZz stovky). Pro
pochopeni p¥ic¢in existence tak velkého mnoZstvi
téchto formatld je potfeba je rozdélit podle je-
jich G¢elu. Patrné nejvétsi skupinou jsou gra-
fické formaty specifikované vyrobci pro Jjejich
vlastni graficky program. A protozZe grafickych
programd existuje velké mnoZstvi, existuje i
velké mnozstvi takovych formatd. Jsou jimi na-
priklad BMP, PCX, IMG, TGA, PSP nebo XCF. Ji-
nou skupinou jsou grafické formaty, které byly
navrzeny pro prenos grafickych obrazu po siti
— napf¥. PNM nebo MIFF. Treti skupinou jsou gra-
fické forméaty, které byly navrZzeny jako uni-
verzalni standardy pro Sirokou oblast pouziti.
Priklady takovych formatd jsou GIF, TIF, PNG
nebo JPG nebo WebP.

NiZe jsou strucné popsany formaty, které se v
modernich informac¢nich systémech hojné pouziva-
ji, pripadné se staly c¢asto pouzZivanymi formaty
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vyrobci hardwarovych zar¥izeni, které pracuji s
grafickymi obrazy — digitdlni fotoaparaty, DVD
pfehravace, televizory, apod.

Popséany Jjsou zde predevSim rastrové grafické
formaty. Divodem je skutednost, Ze se vektoro-
vad pocCitacova grafika se ve webovych informac-
nich systémech nepouziva tak hojné (pokud ano,
tak zpravidla byva zpracovavana rozsifujicimi
programovymi technologiemi jako je Jjava nebo
flash). Z vektorovych grafickych formatld popiSe-
me SVG. Z rastrovych grafickych formdtd uvedeme
blizsi popis BMP, GIF, PNG a JPG.

Graficky format SVG

Vektorovy graficky format SVG byl navrzen pre-
devsim pro oblast 2D webové grafiky. Postup-
né se vsSak stal obecné uznadvanym standardem
pro prenos vektorovych grafickych informaci mezi
riznymi platformami a aplikacemi. Ddkazem jeho
rozsSi¥eni je skutecnost, Ze je primo podporovan
ve vSech vyznamnych vektorovych editorech a do-
konce i v jazyku pro tvorbu www stranek HTML5.

Protoze byva vektorovd reprezentace narocnéj-
Si na vykon, byly vytvofeny dvé varianty — SVG
Basic a SVG Tiny. Varianta SVG Tiny je zjed-
noduSend a neobsahuje vsSechny moduly, které ma
SVG Basic. Je tak primdrné urcena pro zarizeni
s omezenym vypocetnim vykonem a menSi kapacitou
paméti. [6]

Velkou vyhodou formatu SVG je skutecnost, ze
se jednd o textovy soubor, ktery je =zaloZen
na jazyku XML. Tato skutec¢nost m& dvé vyhody.
Prvni vyhodou je snadnd tvorba a Uprava vysled-
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ného obrazu prostfednictvim programového kdédu.
Druhou vyhodou je validita, tedy da se velice
snadno poznat, pokud je né&jakym zpisobem soubor
poskozen. Ukazka obrazu ve formatu SVG s jeho
zdrojovym kédem je na obrazku 5.

Obecné Jje SVG plnohodnotny vektorovy format,
ktery podporuje 2zakladni geometrické tvary,
krivky, rastrové obrazy, texty, barevné profi-
ly a prechody, fonty, animace, apod. Navic ale
podporuje i interaktivitu, takZe miZe reagovat
na vstup od uzivatele (napriklad obrazek se
zméni po klepnuti mysi). Lze jej tak nap¥iklad
pouzit i pro tvorbu jednodussich www aplikaci.
Diky podpofe komprese je také mozné snizit cel-
kovou velikost souboru, coz je velice pfrinosné
u pomalejSich sitovych p¥ipojeni.

Obr. 4-5: Obrazek a jeho zdrojovy kéd v souboru
SVG

Graficky format BMP

Graficky format BMP se v dnesni dobé aktivné jiz
p¥ilis nepouziva. P¥edevSim z historickych da-
vodid vSak byva drtivou vétSinou grafickych pro-
grami hojné& podporovadn. M& totiZ vyhody dobré
definice struktury formatu, jednoduchou imple-
mentaci a rychlé nac¢iténi. Naopak hlavnimi ne-

58 — Vybrané aspekty navrhu webovych informa&nich systémd



vyhodami je velka spotfeba paméti, coZz je dano
tim, Ze nepouziva zadnou kompresi nebo nejjed-
nodussi varianty RLE komprese (Ctyfbitova nebo
osmibitova varianta). [4]

Princip RLE komprese je zalozen na redukci opa-
kovanych Feté&zcd znakd. Takto opakovany Fetézce
pak byva zakédovan do dvou bytld — prvni udava
podet stejnych znak (barev) a druhy byte pak
konkrétni hodnotu znakd v tomto Feté&zci. Z uve-
deného vyplyva, Ze tato komprese Jje v obraze
Uc¢inna, pokud obsahuje velké jednobarevné plo-
chy. To ale v obrazech nebyva c¢asto. V opac-
nych pripadech miZe dojit i k zadporné kompresi.
7Z tohoto divodu se bé&Zné& RLE komprese pouZiva
u formatu BMP pouze u obrazl s niZ$i barevnou
hloubkou, nebot tam je pravdépodobnost vyskytu
stejnych barev vyssi.

Struktura formadtu BMP je rozdélena do ¢ty¥r Cas-
ti. Prvni z nich je bitmapovad hlavicka, ktera
kromé specifikace typu souboru (znaky ,BM”) ob-
sahuje také celkovou velikost souboru, a poca-
te¢ni polohu obrazovych dat v souboru. Druhou
casti Jje informac¢ni hlavicka, ktera obsahuje
dalsi dopliujici informace o obrazu, jako je
Sirka a vyska, barevnad hloubka nebo zda je po-
uzita RLE komprese a jakad jeji varianta. Tretil
casti je barevna paleta, ktera se vsak v souboru
nemusi vyskytovat — vytvari se pouze pro obrazy
s barevnou hloubkou 1, 2 nebo 8 bitda. Ctvrtym
blokem jsou potom samotna obrazova data.

Graficky format GIF

Graficky formé&t GIF byl navrZzen pro 2zaznam a
pfenos bitmapovych obrazi. I pfes df¥ivéjsi pro-
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blémy s licen¢nimi podminkami (platnost posled-
niho patentu vztahujici se ke GIF vyprsela v
roce 2006) se tento graficky format stal velice
populédrni. Pric¢inami popularity byly dobré zdo-
kumentovani, pomérné rychld a G¢innéd LZW kom-
prese, multiplatformnost, moZnost uZziti pra-
hlednosti, prace s ramci a pouziti prokladaciho
schématu. Pro tyto vlastnosti se GIF pomérné
casto pouzivad i dnes i mimo webové informac¢ni
systémy. [4] [6]

Prace s ramci je zalozena na filosofii, zZe cely
obraz neni uloZen v souboru jako celek, ale
sklada se z diléich obdélnikovych blokd (ram-
ci) libovolného podtu jednim spole&nym pozadim,
nazyvanym téz logickd obrazovka. Kazdy réamec
pfitom miZeme chépat jako samostatny obréazek
umistény ve vysledném obrazu. Pozice a velikost
vSech ramci je v souboru uloZena a kazdy ramec
miZe také mit svoji barevnou paletu. VSechny
ramce dohromady pak tvori kompletni obraz, na-
zyvany téz logicka obrazovka — viz obrazek 6.

Rdmec 3

Obr. 4-6: Usporaddni ramcl v grafickém formatu

[5]
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Ramce poskytuji tfri vyznamné vyhody. Prvni vy-
hoda je, Zze pomédhaji v obraze odlisit mista,
kterd se barevné prilis§ odlisuji, a tim mize
dochédzet k G&innéjsi kompresi. Druhym ddvodem
je, ze se tyto ramce mohou také =zobrazovat v
casové zavislosti, ve formdtu GIF tedy mGZe byt
uloZena i animace. Tfeti vyhodou je, zZe kazdy
réamec miZe mit maximdln& 256 barev. PouZije-
me-1i jich tedy vice, je mozné zvysit celkové
mnozstvi barev v celém obraze.

Dalsi vyhoda - prokladaci schéma, bylo navrze-
no s ohledem p¥enosu GIFu na pomalych sitich.
Prokladani funguje tak, Ze se nejdrive prenese
kazdy osmy radek, posléze kazdy ctvrty radek
(kromé téch pfrenesenych), a tak dale do posled-
niho kroku, ve kterém jsou preneseny vsSechny
ostatni, tj. sudé F¥adky. Uzivatel si tak mizZe
utvorit predstavu o celém obrazu jiz p¥i pfene-
seni pribliZné jedné osminy dat a pfenos popr.
prerusit. [5]

LZW komprese pat¥i v kategorii neztratovych
kompresnich algoritmd mezi nejaéinnéjsi. Je-
jich princip je zalozen na tzv. slovnikovém ké-
dovani. Algoritmus si buduje pomocny slovnik,
do kterého uklada posloupnosti dosud nekompri-
movanych dat. Pokud se vS8ak p¥i préchodu daty
narazli na posloupnost, kterd se ve slovniku jiz
nachdzi, na vystup se pouze zapiSe zkraceny od-
kaz (fraze). [4]

Struktura formdtu GIF je rozloZena do nékolika
blokd. Prvnim je hlavidka o velikosti 6 bytud a
slouzi k identifikaci souboru (obsahuje retézec
,GIF87a” nebo ,GIF89a”“. Za hlavickou néasledu-
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je popis hlavni (logické) obrazovky obsahujici
rozliseni obréazku, informace o paleté a barvé
pozadi. Poté jiz nésleduji bloky s ramci (kazdy
z nich obsahuje popis daného bloku, obrazova
data a paletu). ProtoZe rémci miZe byt vice,
za poslednim z nich se nachézi znak 3Bh, ktery
slouzi jako identifikdtor Gplného konce souboru.

Graficky format PNG

PNG je graficky formadt, ktery wvzniknul jako néa-
hrada formadtu GIF v dobé, kdy jesté byly plat-
né jeho licenéni podminky, které jeho vyuziti
v aplikacich omezovaly. Oblast pouziti je tedy
stejnd jako u GIFU a navic s sebou pfinesl né-
kolik dalsich vylepSeni a vyhod. Jimi jsou az
l6-bitova barevnéd hloubka pro obrazy ve stup-
nich Sedi, aZ 16-bitovad prihlednost a aZ 48-bi-
tovad barevnd hloubka pro barevné obrazy. [4]

Dalsimi vyhodami je, Ze nikdy nebyl zatizen zad-
nymi licen¢nimi poplatky, proti GIFu mé& rych-
lejsi systém prokladaného zobrazeni, podporuje
pfedzpracovéani pixeld (tim lze dos&hnout jesté
lepSiho kompresniho poméru), flexibilitu (struk-
tura souboru je navrzZena tak, aby se mohla v
budoucnu dale rozsSifovat) a robustnost (umoz-
nuje Uplnou kontrolu integrity souboru, takze
je mozné poznat, zda neni soubor s obrazem po-
Skozeny). Do formadtu PNG je také mozné ulozit
informace o ICC profilu a gama faktoru zarizeni,
kde byl obréazek vytvoren, takze p¥i jeho pre-
nosu na jiné platformy by nemélo dochéazet ke
zkresleni barev.

Nevyhodu proti formadtu GIF ma& pouze jednu — do
jednoho souboru lze ulozit jen jediny obraz,
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takZe nepodporuje ani animace. V pripadé, :ze
po obraze pozadujeme, aby byla vsSechna data
uchovana (tj. nepouzila se ztratova komprese) a
nevadi-1li nadm tento zminény nedostatek, format
PNG byva obvykle nejlepsi volbou z rastrovych
grafickych formatd.

Struktura souboru PNG je nadsledujici. Na zacatku
se nachazi 8-bytova identifika¢ni signatura for-
matu a dale obvykle nasleduji ¢tyfri standardni
bloky dat, které musi podporovat kazda aplikace,
jez format PNG ¢te nebo do néj zapisuje. Prvnim
blokem je hlavicka obsahujici zakladni ddaje o
obrazu a druhym blokem je barevna paleta, ktera
se vSak v souboru vyskytuje pouze tehdy, pokud
obrazova data paletu vyuzivaji. Samotna obrazo-
vd jsou t¥etim blokem. Ctvrtym blokem je pata
souboru, ktera byva uloZena aZz na jeho konci. V
ni se nachazi kontrolni soucet, ze kterého lze
poznat, zda soubor je nebo neni poskozen.

Graficky format JPG

Nedostatek kompresnich algoritmid RLE a LZW je,
ze nejsou prilis efektivni pro plné barevné
obrazy s barevnymi pfechody. To znamena, ze i
velikost formatd grafickych soubord popsanych
vySe, byva velika. Graficky format JPG tento
nedostatek odstranuje pomoci ztratovosti ob-
razovych dat. V praxi se ukazuje, Ze snizeni
kvality na 75% je pro vétSinu uZivateld nepo-
zorovatelné, pritom kompresni pomér v takovém
pripadé muze byt 20:1 az 25:1. [8]

Kompresni algoritmus vyuziva diskrétni kosino-
vou transformaci a byl navrZeny konsorciem Joint
Photographic Experts Group. Jeho urceni je ze-
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jména pro fotografie ¢i obrazy s velkou barevnou
hloubkou, u obrazl s nizs$im barevnym rozliSenim
se nepouziva, nebot v nich vytvar¥i vzory v podo-
bé& &tvercl ¢i pruhl. Optimdlnim vstupem je tak
obraz s 24-bitovou barevnou hloubkou.

!

Transformace
barev

k.
Redukce | | Uzivatelské

barv. slozek nastaveni
Dopfedna
DCT y
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Kvantovani

DCT koeficientl [ |

L

Huffrnanovo Aritmetické
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]

Obr. 4-7: Princip ztratové komprese JPEG [7]
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Princip této komprese je zaloZen na vlastnos-
tech lidského oka. To je citlivé =zejména na
zmény jasu, méné je vSak citlivé na rozdily ba-
rev dvou sousednich obrazovych bodid. A jak bylo
uvedeno vySe, pravé to, na co je oko nejméné
citlivé se z obrazu odstrani.

Cely postup ztratové komprese JPEG je patrny z
obrazku 7. Nejprve se provede neztratovy pfevod
soucasného barevného modelu (RGB, CMYK, atd.)
do barevného modelu YCBCR (nebo YUV). Poté, co
je jasova slozka oddélena od barev miZe probé&h-
nout redukce barevnych sloZek na zakladé uzi-
vatelského nastaveni. Provede se to zvySenou
periodou vzorkovani obrazu a pravé zde je prvni
misto celého algoritmu, kde miZe dojit ke sni-
zeni objemu dat a tim paddem i k urcité (cCasto
zanedbatelné) ztraté obrazové informace.

Dalsi kroky se provadi oddélené pro jasovou a
barevnou slozku. Na bloky 8x8 hodnot je apli-
kovana diskrétni kosinova transformace (DCT).
Tato transformace je neztratovad a provadi pre-
vod obrazového signdlu z c¢asové oblasti do fre-
kvenéni. Divod je takovy, Ze pravé ve frekvendni
oblasti se d& snadno poznat, které oblasti ob-
razu obsahuji dominantni informace (nizsi fre-
kvence) a naopak, které oblasti obsahuji méné
dileZité obrazové informace (vy8Si frekvence).
Dalsi féaze Jje proto klicova pro ztratovost,
tedy vybér a odstranéni casti obrazu s vysokymi
frekvencemi. To se provadi pomoci kvantovani,
resp. sestavené kvantovaci matice.

Kvantované DCT koeficienty se potom ndsledné ne-
ztratové komprimuji pomoci Huffmanova ¢i arit-
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metického kédovani. Poslednim krokem zpracovani
je ulozeni vytvorenych dat do souboru typu JFIF/
JPEG. V podstaté se jedna o ,obaleni” vzniklého
datového toku vhodnou hlavickou, p¥ridani dal-
Sich dopliujicich informaci a zakonc¢eni celé-
ho souboru patickou. Dekomprese probih& pfesné
opaénym zpdsobem. [7]

Format JPEG se stal velice Gspésnou technologii
a standardem pouzivanym vétSinou fotoaparatd
a multimedidlnich pf¥ehravacd. Jeho nepfijemnou
vlastnosti je déleni obrazl do ¢tvercu 8x8, coZ
miZe v urditych &astech obrazu zpusobit vznik
makropixell a zaroven je to prekazka k dosazeni
jesté vétsSiho kompresniho poméru. Proto vznikl
format JPEG 2000, ktery tento nedostatek od-
stranuje, nebot bere obraz jako celek a podro-
buje Jjej transformacim pomoci funkci - tzv.
vlnek. Opakované pouzité téchto transformaci
umoznuje uchovat obraz ve vice rozlisSenich, de-
finovat v ném oblast, kterd je predmétem naseho
zajmu a tuto oblast kédovat ve vyssi kvalité,
optimalizovat data pro prenos po siti a umoZzZnu-
je pouzit ztratovou a neztratovou kompresi. [8]

66 — Vybrané aspekty navrhu webovych informaénich systémid



Shrnuti

Tato kapitola shrnuje obecné poznatky o pripra-
vé& 2D grafickych soubord pro pouZiti v moder-
nich www informac¢nich systémech. Nejprve jsou
vysvétleny a uvedeny podrobné charakteristiky
dvou pouZivanych druhd reprezentaci obrazu —
vektorovd a rastrovad. Tato Cast je sestavena
prfedevsim na z&kladé dlouholetych zkuSenosti
autora této kapitoly. Dalsi céast této kapito-
ly se vénuje popisu dvou vybranych grafickych
programi, které se v oblasti vektorové a ras-
trové pocitacové grafiky velice cCasto pouzivaji
— Inkscape a Gimp. Vybér téchto programd byl
zaloZzen na 2zdkladé mnozZstvi grafickych néastro-
j8, které maji k dispozici a dadle s ohledem na
licenci jejich pouziti (v obou pripadech jde o
GNU GPL, ktera rikéa, zZe lze programy bezplatné
pouzivat a dale sirit). Logickym krokem je pak
zavérecnd Cast kapitoly, kterad popisuje 2D gra-
fické souborové formaty, do kterych se vytvorené
grafické obrazy ukladaji v soucasné dobé nejcas-
téji. Snahou pritom bylo, aby jejich charak-
teristika nebyla jen obecnym popisem, ale aby
z tohoto textu také vzeslo doporuceni, kdy je
vhodné ktery souborovy formdt v modernich www
informa¢nich systémech pouzit.
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