



























































SPRACOVANIE


GRAFICKÝCH INFORMÁCIÍ�
Úvod





V dnešnej dobe si už len ťažko možno predstaviť pokrok a efektívne fungovanie spoločnosti bez počítačov. Počítače prenikli do všetkých oblastí, v ktorých sa vytvárajú a spracovávajú informácie v najširšom slova zmysle. Spracovanie grafických informácií nie je výnimkou. 


Nech sa obzrieme kdekoľvek, všade okolo nás či už v televízii, v časopisoch alebo na internete, všade na nás "pozerajú" produkty počítačovej grafiky. Dnes sa jednoducho žiaden človek pracujúci s grafikou nezaobíde bez pomoci počítača, hoci aj malej. A ak sa aj niekto počítačom vyhýba, pripravuje sa o množstvo možností, ktoré nám počítače, nielen v oblasti spracovania grafických informácií, ponúkajú.





Vytváranie obrazového materiálu





Na to aby sme vôbec mohli v počítači pracovať s grafikou, je potrebné ju nejakým spôsobom doňho "dostať". Je viacero spôsobov ako to urobiť, z ktorých najbežnejšie sú:


skenovanie,


digitálna fotografia,


generovanie obrazu a pod. 


Skenovanie





Pri skenovaní obrazu ide o digitalizácie obrazu, to znamená, že obrazová predloha sa pomocou vhodného technického prostriedku prevedie do digitálnej formy. Skenovacie zariadenie sa nazýva skener. Skener je mechanicko-opticko-elektronické zariadenie vhodných rozmerov (napr. stolné o niečo väčšie ako formát A4 alebo formát A3, ručné alebo veľkoplošné skenery). Tieto mašiny pracujú ako elektronické oko. "Prezrú" celý skenovaný dokument bod po bode (ako pri čítaní textu) a získané informácie posielajú spojovacím káblom rovno do počítača. Je dôležité uvedomiť si to, že skenovanie je možné robiť v rôznej kvalite v závislosti od možností skenera. Najdôležitejšie parametre sú rozlíšenie a farebná hĺbka. Rozlíšenie hovorí o tom, do koľkých bodov rozloží skener 1 štvorcový palec (bože, tie šialené anglické jednotky) zosnímaného obrázka. Čím je rozlíšenie väčšie, tým viac detailov dostaneme zoskenovaním predlohy. Pod pojmom farebná hĺbka rozumieme maximálny počet farieb, ktorými je skener schopný opísať konkrétny skenovaný bod. Napríklad pri farebnej hĺbke 2 farieb (1 bit = 21 možností) je možné prideliť bodu iba farbu bielu alebo čiernu atď. Čím je farebná hĺbka väčšia, tým je farebné podanie zoskenovaného obrázku vernejšie originálu. 


Skenovať možno obrazové predlohy (fotografie, kresby, výkresy atď.), textové predlohy (ktoré je možné pomocou programu OCR previesť na text) a všeličo iné.


Digitálna fotografia


Digitálna fotografia vyžaduje špeciálny hardvér – digitálny fotoaparát. Optická časť digitálneho fotoaparátu je obdobná ako pri klasickom fotoaparáte (camera obscura). Obraz sa však nepremieta na svetlocitlivý film, ale na snímací prvok obsahujúci veľké množstvo svetlocitlivých snímacích bodov (zvyčajne je to CCD), v ktorých prebieha vlastná premena optického signálu na elektronický. Digitalizovaný obraz sa ukladá na pamäťové médium (napr. vymeniteľné pamäťové karty). Z pamäťových kariet sa po pripojení na príslušný port počítača prenesú dáta (digitálny obrázok) na harddisk počítača.


Generovanie obrazov


Je veľké množstvo programov (napríklad CAD, Corel Photopaint atď.), pomocou ktorých sa vytvárajú kresby (konštrukčné výkresy, obrazy), umelecké efekty, obrazce atď. 


Pomocou špeciálnych programov je možné tvoriť aj tzv. vektorovú grafiku. Sú to vlastne obrazy zložené nie z bodov ale z geometrických útvarov ako priamky, krivky, elipsy a pod. Takýto typ grafiky sa využíva napríklad na názorné zobrazovanie (napr. dopravné značky a pod.). Výhodou vektorovej grafiky je menší objem vytvorených obrazových súborov a možnosť zväčšovania obrázku pri rovnakej kvalite hrán obrazcov (na rozdiel od vzniku "zubatých" okrajov pri zväčšovaní rastrového (bodového) obrazu). Nevýhodou vektorovej grafiky je neprirodzenosť obrázkov (všetky tvary sú v podstate zložené z geometrických útvarov).





Spracovanie grafických informácií





Na spracovanie grafického materiálu slúžia grafické editory. Rozšírenejšie sú programy pre prácu s rastrovou grafikou. Programy na spracovanie grafických informácií poskytujú možnosti rôznej šírky a kvality. Jednoduché programy typu Kreslenie (príslušenstvo Windows) umožňujú len najelementárnejšie úkony. Masívne profesionálne programy typu Adobe Photoshop či Corel Photopaint uspokoja požiadavky aj veľmi náročných používateľov. Umožňujú s obrazom robiť nepreberné množstvo úprav. 


Grafických editory umožňujú napr.:


upravovanie vlastností obrázku ako jas, kontrast, zastúpenie jednotlivých farebných zložiek,


orezávanie obrázku (crop), využívané napr. pri odstraňovaní nepotrebných okrajov zo zoskenovaného obrázka,


otáčanie, zmenu veľkosti (prevzorkovanie), pridanie plátna,


vkladanie ("lepenie") iných obrázkov (častí, detailov),


kresliť voľnou rukou (myšou) pomocou štetca, pera alebo spreja rôznych tvarov,


efekty od výmyslu sveta: priestorové deformácie, rozmazanie, zvlnenia, zaostrenia, rozmazania atď. 


Po skončení práce sa obrázok ukladá buď vo formáte, v ktorom bol vytvorený (otvorený) alebo v inom formáte, v závislosti od ďalšieho použitia. Je veľké množstvo grafických formátov, ktoré možno rozdeliť na dve podstatné skupiny:


a) formáty bez kompresie (napríklad BMP) – sú vlastne tzv. bitovou mapou, ktorá obsahuje obrazové informácie (súradnice a funkčnú hodnotu, napr. zodpovedajúcu jasu) o každom jednom snímanom bode predlohy osobitne.


b) formáty s kompresiou – využívajú sa vo väčšej miere než nekomprimované, pretože umožňujú uložiť digitalizovaný obraz do súboru menšieho objemu, s ktorým sa potom výhodnejšie pracuje. Pri niektorých druhoch zvlášť vysokej komprimácie sa niektoré informácie nenávratne stratia (napríklad formáty jpg a gif na webových stránkach, kde je treba zredukovať obsah prenášaných súborov na minimum a toto zníženie kvality neznemožní použiteľnosť súborov). Grafické programy majú často svoje vlastné formáty, ktoré podporujú viacvrstvové obrázky, ukladanie masiek používaných pri práci a pod.





�
Výstup grafického materiálu





Hotový grafický materiál, uložený na vhodnom pamäťovom médiu, sa sprístupňuje spotrebiteľovi (užívateľovi) viacerými spôsobmi, v závislosti od toho, o aký materiál ide a na čo je určený. Jednou z možností je zobrazenie na obrazovke počítača. Na pohodlné prezeranie obrázkov slúžia špeciálne prehliadacie programy, ktorých elementárnou funkciou je napr. zväčšovanie alebo zmenšovanie (zoomovanie) obrázku.


Ďalšou možnosťou je vytlačenie obrazu, najčastejšie na papier. Na tlač rastrovej grafiky slúžia tlačiarne. Používa sa viacero typov tlačiarní:


ihličkové – najstarší typ; tenké ihly robia cez farbiacu pásku stopy (body) na papieri; majú najmenšiu rozlíšenie; 


atramentové – pomocou mikroskopických dýz sa vystrekujú drobné kvapôčky špeciálneho atramentu;


laserové – pomocou laserového lúča sa polarizuje fotocitlivý valec, na ktorý sa potom elektrostaticky prichytáva prášková farba opačného náboja a tá sa potom odtlačí na papier a zafixuje teplom; majú najväčšiu rozlišovaciu schopnosť.


Tlačiarne dokážu vytlačiť aj vektorovú grafiku, ale v rastrovom móde. Na výstup vektorovej grafiky sú určené prístroje nazvané plotre alebo kresliče. Tieto zariadenia tvoria obraz kreslením pomocou sady pier, ktorými je možné pohybovať v súradniciach x, y.


