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Rozdìlení technických prostøedkù poèítaèové grafiky

· Dle smìru komunikace s uživatelem na vstupní a výstupní
· Dle schopnosti spolupráce grafické informace na aktivní a pasivní
· Dle doby uchování grafické informace na zaøízení s doèasným záznamem a na

zaøízení s trvalým záznamem
· Podle možnosti samostatného zpracování grafické informace na inteligentní a

neinteligentní
· Dle zpùsobu vytváøení grafické informace na vektorové a rastrové

Vektorová zaøízení se používali døíve na zaèátku poèítaèové grafiky. Dùvod byl velice prostý.
Na uchování grafické informace je tøeba kapacitnì menðí pamì• na rozdíl od zaøízeních
rastrových. Zaøízení vektorového typu zobrazují grafické entity tak, jako by byli kreslené
perem na papíøe. V podstatì se kreslí vektor, protože elektronický paprsek se pohybuje od
zaèátku (napø. úseèky) do jejího koncového bodu. Pøitom se vðak nemusí kreslit jen rovné
èáry, ale velice èasto se používá aproximace do „schodovité“ èáry.

Rastrové zaøízení se zaèali používat pozdìji z dùvodu pamì•ové nároènosti. Rastrové
zobrazovaèe pracují podobným zpùsobem jako televizor. Zobrazovací plocha je dána maticí
bodù (pixelù). Podle poètu barev se každému pixelu pøiøazuje pøísluðný poèet bitù. Postupným
skládáním jednotlivých pixelù dostáváme výsledný obraz.

Uložení hotových obrazcù na pamì•ové médium se dìje pomocí souborù. Kvùli
pøenositelnosti a kompatibilitì byli zavedeny rùzné formáty grafických údajù. Grafické
formáty budeme dìlit na vektorové a rastrové. Grafické formáty, které mùžou obsahovat jak
vektorové tak rastrové formy, budeme nazývat metaformáty.

Z fyzikálního hlediska je jako svìtlo chápané elektromagnetické vlnìní v oblasti 108 MHz.
Z hlediska barev pak odpovídá každá jednotlivá barva urèité frekvenci. Rozsah barev je od
èervené (4,3 * 108 MHz, mimo viditelného spektra pokraèuje do infraèervené oblasti) po
fialovou (7 – 5 * 108 MHz, mimo viditelné spektrum pokraèuje do ultrafialové oblasti).
V rámci viditelného spektra je lidské oko schopno rozliðit 4 * 104 rùzných barev a jejich
odstínù. Podle frekvence, kterou vysílá svìtelný zdroj, mùžeme svìtlo rozdìlit na:

- Achromatické svìtlo. Tomuto svìtlu také nìkdy øíkáme bílé svìtlo a obsahuje vðechny
barvy (typickým pøíkladem je slunce). Kombinace frekvencí odražených od tìles
vytváøí v podstatì barvu tìles. Pokud pøevládá frekvence z urèité oblasti spektra, pak
hovoøíme o dominantní frekvenci.

- Monochromatické svìtlo. Jedná se o svìtlo je jedné barvy (napøíklad èervené).
Svìtlo je charakterizované:

· barvou – závisí na dané frekvenci (vlnové délce)
· jasem – odpovídá intenzitì svìtla
· sytostí – èistotou barev (èím je vyððí sytost, tím užðí je spektrum frekvenci obsažených

ve svìtle)
· svìtlostí – je velikostí achromatické složky ve svìtle s urèitou dominantní frekvencí
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Barevné modely

Pro práci s barvami jsou dùležité dvì základní èinnosti. První èinností je urèení základní
množiny barev, z kterou budeme pracovat. Druhou je urèení zpùsobu, jak se budou
kombinovat. Barvocit je pomìrnì znaènì subjektivní záležitostí. Smícháním dvou a více
barev mohou vzniknout rùzné pøedstavy o nové barvì u rùzných lidí. Rozeznáváme dva
základní zpùsoby míchání barev:

· aditivní míchání – každým pøidáním urèité složky vznikne svìtlejðí barva (pøidáním
vðech vznikne bílá, typickýmodel RGB)

· subtraktivní míchání – každým pøidáním urèité složky vznikne tmavðí barva
(pøidáním vðech vznikne èerná, typickýmodel CMY)

V souèasnosti existuje nìkolik barevných modelù. Mezi základní patøí modely RGB,
CMY(K), HSB, HLS a z hlediska vnímání, model UWB.

Model RGB

U tohoto modelu jsou barvy vytváøeny aditivním zpùsobem. Mezi základní složky patøí: R –
(Red) èervená, G – (Green) zelená, B – (Blue) modrá. Tyto barvy jsou charakteristické tím, že
lidské oko je nejcitlivìjðí právì na tìchto vlnových délkách (630nm, 530nm, 450nm).
Intenzita základních barev se v tomto modelu pohybuje v rozmezí <0,1>. Tento rozsah je
pøeveden do digitální formy. Nejèastìjðí je 8-bitové kódování (256 hodnot).

Barevný model RGB se prezentuje nejèastìji na jednotkové kostce, která je umístìna v osách
r, g, b. Množina základních barev obsahuje 8 barev. Vrchol [0,0,0] odpovídá èerné barvì.
Naproti vrchol o souøadnici [1,1,1] odpovídá barvì bílé. Barvy ležící na diagonále mezi
tìmito vrcholy odpovídají odstínùm ðedé.

Barva R G B
Èerná 0 0 0
Modrá 0 0 1
Zelená 0 1 0
Tyrkysová 0 1 1
Èervená 1 0 0
Fialová 1 0 1
Þlutá 1 1 0
Bílá 1 1 1
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Model CMY

V tomto modelu jsou barvy vytváøeny subtraktivním zpùsobem. Základní složky jsou v tomto
pøípadì C – (Cyan) tyrkysová, M – (Magenta) fialová a Y – (Yellow) žlutá. Pro tyto barvy je
charakteristické, že lidská zkuðenost s mícháním barev vychází z subtraktivního míchání
barev. Tento model se právì používá polygrafií a pro reprodukci barevných fotografií.
Výsledný obraz dostaneme jako sdružení tøech obrazù na bázi jednotlivých složek. Zde se
jeðtì pøidá èerná složka (black) a proto se nìkdy uvádí jako model CMYK.

Barevnýmodel CMY se prezentuje jako jednotková kostka umístìná v osách c, m, y. Množina
základních barev obsahuje 8 barev. Vrchol [0,0,0] odpovídá bílé barvì. Naproti vrchol o
souøadnici [1,1,1] odpovídá barvì èerné. Barvy ležící na diagonále mezi tìmito vrcholy
odpovídají odstínùm ðedé.

Model HSB

Tento model na rozdíl od pøedcházejících (více technických) modelù je bližðí lidskému
chápání svìtla, protože jsou bližðí intuitivními popisu barev èlovìkem. Základními složkami
jsou H – (Hue) barevný tón, S – (Saturation) saturace (sytost) a B – (Brightness) hodnota jasu.
Barevný model HSB svým rozsahem se prezentuje jako ðestiboký jehlan, jehož vrchol leží
v poèátku souøadných os. Souøadnice v a s se podobnì jako u pøedcházejících modelù mìní od
0 do 1. Souøadnice h je vðak úhlová v intervalu <0o,360o>. Vrchol jehlanu v bodì [0,0,0]
pøedstavuje èernou barvu. Bílá barva je ve støedu podstavy jehlanu. Jas klesá od podstavy
k vrcholu. Sytost je daná vzdáleností od osy jehlanu. Nedostatek v tomto modelu je ten, že pøi
konstantní hodnotì s se pøi zmìnìn barevného tónu (h) musíme pohybovat po ðestiúhelníkové
dráze a ne po kruhové, která by byla pøirozenìjðí. Pøísluðné èisté barvy (èervená, žlutá, zelená,
tyrkysová, modrá a fialová) leží na obvodì podstavy jehlanu v pøísluðných vrcholech
ðestiúhelníku. Z toho vyplývá, že dominantní barvy jsou na pláðti jehlanu.

Barva R G B
Bílá 0 0 0
Þlutá 0 0 1
Fialová 0 1 0
Èervená 0 1 1
Tyrkysová 1 0 0
Zelená 1 0 1
Modrá 1 1 0
Èerná 1 1 1
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Model HLS

Nìkteré nedostatky pøedcházejícího modelu nám odstraní model HLS. V tomto modelu je
ðestiboký jehlan nahrazen dvojicí kuželù, které mají spoleènou podstavu. Základní složky
obsahují H – (Hue) barevný tón, L – (Lightness) svìtlost a S – (Saturation) saturaci (sytost).
Souøadnice l a s se v modelu HLS mìní od 0 do 1. Souøadnice h se opìt mìní v intervalu
<0o,360o>. Vrchol jednoho kuželu je v bodì [0,0,0], který pøedstavuje èernou barvu. Bílá
barva je ve druhém vrcholu druhého kuželu. Tento model asi nejvíce odpovídá skuteènosti,
protože nejvíce barev je vnímaných právì v oblasti støední svìtlosti (poloha spoleèné
podstavy kuželù, L=0,5) a vnímavost klesá jak pøi velkém pøesvícení tak i pøi ztmavení.
Pøísluðné èisté barvy (èervená, žlutá, zelená, tyrkysová, modrá a fialová) letí opìt na obvodì
spoleèné podstavy kuželù, kde s=1 a l=0,5. Výhoda kruhové podstavy spoèívá v obíhání
okolo osy, kde už není nutný pøechod po ðestiúhelníku (model HSB), ale po lehèí a
pøirozenìjðí kružnici.


