04 AKO KODUJE POCITAC — GRAFICKA INFORMACIA

ZAPOJENIE

Reprezentacia grafickej informacie v pocitaci.

Bod (pixel), raster (bitmapa), pocet farieb, kddovanie grafickej informacie, velkost grafického stuboru

Otdzka 1 Pri kddovani textovej informdcie sme vyulZili to, Ze dokdZeme text rozdelit na jednotlivé znaky — a tym priradime

jednoznacny bindrny kod. Nech uZ ktokolvek napise akykolvek novy text, romdn, Zivotopis, sprdvu..., vdaka
univerzdlne pouZitelnej znakovej sade vieme tento text reprezentovat v podobe nul a jednotiek.

Na aké elementdrne (uZ viac nedelitelné) prvky vieme ,rozobrat” graficku informdciu? Ak to dokdZeme, staci
tymto prvkov priradit jedinecny bindrny kéd, a problém sme vyriesili.

SKUMANIE

Uloha 1

Nezndami hekeri ziskali jednej z este nezverejnenych ndvrhov nového loga zndmej spoloc¢nosti — ddta zverejnili na
internete, pretoZe napriek svojim schopnostiam neoprdvnene vstupit do komunikacnej siete nedokdZu zistit, co
sa za ziskanymi datami skryva. Ponukame vam ziskané ddta a k nim jednu déleZitu informdciu — vieme, Ze logo
je dvojfarebné. DokdZete objavit tvar loga (farebnost v tejto chvili nie je délezitd, zvolte si ju podla viastného
vkusu).

Ziskané udaje:

5
5
1000011100101010011100001

Uloha 2

Overme si svoje dekddovacie schopnosti na nasledujicom subore, ktory obsahuje udaje na vykreslenie dalsieho
z ndvrhov spominaného loga. DokdZete aj bez akychkolvek dalSich informdcii toto logo prekreslit?

Ziskané udaje:

8
6

100101010110101010000001010100011001000100010001010100001000000101010101000
101010101011000100101
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VYSVETLENIE

Uloha 3 V grafickom editore Skicdr sme nakreslili obrdzok, ktorého rozmery st 640 x 480 bodov. Pri kresleni sme pouZili
16 farieb. Kolko bitov zaberie tento obrdzok v pamdti pocitaca?

Uloha 4 \Vyuzite skusenost z tlohy 3 a formulujte ndvod, pomocou ktorého dokdZeme k danému poctu pouZitych farieb
urcit potrebnu dizku kédu pre kaZdu z farieb.

Uloha 5 V grafickom editore Skicdr sme nakreslili obrdzok, ktorého rozmery st 640 x 480 bodov. Pri kresleni sme pouZili
256 farieb. Kolko kiB (kibibajtov) zaberie tento obrdzok v pamdti pocitaca?

ROZPRACOVANIE

Uloha 6 V grafickom editore Skicdr nakreslite lubovolny obrdzok, ktorého rozmery st 640 x 480 bodov. PouZite nielen
zakladné farby — namiesajte si aj rézne odtiene. Subor uloZte do svojho prie¢inka pod ndzvom obr256.bmp vo
formdte 256-farebna bitova mapa.

Zistite skutocnu velkost suboru obr256.bmp. Zodpovedad vypocitanej velkosti z ulohy 5?

Ako je mozné, Ze kaZdy Ziak — aj ked' kreslil obrdzok odlisny od obrdzkov ostatnych Ziakov — vytvoril subor
s rovnakou velkostou ako ostatni Ziaci?
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Uloha 7 V grafickom editore Skicdr otvorte svoj stbor obr256.bmp, ktory ste vytvorili v tlohe 6. Ulozte ho ako
obrl6.bmp, pricom pri jeho ukladani vyberte uloZenie vo formdte 16-farebnd bitovd mapa.

Aka je velkost suboru obr16.bmp?

Uloha 8 Kamil si v grafickom editore Skicdr nakreslil obrdzok s rozmermi 300 x 200 bodov a uloZil ho ako obr24.bmp vo

formdte 24-bitovd mapa

Akd je velkost suboru obr24.bmp? Aky maximdlny pocet farieb je moZné pouZit pri tvorbe tohto obrdzka?

Uloha 9 V grafickom editore Skicdr otvorte vZdy nanovo Vds stibor obr256.bmp a ulote ho vo formdte:

a) JPEG (ziskate tak stubor obr256.jpg)
b) GIF (ziskate tak subor obr256.gif)
c) PNG (ziskate tak sibor obr256.png)

(Pozor! Ak ho uloZite v ulohe a) vo formdte JPG a prejdete hned'k rieseniu tlohy b), budete ukladat nie pévodny

stubor bmp, ale uz subor JPEG.)

Porovnajte velkosti jednotlivych stuborov obr256.bmp, obr256.jpg, obr256.gif a obr256.png.

Otdzka 2 Ako sme si v uvode hodiny povedali, vo vSetkych ulohdch dnesnej vyucovacej hodiny sme pracovali s tzv.
bitmapovou (rastrovou) grafikou. Obrdzok sa rozdeli na jednotlivé body (mrieZku - raster) a pocitac kaZdy bod

reprezentuje prostrednictvom farby bodu.

Ak ste uZ pracovali s touto bitmapovou (rastrovou) grafikou, aké vyhody a aké nevyhody ste si vsimli?
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VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST

1. | Obrazok nakresleny v grafickom editore Skicar sme uloZili ako 24-bitovd mapu pod ndzvom
pokus.bmp. Potom sme ho ulozZili ako 256-farebnt bitmapu pod ndzvom pokus2.bmp.
Velkost suboru pokusl.bmp je:

a) tretinou velkosti suboru pokus.bmp.
b) osminou velkosti siboru pokus.bmp.
c) trojnasobkom velkosti suboru pokus.bmp.

2. | Kolko bitové kddovanie grafickej informacie je potrebné zvolit, ak chceme v rastrovom obrdazku
pouzit 800 farieb?

a) 9-bitové kddovanie,
b) 10-bitové kédovanie,
c) 11-bitové kddovanie.

VEDOMOSTI V KOCKE

e Podobne ako ¢iselnu Ci textovu informdciu, aj graficku kédujeme pomocou bindrneho kdédu.

o Dl?ka pouZitého kédu zdvisi od poctu farieb, ktoré potrebujeme zakddovat.

e Velkost rastrového grafického suboru zavisi od rozmerov obrdzka (a teda poctu bodov) a od
poctu farieb.

e Okrem formdtu bmp mbéZzeme pri ukladani rastrovej grafickej informdcie pouZit aj iné formaty,
napr. gif, jpg, png, ktoré v pamdti pocitaca zaberu mensi ddtovy priestor.

e Okrem rastrovej grafiky méZeme pracovat aj s vektorovou grafikou. Takyto graficky subor sa
neukladd ako mnoZina bodov danej farby (ako je to pri rastrovej, bitmapovej grafike), ale
kazdy vytvoreny utvar je samostatnym objektom s vlastnostami popisany matematickym
vztahom.
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