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04 AKO KODUJE POCITAC — GRAFICKA INFORMACIA

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany rocénik / Rozsah

Reprezentdcie a nastroje - informacie

SS/ 1. ro¢nik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e Informicia, kédovanie informacie

e Prevod ¢isel do postupnosti bitov (dvojkovej sustavy) a spat

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a
zrucnosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Reprezentacie a nastroje — informacie
Vykonovy standard
e posudzovat rGzne reprezentacie pri
spracovani informdcii,
e kodovat informaciu do konkrétnej
digitdlnej reprezentdcie,
e dekddovat informaciu do konkrétnej
digitalnej reprezentacie
e argumentovat pre volbu nastrojov.
Obsahovy standard
Pojmy: bit, bajt, kibibajt, mebibajt (resp. bit,
bajt, kilobajt, megabaijt), digitalizacia
Vlastnosti a vztahy: vztahy medzi jednotlivymi
typmi informacii (grafika, Cisla)
Procesy: kddovanie grafickej informacie

Informatické myslenie:
Logika
e (LOG4) vyvodzovat (logicky zdévodnovat) zavery z
pozorovani a experimentov (aj myslienkovych)
e (LOG®6) logicky zdévodnit zmenu
algoritmu/programu
e (LOG 8) z existujucich pravidiel logicky odvadzat
iné pravidla
Algoritmy
e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy rieSiace
problém (navrh vlastného kddovania textu)
Abstrakcia
e (ABS3) vyuzit podstatné prvky problémov
(vytvarat model, vyjadrit pomocou tabulky)

Rieseny didakticky problém

pouZzitia.

Aby si Ziaci uvedomili mozZnosti, ale aj limity ¢i perspektivy sicasnych technoldgii, potrebuju poznat principy
ich fungovania. Je délezité zvolit vhodny spdsob reprezentacie grafickej informacie vzhladom na podmienky

Dominantné vyucovacie metody
a formy

Priprava ucitela a pomécky

e Badatelska metdda (model 5E),
e frontalna a individualna forma.

pre ucitela
e |_SS 57 Kody_sifry_kompresia_M.pdf
metodika vyucovania vo formate pdf
e |_SS 57 Kody_sifry_kompresia_PL_riesenie.docx
e |_SS_57_Kody_sifry_kompresia_PL.docx
pracovny list a pracovny list s rieSenymi Ulohami
e mesto.jpg
pracovny stubor (ukazka)
pre Ziaka
e |_SS 57 Kody_sifry_kompresia_PL.pdf
pracovny list
Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich ciefov

Sebahodnotiaci test v pracovnom zosite.

EUROPSKA UNIA

Eurdpsky socialny fond
Eurdpsky fond regionalneho rozvoia

OPERACNY PROGRAM
LUDSKE ZDROJE

MINISTERSTVO

a SKOLSTVA, VEDY,

VYSKUMU A SPORTU
SLOVENSKE] REPUBLIKY
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Uvop

Stvrta metodiky v sérii Kdy, $ifry, kompresia nadvizuje na predchadzajuce. Jej cielom je ukazat
Ziakom, akym sp6sobom pocitac pracuje s grafickou informdaciou.

Zameriame sa najma na bitmapovu (rastrovu) grafiku, kedZe ndm umoZriuje nadviazat na
vedomosti a skusenosti Ziakov z predchddzajucich vyucovacich hodin realizovanych pomocou metodik
tejto série. V zavere aspon v kratkosti spomenieme aj vektorovu grafiku a porovname ju s bitmapovou.

KedZe pri kddovani grafickej informacie je potrebné opatovne pracovat s binarnou sustavou,
v ramci tejto metodiky si Ziaci precviCia zru€nosti ziskané v predchadzajucej téme — prevody medzi
dekadickou a bindrnou sustavou. Zaroven si precvitia aj prevody medzi jednotkami informdcii (pri
vypoctoch velkosti niektorych grafickych stiborov).

Tato jedna vyucovacia hodina nepokryva celt problematiku spracovania grafickej informacie —
venuje sa len principu reprezentacie rastrovej grafickej informacie. Odporic¢ame venovat nasledujicu
vyucovaciu hodinu grafickym formatom — ich charakteristike, vyhoddm a nevyhodam ich pouZitia
a podobne. Vhodné je Ziakom spomenut — ak sme Ziakov oboznamili s existenciou Sestnastkovej
sustavy — aj iny spOsob zapisu farieb, a to pomocou prave hexadecimadlnej Ciselnej sustavy. S touto
podobou zapisu sa stretnu napr. pri tvorbe webovych stranok ¢i pri praci v grafickom editore.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke riedenie
a miesto pre poznamky. Odporucame, aby uditel Ziakom pri kazdej faze vyucovania uviedol zoznam uloh
z pracovného listu, ktoré budu aktualne riesit. Poslednou ¢astou je sebahodnotiaci test.

Poznamka:

Pracovny list je jednym z vystupov Ziaka. Odporucame, aby si Ziaci jednotlivé vypracované pracovné listy odkladali.
Neskor ich mézu vyuzit pri opakovani uciva.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):
e Zapojenie (5 minut) — diskusia so Ziakmi na tému kddovania textu

e Skumanie (8 minut) — skimanie principov zaznamenadvania grafickej informacie (ulohy 1 a2

z pracovného listu)

e Vysvetlenie (10 minut) — vysvetlenie predchadzajucich zisteni, rieSenie uloh (ulohy 3 az 5

z pracovného listu)
e Rozpracovanie (12 minut) — rieSenie naroc¢nejsich uloh (Ulohy 6 az 9 z pracovného listu)

¢ Vyhodnotenie (5 minuty) — vyrieSenie sebahodnotiaceho testu, kontrola odpovedi
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ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)

Na predchadzajicej vyucovacej hodine sme si ukdzali, akym spésobom je v pocitaci
reprezentovana textova informdcia — pouzitd znakova sada jednoznaéne priradi kazdému znaku jeho
Ciselntl reprezentaciu (tuto hodnotu nazyvame aj ordinalna hodnota znaku), a ta je v podobe bindarneho
kdédu spracovana pocitacom.

Akym spésobom , preloZit“ do bindrneho kédu grafickd informaciu? Ci uz je to fotografia, vlastna
kresba vytvorenad v grafickom editore ¢i naskenovana kresba. Uz sme niekolko krat zdéraznili, Ze pocitac
»len” pocita. Tak, ako nevie Citat a pisat (ale musime ho to pomocou znakovych sad a prislusnych
algoritmov naucit), nevidi. NembéZzeme mu ,ukazat” fotografiu a spoliehat sa, Ze si ju ,nejako”
zapamata. Opat mu musime poskytnut navod, ktory ho nauci nasu graficku informaciu previest do reci
bindrneho kédu (a naspat).

Otdzka 1 Pri kddovani textovej informdcie sme vyuZili to, Ze dokdZeme text rozdelit na jednotlivé znaky — a tym priradime
jednoznacny bindrny kod. Nech uZ ktokolvek napise akykolvek novy text, romdn, Zivotopis, spravu..., vdaka
univerzalne 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.

V redlnom svete odpoved na uvedenu otdzku nehlfadame. Obrazové vnemy vnimame ako celky.
Ak sa budeme priblizovat k nejakému predmetu, uvidime stale viac detailov, ale stale ten predmet
budeme vnimat ako celok. Skisme sa vsak takto pribliZovat k otvorenému grafickému sdboru
v grafickom editore s pouzitim nastroja lupa. Uvazujme, ¢o sa bude pri tomto priblizovani diat.

Ucitel otvori v grafickom editore Skicar graficky subor (napr. pripraveny subor mesto.jpg)
a postupne ho zvaéiuje. Ziaci si znacia svoje postrehy do pracovného listu. Ked uz obrazok nie je mozné

zvacsit, zosumarizujeme postrehy Ziakov.
Mozné postrehy Ziakov m6zu byt:
e obrdzok sa bude zvaésovat,
e ak bol vytvoreny vo vysokej kvalite (vysokom rozliseni), budeme méct vidiet aj jeho detaily,
e priistom zvacseni sa obrazok zaéne ,rozmazavat”,
e pri maximalnom zvacéseni sa obrdzok ,rozlozi“ na stvorceky,

e kazdy Stvorcek je charakterizovany svojou farbou (teda neobsahuje réznofarebné plochy, jeho
farbu vieme pomenovat — ¢erveny, modry, svetlozeleny)...

Pocita¢ ma limity, rovnako aj vstupné avystupné zariadenia, pomocou ktorych s nami
komunikuje. Ci u? je to jeho obmedzent pamit, koneény pocet zobrazovacich bodov monitora apod.
Z toho d6vodu nie je moZzné donekonecna ,vstupovat” do obrazku.
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V zavere diskusie by sme mali dospiet k tymto bodov:
e hladanym elementarnym prvkom grafickej informacie je bod (pixel),
e charakteristikou kazdého bodu je jeho pozicia a jeho farba.

Ak by bol obrazok tvoreny objektami, ktoré vieme jednoznacne opisat, mohli by sme pracovat
s tzv. vektorovou grafikou. Vektorovy obrazok je tvoreny objektami, pricom kazdy je popisany svojimi
vlastnostami. Napr. kruh je uréeny suradnicami svojho stredu, velkostou polomeru, farbou a stylom
obrysu, farbou a stylom vyplne, ¢i ma tien, ... Jednotlivym charakteristikdm vieme priradit prislusny
binarny kéd a takto si obrazok zapamatat. Spatnou interpretaciou kddu pocita¢ dokaze obrazok znova
zobrazit (na spravnej pozicii, spravnej velkosti ¢i farby). Tymto spdsobom vsak nedokazeme
reprezentovat kazdu grafickd informaciu — napriklad fotografiu.

Ziakom vysvetlime, 7e na dne$nej vyucovacej hodine budeme skiimat tzv. bitmapovu (rastrovu)
grafickd informdaciu. Vtomto pripade sa obrazok rozdeli na Stvorcovi mriezku, kde jeden Stvorec
mrieZzky reprezentuje spominany jeden bod (pixel) obrazka, a tomu sa priradi charakteristicka vlastnost
— farba bodu.

SKUMANIE (ccA 13 mIN)

Uloha 1 Nezndmi hekeri ziskali jednej z este nezverejnenych ndvrhov nového loga zndmej spoloénosti — ddta zverejnili na
internete, pretoZe napriek svojim schopnostiam neoprdvnene vstupit do komunikacnej siete nedokdZu zistit, o
sa za ziskanymi datami skryva. Pontukame 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

RieSenie:

Kvoli jednoznacnosti sme v ulohe zvolili ,,Stvorcovy” obrazok (aby nevznikla zbytocnd diskusia
o tom, Ci je prva Sirka alebo vySka obrazka).

Po predchdadzajucich vyucovacich hodindch je vysoko pravdepodobné, Ze sa Ziakom podari

odhalit spésob zakddovania loga " *®

. Pre potreby dalSich uloh sa so Ziakmi dohodnime, Ze prvé Cislo
bude uréovat Sirku, druhé vysku obrazka.

Ziaci si vysku$aju, ¢ porozumeli principu, v nasledujucej Glohe:
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Uloha 2 Overme si svoje dekédovacie schopnosti na nasledujticom stibore, ktory obsahuje tdaje na vykreslenie dalSieho
z ndvrhov spominaného loga. DokdZete aj bez akychkolvek dalSich informdcii toto logo prekreslit ?

Ziskané udaje:

8
6

100101010110101010000001010100011001000100010001010100001000000101010101000
101010101011000100101

Riesenie:
Postupujeme v jednotlivych krokoch:

obrazok pozostava zo 48 bodov,

(@]

o pocet bitov (Cislic 0 a 1 dvojkovej sustavy) je 96,

o z predchadzajucich dvoch bodov vyplyva, Ze kazdy z bodov je zakédovany pomocou
dvoch bitov,
o rozdelime si cely kdd na dvojice, pricom zvyraznime posledny bod v danom riadku:

10101/01101101110110110]10100]100101101101100101]110101100101100]1011001]101]
01101/00100110100100101101101101101100101101101101701101]101001]110101]01

o vtakto zvyraznenom kéde vidime tri opakujuce sa dvojice: 00, 01 a 10 => obrazok
obsahuje tri rozne farby (zvolime si ich lubovolne):

VYSVETLENIE (CCA 8 MIN)

Co vietko sme dokazali zistit z dat suborov v Glohach 1 a 2? Vdaka znalosti rozmerov obrazka
vieme vypocitat pocet bodov, z ktorych sa obrazok sklada. Nasledne potrebujeme vediet, kolko farieb
je v obrazku pouzitych. V ulohe 1 sme videli, Ze ak ide o dvojfarebny obrazok, na zakédovanie kazdej
z farieb staci jeden bit— 0 pre jednu farbu, 1 pre druhu. Ak je farieb viac, rastie aj pocet bitov potrebnych
pre zakddovanie jednej farby. V Glohe 2 mal kéd dizku 2 a pouZili sme tri farby. Intuitivnym vyuZitim
tohto vztahu (neskér ho so Ziakmi odvodime a zovieobecnime) medzi po¢tom farieb a dizkou kédu
zistime, Ze stadi vziat dizku celej postupnosti zapisaného obréazka a vydelit ju po¢tom bodov. Ziskame
tak informaciu kolko bitovy je kod pre farby obrazka.

Farby sme si zatial volili sami, podla toho, aké sa nadm pacia. Samozrejme, v skuto€nosti su
jednotlivym farbdm jednoznacne priradené kody, aby dany obrazok vyzeral farebne rovnako na
akombkolvek pocitaci kdekolvek na svete (ekvivalentna ,,dohoda“, ako pri kédovani textovej informacie,
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kde sme hovorili o znakovych saddach). Existenciu r6znych farebnych modelov (HSB, HLS, RGB, CMYK)
mobzeme spomenut neskor, ¢i v spojitosti s konkrétnym grafickym editorom, s ktorym budu Ziaci neskor
na hodinach inforamatiky pracovat, alebo pri téme periférnych zariadeni pocitaca (monitor, tlaciaren).

Kvalita obrazka je tak urcena nielen jeho rozmermi (pocet bodov na Sirku a na vysku —rozliSenie
obrdzka, ale aj poctom farieb, ktoré boli pri jeho vzniku ,,pouzité” (¢i uz pri kresleni a ndslednom ulozZeni,
skenovani ¢i fotografovani).

Poznamka:

Aj napriek skusenostiam z vyucovacej hodiny venovanej kédovaniu textovej informacie je potrebné Ziakom opat
zdéraznit, 7e dizky koédov kazdej z farieb (a teda kazdého bodu) maju rovnaku dizku (musia mat). Nemozeme napr. kédovat
bielu farbu kédom 1, Ciernu farbu kédom 0 a cervenu farbu kddom 01. Ak si Ziaci tieto poznatky esSte neprepojili, vyzveme
ich, aby porozmyslali, preco je to tak.

Pri rieSeni dalSich uloh budeme pocitat aj velkosti siborov s grafickou informaciou. Budeme pri
tom brat do Uvahy len binarnu postupnost kédujucu jednotlivé body obrazka. Reprezentaciu Gdajov
o Sirke a vyske obrdzka pri vypoctoch zanedbame.

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?

RieSenie:
Ziak si musi prepojit doposial ziskané vedomosti:

e hladany pocet bitov je dany di?kou postupnosti nul a jednotiek, ktoré reprezentuju cely
obrazok,

e pocet bodov vypocitame ako vysledok sucinu 640 x 480 bodov = 307 200 bodov,

e pocet bitov kédu pre jednu farbu (a teda aj pre jeden bod) suvisi s po¢tom farieb, teda
s hodnotou 16 — pom6zme si tabulkou:

Pocet farieb Pocet bitov kodu Pocet farieb Pocet bitov kodu
1 1 14 4
2 1 15 4
3 2 16 4
4 2 17 5
5 3 18 5
6 3 e
7 3 31 5
8 3 32 5
9 4 33 6

10 4 e

11 4 255 8
12 4 256 8
13 4 257 9

Pomocou tejto tabulky vieme vyriesit Ulohu 3 (nasledne aj odvodit vSeobecny vztah medzi
poctom farieb a po¢tom bitov kodu). Kazdy z 307 200 bodov zaberie v pamati pocitaca 4 bity (ak je to
potrebné, rozpiSeme so Ziakmi kédy kazdej z tychto farieb), a teda cely obrazok zaberie v pamati
pocitaca 307 200 bodov x4 b =1 228 800 b.



Metodika: Kédy, Sifry, kompresia 04/06 strana: 7/10

Aj ked sa uloha pytala na pocet bitov, urcite sa neuspokojime s takouto podobou zdapisu
mnozstva informacii — prevedieme ju na kibibajty (alebo na kilobajty — podla uvazenia ucitela v zmysle
metodickej pozndmky z predchadzajlucej metodiky): 1 228 800 b = 153 600 B = 150 kiB.

Uloha 4 VyuZite skisenost z tlohy 3 a formulujte ndvod, pomocou ktorého dokdZeme k danému poctu pouZitych farieb

urcit potrebnu dizku kédu pre kazdu z farieb.

RieSenie:

Podobnu ulohu sme riesili v metodike venovanej kddovaniu textovej informacie. Pri pohlade do
tabulky z ulohy 3 vidime, Ze potrebujeme najst najblizsiu mocninu Cisla 2, ktora sa rovna alebo je vacsia
ako dany pocet farieb. Exponent (stupert mocniny) nam povie, kolko bitovy je kod priradeny jednotlivym
farbam (bodom) obrazka. Overme si tento postup v ulohe 5.

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?

Cislo 256 vieme zapisat v tvare 28. Na zaklade predchadzajucich skdsenosti a zovieobecnenia
teda méZzeme povedat, Ze na zakddovanie kazdého bodu obrazka pouZijeme 8-bitovy kod.

Kazdy z 640 x 480 bodov = 307 200 bodov teda zaberie v pamati pocitaca 8 bitov, a teda cely
obrdazok zaberie v pamati pocita¢a 307 200 bodov x 8 b =2 457 600 b = 307 200 B = 300 kiB.

Pozndmka:

Tato situdcia je zaujimava — ak porovndme vstupné udaje uloh 4 a 5 a ich vysledky, upozornime Ziakov na to, Zze ked sme
zdvojnasobili pocet bitov kddu, zdvojnasobila sa velkost siboru. Tento fakt je déleZity na to, aby si Ziaci uvedomili, Ze
s narastom poctu farieb rastie pocet bitov kédu a, samozrejme, aj velkost vysledného stuboru.

ROZPRACOVANIE (cCA 10 MIN)

Vyzveme Ziakov, aby nasledujucu ulohu vypracovali v grafickom editore Skicar.

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 moiné, Ze kazdy Ziak — aj ked' kreslil obrdzok odliSny od obrdzkov ostatnych Ziakov — vytvoril subor

s rovnakou velkostou ako ostatni Ziaci?

RieSenie:
Zistime, Ze skutoc¢na velkost suboru je 308 278 B. Ako si vysvetlit (maly, ale predsa len)
rozdiel? Skryvaju sa za nim dalSie Udaje potrebné k spravnej reprezentacii obrazka, napr. jeho rozmery.
To, Ze vsetky Ziakmi vytvorené subory maju tu istu velkost, by Ziakov nemalo prekvapit, ak
porozumeli principu kédovania grafickej informacie, ktory sme objavovali pri predchadzajucich ulohach.
Ak tomu tak nie je, snaZzime sa identifikovat problematické miesta a vyjasnit ich Ziakom.
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Uloha 7 V grafickom editore Skicdr otvorte svoj stibor obr256.bmp, ktory ste vytvorili v tlohe 6. UloZte ho ako obr16.bmp,
pricom pri jeho ukladani vyberte uloZenie vo formdte 16-farebnd bitovd mapa.

Akd je velkost suboru obr16.bmp?

RieSenie:
Ziaci pri ukladani budu editorom upozorneni, 7e pri ukladani sa mdze kvalita farieb zniZit.
Vysledok Ziaci (ak nevolili pri kresleni obrazka ,jednoduché” farby) uvidia. Opat by mali byt schopni

vysvetlit, preco k tomuto znizeniu kvality dojde. Velkost siboru bude polovi¢na v porovnani so siborom
obr256.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-bitova mapa

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

Riesenie:

V tomto pripade nie je v popise formatu uvedeny pocet farieb (my vieme, Ze je, aj ked
sprostredkovane). Vieme ale z neho vycitat informaciu o tom, kolko bitovy je kdd pre reprezentdciu
kazdého z bodov obrazka — je to 24 bitov. M6Zeme teda prejst k vypoctu:

300 x 200 bodov x 24 b =1 440 000 b = 180 000 B = 175,78125 kiB.

Co sa tyka poctu farieb, vieme, Ze kazdej prislicha jednozna¢ny 24-bitovy kéd. Cize kéd tvoreny
dvadsiatimi Styrmi nulami a jednotkami. S vyuZitim poznatku z ulohy 4 (a opacnym postupom ako
v Ulohe 4) odvodime, Ze pocet farieb sa rovna ¢islu 2%, ¢o je 16 777 216 farieb.

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

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

RieSenie:
Ziskame Styri subory, ktoré obsahuju ten isty obrazok, no liSia sa v pripone a vo velkosti. Tuto

skisenost mbZzeme vyuzit a nadviazat na fiu nasledujicou vyucovacou hodinou (nie je sucastou tejto
série metodik), ktord budeme venovat grafickym formatom.
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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?

Ziaci mdzu spomenut vyhody ako kreslenie podla vlastnych predstav, Gprava fotografii ¢i u
hotovych kresieb a podobne. Medzi nevyhody patria napr. nemoznost zmenit poradie uz nakreslenych
Utvarov, deformadcie pri zva¢Sovani/zmensovani/otacani Casti obrazka alebo celého obrazka apod.

Okrem  bitmapovej (rastrovej) grafickej informacie moOZeme  pracovat suz
spomenutou vektorovou grafikou. Pouzivame pri tom Specidlne vektorové grafické editory (napr.
InkScape, Zoner Callisto 5 — ten uz vSak nema podporu...). Kazdy utvar, ktory v tychto editoroch
nakreslime, sa reprezentuje ako samostatny objekt s vlastnostami (napr. Sirka, vyska, farba vyplne,
farba obrysu, styl vyplne a obrysu, tien...) a jeho vykreslenie je priradené k matematickému vzorcu,
vdaka ¢omu je mozné tento Utvar zmensovat, zvdacSovat, presuvat, otacat,... bez zhorsenia kvality
vysledného Utvaru. Samozrejme, neznamena to, Ze rastrovy graficky editor je tym paddom nezaujimavy
— kazdy z nich ma svoje Specifika a je vhodny na iné pouZzitie.

VYHODNOTENIE (CCA 4 MIN)

V zaverecnej Casti hodiny poziadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test. Odporicame
Ziakom vysvetlit a zdéraznit, Ze ciefom je zistit ¢o a ako si Ziak z obsahu hodiny zapamatal a nie
klasifikacia znamkou. Pre ucitela a Ziaka zvlast, je cenna pravdiva informacia o Urovni osvojenych
poznatkov nez umelo vylepsena. Odporiéame Ziakom poskytnut spatnd vazbu ohlfadom spravnosti
odpovedi. Problematické odpovede moéZeme so Ziakmi prediskutovat na konci vyucovacej hodiny.

Sebahodnotiaci test

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

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

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

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

Odporucame, aby ucitel uviedol spravne odpovede a na zaver zhrnul nové poznatky v zmysle:
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e Podobne ako ¢iselnu ¢i textovu informaciu, aj grafickd kédujeme pomocou binarneho kédu.

e Di?ka pouzitého kddu zavisi od poctu farieb, ktoré potrebujeme zakédovat.

e Velkost rastrového grafického suboru zdavisi od rozmerov obrazka (a teda poctu bodov) a od
poctu farieb.

e Okrem formatu bmp mozeme pri ukladani rastrovej grafickej informacie pouzit aj iné formaty,

napr. gif, jpg, png, ktoré v pamati pocitaca zaberd mensi datovy priestor.

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



