GRAFICKC FORMATY

Vsetky farebné modely koduju farbu troma nezéavislymi hodnotami. NajvyhodnejSie je teda kazdy
pixel obrazu zakdédovat’ pomocou troch pamétovych miest pocitaca - 3 Bajtov. Obrazok s rozmermi
1024x768 pixelov tak v pamaiti grafickej karty zaberie 2 359 296 Bajtov. V minulosti kvoli cene
pamiti sa na grafické karty montovali pamite mensich rozmerov, teda na kédovanie farieb sa pouzil
mensi pocet Bajtov. NajstarSie pocitace pouzivali iba 16 farieb, to znamena, ze kazdy bod bol
zakodovany 4 bitmi, neskor sa zacali vyrabat’ 256-farebné grafické karty (VGA), ktoré mali kazdy
bod kodované 8 bitmi. Po zlacneni pocitacovych pamiti uz bolo mozné vyrabat’ karty SVGA, ktoré
koédovali farby pomocou 16 bitov (dve pamét'ové miesta) v rezime High Color (vysoka farebnost)).
V sucasnosti uz grafické karty maji tol’ko pamite, ze bez problémov mozu kédovat’ kazdy bod 24
bitmi (tri pamitové miesta) v rezime True Color (pravéd farebnost’). Popisany spdsob uloZenia
obrazka (ked’ je kazdy bod kdédovany pomocou niekolkych bitov - 4, 8, 16 alebo 24) sa pouziva
format, ktory sa vold bitova mapa (BitMaP). Obrazky v takomto formate s v pocitaci ulozené v
suboroch s priponou BMP.

Vel'ka pamit'ova narocnost’ uz teda nie je problém grafickej karty pocitaca, stale je vSak problém pri
posielani takychto obrazkov prostrednictvom internetu, pretoze obrazok s rozmermi 1024x768
pixelov v rezime true color sa nezmesti ani na disketu. Preto sa na znizenie pamit'ovych narokov
pouziva paleta farieb a kompresia (stlacenie).

Paleta vyuziva skutocnost, ze na kreslenych obrazkoch vécsinou nie je pouzitych viac ako 256
farieb. Znizenie pamitovych narokov spociva v tom, ze ocislujeme vSetky pouzité farby v obrazku
¢islami od 0 do 255, a potom kdédujeme kazdy bod tak, ze uvedieme poradové ¢islo farby v palete.
Tym miesto troch pamétovych miest, kazdy bod zakodujeme len pomocou jedného pamitového
miesta. NaSe "srdce" teda zakddujeme nasledovne:

Paleta:

00000000, 01 CO CO CO0, 02 FF 00 00, 03 00 FF 00, 04 00 00 FF, 05 FF FF FF

01 02 02 05 05 01 02 02 05
02 02 02 02 01 02 02 02 02
01 02 02 02 02 02 02 02 o0
05 01 02 02 02 02 02 00 04
05 05 01 02 02 02 00 04 03
05 05 05 01 02 00 04 03 03

Ak spocitame pocet pamdtovych miest, dostaneme 24 B pouzitych v palete a 54 B pouzitych na
obrazok, ¢o je spolu 78 B (bez pouzitia palety to bolo 162 B).

Dalsi sposob ako znizit pamitovi narocnost’ obrazka, je pouzitic kompresie. Princip kompresie
spoCiva v tom, Ze ak sa pixel s rovnakou farbou vyskytuje viac krat za sebou, do pamite
neukladdme jednotlivé pixely, ale ulozime kolko krat sa pixel danej farby vyskytol. Nap. 8 x
¢ervena, 3 x modréd ... (toto je vel'mi zjednodusene povedané, v skutoCnosti sa to robi ovela
rafinovanejsie, ale princip je rovnaky). Nase srdce by sme takymto sposobom mohli zakdédovat
takto:

01 01 02 02 02 05 01 01 02 02 01 05
04 02 01 01 04 02

01 01 07 02 01 00

01 05 01 01 05 02 01 00 01 04

02 05 01 01 03 02 01 00 01 04 01 03
03 05 01 01 01 02 01 00 01 04 02 03

VSimnite si, ze v druhom a tretom riadku sme uSetrili po 3B, naopak v ostatnych riadkoch tento
spdsob nebol vyhodny, pretoze sme dostali nejaké bajty navyse. Takze v kone¢nom dosledku by
sme zabrali eSte viac pamite ako povodny obrdzok. To, ¢i sa ma obrdzok do paméte ulozit
skomprimovane alebo nie, sa rozhodneme pomocou tzv. Kompresného pomeru (velkost po
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komprimovani / povodna vel’kost)). Ak je kompresny pomer < 1, obrazok ulozime komprimovany, v
opacnom pripade ho uloZime v normalnej podobe.

Oba popisané sposoby znizenia pamétovej narocnosti pouziva format GIF. Okrem tychto vyhod,
format gif umoziuje oznacit’ jednu z varieb na obrazku za priehl'adnu.

256 farebny obrazok vo formate BMP Rovnaky obrdzok vo formate GIF
32230B 13396 B

Dal3ou obrovskou vyhodou tohto formatu je to, ze dokaZe uloZit’ animécie obrazkov.
Naopak nevyhodou tohto formatu je obmedzenie 256 farbami.

Kompresiu vyuziva i format JPEG (stbory s priponou JPG), tentokrat sa vSak jednd o tzv.
stratovia kompresiu. Tato kompresia je zalozena na vynechavani, niektorych malo viditeI'nych
detailov. V praxi to znamena, ze ak je niekde napriklad jedna svetlozltad bodka uprostred velkého
bieleho pola, jednoducho sa vymaze. Dalej ak je nickde tenka &iara medzi dvoma plochami, tak sa
farba tejto Ciary upravi tak, aby sa jej farba dala vypocitat’ zlozenim farieb ploch, ktoré obklopuje.

Po aplikovani takychto uprav sa aplikuje klasickd kompresia, ktord je tym padom ovela
efektivnejsia. Vyhodou tohto formatu je to, Ze pouziva vsetky farby (true color) a dosahuje vyborny
kompresny pomer (zmensenie). Je vhodny najmé na uloZenie digitalnych fotografii.

napr. BMP forméat (160 KB), a ten ist7 obr. JPEG format (14,5 KB)
Nevyhodou tohto formatu je to, Ze sa neda nastavit’ priehl'adna farba.

Problém s priehl'adnou farbou riesi format PNG, ktory spdja vyhody formatov GIF - priehl'adna
farba, bezstratova kompreisa a JPEG - True Color farby, dobry kompresny pomer.

Nevyhodou tohto formatu je snad’ len to, Ze je malo rozSireny.

Existuje mnoho d’alSich formatov, vyhodou formatov GIF, JPEG a PNG je vsak to, Ze ich podporuju
internetové prehliadace, takZze ich mézeme vkladat’ do webovych stranok.
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