Ako sa ukladaju obrézky a video

Rastrove obrazky
V Cadti o digitalizacii sme sazamysliet’ nad tym, ako sa d& cez telefon popisat’ obrazok.
Navrhli sme jednu celkom prirodzent a bezne pouzivani metédu: obrézok rozdelime na
sief’ —raster — myslenych &voréekov, vyjadrime rozmer obrézka poctom stipcom
ariadkov tohto rastra, a napokon o kazdom &tvorceku ozndmime jeho farbu.

Ak obrézok ziskame napr. pomocou digitdlnej kamery, vel’kost’ jeho najmenSich
Stvorcekov — obrazovych bodov — za nés urcil uz vyrobca. Novsie kamery maju stale
viac aviac bodov, takze vysledny
obraz je stale kvalitnegjSi.
Digitélnu fotografiu bratislavske
Michalskej veze sme postupne
zvacSovali po lupou tak dliho, az
sarozpadla na zmes farebnych
Stvorcekov. Povedzme si preto
nieco o kddovani farieb.
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Farebné palety
Prvé pocitace pracovali iba s bielou a ¢iernou farbou. V takom pripade staci na
kodovanie kazdého bodu jediny bit s hodnotami O (pre ciernu) alebo 1 (pre bielu).
Ciernobiely obrazok velkosti 640 480 (¢ize s 307 200 bodmi) zaberie v pocitagi prave
tol’ko bitov. Ak toto ¢islo vyjadrime v bajtoch, dostaneme 38 400, teda 37,5 KB.

Vo v&Sine pripadov sa uz dnes nechceme alebo nemdzeme zaobist’ bez farieb.

kazdy bod zafarbeny jednou zo 16 farieb, alebo jednou z 256 farieb... V takom pripade
potrebujeme na zakddovanie jediného bodu 4 bity (pre 16 farieb), alebo 8 bitov (pre 256
farieb). Ale ani to edte nie je dost’. Ak chceme na obrazovke pocitaca vidiet” skuto¢nu
fotograficku kvalitu, pouzivame ete bohatSie palety, ato bud’:

- 65 536 farieb (takéto farebnost’ sa nazyva High Colour a na zakédovanie jediného
farebného bodu pouziva 16 bitov, teda 2 bajty udajov),

- 16 miliénov farieb (presne 16 777 216 farieb). Takato farebnost’ obrazka sa nazyva
True Colour anazakddovanie kazdého farebného bodu pouziva 24 bitov, teda 3 bajty.

V ektorové obrazky

Kodovanie obrazkov pomocou farebnych bodov je vhodné napriklad pre fotografie.
Vel'mi ¢asto viak vytvarame obrazky priamo na pocitaci. Vtedy sa mézeme vybrat’
dvoma rbéznymi smermi.

1. PouZijeme bitmapovy editor typu Skicar alebo LogoMotion aréznymi nastrojmi
zafarbujeme jednotlivé body. Kruznica, ktort nakreslime v takomto editore, sana
pracovnej ploche ihned’ zmeni na mnozinu farebnych bodiek. Tie sice pre nase oko
vyzeragju nad’alej ako kruznica ale uz sa s nimi nada pracovat’ ako s kruznicou
(nembZeme ju napr. zmensit’ alebo presundt).



2. PouZzijeme vektorovy editor typu CorelDRAW. Naprvy
pohl'ad je rozdiel maly. ,,Auti¢cko” na obrédzku mdzeme
nakreslit’ v oboch typoch editorov. Vo vektorovom editore
v3ak toto auticko nie je siborom farebnych bodiek, ae
skupinou &tyroch nezavislych objektov — dvoch kruhov,
obdiZnika a trojuholnika, ktoré mozno upravovat’, presivat’,
B Zmensovar apod
e ke e e ke Obrézok vytvoreny vo vektorovej grafike je postupnost’
o in&rukcii, teda navod, ako ho opéf zostrojit. Vektorovy
editor uklada do siboru takyto popis. Napr. zadné koleso na
auticku by v stibore mohlo byt zapisané ako K 402200 150 (K 40Z, pretoZe je to kruh
s polomerom 40, Zzltej farby, so stredom v bode [200 , 150] ).
Ak budeme s obrézkom nabudlice zasa pracovat’, vektorovy editor si zo siboru precita
jeho ,,ndvod”, zogtroji podl'a neho obrézok na obrazovke a dovoli nam, aby sme
ktorykol'vek objekt my3ou zvolili ad’aej s nim pracovali. M6Zeme ho pootodit’,
posunit, zvasSit, prida’ mu tie, zasundt koleso pod &erveny obdiZnik a pod.

Digitélne video

Od digitalizécie statického obrazka je iba krok k digitalizécii obrazu v pohybe. Kazdy
z nés vie, Ze film je vlastne séria statickych obrazkov, ktoré sa rychlo vymienaju pred
naSim zrakom. Pri zapise filmu avidea do bindrneho kédu pouzijeme podobny postup
ako pri zapise obrazkov. Uvézme, aky obrovsky by bol stbor s digitdlnym videom, ak
by sme nepouZzili Ziaden spésob kompresie. Obrazok velkosti 640~ 480 obsahuje 307
200 bodov. Za jednu sekundu videa sa na obrazovke vystrieda 30 takychto obrézkov. Ak
by sme sa obmedzili iba na 256 farieb, kazdé sekunda digitalneho videa by zabrala viac
nez 9 MB (megabajtov) pamét’oveého media.

To, samozrejme,

nie je mozné.
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objemu. Bezne na
to pouZivaju jednu alebo niekol’ko z nasledujicich metdd:

pouZzit’ menSi obrazok, napr. 320~ 240 bodov,

nezobrat’ za sekundu 30 obrazkov, ae napr. iba 12. Pohyby na obrazovke potom nie
st celkom plynulé, ale v mnohych situaciéch to nevadi,

pouzit’ kompresiu na kazdy obrézok zvI&st. Iba vykonny poéita¢ ich v3ak stiha
odkodovévat’ tak, aby sa na obrazovke plynule prehravali,

zapamétat’ si prvy obrazok sekvencie, a potom d’alej uz len tie ¢asti, ktoré sa zmenia
pri prechode z prvého obrézka na druhy, z druhého natreti...(vSimnime si na
sekvencii obrézkov z Mrézika, aka vel'ké cast’ nasledujiceho obrézka sa vzdy Uplne
zhoduje s predchadzajacim),

zéroven so v&etkymi tymito technikami zvySovat’ kapacitu paméat’ovych médii
azlepSovat’ metddy kompresie.



