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A) Monitory (Hardvérova cast)
Monitory

CRT (Cathode Ray Tube)

- Sprincipom fungovania CRT obrazovky prisiel prvykrat doktor Brown v roku 1897.

- Vroku 1936 bola patentovand prvd televizna obrazovka.

- Obrazovka je vzduchoprdzdna sklenend banka, ktoréd ma prednu Cast tvorendu tienidlom
potiahnutim luminoforom.

- Luminofor je Idtka, ktord dokdZe vplyvom pésobenia volnych elektronov svietit.

-V zadnej ¢asti obrazovky sa nachddza elektrénové delo, ktoré vysiela na tienidlo obrazovky
luc elektrénov.

- Podla mnoZstva elektronov, ktoré dopadnu na urcity bod obrazovky sa luminofor vysvecuje.

- Pritvorbe celého obrazu je nutné elektrony vysielat elektronovym delom, tak aby zasiahli
presne ten bod, ktory sa md rozsvietit.

- Vychylovanie luca do presného bodu maju na starosti vychylovacie cievky.

- Cievky vytvdraju magnetické pole, ktoré dany luc vychyluje.

- Luc elektrénov je vychylovany zlava doprava a zhora dolu.

- To vsetko prebieha velkou rychlostou, takZe clovek nedokdZe zachytit rozsvecovanie
jednotlivych bodov.

Vyhody: Verné zobrazenie farieb, vyborny dynamicky kontrast (farebnd skdla medzi dokonale
bielou a dokonale ciernou).

Nevyhody: Pri prvych CRT monitoroch to bola obnovovacia frekvencia (kolkokrdt za sekundu sa
vykresli cely obraz), obmedzend velkost uhlopriecky, velkd hibka, vyssia spotreba energie oproti
LCD.

Tienidlo

_ | Luminisenénd vrstva
Elektronove o B N
deld Vychylovacie deviy (maska)

LCD (Liquid Crystal Display)

- Technoldgia tekutych krystdlov.

-V 70. rokoch minulého storocia vedci zistili ,Ze okrem pevného, kvapalného a plynného
skupenstva mézZu byt urcité latky v skupenstve krystalickom.

- Obrazovka LCD sa skladd z miniaturnych krystdlov. KaZdy krystal je mikrovidkno napojené na
procesor, ktory ho ovldda.
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- Procesor nakldria jednotlivé krystdly, ktoré su podsvietené zdrojom cCistého bieleho svetla.
-V minulosti sa ako zdroj ¢istého bieleho svetla pouZivali nednové svietidld, dnes sa pouZivaju

LED pdsy.
Led disda
O O O
je z plastu

Vyhody: Nizka spotreba, mozZnost vyrobit monitor vo velkych uhloprieckach s plochou
obrazovkou, ktord do hibky nezaberd vela miesta, neobmedzeny pozorovaci uhol.

Nevyhody: Problém zobrazit dokonale Ciernu a dokonale bielu farbu.

- Podla ndklonu krystdlov sa svetlo cez krystdly odrdZa a vytvdraju sa farby.

- KedZe sa podsvietenie nevypina, je tazké vytvorit dokonale Ciernu.

- LCD panel (obrazovka) nie je chranend Ziadnym sklom alebo inou mechanickou zdbranou.

- Privyvinuti vdcsieho tlaku na panel sa krystdly poskodia, dochddza k trvalému natoceniu
krystdlov, ¢im vznikd na paneli farebnd skvrna alebo krystdly zostanu trvalo Cierne.

- Nevyhodou tejto technoldgie je pozorovaci uhol.

- Narozdiel od CRT technoldgie nds pri LCD nezaujima obnovovacia frekvencia, ale latencia.

- Je to ¢as od vydania prikazu procesora na natocenie sa krystdlu aZ po natocenie = latencia.

PLAZMOVE MONITORY NEEXISTUJU!!!

Technologia Plazmy

- Obrazovka plazmového televizora sa skladd z miniaturnych buniek, ktoré su naplnené plynom
a riadené procesorom.

- Plynv bankdch ,,vybuchuje” a vznika farebny svetelny efekt.

- Obrazovka je priamym zdrojom svetla a nemd obmedzeny pozorovaci uhol.

- DokdZe zobrazit ¢iernu i bielu farbu.

- Vyhodou je moZnost vyrobit plazmovy televizor vo velkych uhloprieckach s malou hibkou.

- Nevyhodou je vyssia spotreba energie oproti LCD a pamdtovy efekt buniek.

- Ak bunky pridlho zobrazuju staticku scénu, tdto scéna sa vypdli v danej bunke a zostdva na
pozadi aj ked’sa zmeni scéna.

- Kvdli tejto nedokonalosti sa tdto technoldgia nepouZiva v monitoroch na zobrazovanie
statickych scén.

- Plazmy disponuju réznymi ndstrojmi na vycistenie zapamdtaného obrazu.

- Najzndmejsou funkciou je funkcia Cistenie bielou.

- Ide o proces pri ktorom plazma niekolko hodin zobrazuje rézne odtiene bielej a takto sa snaZi
vymazat zapamdtany obraz.

- Tdto technoldgia je na ustupe, vytldca ju technoldgia OLED.

OLED

- Je to technoldgia organickych LED didd.
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- Obrazovka je priamym zdrojom svetla, pretoZe kaZdy pixel obrazovky je zloZeny z trojice
miniaturnych LED didéd (RGB).

- KaZdy pixel je riadeny procesorom v zdvislosti od poZadovanej farby daného pixelu sa dané
LEDKY v danom pixeli rozsvietia.

- Zobrazuje verné farby s vybornym dynamickym kontrastom, je vyrabany v réznych
uhloprieckach, tdto technoldgia umozZriuje vytvorit najtensi televizor (monitor) zo vsetkych
technolagii.

- Mad este niZsiu spotrebu ako LED LCD.

- Nevyhodou je rychlejsie opotrebovanie modrych lediek a cena.

- Obrazovky OLED je mozZné vyrobit aj ohybné (flexibilné).
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B) Softvér pocCitacovej grafiky (Softvérova
cast

Pocitacova grafika a graficka informadcia

Co je to poéitacovd grafika

*  Pocitacovd grafika je velmi Sirokd oblast
zahrniajuca kus informatiky, matematiky,
designu a umenia.

* VSeobecne moZno chdpat pocitacovu
grafiku ako vsetky grafické zndzornenia

vytvorené na pocitaci.

* Pocitacovd grafika je z technického
hladiska odbor informatiky, ktory vyuZiva
pocitace na syntetické vytvdranie umelych
obrazov (tzv. rendering), na upravu zobrazitelnych a priestorovych informdcii nasnimanych z
redlneho sveta - napriklad digitdlna fotografia, skenovanie 2D, 3D.

e Suto obrdzky, ktoré boli vytvorené alebo upravované pomocou pocitaca. Pocitacova grafika
sa pouZiva v réznych odvetviach, napriklad v architekture, reklame, medicine (réntgenovad
pocitacovd tomografia, magnetické rezonancné zobrazenie, 3D-obrdzky pri chirurgickych
operdcidch,...) a vo filme, tlac, reklama, média, internet, hry...

Grafickd informdcia
e  Grafickymiinformaciami st obrazky, fotografie alebo schémy ré6zneho druhu.
Grafické informacie mdZeme vytvarat pomocou samotného poéitaca, alebo ich
mozeme ziskavat pouzitim pridavnych zariadeni ako je fotoaparat alebo skener.

Druhy pocitacovej grafiky

= Existuju dva zdkladné druhy grafiky:

> 2D
» 3D

vvvvv
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2D grafika

Je dand dvoma dimenziami - Sirka a vyska. Spolu vytvdraju plochu, teda rovinu.
Podla spésobu vzniku a zdznamu grafickej informdcie, t.j. obrdzky, kresby, fotografie a pod.
v digitdlnom tvare, pozndme:

> Rastrovu grafiku
> Vektorovu grafiku

Rastrovad grafika

V sucasnosti najpouzivanejsi druh grafiky a pre bezného uZivatela aj najdostupnejsi spdsob
zachytenia obrazu v pocitaci. Niekedy je pomenovand ako bitmapovd grafika. Typickym
prikladom tejto grafiky ja napriklad fotografia.

Zdkladny zobrazovaci prvok je bod (pixel).

Rastrovy obraz sa skladd z mnoZstva obrazovych bodov — pixelov, uloZenych v pevnych riadkoch
a stipcoch.

Pre kaZdy pixel (Stvoréek) je nutné okrem polohy (riadok a stipec) zakédovat aj farbu, resp.
dalsie parametre napr. priehladnost.
* Rozmer kaZdého obrdzka je pre pocitac pocet pixelov na Sirku
| krdt pocet pixelov na vysku, comu hovorime rozliSenie tzv. DP|
(DPI = Dot Per Inch, pocet bodov na palec je pocet bodov na
AN jednotku vzdialenosti, pre predstavu 1 palec je priblizne 2,54
cm).
* Kvalita obrazu je dand poctom prvkov obrazu cize jeho
rozlisenim a poctom zdkladnych farieb. Cim viac bodov, tym lepsi

.....

Vektorovad grafika

Vektorovd grafika sa skladd z objektov a geometrickych
utvarov. Vektorovd grafika sa pouZiva pre zndzornenie
réznych geometrickych konstrukcii, ale aj pri vytvdrani
kresleného designu.

Zakladny zobrazovaci prvok je vektor.

Su to obrdzky, ktoré sa daju vyjadrit mnoZinou kriviek,
ktoré su urcené dvomi vektormi. NajcastejSie sa skladaju
z kriviek a useciek.

Obrdzky vo vektorovej grafike su tvorené pomocou
zdkladnych objektov a ich vlastnosti (polohou na
obrdzku, velkostou, farbou, priehladnostou povrchu,
lesklostou povrchu a pod).

Zobrazené objekty su urcené svojim okrajom pomocou
krivky ktord je vypocitand zo vzorca.

Kvalita obrazu je dand poc¢tom adresovatelnych bodov a
maximdlnou dlzkou Ciar.
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Porovnanie rastrovej a vektorovej grafiky

Vyhody rastrovej grafiky:

>

>

>

Su specidlne urcené pre ukladanie predléh z redlneho sveta (skenované obrdzky, digitdlne
fotografie).

Rastrové hodnoty mézu byt modifikované individudlne alebo po vidcsich mnoZstvdch, napriklad:
nie je problém v obrdzku naraz vymenit jednu farbu za inu.

MG6zZu byt lahko prendsané na rastrové vystupné zariadenia. Monitory i vdcSina tlaciarni pracuje
na rastrovom principe.

Nevyhody rastrovej grafiky:

>
>

Su véésinou velmi rozsiahle a to predovsetkym vtedy, ked' je v predlohe vela farieb.
Transformdciami dochddza k vaznym zmendm v kvalite, napr. zmensenim miznu tenké Ciary,
privyraznom zvécseni méZeme dostat budto rozmazané obrdzky, alebo ,zubaté” okraje a Ciary.

| O\ 100% — 400%
TR ™
| —

Vyhody vektorovej grafiky:

YV VvV

" Roster (PNG)

Je mozné lubovolne zmensovat alebo zvicsovat obrdzok bez straty kvality.
Je mozné pracovat s kazdym objektom v obrdzku oddelene.

Vyslednd pamdtovd ndrocnost obrdzka je obvykle omnoho mensia ako pri rastrovej grafike.
Nevyhody vektorovej grafiky:

> Oproti rastrovej grafike spravidla
zloZitejsie vytvorenie obrdzka; v rastrovej grafike
mozZno obrdzok lahko ziskat pomocou fotogrdfie.
» Ak prekrodi zloZitost grafického objektu urcitu
hranicu, zacne byt vektorovd grafika ndrocnejsSia
na pamdt, procesor, velkost disku ako grafika
bitmapova.

Vec or (SVG)

3D grafika

3D grafika Je charakteristickd troma dimenziami - $irka, vyska a hibka, spolu tvoriacimi priestor.
Vytvdra sa modelovanim, pricom vysledkom je trojrozmerny utvar - model. Viacero modelov
méZe tvorit scénu.

Model je sustava bodov s presne danou polohou v priestore- polygénov pospdjanych useckami.
Spolu vznikd tzv. droteny model (wireframe) na ktory sa aplikuje rastrovy obraz - textura, alebo
shader - efekt simulujuci urcity povrch, alebo materidl.

Takto vytvoreny model sa umiestni do scény (sustavy modelov - prostredie) a musi sa
vyrenderovat (proces prepocitavania svetla a sprdavania sa objektov) vysledny obraz.
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*  Objekty v scéne méZu byt obohatené o pohyb, ¢im méZe byt vysledkom renderovania animdcia.

Obraz pred a po vyrenderovani.

e 3D grafika sa pouZiva na vytvorenie fotorealistickych obrazov, ¢i animovanych
filmov. Dnesny hardware a software umozZnuje vytvdrat 3d grafiku na
nerozoznanie od reality. Velké vyuZitie nachddza v hernom priemysle a
kinematografii.

Kompresia grafickych siborov

* Je spbsob ako zmensit suborovu velkost obrdzkov, mézZe byt:
> Stratovad

> Bezstratovd

e Princip bezstratovej kompresie spociva v tom, Ze ak sa pixel s rovnakou farbou vyskytuje
viackrdt za sebou, do pamdte neukladdme jednotlivé pixely, ale uloZime kolkokrdt sa pixel danej
farby vyskytol.

* Stratovd kompresia je zaloZend na vynechdvani niektorych mdlo viditelnych detailov obrazu. V
praxi to znamend, Ze ak je niekde napriklad jedna svetloZita bodka uprostred velkého bieleho
pola, jednoducho sa vymaZe.

Formaty grafickych stuborov

Rastrové formadty:

BMP (Bitmap file / .bmp)
* Vyvinuty firmami IBM a Microsoft, je zakladnym formdtom prostredia
Windows.

*MobZe byt uloZeny v 4, 8, 16, 24 a 32 bitovom mdde.
* PouZiva velmi jednoduchu a netcinnu kompresiu RLE. Teda jeho nevyhodou je
ddtovd velkost dokumentu.
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GIF (Graph/cs Interchange Format /. gif)

. Je graficky formadt urceny pre rastrovu grafiku. GIF pouZiva bezstratovu
kompresiu (LZW).

. Mad ucinnu komprimdciu, umoZnuje vsak pouzit maximdlne 256 farieb.

. V jednom subore sa méze nachddzat viac obrazov, ktoré tvoria animdciu.

*  GIF je vhodny najmd na kresby, teda obrazy s malym poctom farieb a animdcie na web.
* Nevyhoda je Ze obraz méZe mat maximdine 256 farieb.

JPEG (Joint Photographic Experts Group / .jpg)

. Najcéastejsie pouZivany formdt pre ukladanie obrdzkov.
. JPEG dokdZe zachovat relativnu kvalitu obrazu a zniZit jeho velkost
mnohondsobne s pouZitim stratovej kompresie.
. Formadt je vhodny na fotografie, malby, teda obrazy s velkym mnoZstvom
farieb a farebnych prechodov.
. Nevyhodou su artefakty vznikajuce pri pouZiti vysokej kompresie.
PNG ( Portable Network Graphic /.png)
PNG *  Formdt vyvinuty konzorciom w3c a doporuceny ako ndhrada GIF-u.
n * Tento formdt je zaloZeny na bezstratovej komprimacnej technoldgii pod ndzvom
,deflation”.

*  Mad vsetky vlastnosti ako GIF, okrem animdcie, ale je novsi, modernejsi.

* Ten isty obraz uloZeny ako PNG je mensi ako GIF, pretoZe PNG pouZiva kvalitnejsi
algoritmus nestratovej kompresie LZ77 a Huffmanovu kompresiu.

PSD (Photoshop Document / .psd)
. Nativny formdt aplikdcie Adobe Photoshop.
. Jediny format, ktory ukladd vsetky informdcie obrazu do dokumentu bez straty

kvality.

. Nevyhoda suborov PSD je ich velkost.

TGA (Targa / .tga)

| O . Formdt TGA bol vyvinuty v roku 1987 firmou Truevision.
‘ ‘\ . Na prvy pohlad podobny BMP, ale méZe pouZit viacero druhov kompresie.
@ . TGA je oblubené tvorcami pocitacovych hier, kde sa vyuZiva na ukladanie
‘ niektorych textur pre pouZitie pri niektorych grafickych efektoch.

TIFF (Tag Image File Format / .tif)
' * Formdt TIFF vznikol v spoluprdci firiem Aldus a Microsoft.
* Formdt TIFF pouZiva bezstratovu kompresiu, teda velkost obrdzku je znacnd.
* Podporuje prehladnost, je vhodny pre zachovanie vysokej kvality fotografir.

RAW (angl. raw - surovy / .raw)

* Drahé profesiondine digitdlne fotoapardty umoZiiuju ukladat fotografie do
tohto formatu.

* Takd fotka obsahuje iba surové ddta zo snimaca, ktoré neboli nijako upravené.
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*  RAW nepouZiva kompresiu, teda je dost velky a jeho spracovdvanie je dost narocné na vykon
pocitaca.
* RAW sa oplati pouzivat iba pri profesionalnom fotografovani, ked autorovi velmi zalezi kvalite
a vernosti obrazu.
Vektorové formaty:

Al (Adobe Illustrator Artwork / .ai)
*  Vyvinuty ako nativny formadt pre vektorovy graficky editor Adobe
lllustrator.

» Je plne kompatibilny s formdtom PDF.

CDR (Corel Draw / .cdr)
*  Vyvinuty firmou Corel pre vektorovy graficky editor Corel Draw

DWG, DXF (DraWinG / .dwg, .dxf)

*  Vyvinuté firmou Autodesk pre program AutoCAD.
* Stali sa standardom v oblasti programov CAD.

SVG (Scalable Vector Graphics / .svg)
*  Popisuje dvojrozmernu vektorovu grafiku pomocou XML.

*  Formdt SVG by sa mal v budcnosti stdt zakladnym otvorenym formdtom pre
vektorovu grafiku na Internete.

Farby a farebné reZimy
e ['udské oko je schopne rozIisit asi 7 milionov farebnych odtiefiov.
e [udské oko je nedokonalé a farby ktoré vnima su zmesou troch farieb s urcitou intenzitou.

e Farby ktoré vidime méZzeme z fyzikdlneho hladiska rozdelit podla pévodu do dvoch skupin.
Farby ktoré vznikaju mieSanim svetla, CiZe zdrojom je svetlo samotné a farby ktoré vznikaju
miesanim svetla odrazeného, teda nie svetla z pévodného zdroja.

e Hibka farieb prestavuje paletu farebnych odtieriov, z ktorych méZeme vyberat.

Bitova hibka (t.j. poet bitov na bod) Poéet podporovanych farieb

1 bit 2 farby (¢ierna a biela)

2 bity 4 farby (Cierna, biela a 2 Sedé)
4 bity 16 farieb

8 bitov=1B 256 farieb alebo odtiefiov Sedej
16 bitov = 2B 64 000 farieb

24 bitov=3B 16,7 miliénov farieb

32 bitov=4B 6,8 miliard farieb
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ReZim RGB
- Zdkladné farby su:
> R - Red (Cervend)

> G- Green (zelend)
» B - Blue (modrd)

o RGB je rezim zaloZeny na miesani farebného svetla. Konkrétne miesanie cerveného (Red),
zeleného (Green) a modrého (Blue) svetla.

o Ak svietia vsetky tri zloZky uplnou intenzitou, vznikd biele svetlo. Ak svieti iba Cervend a zelend
zloZka, vznika Zlté svetlo.

e Tento model umozZriuje vytvorit obrovské spektrum farieb s mnoZstvom odtieriov. ReZim RGB
pouZivaju vsetky obrazovky (monitory, televizory...).

Rezim CMYK cyon
- Zdkladné farby su:

C - Cyan (azurovad)

M - Magenta (purpurovd)
Y - Yellow (ZItd)

K - BlacK (cierna)

YV V V V

e CMYK je zaloZeny na mieSani svetla odrazeného od predmetov.

e Tento reZim funguje rovnako ako RGB, ale spektrum farieb je invertované. Teda miesaju sa
azurovd (Cyan), purpurovd (Magenta) a ZIta (Yelow). Pri uplnej intenzite vsetkych troch zloZiek
vznikd cierna.

o KedZe sa CMYK pouZiva pri tlaci, je neekonomické pouzivat tri farby na tlac iernej, preto sa pri
tlaci pouziva zvldst este Cierna farba (blacK).

ReZim HSV/HSL

Skladad sa z troch hodnét:

» H-odtieri (ang. hue)
» S -sytost (ang. saturation)
» L -svetlost/jas (ang. lightness/brightness)

e Tento model, na rozdiel od dvoch vysSie spominanych, popisuje farby viac pochopitelne ludskej
logike.

e Jednd sa o princip kde si vyberieme farbu (odtien), jej sytost (¢i ma byt viac k sivej, alebo k pinej
farbe v danom odtieni) a jej jas (¢i ma ist viac k bielej, alebo k Ciernej).
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Gradfické editory

* SU to programy na uUpravu a tvorbu pocitacove] grafiky. Delia sa zvlast na rastrové,
vektorové a 3D editory.

Rastrové editory: T ——

vilg » Tl ,p Layee Colors Teols WIS Winsows i 1
& POUVE USSRV L ST . VI O O .

=

* ACDSee Photo Editor | L :

* Adobe Elements ] : . :E .

*  Adobe Lightroom ; : e ;1 %

*  Adobe Photoshop gl ‘>

* Capture One ] ":‘"_ X

s Gimp |

* Natural Art f :"*5" ; |
*  PhotofFiltre Studio 0 Em" }
s Skicdr AR 75 o]

B 1053+ Beckgrownd (16MO)

e Zoner Photo Studio

|| CoreloRAW 12 - [Grantict ]
ﬁmunmwmmmmmwmm
DpPaxese- o -|lowa-m o -

7
-4
-E

e e 0*50"“ EE=E Iﬁl Qo -l |
Vektorové editory: ’é # - = 5I e a'“ =l
* Adobe Illustrator gi Qr aw WO\éV WL
«  Corel Draw = ——
* Inkscape ._§ 3
«  Zoner Callisto o
g &
| . o page 1" [0l ol ]

WRhL 117,572 beighk LiT.972 Mm (537333, 140,710 wikers
[SELATEN w.m) chek

3D editory:

* 3D Studio Max

* Blender

* Cinema 4D

* Google SketchUp

*  Rhinoceros

* Xara3D

*  +VvdcsSina CAD programov
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Zhrnutie

*  Grdfika na pocitaci je velmi Sirokd oblast, ktord zahrria okrem informatiky aj
matematiku, dizajn a v neposlednom rade aj umenie, méZeme ju chdpat ako vsetky
grafické zndzornenia na pocitaci. Md siroké moZnosti uplatnenia nie len v oblasti
informatiky ale aj v oblasti umenia, architekture, reklame, medicine atd.

*  Priprdci s grafikou vyuZivame grafické informdcie v podobe obrdzkov, fotografii Ci
schém rézneho druhu. Podla priestorovosti rozlisujeme 2D a 3D grafiku. 2D grafiku
delime na rastrovu a vektorovu. Rastrovd grafika je tvorend sustavou bodov tzv.
pixelmi a ¢im viac tychto bodov dany obrdzok obsahuje tym je kvalitnejsi, ale aj
ddtovo ndrocnejsi. Nachddza vyuZitie pri fotografidch ¢i obrdzkoch kde je potrebné
zachytit mnozstvo farieb a odtieriov. Vektorovd grafika je tvorend geometrickymi
utvarmi, najcastejsie su to usecky a krivky, ktorych polohu urcuju vektory. Tato grafika
sa vyuZiva na zndzornenie geometrickych konstrukcii i pri vytvdrani kresleného
dizajnu. 3D grafika je doplnend o dalsi rozmer a vyuZiva sa na vytvdranie
fotorealistickych obrazov ¢i animdcii, nachddza uplatnenie v hernom priemysle a
kinematografii.

*  Pocitacovd grafika rozlisuje niekolko formdtov suborov ktoré su rozdelené na rastrové
a vektorové, medzi najpouZivanejsie rastrové formaty patria JPEG, GIF, TIFF ale aj PSD
Ci PNG. Medzi najpouzivanejsie vektorové formdty patria Al, DVG, DXF, CDR a SVG.

*  Priprdci s pocitacovou grafikou vyuZivame rézne farebné rezimy (modely) pomocou
ktorych sa vykresluju farby v samotnom obrdzku. Najcastejsie je to rezim RGB
pomocou ktorého sa vykresluju farby na pocitacovych monitoroch Ci televiznych
zariadeniach. Pri tlaci grafiky sa vsak vyuZiva hlavne model CMYK kde su farby oproti
reZimu RGB invertované a pre tlaciarer jednoduchsie zobrazitelné.

* Na vytvdranie pocitacovej grafiky vyuZivame tzv. grafické editory ktoré dokdzu grafiku
nie len vytvdrat ale aj upravovat CiZe editovat. Medzi najznamejsie rastrové editory
patria ACDSee, Adobe Photoshop, Gimp &i Zoner Photo Studio. NajpouZivanejSie
vektorové editory su Adobe lllustrator, Corel Draw, Inkscape a Zoner Callisto. Na
tvorbu 3D grafiky pouzivame Cinema 4D, 3D Studio Max, Xara3D a iné...



