
Farby, textúry, fraktály, podpora poznámok PG1 9. týždeň ZS 2020 

Farby získavame rovnako ako obrázky, z troch zdrojov, presne, z dát alebo z autorskej vízie. 1. Z reality odfotením alebo modelovaním a renderovaním, 2. z dát vizualizačným priradením, metaforou, 3. dizajnovým rozhodnutím, kde sa odporúča 

„minimalizmus“ (J. Pelikán, MFF UK Praha),  

používat barvy střízlivě 
– maximálně 4-6 různých barev, odstínů může být víc 

nekreslit malé objekty a tenké čáry modře 
– málo “modrého” pigmentu ve středu žluté skvrny 

na pozadí nepoužívat červenou a zelenou 
– modrá i žlutá vyhovují 

nekreslit vedle sebe syté barvy daleko ve spektru 

používat barvy logicky a konzistentně   

Svoju paletu pre svoju webku môžeme obohatiť aj odfotenou farbou , farbou z dát  alebo od autora  

Farba Veľkého čínskeho múru, farby globálneho otepľovania, modrá farba pre nárast kódovania UTF-8 a červená pre úpadok ASCII na webkách pred rokom 2014. 

 

Textúra, napr. letecká fotografia alebo slávna Hawkinsova warming stripes graphics zovšeobecňuje farbu, viac na https://en.wikipedia.org/wiki/Minimalism 

 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/File:20190705_Warming_stripes_-_Berkeley_Earth_(world)_-_avg_above-_and_below-ice_readings.png
https://en.wikipedia.org/wiki/Warming_stripes


 

 

Ružický, E. et al. 2012. Počítačová grafika a spracovanie obrazu. http://www.sccg.sk/~ferko/PGASO2012-bookmarks.pdf 

 



 
 



 
 



 
 

Textúru nemusíme vždy iba deklarovať, t.j. použiť hotovú fotografiu, vypočítať z modelu a osvetlenia, vizualizáciu dát alebo autorskú víziu, ale dá sa 

generovať aj procedurálne. Tento výklad nás smeruje do geometrie fraktálov, ktorými možno modelovať i zobrazovať virtuálne svety algoritmicky. 

Napr. každú iteráciu Kochovej vločky možno ofarbiť inou farbou. Pôvodnou motiváciou bolo nájsť spojitú funkciu, ktorá nemá v žiadnom bode 

deriváciu… Vlastnosti takýchot “matematických oblúd” v roku 1977 teoreticky zdôvodnil Mandelbrot, po Euklidovej syntetickej geometrii a 

Dekartovej analytickej geometrii vo vývoji matematických jazykov nasleduje teda iteratívna geometria, kde (limitný) objekt získame iterovaním 

toho istého zobrazenia.  

Chýbajúce hodnoty farby pri texturovaní napr. trojuholníka spravidla dopĺňame bilineárnou interpoláciou.  

Nanášanie textúry na guľu perfektne ilustruje video Dimensions 1 http://www.dimensions-math.org/Dim_tour_E.htm 



 
 

 
 

Skombinovaním pravidiel a korytnačej geometrie získame L-systém, kde výpočtový a zobrazovací proces riadime prepisovaním symbolov, pridaním 

zátvoriek dosiahneme aj vetvenie štruktúr. Treba si uvedomiť, že atómom obrazu pri takomto prístupe nie je obrazový bod (pixel), ale úsečka, ktorú 

nám grafický systém rasterizuje.  


