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POUZITI POCITACOVE GRAFIKY

Tiskoviny
Reklama

Media, TV, film
Multimédia
WWW stranky
3D modelovani
Virtualni realita
Hry

CAD projektovani
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POCITACOVA GRAFIKA DOMA

Fotografujeme digitalné
Upravujeme fotografie

— retuse

— kolaze

Malujeme obrazky

Tvorime dokumenty a tabulky
— tiskoviny

— plakaty

— vizitky

— pozvanky ap.

TYPY POCITACOVE GRAFIKY
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RASTROVA GRAFIKA (1)

obraz je tvoren z bodU tzv. pixeld

usporadanych do mrizky

kazdy bod ma svoji pozici (soufadnice) a barvu

¢im vice bodd, tim je obraz kvalitnéjsi

¢im vice bodd, tim je vétsi datovy objem

hodi se pro realistické obrazy

— digitalni fotografovani
— skenovani

RASTROVA GRAFIKA(2)

Vyhody I{::I Nevyhody

perfektni a vérné zachyceni  *
a zachovani pavodni scény

velké objemové ndroky na
ulozeni

pfi zvétSovani dochazi ke
snizovani kvality

Ize zvétSovat pouze v
zavislosti na poctu bodu. ze
kterych se obraz sklad3

pfi zvétSeni a opétovném
zmenseni dochazi k
deformaci
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RASTROVA GRAFIKA(3)

* rastrové obrazy lze upravovat v ramci
jednotlivych bodu

* hodi se k digitalizaci fotorealistickych scén

* pfi zvétSovani se snizuje kvalita

VEKTOROVA GRAFIKA(1)

* obraz je tvoren z matematicky definovanych
krivek — vektort (vektor ma smér a velikost)

* obraz je uloZen jako matematicky zapis
definujici tvar, barvu, tloustku, vypln a dalsi
parametry krivky

» kazda krivka je definovana 4 body:

— 2 kotevnimi body (definuji zacatek a konec krivky) @
— 2 kontrolnimi body (uréuji tvar kfivky)

* tyto krivky se nazyvaji Bezierovy krivky
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VEKTOROVA GRAFIKA(2)

fidic

i bod kotevni bod
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VEKTOROVA GRAFIKA(3)
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VEKTOROVA GRAFIKA(4)

* pouziva se v DTP — tvorba tiskovin, pocitacova
sazba — pisma (fonty), ilustrace, loga,
diagramy, animace

* pfi zvétSovani se informace prepocitavaji a
krivka je neustale ,hladka” — dokonaly tvar

rastrovy original  vektorowy erigindl 1
VEKTOROVA GRAFIKA(5)
Vyhody I{:j Nevyhody
* moznost libovolného * slozitéjsi pofizeni obrazku
zmen3ovani/zvétSovanibez  « piivelké slozitostije
ztraty kvality naro¢néj$i na pamét a
* 7z kazdou casti obrazku lze procesor nez rastr

pracovat oddélené

* pamétova (objemova)
narocnost je mensi nez u
rastru

12
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KOMBINACE RASTRU A VEKTORU

Vektorova grafika Rastrova grafika

\

*Al *ZMF *WMF *.CDR *JPG *BMP *GIF *TIF
*PDF  *EPS *PNG *PCX

BAREVNE MODELY(1)

* barevny model definuje ‘ “;fgg,v
zakladni barvy a zpusob _ Reg
jejich michani tak, aby se
dosahlo vSech moznych - CMyk
odstinU blizicich se realité —

- | HSV
- | HLS
- | Yuv

14
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BAREVNE MODELY(2)

Zakladni barevné moder]

magenta

CMYK: subtractive colors for printer.
Each color added to the first color blocks
the reflection of color, thus 'subtracts' color

g

yellow

ri"’
black -« 781 &

15

RGB vs. CMYK

* 3 zakladni barvy:
— RED, GREEN, BLUE

* aditivni michani barev

* svétlo vyzaruje ven do okoli

* Cerna barva: neni
vyzafovana zadna barvy

* bild barva: jsou vyzatovany
vsechny tfi barvy najednou

4 zakladni barvy:

, MAGENTA,
, BLACK

subtraktivni michani
barvy se svétlem odrazeni

¢erna barva: smichanim
vsech tfi barev (ale je
samostatna)

bild barva: neni pouzita
zadnd barva

16
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BAREVNA HLOUBKA(1)

popisuje pocet bitl potiebnych pro uréeni barvy
jednoho pixelu

vétsi barevna hloubka zvysSuje $kdlu rdznych
barev a tim i datovou velikost grafiky

1bit (2%) — 2 barvy (0 = ¢ern4, 1 = bild)
8bit (28) — 256 barev

16bit (28) — High Color

24bit (224) — True Color

32bit (232) — Super True Color (True Color)

17

BAREVNA HLOUBKA(2)

pro ukladani a zpracovani obrazu se pouziva
nejéastéji mOdeI RGB nebO RGBA (alfa kanal prihlednost)

Barevna )
hloubka nnn“m
3 2 o 256

8bit 3

16bit 5 6 5 HighColor 65 536
24bit 8 8 8 - TrueColor 16 777 216
32bit 8 8 8 8 SuperTrueColor 4 294 967 296

18
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BAREVNA HLOUBKA (3)

16 miliont barev

Barevna hloubka
8biti 10 bitd

19

KVALITA GRAFIKY - DPI

Dot Per Inch — kvalita rastrové grafiky
pocet obrazovych bod( v délce 1 palce
1”7 =2,54 cm

vyznam pro rastrovou grafiku

0100p]21 e zpracovani

Y
0 DPI [KRIHS >
B

20
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ROZLISENI - VELIKOST rozmérova

* rozmeéry obrazku
e udava se jako Sirka x vySka v pixelech
* nespravné udavana jako rozliseni (800x600)

21

DOPLNTE TABLKU

Rozméry grafiky 1280x1024 px Velikost grafiky 1280x1024 px na
v tiSténé podobé sxv [cm] pamétovém mediu (nekomprimované)
Tisk na 150 DPI Tisk na 300 DPI Barevna hloubka Velikost souboru [MB]
16 bit
24 bit
32 bit

22
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FORMATY SOUBORU

» kazdy typ je jiny

* kazdy se hodi pro jiny ucel
— rastrova grafika
— vektorova grafika
— uchovani puvodniho stavu
— vyrazna komprimace

KOMPRESE

ZTRATOVA BEZZTRATOVA

* vypousti se méné dilezitd * vypousti skutec¢né
data nepotiebna data

* nenavratné snizi kvalitu * nema vliv na kvalitu obrazu
obrazu .

nelze dosahnout velké
* vysoce uc¢inna metoda uspory

12



GIF

JPEG

BMP

TIFF

PNG

RASTROVE FORMATY

Jednoducha grafika — loga, tlacitka,
bannery, ... obsahujici malo barey,
nehodi se pro realistické scény,
grafika na www

Plnobarevna grafika pro zachyceni
fotorealistické scény — fotografie,
skenovani, grafika na www

Windowsovsky format rastrové
grafiky, jednoduchost, neni chranén
patentem — volné pouzivani, nelze
pouzit pro www

Standard pro tisk snimk(, umoZznuje
vicestrankové soubory, archivace
obrazka

Zdokonaleni a nahrada za GIF.
grafika na www

256 barev (8 bit), transparentnost
pro jednu barvu, prokladani,
animace, bezeztratova komprimace,
podpora pro www

16,7 mil barev (24 bit), ztratova
komprese, podpora pro www

16,7 mil barev (24 bit), zadna
komprese

16,7 mil barev (24 bit) v RGB, 4,3 mld
barev (32 bit) v CMYK, bezeztratova
komprimace

16,7 mil barev (24 bit), bezeztratova
komprese, transparentnost, neni
animace, podpora pro www

WMF
Al
CDR
ZMF
PDF

VEKTOROVE FORMATY
[ feouw

Windowsovsky format
Adobe lllustrator
Corel Draw

Zoner Callisto

Portable document format

samostudium

26
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Portable Document Format

samostudium

ZASADY SPRAVNE UPRAVY
DOKUMENTU

7.2.2013
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UPRAVA DOKUMENTU - PISMO (1)

— nepouzivejte mnoho druhi pisma
— maximalné 3 (Iépe 2)

— bezpatkové pismo pro nadpisy, patkové pro dlouhy
text

— pro zvyraznéni pojmuU pouzivat kurzivu nebo tucné
pismo

— nepouzivejte odliSnou skupinu pisma a podtrzeni

— maximalné 3 aZ 4 urovné nadpisu

29

UPRAVA DOKUMENTU- PISMO (2)

— Patkové pismo
* Tento text je zapsan patkovym fontem (Times new roman)
— Bezpatkové
* Tento text je zapsan bezpatkovym fontem (Arial, Calibri)
— Proporciondlni pismo
* Tento text je zapsan proporcionalnim fontem
(MMM i www Il
— Neproporcionalni pismo
* Tento text je zapsan neproporciondlnim
fontem (MMM iii WWW 111)

7.2.2013
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UPRAVA DOKUMENTU- PISMO (3)

 Existuji dva druhy pisma:

— True Type Font (TTF): 8 bitové pismo, obsahuje
zdkladni znaky, ceské znaky jen u nékterych font(

— Open Type font OTF): 16 bitové pismo, obsahuiji
vice znak( , vétSinou i ¢eské znaky
* Pro psani ¢estiny jsou fonty oznaceny CE
(Central European)

UPRAVA DOKUMENTU — BARVY(1)

— kazdd barva ma jinou vinovou délku
— pro vidéni kazdé barvy oko musi preostrit

— nékteré barvy spolu
jsou si blizké -> Ize je vidét  somumponaimn
pohromadé bez problém(, — [y
jiné délaji problémy

v

\N\

Y

Mikrovinné zafeni

650-800 nm
Infracervené svetlo 590-640 nm
550-580 nm

1

490-530 nm
460-480 nm
Ultrafialové svétlo 440-450 nm
390-430 nm

Paprsky X

IR

Gamma zéfeni

Krdtké viny (rychlé kmity)

7.2.2013
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UPRAVA DOKUMENTU — BARVY(2)

e BARVY A JEJICH PSYCHOLOGICKY VYZNAM

Studena, klidna, seridzni, vyvazend, dlstojna; pouZiti pro velké plochy

Tepld, provokativni, jasna, razantni; pouZziti pro zvyraznéni a dlraz
Prijemna, chladnéjsi, uklidrujici; vhodna pro vétsi plochy

Velmi tepld, pfijemna; ve vétsich plochach provokativni

Tepld, podobna cervené — kriklavéjsi, vyzyvavejsi
Decentni, seridzni, chladnéjsi; dodava vaznost a exkluzivitu

Standard pro pisma, studena; ve vétsich plochach plsobi smutné

Vyzyvava, kriklava, ma tendenci zaujmout; nehodi se pro text a velké plochy

33

BAREVNY KONTRAST

¢im blize jsou barvy u sebe v barevném
spektru, tim maji mensi barevny kontrast —

oko je mlze |épe vidét spolu

snasi

¢im jsou barvy vzdalengjsi, tim maji vétsi
barevny kontrast - oko je vedle sebe hire

MODROZELENA

AZUROVA /
MODRA
MODROFIALOVA

FIALOVA

ZELENA

PURPUROVA

ZLUTOZELENA

\
‘\\ ZLUTA
\

ORANZOVA

CERVENA

KARMINOVA

34

7.2.2013
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TONALN{ KONTRAST

e tonalni kontrast pracuje s jasem
* nejvyssiho kontrastu dosahuji barvy vedle

A4

* nejvétsi tonalni kontrast maji Ma bila

35

ZAKLAD BAREV

* analogické barvy — podobné barvy, ladi spolu

* komplementarni barvy — doplriikové barvy, jsou
pestrejsi, vytvareji barevny kontrast (pozadi x
popredi)

°®

Komplementarni harvy Analogické barvy

é

36

7.2.2013
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PAPIR (1)

* Vlybér vhodného papiru zavisi na typu
tisténého dokumentu (pozvanka, vizitka,
plakat, fotografie, letdk, apod.)

— Bézny kancelarsky papir A4 je vhodny pro laserové
tiskarny a kopirky

— Pro inkoustové tiskarny je vhodné&jsi papir vyssi
tridy

— Kvalita papiru je dana jeho bélosti, povrchem,
stupném rozpijeni barev a gramazi

PAPIR (2)

* Gramaz papiru je urCena hmotnosti v gramech
na metr ¢tverecni g/m?
— 60 g/m? (novinovy papir)
— 80 g/m? (kancelarsky papir)
— 160 g/m? (papir na pozvanky)
— 240 g/m? (kladivkova ¢tvrtka pro malovani)

7.2.2013
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ZAKLADNI PRAVIDLA KOMPOZICE
DOKUMENTU

39

PRAVIDLA KOMPOZICE(1)

* Spodni fadek viceradkového nadpisu musi byt nejkratsi

Prvni fadek nadpisu i Fadek
Druhy fadek Druhy ia adpisu

* Opticky stfed je mirné nad stfedem geometrickym

Ve stiedu Nahofte Dole Opticky stred
Trochu pada Vznasi se Upadl oK

®© © 6

40
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PRAVIDLA KOMPOZICE(2)

* Pro zakladni ¢i vyznamné objekty pouzivame zlaty fez,
obrazky ddvame ,do laté” a k obrazk(im piSeme popisky
(kazdy si je precte)

41

PRAVIDLA KOMPOZICE(3)

* Motiv nesmi utikat ven ze stranky

42
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PRAVIDLA KOMPOZICE(4)

* Zarovnani obrazk( by mélo byt v jedné linii

6

* Pojem tzv. ,zlaty fez" predstavuje proporcni vztah zaloZzeny na
poméru dvou ¢asti celku. V uméni a fotografii je pokladan za
idealni proporci mezi riznymi délkami. Zlaty fez je vztah, ktery
se objevuje ve vytvarné uméni, hudbé, architekture, ale i
biologii ¢i plastické chirurgii.

ZLATY REZ(1)

+ Ciseln& odpovida pfiblizné hodnoté 1,6

« Udajné tento pomér pouzili ji7 stafi Egyptané pred téméF péti
tisici lety pfi stavbé pyramid.

A:B=B:(A-B)

zhruba odpovida 1/3

7.2.2013
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ZLATY REZ(2)

e {2
Vs A |4 AN
PRI, ¥ AV
A X B SR
a s ".’ "
x l ax I I
A X B P
laty fez
(1:0,618034 = 1618034 : 1)
a X2 Aproximace _zlatého fezu®
Geometricka konstrukee ,zlatého fezu” x y (oplicky stied stranky)
a:X = X:(aXx) \\
A a B

45

ZLATY REZ (3)

46

7.2.2013
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DIGITALNI FOTOGRAFIE

47

HISTORIE

William Fox Talbot — britsky vynalezce,
matematik, fotograf, ...

zkombinoval svétlo, papir, chemikdlie (AgNO; a

NaCl), drevénou bednu a vyrobil fotografii
1860 — vyvinul princip negativ x pozitiv
jako prvni provadél pokusy s fotogr. bleskem
prvni na svéte navrhl prenosny fotoaparat

48

7.2.2013
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DIGITALNI FOTOAPARAT

1988 — prvni digitadlni fotoaparat

1991 — prvni digitalni zrcadlovka
zaznamendavaji obraz v digitdlni (nespojité
Ciselné) formé nejcastéji formou1a 0
tridy digitdlnich fotoaparadtii.

— kompakty — snadna obsluha, malé rozméry

— EVF — kompakt s displejem misto hledacku
— DSLR —digitalni zrcadlovka

49

PRINCIP FOTOGRAFOVANI(1)

zaznam obrazu pomoci dopadajiciho svétla na
svétlocitlivy chip (CCD nebo CMOS)
dopadajici paprsek emituje elektricky impulz,
ktery se prevede na obrazova data

data se ulozi do paméti pristroje (vnitrni
pameét, pametova karta, disk) v podobé
grafického souboru formatu RAW, JPEG, TIFF

http://www.fotografovani.cz/art/fozak df/dslr-serial-partl.html

50
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PRINCIP FOTOGRAFOVANI(2)

* svétlo prochazi objektivem
v jeho? stfedu je umisténa
clona

* svétlo prochazi clonou na
zrcatko (45°), odrazené
svétlo se promitne na
matnici

Hledacek

* obraz je vzhiru nohama a
proto jej musime prevratit
pomoci hranolu v hledacku

51

VYHODA DSLR

* Vyhoda systému optickych hledacku v zrcadlovkach
spociva v tom, Ze mate k dispozici zcela realny
ndhled scény. V hledacku tedy vidite skutecné to,
co fotografujete, coz je hlavni prednosti zrcadlovek.

* V pripadeé fotografovani , pres displej” (kompakty
nebo DSLR — pres ,Zivy nahled”) musite vidy
pocitat s mensim ¢i vétSim zpozdénim displeje.

52
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EXPOZICE

* Zaznam dopadajiciho svétla na snimac, ktery je na
maly okamzik odkryt uzavérkou

* sejmuty obraz je ndsledné uloZen v podobé souboru
na pamétové médium

* spravna expozice = jasove korektné vyvazena
fotografie

* mnoho svétla - pfeexponovany snimek (prepaleny)

* malo svétla — podexponovany snimek (tmavy)

* expozicni parametry: expozicni cas, clona, citliost

53

EXPOZICE

komponujeme exponujeme

Hiedatek

Zrcadtko je sklopené, zdvérka zavrena. Zrcdtko je vyklopené, hledacek slepy

Svétlo dopadd na zrcdtko, vétsina se (Zddné svétlo nejde vzhiru).

odrazi nahoru do hleddcku. Zaveérka je otevrena, svétlo prochdzi
na snimac.

54
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EXPOZICNI CAS

doba, na kterou uzdvérka odkryje snimac

¢as musi byt tak dlouhy, aby na snimac dopadlo
spravné mnozstvi svétla a tak kratky, aby snimek
nebyl rozmazany

rozumny ¢as je 1/100 s ( v ruce udrzime 1/60)
mensi ¢asy — nutno stativ
sportovni zabéry a pohyby — ¢as kratSi nez 1/250 s

55

SPATNA EXPOZICE

PREEXPONOVANY PODEXPONOVANY -

7.2.2013
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POHYB - PROBLEM EXPOZ. CASU

Nas vlastni pohyb Stativ
Stabilizator
Blesk
Zkratit ¢as
Pohyb ve scéné Blesk
Zkratit cas
Panning - sledovat pohybujici se objekt v
hledacku a v rozhodny okamzik exponovat

57

CLONA(1)

* Otvor ve stredu objektivu, kterym prochazi svétlo.

* Clona udava pomér zachyceného a propusténého
sveétla smérem ke snimaci.

* Ridi mnoZstvi svétla, které dopadne na snimac.
* Pfizméné ZOOMu roste clonové Cislo

B

58
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CLONA(2)

* Hloubka ostrosti je definovdna
jako vzdalenost mezi ostre
zobrazenymi predméty v popredi
a pozadi obrazku.

* S vétsi clonou roste hloubka
ostrosti (viz. obr.)

* Velka hloubka ostrosti — snimek
je rovnomérné ostry (popredi i
pozadi)

59

HLOUBKA OSTROSTI

velka hloubka ostrosti mala hloubka ostrosti

60
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ISO CITLIVOST

* Hodnota ISO neboli citlivost ndm udava citlivost
digitalniho snimace na svétlo.

* ZvysSovanim ISO zesilujete signal - ,,svételnou
informaci“, ziskanou ze snimace.

* ¢im vice zesilime dany signdl (zvysenim citlivosti),
tim slabsi miZe byt piavodni informace = tim méné
svétla tedy potrebujeme.

61

/00M

* schopnost objektivu pfiblizovat
* zména ohniskové vzdalenosti
* déleni:
— opticky zoom
* zména ohniskové vzdalenosti objektivu posunovanim ¢ocek uvnitt
objektivu
— digitalni zoom
* jedna se o vypocet provedeny fotoaparatem nebo programem na

upravu fotografii pfi snizeni kvality obrazu. Vidy to je metoda
ztratova.

62
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ZAKLADNI POIMY

snimac — chip typu CCD nebo CMOS

objektiv - soustava Cocek, pouziva se k soustredéni svétla na senzor
teleobjektiv

ohnisko

zavérka

clona

matnice — sklenéna matovana deska, na které se rozptyluje dopadajici svétlo
stativ

ISO citlivost

AF senzor

stabilizator - vyrazné eliminuje pohybovou neostrost

spoust - tlacéitko slouZici k exponovani fotografie

hledacek - zatizeni, které umoznuje sledovat scénu

ZAKLADNI PRAVIDLA KOMPOZICE
OBRAZU

7.2.2013
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KOMPOZICE(1)

» Zakladem je naucit se vidét svét hledackem
fotoaparatu.

* Nase oci nds matou — potladi véci, které
nejsou predmétem naseho zajmu

KOMPOZICE(2) - zasady

ZASADY:

1. mit Ustredni motiv, ktery zdliraznime jeho
umisténim

2. neobsahovat rusivé prvky, které oko
potlacuje

3. dulezité je popredi, které posili Ustfedni
motiv

33



KOMPOZICE(3) - umisténi

* Ustfedni motiv ma byt umistén do zlatého rfezu

67

KOMPOZICE(3) - umisténi

68

7.2.2013
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KOMPOZICE(4) - smér

* smér pohledu nebo pohybu ma byt dovnitf snimku

69
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