Pocitac¢ova grafika

Kde se pouziva?

neni pouze staticka uprava obrazki
ale 1 tvorba animaci napf. pro web, televizi, reklamu apod.

Tiskoviny — casopisy, knihy, noviny, letaky
apod. VSechny grafické prvky (tabulky,
obrazky, text, ...) musi byt spravn¢ umistény
na strance.

Reklama — billboardy, propagacni materialy,
reklamni televizni spoty apod.

Média, televize, film — rizné efekty, titulky,
schémata, animace — tzv. FX efekty
Multimédia — multimedidlni programy,
vyukové a e-learningové systémy a kiosky
Internetové stranky — mnoho malinkych
obrazkl optimalizované velikosti pro rychlé
nacitani vysledné webové stranky

3D modeling (3D grafika) — prostorové
modelovani — navrhy interiéra, nadvrhy
soucastech Ci celych zatfizeni (automobil),
velice naro¢né na vykon pocitace.

Virtualni realita — specialni aplikace

3D grafiky, vétSinou nutno jesté dalsi specialni
vybaveni — helma, rukavice, oblek. Simuluje se
pohyb v prostoru, ovladani virtualnich stroju ¢i
zafizeni, poznavani virtudlnich staveb ¢i
prostredi.

CAD/CAM projektovani — vytvoifeni planu
napf. budovy a nasledné vytvoreni prostorové
scény

Hry — redlné i vytvotrené krajiny a prostiedi




Rastrova grafika

- obrazek slozen z mnoha malych bodu (pixelt)

- kazdy bod v obrazku ma svou pfesnou pozici a barvu

- ¢im vétsi pocet bodii obsahuje obrazek, tim je kvalitngjsi,
obsahuje vice detailll, ma vétsi rozliSeni (viz dale), ale je
Z pohledu datové velikosti vétsi

- vhodné pro zaznam realistického obrazu resp. fotografii —

portréty krajiny, lidi

- pii zvétSovani obrazu

dochdzi ke snizeni kvality

- 1ze zvétsit pouze

Vv zavislosti na poctu bodu, ze

kterych je obraz sloZen

Prace s rastrovou
grafikou
- uprava jednotlivych

grafickych bodu (pixeli)

- S obrazkem lze provadeét prakticky cokoliv — ofezat, zvétsit ¢i zmensSit, aplikovat rtizné
efekty, prolnout, rozmazat, zvinéni, fotomontaze apod. — viz dale

- nejcastéjsi formaty: *.jpg, *.jpeg, *.png, *.bmp. *.gif

Vektorova grafika

- obraz je slozen z matematicky definovatelnych ktivek — vektord

- obraz se ukladd pomoci matematického zapisu (definuje tvar, barvu, vypli atp.) —
napft. kiivka je definovana dvéma kotevnimi body a pak vektory, které dle
matematické definice pfesné vypocitaji tvar ¢ary

sagment kotevni bod kontrolni body
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- vektorovy obrazek je mozné prakticky jakkoliv zvétsit (velikost kiivky se
matematicky pocita)

- relativné malé velikost souboru pfi ukladani

- neschopnost ulozit fotorealistické scény (napf. oblicej, krajinu)



Prace s vektorovou grafikou

prace s velkym mnozstvim vektorovych objekta

jednotlivé objekty rizné prolinany, ptekryvaji se, Ize ménit kdykoliv jejich parametry
(tvar, barvu, vypln, tloustku apod.)

vyuziva se pii tvorbé tiskovin (DTP studia), z vektorii jsou tvofeny pisma, vyuziva se
pti konstrukci (CAD/CAM) a modelovani, tvorba diagrami, schémat a pocitacovych

animaci

nejcastejsi formaty *.ai, *.eps, *.dwg

vétSinou se kombinuje vektorova a rastrova grafika

3D grafika je vlastn¢ vektorova grafika s ptidanym prostorem, tj. osou Z

Barvy

U kazdého bodu, kiivky ¢i vyplné se definuje barva — bez ohledu na vektorovou ¢i
rastrovou grafiku

vSechny barvy, se kterymi pocita¢ pracuje, vychdzeji z n€kolika zékladnich barev
diky kombinaci a prolinani téchto zakladnich barev dochazi k vytvafeni dalsich barev
barevny model definuje zakladni barvy a popisuje zpiisob jejich michani tak, aby
se dosahlo v§ech moZnych odstinti barev, které se co nejvice bliZi realité

V praxi se pouzivaji modely: RGB, CMYK, HSV, HLS a YUV



Svétlo a barvy

= Fotografie = zaznham svetla
=Svetlo = zaklad fotografie
= Lidske oko je citlive na tri spektralni rozsahy

10°
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adio

Relativni citlivost

Long Wavelengths

Visible Light
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Vznik obrazu

= Snimaci Cip: Bayerova matice

+ vySsi citlivost oka na zelenou barvu = vice zelenych bodu
= Rozdilné vnimani jasu oko vs. Cip

* Cip snima jas linearné

* lidskeé oko vnima jas logaritmicky

—— prichazejici svétlo

—— barevny filtr
—— senzor

vysledny vzor
Bayerova matice




Zakladni barvové modely

= Zaklad: Pohlcovani a odrazivost barev

= Cil: modelove zjednoduseni barevneho spektra
= RGB: aditivhi model (skladani svétel)

= CMY(K): subtraktivni model (soutisk barev)
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Vznik pfirozenych modelu

= Transformace RGB » HSL » HSV/HSB

1 2 3 4
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- ma tii zakladni barvy: R — Red (Cervend), G — Green (zelend) a B — Blue (modra)

- vychdazi z principu, ze svétlo slozené z téchto barev je vyzatfovano ven do okoli

- bilé barvy se dosdhne vyzafenim vSech barev soucasné, cerné dosdhneme kdyz se
nevyzafi zddna ze zakladnich barev

- vyuzivaji monitory, dataprojektory — pii pohledu na monitor z bézné vzdalenosti
vnima lidské oko celek jako jeden kompaktni obraz
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CMYK

- Ctyri zakladni barvy: C — Cyan (azurova), M — Magenta (purpurova), Y — Yellow
(zlutd) a K — blacK (Cernd)

- vychazi z principu, ze se barvy svétlem odrazeji

- Cernd barva je jako samostatnd barvy anebo ji 1ze (v idedlnim piipad¢) dosdhnout
smichanim vSech tii barev CMY (diky nedokonalosti tiskai'skych barev je to spise
tmave Sedd)

- vyuzivame u tiskovin (tiskéren)

HSV

- model orientovany na uzivatele
- H (hue) — barevny odstin v rozsahu 0 az 360 stupnu, S (saturation) — sytost, Cistota
barvy v rozsahu 0 az 1, V (value) — jas, intenzita v rozsahu 0 az 1

- obdoba HSV modelu
- H (hue) — barevny odstin v rozsahu 0 az 360 stupiiti, S (saturation) — sytost, Cistota
barvy v rozsahu 0 az 1, L (lightness) — svétlost

- barevny model uzivany v televiznim vysilani v normé PAL a HDTV

-k popisu barvy pouziva tiiprvkovy vektor (Y,U,V), kde Y je jasova slozka
a U aV jsou barevné slozky

- barevné slozky se pouzivaji v rozsahu od —0,5 do +0,5, jasova slozka ma rozsah
od0do1l

- ptevod z/do RGB modelu:
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Prevody mezi barevnymi modely

- lze prevadét, ale ptevod obvykle zméni obraz a jeho specifické barvy
- kazdy barevny model je urcen pro jiné pouziti a kazda technologie ma sva omezeni.

Barevna hloubka

- kolik odstinti Ize vlastn¢ dosdhnout a jak pfesné urcit kazdy konkrétni barevny odstin?

- Kolik odstinti barev ma obrazek resp. z kolika barev je obrazek slozen nam udava
barevna hloubka — urcuje, kolik bitii je potreba k popisu konkrétni barvy v obrazku

- ¢im vétsi je barevna hloubka, tim vEtsi pocet barev je mozno pouzit v obrdzku a tim je
obrazek kvalitnéjsi

-V modelu RGB standardné rozliSuje barevnou hloubku:

Barevna hloubka Pocet barev, ze kterych je sloZen
obraz
8 bitd 28 256
16 bitfl, oznacovano HighColor | 2'° 65 536
24 bitd, oznatovano TrueColor | 224 16 777 216
32 bitt, oznadovano TrueColor | 2% 16rzzp7. 312692 SIGf; l;gréal,

- Alfakanilem rozumime prihlednost — vlastnost, kterd je vyhodné zejména pfi praci
s vrstvami

Barevna vérnost

- sladéni barev vystupni zpracovavané grafiky s realitou tak, aby zpracovavana grafika
byla svym barevnym podanim co nejvérnéjsi skutecnosti

- napf. aby fotografie obliCeje po zpracovani v pocitaci byla po vytisténi tak barevna,
aby se pletova barva obliCeje na papife co nejvice blizila barvé skute¢ného obliceje
cloveka

- zde je pravé kamen urazu — jinak zobrazuje barvy monitor (pracuje v RGB), jinak
vytiskne barvy tiskarna (ba dokonce jinak kazda jina tiskarna)
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Kalibrace

- Barevnou kalibraci zafizeni se rozumi nastaveni zafizeni tak, aby barvy zafizeni co
nejvice odpovidaly barvam reality.

- Nejvic je vhodné zkalibrovat zafizeni vzajemné mezi sebou (napf. aby odstin ¢ervené
barvy byl stejné zobrazen na monitoru a zhruba stejn¢ i po vytiSténi tiskarnou na
papife).

- Nikdy se nepodaii dosdhnout vylozené stejnych hodnot ve vSech barvach.

- Profesionalové v praxi pouZzivaji specialni monitory zkonstruované prave pro
maximaln¢ vérné podani barev. Stejné tak existuji i specidlni natiskova zatizeni, ktera
V nejvEtsi mozné mite podavaji ukazku tiskoviny s co nejvétsi presnosti.

Kalibrace monitoru

vvvvvv

- eXistuji papirové a elektronické predlohy, které se navzajem porovnavaji

- monitor lze zkalibrovat pomoci kvalitni fotografie a jeji neskenované podoby
- nejvetsi problém je u pletovych barev, tedy u barev obliceje

- je to specificky odstin ,,oranZzovo zluté* — nazyvany pletova barva



Kalibrac¢ni tabulka

Kalibrace tiskarny

- n&které tiskarny nenabizeji moznost kalibrace viibec
- vétSina tiskaren nabizi automatickou kalibraci a jen nékteré nabizi pln€ SW kalibraci
V nastaveni ovladace
Pii kalibraci se setkavame s pojmem barevny profil. Jedna se o soubor obsahujici parametry
a nastaveni barev. Barevné profily vznikly proto, aby se zatizeni nebo program nemusely
pokazdé konfigurovat samostatné, ale aby vzdy podle potieby zafizeni nacetlo barevné
nastaveni v jednom souboru.

Rozliseni

- velice dilezity parametr, vyznam ma hlavné u rastrové grafiky (konkrétné pii ptipravé
obrazku k tisku)

- udava, kolik obrazovych bodl obsahuje obrazek v normalizované délce jednoho palce
(inch = 2,54 cm) — zkratka DPI (Dots Per Inch)

- diky této hodnot¢ je mozné poznat, jak kvalitni je obrazek — jak je jemny.

- obecné plati, ¢im véEtsi pocet bodl na ploSe, tim miiZze obsahovat vice detailli

- nema nic spole¢ného s barevnou hloubkou nebo s barevnymi modely

- optimalni rozliSeni je nutné nastavit v digitalnim fotoaparatu (skeneru, kamete)

- ¢im vyssi rozliSeni, tim vyrazné roste datova velikost obrazku

- standardné se pouziva rozliSeni 300 DPI, pro tisk na inkoustovou nebo laserovou
tiskarnu staci 150 DPI, pro obrazky na webové stranky staci 75 DPI

\ N

Ukazka rozliseni 92 DPI a 20 DPI a rozliSeni detailu (oka papouska) obrazku



Velikost (rozmérova)

velikosti se rozumi §itka a délka obrazku, udavana v bodech (napt. 800x600 px)
byva mylné definovana jako rozliSeni (viz vyse), velikosti se rozumi rozmérova
velikost
dilezity je pomér Stran

o standardni 4:3

o Sirokouhly 16:9 (n€kdy 16:10)

o fotografie — vétsinou 3:2
obvyklé rozliseni digilabu je standardné 300 DPI, tj. pfi velikosti fotografie 10x15 cm
je velikost fotografie 1200x1800 px, tj. 1 cm = 118 px
doporucena (minimalni) velikost fotografii do digilabu

o 9x13cm 768x1024 px

o 10x15cm 800 x 1200 px

o 13x18 cm 1024x1365 px

o 20x30cm 1344 x 1792 px

Formaty souboru

existuje mnoho riznych formatt pro ukladani rastrové ¢i vektorové grafiky
nekteré formaty jsou urceny pro ulozeni obrazku ve zkomprimovaném tvaru, jiné
formaty se pouziva pro ulozeni obrazku v piivodnim stavu

napf. pro Internet je potieba obrazek zpracovat a ulozit tak, aby byl co nejmensi
velikosti (diky tomu se webova stranka rychle nacitd)

napf. pro predtiskovou pfipravu je nezbytné mit obrazek v co nejvyssi kvalité a na
velikosti souboru tolik nezalezi

u nékterych obrazki je tfeba mit prithlednost

Komprese

zpusob ,,zhust'ovani dat, pti zachovani urcité kvality mame mensi datovou velikost
obrazku

ztratova komprese — vypousténi se mén¢ dilezita data, ma vliv na kvalitu obrazu —
nenavratné se snizi kvalita ale tak, aby to bylo pokud mozno co nejméné
pozorovatelné. Tato komprese je vysoce ucinna, dokdze zmensit velikost souboru az
na zlomek piivodni velikosti

bezztratova komprese — diky specidlnim algoritmiim se vypousti pouze ta data, ktera
jsou skute¢né nepotiebna. Nema vliv na kvalitu obrazku, nicméné nelze pomoci ni
dosahnout pftilis§ velké Gspory mista.

Pruhlednost

vlastnost obrazku, kterd umoziuje zobrazit pozadi pod obrazkem
Je to zatizeno diky dal$im 8 bitim, které se spolu s obrazkem ukladaji — alfa kanal
vyuziva se na webovych strankach

Rastrové formaty soubort

GIF

internetové stranky, moznost prithlednosti a animaci
umi maximalné 256 barev (8bitova barevna hloubka)



JPEG

PNG

internetové stranky, digitalni fotografie, mala velikost souboru vzhledem k pfijatelné
kvalite, archivace fotografii

1ze velmi dobfe optimalizovat, vynikajici komprese, na webovych strankach

neumi pruhlednost, neumi animace

typicky v aplikacich ve Windows
nekomprimovany format, jednoduchy a vSude pfitomny (napt. program Malovani)
velka velikost souboru

Vv profesionalni grafice, vhodné tam, kde je nutné zachovat ptivodni
nezkomprimovanou podobu obrazku
umi prihlednost, Spickova nezkreslena kvalita, pfiliS velka velikost souboru

nastupce GIF, daleko vétsi barevna hloubka (az 24 bitt)
zatim ne zcela rozsifeny

Vektorové formaty souboru

velice mnoho formatd, kazdy program vyuziva sviij vlastni format (ten ma urcité
vyhody ¢i nevyhody oproti jinym formatim)
u téchto formatl nelez specifikovat konkrétni vlastnosti

Casto pouZzivané formaty

WMF

Al

format ve Windows pouZivany pro kliparty, mensi soubory nevhodny pro profesionaly
velice rozsifeny, podporuje ho mnoho programi
neumi CMYK, neumi vnotené rastrové objekty

profesiondlni format Adobe Illustratoru, precizni, vysoce sofistikovany
umi CMYK, nepracuji s nim ,,amatérské* programy

umoziiuje v sob& nést jak vektorové objekty, tak zapouzdiené rastrové obrazky,
univerzalni format pro vyménu vektorovych dat

univerzalni, umi CMYK, muize obsahovat fonty, rastrové obrazky

vyuziti v profi grafice, neumi s nim pracovat ,,amatérské programy

format CAD/CAM aplikaci (AutoCad)
1ze ptevést data z CAD aplikaci, v jinému tcelu nepouzitelny



PDF — univerzalni format

- PDF (Portable Document Format) — univerzalni format (maze obsahovat text,
obrazky, vektorové objekty, animace, hypertextové odkazy, ...)

- Nezavisly na SW a HW — staci nainstalovat voln¢ dostupny Adobe Reader a piectete
si jakykoliv pdf dokument

- PDF format je mozné vytvofit z jakéhokoliv programu — sta¢i vytisknout dokument na

specialni SW ovladac tiskarny (napt. PDFcreator)

- Umoziuje pouzit proménlivy stupen komprese podle nastaveni

- Nevyhodou je, ze PDF dokument je soubor konecného zpracovani (Spatn€ se v ném
délaji dalsi zmény)

Pofizovani obrazku a fotografii
- vyuzit obrazky v pocitaci
- nakreslit obrazek v pocitaci
- stdhnuti z Internetu — pozor na autorska prava!
- nafotit digitalnim fotoaparatem
- naskenovat fyzickou ptedlohu — pozor na autorska prava!

Digitalni fotografie umoziuje:
- okamzity ndhled snimku
- Uprava snimku
- pouzit snimek pro libovolny vystup
- snadno snimky archivovat

Zéakladni parametry digitalni fotografie:
- velikost — vyska x sitka
- rozliSeni — DPI
- datova velikost (MB, zavisi na rozliSeni a velikosti)
- kvalita pofizenych snimku — jas, kontrast, Cervené oci, rizné efekty apod. — velice
zavisi na fotoaparatu a samoziejmé nejvice na fotografovi

Zakladni prace s obrazky a fotografiemi

Programy:  Zoner Photo Studio
IrfanView
Gimp
Photoshop
Malovani

Upraveny obrazek vzdy ukladejte pod novym jménem,
zachovavejte si puvodni snimek pro pripadnou jinou upravu.

Workflow

1. Zachovejte si original fotografie

2. nastavte prostfedi a zafizeni — kalibrace monitoru a tiskarny

3. upravte vyfez a kompozici — pootocit, perspektiva, kolinearita, zména rozmera,
spravna kompozice




4. fteSte nejvetsi problémy — celkovy tondlni rozsah a barevnost, Sum, teplota barev,
sytost, ...

postupujte od obecného k detailiim — oprava stinli a svétla, ...
6. retusujte a opravujte — odstranéni Skrabanct, trhlin, lomy, prach, ... projevi se pii
zvétsSeni fotografie

aplikujte kreativni efekty

nastavte rozméry a zostrete pro konkrétni vystup

9. ulozte vystupni soubor — pod novym nazvem, zachovejte ptivodni snimek!

o
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Lupa
- zmenSovani a zvétSovani obrazku pro snadnéjsi praci
- nema zadny vliv na obraz jako takovy, jedna se pouze o optické zvétSeni v ramci
programu, pro potieby prace s obrazem

Ulozeni souboru

- Soubor — Ulozit jako
- Vybrat typ souboru
- Moznost ulozeni pro web (velkd komprese, nizka kvalita)

Zména velikosti (rozliseni)

- Obrazek — Velikost obrazku

- Pfi zmenSovani dochazi k ptevzorkovani (mnoho boda se vypusti, ztrati se cast
obrazové¢ informace)

- Obraceny zpiisob je diskutabilni — obecné to 1ze, vznikne nekvalitni obrazek.

Oriznuti
- odstranéni nepotiebnych okrajii obrazku
- vylepSujeme kompozici obrazku
- muzeme ofezavat v pfedem zamySleném pomeéru stran

Otoceni obrazku

- otocit 0 90 stupnii doprava/doleva
- o zvoleny thel (pokud jsme méli pootocen fotoaparat)

Preklopeni (prevraceni) obrazku
- preklopit vodorovné
- preklopit svisle
- napf. kdyz by m¢l obrazek vybihat ven ze stranky tak nutno otocit



cvideni 2

Srovnani kolinearity

Perspektiva

Srovnani horizontu

Zména bitové hloubky

Odstranéni efektu cervenych oci
Vytvoreni ramecku okolo fotografie
Cvigeni 3

Soudkovitost a poduskovitou
Vybér — obdélnik, laso, polygonové laso
Viozeni textu

Prechodovy filtr — prechod
Klonovaci razitko

Zehliéka

Cvigeni 4

Jas

- jednodusSen¢ feceno svétlost fotografie
- Cim je jas vyssi, tim je fotografie jako celek svétlejsi a naopak

Kontrast
- rozdil mezi nejsvétlejSim a nejtmavsim mistem fotografie

v

- Cim je fotografie kontrastnéjsi, tim patrnéj$i jsou rozdily mezi svétlymi a tmavymi
plochami (tim je svétla svétlejsi a tmava tmavsi)

Gamma korekce

- umoziuji celkové zesvétleni obrazku (gamma nad 1.00) nebo naopak jeho ztmaveni
(gamma pod 1.00).

- kazda fotografie vyZaduje zcela jiné parametry nastaveni jasu a kontrastu

Doostreni obrazku
- Lehké doostfeni mize vylepsit snimek, vytahne ale také jeho zrno



Rozostreni obrazku

- Rozostteni vétSinou neni potieba, ve spojeni s vybéry vSak mohou vzniknout zajimavé
obrazky

Uprava barev
- Pracujeme opatrné
- Upravy barev vyzaduji zkuSenosti, pracujeme opatrn¢ a pokud mozno pouzijeme
automatickou funkci vyvazeni barev.

Histogram

- ukazuje zastoupeni tmavych a svétlych tont

- Obrazek, ktery ma hlavné svétlé odstiny, mé graf histogramu pouze na pravé strané
svétlych tond (nékdy je to zamér autora!!)

- Obrazek, ktery ma naopak hlavné tmavé odstiny, ma graf histogramu pouze na levé
stran¢ tmavych tond. (n¢kdy je to zamér autoral!)

Cviceni 5

Kouzelna hualka
- jeden z nastroju pro vybér
- klepnutim na obrazek vytvofime vybér s podobnymi barvami jako mé pixel, na ktery
jsme Klikli
- lze nastavit toleranci — ¢im vétsi, tim vétsi rozdily mohou byt vybrany

Vkladani obrazku

Uprava teploty barev



