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10 - PocitaCova grafika

(rozdéleni, parametry, formaty grafickych soubor(, programy pro praci s
grafikou, definice barev, barevné modely, digitalni fotografie - kompozice,
histogram, Uprava fotografii, komprimace dat)

Co je pocitacova grafika?

e malovani rast. obr., prohlizeni a Upravy fotografii, vytvareni koldzi, skladani
vektorovych kreseb, prace s textem (textovy editor, vektorovy program,
DTP - Desktop Publishing program, program na Upravu fotografii),
modelovani 3D predmétl, vytvareni prezentaci, tvorba webovych stranek,
animace obrazkd

Rozdéleni
e Rastr (bitmapa) - malba

o Rastrovéa grafika neboli bitmapova grafika se sklada z
pixell, které jsou usporadany do mrizky. Pocita¢ musi
z rastrového obrazku uchovavat informace o umisténi
kazdého jednotlivého pixelu a jeho presné barvy. Kdyz
je obrazek ve vysokém rozliseni, je tim vice pixell a
tim vice informaci které si musi pocita¢ pamatovat.
ZvétSovani obrazku vede ke snizeni jeho kvality.

o Fotografie - prirozené porizeni

Vektor - kresba R

o Ve vektorové grafice je obrazek slozen z presné
definovanych geometrickych Utvarl (obdélnik, elipsa,
usecka, krivka, text, vypln, obrys + jejich atributy
tloustka a barva cary, vzhled vyplne apod.). Pocitaci .
tedy staci pamatovat si napr Ze, Cerné kolecko se zapiSe jako kruh o
daném poloméru vyplnény ¢ernou barvou. To je jen malo informaci.
Diky tomu je vektorovy obrazek mensi, co se tyCe zabirani mista na
disku. Hlavni vyhoda vektorové grafiky je moznost libovolné obrazek
zvétSovat Ci zmenSovat bez ztraty na kvalité obrazku.

o Objekty
Parametry
e Rozliseni

o Pocet obrazovych bod0 na jednotku vzdalenosti
o Jednotka DPI - dots per inch (1“ = 2,54 cm)
o Na obvykly tisk staci 300 DPI
e Barevna hloubka
o Kazdy bod nabyva pouze jednu barvu ze zvolené barevné palety
o Cim vetsi barevna hloubka, tim vérnéjsi, a tedy kvalitngjsi obraz, ale
tim veétsi datova velikost obrazku a vypoctova narocnost pfri
zobrazovani
o Ne&které palety:
= 1lbitova barva (2! = 2 barvy) Mono Color/Lineart (bit 0 = ¢ernd a
bit 1 = bild)
= 8bitova barva (28 = 256 barev) Greyscale (256 odstind Sedi)
= 24bitova barva (2% = 16 777 216 barev) True Color
= 32bitovd barva (232 = 4 294 967 296 barev) také oznacovano
jako Super True Color Zpravidla je pro kazdou RGB barvu
vyhrazeno opét 8 bitd, a zbylych 8 bitl je vyhrazeno pro tzv. alfa
kanal, ktery ridi prdhlednost. Na rozdil od nékterych predchozich
formatd, kde je prlhlednost fizena jednim bitem (bod je
prihledny nebo neni) zde mizeme stupen prihlednosti ridit ve
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256 urovnich. Jsou i varianty tohoto rezimu, kdy ma kazda RGB
barva 10 bitd a na alfa kanal zbyvaji jen dva bity.

e Velikost
o pocet bodd svisle  pocet bodd vodorovné ¢ pocet bitll barevné
palety
Formaty rastrové grafiky
a) komprimované - body stejné PHipona ,
barvy se popiSi matematicky, | souboru Vyznam
uspora mista
i. bezztratové - TIFF, GIF, | -bmp Windows Bitmap
i thI‘C;tOVé _ JPEG, snizeni tif nebo .tiff Tag Image File Format
kvality (oko nepostFehne), .gif Graphics Interchange Format
Uspora mista az 1:20
b) nekomprimované - BMP, dnes | P9 Joint  Photographic  Experts
) v, , nebo.jpeg Group
malo pouzivanée
.-raw surovy, nezpracovany
Format BMP -
e extrémni jednoduchost a jeho volné | P"9 Portable Network Graphics

pouziti neni znemoznéno patentovou ochranou, diky tomu jej dokdaze
snadno Cist i zapisovat drtiva vétsina grafickych editor@ v mnoha rdznych
operacnich systémech.
* tento forméat je zcela nevhodny pro pouziti na internetu - nekomprimovany
Format TIFF
e tvori neoficidlni standard pro ukladani snimkl uréenych pro tisk. Je
e umoznuje vicestrankové soubory
Format GIF
e maximalni poCet barev v obrazku je omezen na 256
e umoznuje jednoduché animace (pomoci série obrazkd zobrazovany jeden
po druhém). Informace o tom, jak rychle se maji jednotlivé obrazky stridat
(rychlost animace), jsou ulozeny spolecné s daty obrazku.
e umoznuje jednobitovou prlhlednost (prlhlednost daného bodu budto je
nebo neni)
e pouziva se hojné pro webovou grafiku
e vhodny pro ulozeni tzv. pérovek (napisy, planky, loga), Carovou grafiku
(loga), kde je malad ndaro¢nost na barvy, toto vyuziti formatu je
bezeztratova komprimace, kterd udrzuje velmi ostré okraje (na rozdil od
JPEG). Mensi datova narocnost.
Format JPG
e standardni metoda ztrdtové komprese pro uklddani obrazkd ve
fotorealistické kvalite
nejCasteéjsi format pouzivany pro prenaseni a ukladani fotografii na webu
nejrozsifrenéjsimi pripony tohoto formatu je nejen .jpeg, ale i .jpg, .jfif
nebo .jpe a to jak malymi tak i velkymi pismeny
e vSechny barvy jsou uloZzeny ve formatu True Color (16 miliond barevnych
odstin{)
nepodporuje prihlednost (neobsahuje Alfa kanal)
pri vétsSiné pouzivanych kompresnich pomérl je ztrata kvality tak
nepatrna, ze si ji pfi béZzném rozliSeni monitoru ani neuvédomite. Naproti
tomu velikost souboru se zmensi opravdu znacné.

Format RAW
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e (z anglického raw, coz je surovy,

ne_zpra,coYan)'/) je S,OUbOI' Obsa,hujid E;EJSQ;?J Format / nazev programu
minimalné zpracovana data ze snimace
d|g|ta|n|h9 fqgoaparatu- . ) < a.eps Postscript a Encapsulated
e RAW neni pfimo souborovy format, ale | P52 -€P Postscript
spise trida (Ci klasifikace) souborovych
formatl, protoze kazdy vyrobce |dr@-cmx | CorelDraw
. . e Vs Ve o
|mE)Ie,mentu1e Jiny fgr[:nat IRAW ISOU‘POFU. .ai Adobe lllustrator Artwork
e Kazdy z RAW formatu ma svoji priponu
v ndzvu soubor(, podle které je lze | .zmf Zoner Callisto - Zoner Media File
identifikovat. Canon oznacuje svoje v Scalable Vector Granhice
RAW soubory pfiponami .crw a .cr2, | °Y% P
Nikon .nef, Olympus .orf, Panasonic .raw | .wmf Windows Metafile
atd.
e RAW soubor neni pfimo pouzitelny jako | -Pdf Portable Document Format
pbrazek, ale.obsahUJe Yseghny potrebne | . _ _ ¢ Flash player
informace k jeho vytvoreni.
dxf Drawing Interchange Format,
: AutoCAD
Format PNG , , .dwg AutoCAD
e bezeztratova komprese

e 24 bit barevna hloubka

e obsahuje 8 bit pr@hlednost (alfa kanal-obrédzek mdze byt v rliznych ¢astech
rdzné prdhledny)

e byl vyvinut jako zdokonaleni a ndhrada formatu GIF

e nepodporuje systém kladeni barev CMYK

Formaty vektorové grafiky
Programy pro praci s vektorovou grafikou vétsinou svlj vlastni format, pricemz
vedle toho existuje nékolik formatld univerzalnich. Formaty maji svou jiz
zavedenou souborovou priponu.

Programy pro praci s vektorovou grafikou

Editord pro vektorovou grafiku bychom nasli vice (Corel Draw, Adobe
Illustrator, Sketsa, Xara apod.), avsak maji tu nevyhodu, Ze jsou placené. Najdou
se vsak i programy, které vySe uvedené profesiondlni produkty dokdzi v mnohém
zastoupit a jsou zdarma:

Inkscape je vedle Corelu a lllustratoru spiSe méné znamy, ale stejné dobry
program pro vektorovou grafiku. Kromé véci, které byste asi ocekdavali (jako napf.
prace s krivkami, barevnymi prechody atd.), obsahuje celou rfadu filtrG (stinovani
ad.). Program pouziva format SVG, dokaze importovat bitmapové formaty Je to
vhodny nastroj pro tvorbu ikon, diagramd@, jmenovek nebo reklamy.

Stejné jako komercni konkurenti nabizi velmi seriézni balik funkci a veSkery
komfort pri praci (prace s vrstvami, prichytavani ad.). Oproti Corelu nebo
[llustratoru je jednodusSsi a prehlednéjsi samozrfejmé s mensSim mnozstvim
profesionalnich funkci.

Programy pro praci s rastrovou grafikou
Podobné jako u vektorl existuje i u bitmap mnozina placenych programd,
jimz opét vévodi funkcemi i cenou dvojice produktl od firem Adobe a Corel,
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konkrétné jsou to programy Adobe Photoshop a Corel Photopaint. Existuje také
populadrni Cesky nastroj Zoner photo studio. Také zde mlzeme najit mezi
programy zdarma Vv mnoha smeérech rovnocennou ndhradu, a to v grafickém
programu Gimp:

Jedna se o profesiondalni program, ktery nabizi Sirokou paletu funkci a Uprav
pro bitmapové vizualno - retusovanim a Upravou fotek pocinaje a efekty i
pfipravami pro predtisk nebo web konle. Za zminku stoji také celd rada
zasuvnych moduld, které Ize pouzit opravdu na Sirokou paletu Vasich pozadavkda.
Samozrejmosti je nedestruktivni editace pomoci vrstev, nepreberna skala efektl
a Uprav, prace se Stétci.

(Malovani ve Windows se také radi pod jednoduché rastrové editory)

Definice barvy

Je to vjem, ktery vytvari viditelné svétlo (fotony) dopadem na lidskou
sitnici, ktera obsahuje svételné receptory - Cipky. Tyto receptory reaguji na
vinovou délku tri zakladnich barev a to zelené, Cervené a modré a potom nervy
odesSlou informaci o barvé do mozku. DalSi odstiny vznikaji skladanim téchto
barev, a proto ¢ernou a bilou nepovazujeme za barvy, protoze bud zareni vnimaji
vSechny cCipky (bild) nebo ani jeden z nich (¢erna).
Lidské oko je velmi kvalitni orgdn a dokaze od sebe odliSit az Ctyri miliardy
rdznych odstind.

e Déleni barev

Mame rlGzné moznosti, jak tridit barvy. Napriklad rozliSujeme barvy
studené (to je modra, fialova, zelena) a teplé (Cervena, Zlutd oranzova). Dale
barvy primarni (nejCastéji Cervena, modra, zelena ale také i Cervena, modra,
zluta, které pouzivaji predevsim malifi). Jako sekundarni oznacCujeme barvy, které
vznikaji smichani dvou primarnich barev (napf. fialovd, oranzova, zlutd), a
smichanim barvy sekundarni a primarni vzniknou barvy tercidrni (napf. olivova,
purpurova). Kdyz dame tyto barvy za sebou, vznikne nam barevné spektrum,
které mlzeme pozorovat na odlescich mydlovych bublin nebo na obloze (duha).
Lidské oko vidi spektrum o vinové délce 400-800 nm. Déale barvy mizeme
rozdeélit do dvou skupin, které jsou si navzajem opacné. Vzniknou slozenim dvou
zbyvajicich zakladnich barev. Tyto barvy nazyvame komplementarni. Vzajemné si

komplementarni barvy:
. "\

Neboli také svétlost (zarivost) je vlastné mnozstvi bilé nebo Cerné v barvée (svétle
cervena, tmavé cervena). 100% jas je bild
barva a 0 % je ¢erna barva.

e Sytost
Je udaj, ktery nam rikd, jakou cistotu ma barva. Kdyz je sytost 100 %, barva je
jasnd, zariva, kdyz se procenta snizuji, je v barvé primichana Seda a dany odstin

zacina byt zastrenéjsi (,,Spinavéjsi”).

Barevné modely
Barevny model RGB (Red, Green, Blue) pouzivaji zarizeni, ktera barevny obraz
,SViti“, napr. barevny televizor, LCD, dataprojektor...
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Zobrazeni barev v RGB modelu spocivad v tom, ze témér kazdou barvu lze ziskat
kombinaci ¢erveného, zeleného a modrého svétla o rlznych intenzitach.
Proto je barva jednoho pixelu uloZzena ve trech Bajtech:

1. bajt udava intenzitu R - Cervené slozky (0 = nejnizsi jas, 255 =
maximalni jas)
jas)

3. bajt udava intenzitu B - modré slozky (0 = nejnizsi jas, 255 = maximalni
jas)

ProC je maximalni jas udavan cCislem 2557 Protoze 255 v desitkové soustavé je
11111111 ve dvojkové soustave, coz je nejvétsi Cislo, které se da zapsat do
jednoho bajtu. V nékterych grafickych editorech se k zapisu barev pixell pouziva
Sestnactkova soustava.

204xred = [} = [1[t]o[o [ o]o]

R G B barva
204 x Green = . =[1]1]o]o]1]1]0]o] 0 0 0 ]
204 204 51 255 0
. nnnnnnnn 0 255 0 zelena
Model CMY / CMYK se pouziva v oblasti tisku 0 0 255 leli:
na barevné tiskarné. Zatimco u systému RGB | 255 | 255 0 Zluta
prfiddvdme rlznobarevna svétla k cerné, az | .55 0 255
mdzeme nakonec ziskat bilou, tak u 5 55 | 255 p—
systému CMY od plvodné bilé barvy (papiru) d
odebirdme rlzné odstiny nandsenim barev, | 255 | 255 | 255 bila

az mlzeme nakonec dostat ¢ernou. Za ideéalnich okolnosti by systém CMY pro
urceni barvy postacoval, jelikoz subtraktivnim slozenim vSech by vznikla ¢erna
barva, jenze pfi pouziti redlnych inkoustl ¢i tonerl ve skutecnosti dostaneme
misto ¢erné spise hnédou ¢i tmavé Sedou. Z toho ddvodu se k této trojici pridava
jesté Cerna barva, zastoupend tim "spravné cernym" inkoustem ¢i tonerem.
Vznikne ndm pak systém CMYK, coz znaci Cyan-Magenta-Yellow-blacK. D@vod(
k pouziti samostatné Cerné je vice:

e text je vétSinou tistén cerné a mnohdy s jemnymi detaily, coz by pfi tvorbé
cerné ze tri barev vyzadovalo precizni soutisk

e pouziti tri inkoustd na jednom misté mdze zplsobit prosaknuti papiru tak,
Ze by to zplsobilo dlouhé schnuti ¢i jiné problémy
. v v 4 V7 Ve 0 o] . Ve " Ve Ve

e jak jiz bylo receno, ze tri barevnych inkoustu nikdy nevyrobime idealni
c¢ernou

e cerny inkoust je méné ndkladny nez trojice barevnych inkoustll pouzitd
soucasné

RGB model je vhodny pro michani barev.
HSV/HSB model vice odrdzi vnimani barev
¢lovékem.

Definuje totiz jeji odstin,

nasyceni ajas. QS
odstin (hue) - popisuje

Cistou nasycenou barvu
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sytost (saturation) - popisuje, jak moc je v barvé pfimichano bilého svétla,
zmensujeme-li nasyceni barvy, dostaneme az barvu bilou

jas (brightness)(value) - popisuje absenci svétla, tj. jak moc je barva tmava.
Zmensujeme-li jas, dostaneme barvu ¢ernou

V modelu CIE je zaveden barevny diagram neboli kolorimetricky trojuhelnik. V
tomto trojuhelniku Ize urcit barvu pomoci souradnicovych os x a y. Zakladni
barvy maji souradnice: cervena (0,64; 0,33) zelend (0,29; 0,60) modra (0,15;
0,16)

Kompletni kolorimetricky trojuhelnik je na obrazku nize vlevo. Obrazek vpravo
nam pak ukazuje tzv. gamut, coz je oblast redlné dosazitelnych barev diky
omezenim grafického vstupniho ¢i vystupniho zarizeni.

sRGB

R 0.6400 0.3300

G 0.3000 0.6000

B 0.1500 0.0600

W 0.3127 0.3290 (D65)
T sRGB

Digitalni fotografie - kompozice
Existuji tri zakladni zasady dobré kompozice:

1. Snimek by mél mit Gstfedni motiv, ktery zd@raznite jeho umisténim na
snimku (ale ne doprostred viz dale). DUlezity je proto vybér stanovisté,
¢asto i malé poodstoupeni mize kompozici velmi prospét.

2. Snimek by nemél obsahovat rusSivé prvky (které oci dokazou potlacit, ale
na snimku vyniknou) Ke tedy potreba ucit se vidét, Ze zabér kamarad(
vypada nadherné, ale ze za nimi stoji dopravni znacka, jejiz ty¢ jednomu
z nich bude na snimku vyrdstat z hlavy.

3. Kromé portrétl je velmi dllezité popredi, které posili vyznéni Gstredniho
motivu.

Pro umisténi objektd plati nékolik dalsich pravidel:

1. Dominantni prvek by mél byt jasné zfetelny, vétsinou hodné velky. Castou
chybou je foceni na dalku, kdy hlavni objekt (typicky postava) je na
vysledném snimku sotva vidét. Je treba jit blize k objektu nebo pouzit
zoom.

2. Dominantni prvek by (az na vyjimky) nemél byt uprostred snimku, ale
daleko Iépe vyzni jeho umisténi do 1/3 od kraje. Podobné pri foceni krajiny
by rozhrani mezi krajinou a oblohou nemélo byt uprostfed snimku. Bud'
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zdUraznite oblohu nebo krajinu. (Stfedova kompozice je statickd az nudn3,
nékdy vSak ma své opodstatnéni.)

3. Pokud je na snimku vyjadren pohyb, pohled nebo smérovani, nemél by
objekt utikat ,,ven ze snimku“, ale naopak smérovat do jeho stredu.

Zoom jako kompozi¢ni nastro;j:

Optické pfriblizeni obrazu, tzv. zoom, dnes nabizi kazdy slusny fotoaparat. Staci
trojndsobny zoom a mate k dispozici velmi silny kompozi¢ni nastroj, jehoz
pouzivani mUize kvalitu vasich fotografii vyrazné zvysit. Mnohdy je Gc¢innéjsi
pouzit zoom a fotit z dalky, nez byt blizko a fotit bez zvétseni.

Digitalni fotografie - histogram

Histogram je graf, ktery ukazuje zastoupeni jednotlivych barevnych ton(
v obrazku - zobrazujici ¢etnost pixell pro celou skalu jast od 0 (¢erné) po 225
(bilou). Vlevo jsou tmavé odstiny, vpravo pak svétlé. Jednim pohledem na graf
ziskate prehled, zda jsou v obrazku zastoupeny rovhomeérné svétlé i tmavé tény.
Pokud cast grafu zadné hodnoty neobsahuje, ukazuje to na absenci nejCastéji

Uplné svétlych nebo zcela tmavych
odstl’nﬁ histogram obrazku s vysokym jasem - pfevazuji svétlé pixely

posun vpravo
—_
Zetnost — !
pixel(
S
|

stupnice jasu od Cerné po bilou histogram obrazku s vysokym kontrastem
mezi pixely je velky rozdil
v jasu - obrazek ma ¢erné
i bilé body. <——-
Digitalni fotografie - upravy Y .

Jaky program pouzit? Prace s fotografiemi ma vyhodu v tom, Ze rastrové
grafické soubory (napr. format JPG) jsou standardizovany. DUsledkem je, Ze pro
prohlizeni a Upravy obrazkd moizete pouzit velké mnozstvi programl, které
snimky nactou vzdy bez probléml. Nabidka programd je Sirokd, od
profesionalnich produktd, kterym dominuje firma Adobe s programem Photoshop
za desitky tisic korun, az po volné Sifitelné freeware programy. Zajimavou
aplikaci je program Gimp, ktery je zdarma Sifen pod GPL/GNU licenci a nabizi
Siroké moznosti prace s obrazky. Principy prace s obrdzky jsou nastésti ve vsech
programech stejné, a je tedy mozné od jednoduchych néastroji prejit ¢asem k
programdm s vice moznostmi.

Mezi nejzékladnéjsi funkce Uprav patfi: otaCeni, zrcadleni a ofezavani, které je pri
dostatecném rozliseni velice vykonnym nastrojem Upravy kompozice.

Dalsi jednoduché Upravy: zména expozice, odlesku, svétel, stind, jasu, kontrastu
a vlastnosti barev (sytost, zivost, teplota, odstin). Dale pak intenzita cerného
bodu, ostrost, prokresleni a vinétace.

Ke zlepseni obsahu mizeme vyuzit opravy a retuse vad obrazku nebo potla¢eni
sumu.
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Internetové zdroje:
http://absolventi.gymcheb.cz/2010/alselna/definice.html
https://www.aldebaran.cz/onlineskola/etapy/grafika/barvy.htm
http://www.ivt.mzf.cz/wp-content/uploads/ivt/grafika/grafika.pdf

https://cs.wikipedia.org/wiki/Barevna hloubka

http://www.ivt.mzf.cz/grafika/barevne-modely/

https://www.jaroska.cz/elearning/informatika/grafika/index.htm
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