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Obecné definujeme pocitacovou grafiku jako obor, ktery se zabyva metodami
a prostiedky pro zpracovani grafické informace pomoci pocitace. (1) V této souvislosti se
zpracovanim rozumi vstup informace do pocitace, manipulace s ni a vystup nové grafické

informace. (2)

Podnétem ke vzniku pocitacové grafiky, byl pfedevsim fakt, Ze informace predana
jako graficky prvek, byva chapana mnohem lépe a predevsim rychleji nez strohy text.
Grafické prvky také zjednodusuji komunikaci mezi ¢lovékem a pocitacem.

s PR

O pocitacové grafice mizeme zcela bez vadhani fici, Ze nds obklopuje na kazdém
kroku. Obrazky, at jiz namalované, naskenované, upravené v grafickém editoru Cci
jednoduse vyfotografované, vizitky, letaky, tiskoviny, billboardy, to vSe a mnohem vice
prezentuje pocitacovou grafiku. Také prace s textem, a¢ to neni na prvni pohled zcela
zfejmé, predstavuje vlastné pocitaCovou grafiku. Text je potfebné r(izné formdtovat
a doplfiovat o obrdzky, tabulky ¢i grafy. VSechny tyto vySe jmenované priklady

reprezentuji tzv. dvourozmérnou’ poéitatovou grafiku, kterd bude predmétem této prace.

Do oblasti pocitacové grafiky jiz dnes ale také neodmyslitelné patti
3D? modelovani, animace? ¢i grafika spojena s televizi a filmem, kde ji nejcastéji vnimame
ve formé upoutdvek, reklamy ¢i rGznych pocitacovych trikll. Velky rozmach internetu
zpUsobil také rozkvét pocitacové grafiky na webovych stankach. Nejbéinéji se zde
s grafikou setkdme jako uzivatelé, tedy pasivnim zpUsobem. Velké mnozstvi lidi vSak laka
stranky téz aktivné vytvaret. Rychly rozvoj zazily ovSem i pocitacové hry a s nimi jejich
grafika, nebot pravé velkd popularita her vyzaduje neustdle lepsi grafiku, kterd dokaze
prildkat dalsi hrace.

Vyse uvedeny odstavec predstavuje praci profesiondlnich grafikl, jejichz cilem je
vytvorit co nejlepsSi dojem a oslovit tak cilovou skupinu. OvSsem dnes se grafikou
nezabyvaji pouze profesiondlové, ale i béini uZivatelé. Tento rozmach zpUsobilo

predevsim rozsifeni digitalnich fotoaparatd, nebot diky digitalnimu fotoaparatu si uzivatel

Yeast pocitacové grafiky, ktera pracuje s dvourozmérnymi objekty (typicky zobrazeni na monitoru). (5)

%Gast pocitacové grafiky pracujici s trojrozmérnymi objekty. Je pfibuzna vektorové grafice, ale data jsou ukladana do
trojrozmérnych soufadnicovych systéma. Tyto obrazky pusobi ,plasticky.” (5)

Soiivovénl’, oziveni; vyvolani iluze pohybu postupnym zachycenim statickych obrazku jdoucich za sebou (39)
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mUze poridit vlastni fotografii. Zahy ale zjistuje, Ze pouha fotografie nestaci, Ze bude

potieba onu fotografii také upravovat.

Tyto bézné Upravy zvladne uzZivatel bez vétsSich znalosti problematiky pocitacové
grafiky. Casto se ale stata, e ho vysledek nemile piekvapi, jeliko? misto znalosti vyuzivd
spiSe metody pokus — omyl. Abychom tedy predesli zbyteénému zklamani, je vhodné

seznamit se zaklady dané problematiky, coZ si ostatné klade za cil i tato prace.

1.1 POCITACOVA GRAFIKA V SOUVISLOSTI S VYUKOU

Dlavodem, proc¢ jsem zvolila toto téma pro svoji bakaldrskou praci, bylo, Ze
neexistuje mnoho vhodnych material(, ve kterych by byly shrnuty zaklady potfebné pro
porozuméni praci s pocitaCovou grafikou. Existuji predevsim materidly tykajici se
jednotlivych grafickych editorli, nicméné aby bylo moZiné jejich vhodné wvyuZiti,
potiebujeme ziskat nejprve zakladni teoretické znalosti. Nejvice material( Ize nalézt na
internetu. Nevyhodou je, Ze informace jsou zde velmi nepfehledné, rozhdzené a casto

také mylné.

Tato bakalarskd prace by méla slouzit predevsim jako ucebni text, tzn. doplnék
vyuky pro zaky, ktefi se zacinaji pocitatovou grafiku ucit. Vhodna je ale samoziejmé
i k samostudiu pro vsechny, ktefi si chtéji ucelit své poznatky. Obecné mizeme
pocitacovou grafiky zahrnout do vyuky jak na stfedni a vysoké Skole, tak na skole zakladni.

Vyuka se ale lisi hloubkou probirani daného tématu.

VyuZiti by méla prace nalézt predevsim na stfednich skolach, ale slouzit by méla
i tém studentldm vysokych skol, ktefi nemaiji s pocitacovou grafikou dosavadni zkusenosti
nebo si potfebuji poznatky z oblasti teorie ucelit. V urcitych ¢astech ji mizeme vyuzit i pro
vyuku zakl zakladni skoly, jejichz predmét zahrnuje pocitacovou grafiku. Zakladni Skolou
zde rozumime druhy stupen zakladni skoly, a to predevsim 8. a 9. ro¢nik. Pocitacova
grafika tedy muaze byt vyucovana bud’ jako samostatny predmét, nebo v ramci urcitého
predmétu. Nejcastéji se tak déje pravé na zakladni skole, kde je vyucovdna vramci

predmétu Informatika.

Kapitola Druhy pocitacové grafiky se hodi pro vyuku Zakd zakladni Skoly a jako
uvod do oblasti pocitatové grafiky pfi dalSim studiu. Vysvétlime si zde rozdily mezi

bitmapovou a vektorovou grafikou, zc¢ehoZz vyplyne zhodnoceni ve formé vyhod
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a nevyhod kazdého typu grafiky a také vhodné uZiti obou druh(. Pro zaky zékladni skoly je
zde dulezité predevsim rozeznat hotovy bitmapovy obrazek od vektorového a porozumét
rozdilnym pracovnim postuplm pfi jejich vytvafeni. Zaci vy3sich $kol pak samozfejmé toto
téma prohloubi o porozuméni principd z této oblasti, jsou schopni zhodnotit vyhody

a nevyhody obou typu grafiky, a na tomto zakladé zvladaji navrhnout vhodné oblasti uziti.

Dalsi kapitola se vénuje svétlu a barvam. Toto téma je vhodné zejména pro stredni
a vyssi Skoly. Sezndmime se s vlastnostmi svétla a barev, vysvétlime si nejduleZitéjsi pojmy
a samoziejmeé si rozebereme jednotlivé barevné modely.

Nasledujici kapitola pojednava o nejvyuzivanéjsSich a nejdllezitéjSich terminech
spojenych s pocitatovou grafikou. V posledni kapitole si probereme jednotlivé formaty

uzivané v grafice. Tyto kapitoly jsou vhodné pro vyssi Skoly.

Cilem této prace je poskytnout takové teoretické znalosti, aby student (uzivatel)
byl schopen na zde ziskané teoretické zaklady plynule navazat pfi dalSim studiu a pfi

vytvareni pocitacové grafiky tyto poznatky vhodné vyuzit.

1.2 VYVOJ A HISTORIE
Zamyslime-li se nadskutecnosti, jak byla vnimana pocitacova grafika dfive, urcité
nas napadne, Ze byla brdna spiSe jako doplnkovy prvek. Tato situace se s postupem casu

stale vice ménila a dnes plni daleko vice funkci hlavniho informaéniho prvku.

Pokud chceme hovofit o historii pocitacové grafiky, je nezbytné se v této
souvislosti zminit i o historii zobrazovacich zafizeni, nebot pravé tato zafizeni s vyvojem

pocitacové grafiky velmi Uzce souvisi.

Je potieba si uvédomit, Ze pro vznik pocitacové grafiky jsou dllezité objevy
predevsim z oblasti matematiky. Proto mUZeme s trochou nadsdazky fici, Ze jeji zaklady
byly polozeny jiz pted vyndlezem samotného pocitace. MUzeme si proto jmenovat zaklady
geometrie od Euklida, studium perspektivy v 15. stoleti nebo 16. a 17 stoleti, kdy se René
Descartes zabyvd systémem popisu objektl v prostoru. Vroce 1701 pak Gottfried

Wilhelm Leibniz vynaléza pocditaci stroj.
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Roku 1884 Paul Gottlieb Nipkow predstavuje zafizeni na rozklad obrazu tzv.
Nipkow(iv kotoud*. O roce 1897 mluvime jako o roce vzniku zobrazovacich zafizeni, nebot
pravé tehdy némecky fyzik Karl Ferdinand Braun vynalezl katodovou trubici®. V roce 1925
ucinil John Logie Baird prvni pfenos obrazu v redlném ¢ase pomoci elektro-mechanického

»televizoru” zaloZzeného pravé na Nipkowové kotouci.

Vznik pocitacové grafiky jako samostatného podoboru informacnich technologii
mnoho odbornikd datuje do 50. let, kdy vznikly soufadnicové zapisovace. Ty umoznily
zaznamenat vysledky uloh jako ¢arové kresby - grafy. Graficka obrazovka umoznila vidét

nejen Cislice a pismena, ale také informace ve formé obrazka. (1)

Vroce 1950 Ben Lapovsky vytvari prvni elektronické obrazky, kdy pomoci
osciloskopu® zaznamendva vychylky paprsku elektrond na film. Roku 1951 vznika poéitad
Whirlwind, ktery jako prvni umoZiuje zobrazeni textu a grafiky na velké obrazovce

osciloskopu v redlném case.

Slovni spojeni ,poéitacova grafika” se poprvé objevuje v roce 1960, kdy ho uzivad

William Fetter pfi popisu nového zpusobu designu.

V roce 1963 (nékdy ale uvadéno 1961) lvan Sutherland vynaléza Sketchpad, prvni
rozsahly interaktivni kreslici program, diky némuz je také povaiovan za zakladatele

pocitacové grafiky. Sketchpad se povaZzuje za predka programa CAD.

Velky pokrok predstavuje prechod od zatizeni pracujicich na principu zobrazovani
vektoru k zobrazeni pomoci bodu. Bylo tak umoznéno nejen kreslit, ale také zobrazovat
realistické scény. Tento zlom nastal na prelomu 70. a 80. let, pficemz 80. léta jiZ patfila

zcela rastrovym displejam. (3)

Roku 1968 vznika film, ktery je obecné povazovan za prvni film s pocitacovou
grafikou. Tento film se jmenuje 2001: Vesmirnd odysea. Film ale pouze naznaluje
budoucnost grafickych pocitacd, nebot vSechny efekty s ,pocitacovou grafikou” jsou

malovany ruéné. Prvni film, ktery opravdu pocitacové grafiky vyuziva, se jmenuje The

47zafizeni umoznujici rozklad obrazu na jednotlivé body. V rotujicim kotouci jsou malé otvory, sefazené do spiraly. Jedna
otoCka tedy odpovida precteni jednoho sloupce, pfi spravné nastaveném posunu tedy postupné precte kazdy bod. (40)

®Jedna se o typ urychlovace elektron(, uzavieného do vakuové bariky s fosforeskujicim stinitkem. Slouzi pfedevsim jako
zobrazovaci zafizeni. Dlouhou dobu bylo uzivano v televizich, monitorech a osciloskopech. (41)

6Osciloskop je elektronicky méfici pfistroj s obrazovkou vykreslujici €asovy prabéh méreného napétového signalu (42)


http://cs.wikipedia.org/wiki/Elektronika
http://cs.wikipedia.org/wiki/P%C5%99%C3%ADstroj
http://cs.wikipedia.org/wiki/Obrazovka
http://cs.wikipedia.org/wiki/%C4%8Cas
http://cs.wikipedia.org/wiki/Elektrick%C3%A9_nap%C4%9Bt%C3%AD
http://cs.wikipedia.org/wiki/Sign%C3%A1l
http://cs.wikipedia.org/wiki/Sign%C3%A1l
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Andromeda Strain z roku 1971. (4) Roku 1968 predstavuje spolec¢nost RCA prvni LCD
displej. Objev tekutych krystalk( je ale datovan do roku 1960 a samotné pocatky vyzkumu
témér do doby vyndlezu katodové trubice, nebot se jimi zabyval jiz v roce 1904 Otto

Lehmann v praci , Liquid Crystals”.

V 80. letech se zacinaji vyuzivat symboly, ikony, obrazky a dalsi grafické prvky pro
usnadnéni komunikace mezi pocitatem a uZivatel. Také je mozné sejmout a identifikovat
zobrazeny bod, ¢imZz bylo moiné zasahovat do nakresleného obrazku. Diky témto

predpokladiim vznika zaklad pro GUI’. (3)

Roku 1973 se konala prvni konference z oblasti pocitacové grafiky - SIGGRAPH,
kde byly definovany prvni standardy. Dnes se konaji pravidelné a jsou jakymsi veletrhem

novinek v pocitacové grafice. (5) (4)

Rok 1977 znamena predstaveni Appelu-ll, prvniho barevného pocitace. Koncem
80. let se rozviji 3D grafika a v 90. letech nastava diky pocitadovym hram a animovanym

filmdm rast popularity této grafiky.

Roku 1984 firma Wavefron predstavuje prvni 3D graficky software — Polhemus.
Roku 1989 je predstavena prvni verze vektorového programu Corel Draw a roku 1990

Adobe Photoshop.

Rok 1995 znamena zlom, diky uvedeni celoveéerniho 3D-animovaného filmu Toy
Story a nasledné je vydana i prvni hra probihajici vyhradné ve 3D prostfedi - Quake.
Momentdlné vie sméfuje k vyvoji a vylepseni 3D displeju. ProtoZe je pocitaCova grafika
obor, ktery se neustdle vyviji, neni divu, Ze se stala neodmyslitelnou soucdsti naseho

Zivota. Tuto skutecnost si ale sami ¢asto ani neuvédomujeme. (6) (5) (7) (8)

"Grafické uzivatelské rozhrani (Graphical User Interface) je uzivatelské rozhrani, které umoznuje ovladat pocita¢ pomoci
interaktivnich grafickych ovladacich prvka. (17)


http://cs.wikipedia.org/wiki/U%C5%BEivatelsk%C3%A9_rozhran%C3%AD
http://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8D
http://cs.wikipedia.org/wiki/Ovl%C3%A1dac%C3%AD_prvek_(po%C4%8D%C3%ADta%C4%8D)
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2 DRUHY POCITACOVE GRAFIKY

Existuji dva typy zpracovani obrazu, a to zpracovani bitmapové a vektorové.
Samoziejmé se setkame i s jejich kombinaci, a to nejen v ramci jednoho dokumentu, ale

i vramci jednoho obrazového prvku. Toto spojeni miZeme nalézt napfiklad ve formatu

PDF, se kterym se seznamime v kapitole Soubory a formaty.

2.1 BITMAPOVA GRAFIKA

Bitmapova grafika, nékdy také nazyvana jako grafika rastrova, pixelova ¢i bodova,
predstavuje nejcastéji fotografie a obrazky. Cely bitmapovy obrazek se sklada
z jednotlivych bodl (pixeld). Ty jsou velmi malé, maji rlznou barvu a je jich velké
mnozstvi. Nejjednoduseji si bitmapovy obrazek mizeme predstavit jako mozaiku. Kazdy
bod ma specifikovanou barvu a presnou pozici. Pfi pohledu pak jednotlivé body splynou
do jednoho obrazu, jelikoZ lidské oko neni schopno rozlisit takovéto detaily, nybrz vnima

barevné plochy a pfechody. Vysledek predstavuje jiz zmifnovana fotografie ¢i obrazek.

Z vyse uvedeného plyne, Ze obrazek je uloZen bod po bodu. Pti konstrukci obrazu
¢te tedy poéitac asi toto: ,,Cernd, ¢ernd, €ernd, ¢ernd, bila, bila, zalomeni fadku, ¢erng,

cernd, modrd, modr3, bila, bila, zalomeni fadku, ...“ (9)

Pro bitmapovou grafiku vyvstava jasné pravidlo: ,Cim vét$iho poétu bod( obrazek
dosahuje, tim kvalitné;jsi a také detailnéjsi bude. Bohuzel ale zaroven vzrasta i jeho datova
velikost. “Kazdy bitmapovy obrazek specifikuje jeho rozmérova velikost, rozliseni
a barevna hloubka. S témito pojmy se seznamime podrobné v kapitole Pojmy v pocitacové

grafice.

2.2 VEKTOROVA GRAFIKA

Zakladnimi stavebnimi prvky vektorové grafiky jsou kfivky, které jsou
specifikovany klicovymi body. Ukol programu tedy zni prevést klicové body na vysledné
krivky, které jsou zdkladem pro vytvoreni vektorového objektu. Kfivky jsou uchovany jako
soustava instrukci, tedy jako matematicky zapis. Tyto instrukce popisuji velikost, tvar,
umisténi objektu, poskytuji informace o barvé ¢ary, jeji tloustce i vyplni kazdého objektu.
Kresba se tedy sklada z velkého mnoistvi jednotlivych objektd, které mliZeme rdzné

tvarovat, prekryvat, prolinat. Program tedy vychazi ze zakladnich objektd a pfi jejich
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zméné upravi prislusnou zakladni rovnici. Rastr ve vektorové grafice vnimame pouze jako

jeden z objektd.

Pfi zobrazeni ¢te pocitac toto: ,Sestroj modry obdélnik s délkou stran 5cm a 3 cm,
tloustka 1 mm, pres néj ved Uhlopfickou z bodu B Zlutou primku o tloustce 2 mm®. (9)

(10) (11) (22) (23) (24) (15)

2.3 VYHODY A NEVYHODY
2.3.1 BITMAPOVA GRAFIKA
VYHODY

Hlavni vyhoda spociva predevsim ve vérném zobrazeni plvodniho obrazu, coz
umoznuje vytvorit témér jakykoliv obraz. Ze zakladniho principu bitmapové grafiky plyne,
Ze obraz Ize upravovat v ramci bodud. Novy bod proto vidy nahradi bod plvodni. Nastésti
ale neni nutné obrazky upravovat bod po bodu, jelikoZ grafické editory umoziuji Upravy

v ramci komplexnich funkci.

Vyhodu predstavuje také moznost s malbou provadét prakticky cokoliv. Je mozné
zmensovat, zvétSovat, provddét rizné fotomontaZze, aplikovat zajimavé efekty jako
deformaci objektivu tzv. ,rybi oko”, odstranéni efektu cervenych odci, pfidavat rlzné
odlesky. Vyhoda této grafiky oproti vektorové spociva také v jednoduchosti, diky niz se
hodi i pro pouZiti na Skolach. Pofizeni obrazku je také velmi lehké, kromé namalovani také

napriklad pomoci fotoaparatu ¢i skeneru.

Jednoduchost prfevodu mezi jednotlivymi bitmapovymi formdty, mnoZstvi
softwaru pro tuto grafiku, a to i specidlniho (napf. pro archivaci, prezentace), znamena

také plus.

NEVYHODY

OvSsem kazda véc mad i stinnou stranku. Jednoznacné nejvétsi nevyhodou
bitmapové grafiky je ztrata kvality pfi zvétSovani obrazu, tedy jeho rozostfeni. Obraz Ize
totiz zvétSovat pouze v zavislosti na poctu bodl, ze kterych se sklada. Predstavme si
digitalni fotografii. Na prvni pohled vidime kvalitni obrazek. Pfi zvétseni jiz ale rozezname

jednotlivé body.
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Obrazek 1 - ZvétSeny bitmapovy obrazek

Jaké reSeni bychom mohli vyuZit? MoZnost predstavuje skenovani obrazku ve
vétSim rozliSeni, nez jaké budeme potrebovat. Pfi zmenSeni sice ztratime néjaké
informace, ale oku to pfijde pfirozené. Moznost pfedstavuje i pouziti nastroje rozostreni,

kdy se zvétSené body zahladi a nejsou proto tolik rozpoznatelné. (19)

Dalsi velkou nevyhodou jsou vysoké naroky na uloZeni. Pfi velkém rozliseni a velké
barevné hloubce mohou dosahnout obrazky velikosti i nékolik megabytl. V takovém
pfipadé pouzivame komprimované formaty. Problémy ovSem zpUsobuji i prevod na
vektorovy popis ¢&i skenovani, pfi kterém casto wvznikd i tzv. moaré®.

(11) (9) (12) (13) (14) (15)

2.3.2 VEKTOROVA GRAFIKA
VYHODY

Vektorova grafika ma oproti bitmapové grafice jednou velkou vyhodu. Tento
prinos predstavuje moznost libovolné zmény velikosti bez ztraty kvality, jelikoz, jak uz
bylo napsano vyse, kfivky se neustdle matematicky vypocitavaji. Diky matematickému

zapisu je vektorova grafika také velmi presna.

8 Moaré (také moiré) predstavuje jakysi zavoj, rusivy efekt, ktery vznika pfi prekryvani dvou pravidelnych obrazcd, jez jsou
si podobné, ale nejsou dokonale vyrovnany. (46)
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Obrazek 2 - ZvétSeny vektorovy obrazek

Vyhodu predstavuje i moznost kdykoliv provést zasadni zmény. MUZeme také
pracovat s kazdym objektem samostatné. | datovd velikost je oproti bitmapovym

souboriim mensi.

NEVYHODY

Pro vétSinu zobrazovacich zafizeni vyvstavd potfeba prevést tuto grafiku na
bitmapovy obrazek, ovSsem tento prevod je na rozdil od predchoziho typu snadnéjsi.
Nevyhodu predstavuje také neexistence jednotného formatu, z ¢ehoz vyplyvaji problémy

s otviranim a pfenosem soubord. (9)

Samotné kresleni kfivkami nenabizi takovou volnost tvorby jako bitmapova malba.
MuUZeme sice vyuZit nastroje zvaného freehand, ktery umoznuje malovat stejné jako
v bitmapovém editoru. Ovsem diky tomu, Ze se definice ¢ary rozpada na tisice poddefinic
usekl, narlistd i datova velikost. U vektorové grafiky také odpadd moZnost pouZiti

nékterych ndstrojli jako spreje nebo klonovaciho razitka. (11)

Velkou nevyhodu vektorové grafiky predstavuji barevné prechody a stinovani,

které vektorova grafika nedokaze nikdy zachytit tak jako bitmapova. (13) (14) (9)

2.4 OBLASTIUZITI
Z odstavcl vyse u?Z jisté neni problém uvédomit si, Ze kazdy druh pocitacové
grafiky se hodi pro zcela odlisné vyuziti. V nasledujicim textu si pfedstavime nejrizné;si

uziti kazdé z obou typu grafiky. Jesté nez zapoéneme s rozebiranim jednotlivych druhd, je
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potieba fici, Ze kazda z grafik ma omezené uiiti, a proto se setkdme také s programy,
které oba typy grafického zpracovani informace kombinuji a vyuZivaji tak vyhod obou
typl. Neni tedy nijak vyjimecné, Ze v bitmapovych softwarech nalezneme vektorové

objekty.

2.4.1 BITMAPOVA GRAFIKA

Z predchoziho textu si jisté pamatujete jeji vyhody. Pravé z nich jasné vypliva
i oblast uziti, kniz se bude bitmapova grafika hodit. Tento druh grafiky je zcela
nepostradatelny predevsim, potfebujeme-li zachytit obrazy, které si i v digitdlni podobé
zachovaji co nejvétsi vérnost puvodniho obrazu. Zastupci jsou predevsim digitalni
fotografie a naskenované obrazky. Bitmapova grafika naléza uplatnéni také pfti digitalizaci

a upravé klasickych papirovych obrazu ¢i textu.

grafiky - digitalni fotografie

Internet predstavuje pro bitmapovou grafiku také moznost vyuziti. Nalezneme ji
zde jak ve statické formé jako zahlavi stranek ci graficky doplnék k textu, tak ve formé
pohyblivych animaci- GIFG (pfedevéim bannery®). Tento typ grafiky uZijeme i v herni

grafice, v reklamé, v DTPY a podobné. Tato grafika se vyuziva téZ pro zobrazovaci zafizeni.

o muUzeme vysvétlit jako poutag, nejtypictéji se jedna o internetovou reklamu obdélnikového tvaru
10 Desktop Publishing, profesionalni sazba dokumentu uréeného k tisku, patfi sem i software potfebny pro jeho tvorbu

10
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2.4.2 VEKTOROVA GRAFIKA

Z charakteru vektorové grafiky jasné vyplyva nevhodnost této grafiky pro
zobrazeni velkych detailll. Vektorova grafika proto nachazi uplatnéni predevsim pfi tvorbé
log a s nim souvisejici vyfezavanou grafikou (nalepovaci reklamy). Vektorova grafika je
uzZivana také pri tvorbé ornamentd, schémat, ilustraci, letdk(, vizitek, pozvanek

a podobné. To je ddno tim, Ze obrazek muze byt velikostné upravovan bez vlivu na kvalitu.

Obrazek 4 - Typické uziti vektorové
grafiky - logo (43)

Mezi zakladni uZiti nepochybné patfi konstrukéni a profesiondlni navrharské
programy typu CAD, CAM. Setkame se s ni také v DTP pfi tvorbé tiskovin, kde jsou
vektorové vykreslovdna jednotliva pisma. Dale vektorovou grafiku nalezneme v grafickych
a kartografickych systémech (GIS). V neposledni fadé pak vyuzivaji této grafiky reklamni
agentury, navrhari a obdobné typy profesi. Vektorova grafika ovSem zaujimd i misto na
internetu, a to jako vektorové animace vytvorené predevsim v aplikaci Flash. Ddvodem
pro¢ vyuzivat flashové animace je nizsi velikost nez u bitmapové animace a také moznost

pridat zvuk. (13) (14) (15)

11
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3 SVETLO A BARVY

V této kapitole se zaméfime na teorii svétla a barev. Vysvétlime si, co se pod slovy

svétlo a barva vlastné skryva, jaké maji vlastnosti, jak je vnimame, i jak barvy vznikaji.

3.1 VLASTNOSTISVETLA

Nez se budeme soustfedit na vyklad zakladnich vlastnosti svétla, je dulezité
vysvétlit samotny pojem svétlo. Svétlo, tedy to které dokdazeme vnimat, predstavuje
viditelnou ¢dast elektromagnetického zareni, ma charakter vinéni, Sifi se rychlosti

300 000 km/h a udava se v radech teraherz (THz). (16)

o Vinova délka
I* |

i

Obrazek 5 - Charakter svétla (18)

Amplituda

Rozsah vinovych délek zhruba od 400nm po 760 nm tohoto zareni reprezentuje
onu viditelnou ¢ast spektra. V této ¢asti spektra vnimame zareni uréité vinové délky resp.
frekvence jako svétlo barevné, nebot pravé rychlost kmitani vnima ¢lovék jako barvu. (17)

V ptiloze 1 si mUzete prohlédnout grafické vyjadreni elektromagnetického zareni.

Barvy, které lze takto vytvofit, nazyvame barvami spektralnimi. Samotné barevné
spektrum mlzeme rozdélit do sedmi oblasti, podle toho jak si je lidé pojmenovali. Tyto

oblasti jsou: fialova, modra, azurova, zelend, Zluta, oranzova a ¢ervena. (18) (17) Nejvyssi

evvs

evvs

(kolem 400 nm, 7THz). (19) V pfriloze 10 je uvedena tabulka spektralnich barev s jejich

pfibliznymi vinovymi délkami a frekvencemi.

Ovsem vétsSina zdrojl svétla nevysila zareni jen jedné vinové délky, ale jejich smés.

Clovék toto smichani vnima jako jedinou barvu. Michanim vinovych délek vznikaji barvy,

12
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nespektralni. MlzZeme se setkat také s pojmem falesné barvy, které vznikaji posunem

z neviditelné ¢asti zareni do viditelné. (18)

Svétlo sloZzené z paprskli vSech frekvenci ve viditelné oblasti zareni se stejnou

intenzitou (viz nize) vznika bilé svétlo, které oznacujeme jako achromatické. (19)

Nyni se ale zaméfime i na dalsi vlastnosti, jelikoZz nejen frekvence resp. vinova

délka jsou dllezitymi vlastnostmi.

Svételny tok® [lumen, Im] udava celkové mnoistvi svétla, které vyzafi dany
svételny zdroj za jednotku casu. JelikoZ je svételny tok vdzadn na citlivost lidského oka,

méri jen uZiteCné svétlo, tedy to které je vidét. (20) (21)

Svitivost | [candela, cd] charakterizuje mnoZstvi energie, které vyzati zdroj do
urcitého sméru. Svitivost |ze urCovat pouze pro bodovy zdroj, tedy pro zdroj, ktery ma
rozméry zanedbatelné v porovnani se vzdalenosti zdroje od kontrolniho bodu. MZeme se
setkat s pojmem steradidn, protoZe kandela je svételny tok v prostorovém uhlu —

steradianu, proto lumen = kandela*steradidn. (20) (21) (22)

Pojmem intenzita (sila) svétla E [lux, Ix] rozumime proud svétla, ktery dopadne na

dany povrch. Jde se o pomér svételného toku k osvétlené plose, tedy lux = lumen/m?. (20)

Intenzita svétla klesa se vzrlstajici vzdalenosti. DllezZité je si uvédomit tzv. zakon
prevraceného cCtverce (Inverse Square Law), které frika, Ze oddalenim svétla do
dvojnasobné vzdalenosti od predmétu klesne intenzita dopadajiciho svétla Ctyrikrat.
Intenzita tedy klesa s druhou mocninou vzdalenosti. Toto samoziejmé plati i pro Slunce,
ale zména vzdalenosti predmétu je k poméru vzdalenosti Zemé - Slunce zanedbateln3,
proto ji bereme jako konstantni. Také plati, Ze se sniZujici intenzitou svétla se zmensuje

i pocet vnimanych barev. (23)

Mezi dalsi vlastnost patfi jas L [cd/m2] (luminance, lightness, svétlost). Ten
vyjadfuje jakou silou zafi (odrazi, vysila svétlo) dana plocha, luminance = kandela / m2.
Tato plocha je plochd, jelikoz pokud nepozorujeme plochy predmét kolmo, ale pod
uréitym dhlem luminance klesa. Cim ostfej$i je Ghel, tim se zda i plocha mensi, a proto

klesa i luminance. (21)

13
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Switivast =

Svietelny tok
_ svételny tok
na 1 steradian

Cswétleni =
svitelny tok
na 1 mé

=7 Luminance
svetelny tok na 1 sr
z plochy 1 m?

Obrazek 6 - Vztah mezi veli¢inami svétla (21)

Casto byvéd intenzita zamériovdna sjasem, co? neni zcela spravné. Intenzita
s jasem souvisi, ovsem nepredstavuje to samé. V souvislosti s intenzitou plati pfima

Uméra, tedy ¢im vétsSich hodnot nabyva intenzita svétla, tim se zdroj zdd jasnéjsi. (29)

Ovsem je tu jesté subjektivni vlastnost tzv. brightness (subjektivni jas). Skute¢ny
jas je neménny, ovsem jeho vnimani je proménlivé. Luminance a brightness proto neni to
samé, jelikoZ stejnd luminance dokdaze vyvolat rozdilné dojmy brightness. Toto souvisi

s kontrastem. Tohoto faktu vyuziva rada optickych iluzi. (21)

vvvvv

je uzsi frekvencni Skala. Barevnost (chromaticity) oznacuje sytost a dominantni frekvenci.

(16)

Na prvni pohled se zd3, Ze toto téma s pocitacovou grafikou nijak zvlast nesouvisi.
Opak je ale pravdou. Pokud budeme napfiklad chtit fotografovat, potfebujeme znat
plUsobeni svétla, potfebujeme védét, jak ovlivni intenzita svétla samotny jas. Pri tvorbé
rGznych reklam zase casto vyuZivdme jasu, tedy hlavné toho subjektivniho. V casti

zamérené na barevné modely si vysvétlime, jak chapeme jas a sytost v pocitacové grafice.

CHROMATICKA TEPLOTA SVETLA
,Chromaticka teplota popisuje jednu ze zdkladnich charakteristik svétla, kterou si
mulzZeme snadno ovérit pokusem podobnym tomu, ktery provedl| britsky fyzik William

Kelvin. Budeme-li postupné v peci zahfivat napfiklad uhlik, zjistime, Ze vyzafované svétlo

14
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méni svoji barvu v zavislosti na ménici se teploté.” (15) Nejprve bude vyzarované svétlo
mit teplé, hlavné Cervené tény. Ovsem dalSim zahfivdnim se budou ménit v bilé a poté
prejdou az k modrému zbarveni. Barva svétla se proto ¢asto vyjadfuje teplotou, na kterou
je absolutné cerné téleso (téleso, které neodrazi zadné zareni, jen samo sviti) potieba

zahtat, aby vyzarovalo pravé danou barvu. (15)

Teplota svétla se uvadi v Kelvinech a my bychom méli znat predevsim hodnotu
5500 K, ktera vyjadfuje barvu denniho bilého svétla (Daylight). Dale délime svétlo na teplé
bilé (WarmWhite) < 3 300 K a chladné bilé (CoolWhite) < 3 300 — 5 000 K. (23) Z pokusu
vyplyva, Ze kaidy svételny zdroj vyzafuje svétlo o néjaké teploté a kazda teplota ma svoji

barvu.

Znalost teploty svétla je dllezitd predevSim proto, Ze nam pomlze
k odpovidajicimu vyjadreni zamyslené ndlady, ale také ke sprdvnému posouzeni barev.
Pozorovanim predmétu zjistime, Ze rdno se ndm bude zdat tmavsi a kontrastnéjsi nez

v poledne, ale v noci budou barvy tlumené.

Obrazek 7 - Pisobeni svétla na barvu papiru (45)

Jinym prikladem muze byt papir vystaveny rlznému svétlu. Na prfimém dennim
svétle se bude jevit jako Cisté bily, ovSiem premistime-li tento papir do stinu, jeho nadech
se okamzité zméni v modry, pfi svétle svicky pak na zabarveni Zluté. Je dilezité si
uvédomit, Ze tyto téony skuteéné odpovidaji barvé papiru, tedy barva papiru je dana
barvou svétla, které na néj sviti! My ale ve vSech pfipadech posoudime papir jako bily,

nebot zde jedname na zakladé zkusenosti. (15)

Barevné ténovani ndm muZe vzniknout také odrazen od néjakého blizkého
predmétu. To je dano tim, Ze barva pUsobi na jiné barvy prostfednictvim své doplnkové

barvy. Zvyse uvedeného nam tedy vyplyva zasada, kterou je nutné mit na pameéti.

15
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Posouzeni barev jen pouhym okem neni vidy spravné, protoze rlzné osvétleni a i odraz

predmétu, ovliviiuji vysledné vnimani barvy.

V souvislosti s teplotou svétla je potfeba zminit se i o vyvazeni bilé barvy. Spravné
vyvazeni bilé barvy zarudi, Ze barevné tény predmétu ¢i obrazku budou odpovidat
osvétleni dennim bilym svétlem. Ovsem chceme-li, aby z obrazu vychazela typicka nalada
dana prdvé svétlem, pak neprovadime korekci barev. Pokud si nejste jisti, zda pouZit
vyvazeni Ci nikoliv, mizZete vyuzit format RAW (vice o formdatech si povime dale), kde neni
nutné zaobirat se vyvaZenim bilé predem. Teplotu lze samoziejmé dodatecné opravit

v bitmapovém editoru. (15)

3.2 VNIMANI SVETLA A BAREV
3.2.1 VNIMANi SVETLA JAKO BARVY

Ackoliv si to nijak neuvédomujeme, barva je pouhym vyplodem naseho mozku.
Vlivem dopadu svétla vznikd dojem barvy predmétu. Princip je zcela jednoduchy. Po
dopadu bilého svétla na povrch jsou nékteré frekvence pohlcovany, jiné propustény
a dal$i odrazeny. Seskupeni frekvenci v odrazeném svétle vytvafi to, co vnimame jako

barvu povrchu.

Tak naptiklad cerveny predmét odrdzi jen cervené paprsky a ostatni pohlcuje.
Jsou-li vSechny barvy pohlceny, pfedmét se zda byt Cerny, bily predmét zase vSechny
odrdzi. Pokud ale neni pohlceno ani odrazeno nic, predmét vnimame jako ciry, coz je

zpUsobeno tim, Ze propusténé svétlo zlstane bilé. (24)

Obrazek 8 - Princip vzniku barvy
predmétu

Barvy, které vznikaji odrazem svétla, se nazyvaji subtraktivni. Barva, ktera vznikne

smichanim svétel, se nazyva aditivni. Principy michani budou popsany déle. (25)
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Podle odstinu délime barvy na chromatické a achromatické. Chromatické barvy
maji odstin. Jsou tedy barevné a maji sytost. Achromatické barvy odstin nemaji, zahrnuji

pouze ¢ernou a bilou barvu a stupné Sedi. Jsou povazovdany za barvy neutralni. (19)

Dalsi pojmy spojené s barvou budou uvedeny také v kapitole vénované barevnym

modeldm.

3.2.2 VNiIMANi BAREV
Barva predstavuje nejdlleZitéjsi a zaroven nejsloZitéjsi prvek grafiky. Jedna se
o velmi subjektivni prvek. Presto je potfeba snazit se zUstat co nejobjektivnéjsi a pomoci

barvy vyjadfit to co jsme zamysleli.

Barva a intenzita svétla je vnimana na sitnici oka. Barvu zde vnimaji Cipky
a intenzitu ty¢inky. Cipky jsou citlivé na 3 lokdIni maxima, a to ¢ervena barva (600 nm —
700 nm), zelend barva (500 nm — 600 nm) a modra barva (400 nm — 500 nm). Pfi dopadu
zareni s urcitou vinovou délkou je tak podrazdén urcity typ receptoru. (16) Oko je rlizné

citlivé na rizné barvy. Nejvice citlivé je na zelené svétlo, nasleduje cervend a modra.

Barvy, které jsou si blizké, oku problémy nedélaji a oko je vnima pohromadé,
ovsem barvy vzdalené muazou délat problémy. Tak napfiklad ¢ervend a oranZovd mohou
byt vidény ve stejny okamzik bez problému, ovsem Cervena a modra nikoliv. (13) Z toho

také plyne problematika tonalniho a barevného kontrastu.

BAREVNY KONTRAST

Z umisténi barev v barevném spektru vyplyva, Zze ¢im jsou barvy blize sebe, tim je
jejich barevny kontrast mensi. Oko je tedy mzZe |épe pozorovat soucasné, napriklad
zelena a Zlutd nebo zminovana Cervena a oranZova. Barvy, které jsou nejdal sebe (barvy
doplrikové), maji tzv. maximalni barevny kontrast a oko je vedle sebe bude vnimat Spatné.

Cervend a zelena ¢ modra a #lutd, to jsou kombinace, které budou oku nepfijemné. (13)

TONALNi KONTRAST

Tonalni kontrast znamend néco zcela jiného nez kontrast barevny, jelikozZ pracuje
sjasem. Kazdy se jisté dovtipi, Ze nejvy$siho tondlniho kontrastu bude dosahovat
kombinace barev s nejvy$sim a nejmensim jasem. Z toho snadno odvodime, Ze nejvyssi

tondlni kontrast maji mezi sebou barvy ¢ernd a bila. (13)
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Obrazek 9 - Rozdil tonové hodnoty
dvou barev

Také barvy plsobi na vnimani samotné ténové hodnoty. Svétlé tony se na tmavém

podkladu budou zdat jasnéjsi, na svétlém zase tmavsi.

@

Obrazek 10 - Pisobeni barev na ténovou hodnotu

Spojenim obou kontrastld (napf. u Zluté a modré) ziskdme maximalni barevnou

kontrastni kombinaci barev. (10)

TEPLE A STUDENE TONY

Dulezité je také stfidani teplych a studenych barev, nebot pravé pomoci nich
mulzZeme modelovat tvary a ovliviiovat kompozici obrazu. Studend barva na pozadi opticky
vyzvedne predmét teplych barev. (15) Teplé barvy nalezneme na barevném kruhu

v rozsahu od Zluté do Cervené, studené barvy v rozsahu od modré do zelené (pfiloha 9).

TEPLOTA SVETLA
Pfipomenme si také teplotu svétla, ktera jak jsme se dozvédéli v predchozim
textu, zasadnim zplUsobem ovliviiuje vnimani barev. Vzpomernte si, na pokus s papirem,

kde rizné svétlo zplsobovalo jiny barevny nadech papiru.

3.2.3 VYZNAM BAREV

o) Modra — studend barva, klidna, distojna a vyvazenda. Hodi se predevsim pro
velké plochy.
o Cervena — tepld barva, jasna, vyzyvava, vhodna pro zvyraznéni.
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o) Zelena — chladnéjsi, pfijemnd, nevtiravd, uklidiujici barva. Hodi se na vétsi

plochy, pUsobi uklidfiujicim dojmem.
o) Zluta — velmi tepla barva, pdsobi vesele.

o Fialova — kriklava, provokativni, upozorniuje. Nehodi se na velké plochy ani pro

praci s textem.
o Oranzova — teplejsi, vyraznéjsi barva.

o) Sedd — decentni, neutralni, chladné&j§i barva. Vhodnd barva ke kombinaci
s ostatnimi barvami, dodd véznost. Sedd barva tlumi a neutralizuje Gginky jinych

barev.

o Cerna — chladna barva, elegantni, smutnd. Vhodna na pismo, nikoli na velké
plochy. Cerna je povaZovadna za barvu vyvolavajici pocit hloubky, umoctiuje

intenzitu teplych barev.

o Bila — umozZnuje vyniknout ostatnim barvdm. Bild je vnimdna jako tvrdd

a neosobni. Ovsem v kombinaci s jinymi barvami pUsobi slavnostné. (13) (10)

Zavérem je nutné fici, Ze barvy vybirame podle toho k éemu ma vyslednd grafika
slouzit. Chceme-li decentni dokument, pouZijeme Sedou a studenéjsi tony a snazime se
vyhnout barevnému kontrastu. Existuji barevna schémata zaloZena pravé na vnimani
barev. Barevné schéma predstavuje usporadani barev, které ma zvysit soulad nebo

poutavost. (10) Zakladni schémata jsou uvedena v pfiloze v tabulce 11.

3.3 BAREVNE MODELY A PROSTORY
3.3.1 Pomy
GAMUT A DYNAMICKY ROZSAH
Slovo gamut vymezuje mnoizstvi barev. MlzZe souviset napfiklad se zafizenim.
RGzny pocet barev totiz dokdze zobrazit monitor a jiny vytisknout tiskarna. Rlzné

zobrazeni mze ale vzniknout také v ramci jednotlivych program. (15)
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Obrazek 11 - Vlivem rzného gamutu monitoru
a tiskarny na barvy (15)

Vyjadfuje také mnoiZstvi barev jakého je moino dosdahnout michanim barev
v barevnych modelech. Gamut lidského oka symbolicky znazorfiuje tzv. CIE chromaticky

diagram. Rozsah si mlzete prohlédnout v pfiloze 2.

Neni proto dobré véfit jen vizualni kontrole na monitoru, ale vSe si radéji

ovérujme pomoci histogramu nebo prectenim barvy v urcitém misté. (15)

Pojem dynamicky rozsah mizeme v grafice chdpat dvéma zpUsoby. Tim prvnim je
dynamicky rozsah fotografované scény a druhym dynamicky rozsah fotoaparatu. Nyni se

na oba pojmy podivame zvlast.

Obrazek 12 - Dynamicky rozsah scény

Pokud budeme vztahovat dynamicky rozsah napf. na fotografii, pak znamena

dynamicky rozsah rozdil jasti mezi nejsvétlejsSim a nejtmavsim mistem. Rlzné jasy vznikaji
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v dUsledku rGzného odrazu svétla predméty. Dynamicky rozsah lze nahradit slovem

kontrast fotografované scény.

Pokud chceme zjistit kontrast scény, zméfime EV nejsvétlejSiho a EV nejtmavsiho
bodu scény, jejichz hodnotovy rozdil je dynamicky rozsah scény. Dynamicky rozsah
fotoaparatu znamena, jaky dynamicky rozsah je fotoaparat schopen rozlisit. Samoziejmé,
Zze ¢im vétsi dynamicky rozsah fotoapardat ma, tim lépe. Tento rozsah ani znat

nepotrebujeme, jelikoz nam staci naucit se uZivat histogram, ktery si vysvétlime pozdéji.

Pokud jsou oba typy dynamického rozsahu stejné, je to idealni situace. Pokud je
ale rozsah fotoaparatu vétsi, bude dynamicky rozsah scény, bude fotografie nekontrastni.
Pokud je rozsah scény vétsi budou na fotografiich prepaly (pfeexponovani) a ¢erna mista
(podexponovani), jelikoz fotoapardt nemd, takovy dynamicky rozsah. Vznikaji tak oblasti,
stovky pixelQ, které maji ¢erné nebo bilé pixely. Nazornou ukazku Spatné exponovanych

fotografii naleznete v pfiloze 3 a 4.

Existuji scény, které jednoduse spravné vyfotografovat nelze, napriklad scéna se
sluncem v pozadi. Nékteré scény se vsak tak ale na prvni pohled takové nejevi. Pficina
vzniku prepall a pfilis tmavych mist je, Ze lidské oko ma daleko vétsi dynamicky rozsah
(1:20 000) nez béiny fotoaparat (1:600). Tomuto problému muizZeme predejit pouzivanim
zminovaného histogramu, ktery nam dokaze ukdzat, zda bude fotografie obsahovat
prepaly nebo podexponovand mista. (26) Dynamicky rozsah vtéto praci zminuji

predevsim proto, Ze souvisi s digitalni fotografii a tedy i s bitmapovou grafikou.

BAREVNY MODEL

JelikoZz pocita¢ pracuje s Cisly ve dvojkové soustavé, je potieba prevést barvu ze
specifikace pomoci frekvence ¢&i vinové délky na Ccisla. Barva se nejcastéji udava
v hexadecimdlnim (hodnoty 0 — FF) ¢i dvojkovém zapisu. Modely tedy slouzi pro

zjednoduseni zaznamendni barevné informace.

Barevny model popisuje zakladni barvy, které jsou neménné pro kazdy barevny
model. Dale urcuje zjakych barev, jakym zplsobem a v jakém poméru budou barvy
sklddany do vysledné barvy. V soucasnosti se nejvice vyuzivaji barevné modely RGB, CMY

(CMYK), HSV (HSB). Kazdy tento model ma jinou metodu popisu barev. (13)
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Michani barev

Barvy se chovaji rlizné v zdvislosti na tom, zda vznikly odrazem ¢i prlichodem
svétla. Na tomto rozdilu jsou zaloZeny dva zplsoby michani barev a s tim souvisejici
zpUsob vzniku barev na tisténém dokumentu a dokumentech na obrazovce, jelikoz tiSténé

dokumenty svétlo odrazeji, kdezto obrazovky naopak svétlo propoustéji.

Barva tedy vznikd michanim zakladnich (primarni) barev, které jsou pro kazdy
zpUsob michani odlisné. Zakladni jsou proto, Ze v daném zplsobu michani Ize pomoci nich

vytvorit vSechny ostatni barvy.

Kombinaci dvou zakladnich barev vznikne barva sekundarni. Tato barva je zaroven
barvou doplikovou k barvé, ktera se michani nezucastnila, a naopak. Barev doplfikovych
je velké mnozstvi, nejsou to jen barvy vzniklé michanim zdkladnich sloZzek, ale obecné

barvy leZici na protilehlych stranach barevného kruhu (pfiklad v ptiloze 9).

Aditivni michani barev

Tento typ michdni je zaloZzen na michani vyzarovanych svétel. Princip tedy spociva
v pfidani jednoho svétla k dalSimu, kdy vysledné svétlo ma bohatsi spektralni slozeni
a vetsi intenzitu, kterd je rovna souctu intenzit svétel. Obvykle se zndzorfiuje pomoci
Cervené, zelené a modré. Smichanim pouze dvou 100 % zakladnich barev vznikaji barvy

sekundarni — Zluta, purpurova a azurova.

A\
&

g

=P

Obrazek 13 - Princip aditivniho michani barev

Kombinaci ¢ervené a zelené vznikne Zluta, ¢ervené a modré purpurova, zelené

a modré azurova. Cerné barvy docilime tak, Ze neni vyzafovana 7adnda barva, chybi tedy
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zcela svétlo, bild naopak vznikne vyzarovanim vsech tfi slozek soucasné. Pfidavanim barev
do Cerné se tedy vysledna barva vice blizi bilé. Pomoci rlznych intenzit jednotlivych svétel
dosahujeme také rlznych barev. Pokud by vSechna svétla nesvitila naplno a zdroven méla

stejnou intenzitu, dostdvame jeden z mnoha odstin( Sedé barvy.

Na obrazku jsou svétla posunuta z divodu lepsSi ndzornosti. Ve skutecnosti sviti

vSechny barvy na jedno misto.

Takového zpuUsobu michani se vyuzivd vSude tam, kde dochazi k vyzarovani
barevnych paprskd (monitory, projektory, skenery, TV). Michani barev vznikne také tehdy,
kdyZ se dana barva ozafi svétlem. Barva objektu se tak smicha s barvou svétla. (13) (15)

(27) (28)

Subtraktivni michani barev
Zde popisujeme, jak pigmenty barvi predmét. Pfi subtraktivnim (odecitacim)
michani se ze spektra dané sloZzené barvy odebiraji nékteré jeho spektrdlni slozky

a vysledna barva ma tudiz chudsi spektralni sloZeni.

Mezi zakladni barvy patfi Zlutd, purpurovd a azurova. Barvy vzniklé kombinaci
stoprocentnich sloZek jsou Cervena, zelena a modra, kdy ¢ervena vznikne smichanim Zluté

a purpurové, zelenad zluté a azurové, modra purpurové a azurové.

Obrazek 14 - Princip subtraktivniho michani

Jelikoz zdkladni barvy jsou odecditany od bilé, kterd predstavuje nesmichani

zadnych pigmentl (nepotisténa plocha), vsechny barvy byly tedy pohlceny, pridavanim
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barvy se vyslednd barva blizi k cerné. Samotnd ¢ernd teoreticky vznikne smichanim vsech

tfi slozek.

Subtraktivni prostfedi je prosttedi, které odrazi nebo pohlcuje svétlo, a proto pro
jeho vnimani potrebujeme vnéjsi zdroj svétla. Vyuziti tedy nalezneme predevsim
u tiskdren, které michaji barvy pomoci barevnych inkoustld. Vnimani vytisténych barev

funguje na vySe zminéném principu obarveni predmétu. (13) (15)

Zavérem souhrnny piiklad
Cervené jablko vyti$téné na papife vzniklo pfi tisku subtraktivni syntézou Zluté
a purpurové. Abychom ho my mohli vnimat jako ¢ervené je potieba ozareni svétlem. Po

ozafeni se odrazi pouze Cervena slozka spektra a diky tomu vnimame cervenou barvu.

BAREVNY PROSTOR

ProtoZe vSak zadkladni barvy nejsou pevné specifikovany, vznikly barevné prostory
zalozené na daném modelu. Barevny prostor je variantou barevného modelu se
specifickym gamutem. Pfikladem je model RGB a jeho prostory sRGB ¢i Adobe RGB. (29)
BAREVNY REZIM

Barevny rezim muzZeme chdpat jako pojem, ktery vyuzZivaji grafické editory.
Specifikuji pomoci nich jaké nastroje a formaty jsou v daném rezimu dostupné. Zaroven
vyuzivaji principy daného barevného modelu a moznosti barevného prostoru. Z toho
vyplyva, Ze kazdy barevny reZzim ma i rozdilnou velikost souboru. Napfiklad reZzim RGB
v Adobe Photoshopu vyuziva aditivni model RGB. Barevné reZimy nejsou stejné u vsech

grafickych editor(, nelze je tedy nijak zobecnit a nema smysl je hloubéji probirat.
Naptiklad do zakladnich rezim( ve Photoshopu rfadime:

o) rezimu bitmapa, pérovka (Lineart), kde mUlzZe kazdy pixel obrazku mit jen

2 barvy, ¢ernou nebo bilou (1 bitova barevna hloubka),

o stupné Sedi (Grayscale) predstavuji cernobily rezim s absenci barev. Nej¢astéji

obsahuje 256 odstinG Sedi (8 nebo 16 bitl),
o RGB (24 nebo 48 nebo 96 bitd), Lab (24 bit(i), CMYK (32 bitd),

o) Duplexovy rezim, rezim indexovana barva, vicekanalovy rezim. (29)
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3.3.2 BAREVNE MODELY
NejpouzivanéjSim barevnym modelem je zfejmé RGB. DalSimi rozSifenymi modely

jsou CMYK, HSV, HLS nebo Lab.

POJMY SPOJENE S BARVOU A BAREVNYMI MODELY

Nyni si vysvétlime rozdil mezi odstinem a barvou, jelikoZz tyto terminy byvaji
zaménovany. Odstin nebo také barevny ton (Hue) predstavuje v pocitacové grafice
zakladni Cisté zakladni barevné slozky spektra, v nichZz neni pfimichana ani bilad ani ¢erna

barva.

zesvétleni puvodni ztmaveni

Obrazek 15 - Odstin a jeho ztmaveni a zesvétleni

Odstiny tedy predstavuji béiné barvy jako cervend, oranzova, Zluta, zelenj,
modr3, fialovd. Barvou pak rozumime jak tyto slozky spektra, tak dalsi barvy, které Ize

z odstinU vytvorit.

Jas (svétlost) chapeme jako mnozstvi achromatické slozky (bilé barvy) v barevném
svétle o urcité dominantni frekvenci. Uddva se v procentech, kdy 100 % znamena zcela

bilou - maximalni jas a 0 % oznaduje zcela tmavy (Cerny) bod.

Sytost predstavuje prechod od neutralni Sedé k ¢istému odstinu pfi stdlé hodnoté
jasu. Nezdlezi vSak na tom, jak moc svétla ¢i tmava Seda to je, ale pouze na tom, jak moc
se od "néjaké Sedé" barva odlisSuje. Znamena tedy vlastnost, kterd fika jak, moc se barva
liSi od jinych, které tvofi Sedou. Udava se stejné jako jas v procentech. Malo nasycena
barva je vlastné Sedd se slabym nadechem dané barvy. Sytost 0 % je tedy Sedd (bil3,

¢ernd), 100 % procent plné nasycena barva. (30) (16) (1)
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RGB

Tento model obsahuje tfi zakladni barvy, od nichz je ndzev také odvozen. Témito
elementarnimi slozkami jsou Cervena (Red), zelena (Green) a modra (Blue). Model vyuZiva
aditivni zplsob michani barev, kde svétlo vyzafuje ven a neni proto potieba vnéjsi svétlo.

Tento princip si jiz nebudeme vysvétlovat, jelikoZ byl vysvétlen vyse.

255.255,0 255,255,255

J

255,00 255,0,255

; 0,255,255
A o 0,255,0 S~

0,0,0 00,255

-
intenzita modrého svétla (0...255)

Obrazek 16 - Znazornéni RGB modelu pomoci
jednotkové krychle
Spolu s dopliikovymi barvami mizZzeme RGB model zndzornit jednotkovou krychli
sosami R, G, B, kde kazdy bod této krychle predstavuje jednu barvu. Vrchol (0, 0, 0)
predstavuje ¢ernou, (1, 1, 1) bilou. Na diagonale mezi ¢ernou a bilou se pak nachazi
stupné Sedi. Vrchol (1, 0, 0) znazornuje cervenou, (0, 1, 0) zelenou, (0, 0, 1) modrou,
(1, 1, 0) Zlutou, (1, 0, 1) purpurovou, (0, 1, 1) tyrkysovou. Jednotlivé dopliikové barvy jsou

v protilehlych vrcholech krychle.

Pokud postupujeme smérem k ¢ernému vrcholu, klesa tedy jas, naopak smérem
k bilému klesd nasyceni. Ovsem neplati, Ze vSechny body se stejnou vzdalenosti od
pocatku maji stejny jas nebot pro pomér jednotlivych slozek r:g:b =1:1:1 je skutecny
pomér odpovidajicich jast v dlisledku rGzné citlivosti lidského oka pfi dennim vidéni 1:4,
6:0, 0:6. To je jedna z nevyhod RGB modelu. Dalsi nevyhodou je, Ze pro spektrdlni barvy
od vinové délky 436 nm do 546 nm (odstiny zelené a modré) ma slozka R zapornou

hodnotu a pro tyto barvy je nutné provadét korekce primichanim cervené slozky. (1)
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Barvy se vtomto modelu kéduji pomoci tfi hexadecimalnich &isel v rozsahu O-FF.
Nékdy se uZivd i kddovani v dekadické soustavé, kde je tedy rozsah 0-255. (pro kazdou
slozku je vyhrazeno 8 bitll). Kazdé toto Cislo pak predstavuje podil barevné slozky ve

vysledné barvé. Poradi téchto barev odpovida RGB.

Tento barevny model vyuZiva tedy tam, kde svétlo vznikd vyzarovanim. Své misto
ma i pfi kédovani barev pro webové stranky. Je nutné mit na paméti, Ze moZnost
zobrazeni barev je uréen pouzitymi svétly RGB. Tedy zadny monitor nedokaze zobrazit

cernéjsi barvu, nez je jeho ¢erné svétlo. (1) (13) (15) (28) (31)

Ptrikladem prostoru zaloZzeného na tomto modelu je sRGB, ktery je standardem
pro Windows. Je pouZivan hlavné pro monitory, ale také pro kddovani na internetu. Dalsi
variantou je Adobe RGB. Tento prostor ma vétsi gamut neZz RGB, a to hlavné pro oblast
zelené a modrozelené barvy. BéZné monitory a tiskarny tento prostor ale nezvladaji.
Nalézt ho mlzeme u digitdlnich zrcadlovek, kde ho pouZivame, pocitdme-li

s profesionalnim tiskem. (30) Symbolické znazornéni odliSnosti prostord ukazuje priloha 2.

CMYK
Barevny model CMYK ma ¢tyfi zakladni barvy. Tyto slozky jsou azurova (Cyan),
purpurova (Magenta), Zlutd (Yellow) a cerna (blacK). PGvodné byl tento barevny model

pouze tfislozkovy (CMY), neobsahoval tedy samotnou slozku K.

Protoze ale smichanim vsSech tfi slozek nevznikla zcela ¢ernd, musela se slozka
pridat samostatné. Zakladni pigmentové barvy ani nesmi byt dokonale kryci, nebot barvy
vznikaji pfekryvanim.
cernou z drazsich barevnych inkoustl je zcela nesmysIné. Stale vSak tento model vychazi

z principu subtrakce, kdy se od vytisténych barev po dopadu vnéjsiho svétla, nékteré

slozky odrazi a jiné pohlcuji. Princip subtrakce byl popsan vyse.

27



3 SVETLO A BARVY

0,0,255

0,255,255

255,0,255 255,0,0

255 255 255 255,255,0

Obrazek 17 - Znazornéni CMY modelu jako
jednotkové krychle

Tohoto barevného modelu se vyuZziva u tiskaren, kde dochazi k michani pigmentd,
tedy skutecnych barev. Tiskem se ovSsem nemysli domdci tisk, nybrz tisk profesionalni.
Domdci zafizeni jsou totiz vybavena prevodem z RGB. Tento princip vyuzivaji i malifi. (13)

(15) (1) Na symbolicky znazornény gamut modelu CMY v porovnani s prostory modelu

RGB je uveden v pfiloze 2.

PREVODY MEZI BAREVNYMI MODELY
Pfevody mezi modely provadét samozfejmé lze, nicméné je tfeba si uvédomit, ze
prevody zpusobi do jisté miry zménu obrazu. Je tedy nutné pocitat, Ze pfi prevodu mohou

nastat komplikace. (13)

Obrazek 18 - Vztah modeli RGB a
CMY
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Jelikoz modely RGB a CMY jsou si podobné, Ize velice snadno mezi nimi barvy
prevadét. Barvu vyjadienou v modelu CMY ziskame odectenim stejné barvy vyjadrené
vRGB od jednotkové matice, tedy ((cMyY) = (111) - (R G B) nebo

(RGB) = (111) - (CcMY).(1)

Je potreba si ale uvédomit, Ze gamuty téchto barevnych modelll nejsou shodné,

Proto nemUzZeme vSechny barvy vyjadfitelné v RGB zobrazit v CMY a naopak.

Pokud tiskneme barvu mimo gamut musi byt bud pfidand specidlni barva, nebo
nastava tzv. komprese gamutu, kdy se pro nezobrazitelné body hledaji nejvhodnéjsi

alternativy ze zobrazitelné oblasti.

HSV, HSB

Tento model vychazi z pfedchozich, ale snaZi se vice pfiblizit lidskému chapani.
Model v sobé obsahuje 3 slozky, a to odstin (Hue), sytost (Saturation)a svétlost (Value,
nékdy se uvadi jako Brightness, potom se prostor nazyvd HSB). Tento model pracuje

s barevnymi Urovnémi. Tyto pojmy byly popsany vyse.

Obrazek 19 - Znazornéni HSV modelu pomoci jehlanu

Zde je odstin vyjadfen v uhlovych stupnich. Dohodou je dano, Ze uhel 0°
predstavuje Cervenou, 60° Zlutou, 120° zelenou, 180° azurovou, 240° modrou, 300°

purpurovou a 360° opét &ervenou. Uhel se zde méFi sosou sytosti a proti sméru
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hodinovych rucicek. Sytost se udava v procentech, kde 100 % znamena zcela Cistou barvu
a 0 % je bila barva. Svétlost se udava téz v procentech. Princip tedy spociva v tom, Ze

nejprve vybereme odstin a poté dle potfeby prfidame nebo ubereme svétlost a sytost.

Tento model je zobrazen pomoci $estibokého jehlanu. Cisté barvy jsou na hranach
podstavy. Na horizontdlni ose se nachazi sytost a smérem ke stifedu klesa. Cernou barvu
nalezneme na vrcholu, bilou ve stfedu podstavy. Svétlost znazornuje vertikalni osa.
Pohybujeme-li se po obvodu plasté, ménime odstin.

Ovéem musime se pohybovat po tvaru Sestidhelniku, coZ je méné pfirozené,
jelikoZ prechod odstint neni plynuly. Nedostatkem je i nesymetrie z hlediska jasu. Tento
model se vyuZiva predevSim u umélecky orientovanych programd, jelikoZz napodobuje
klasické malovani. (30) (3)

HLS
Tento model obsahuje kandly odstin (Hue), svétlost (Lightness) a sytost

(Saturation). SnaZi se odstranit nedostatek HSV tykajici se pohybu po jehlanu.

L

H
|

Obrazek 20 - Znazornéni HLS modelu pomoci dvou kuZzel
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3 SVETLO A BARVY

Model je prezentovan dvéma kuzely, kde ¢ernou barvu nalezneme na vrcholu
spodniho a bilou barvu na vrcholu horniho kuZele. Na svislé ose tedy leZi svétlost, sytost

pak na vodorovné. Nejvice jasné barvy tedy lezi na obvodu podstav.

Model vychazi ze skutecného vnimani barev, jelikoZ nejvice jich vnimame pravé pfi
pramérné svétlosti (S=0,5)Tento model stejné jako predchozi model HSV povoluji ménit
pouze jeden parametr barvy pti zachovani ostatnich dvou, coZ je dileZité hlavné pro

grafiky. (1)

LAB

Model Lab vychazi z vnimani lidského oka. Model charakterizuje obraz pomoci
jasu (Lightness, kanal L) a dvou chromatickych slozek. Tyto slozky predstavuji dvojici barev
ve sméru od zelené po ¢ervenou (kandl a) a od modré po Zlutou (kandl b), s tim Ze, ¢im
vice zaporna hodnota je, tim vice se blizi prvni zmifiované hodnoté z dané dvojice. Jas se

udava v rozsahu hodnot 0 az 100, kde 0 znamena ¢erny a 100 bily bod.

Pfednosti tohoto modelu je velmi Siroky gamut, ktery je schopen pokryt celou
barevnou paletu, kterou je oko schopno rozeznat. Tento model neni také zavisly na
technologii zobrazeni. Tyto vlastnosti ho predurcuji jako vhodny pro prevod z jednoho

barevného prostoru do druhého.(24) (30)
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4 POJMYV POCITACOVE GRAFICE

4.1 POJMY V BITMAPOVE GRAFICE
4.1.1 ROZLISEN{

Rozliseni tikda, kolik obrazovych bod( (pixelll) je zobrazeno nebo vytisténo na
useku jednoho palce (cca 2, 54 cm) a udava se v dpi (Dot per Inch, ¢ti di pi aj). RozliSeni 90
dpi tedy znamena3, Ze v délce 2, 54 cm napocteme 90 bodu. Uziva se pro zafizeni, jako jsou

skenery, tiskarny, fotoaparaty, monitory a samoziejmé také pro bitmapové obrdazky.

Rozliseni nesmi byt pfili§ malé, nebot bychom vidéli bodovy charakter obrazku.
Obecné Ize tedy povaZovat vétsi pocet bodu za lepsi, ovSsem vSe ma i svoji druhou stranku.
Tuto druhou stranu predstavuje datova velikost. To znamen3, Ze ¢im vice je obrazovych
bod(, tim vice mista obrazek zabere pfi praci v paméti pocitace a po uloZeni na disku.

Z toho vyplyva, Ze rozliSeni volime podle Ucelu obrazku.

Pokud budeme chtit obrazek vyuzit k zobrazeni na webové strance, sta¢i mensi
rozliSeni nez pfi tisku tohoto obrazku. Dlivod je prosty. Obrazovka obsahuje mensi pocet
vétSich bodll nez obrazek vytisStény na tiskarné. Obvyklé rozliSeni obrazovky je 72 dpi.
Pamatujte ale, Ze na rliznych pocitacich s rliznou bodovou velikosti monitoru bude stejny
obrazek rdzny. RozlisSeni obrazovky tedy neni totozné s rozliSenim obrazku, ale rozliseni
obrazovky ma vliv na velikost zobrazeni obrazku. Prikladem je obrazek v rozliseni 200 dpi
zobrazovan na obrazovce s rozliSenim 72 dpi. Tento obrazek bude zobrazen asi trikrat
vétsi nez jeho skutecéna velikost. (26) Bézna tiskarna tiskne v rozliSeni 200 — 300 dpi.
Z vysSe napsaného tedy plyne ona zminénd zdasada, tedy Ze pro vystup na obrazovce
postacdi rozliSeni cca 60 — 100 dpi,pro tisk ve stupnich Sedi cca 150 dpi, barevné fotografie
vyzaduji minimalné 300 dpi.RozliSeni skeneru potfebujeme znat v souvislosti se vstupem

dat do pocitace.

MuzZeme se setkat i s rozliSenim v Ipi (pocet linek na palec, uziva se v tisku) ¢i ppi

(pocet pixeld na palec). MoZnost zminovana jako druha vyjadfuje to samé co dpi.

Avsak nestaci samotny pocet bodu, abychom poznali, jak kvalitni bude obrazek.
Potfebujeme znat irozmérovou velikost obrazku. Ziskdme tak predstavu o kvalité

obrdazku. (10) (13) (15) (24)
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4.1.2 VELIKOST (ROZMEROVA)

Rozmérovou velikosti samoziejmé minime Sitku a vySku obrazku. Ta mlze byt
udand bud pomoci metrické soustavy, nebo Castéji v bodech. Prikladem m{Ze byt obrazek
o rozmérové velikosti 600 x 800 bodu, kde prvni hodnota predstavuje hustotu bodl na
fadce a druha ve sloupci. V pfipadé udani jednoho ¢isla, predpokladame, Ze hodnota
rozliSeni je v obou smérech stejna.

Priklady vypocti
e vypocet rozliSeni dpi ze zadaného rozméru vcm a bodech — rozmér vcm
pfevedeme na palce. A vime, Ze rozliSeni je pocet bodl na palec, proto rozmér

v bodech vydélime poctem palcu.

e vypocCet rozméru vcm ze zadaného rozliseni a rozméru v bodech — vysledek
ziskdme vydélenim rozméru v bodech rozliSenim a vynasobenim velikosti palce.

Takto mlzeme zjistit napriklad maximalni tiskovou velikost.

e vypocCet rozméru v bodech ze zadaného rozliseni a rozméru vcm — vysledek

zjistime, pokud velikost v cm prevedeme na palce a vynasobime rozlisenim.

Z prikladl plyne, Ze pokud u stejného obrazku dojde ke zvyseni rozliseni, zvétsi se
pocet bodl obrazku a stim tedy i rozmérova velikost v bodech, nikoliv vSak vyjadreni

velikosti v metrickém pojeti!

Velikost byva ¢asto zamérnovana s rozlisenim. Casto se tedy mUzete setkat se
slovy: ,Tento obrazek ma rozliseni 800 x 600 bod(.“ Ovsem pozor tento vyrok neni vibec
spravny! RozliSeni v pravém slova smyslu opravdu znamend pouze pocet bodl na palec

a velikosti se mysli rozmérova velikost. (13) (15)

4.1.3 BAREVNA HLOUBKA

Barevnd hloubka udava pocet barev, kterych mlze kazdy bod nabyvat, resp. kolik
bitl potfebujeme k popisu konkrétni barvy. Plati, Ze ¢im vétsi je pocet bitQ, tim vétsiho
poctu barev mlze bod nabyvat. Barevna hloubka muize byt tedy vyjadiena poctem barev
nebo Castéji a presnéji poctem bitll a mlze se vztahovat k barevnému kandlu nebo

k celému bodu.
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Pokud na kazdou RGB slozku bodu rezervujeme 8 bit(, tak barvu bodu zakdduje
celkem 24 bit(, jelikoZ pixel je tvoren pravé tfemi kanaly. Kazda barevna slozka ma proto
256 Grovni (2°) odstind. V takovém pfipadé se hovofi o barevné hloubce 8 bitil na kanal
neboli 3 -8=24 bitd na bod. Polet barev, kterych m(iZze nabyvat pixel je pak 2** tedy
pFiblizné 16, 8 milionu barev. Polet barev tedy vypolteme jako 2Perevnd hloubka v bitech
NejpouZivanéjsi barevné hloubky pro model RGB s poctem jejich barev si muzZete

prohlédnout v pfiloze v tabulce 12. V této praci budeme uzivat pojeti pocet bitl na bod,

tedy celkovy pocet barev na bod. (13) (15)

True Golor 256 barev

Obrazek 21 - Barevna hloubka (44)

Velkd barevna hloubka znamend, Ze vzhled obrazku bude k nerozeznani od
origindlu. Obrdazek tedy bude tvoren velkym poctem barev a bude kvalitnéjsi. Avsak tyto

vysoké hodnoty znamenaji narist pozadavk( na pamét. (24)

Casto je vyuZivdn i tzv. alfa-kanal. Alfa-kandlem se rozumi prdhlednost
(transparentnost). Prihlednost je urcena vzhledem k pozadi, jelikoZz vyjadfuje pomér
smiSeni barvy s barvou pozadi. Kazdy bod nese informaci nejen o poméru barevnych
slozek, ale i o prlihlednosti. Podle poctu bitl prifazenému alfa-kanalu rozliSujeme miru
prihlednosti. 1 bit pak znamena tzv. masku prahlednosti, kde mlze byt dob zcela
prihledny nebo nepriihledny. Castéji je viak alfa kanal bodu definovan vice bity, a bod tak
mUZe nabyvat rdzné Urovné prlhlednosti. Prihlednost predstavuje vlastnost vyhodnou

zejména pfi praci s vrstvami. (13)
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4.1.4 VELIKOST SOUBORU

Velikost souboru znamend, kolik byt soubor zabere v paméti pocitaCe pfi
zpracovani a kolik po uloZeni na disku pocitace. To zdvisi na velikosti obrazku, jeho
rozli$eni a barevné hloubce. Cim vy33i je jeden z parametru vétsi, tim vétéi bude i vysledny
soubor. Hruby odhad (nebereme-li v tvahu moznou kompresy) mizeme vypocitat tak, Ze
pocet bodu obrazku (pocet bodl svisle vynasobeny poctem bod( vodorovné) vyndsobime

barevnou hloubkou udanou v poctu bitd na bod.

Pfikladem vypoctu nam bude fotografie o rozmérech 15 x 20 cm v rozliseni
300dpi a 24bitové barevné hloubce. Nejprve si rozméry prevedeme nabody -
(15/ 2, 54 x 300) x (20 / 2, 54 x 300) = 1772 x 2362 bodu. Poté vynasobime barevnou
hloubkou — 1772 x2362 x 24 = 100451 136bitl. Nakonec prevedeme bity na byty
vydélenim 8 a vysledek je 12 556 392 B, co? je 12,6 MB (podle CSN) nebo 12 MiB. (10)

4.1.5 HISTOGRAM
Histogram predstavuje graf, ktery poskytuje prehled, o tom kolik bodud (jak velka

plocha obrazku) obsahuje urcity stupen jasu.
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Obrazek 22 - Histogram

Spodni osa X zobrazuje hodnoty jasu od ¢erné zleva pres stfedni tdny az po bilou

zcela vpravo. Svisla osa Y grafu pak popisuje ¢etnost bodli s danym jasem.(24)(A)

Z histogramu m{zZeme tedy snadno vycist zastoupeni stin( (vlevo), stfednich téon(
(uprostied) a svétel (vpravo). Lze tedy zjistit, kdy bude fotografie podexponovana (cely
graf posunut doleva) ¢i preexponovana (cely graf posunut doprava). Spravné exponovany

snimek by mél mit zastoupeni jasl rovhomérné po celé délce osy X. Histogram nam
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ovsem nerekne nic o celkové kvalité obrazku. Vypovida pouze o tom jak je hodné tmavy Ci

svétly, kontrastni ¢i nekontrastni. Toto vSechno se vztahuje k tzv. jasovému histogramu.

Histogram vsak muzZe zobrazit i barevné kandly, a to zvlast pro kazdou slozky RGB
nebo viechny kanaly soucasné. Histogramy pro jednotlivé kandly poukazuji na to, v jakém

mnozstvi jsou jednotlivé barevné odstiny ve fotografii zastoupeny.

Jasovy histogram pak vlastné vznika sectenim jednotlivych RGB histogram(i do
jednoho grafu. Nejedna se ale o prosty soucet (podil slozek rovnym dilem, tzv. absolutni
jas), ale o soucet pomérovy dany citlivosti lidského oka. JelikoZz oko je nejcitlivéjsi na
zelenou barvu bude mit koeficient pfi vypoctu hodnotu 0,59, ndsleduje cervena

s koeficientem 0,3 a posledni modrd 0.11. Pomérovym vyjadienim ziskame skutecny jas.

Priklad vzniku jasového histogramu z barevného histogramu

Jas =03 -R+059 -¢G+0,11 -B
RGB barva (150, 100, 200) m4 jas
(0,3-150) + (0,59 -100) + (0,11 -200) =126
ale barva (150, 200, 100) ma jas
(0,3 -150) + (0,59 -200) + (0,11 -100) =174

Z ptikladu jasné vyplyva, Ze zelend ma na jasu vétsi podil nez modra. To samé plati
i pro Cervenou, kde ale neni rozdil tak znatelny. (15) (32) (33) V pfiloze 5, 6, 7 a 8

naleznete obrazek spolu s jeho histogramy pro jednotlivé barevné kandly.

4.2 POJMY VE VEKTOROVE GRAFICE
4.2.1 KRIVKY A OBJEKTY

V souvislosti s vektorovou grafikou jsme si jiz kifivky zminovaly. Pravé krivky jsou
totiz zakladnimi stavebnimi prvky vektorové grafiky, jelikoZ z kfivek se skladaji vektorové
objekty. Objekty maji rizné vlastnosti. Zakladnimi vlastnostmi objekt( jsou obrys a vypln.
U obrysu lze nastavovat Sifku, styl, barvu, u vypiné barvu, prechodovou vypln ¢i obrazek.

Objektu Ize vlozit také stin.
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Samotné kfivky predstavuji soustavu instrukci. UZivatel vsak kfivku zadava jen
pomoci nékolika bodu, jelikoZ zadani pomoci funkce, by bylo sloZité a zcela jisté by nikdo

nemél predstavu, jak bude ona kfivka vlastné vypadat.

Popisovani principl vyjadreni jednotlivych kfivek a jejich modelovani je velice
sloZité a je soucasti discipliny zvané vypocetni (pocitatovd) geometrie. My si proto

uvedeme pouze asi nejznamé;jsi bézierovu krivku.

Bézierovy krivky
Jednim z moznych zplsobu kresleni kfivek je kresleni pomoci bézierovych kfivek.
Bézierovy kfivky predstavuji matematickou metodu vyvinutou Francouzskym

matematikem Pierrem Bézierem. Jedna se asi 0 nejznamé;jsi krivky.

segment kotevni bod kontrolni body

//// \\

-~ NS

cesta

Obrazek 23 - Béziérova kiivka (35)

Tato metoda umoziuje popsat libovolny usek kfivky pomoci ¢tyf bodu. Tyto body
se nazyvaji kotevni (pocatecni a koncovy uzel), coz jsou dva krajni body definujici polohu,
a kontrolni, které urcuji tvar kfivky a jsou téZz dva. Spojnice mezi kontrolnim a kotevnim

bodem je te¢nou k vysledné kfivce. (34)

Bézierovi kfivky jsou tedy segmenty definované kotevnimi a kontrolnimi body.
Z téchto segment(l vznikad cesta. Ta mlze byt oteviena (o jeden kotevni bod vice nez je
pocet jejich segmentl) nebo uzavienda. Kotevni body také jednotlivé segmenty spojuji,
zavisi na nich i tvar pfechodu jednoho segmentu v druhy. Muze tak byt vzniknout spoj
ostry neboli rohovy ¢i spoj hladky. (35) Béziérovi kfivky se vyuZivaji napf. pti navrhu

pocitaéovych pisem.
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4.3 KOMPRESE
Komprese se snazi zmensit datovou velikost souboru tak, aby zaujal co nejméné

mista, ale byl zachovan jeho vyznam a kvalita. Jedna se tedy o zpUsob ,.zhustovani“ dat.

Vhodnda je zejména na internetu, kde je potfeba co nejrychlejsi nacteni stranky
s obrazkem. Jako nejzdkladnéjsi déleni se vzilo déleni na ztrdtovou a bezeztratovou
kompresi. Dalsi moZné rozdéleni je na metody jednoduché - zaloZené na kddovani
opakujicich se posloupnosti znak(l, statické - zalozené na cetnosti vyskytu znakd,
slovnikové - zaloZzené na kédovani vSech vyskytujicich se posloupnosti, a transformacni.

JelikoZ ale komprese neni cilem této prace, nastinime si pouze nejzakladné;jsi metody. (10)

4.3.1 BEZEZTRATOVA KOMPRESE

Tato komprese predstavuje metodu, kdy nedochazi ke ztraté informace. Tento typ
komprese vypousti pouze ta data, ktera jsou skutecné nepotfebnd. Nedosahuje takové
ucinnosti jako komprese ztratovd. (13) Radime sem kompresi RLE, LZW a Huffmanovo
kodovani.

RLE (RUN LENGTH ENCODING)

Vychazi z predpokladu, Ze v obrdzku vznika néjaky proud (posloupnost, fetézec)
shodnych hodnot. | jediny znak predstavuje proud. Jedna se tedy o tzv. proudovou
kompresi. Kazdy proud je zredukovan do dvou bytd. Prvni byte predstavuje pocet
opakovani znaku. Nejvyssi bit tohoto bytu urcuje, zda se jednd o proud (hodnotal) nebo
neopakujici se znak (hodnota0). DalSich sedm bit( urcuje délku proudu. Druhy byte

kdduje znak.

MuzZe zde dochazet i k zdporné kompresy (zvétSeni objemu dat) a to v pfipadé, Ze
se za sebou data neopakuji. Z principu vyplyva, Ze tato komprese je vyhodna u obrazku

s vétSimi jednobarevnymi plochami. (36) (37)

LZW (LEMPEL - Z1v - WELCH)

Princip spociva v tzv. slovnikovém kédovani, coz znamen3, Ze se dynamicky vytvari
slovnik (tabulka) urcitych vzorl dat, které se objevuji na vstupu. Slovnik tvoti dva sloupce.
Prvni obsahuje kdédovanou posloupnost, druhy komprimacni kéd. Pokud se retézec ve
slovniku nevyskytuje, je sem pfidan spolu s komprimacnim kédem. Nové zaznamy se

skladaji ze starych. Pokud se retézec objevi ve slovniku, je zakddovan podle slovniku
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(kratSi kod). Postupné se slovnik napliuje nejcastéji se vyskytujicimi posloupnosti.

Dochazi tak k Uspore datové velikosti.

Slovnik se neuklada, ale je opétovné vytvaren pri dekompresi. Funguje stejné jako
RLE dobte u obrazk( s jednobarevnymi plochami, ale |épe zvlada barevné prechody. Toto

kodovani je vieobecné pouzitelné (napft. ZIP). (36) (37)

HUFFMANOVO KODOVANI (CCITT)
Metoda je zaloZena na cetnosti vyskytu znak(. KratSi kédy se pouzivaji pro

symboly s vétsi frekvenci vyskytu, delSi pro mensi frekvenci vyskytu.

Nejprve dojde k wvytvoreni binarniho stromu, kdy se projdou data ke
zkomprimovani a zjisti se ¢etnost kazdého znaku. Poté nejmensi ¢etnosti spojime v uzel,
ktery nese informaci o souctu cetnosti. Uzly zaradime do tabulky cetnosti. Takto
postupujeme, dokud v tabulce nezbude jeden zdznam. Pokud na jedné uUrovni existuje
vice uzll se stejnou hodnotou cetnosti, vybirame uzly pro spojeni napf. zleva doprava.

Tento strom je soucdsti komprimovaného souboru.

Kodovani poté probiha tak, Ze postupné bereme znaky, které jsou na listu stromu.
Kéd znaku uréujeme od korene k listu v podobé nul. Dulezité je, Ze zZddné slovo, nesmi byt
prefixem (pfedponou) jiného. V opacném pripadé by nebylo mozné jednoznalné text

dekddovat. (36)

4.3.2 ZTRATOVA KOMPRESE

Tato komprese vypousti méné dulezitd data. Dochazi tedy ke zménam kvality,
ovsem tak, aby to bylo co nejméné pozorovatelné. Velké vyuZiti ma predevsim na
internetu, kde potrebujeme co nejmensi objem dat. Existuji rGzné metody ztratové

komprese, my si ale nastinime pouze JPEG. (13)

JPEG (JOINT PHOTOGRAPHICEXPERTS GROUP)

Tato metoda je vhodna pro fotografie, které maji sousedni body odlisné, presto
ale blizké barvy, a multimédia. SniZovani kvality se projevuje potlacenim rozdild v blizkych
barvach. Vyslednou kvalitu Ize nastavit. V praxi je sniZeni kvality na 75 % pro vétSinu
uzivatelll nepozorovatelné, pritom kompresni pomér muze byt a7 25:1. Tato komprese se
neuziva pro obrdazky s velkymi jednobarevnymi plochami, protoZe vytvafri artefakty (shluk

pixel(l neprirozené barvy). Nevhodna je i pro cernobilé fotografie, které rozmazava.
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Metoda neobsahuje pouze jeden kompresni algoritmus, nybrz nékolik Cinnosti.

Nejprve probiha transformace barev z RGB do YCpCr. Zde nevznika Zadna ztrata dat.

Y=053-R+059-G+0,11 B
Cg =0564 - (B-Y)
Cr=0713 - (R-Y)

Tyto slozky jsou zpracovavany oddélené, jelikoz oko je velmi citlivé na zmény jasu,
ale malo na zmény barvy. Probiha tedy sniZeni objemu dat nahrazenim barevnych sloZzek
nékolika sousednich bodl jedinou hodnotou, tzv. redukce barev. Ta se tykd pouze
barevnych slozek Cg, Cg, jasova slozka Y nezménéna. Praveé v této fazi dochazi k nezvratné

ztraté dat.

JelikoZ je tato metoda komprese zaloZena na diskrétni kosinové transformaci
(DCT), nasleduje dale pravé ona. Dale probiha kvantovani koeficientli DCT a kédovani do
vystupniho souboru (napf. Huffmanovo kdédovani). Principy zde nebudeme rozebirat,

jelikoz nejsou soucasti této prace. (36)
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5 SOUBORY A FORMATY

Grafické soubory zcela logicky predstavuji soubory obsahujici grafickd data. Daty
rozumime informace ulozené v souborech. Soubory slouZi pro ptenos a ukladani grafické

informace. Zpusob uloZeni dat v grafickém souboru se nazyva format grafického souboru.

Soubory mulZeme rozdélit na rastrové, vektorové, scénické, animacni,
multimedialni ¢i hypermedidlni a metasoubory. V této praci se budeme zabyvat pouze
soubory spojenymi s nasim tématem, tedy bitmapovymi, vektorovymi a metasoubory.
Rastrové soubory jsou takové, které obsahuji pouze rastrova data, vektorové zase
vektorova data. Metasoubory spojuji vektorova a rastrova data v jednom souboru. Podle
toho zda formaty pouzivaji kompresi ¢i nikoliv, rozliSujeme komprimované

a nekomprimované. (3)

5.1.1 BITMAPOVE FORMATY
JelikoZ je bitmapova grafika naro¢na na pamét, pouziva se u bitmapovych formatd

témér vidy néjakd metoda komprese.

Struktura bitmapového formatu se sklada zhlavicky, barevné palety a dat.
Hlavi¢ka obsahuje identifikaci a verzi formatu a informace o uloZzeném obrazu (soufadnice
pocatku, pocet radkd, pocet bodl v radce, barevnou hloubku bodu, typ komprese). Data

predstavuji ¢iselné informace o vlastnostech jednotlivych bodu. (37)

JPEG (JOINTPHOTOGRAPHICSEXPERTS GROUP)

JPEG predstavuje mladsi format nez GIF, jelikoz jeho vznik datujeme do roku 1990.
Jednd se o komprimovany format uréeny predevsim pro ukladani fotografii. Spravny
nazev vsak je JFIF (JPEG File Interchange Format), jelikoZz JPEG prezentuje jiz zmifiovanou
metodu komprese. Vzhledem k tomu, Ze se jednd o ztrdtovou kompresi, existuje zde
moznost volby kvality pfi ukladani, pficemz plati, Ze ¢im vyssi kvalita, tim vétsi soubor.
Velikost komprese urcujeme predevsim v zdavislosti na planovaném poutziti. Pokud
uvazujeme o tisku obrdzku, volime nejvétsi kvalitu. Naopak pfi pouziti obrazk( na webu
potiebujeme co nejmensi velikost souboru, ale stale musi byt vhodné kvality. Casto mame

k dispozici ndhled zmény kvality v zavislosti na velikosti komprese.
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Ze ztratové komprese také vyplyva, ze s kazdym uloZenim dojde k urcité degradaci
kvality. Nehodi se proto jako pracovni soubor. Pokud ho preci jen chceme poutZit, je nutné
nastavit nejvyssi kvalitu. Také, jak jiz bylo fe¢eno v souvislosti s kompresi, se nehodi pro
jednoduchou webovou grafiku, protoze vznikaji artefakty. Ty sice vznikaji a na sloZitych

fotkach, zde je ale nerozpozname.

Format nenabizi ani prihlednost ani moZnost animace. Barevna hloubka je 24 bit

na bod. Tento format podporuje barevny rezim CMYK, RGB a stupné Sedi.

Existuje také verze JPEG 2000, kterd ma lepsi kompresni algoritmus a obrazovou
kvalitu. Existuje zde také moZnost vymezeni duleZité oblasti tzv. ROI, kde bude poufZita

mensi mira komprese nez v jinych ¢astech obrazu. (10) (13) (15) (37) (31)

GIF (GRAPHICS INTERCHANGE FORMAT)

Format vznikl v roce 1987, a proto zcela plvodni format je oznacovan jako GIF87.
Tento format je stejné jako JPEG komprimovany. Ovsem oproti JPEG bezeztratovou
metodou LZW. GIF Ize uZit jen u obrdzk( v barevné hloubce nejvySe 8 bitl na bod nebo

256 stupna Sedi.

Presto se nehodi pro pouZiti na ukladani fotografii, nebot obsahuji jemné barevné
prechody. Vhodny je pro obrazky s jednobarevnymi spojitymi plochami. Zejména ho
uzijeme pro grafické dopliky webovych stranek. Zde dosazeno minimalni velikosti pfi

zachovani vzhledu.

GIF umoznuje také ukladani vice obrazkd v jediném souboru, kdy je specifikovana
Casova prodleva. Takto vznikla mozZnost animovanych obrdazk(. Jelikoz jsou ukladani jen

rozdily mezi snimky, zmensi se i datova velikost oproti uloZeni kazdého snimku zvIast.

Format také umi prlhlednost, ale neumi nastavit jeji miru. Mlze tedy dojit
k zobrazeni nevyhlazenych okraji a nelze vytvaret prlsvitné prechody. Prihlednost zde
funguje na principu vybéru jedné (transparentni) barvy, kterd se zobrazi prihledné. (24)
Tuto vlastnost ale najdete az ve verzi GIF89a. Obrazky jsou na webu uloZeny s volbou
prokladani radkd, coZ zajisti, Ze bude naditdn postupné svynechanymi a pozdéji
doplriovanymi radky (Interlaced GIF89a). To umoznuje vidét nastin obrdzku pfi stahovani.

(10) (13) (15) (37) (31)
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PNG (PORTABLE NETWORK GRAPHICS)

Davodem vzniku byla nesrovnalost v autorskych pravech formatu GIF. Tento
format vyuZivd kompresni metodu LZ77, kterd patfi do téZe typové skupiny jako LZW.
Oproti GIFu zvlada vétsi barevnou hloubku, tedy 24 bitd az 32 bitl na bod (3 x 8 bitl na
RGB slozky, 8 bitl na alfa-kanal prUhlednosti) a az 16bitd odstin( Sedé. Zvlada tedy
8bitovou prihlednost. To znamena, Ze obrazek mlzie byt v rlznych castech rlzné

prahledny (tzv. RGBA barevny model). Format PNG nepodporuje systém barev CMYK.

Zvlada dvojrozmérné prokladani, které umozni uzivateli vidét obraz nejprve
v hrubych rysech s postupnym vykreslovanim ve vétSim detailu. MoZnost vytvaret
animace nebyla u PNG vyuzita, proto vznikly nové formaty MNG a APNG. Tyto formaty

jsou podobné PNG, ale ur€eny jsou pro animované obrdazky. (13) (15) (37) (31)

TIFF (TAG IMAGE FILE FORMAT)

Nazev znamena obrazkovy format souboru s popisem. Nejprve byl uZivdn pro
¢ernobilou grafiku. V soucasnosti ale umoznuje uchovani obrazu v barevné hloubce
dokonce aZz 32 bitl na kandl v pohyblivé fadové carce. Diky podpofe CMYK a schopnosti
uchovani vice obrazk( v jednom souboru predstavuje format TIFF neoficidlni standard pro
ukladani snimkd pro tisk. Jde o nejcastéjsi format v oblasti DTP a pro vystup ze skener(.

Predstavuje také vyhradni format pro Microsoft Windows GUI.

Vyuzivd bezeztratové komprese RLE, LZW, CCITT nebo muiZe byt zcela bez
komprese. Verze 6.0 podporuje téz JPEG kompresi. Umi prihlednost a existuje moznost
zahrnout do souboru i nahled origindlniho obrazku. (24) ProtoZe vSak vznikla spousta

variant tohoto formatu, mohou s timto formatem nastat problémy. (13) (37)

BMP (BiT MAPPED PICTURE = WINDOWS BITMAP)

Tento format se objevil v souvislosti s Windows, a proto ho umi pouzivat kazdym
graficky program v prostfedi Windows. Prvotni soubory BMP jsou jednoduché
nezkomprimované bitmapy. Datova velikost tedy odpovida vidy vysce x Sifce x poctu bit(
na bod. Nepodporuje ani prihlednost ani animaci. Nasledovalo vylepseni barevnou paletu

a datovou kompresi RLE. (13) (37)
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CPT
Vyuzivd ho program Corel Photo-Paint. Umoziuje kompatibilitu s ostatnimi
programy z baliku Corel Draw. Poskytuje moZnost oddélit jednotlivé obrazky umisténé

pfes sebe do jednotlivych hladin, se kterymi mlzete pracovat. (24)

PSD
Format programu Adobe Photoshop. Obsahuje vSechny podstatné funkce
a nastaveni, jako jsou napfiklad vrstvy, alfa-kanaly a podobné. Podporuji ho i dalsi

programy z dilny Adobe. (15)

RAW - JEHO SOUVISLOST S GRAFIKOU

Ve skutecnosti se nejedna o konkrétni format. Tento ndzev je prevzat z anglictiny
a znamena surovy, hruby, nezpracovany. Nemél by se proto psat velkymi pismeny, jelikoz
se nejednd o zadnou zkratku. RAW tedy predstavuje jakykoliv soubor s neopracovanymi
daty ze senzoru, diky ¢emuz byva nazyvan digitdlnim negativem. Je soucdsti predevsim
fotoaparatd, ale setkdme se s nim i u skenerd. My si ho zde uvadime jako dalsi moznost,

se kterou se mizeme v grafice setkat a také diky souvislosti s digitalnim rozsahem.

Mezi nejvétsi vyhody snimani fotografii do RAW oproti JPEG, ktery je fotoaparaty
rovnéz podporovan, patti jeho vétsi dynamicky rozsah. Z RAW lze také vytvorit rlizné
varianty jednoho snimku, napfiklad TIFF ¢i JPEG. K vyuzZiti tohoto ,formatu“potfebujeme

specidlni program, ktery dokaze RAW prevést do univerzalnéjsiho formatu.

Nevyhodou ovsem je, Ze kazdy vyrobce vyuziva vlastni pfipony, coZ je dano tim, ze
neexistuje spolecny standart. Napfiklad firma Nikon oznacuje RAW pfiponou .nef, Canon
.cwr, Kodak .kdc, Sony .arw, Olympus .orf. Snahu o sjednoceni projevila firma Adobe,

ktera navrhla otevieny standard Digital Negative (DNG). (38)

5.1.2 VEKTOROVE FORMATY
U vektorovych formatd nelze specifikovat konkrétni vlastnosti, protoze ty zavisi
pravé na programu. | tak mlZeme uvést nékteré primarné uzivané formaty, které

mUzeme s trochou snahy povaZzovat za standardni. (13)

Struktura vektorového grafického souboru zahrnuje hlavicku souboru, ktera

obsahuje opét identifikacni Udaje souboru, informace o kdédovani dat, umisténi obrazové
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predlohy. Paleta ma vyznam jako u bitmapového souboru. Vlastni grafickd data obsahuji

typ grafického prvku a data popisujici kresleny element. (25)

Al
Format programu Adobe llustrator. Rozsifeny v profesionalni sféfe. Umi CMYK,

ovsem béZné programy ho neovladaji. MZe obsahovat i rastrové obrdazky. (15) (13)

DWG

Tento format konstrukénich aplikaci CAD/CAM je standardem pro rysovani
pocitacovych projektd. Diky nému lze data z konstrukéniho programu prenést do
vektorového nekonstrukéniho programu. Programy Corel Draw a Adobe lllustrator ho umi

nacist. (13)

CDR
Jednd se o format programi Corel Draw. (24) Od verze 9 je soubor také
komprimovan. Podporuje tedy CMYK, muUZe obsahovat zapouzdienou bitmapu

a umoZiuje vicestrankové dokumenty. Je vyuZivan predevsim v profesiondlni grafice.

WMF (WINDOWS META FILE)
Vektorovy format Windows, uréeny pro kliparty. Hodné rozsifeny format. Jelikoz

neumi CMYK ani vnotené rastrové objekty, neni vhodny pro profesiondlni grafiku. (13)

5.1.3 METASOUBOROVE FORMATY
EPS (ENCAPSULATED POSTSCRIPT)

,PostScript pfedstavuje format, ktery vznikl z potfeby popsat presné i velmi slozity
graficky dokument, plny textd, vektorovych i rastrovych obrazkd. Je to vlastné
programovaci jazyk, do kterého program DTP prevede dokument.” (10) ProtoZe se jedna
o programovaci jazyk, vyZzaduje k tvorbé svych prikaz(i pfislusny generator a k interpretaci

svych prikazu prislusny prekladac.

Umoznuje nést v sobé jak vektorové objekty, tak zapouzdrené rastrové obrazky.
Vyuziva se jako univerzalni format pro vyménu vektorovych dat v profesionalni grafice,

jelikoz bézné programy s nim neumi pracovat. (22). Podporuje barevné rezimy Lab, CMYK,

45



5 SOUBORY A FORMATY

RGB, indexové barvy, duplexy'!, stupné $edi a podpora ofezovych cest’. Neumi alfa-

kanal. (15)

PDF (PORTABLE DOCUMENT FORMAT)- STANDARD PRO UKLADANI DAT

PDF sice nesouvisi s pocitacovou grafikou jako takovou, neni to format pro pfimé
ukladani a praci s obrazky, ale je dobré ho znat. Jedna se o univerzalni format, ktery mlze
obsahovat text, obrazky, vektorové objekty, animace, dokonce i hypertextové odkazy. Je
nezavisly na softwaru a hardwaru. Pro tisk tento format nahrazuje starsi PostScript. Velmi
Sikovny je hlavné proto, Ze se prendsi hotovy dokument ve vzhledu, v jakém by byl
vytisknut z tiskdrny. Jedna se tedy o soubor konecného zpracovani, do kterého jiz nelze
nijak zasahovat. PDF pouZivd pro obrazky kompresi JPEG s proménlivym stupném

komprese.

Pro tvorbu potrebujeme specidlni program, ktery se tvafi jako dalsi tiskdrna
pfipojena k pocitaci. Znamena to, Ze bude dokument jakoby ,vytisknut“ do PDF. Pro praci
se soubory formatu PDF byla vyvinuta cela fada nastroja pro tvorbu, spravu a ¢teni téchto

dokumentul. Tyto ndstroje maji spolecny nazev Acrobat. (13) (15)

1 Oznageni pro tisk dvéma barvami.
12 Tvar, ktery urcuje, kde bude dany obrazek prahledny.
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Z této bakalarské prace vyplyva, Ze s pocitaCovou grafikou se dnes setkdva

opravdu kazdy. Vétsinu lidi by vsak ani nenapadlo, Ze oni sami vlastné grafiku vytvafi a ze

se stala neodmyslitelnou soucdsti jejich Zivota.

Cilem bylo pfiblizit zakladni problematiku v oblasti dvourozmérné pocitacové
grafiky. Snahou bylo vysvétlit vSe co nejjednoduseji, ale v takovém rozsahu, aby bylo

mozné na ziskané teoretické poznatky navazat.

V prvni ¢asti prace Slo predevSim o pochopeni rozdilu mezi dvéma zakladnimi
druhy dvourozmérné grafiky, tedy grafikou bitmapovou a vektorovou. Z kapitoly
vénované pravé popisu obou typl pak zcela jednoznacné vyplynulo zhodnoceni. Timto
zhodnocenim se rozumi objasnéni, k éemu se diky svym vlastnostem hodi vektorova
a k cemu bitmapova grafika. Pravé diky jejich vyhodam a nevyhodam muizZeme spravné
rozhodnout o vhodném uZiti téchto typl grafik. JelikoZ ale ¢asto v literatufe narazime na
pojmy s grafikou spojenymi, bylo cilem i vysvétleni zdkladnich pojm{ s timto tématem

spojenych.

JelikozZ si dnes nedovedeme Zivot bez barevné grafiky pfedstavit, je soucasti této
prace také kapitola vénovana svétlu a barvam. Tato kapitola si kladla za cil objasnit
zakladni pojmy a vlastnosti svétla, jelikoZ ty Uzce souvisi s pochopenim vzniku barev
v pocitadi. Kazdy, at jiz piSe néjakou praci ¢i se vénuje grafice jako takové, by mél znat
alespon zaklady plsobeni a vnimani barev lidmi. Kapitola o barvach pfinasi poznatky
nejen o samotném vzniku barev ¢i o tom jak se barvy vzajemné ovliviuji, ale také
o pojmech spojenych s barvami v pocitaci, se kterymi se setka kazdy, kdo se pocitacové
grafice bude dale vénovat. Neodmyslitelnou soucasti této kapitoly pak musi byt vznik

barvy v pocitaci a s tim souvisejici nejéastéji pouzivané barevné modely.

Na zavér jsou pak zatazeny jednotlivé formaty vektorové a bitmapové grafiky. Je
tak uc¢inéno predevsim z dlivodu, Ze budeme-li pocitacovou grafiku uzivat, musime védét

jak ji vhodné, podle daného ucelu, ulozit.

Diky této praci jsem si ucelila své teoretické znalosti této problematiky, ovsem

ziskala jsem také nové poznatky, a to predevsim v oblasti tykajici se barev.
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Zavérem bych rdda dodala, Ze soucasti této prace je i vypracovani multimedialni
ucebnice na dané téma. Ucebnice ma souhrnné a prehledné zpracovat téma této prace.
Clenéni zlstalo stejné jako v samotném textu prace. Diky grafickym doplikiim se stava
uceni pomoci elektronického materialu pro mnoho lidi srozumitelnéjsim, ale také

»Zabavnéjsim*.
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9 RESUME

It results from this bachelor work that everybody uses computer graphics
nowadays. Most of the people would have no idea about that They create the computer

graphics themselves and that is happened essential part of their everyday lives.

Purpose of this bachelor work is to come nearer to dilemma regarding area of
two-way computer graphics. Purpose is to explain everything in the easiest possible way,

but in such a range to be able to reassume to gained pieces of knowledge.

The first part of work regards understanding of diference between two basic kinds
of computer graphics (bitmapped and vectorial graphics). The evaluetion resulted from
the charter dedicated to both types. From this evaluetion there is the clear clarification of
what is suitable for bitmapped and for vectorial graphics. We can correctly decide about
which of these two graphics is suitable to use just because of its advantages and
disadvantages. One of the aims of this bachelor work is also explanation of basic terms

connected with this topic mainly because we can often see these terms in the literature.

Part of this bachelor work is also chapter dedicated to lights and colours because
nowadays we can’t imagine our life without a coloured ghaphics. The aim of this chapter
is to clarify bacis terms and features of the light, because it is closely connected with
understanding of formation in the computer. Everybody, wheather they write some
bachelor work or put thein brains to graphics, should know at least basic principles of
incidences and perceptions by people. Chapter regarding colours not only gives us pieces
of knowledge about inception of colours itselfs but also about terms connected with
colours in the computer. Everybody who will put their minds into computer graphics, will
need to use it. Essential part of this chapter is inception of the colour in the computer and

the most used coloured models which are closely connected with it.

In conclusion there are described individual formats of bitmapped and vectorial
graphics. It is done mainly from the following reason: , If we use the computer graphics

we have to know how to save it suitably on the basis of given purpose.

Thanks to this bachelor work | united my theoretical knowledges regarding this

dilemma. | also gained new pieces of knowledge especially in the area regarding colours.
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9 RESUME

In conclusion | would like to say that part of my bachelor work is also elaboration
of multimedia textbook on given topic. The textbook should collectively and digestedly
elaborated the topic of this work. The segmentation is the same as in the text itself. The
learning through the use of electronical materials come to be more intelligible and

amusing for many people thanks to it.
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10 PRILOHY

Energle —

L) L]
Spektrum zareni

Neviditelna

Neviditelna |
cast spektra

cast spektra

a00 ! Vinova délka [nm] t 700

Priloha 1 - Elektromagnetické zareni

Porovnani gamukta

LAdobe RGB {1998)

Ptiloha 2 - CIE model znazornujici gamut
lidského oka v porovnani s dalsimi gamuty
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Priloha 3 - Pfreexponovana fotografie

Priloha 4 - Podexponovana fotografie

II
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Priloha 5 - Obrazek pro zndzornéni histogramut

"

|

Histogram

bk |

Rozsah Jednotivé

Pocatek: 0 Konec: 255 Uroveri: | 39
Stfed: | 102.65 Std.odch.:| 64.92  Pofetpixeld: | 1335
Median: 98 Procenta: |100.00
Pocet pixeld: 307200 Procenta: | 5

Kandl:  [Modrj kanal v| [lAutomaticky

Ofezani

| Zavfit ” MNapovéda

Priloha 6 - Histogram slozky B

I
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Histogram

‘ 'l

Rozsah Jednotiive

Pocatek: 0 Konec: 255  Urovesi: 63
Stfed: | 130.04 Std.odch.: | 52.27  Folet pixeld: 1587
Median: 132 Procenta: | 100.00 O azani

Pocet pixeld: 307200

Procenta: | 9

Kanal: Zeleny kandl - | | Automaticky

[ Zawrit ] | Mapovéda

Priloha 7 - Histogram slozky G

_

Histogram ‘ @
Fozsah Jednotivé
Pofatek: 0 Konec 255 Urovefi: 114
Stfed: | 13137 Std.odch.: | 62,58  Pocetpixeld: 755
Median: 136 Procenta: | 100.00 OFezani
Pocet pixeld: 307200 Procenta: | 5

Kanal: Cerveny kanal v| V| Automaticky

[ Zavrit ]| MNapovéda

Priloha 8 - Histogram slozky R
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Teplé barevné
tony

) Studené barevné
tony

Priloha 9 - Barevné spektrum (13)

Barva | Vinova délna (nm) Frekvence (THz)
Cervena 625 az 740 480 a7 405
Oraniova 590 a7 625 510 a7 480
Zluta 565 az 590 530 a# 510
Zelena 520 a7 565 580 a7 530
Azurova 500 a7 520 600 a7 580
Modra 430 a7 500 700 az 600
Fialova 380 a7 430 790 az 700

Priloha 10 - VInové délky a frekvence spektralnich barev
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Barevna schémata

Schéma je zaloZeno na jedné barvé a jejich tonech a odstinech.
Monochromatické Ucinek je harmonicky a plati, Ze ¢&im vétsi je tonalni rozsah, tim
kontrastnéji a Zivéji plsobi vysledek.

Vyuziva kombinace dvou barev, které spolu na barevném kruhu
Analogické sousedi. MUzeme pouZit jejich libovolné tony a odstiny. Plisobi
harmonicky a vyrovnané.

Kombinace barev, které se na barevném kruhu nachazeji pfimo
proti sobé. Toto schéma upouta pozornost, ale pozor na barevny
nesoulad. PouZijeme urcitou barvu a na prvky, které chceme
zvyraznit jeji doplnék.

Komplementarni

Sklada se ze tfi barev, které jsou od sebe na barevném kruhu
Triadické stejné vzdaleny. Nejbéznéji modrd, ¢ervend a Zluta barva.
Vyvoldva dojem aktivity.

Priloha 11 - Zakladni barevna schémata

Barevna hloubka Pocet barev Pocet bitti
na bod barevnych slozek
R G B Alfa

8 bith 28 256 3 3 2 -

16 bitd 2'° 65 536 5 6 5 -
(HighColor)

18 bitd 2" 262 144 6 6 6 -

24 bitG 2% 16 777 216 8 8 8 -
(TrueColor)

32 bith 2% 16 777 216 + alfa kanal 8 8 8 8

Priloha 12 - Nejzndmé;jsi barevné hloubky modelu RGB

1
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