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Anotace

Bakalatské prace analyzuje bitmapovou grafiku jako celek. Pojednava o zpusobech tvorby
digitalnich obrazl, pfedevsim prostfednictvim digitalniho fotoaparatu. Kladen je také diraz
na deskripci bitmapové grafiky z hlediska jeji Gpravy. Bakalaiska prace je sepsana pro
rozsahlé spektrum lidi, pro profesionaly 1 laiky. Prace poukazuje na historii grafiky, vyvoj
a dnesni Siroké uplatnéni. Dale je proveden rozbor formatd bitmapové grafiky spolu
s vybérem nejvice pouzivanych rastrovych grafickych editorti, v§e podtrzené ukazkou tpravy

bitmapové grafiky.
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Annotation

Bachelor thesis analyzes the bitmap as a whole. It describes methods used to create a digital
image, with focus being on digital cameras. Methods of editing bitmaps are also explained in
depth. The bachelor thesis is written in a fashion so it is comprehensible for both amateurs
and professionals alike. History and current wide usage is also explained along with an
analysis of raster formats and most frequently used graphic software, followed by an example

consisting of an actual editing of a raster image.
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Uvod

V dnesni dobé ma ¢im dal vice lidi moznost cestovat po celém svété. Pii téchto
cestach zaziji spoustu zazitkl, které si budou pamatovat az dokonce svého Zivota, ovSem
lidska pamét’ neni dokonald. Proto jist¢ kazdy cestovatel uvitd moznost vyuziti dne$ni
technologie, diky které ma schopnost tyto momenty zachytit v digitalni podobé. Své zazitky si
tak bude moci pifedstavovat stale velmi barvit¢ i po nékolika letech od jeho cest.
Avsak prednosti digitalniho obrazu neslouzi jen témto dobrodruhtim, vyuzit ji mtze kazdy,
kdo mé zajem pfipominat si napiiklad okamziky s rodinou ¢i ptateli. Je fascinujici, jakym
zpusobem se digitalni technologie vyviji. A naSe generace ma tu vyhodu ji plné vyuzivat.
Dnes si snad nikdo neumi pfedstavit, jaké by to bylo, kdyby misto jednoduchého stisknuti
spousté musel autor stat hodiny a hodiny u platna a snazit se objekt svého zajmu zachytit

pomoci Stétce.

Cil bakalatrské prace Tvorba a Uprava digitdlniho obrazu spoc¢iva v analyze zpiisobil
tvorby a nasledné upravy digitalniho obrazu, zaméfeny na bitmapovou grafiku. Toto téma si
autor zvolil, jelikoz jde o velmi zajimavé odvétvi pocitacovych technologii. Bakalaiska prace
charakterizuje chronologicky vyvoj a zpiisob snimani obrazu. Zabyva se metodami tvorby
digitadlniho obrazu, pficemz nejvétsi pozornost je vénovana digitalnimu fotoaparatu, jakozto
nejzajimavejSimu  zpusobu produkce. Digitadlni fotoaparat je velice dimyslny pfistroj
sestaveny z mnoha komponent, které spolu dokonale spolupracuji, a jeho vystup lze nazvat
uménim. Dulezitou kapitolou pojmu digitalni obraz je druh formatu digitalniho souboru
a zpusob jeho komprimace, jakozto metody zmenSeni objemu dat a ispory paméti. Zaveérecna
Cast bakalaiské prace se vénuje praktickému vyuziti bitmapového grafického editoru

s demonstraci n€kolika uprav, které efektivné vylepsi kvalitu a dojem z obrazu.

Klicovym zdrojem pro sepsani této prace byla odborna literatura, zabyvajici se
pfedevSim produkci digitdlniho obrazu a také charakteristikou jeho modifikaci.
Hlavni metodou tvorby bakalafské prace byla analyza literatury, popisujici vyse uvedené

aspekty digitalniho obrazu.



1 Bitmapova grafika
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Bitmapa funguje jako mfiZka, ve které je obsazeno dané¢ mnozstvi pixeld, které spolu
s vyuzitim nedokonalosti lidského oka a dostate¢ného rozliSeni, budi iluzi kvalitniho obrazu
s vlastnimi barevnymi prechody!. Bitmapova grafika je jeden ze dvou primarnich typi
(existuje i vektorova grafika, ktera ale nebude v této praci rozebirana) zpusobu tvorby

obrazovych informaci.

Z4kladnim stavebnim kamenem a nejmensi jednotkou bitmapové grafiky je pixel?. Lze
si ho pfedstavit jako maly ctverecek, snadno identifikovatelny diky jeho specifické pozici,
ktery obsahuje datovou informaci, velice dilezitou pro vysledny obraz. Tento bod interpretuje

barvu obsazenou v pfedem uréeném barevném spektru.

Obriazek 1: Princip bitmapové grafiky

Zdroj: http://3.bp.blogspot.com/-uzafovWOMWw/UMkIJWINCF4I/AAAAAAAAAGQ
/09zHh8ONPWk/s1600/pixelate.jpg

Skladani obrazii z bodi (pixell) neni myslenka nova a neobjevila se az s rozvojem
pocitaci. Jiz v 19. stoleti na principu bodu, lezicich blizko sebe, maloval své obrazy slavny

malif francouzského piivodu Goerges Seurat, povazovany za zakladatele pointilismu.

Tak jako kazdy obraz zachycuje néjakou skute¢nost, tak i kazdy obraz disponuje

uritou kvalitou. Kvalita u bitmapové grafiky je dana pfedevS§im rozliSenim a barevnou
hloubkou.

1 KOVARIK, Véclav. Adobe Photoshop v praxi. Praha: Grada, 2003, s. 55. ISBN 80-247-0583-4.

2 Nazev odvozen z anglického picture element.



1.1 Rozliseni

Pod pojmem rozliSeni rozumime pocet pixeld, obsazenych v obrazu. Rozliseni se
bézn¢ udava dvéma Cisly (napt. 1600x1200), kde prvni hodnota odpovida poctu pixeli na ose
X a druhy ¢iselny Gdaj poctu pixeld na ose Y. Je tedy jasné, ze ¢im vétsi rozliSeni, tim bude
obraz kvalitné&jsi, jelikoz vétsi pocet pixeli dokaze interpretovat vice barevnych poli, 1 kdyby
byly omezeny malou barevnou hloubkou. S vétSim mnozstvim pixelu také piichazi
dokonalejsi vykresleni barevnych piechodu. Proto je rozliSeni v bitmapové grafice a také pii
vybéru fotoaparatu velice dulezitym hlediskem. O tom, jak veliky bude obrazek, rozhoduje
veli¢ina zvana DPI (dots per inch), kterd urcuje, kolik pixeld obrazku je v jednom palci.

S vétsim poctem pixell na palec je obraz jemnéjsi a obsahuje vice detailt.

1.2 Barevna hloubka

Barevnd hloubka, n¢kdy oznafovéna jako bitova hloubka, udavé, kolika bitové
je slovo popisujici pocet barev, neboli, kolik odstinti mtize zobrazovat kazdy jednotlivy pixel.
Stejné jako u rozlideni i zde plati pfima tméra. Cim vyssi barevna hloubka, tim vétsi skalou
barev miiZze disponovat kazdy pixel. Diky vyssi barevné hloubce obraz plisobi vice realisticky,
nez pii niz$i barevné hloubce, kde je pocet barevnych odstinii znacné omezen. Nicméné
s barevnou hloubkou nartistd i datova narocnost obrazu. Pro lepsi pfedstavu o poctu odstinti

Vv barevné skale slouzi nasledujici tabulka.

Tabulka 1: Barevna $kala

Barevna hloubka Oznaceni Pocet barev
1 bitova Mono Color 2
4 bitova 16
8 bitova 256
16 bitova High Color 65 536
24 bitova True Color 16 777 216
32 bitova Super True Color 4 294 967 296
48 bitova Deep Color 281474 976 710 656

Zdroj: Viasti tvorba
Lidské oko dokaze vnimat a rozliSovat az 4 miliény riznych odstinti. Na zakladé
tohoto zjiSténi se jako standardni barevna hloubka pro profesionalni fotoaparaty voli Super
True Color, pro nas zrakovy organ vysoce kvalitni obraz. Pfi tisku fotografie zalezi na mife,

s jakou je tiskarna schopna vérné reprodukovat barvy.
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1.3 Klady a zapory bitmapové grafiky

Pied praci s urCitym typem grafiky by bylo vhodné, aby si jeji uzivatel seznamil
s jejimi klady a zapory, které mohou do budoucna poodhalit rizna tuskali, které na uzivatele
Vv pribéhu prace cekaji. Oba dva typy grafiky (rastrovy a vektorovy) maji své specifické
vlastnosti, proto je dilezité si vybrat, se kterym typem budeme urcity druh prace vykonavat.
Jelikoz se tato bakalaiska prace zabyva pouze grafikou rastrovou, klady a zapory grafiky

vektorové zde nebudou uvedeny.

Velikou vyhodu bitmapové grafiky tvofi schopnost ukladani ptedloh z realného svéta.
Takovyto bitmapovy obraz lze vytvofit béhem sekundy pomoci skeneru ¢i digitalniho
fotoaparatu. Pro uzivatele je nejsnazsi zpusob tvorby pomoci klavesy Printscreen, kde se
obraz zobrazovany na monitoru zkopiruje do schranky, odkud jej lze jednoduse vyvolat
a ulozit naptiklad v bitmapovém editoru Malovéni, jenz je soucasti kazdé edice operacniho
syst¢ému Windows. Dalsi vyhodou je jednoduchd modifikace v ur€itém editoru, ktera bude
popsana v samostatné kapitole. Jelikoz ma uloZeny obraz digitalni podobu, je snadné tuto
datovou informaci jakkoliv upravit. Upfimné, bez sebemens$i retuSe si zadny soucasny
fotograf nedokaze fotografovani témét piedstavit. Uprava fotografii se stala soudasti tviréiho
postupu pii tvorbé fotografie. Posledni vyznamnou vyhodou rastrové grafiky je bezesporu
také snadnd pfenositelnost na vystupni zafizeni (napi. tiskarna, ¢i monitor), slouzici

pro kontrolu prib&hu prace s bitmapovou grafikou, ale také jako faze konecna.

Prvni nevyhoda rastrové grafiky lezi v problematice zmény rozméru obrazu. Rozmeér
obrazu lze zmensit nebo zvétsit. Pfi zmenseni bude vysledny obraz upraven do nového
rozméru, tudiz jist¢ dojde ke ztraté informaci, ktera by pii profesionalnim uZiti nebyla zcela
vhodna. Pokud uzivatel zvoli moznost dany obraz rozmérové zvétsit, tak i zde musi pocitat
s komplikaci, jelikoz proces pro vypocet vysledného obrazu musi dopocitat pixely, které tam
nejsou. Dalsi nevyhoda spociva v objemu dat daného souboru. Pokud se pracuje s obrazem,
kombinujici vysoké rozliSeni a barevnou hloubku, tak tento soubor mé velikost nékolika MB.
Pokud se ale rastrova grafika pouziva na profesionalni urovni, je bézné pracovat se soubory
pfesahujici desitky MB. A s takto velkym souborem neni snadné efektivné nakladat. Proto se
pro bitmapovou grafiku vramci uspory velikosti voli rizné komprimacni algoritmy,
zarucujici snizeni velikosti, pfi zachovani kvality, ¢i jeji velké miry. Principy komprimace

budou rozebrany v samostatné kapitole.
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2 Barevné modely

Barevny model je zptisob uspofadané trojrozmérné adjustace barev, obsazené v celém
obrazu, tak 1 kazdém jednotlivém pixelu a zaroven je nositelem barevné informace. Tyto
modely uzivateli definuji jakou metodou a za pomoci jakych barev bude vysledna barevna
informace zaznamenana. Tak jako u pixelu, kde kazdy pixel mize byt snadno identifikovan
diky soutfadnicim, 1 zde se miize jednotlivd barva obsazena v pouzivaném barevném spektru

jednoduse urcit. Kazdy barevny model ma vlastni souradnicovy systém.

Pti vybéru barevného modelu se hledi na zplisob jeho nasledné¢ho vyuziti, kazdy
model ma své specifické vlastnosti a je vhodny pro ur¢ity druh tvorby. Veskeré modely ale
maji stejny cil, a to co nejspolehliveji uréit danou barvu. Dilezity je tedy vysledny dojem.
V realizaci je vSak zapotiebi definovat urcity druh kompromisu, kde se stanovi preciznost
barevné reprodukce a komplikovanost daného modelu. Pied charakteristikou barevnych
modelll by autor rad poukazal na vnimani barev lidskym okem, jelikoz ztoho princip

barevnych modeli vychazi.

2.1 Lidské oko

vvvvvv

jeho prosttednictvim ziskdvame az 80% vSech vjemi. Svétlo prostupujici zornici dopada na
sitnici. Pronika do Zluté skvrny, do &asti sitnice s nejlepsim vidénim. Zluta skvrna obsahuje
&ipky - prvky, které nam poskytuji barevnou informaci. Cipky lze rozdélit na tii druhy, kde
kazdy druh je citlivy na elektromagnetické zateni urcité vinové délky, které chapeme jako
ervenou, zelenou a modrou barvu®. Nase vnimani popisuje v podstaté RGB model, ktery
bude popsan pozdé&ji. Jak svétlo prostupuje okem, ubyva ¢ipkl, umisténych po celé sitnici,
které¢ jsou postupné nahrazovany ty€inkami. Ty€inky umoziuji ¢lovéku vidét za Spatnych
svétlenych podminek, poskytuji vidéni ve stupnich Sedi. Informace ziskané Cipky a tyCinkami

jsou zaslany do mozku, ktery je nasledné zpracovava.

3 MINKOVA, Markéta. Digitalni fotografie pro pokrocilé. Cestlice: Rebo, 2006, s. 13. ISBN 80-7234-506-0.
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2.2 Rozdéleni barevnych modeli

Vzhledem Kk zna¢nému poctu barevnych modell, je vhodné tyto modely rozdélit dle
urcitého kritéria. Nejcastéji se tyto modely d€li podle metody michani barev. Kazdy typ
vychézi ze svych tii zakladnich veli¢in, které¢ diky jejich moznému michéni tvoti pro dany typ
veskerou barevnou Skalu, kterou je schopen disponovat. Zptsoby tvorby barev a jejich
principy se zaobirali jiz v minulosti vyznamni lidé. Naptiklad Isaac Newton®, Aristotelés®

a mnoho dalSich.

Obrazek 2: Diference aditivniho a subtraktivniho modelu

aditivni zdkiadni bany subtrakiioni zakladni barvy

Zdroj: http://is.muni.cz/do/1499/el/estud/prif/ps09/9045979/web/img/adit_subtrak_barvy.jpg
2.2.1 Aditivni a subtraktivni michani barev

Aditivni, neboli s¢itaci oznacujeme metodu, kterd za pouziti nového odstinu nejen ze
vyslednou barvu zméni, ale také ji zesvétli. To je dano tim, ze jas danych barev se scita, jinak
feCeno, jas vysledné barvy je stejny jako soucet jasu jednotlivych komponent. V praxi to
znamena, ze smichanim vSech zakladnich barev dostavame dokonale bilou. Zakladnimi
barvami pro kombinovani jsou cervena, zelena a modrd. Aditivniho michani barev se

piedevsim vyuziva u vystupnich zobrazovacich zafizeni, jako jsou projektory a monitory.

Subtraktivni zptisob kombinace barev je opakem principu aditivniho. Pfidanim nového

odstinu se barevny ton ztmavi. To znamend, Ze s pfidanim barvy se odebere jistd slozka

4 Prosluly anglicky fyzik. Autor zdkonu vieobecné gravitace a t¥i zakonti pohybu.
5 Filosof z obdobi starého Recka. Zaobiral se otazkami ¢lovéka a spoleénosti.

12



svétla. Pro predstavu poslouzi pies sebe prekladané barevné folie proti zdroji svétla. V praxi
to znamena, Zze kombinaci vSech zakladnich barev bude barva témeér Cerna. Zakladnimi
barvami pro kombinovani je purpurova, azurova a zlutd. Subtraktivniho michani barev se

vyuziva predevsim V tiskarnach.

2.3 Model RGB

Model RGB Ize popsat jako nedeklarovany zakladni barevny model pro interpretaci
predloh z realného svéta. Model RGB se sklada ze slozek R (Red — Cervena), G (Green —
zelend), B (Blue — modra), vyuzivajici aditivni michani barev. Kombinaci R, G, B v rizném
poméru lze vytvofit Siroké spektrum barev. VeSkeré barevné kandly maji pfi osmibitovém
koédovani rozsah 0 az 255, kde nula reprezentuje absenci barvy, a horni ¢ast intervalu barvu
s maximalni sytosti. Jsou-li tedy vSechny tii slozky s hodnotou nula, vznikne dokonale ¢ernd
barva. Pokud ovSem dosahnou maximalni intenzity, dosahneme barvy dokonale bilé. Model
RGB obvykle disponuje osmi bity pro jednotlivy kanal, dohromady tedy obsahuje 24 bitu.

Diky tomu je schopen vyprodukovat 16,7 milioni rtiznych odstint.

Tento zplsob tvorby barev je predevS§im vyuzivany zobrazovacimi vystupnimi
zatizenimi, ktera kopiruji lidské vnimani barev, jako jsou monitory a projektory. Vyuziva se
ale i v digitalnich fotoaparatech. Vyhodou pii pouzivani modelu je jeho snadné algoritmické

vyjadieni. Nevyhoda spoc¢iva vV narocné predstave urCité barvy pouze na zakladné tfi Cisel.

Pfi praci s timto typem lze zaznamenat také jeho odnoz model RGBA, kde pismeno
A reprezentuje Alfa kanal, oznacovan jako prithlednost. Alfa kanal je také osmibitovy, tudiz

obsahuje 256 stupnt prithlednosti.
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Obrazek 3: Model RGB v soustavé kartézskych soufadnic

RGB=255,255,0 RGB=255,255,255
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Intenzita swétla modrého (0..255)

Zdroj: http://www.isvs.cz/wp-content/uploads/zpravodajstvi/obrazky/Image/G1S/08-rgb.gif
2.4 Model CMY (K)

Model CMY je dalS$im zékladnim typem, komplementarnim k vySe zminénému RGB.
Tento model zalozeny na subtraktivnim michani barev vznikl pro potieby polygrafického
primyslu. CMY se skldda ze tii zdkladnich barev, konktrétn¢ tedy C (Cyan — azurova),
M (Magenta — purpurova) a Y (Yellow — zlutd). Stejn¢ jako u typu RGB i zde se jednotlivé

barevné kanaly nachazeji v intervalu 0 az 255.

Jelikoz tento model vychézi z michdni subtraktivniho, je patrné, ze v tfikandlovém
sloZeni, neni zcela dostacujici. Prakticky v ném nelze vytvofit dokonale ¢ernou barvu, tato
barva je spiSe s naddechem Sedé a hnédé. Proto se do tohoto modelu pfidal ¢tvrty kanal,
s oznagenim K (blacK), ktery tuto chybu opravuje®. Diky této skutednosti vznikl model
CMYK. Dalsim divodem pro pfidani kandlu K svédéi fakt, ze dulezitym faktorem
v polygrafickém priamyslu jsou provozni naklady, michani teoreticky ¢erné barvy ze vSech tii
kanalt se jevi jako absolutné¢ neekonomické. Navic by pouziti 3x 100% barvy zpiisobilo
proméceni papiru a zniCeni tisku. Daleko levnéjsi je produkce cerné barvy z kandlu

samostatného. Nicméné pifidanim Ctvrtého kanalu s sebou nese i sva uskali. Pokud model

®  HLAVENKA, Jifi. Mistrovstvi v Adobe Photoshop 3.0, 3.05. Brno: Computer Press, 1996, s. 82. ISBN 80-
85896-70-2.
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obsahuje kanal navic, znamena to ptidani dalSich osmi bitd, které model Cini slozitym a také

pozadavky na pamét’ se zcela logicky zvysuji.

Obriazek 4: Model CMY v soustavé kartézskych souradnic

CMY=0,0,0
CMY=0,0,255

o
<

CMY=0, CMY=0,255,0

255,255

CMY=255,0,255

CMY=255,255,255 CMY=255,255,0

Zdroj: http://www.pekokarton.cz/assets/templates/pekokarton/img/cmyk-kostka.jpg

2.5 Model HSB (HSV)

Model HSB (nékdy oznacovan jako HSV) vyvinul Alvy R. Smith’ v roce 1978.
Veftejnosti je chapan jako model, ktery nejvice odpovida lidskému vnimani barev, jelikoz
se vybér barvy stava vice intuitivni®. Vyslednou barvu uréuje pomér tif veli¢in. Model HSB

obsahuje slozky H (Hue — odstin), S (Saturation — nasyceni) a B (Brightness - jas).

Odstin 1ze definovat jako veli¢inu, ktera je dana barevnym spektrem. V modelu HSB
je toto spektrum ,,stoceno* do tzv. barevného kola. Odstin je mé&fitelny Vv rozmezi 0° az 360°.
Jinymi slovy odstin je barva ze skaly duhy, nicméné neméni sytost ani celkovy jas. Hodnota
sytosti vypovida o cCistoté¢ dané barvy, které spocivda o poméru Sedi a odstinu, meéfitelné
v procentech. Posledni hodnotu, jas, Ize chapat jako zmé&nu mnozstvi svétla, kterou barva
odrazi a tim méni jeji vyslednou podobu. Jas se udava v procentudlnich hodnotach, kde

spodni hranice urcuje barvu ¢ernou a horni hranice barvu bilou.

7 Americky inZenyr a prikopnik v oblasti po&itatové grafiky. Spoluzakladatel studia Pixar.

8 HLAVENKA, Jifi. Mistrovstvi v Adobe Photoshop 3.0, 3.05. Brno: Computer Press, 1996, s. 21. ISBN 80-
85896-70-2.
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Model HSB se zobrazuje jako inverzni kuzel, ktery je pro lepsi identifikaci barvy
zasazen do soutfadnicové soustavy, kde vodorovna osa znazorfiuje nasyceni a svisla osa
uroven jasu. Modelu HSB se hojn¢ vyuziva v grafickych editorech, konkrétné pro jeho kanaly
jasu a sytosti, se kterymi se miize manipulovat bez ztraty barevného tonu, ktery je v mnoha

ptipadech nositelem datové informace.

Obrazek 5: Barevna §kala modelu HSB

— Sen 5’}%9_'_‘_,...

Bnghtness

Zdroj: http://www.tomjewett.com/colors/hsh.jpg

2.6 Model LAB

Tento specificky model je standardnim barevnym modelem komise CIE®.
LAB disponuje 24 bity a obsahuje 16,7 milioni barev. Tento model neni vyuzivan
vystupnimi zafizenimi, ani neni pouzivany pfi tisku. Jeho pfednosti je nezavislost na zafizeni,
funguje tedy jako pomysIny most mezi uréitymi dvéma typy barevné interpretace. Casto se

proto vyuziva pti konverzi modela'?,

Jak je jiz zvykem, i model LAB se sklada ze tii kanald. L (Lightness — jas v rozmezi

0% az 100%), A (barevny kandl urcujici vodorovnou osu v soufadné soustave

® Mezinarodni komise pro osvétlovani. Zabyva se barvami, osvétlenim a kolorimetrickymi prostory. V roce
1931zavedla soustavu XYZ, dodnes pouzivanou pro identifikaci barev.

O HLAVENKA, Jiii. Mistrovstvi v Adobe Photoshop 3.0, 3.05. Brno: Computer Press, 1996, s. 92. ISBN 80-
85896-70-2.
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od -120 do +120) a B (barevny kanal definujici svislou osu Vv soufadné soustavé
od -120 do +120).

LAB piindsi vice vyhod neZz jen nezavislost na zafizeni. Dal§i piednost spociva
V nejveétsim barevném rozsahu (gamutu) ze vSech barevnych modelt a také oddéleni slozky
L od dvou chromatickych slozek je velkym kladem. Tuto skutecnost, lze vyborné vyuzit pti
zaostiovani fotografii v uréitém obrazkovém editoru. V editoru se obraz konvertuje na model

LAB, kde se doostii kanal jasu, ktery nemé na barvy vliv.

Obrazek 6: Barevna §kala modelu LAB

L=100%

Zdroj: http://web.vscht.cz/kalcicoa/POCPRE/pictures/lab.jpg
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3 Tvorba bitmapové grafiky

V zivoté kazdého cloveéka se najde chvile, kterou by si po zbytek zivota rad
pfipominal. Jiz v pravéku naSi pfedchldci zaznamenavali etapy svych zivotil na jeskynni
stény, jenz clovéku dnesSni doby piina$i poznatek ztamnich cas. Snad nejznamé;jsi
prehistorické skvosty nalezneme v jeskynnim systému Lascaux na uzemi Francie, které
jsou odborniky datované z dob paleolitu, konkrétné mezi 15000 az 13 000 pied nasim
letopoctem. Postupem casu se z prostého kresleni lovcl s o$tépy lovici mamuty vytvofilo
zcela distojné, v dobach stiedovéku a letech nasledujicich také vysoce cenéné povolani
malife. Dila téchto umélci pretrvala dlouhé ¢asy a predpoklada se, Ze i nadale budou tésit oko
divadka stejné jako nyni. Cilem jednotlivych dél bylo nejen budit udiv, ale predevSim Slo
jediny zpiisob uchovani skutecnosti. Malifi nezamysleli malovat dlouhé hodiny obraz, ktery

by za par let jiZ neexistoval, chtéli, aby tu jejich prace byla navzdy.

Obrazek 7: Jeskynni malby v Lascaux

Zdroj: http://www.lovecpokladu.cz/img/2009/Viky/Viky20090324_1.jpg
Obraz, i kdyz v digitalni podobé ma stejny cil. Dalo by se tedy fici, Ze proces tvorby
digitalniho obrazu je pro bézného uzivatele provadén za ucelem archivace a ptipadné upravy.

Nyni se autor zmini o poc¢itatové grafice jako celku, kterd dany digitalni obraz zahrnuje.

3.1 Pocitacova grafika

Pocitacova grafika je jedna z mnoha odvétvi informacnich technologii, jez vyuziva

pocita¢ jako prostiedek K produkci ¢i tpravé synteticky vytvofenych grafickych obrazi.
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Obrazy jsou zpodobnénim autorovy piedstavivosti nebo mohou mit svou ptedlohu z realného
svéta. Pro ptredstavu Sirokého pojmu pocitacova grafika 1ze uvést oblasti digitalni fotografie,
video, animace, digitalni kresba nebo 3D grafika. Lze se snadno domnivat, Zze i tento
zredukovany vycet si zadny Cloveék za svlij zZivot plné neosvoji. Z toho plyne, ze jednotlivé
kategorie se postupem cCasu stdvaji ryze specializovanymi a zasvécené lidi lze nazyvat
odborniky. Jak ale pocitatova grafika spatiila svétlo svéta? Tuto otdzku se autor pokusi

zodpoveédét na nésledujicich fadeich.

3.2 Historie pocitacové grafiky

Pokud pomineme prehistorické kresby na jeskynnich sténach a chtéli bychom historii
pocitacové grafiky popsat, musime se posunout o n¢kolik tisic let zpét. Konktrétné do obdobi
300 az 250 pied na$im letopocétem, kde Euklidus' stanovuje principy geometrie. Dal§im
evoluénim krokem byli jiz zminéni mistii malifi a zejména architekti, diky kterym se grafika
zacala rozvijet nevidanou rychlosti. Za tfeti milnik 1ze povazovat 16. az 17. stoleti, kdy se
René Descartes'? intenzivné zaobird popisem téles v prostoru. Nyni se presouvame do
Sedesatych let minulého stoleti, ve kterych William Fetter stanovuje termin pocitacova grafika
pro nové odvétvi designu. Nasledné se zacinaji o pocitacovou grafiku vice zajimat komeréni
pocitaCové spolecnosti a IBM piedklada trhu terminal IBM 2250, ktery je zndm jako prvni pro

vetejnost dostupny graficky pocitac.

Terminal IBM 2250 byl soudasti sady po¢ita¢i IBM Systems/360%. Tato sada byla
navrzena tak, aby svymi pocitaci, dopliiky a aplikacemi dokézala efektivné pomoci lidem
v jakémkoliv prostiedi. Nasla uplatnéni jak pro bézné uzivatele, tak pro odborniky z oblasti
védy a techniky. Terminal 2250 disponoval CRT monitorem s obnovovaci frekvenci
40 snimkti za sekundu. IBM 2250 byl standardné vybaven uzivatelsky programovatelnou

klavesnici a svételnych perem, které zastavalo funkci dneSni mysi.

11 Recky matematik a znalec geometrie. Ve tfinactidilném svazku s nazvem Zéaklady, se vénuje axiomiim

vvvvvv

12 Slavny francouzsky matematik, filozof a fyzik. Svymi odvaZnymi vyroky vyznamné ovlivnil celé tehdejsi
evropské mysleni.

13 DA CRUZ, Frank. IBM 2250 Display Unit. Columbia University [online]. Dostupné z:
http://www.columbia.edu/cu/computinghistory/2250.html.
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Obrazek 8: Graficky terminal IBM 2250

Zdroj: http://www.columbia.edu/cu/computinghistory/2250-expo-1.jpg

V roce 1969 se v laboratofich spolecnosti Bell vyviji zcela inova¢ni Framebuffer,
zafizeni, kam se ukladd kompletni obsah dat, pfed zobrazenim na vystupnim zafizeni.
Vyznamnym rokem je bezesporu rok 1985, kdy pozdé¢ji velmi uznavané studio Pixar
predkladd své prvni animace. Od 80. let se pocitacova grafika velmi rychle vyviji diky
filmovym efektiim, ale nejvice diky pocitacovym hram, kde se kazdy vyvojat snazil zastinit
konkurenci, a tak se pocitatova grafika piiblizovala milovymi kroky do podoby, jakou ji
zname dnes. Od této doby se grafika, kde se stale Castéji vyuzivaji rizné ikony, obrazy a jiné
grafické elementy stava béznou soucasti lidského Zivota. Dalo by se tedy fici, ze pocitacova

grafika jako takova se presunula z ¢isté védecké linie do sféry konzumni.

3.3 Soucasnost

Dnes, v pocitacovém svété bychom se bez techniky, at’ pro tvorbu nebo upravu
obrazu, jen téZko obesli. Staci se zamyslet, kde a v jakém mnozstvi se s digitalnim obrazem
¢i grafikou béhem dne lze setkat. Noviny, inzerce, loga, reklamy. Nepieberné mnozstvi
digitalnich obrazti vyrobenych pomoci elektronickych zatizeni, se kterymi si uzivatel zazije

vice zpusobu produkce.

Béznad metoda tvorby rastrové grafiky je pomoci skeneru, kde se redlna predloha
oskenuje pomoci snimace, ktery piedlohu pievede do digitalniho kodu, reprezentujiciho

vysledny obraz. Déle lze vytvofit digitdlni obraz ru¢nim kreslenim v hojném mnozstvi k tomu
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uréenych grafickych programil. Nicméné, tim nejbéznéjSim a nejvice zajimavym zplisobem

je jisté pomoci digitalniho fotoaparatu.

3.4 Vyvoj snimani a zaznamenavani obrazu

Za predchidce fotoaparatu je povazovan piistroj Camera obscura, ktery umozioval
promitat predlohy na platno. Camera obscura meéla vzhled schranky, kde na jedné stén¢ byl
otvor, ktery fungoval jako primitivni objektiv, pfi¢emz pfedmét sniméni se objevil na protéjsi
strané. Cim byl otvor mensi, tim vice byl vysledny obraz ostiejsi. Problém tohoto vynélezu
spocival v tom, Ze se obraz pouze promital, nikoli zaznamenal. Zaznamenat obraz jiz mél za

ukol malif, tudiz Slo o rukodé€lnou produkei.

Princip pfistroje byl zndm jiz pfed naSim letopoctem, nicméné intenzivn€ se mu
vénoval az v 15. stoleti Leonardo da Vinci ve svém dile Codex Atlanticus**. Camera obscura
m¢éla vice rozmért. Pouzivaly se kapesni, ale také veliké, kdy kamerou byla celd mistnost,
nachdzejici se vétSinou ve vézich budov. Vynalez byl rozSifeny po celém svété, dodnes
se snim mizeme setkat v mnoha zemich. Napiiklad v Britanii, Spanélsku, Portugalsku nebo

Némecku. Své misto ma i v nasi zemi, Camera obscura se nachazi v arealu zamku Milotice.

Obriazek 9: Camera obscura
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Zdroj: http://www.representart.com/is-it-real-art-if-you-copy-from-a-photograph/camera-obscura/
Zaznam obrazu rukodé€lnou produkci vystfidal zaznam pomoci fotochemického
procesu, ptichazi doba vzniku fotografie. Konkrétné na zacatku 19. stoleti, kdy francouzsky

vynalezce Joseph Nicéphore Niépce pofidil prvni dochovanou fotografii s ndzvem Pohled

14 Sbirka archivii, obsahujici naérty vynalezii, pokusi a objevii na polich matematiky, chemie, mechaniky
a fyziky. Obsahuje rovnéz i fadli véci smyslenych, stavéjicich na nerealnych zékladech.
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zokna vLe Gras. Fotografie byla pofizena na cinovou desticku obohacenou zivici

a levandulovym olejem.

Nicméné pouziti cinové desky a zivice s levandulovym oleje se ukazalo jako slepa
ulicka. Snimek byl pofizen pomoci Camery Obscury s pouzitim osmihodinové expozice.
Vysledna fotografie méla rozmér 20 x 25 cm. Dalsi vyvojovy krok byl dosazen diky
spolupraci s Louisem-Jacquesem-Mandé Daguerrem?®, ktery spocival v metodé zalozené na
tmavnuti smési stiibra a kiidy. Vroce 1861 vznikla prvni barevnd fotografie, jejim
producentem se stal James Clark Maxwell, znamy také pro sviij piinos do matematiky pomoci
Maxwellovych rovnic. Postupem let se technologie zlepSovaly, az roku 1884 americky
podnikatel a vynalezce George Eastman'® vytvotil fotograficky film, ktery s firmou Kodak
vyznamn¢ piispél K masovému rozsifeni fotografovani. Dalsim milnikem je bezesporu rok
1963, kdy firma Polaroid pfinesla na trh postup, jak vytvofit barevné snimky bez tradi¢niho
mokrého procesu a v fadu nékolika minut. AvSak za nejvétsi prevrat ve svété fotografii 1ze
povazovat rok 1969, kdy svétlo svéta spatiil prvni CCD Cip, sestaveny Georgem Smithem
a Willardem Boylem. CCD c¢ip znamenal zrod digitalnich fotoaparatti a dodnes se pouziva

jako jeden z n€kolika druhti ¢ipt pro digitalni fotoaparaty.

Obrazek 10: Pohled z okna v Le Gras 1826

Zdroj: http://www.inovace.cz/files/200003371-787ef7b4ff/pohled_z_okna.jpg

15 Francouzsky malif a v&dec. PovaZzovan za inovatora fotografovani a vynalezce prvni praktické metody
produkce snimki.

16 Zakladatel svétoznamé fotografické spolecnosti Kodak. Vlastnik patentu na kamerovou skiinku, vyuzivajici
film jako zdznamové médium.
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Od poloviny 90. let se digitalni fotoaparaty stavaly stale popularnéjsi, az nakonec
analogové fotoaparaty pienechaly své misto digitdlnim a ty zcela ovladly svét fotografii.

Tento prevrat jde nazvat érou digitalnich fotoaparatu.

Diky zvétSujici se konkurenci mnoha vyrobcl se technologie dynamicky rozvijely
az do dnesni podoby. Dnes se vyrobci v tvrdém konkurenénim prostfedi snazi ziskat co
nejvetsi pole zédkaznikl, vyvijeji nové technologie a snazi se prodejni cenu neustale snizovat.
Proto si dnes ¢lovék muze poridit technologicky vyspély fotoaparat za relativné rozumnou

cenu.
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4 Digitalni fotoaparat

Potizeni digitalniho obrazu za pomoci fotoaparatu lze oznacit jako nejpopuldrné;jsi
s kazdou generaci. Ti nejstar§i ho maji v paméti jako kouzelnou skiinku tvotici obrazky,

mladou generaci je chapan jako modni doplnék a zpisob sebevyjadieni.

Digitalni fotoaparat je zatfizeni snimajici predlohy z redlného svéta, které konvertuje
do digitalni podoby. Tyto obrazy lze pozdé€ji upravovat ve velkém mnozstvi grafickych
programi. Velikou vyhodou je bezprostifednost, s jakou je digitalni snimek potizen. Oproti
analogovému predchiidci, ktery vyuzival citlivost halogenida stfibra na svétlo, to znamena
veliky pokrok. Diive si fotograf do posledni chvile nebyl jisty, zda jsou jeho snimky kvalitni.
U analogu se film zanesl do temné komory, kde se fotografie vyvolavaly. U digitalniho
fotoaparatu se objekt vyfotografuje, a pokud se snimek uzna za vhodny, pfenese se soubor
napiiklad do pocitate a nasledné vytiskne. Tento proces zabere par minut. O casové
narocnosti se tedy neni tfeba zminovat. Dalsi vyhodou digitdlniho fotoaparatu je ve snizeni
nakladl. Pofizeni pfistroje je sice drazsi, nicméné pokud pomineme pamétovou kartu, je to

jedind investice, kterou je nutné podstoupit.

4.1 Princip digitalniho fotoaparatu

Princip digitalniho fotoaparatu vychazi z koncepce klasického fotoaparatu, kde
nejveétsi rozdily najde uzivatel ve snimaci. U filmovych pfistroji byl snimacem fotograficky
film, kterym byl obvykle fotograficky negativ. U digitalniho fotoaparatu je srdcem celého
pfistroje snimac, jehoZ plocha je citlivdA na svétlo. Nejprve se fotoapardt nachazi
V pohotovostnim rezimu, kde svétlo prochdzejici objektivem neni tlumené clonou. Ta je
Vv ptipad¢ digitalnich zrcadlovek Vv klidném stavu vzdy maximalné oteviena, aby na displeji
nebo v hledacku byl obraz co nejviditelnéjsi. Kompaktni fotoaparaty bez optického hledacku
umoziuji svétlu dopadat na snima¢ kontinualné a obraz je promitan na LCD displej. Svétlo
doputuje az k zavérce, ktera chrani snimac¢ pred osvitem v dobé€, kdy fotograf hleda vhodnou
kompozici. VSe se ale méni pii stisknuti spousté. V dobé€, kdy se stiskne spoust’ se clona,
lezici uprostied objektivu, stdhne na pfedem stanovenou hodnotu a omezi tok svétla

prochézejiciho objektivem. Zavérka se otevird na danou dobu, kterd se nazyva expozicni Cas,
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a tim padem svétlu nic nebrani dopadnout na digitalni snimac, kde nastavd expozice,

vytvareni konkrétni fotografie.

Obrazek 11: Priifez digitalnim fotoaparatem

AF motory

Zdroj: http://www.fotografovani.cz/old-idif/fotografovani/images5/dslr-serial-1_img2.jpg
Pro lepsi pochopeni, jak jednotlivé komponenty pracuji, budou jejich funkce popsany

v samostatné kapitole.

4.2 Tridy fotoaparati

V dnesni dob¢é nalezneme stovky modell fotoaparati a je mnohdy slozité¢ se v tomto
mnozstvi orientovat. Trh s digitdlnimi fotoaparaty a trh s fotografickou tématikou obecné je
V soucasnosti znac¢né piesycen. Proto je uzite¢né rozd€leni dle urcitého kritéria. EXistuje
mnoho kritérii, proto by autor rad uvedlI ¢lenéni dle tfidy fotoaparatu, jelikoZ podle téchto tiid
se 1épe urCuji technické parametry, vycet kladnych a zdpornych vlastnosti a také spektrum

zakaznik.

4.2.1 Kompaktni fotoaparaty

JiZz z jejich nazvu je patrné, co je jejich hlavni doménou. Tyto fotoaparaty, pro které
jsou typické malé rozméry, se stavaji nejpouzivanéjsi tiidou fotoaparatl. Je to dano jejich
charakteristickymi vlastnostmi, diky kterym si ziskaly opravdu veliké mnozstvi pfiznivct.
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Tyto pfistroje jsou projektovany s vizi snadné obsluhy, proto si je pofizuji spiSe uplni
zaCateCnici, bézni spotiebitelé, popiipade€ lidé, které nezajima, jak fotografie vznika. Tvorba
fotografie zde probiha zcela automaticky, uzivatel pouze stiskne spoust’ a zvoleny program
fotografovani provede své. Z toho vyplyva dalsi vyhoda této kategorie, a tou je jednoduchost

uziti, kterou zvladne kazdy uzivatel.

Dnes je trendem ze strany vyrobcii osazovat kompaktni fotoaparaty Cipy s vysokym
rozliSenim, jenz se vyrovna rozliSenim, kterym disponuji fotoaparaty spadajici do vyssich
kategorii. Objektiv téchto fotoaparati disponuje velmi kratkym ohniskem, coz je dano
rozmérem snimace. Fotoaparaty maji vestavény blesk, ktery je UCinny pouze na kratsi
vzdalenosti. Jednou z hlavnich deviz je, v porovnéani s celkovym rozmérem téla fotoaparatu,
veliky LCD displej, ktery slouzi pro zobrazeni a kontrolu diive vyfotografovanych snimki,
ale také jako nahrada optického hledacku, jelikoz kompaktni fotoaparaty postradaji tradini
hledacek, ktery figuroval u jejich analogovych pfedchiidcti. Nicméné je nutné pocitat s pro
displeje pfiznacnym zpozdénim. Snimky jsou uklddany na interni pamét’ a dale na externi
média v podobé pamétovych karet. Pro potencionalniho vlastnika je kladnou vlastnosti také
moznost nahravani videa, které je na velmi vysoké urovni. Nejnovejs$i modely nabizeji rezim

Full HD, tedy 1980x1020 bodt, zarucujici vysokou kvalitu videa.

Mnozstvi modelt v kategorii kompakti je znacné, nckteré¢ jsou sméfovany vice do
designu, tzv. stylové kompakty, urcené spiSe pro mladé lidi, upfednostiiujici p€kny obal, pted
funkcionalitou. Jiné se drzi svou vizazi vice v normach, na kterou jsou uzivatelé zvykli. NiZsi

naroky na design se také jist¢ projevi na vysi pofizovaci ceny. Avsak existuji 1 modely, které

praveé diky designu leckdy piekonaji potizovaci cenu digitalni zrcadlovky.

4.2.2 Vyspélé kompaktni fotoaparaty

Vyspélé kompaktni fotoaparaty jsou pfistroje, které eliminuji nékteré slabosti cenové
dostupnéjSich kompaktli. Stile spadaji do kategorie kompaktnich fotoaparatli, nicméné
v métitku celkového pouziti jsou jednoznacné o uroveinl vys. Tento pfistroj je také navrzen pro
kazdodenni pouzivani, nicméné preference jsou odlisné!’. Zatimco u bé&znych kompaktd je
kladen dliraz na nizkou hmotnost, cenu a snadné pouzivani, v této tfid¢ je prioritou moznost

ovlivnit vyslednou fotografii. Pfi pouzivani této tiidy fotoaparatd uz se do jisté miry kreativné

17 MINKOV A, Markéta. Digitalni fotografie pro pokro¢ilé. Cestlice: Rebo, 2006, s. 42. ISBN 80-7234-506-0.
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tvoii fotografie. Tyto fotoaparaty pouzivaji vyspélejsi objektivy a tim pfispivaji ke kvalitngjsi
fotografii. Potfeba lepSiho objektivu je dana tim, Ze vyspélé kompakty byvaji osazovany
veétsimi  snimaci. Oproti béznym kompaktim maji tyto fotoaparaty objektivy s lepsi
svételnosti, tudiz se 1épe adaptuji Spatnym svételnym okolnostem. Pii pofizovani snimkt
ptichazi sebejistota, jelikoz prodleva mezi zmacknutim spousté¢ a exponovanim snimku
je vyznamné kratsi. Nicméné i zde je pfednastaveno nékolik programti pro dané situace, ale je
mozné 1 manudlné nastavovat clonu, cas zavérky a jiné fotografické veliCiny. Navic tyto
pfistroje podporuji ukladani vyslednych fotografii do vice druhti formati. To oceni zejména ti
uzivatelé, ktefi budou své snimky dale upravovat v grafickych programech. Co se tyce palety
ptislusenstvi, méd potenciondlni uzivatel daleko vétsi vybér a mize svij fotoaparat
modifikovat. Na trhu existuje Siroké mnozstvi aditivnich bleskli, déalkovych spousti

a objektivovych filtril, ptipadné predsadek.

Vyspélé kompaktni fotoaparaty kombinuji slozky amatérského a profesionalniho
zafizeni. Pro uzivatele je pifinosem, Ze se zacind podilet na tvorbé snimku a tudiz je vice
vtazen do déje. AvSak ve srovnani s béznymi kompakty zde nalezneme vétsi rozmér pristroje
a tim spojenou vétsi vahu. Také z finanéniho hlediska je vyspély kompakt narocnéjsi. Tuto
ttidu lze doporucit uzivateliim, ktefi pozaduji lepsi kvalitu obrazu, vice moznosti vstupovat do

tvorby fotografie a pohravaji si s myslenkou osvojeni pokroc€ilych fotografickych metod.

4.2.3 Fotoaparaty EVF

Fotoaparaty EVF, n¢kdy oznacované jako nepravé zrcadlovky jsou dalsi trovni
fotoaparatl. Fotoaparaty disponuji automatickymi funkcemi s moznosti je manudlné upravit,
tudiz je doporuCovan uzivatelim, kteti maji jiz n¢jaké zkuSenosti a chtéji naplno vyuzit
ptilezitosti, které jim bude nabizet v budoucnu digitalni zrcadlovka. Zde se zac¢ina mluvit
0 fotografovani v pravém slova smyslu a ne jen o mackani spousté. Oznaceni neprava nebo
elektronicka zrcadlovka bylo spiSe spojeno s obchodem. Meélo naznacit, ze funkcemi
a kvalitou snimku se zrcadlovkam velmi pfiblizuje. Fotoaparaty disponuji velkym rozsahem
ohniskové vzdéalenosti a kvalitni stabilizaci obrazu. Srdcem pfistroje je snimag, ktery
snimanou pifedlohu pfenasi do miniaturniho displeje zabudovaného misto hledacku. Jelikoz
EVF oznacuje i typ hledacku, bude proto popsan samostatné v budouci kapitole Komponenty
digitalniho fotoaparatu. EVF fotoaparaty jsou pomyslnou tfidou mezi kompakty

a zrcadlovkami. S touto kategorii je spojena vyssi hmotnost oproti kompaktiim, nicméné jsou
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leh¢i nez digitalni zrcadlovky. Stejné tomu je i u kvality fotografie, kde EVF zaujima misto

n¢kde mezi kompakty a digitalnimi zrcadlovkami.

4.2.4 Digitalni zrcadlovky

Digitalni zrcadlovky jsou chépany jako kralovska tfida digitalnich fotoaparati.
Nicméné jednotlivé modely se od sebe jak zhlediska funkci, tak z hlediska finan¢ni
naro¢nosti velmi lisi. Tudiz je vhodné piedchozi vyrok brat s rezervou, jelikoz ty nejlevné;si
modely se od fotoaparat nizsich tiid pfili§ nelisi, snad jen rozmérem a hmotnosti. Digitalni
zrcadlovky jsou dnes vlivem trhu stale vice dostupné béznym uzivatelim. V minulosti byly

tyto piistroje urCené pouze profesionallim nebo movitéjSim uzivatelim. V soucasnosti jsou

pofizovaci ceny natolik nizké, Ze je kupuji 1 amatéfi, kteti se nepldnuji v uméni fotografovani

Vv

Charakteristickym rysem digitalnich zrcadlovek jsou vyménné objektivy a rozmérové
vétsi snimace s vysokym rozliSenim. Diky vyménnym objektiviim jsou digitalni zrcadlovky
vysoce variabilni a lze je se spravnym vybérem objektivu pouzit pro vSechny zpisoby
fotografovani'®. Z konstrukéniho hlediska jsou digitalni zrcadlovky slozitéjsi nez ostatni tiidy
fotoaparati. Svétlo prochazi objektivem, dale je sméfovano zrcatkem, které lezi pred
snimacem, do pentagonalniho hranolu. Zde se svétlo diky hranolu lame a pfevraci do
hledacku. V praxi to znamend, ze komponujeme pomoci hledacku, nikoliv pomoci displeje,
jak je tomu u kompakt. Po stisku spousté se zrcatko sklopi vzhlru k hranolu, tudiZ pfi
expozici neni v hledadcku nic vidét, jelikoz svétlo dopada pfimo na snimac. Fotografovani
skrze hledacek je vyhodné vtom, ze je opravdu vidét objekt, ktery se uzivatel chysta
vyfotografovat. Nefiguruji zde tedy elektronicky zkreslené informace. Také se dosahne vyssi
stabilizace, diky opfeni pfistroje o celo. Stabilizace u digitdlnich zrcadlovek je castym
problémem, zv1asté pti pouziti objektivii s delsi ohniskovou vzdalenosti, kde je vhodné pouzit
stativ ¢i se spolehnout na optickou stabilizaci, pokud ji objektiv nebo fotoaparat disponuje.
Digitalni zrcadlovky jsou z hlediska pfisluSenstvi velice bohaté, avSak velmi financ¢né
narocné, zvIlasté pii potfizovani kvalitnich objektivl. Pii koupi si uzivatel typicky pofizuje
pouze télo bez objektivu, ktery se dokupuje zvlast. Nicmén¢ v poslednich letech je trendem,

k vybranym modeltim, které jsou vétSinou finanéné dostupnéjsi, ptikladat jeden i dva

18 SAHLIN, Doug. Digitalni fotografie rychlymi kroky. Praha: Grada, 2005, s. 28. ISBN 80-247-1089-7.
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objektivy do tzv. kitd, které jsou vyhodné predevSim pro zacinajici uzivatele digitalnich

zrcadlovek.

4.3 Komponenty digitalniho fotoaparatu

Digitalni fotoaparat je velice damyslny pfistroj, ktery prosel a stale prochazi velmi
dynamickym vyvojem. Jako celek se muize jevit velmi slozite, avSak sklada se z dil¢ich ¢asti.
Pro z&douci vystup digitalniho fotoaparatu je dilezité, aby spolu soucasti uzce a bezchybné
spolupracovaly. Pro spravné pochopeni by autor rad charakterizoval jednotlivé komponenty
digitalniho fotoaparatu, jejich funkcionalitu a vliv na cely fotograficky systém. Potadi

komponent je odvozeno od principu digitalniho fotoaparatu.

4.3.1 Objektiv

Objektiv je komponenta, kterou prochazi svétlo odrazejici se od piedlohy realného
svéta, kterou uzivatel fotoaparatem zachycuje. Tuto soucast lze charakterizovat jako jednu
coc¢ku nebo také jako soustavu ofek. Vyuziva se tedy pro promitani obrazu na citlivy snimac,
ktery je srdcem kazdého fotografického pftistroje. Velice dilezitym parametrem pii koupi
objektivu je jeho ohniskova vzdalenost. Ohniskova vzdalenost je udavana v milimetrech.
Fyzikaln€ jednoznacnou definici ohniskové vzdalenosti vyslovil C. F. Gauss: ,,Ohniskova
vzdalenost predmeétového (obrazového) prostoru je podil linearni velikosti obrazu (predmétu)
V ohniskové roviné k zdanlivé velikosti predmétu (obrazu) nekonecné vzdaleného. '
Ohniskova vzdalenost ma také znacny vliv na celkovy thel zabéru, ktery lze konkrétnim
objektivem zachytit. V praxi to znamena, Ze s objektivem, ktery disponuje malou ohniskovou
vzdalenosti, Ize vyfotografovat $iroky zabér, avSak neni mozné se zaméfit na detaily v dali.
S pouzitim objektivu s velkou ohniskovou vzdalenosti je uzivatel schopen zachytit velmi

vzdélené predméty, piicemz hel zabéru bude maly a objekt bude oproti své realné predloze

zvétseny?C.

19 GAUSS C. F. [online].[cit. 2013-03-20]. Dostupné z: http://www.humanart.cz/wiki-slovnik-438-ohniskova-
vzdalenost.html

20 MINKOV A, Markéta. Digitalni fotografie pro pokrocilé. Cestlice: Rebo, 2006, s. 74. ISBN 80-7234-506-0.
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Obrazek 12: Zavislost ohniskové vzdalenosti na tihel zabéru

1200mm

Zdroj: http://www.fotoaparat.cz/images/0005/000528.jpg

Z pohledu ohniskové vzdalenosti lze rozliSovat objektivy do nékolika kategorii.
Objektivy s nejmensi ohniskovou vzdalenosti byvaji oznafovany jako rybi oko, které
umoziuji vytvofit snimek s uhlem zabéru dokonce vétsim nez 180°, avsak za cenu deformace
snimanych objekti. Celkovy obraz je neredlny, ale efekt je to opravdu zajimavy.
Za Ssirokouhlé byvaji oznacovany objektivy majici ohniskovou vzdalenost 18 az 35mm
(ohniskova vzdalenost ptepoétena pro kinofilm), které zkresleni charakteristické pro rybi oko
maji znacn€ redukovano. Ohniskova vzdalenost okolo hodnoty 50mm oznacuje objektivy
zakladni, které jsou nejvice vyuzivané, jelikoz jejich zobrazeni je podobné, jako u vnimani
lidskym okem. Dalsi kategorii jsou tzv. kratké teleobjektivy s hranicemi 80 az 300mm, které
ptiblizuji snimany objekt, az u nich nastane sniZeni hloubky ostrosti, danou vyssi ohniskovou
vzdalenosti. Posledni kategorii jsou dlouhé teleobjektivy (do cca 1200 mm), kde dojde
k velkému zvétseni. Tyto objektivy postradaji vyssi aroven svételnosti, je nutné zvolit delsi
Cas expozice, zvlasté pii Spatnych svételnych podminkach. Vedle objektivli s pevnou

ohniskovou vzdalenosti existuji i objektivy s proménlivou vzdalenosti, tzv. zoomy.

Byva pravidlem, Ze se V téle objektivu nachazi clona, kterd méni danou svételnou
intenzitu, ptesné podle uzivatelovych pozadavku. S clonou tzce souvisi hloubka ostrosti. Se
vzrustajici clonou se mnoZstvi svétla dopadajiciho na snimac sniZuje, tim padem bude
hloubka ostrosti vétsi. Pokud clonu zmensime, polomér otvoru se zvétsi, intenzita svétla bude
vyssi a snimek nebude dost ostry. Tohoto efektu se vyuziva pti fotografovani portréti, kde
osoba vstupuje do popiedi a okoli je rozostfené. Maximalni otevieni clony, kdy na snimac
dopada nejvétsi intenzita svétla je oznacovano jako svételnost objektivu. Je to v podstaté
uréeni maximalniho priméru, do kterého je clona schopna se roztihnout. S rostoucim

pramérem se také zvySuje uzitna hodnota objektivu, stavd se vice univerzalnim, jelikoz je
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schopen pojmout vice svétla a je pouzitelny i za Spatnych svétlenych podminek. Nicméné
vzdy je nutné se ptizpusobit fotografovanému objektu, spravny vybér objektivu a nastaveni

clony uzivatel ziska praxi, kde mu poméha zabudovany expozimetr.

4.3.2 Zavérka a snima¢

Po prichodu objektivem se mohou svételné paprsky zastavit o zaveérku, ktera
zabranuje vstupu svétla na snimac. Zavérka slouzi jako pomysiné dvete, které jsou v dobé
kompozice zaviené, aby nedochdzelo k osviceni snimace. Pfi stisku spousté se zavérka otevira
na piesné¢ urcenou dobu a spolu sclonou vytvaii kombinaci pro expozici. Expozice je
ovlivnéna clonou, ktera urcuje mnozstvi svétla dopadajiciho na snimac a Casem zavérky, ktery
urcuje dobu osviceni snimace. Pti prodlouZeni ¢asu, po ktery je zavérka oteviend se mize stat,
Ze se senzor presyti a vysledna fotografie bude pfesvicena, neboli preexponovana. Proto je
zapotiebi expozicni Cas spravné vybirat. Pfi dlouhych expozi¢nich Casech je nutnosti mit
k dispozici stativ, aby vysledny obraz nebyl rozmazany. Ve velmi kratkych expozi¢nich
Casech lze zastavit i rychly pohyb. Kratkych expozicnich ¢asti se proto vyuziva pii
fotografovani leticich zvitat ¢i padajici vody, kde je mozné rozeznat detaily, které jsou

¢loveéku pti bézném pozorovani skryty.

V pribéhu expozice, dopadaji svételné paprsky na snimac¢ a zaina se vytvaret
fotografie. Snimac je polovodicovy prvek, ktery prevadi snimané svételné zafeni na elektricky
naboj. Typd snimacu je nékolik a kazdy vyuziva jiny zpusob zapisu. Charakteristickou
veli¢inou je rozliSeni, které se snahou vyrobcii neustdle zvySuje. RozliSeni udavd mnoZstvi
pixeld, obsaZenych ve vysledné fotografii, tudiZ 1 pomyslné jeji kvalitu. DalSim ukazatelem
kvality snimace je jeho velikost. Zpravidla je velikost snimace urcena podle tfidy dan¢ho
fotoaparatu. Velicinu, kterou je schopen uZivatel hodnotit a kterd ma také dopad na vyslednou
kvalitu je svételna citlivost snimace, ozna¢ovana jako ISO, mezindrodni standard pro citlivost
filml (snimact) na svétlo. Diive se jako stupnice citlivosti pouzivaly také DIN, ASA, GOST
¢i CSN. Hodnotu ISO Ize nastavit v dobé kompozice. Snima¢ se tak stava vice &i méné
citlivym na dopliiujici svétlo. Pfi dobrém osvétleni 1ze hodnotu citlivosti snizit a vyslednému
snimku to jen prospé&je. Vys$si hodnoty ISO lze uplatnit pii Spatnych svételnych podminkach.
Avsak s vetsi citlivosti je spojeno 1 snimani Spatnych elektrickych signald, které ma za

nasledek existenci Sumu, snizujici estetickou uroven vysledné fotografie.
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4.3.3 Snima¢ CCD

Prvnim typem snimacii je snima¢ Charged-Couple Device, zkracené¢ snimac typu
CCD. Jak se jiz autor zminil, tento druh snimace spatfil svétlo svéta jiz v roce 1969, kdy jej
panové W. Boyle a G. E. Smith vytvofili v laboratofich firmy Bell. Nejenze se vyznamné
podileli na zrodu digitadlni fotografie, dokonce obdrzeli za tento vynélez v roce 2009
Nobelovu cena za fyziku?!. Snima¢ obsahuje buiiky citlivé na svétlo, které jsou uspoiadany do
obdélniku. Jednotlivé fadky ci sloupce komunikuji s procesorem pomoci sbérnice. Jakmile se
zaverka otevie, senzor zacina zpracovavat obraz, ktery na n¢j dopada skrze objektiv. Vznika
elektricky naboj, ktery se zpracovava po jednotlivych fadach. Prvni fada je nactena do paméti,
po nacteni putuje do vystupniho zesilovace a ziskana data jsou pomoci analogovo-digitalni
prevodniku ptevedena do digitalni podoby. Nasledné se fada smaze a proces pokracuje fadou
nasledujici. Po zpracovani vSech fad je obraz kompletni. Po pieéteni se informace zachycené
na snimaci ztraci a snimac je ptipraven k dal§imu pouziti. Dle zpracovéni jednotlivych dat, 1ze
délit CCD ¢ipy na dvé kategorie. Prvni jsou progresivni CCD Ccipy, které zpracovavaji
svétloCivné buiky fadu po fad€. Dalsi kategorii jsou prokladané CCD Ccipy, které zpracovavaji
nékolik fad najednou, uspotfddanych do bloki, ¢imz se zpracovani obrazu zkrati. Toho se
vyuziva pii vytvareni vice fotografii za sebou. Charakteristickym znakem CCD snimaci je
vyssi spotfeba energie v disledku pouzivani analogové digitalniho ptevodniku. Dalsi devizou
je nizsi rychlost, s jakou se data zpracovavaji. Jsou zde i vys$s$i ndklady na vyrobu, avSak

systém CCD ¢ipu jako takového je velice jednoduchy.

4.3.4 Snima¢ CMOS

Dalsim typ snimace nese oznateni CMOS, neboli Complementary Metal Oxide
Semiconductor. Od snimact typu CCD se nejvice odliSuje svou konstrukci a také zplisobem,
jakym zpracovava svételné paprsky. Praveé z odlisné konstrukce a zpiisobu zdznamu spociva
prednost tohoto snimace, a to nizka spotieba energie. Je to dano tim, Ze ve snimaci CMOS se
digitalizace obrazu uskuteciiuje v kazdém bodu zvlast' a také vten samy moment. Pro
pfiznivce sériového snimani je vyhodné, ze vystup CMOS respektive vSechny jeho body maji
svlyj vyvod do procesoru. Exportovani obrazu je tedy ve srovnani s CCD o poznani rychlejsi.

Nevyhoda CMOS spociva v jejich Spatné citlivosti na svétlo. Tudiz je jejich vyuziti ve Spatné

2L The Nobel Prize in Physics 2009. Nobel Foundation [online]. 6.10.2009. Dostupné z:
http://www.nobelprize.org/nobel_prizes/physics/laureates/2009/index.html
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osvétlenych prostorach neefektivni. Také disponuji obecné horsi kvalitou snimaného obrazu
nez CCD, i kdyz postupnym vyvojem se podafilo dosahnout kvality obrazu srovnatelnou
s CCD. I pfes tyto zaporné vlastnosti se tyto snimace rozsifily ve svété digitalnich fotografii.
A to i diky jejich nizké vyrobni cen¢, jelikoz zplsob, jakym se CMOS vyrdbéji je totozny
i pro mikroprocesory, elektronickych paméti SRAM nebo jednogipové mikropocitade??. Tyto
polovodice lze rozdélit na pasivni a aktivni. Pasivni CMOS snimace jsou charakteristické tim,
ze vysledné obrazy obsahovaly mnoho Sumu, tedy nezadouciho efektu. Mnohem zajimavé;jsi
jsou aktivni CMOS snimace, které u kazdého bodu citlivého na svétlo figuruje analyticky

prvek, ktery ptipadny Sum analyzuje a nasledné ho potlaci.

Obrazek 13: Snima¢e CCD a CMOS

Zdroj: http://oneslidephotography.com/wp-content/uploads/2011/04/CCD-vs-CMOS-Fact-and-Fiction.jpg

Oba typy snimact vyuzivaji k barevné reprodukci pifedlohy Bayerovu masku, ktera je
pouzitd téméf v kazdém digitalnim fotoaparatu. Jde v podstaté o RGB filtr, ktery simuluje
vnimani barev lidskym okem. Tento filtr v roce 1979% patentoval Bryce Bayer, védec, ktery
cely sviij pracovni Zivot zasvétil spolenosti Kodak. Nicméné Vv roce 2012 zemiel?*. Bayerova

maska je tvofena matici barevnych filtrt,, které jsou rozdéleny do ¢tverct, reprezentujici jeden

2 MINKOV A, Markéta. Digitalni fotografie pro pokrocilé. Cestlice: Rebo, 2006, s. 25. ISBN 8072345060.

23 NO-X. Revoluéni zména Bayerovy masky od Panasonicu: 2x vys§i citlivost snimagd. Diit.cz [online].
7.2.2013. Dostupné z: http://diit.cz/clanek/snimac-panasonic-micro-color-splitters

24 MANN Peter. Zemfel Bryce Bayer, védec firmy Kodak, tviirce Bayerovy masky. Di24.cz [online]. Dostupné
z:http://www.di24.cz/index.php/183-novinky/udalosti/226-zemrel-bryce-bayer-vedec-firmy-kodak-ktery-
vytvoril-bayeruv-filtr
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pixel. Kazdy ¢tverec je rozdélen na Ctyii Casti. Kazda barva z RGB je zde zastoupena, avsak

zelena je zde obsazena dvakrat, jelikoz lidské oko je pravé na tuto barvu nejcitlivejsi.

4.3.5 Snima¢ Foveon X3

Snimac¢ Foveon X3 byl vyvinut spole¢nosti Foveon a uveden na trh v roce 2002. Tento
snimac je postaven na architekture snimace CMOS a piedpovidala se mu velikd budoucnost,
jelikoz pouzitd technologie snimani se jevila jako pfevratna. Jeho hlavni pfednosti byla
schopnost zaznamenat uplnou barevnou informaci v kazdém jednotlivém pixelu snimace. Na
rozdil od klasickych CCD a CMOS, kter¢ pro kazdy pixel propoustély pouze jednu barvu,
a uplna barevna informace se dopocitdvala pomoci interpolace, mohly teoreticky dosahnout
az Ctyfnasobného barevného rozliSeni. Funkce byla zaloZena na poskladdani tfi barevnych
filtrd barevného modelu RGB na sebe, nikoli jako u CCD a CMOS snimact, které vyuzivaji

mozaiku v podob¢é Bayerovy masky.

Obrazek 14: Porovnani Foveon X3 se snimaci vyuZivajici Bayerovu masku
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Zdroj: http://www.estiasis.com/sites/estiasis.com/files/totalid/cameras/SD1-Merrill_foveon-sensor-technology.png

Kazda ze tii vrstev zachycovala jednu barvu barevného modelu RGB. Horni vrstva
zachycovala modrou komponentu, prostfedni vrstva zelenou a vrstva spodni barvu ¢ervenou.
Vzorec pro vypocitani barevné informace pixelu jen spojil informace ze vSech vrstev. Diky
tomuto zlepSeni tedy odpadéavala interpolace a snimek postradal piipadné nezadouci artefakty,
vyvolané prave interpolaci. AvSak pomysIné rozliseni bylo zkreslujici, jelikoz vyrobce udéaval

rozliSeni pro vSechny vrstvy dohromady, tudiZ pro skutecné rozliSeni fotoaparatu bylo nutné
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tuto hodnotu vydélit tfemi. Foveon odkoupila v roce 2008 spole¢nost Sigma Corporation, pro

jejiz fotoaparaty se Foveon X3 stal hlavnim stavebnim kamenem?°.

4.3.6 Hledacek a displej

Hledacek je pro profesiondlniho fotografa nezbytnou soucésti fotoaparatu.
V minulosti, kdy se vyuzivaly analogové fotoaparaty, byly hledacky na vSech fotoaparatech.
Dnes pfi pouziti fotoaparati digitalnich se hledacek stava vyjimkou, zvlasté v nizsich tfidach
fotoaparatt. Hledacek slouzi k interakci s prostfedim. Zobrazuje thel pohledu pfistroje.
Pomoci n¢j fotograf komponuje scenérii. Jeho kladné a zaporné vlastnosti se 1isi dle druhu
hledacku, nicméné ma i obecnou vlastnost. Tou je stabilizace obrazu. Tim, ze uzivatel hledi
do hledacku, musi opfit hlavu o fotoaparat. Tim padem se nachéazi ve stabilnéjsi poloze pro

fotografovani, nez je tomu pii pozorovani displeje s natazenyma rukama.

Prvnim typem jsou prihledové hledacky, které se vyuzivaly jiz u analogovych
fotoaparati a jsou vyuzivany i u fotoaparatti digitalnich. Ty jsou z konstrukéniho hlediska
nejjednodussi a také jsou prostorové nendro¢né. Tento druh byval soucasti nizSich tiid
fotoaparatl, avSak lze jej spatfit 1 na pfistrojich vyrazné drazsich. V soucasnosti je vytlacovan
pohodIngjsimi a rozmérnymi LCD displeji. Prihledovy hledacek je systém optickych Cocek,
nachdzejici se pobliz objektivu. Jeho typickou nevyhodou je paralaxa neboli odchylka. Tim,
ze se hledacek nachazi v jiné draze nez objektiv, bude vysledny snimek jiny, nez jaky ho
vidime v hledacku. Pti fotografovani vzdalenych scenérii tato vada odpada, jelikoz se drahy
sbihaji. Paralaxa se nejvice projevi pii tvorbé makrofotografii. Bohuzel diky této skute¢nosti,
je témeéf nemozné tento druh fotografie za pomoci priihledového hledacku tvofit. Lepsi
piistroje sice mély kompenzaci paralaxy, ale nebyla dokonala. Nicméné kladnou vlastnosti je
jeho jednoduchost, diky které mohou vyrobci snizit prodejni cenu. Toto oceni zejména

potenciondlni zajemci.

Dalsim druhem je hledacek charakteristicky pro digitalni fotoaparaty. Elektronicky
hledacek EVF (Electronic viewfinder) je primarné komponovan do vyspélejsSich kompaktt
a modelu stiedni tfidy. EVF skryva v podstaté maly LCD displej zabudovany misto hledacku.
Obraz sejmuty snimac¢em byva promitan na displeji, vidime tedy skutecnou scenérii, tudiz

odpadé problém paralaxy. Navic je uzitecné, Ze elektronicky hledacek se chova jako bézny

ZCompany Overview. Foveon [online]. 2010. Dostupné z: http://www.foveon.com/article.php?a=247
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displej, Ize si tedy v hledacku zobrazit veskeré informace jako zaostieni, méfeni expozice,
nastaveni blesku a jiné uzite¢né sdéleni. Pomoci EVF si Ize prohlizet i vyfotografované
snimky, vyhoda pfedevsim pii pfimém osvétleni, kdy Spatn¢ kontrastni bézny displej postrada
svou citelnost. Dalsi kladnou vlastnosti je jeho nizka spotieba, diky které baterie vydrzi déle.
Jeho nedostatky spocivaji v rozliSeni displeje hledacku, které¢ kvili malym rozmérim neni
nijak oslnivé. Promitany obraz postrada kvalitu a také displej disponuje malou zobrazovaci

rychlosti, je tedy nezbytné s fotoaparatem pomaleji hybat.

Pomyslnou kralovskou tfidou je opticky hleda¢ek TTL (Through the lens), ktery byl
vyuzivan v analogovych zrcadlovkach a jeho vlastnosti vyuzivaji i ty moderni, digitalni.
Tento systém tvoii zrcatko, které je uchyceno pied zdvérkou a sméruje svétleny paprsek skrze
matnici do pentagonalniho hranolu, kde se svétlo stranové pievraci pro hledac¢ek. Diky tomuto
typu dochazi k presnému komponovani, jelikoz lze kontrolovat zaostfeni a také hloubku
ostrosti. Vlastnost TTL vychazi z konstrukce digitalnich zrcadlovek. Pfi expozici se zrcatko
posune do horizontdlni polohy, a tudiz v dobé expozice nic v hledacku nevidime. Tento
nedostatek eliminuje funkce Live View, kde se obraz pfi zvednutém zrcatku promita na
snimac, ktery jej zpracuje a prenasi na LCD displej na zadni strané zrcadlovky. Touto funkci

disponuji vSak jen nékteré zrcadlovky.

Jelikoz zrcadlové hledacky funguji na principu svétleného odrazu, dochazi zde
Kk uspofe energie. Kladnou vlastnosti TTL hledacku je také jejich nezavislost na druhu

objektivu, i po vyméné objektivu uvidime v hledacku obraz, tak jak bude zaznamenan.

Zvlastni kategorii hledackt jsou displeje, které slouzi zejména digitdlnim kompaktim
jako jediny zptisob nahlizeni na snimany obraz. Princip zobrazeni je jednoduchy. Pomoci
snimace a procesoru se snimek zpracuje a nasledné zobrazi na displeji. Displej také slouzi pro
kontrolu kompozice a expozice. Kdykoliv je mozné jiz potizeny snimek zpétné vyvolat
a presveédCit se, zda spliiuje uZivatelovy néaroky. Trendem displejii je jejich rozmérové
zvétSovani. Z hlediska kompakti lze fici, ze displeje prakticky zapliuji zadni stranu
fotoaparati. To ssebou nese fadu kladnych vlastnosti, jako piehledné a pohodiné
komponovani a také zobrazeni mnoha uzite¢nych informaci. Displeje pro digitalni fotoaparaty
jdou tvofeny LCD panely. Tyto LCD jsou ve srovnani s hledacky provozné nakladnéjsi, jejich
uzivanim se snizi vydrz baterie. Pti koupi fotoaparatu si je vhodné uvédomit, ze kazdy disple;j
zobrazuje se zpozdénim. Proto neni vhodné fotografovat pomoci displeje objekty v pohybu.

Ke zpozdéni dochazi béhem prenosu informaci na displej a také beéhem prenosu z displeje
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skrze o¢i do mozku. Nicméné vyuzivani hledacku coby displeje je stale vice oblibené mezi

amatérskymi fotografy diky jeho adaptaci na zménu ohniskové vzdalenosti.

4.3.7 Pamét’ova média

K ukladéani fotografii pouzivaji digitalni fotoaparaty pamétové karty. Tyto rozméroveé
malé paméti se postupem cCasu staly externimi pamétmi nejen pro fotoaparaty. Bézné se
vyuzivaji vV noteboocich, GPS navigacich, mobilnich telefonech, MP3 ptehravacich a dalSich
zafizenich. Jejich popularita je ddna piedevsim jejich kompaktnimi rozmeéry. Vyrobci kladou
diraz na zvySeni kapacity pamétovych karet. Dnes je mozné koupit karty s kapacitou az
128 GB. Avsak v nedavnych dobach byla jejich kapacita fadové v MB. Pamét'ové karty jsou
paméti typu Flash a tudiz doké&zi uchovat data i pfi absenci napdjeni. Elekttinu potiebuji tedy
pouze pro ¢teni nebo zéapis. Timto zpisobem lze tedy data ulozena na pamétovych kartach
archivovat. Dalsi kladna vlastnost spociva v jejich velmi nizké hmotnosti, ktera je
U prenosnych zafizeni zadouci. Pamétové karty neobsahuji zddné pohyblivé ¢asti, tudiz jsou
rezistentni vici otfesim a nevadi jim elektromagnetické pole. Celkova kapacita ale neni
jediny atribut, ktery je dulezity. Piipadny kupec by se mél zajimat také o rychlost Cteni
a zapisu dané karty. Tyto hodnoty je dobré sledovat, pokud uzivatel chce potfizovat video ve
vysoké kvalité¢ nebo pokud uvazuje o sériovém snimani, kde je zapotiebi, aby se data rychle

ukladala. Pamétové karty se téidi podle typu, ktery Ize snadno uréit dle tvaru karty.

Béhem vyvoje pamétovych karet se spolecnosti snazily o vytvofeni standardu, ktery
by oné spole¢nosti zajistil vysoky finan¢ni zisk. Nicméné toto se nepodatilo. Trh se rozpadl
v dobé¢, kdyz si nékolik spolecnosti vytvotilo své vlastni typy karet, vétSinou pouzitelné pouze
do produktt jejich vyroby. Ne&kolik typu karet také samoziejmé zaniklo a upadlo
V zapomnéni. Postupem cCasu se trh s pamét'ovymi kartami pfesunul do podoby, jakou zname
dnes. V soucasnosti trh primarné nabizi karty typu SD, CF a MS. Zde autor popise

nejpouzivanéjsi typy.

Nejrozsifenéjsi pamétova karta je typu SD. Secure Digital jsou kartami, které se
vyuzivaji v mnoha pienosovych zafizenich. Prosly velikym vyvojem, dnes se jiz prodava tieti
generace téchto karet. Charakteristickym znakem SD karet je zkoseni pravé horni Casti a také
mechanicky zamecek, umistény po levé stran¢ karty. Mechanicky zamecek je ochrana proti
nechténému zapisu. V pozici LOCK nelze na kartu posilat data ani stavajici data nikterak

upravovat. V pozici OPEN je karta pln€ pfistupna. Prvnim typem byly karty s ndzvem SD,
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které byly limitované maximalni kapacitou 2 GB. Druhou verzi byly karty SDHC (High
Capacity), které mély horni hranici kapacity nastavenou na 32 GB. Poslednim vyvojovym
stupném jsou karty s ozna¢enim SDXC (eXtreme Capacity), jez by m¢ly dosahnout kapacity
az 2 TB®. Tyto tfi varianty se vyrabi v provedenich normalni (plna) velikost, Mini a Micro.
Kategorie Micro je charakteristicka pro nové mobilni telefony a pro nejmodernéjsi kompaktni

fotoaparaty, kde se klade diraz na celkové rozméry zatizeni.

DalSim typem, ktery se stile pouziva v digitdlnich fotoaparatech, je Kkarta
CompactFlash, jinak oznaCovana jako CF. Tyto karty vznikly v roce 1994 diky spolec¢nosti
Sandisk?’. Pamétova média CF jsou pouzivany piedev§im v profesionalnich digitalnich
fotoaparatech a kamerach, tudiz je lze oznalit za vysoce profesionalni a velice spolehlivé.
Z hlediska konstrukce jsou CF karty dvojiho typu. Prvni typ slouzi ptfedevsim pro fotoaparaty
a kamery. Druha varianta CompactFlash Il, a¢ byla vice prosazovana, nestala se tak kvalitni
jako Compactflash 1. Postupem casu upadla v zapomnéni. ComapctFlash je specifickd diky
dvoufadému piipojovacimu konektoru obsahujicim padesat pint. Nevyhodou je jeji vétsi
rozmér (ve stejném tvaru, jen o néco tlustS§im se vyrabély harddisky, které mély vétsi
kapacitu, nez tehdej$i pamétové karty), ktery se ale bez problému ukryje uvnitt digitalni

zrcadlovky.

Poslednim typem z fad nejpouzivanéjSich karet je Memory Stick. Tento specificky
druh karet vyvinula spole¢nost Sony v roce 1998. Dnes je spolu se Sony ptfedné vyrabi
I spole¢nost Sandisk. Tento druh také prosel znanym vyvoj, az se Memory Stick paméti
vytvofilo né€kolik verzi. Ta nejstarsi, s ndizvem Memory Stick byla pro sviij nevSedni vzhled
pfezdivana zvykackou. Nicméné tato karta je v soucasnosti archaickou a jiZ se nevyrabi.
Vyrobce experimentoval s rozméry a vykonem karty prostfednictvim Memory Stick Duo
a Memory Stick Pro, které se dodnes vyrabi, disponuji modernimi technologiemi a velikosti

az 32 GB.

%Capacity (SD/SDHC/SDXC). SD Association [online]. Dostupné z:
https://www.sdcard.org/developers/overview/capacity/

27 SMITH, CIiff. How it works — memory cards. Trusted Reviews [online]. 2007, 24.6.2007. Dostupné z:
http://www.trustedreviews.com/opinions/how-it-works-memory-cards
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5 Scanner

Scanner je dalsi hardwarové vstupni zafizeni, pouzivajici se k digitalizaci obrazu.
Vyuziva se jak v domacnostech, tak i v profesnim svété. Scanner miize byt samostatné
zatizeni nebo jako soucast multifunkéniho zafizeni spolu s tiskarnou. Multifunkéni zatizeni je
Vv poslednich letech popularni zejména pro amatérské pouziti, Setii penize a prostor
V mistnosti. Princip zafizeni je jednoduchy. Pro osvétleni predlohy se pouziva fada LED diod.
Od dokumentu se svétlo odrazi a dopada na snimac, ktery svételné paprsky snima a poté
naméfené hodnoty jasu a barev piedd pocitaci. Snimaci prvek ve scannerech zastoupen CCD
snima¢em nebo typem CIS. Contact Image Sensor (CIS) vyuzivd barevnych LED diod
malych rozmérh pro osvétleni pfedlohy, diky malé velikosti optické soustavy mohou scannery
osazené touto technologii dosahnout celkové mensich rozmérii. Tyto scannery jsou také oproti
zafizenim s CCD snimacem levnéjsi a disponuji mensi spotiebou. AvSak kvalita vysledného
obrazu je o poznani niz§i. Naproti tomu scannery s CCD disponuji vyssi kvalitou obrazu
a maji vetsi spektrum vyuziti. Princip téchto snimact se neli$i od téch, které se vyuzivaji

v digitalnich fotoaparatech.

Propojeni scanneru a PC bylo dfive realizovani pies paralelni port LPT, dnes je bézné
propojeni pomoci rychlejsiho paralelniho portu SCSI, ktery je typicky pro profesionalni
zafizeni, nebo pres rozhrani USB, které je vice rozsifené v domacnostech. Hlavnimi
parametry scannert byvaji rozliSeni, barevna hloubka a samoziejmé cena. RozliSeni se udava
v hodnotach DPI a uréuje, kolik bodii je snima¢ schopen snimat na jeden palec. Cim vyssi
rozliSeni, tim je takovychto bodi na obrazu vice. Obraz je tedy vice detailni. Dnes jsou
scannery bézn¢ schopny dosahnout rozliseni 2400 dpi. V praxi je béZzné se setkat s interpolaci,
ktera dava vyssi rozliSeni, nez je skutecné. Interpoluje se rozliSeni ve sméru snimace
Vv zavislosti na rychlosti jeho posuvu. V podstaté jde o softwarovou asistenci scanneru, kde je

program schopen dopoditat pixely, které skute¢né rozliseni zafizeni neni schopné zachytit?®,

Barevna hloubka je pro béZné scannery ve Skale az 48 bitd, tudiz 16 bitl pro kazdou
zakladni barvu. Udava, jak ptesné je pfeneseni barvy piedlohy do digitadlni podoby. Cena se

stale dynamicky méni, avSak je jisté, ze pomér vykonu a ceny se neustale zlepSuje. Bézné

2 VVLACH, Martin. Tipy, efekty a kouzla v Adobe Photoshopu. Praha: Computer Press, 2001, s. 36. ISBN 80-
7226-438-9.
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scannery si muze dovolit téméf kazdy a na domaci pouziti je jejich vykon dostacujici.
Na profesionalni Grovni jsou ceny mnohem vyssi, bézné¢ prekracujici hranici desitek tisic
korun. Pro profesionalni praci je nezbytné skenery kalibrovat. V soucasné dobé je na trhu

nekolik typi scanneru, které je vhodné detailnéji rozvést.

5.1 Rucni scannery

Dle autorova nazoru je tato kategorie jednim z nejvice rozsitenych typi, aniz si to lidé
uvédomuji. Zakaznik se s nimi setkava kazdy den v obchodech. Jsou to ¢tecky ¢arovych kodu,
které jsou pouze jednoucelové. Toto zafizeni vyuziva paprski laser, které zachyti informaci,

ukrytou v ¢arovém kodu. Byva v pistolové podobé nebo zabudované v pokladnim terminalu.

Sruénimi scannery lze také snimat papirovou ptedlohu. OvSem disponuje velmi
nizkym rozliSeni, tudiz vysledné obrazy postradaji kvalitu. Jak uz z nazvu vyplyva, k tvorbé
obrazu je zapotiebi asistence Clovéka. Ten piejizdi plochu snimaci hlavici. Tento zplsob
vyzaduje uzivatelovo precizni ovladani. Jeho vyuziti je na malych plochach, nejlépe na
takovych, které odpovidaji Sifce snimaci hlavice. Az na ¢tecky carovych kodu se ru¢nich

scannerd jiz témét nevyuziva.

5.2 Stolni scannery

Bezesporu nejvice rozsifeny typ. Snimany objekt je polozen na sklo, pod kterym se
pohybuje automaticky fizené snimaci rameno, které snimany objekt pfevadi do digitalni
podoby. Stolni scannery jsou tedy komfortnéjsi. RozliSeni je zde dano dvéma hodnotami,
pricemz ta prvni udava pocet bodii na palec v tadku a ta druhda pocet bodii na palec pfi
hybnosti malého motoru, ktery pohybuje snimacem podél predlohy. Stolni scannery maji
Siroké pole plisobnosti, od nendro¢nych domdcnosti upfednostiiujici levné scannery, az po
naro¢né firemni pozadavky, zastoupené napf. scannerem Panasonic KV-S7075C%. Na trhu je
obrovské mnozstvi zafizeni od mnoha vyrobct, riznych parametri a vykonnosti. U stolnich
scannerd lze skenovat pfedlohy az velikost A3. Pravidlem pti koupi byva i pfitomnost
softwaru, ktery po nainstalovani nabizi moZnost konfigurace zafizeni a zékladni zpracovani

obrazu. V posledni dob¢ se skenery staly nedilnou soucasti tzv. multifunkénich tiskaren.

29 KV-S7075C. Panasonic. [online]. Dostupné z: http://www.business.panasonic.co.uk/communication-
solutions/all-scanners/kv-s7075c
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5.3 Bubnové scannery

Bubnové scannery jsou pomyslnou Spickou jak z hlediska rozméru piedlohy, tak
Z hlediska finan¢niho. Pofizovaci cena téchto stroji dosahuje az Sestimistnych ¢isel. Hlavni
¢asti zafizeni je rozmérny, obvykle sklenény buben. Na buben se nalepi ptedloha, kterd je
uvnitt zafizeni roztaCena ve vysoké rychlosti spolu s bubnem. Pfedloha je snimana pomoci
sméru otaceni a fotodiody, kterd diky RGB filtrim a AD ptevodniku zasila digitalni data do
pocitace. Bubnové scannery se pouzivaji pro velmi rozmérné piedlohy a také tam, kde je
nutné dosdhnout vysoké kvality vystupniho snimku. Kvalita a rozmérova nezavislost na
ptedloze jsou argumenty, diky kterym si bubnové scannery ziskaly své zastance. Naopak jim

1ze vytknout vysoké potizovaci naklady a také velké prostorové naroky.

5.4 Filmové a 3D scannery

Filmové scannery jsou, pro svoje zcela specifické uziti, zafizenim profesionald nebo
fotografickych nadSenct, kteti si chtéji své staré snimky z fotografického filmu pievést do
digitalni podoby. Jednotliva policka 35mm i plochého filmu jsou snimana a pievadéna
zpravidla do vysokého rozliSeni. Tyto skenery jsou uzplisobeny pro snimani malych ptedloh,
proto jsou naro¢né na piesnost. Pii snimani fotografie z filmu se mizou vyskytnout rizné
necistoty, jako Skrabance a prach, které¢ vysledny efekt kazi. Proto se u filmovych scanneri
vyuziva technologii Digital ICE®°, slouzici k ziskani lepsiho vysledného obrazu ze starych
fotografickych filmi. Tato sada technologii byla vytvofena spole¢nosti Kodak. V procesu
skenovani je kromé tfi zakladnich sloZek zapojena Ctvrtd, v podobé infracerveného zétent,
kterd odhali pfipadné poskozeni a necistoty na snimku. Ty jsou za pomoci pokrocilych

algoritmi z vysledného snimku odstranény®L,

Poslednim evolu¢nim stadiem jsou nyni 3D scannery. 3D scanner prostfednictvim
laserti provede rozbor tvaru a barvy pfedlohy. Tyto informace néasledné vedou k vytvotreni
trojrozmérného vzoru. Tyto technologie jsou stale ve vyvoji, uzivatelé se zejména setkavaji
s problémy optiky. Avsak stale vice lidi vidi ve 3D scanneru budoucnost a stale Castéji se

tento typ integruje do lidského Zivota. Proto se na trhu objevuje velké mnoZstvi typt od

% About Digital ICE processing. Pearson Imaging. [online]. Dostupné z:
http://www.pearsonimaging.com/articles/about/digitalice.html

31 Digital ICE scratch correction using infrared-enabled scanners. Kodak. [online]. 18.11.2009. Dostupné z:
http://motion.kodak.com/motion/About/The_Storyboard/4294971105/index.htm
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rozliénych firem. Dnes se 3D scannerii vyuziva nejvice ve filmovém a hernim primyslu, pro
snimani realnych (lidskych) modeld, které se za pomoci modernich technologii transformuji

dle ptedstavivosti vytvarnikii i vyvojarskych tymii.
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6 Rucni kresleni

Rucni kresleni digitalniho obrazu se v soucasnosti t¢si veliké oblibé. Své uplatnéni
nachazi zejména pii tvorbé pocitacovych her a kresleni animaci. Kresleni tedy piedné
pouzivaji spiSe profesionalové, nicméné tuto metodu tvorby digitdlniho obrazu mohou vyuzit
1 amatérsti uzivatelé. Postaci jen umét kreslit. K rucni tvorb€ je nutné grafické prostredi, ve
kterém nasledné kresleni bude probihat. K produkci je také nutné pouzivat kompatibilni
vstupni zafizeni, zastoupené kldvesnici a mys$i. AvSak mys, jako kreslici nastroj neni piesna,
uzivatel s ni neni schopen dosahnout toho, co mu dovoli tuzka na obycejny papir. Proto se pro

rucni kresleni grafiky zaCaly pouzivat tablety s dotykovymi pery.

6.1 Tablet

Tablety jsou v podstaté polohovaci vstupni zafizeni obvykle obdélnikového tvaru.
Zakladem je snimaci plocha citliva na dotyk a tlak, ktera v kombinaci s dotykovym perem
vytvaii prostfedek pro tvorbu digitalniho obrazu. Tablet je také vyuzivan jako nastroj pro
retusovani digitalnich fotografii, proto je béznou soucasti inventaie profesionalniho fotografa,
ale i grafika. Profesionalni tablety dosahuji velkych rozmérd. DalS$im parametrem je jejich
rozliSeni, udavané v jednotach LPI. Standardnim komunika¢nim rozhranim se stalo USB.
Dulezitymi parametry jsou také urovné piitlaku pera a jeho sklon, které je tablet schopen
rozeznat, protoze programy umi simulovat napf. kresbu tuzkou a to s riznym sklonem
a piitlakem. Tyto parametry jsou velice dulezité pti profesionalnim vyuziti. Dnes je na trhu
veliké mnozZstvi riiznych modelil tohoto polohovaciho zatizeni, jak pro profesionalni, tak pro
amatérské pouziti. Tablet se postupem casu stal béznou pocitacovou komponentou. Tento fakt

se odraZi na pofizovaci cené, kterd pro vétSinu uzivatela ¢ini tablet dostupnym.
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/7 Formaty souborii bitmapové grafiky

Format souboru bitmapové grafiky uzivateli definuje, jakym zplisobem se dana data
Vv souboru ukladaji. Béhem pocitaCové evoluce se pouzivalo mnoho formatl, jednak si
pocitatové spolecnosti vyvijely formaty pro své specifické potieby a jednak je to dano tim, ze
jednotlivé formaty maji unikatni vlastnosti a kazdy je vhodny na jiny druh zpracovani.
Velikou vyhodou je fakt, ze desitky formatti jsou mezi sebou transformovatelné, at’ uz ptimo
v grafickém editoru ¢i v jednoduchych freeware konvertorovych aplikacich, kterych je na

internetu zna¢né mnozstvi.

7.1 JPEG

JPEG neboli Joint Photographic Experts Group je nazev formatu, ktery je primarné
vyuzivan v digitalnich fotoaparatech. Obraz v tomto formatu dosahuje barevné hloubky ve
velikosti 24 bitd, tedy zhruba 16,7 miliond riznych odstinti. Stal se pomyslnym standardem
bitmapovych souborii a je podporovan velikym poctem programi, proto je vhodné obraz
ukladat v tomto formatu nebo jej do né&j prevadét. Format JPEG pracuje s tzv. ztratovou
kompresi, vyuzivajici se pro redukci velikosti souboru na tkor kvality vysledného obrazu.
U digitalnich fotoaparati byva pravidlem volit mezi tfemi Urovnémi komprese, dle
fotografova uvazeni. Pfi vhodném stupni komprimace lze dosdhnout obrazu, ktery se pii
nedokonalosti lidského oka neli§i od ptredlohy. AvSak, vysledny soubor neni pamétovée
naro¢ny. Autor si dovoluje tvrdit, Ze JPEG je dnes nejvice vyuzivanym formatem bitmapové

grafiky.

7.2 GIF

Format Graphic Interchange Format vznikl diky informac¢ni sluzbé CompuServe a je
dnes nejstarsim formatem bitmapové grafiky, se kterym se lze setkat v siti Internet®?. Pravé na
webovych strankach je pro ngj dnes primarni vyuziti. GIF disponuje nizkou barevnou
hloubkou, proto neni vhodny napt. pro fotografie, které by pfii takovéto barevné hloubce
plsobily nelibivym dojmem. Format je vhodny zejména pro tvorbu akénich tlacitek na

internetovych strankach a také pro jednoduché internetové animace. Animaci je dosazeno

32 VLACH, Martin. Tipy, efekty a kouzla v Adobe Photoshopu. Praha: Computer Press, 2001, s. 29. ISBN 80-
7226-438-9.
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schopnosti ulozeni né¢kolika obrazi do jednoho souboru. Je mozné také vyuzit
transparentnosti piedem uréené jedné barvy, zvysi se tim vysledny dojem. Format GIF
vyuziva bezztratové komprimace, kde se pro ucel sniZzeni datové naroCnosti neztraci zadna
data, jako je tomu naptiklad u JPEG. Efekt komprimace se zvysi, pokud obraz bude

obsahovat vétsi jednobarevné plochy.

7.3 PNG

Portable Network Graphics je Sirokou vefejnosti oznaCovan jako nastupce GIF.
Format PNG se zacal vyvijet z diivodu patentu, ktery byl ud€len kompresnimu algoritmu
formatu GIF. Portable Network Graphics existuje ve dvou verzich a ptedcil svého predchiidce
v mnoha smérech. Bitové hloubka dosahuje v jedné verzi osmi bitli a v druhé dvacet ¢tyii bitd
s pouzitim alfa kanalu pro plnobarevné ptedlohy. U formatu PNG je lepsi prihlednost, jelikoz
je zde pouzit samostatny Alfa kanal, ktery podporuje prihlednost pro veskeré body v obrazu.
Ve srovnani s GIF také dosahuje leps$i komprimace pii stejné kvalité obrazu. Kladnou
vlastnosti je zpusobilost zobrazeni metadat, coz je uzite¢né. Format PNG vychazi

z bezztratové komprese a nepouziva se jako format pro fotografie.

7.4 BMP

Format BMP neboli Bitmap je zdkladnim grafickym formatem opera¢niho systému
Windows. Format vznikal ve spole¢nostech Microsoft a IBM, které BMP na sobé nezavisle
vyvijely. BMP je kompatibilni s vysokym poétem zaiizeni 3. Ve prospéch BMP svédéi fakt,
Ze neni svazan patentovou ochranou, jako tomu bylo napiiklad u formatu GIF. Barevna
hloubka je omezena 24 bitovou hranici. Ukladani probihd po jednotlivych pixelech
Vv zavislosti na barevné hloubce. Format je velice jednoduchy, z pravidla se nepouziva Zadna
komprimace, coz se projevi na vysledné velikost souboru. Objem dat v souboru je ve srovnani

s ostatnimi formaty vyssi, proto neni BMP vhodny k pouZiti na internetu.

7.5 TIFF

TIFF je zkratka pro Tag Image File Format, ktery byl vytvoten firmou Aldus. Od této

firmy jej odkoupila spole¢nost Adobe, ktera tento format nechava volné k dispozici. TIFF je

33 HLAVENKA, Jiii. Mistrovstvi v Adobe Photoshop 3.0, 3.05. Brno: Computer Press, 1996, s. 17. ISBN 80-
85896-70-2.
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tedy velice rozSifenym formatem a je kompatibilni v mnoha platformach a rtznych
aplikacich. Primarn¢ byl urCen jako standardni format pro scannery, pouze ale jen
vV monochromatickém provedeni. Pozdéji nasel uplatnéni jako format pro tiskovou pfipravu,
kde byl jiz v barevném provedeni. TIFF velice naro¢ny na datovou velikost, to je v podstaté
jeho zéporna vlastnost. Avsak podporuje bezztratovou kompresi. Diive bylo u digitalnich
fotoaparati mozné ukladat snimku v tomto formatu, jako alternativu k formatu JPEG. Dnes je

TIFF u fotoaparati minulosti.

7.6 RAW

Tento format je doménou modernich digitdlnich zrcadlovek. Je tedy preferovan
profesionaly a lidmi, kteti fotografovani neberou na lehkou vahu. Jde pfedevsim o kvalitu
vysledného snimku. Ndzev RAW neni v tomto pfipad€ zkratkou nékolika slov. Jedna se
0 anglické slovo raw, Cesky syrovy. Syrovy proto, Ze obraz se nevytvaii vV procesoru, nybrz je
nezpracovany piimo ze snimace odeslan do A/D pfevodniku a nésledné¢ do pamétového
média. O zpracovani se pozdéji postard sam uzivatel, za pomoci ptislusného programu. Diky
tomu si nese oznaceni digitdlni negativ. U formatu RAW je vysledkem kvalitnéjsi snimek,
neZz kdyby uZivatel vytvofil obraz v JPEG, jelikoz koncové vykresleni obstard procesor
fotoaparatu. Z hlediska datové naro¢nosti je RAW mezi JPEG a TIFF. Format RAW neni
standardizovan, coz se d& oznaCit za zapornou vlastnost. VSichni vyrobci fotoaparati,
pracujici s timto formatem, si vyvijeji své konvertory, které jsou pouzitelné jen pro RAW
formaty jejich pfistrojii. Z toho plyne dal$i negativni vlastnost. Tou je fakt, ze kazdy RAW
snimek se musi konvertovat, aby byl dale pouzitelny, a to je casové narocné. Vétsi velikost
souboru neni az tak velikym prohfeSkem, vzhledem k rychlosti zapisu pamétovych karet.
Situace je lepsi nez u formatu TIFF. I kdyz ma tento format své zaporné vlastnosti, je

profesionaly v§eobecné vniman, jako cesta k vysoce kvalitni fotografii.
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8 Komprimace digitalniho obrazu

Pfi vybéru formatu souboru by si mél uzivatel uvédomit, ze nékteré formaty vyuzivaji
komprimace za ucelem sniZzeni vysledné datové velikosti. Komprimace je jiz pevné spojena
s digitdlnim obrazem a je vniména jako jeji soucast. Komprese se vyuziva pfevazné€ pro
archivaci vétsiho mnozstvi soubori. Nicméné se pouziva i pro snizeni datové velikosti
U soubort, které jsou posilany po siti. Logicky budou poslany rychleji. Komprese je soucasti
také digitalnich fotoaparatii, kde se kromé priméarniho formatu voli jeho kvalita, tedy mira
komprimace. Pfi tvorbé je velikost snimku redukovéana dle nastaveni, pamétova karta se tedy
nezaplni tak rychle a pojme vétsi mnozstvi fotografii. Komprese je v podstaté o kodovani dat
s vyuzitim kompresnich algoritmi. Dle zakladniho rozdéleni je mozné vyuZzit ztratové

a bezeztratové komprese.

8.1 Ztratova komprese dat

Jak jiz zndzvu vyplyva, pfi tomto zpisobu komprimace se ¢asti jednotlivych dat
ztraceji a nedaji se navratit zpatky ani dekompresi. Proto je vhodné si pfed komprimaci vzdy
zachovat original. Ztratova komprimace se vyuziva hlavné pro hudbu, video a obraz. Tento
druh komprese je velice oblibeny i pfes ztratu nékterych detaild, jelikoz ztratova komprese
dokaze za pomoci zvlastnich algoritmi stlacit piivodni datovou velikost na minimum, avs$ak
dojde k nevratnému odstranéni podrobnosti obrazu, které nejsme schopni svym zrakem
rozeznat. Zalezi na urovni komprimace, kterou si uZivatel pieje. Standardni komprese je
kompromis, mezi nejvétiim stlaGenim a maximalni zachovanou kvalitou. Cim vyssi
komprimace, tim mensi objem dat, ale také vyssi zasah do pivodni piedlohy. U digitalnich
snimki je zcela bézné vyuZivat ztratovou kompresi s formatem JPEG, kde je potencial snizit
velikost souboru a zachovat pro nedokonalé lidské oko pfijatelnou kvalitu obrazu. Pokud se
préah rozumného komprimac¢niho stupné piekroci, na vysledném obrazu budou

identifikovatelné rusivé vlivy, tzv. artefakty.

8.2 Bezeztratova komprese dat

Bezeztratova komprimace tvoii opak komprimace ztratové, jelikoz je schopna sniZit
datovou naroc¢nost souboru bez jakékoliv ztraty dat. Tato vlastnost je uZzitecnd, zvlasté pfi
komprimaci textového souboru, kde by piipadna ztratovd metoda nebyla vhodna. Své

uplatnéni nachazi také u soubord hudebnich, obrazovych a zvlasté predtiskovych formati, kde
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uzivatel klade dliraz na maximalni kvalitu a vérohodnost souboru. Pfi komprimaci
obrazového souboru se diky specidlnim komprimacnim algoritmim lepé utfidi informace
0 pixelech, které po komprimaci nepotiebuji tolik paméti. Nasledné se soubor ulozi. Kladnou
vlastnosti bezeztratové metody je tvorba souboru, ktery lze pfipadnou dekompresi pievést
zpét do origindlni piedlohy. Jelikoz se zadné nepodstatné detaily nevytraci, neni tento zpisob

z hlediska redukce velikosti souboru tak efektivni jako komprese ztratova.

8.3 Komprimacni algoritmy

V pocitaCovém svéte je mnoho komprimacnich algoritmu. Jedna se o specialni druhy
matematickych kodd, které redukuji velikost soubort. Kazdy komprimacni algoritmus je

specificky a tedy se pouziva na specifické druhy dat.

8.3.1 RLE

Komprimaéni algoritmus RLE neboli Run Length Encoding je zplisob bezeztratové
komprimace dat. Jedna se o jeden z nejstarSich komprimaénich algoritmi. Princip spociva
v odhalovani sekvenci stejnych hodnot a jejich upravé na dvojici bajt, jinak feCeno RLE
pakett. Prvni bajt obsahuje pocet za sebou se opakujicich znakd. Druhy bajt obsahuje
hodnotu, ktera se v dané sekvenci opakuje. Z toho logicky vyplyva, Ze Grovenn komprimace
pfimo zavisi na obsahu vstupniho souboru, ktery se rozhodneme komprimovat. Uginnost
komprese se projevuje od sekvence tii stejnych hodnot. Pokud soubor sekvence postrada, 1ze
docilit opacného efektu. Pfi komprimaci takového souboru se vyslednd datova velikost
paradoxné zvysi. Proto se algoritmus RLE nevyuzivd ke komprimaci textovych soubord,
jelikoz je velmi nizka pravdépodobnost pritomnosti sekvenci. Je navrzen spiSe pro zvukové
a grafické soubory, kde je komprimace viceméné u¢inna. RLE algoritmus je jednoduchy
a jeho provedeni rychlé. Komprimace a dekomprimace jsou stejné casoveé naro¢né, tudiz je

RLE komprimaci symetrickou.

832 LZ/7alLZW

LZ77 také spadd do kategorie bezeztratovych komprimacnich algoritml. Proces
komprimace probiha tak, ze algoritmus prochazi veskera data v souboru. Béhem tohoto
procesu si algoritmus vytvaii slovnik sekvenci. V pfipadé vyskytu stejné posloupnosti dat
dosadi misto pravé zkoumané posloupnosti odkaz na posloupnosti jiz proveérenou. V odkazu

je uveden pocet znaki v sekvenci. LZ77 je komprimaci asymetrickou, komprimace je ¢asoveé
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wvewr

algoritmu znovu zkomprimovat. Pouziva se piedevsim pro grafické soubory.

LZW byl uveden jako vylepsenad verze komprimacniho algoritmu LZ77. LZW je
stejn¢ jako jeho predchiidce bezeztratovy. Data komprimovana timto algoritmem jiZ nelze
dale redukovat, coz je jeden zrozdili mezi LZW a LZ77. Dalsi rozdil je ve zpusobu
komprimace. V algoritmu se slovnik vytvari zkoumanim dokumentu znak po znaku, kdy pfi
kazdé dalsi iteraci se rozsah roz$iii o jeden znak. Nejdiive se tedy zkouma bod po bodu,
v dalsi iteraci po dvou bodech a tak déle, pfiCemz se nové hodnoty vytvaii z jiz obsazenych.
U této verze LZ algoritmi je oproti jeho predchidcim vylepSena uroven rychlosti
komprimace a dekomprimace. Je také snadno implementovany. Vyuziva se pro grafické
soubory, ale své uplatnéni nachazi i u souborti PDF nebo v archivaénich aplikacich jako je

WinZip.

8.3.3 Huffmanovo a Shannon-Fanovo koédovani

Huffmanovo kodovéani je velice zndmy algoritmus, odpovidajici charakteristice
bezeztratové komprimace. Princip je zalozen na vytvofeni reprezentativniho kédu pro kazdy
druh znaku, jehoz délka je nep¥imo umérmé etnosti daného znaku v souboru. Cetnost znaki
se zjisti v prvni fazi algoritmu. Pro ty nejcetnéjsi znaky jsou kody kratké. Na druhou stranu,
pro znaky, které se objevuji vyjimecné, jsou kody dlouhé. V druhé fazi se ze ziskané Cetnosti
vygeneruje binarni strom, kde u kofene byvaji nejpouzivanéjsi znaky a tim je dan jejich
kratky reprezentativni kod. Binarni strom se tvoii od koncovych prvki smérem ke kotenu dle
frekvence pouziti znaku v souboru. Diky grafickému znézornéni binarniho stromu lze

jednoduse soubor zpét dekomprimovat.

Shannon-Fanovo kodovani je velice podobné zpusobu piedeslému. JelikoZz se tento
druh algoritmu objevil diive nez ten Huffmantv, lze tvrdit, Ze je jeho ptedlohou. I tento
zpusob komprimace datovych soubori pracuje s Cetnosti znakll. AvSak je zde rozdil pii
sestavé binarniho stromu, kde se u tohoto zplisobu sestavuje binarni strom od kotfene. Navic
se strom vétvi zhruba na stejné Cetné hodnoty nebo jejich mnoziny, coz ¢ini sestaveni

jednodussim.
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9 Uprava digitalniho obrazu

Uprava digitalniho obrazu nabizi pro fotografa &i grafika neomezené moznosti, jak
posunout vizudlni stranku obrazu o uGroven vyS. Zalezi pouze na zkuSenostech
a dovednostech. Jelikoz je bitmapovy digitalni obraz sestaven z daného poctu pixeld,
je princip Upravy takovy, ze se informace v danych pixelech méni, dle uzivatelova smysleni.
Pii upravé digitalniho obrazu je duleZité zachovat vérohodnost snimku, i kdyz lze toto
pravidlo umysIn¢ porusit. Na zacatku celého procesu je originalni obraz, at’ uz pofizeny
fotoaparatem, skenerem ¢i rucné kresleny v urcité aplikaci. Po dokonceni Gprav muze ziistat
z originalniho obrazu jen nepatrny zlomek nebo 1ze zménit jeho celkové uzplisobeni a vytvorit
obraz, ktery bude vyjadfovat néco Upln¢ jiného. Pt pofizovani obrazu ma ¢lovek oproti
minulosti velikou vyhodu, ktera spocéiva v jeho modifikaci. Tato vyhoda vyplyva
z charakteristiky digitalniho obrazu. Obrazova data jsou digitalni, tudiz i snadno upravitelna.
Avsak je vyhodnéjsi se pokusit odvést maximalni praci jiz pti tvorbé obrazu. Nasledné se pii
modifikaci nemusi tolik zasahovat do obrazu a vysledek bude vypadat 1épe. Nicméné pii praci
profesiondlniho grafika, lze jen obtizné rozliSit redlny snimek a snimek upraveny. Zvlast

pokud se bude jednat o jemné upravy, které do kompozice obrazu zapadaji.

Dnes si téméf kazdy vefejné publikovany obraz projde modifika¢nim procesem. Jde
V podstaté¢ o reklamu a zvySeni vydélku. Je to dano ptfedevsim hektickym zivotnim stylem
a mainstreamovym proudem. Lze tvrdit, Ze bézni lid¢ jiz nepfemysli nad tim, co je redlné a co

jen softwarova Gprava. Tyto dvé skupiny se smisily v jednu.

9.1 Software pro upravu digitalniho obrazu

Modifikace obrazu se provadi v grafickém editoru. Editorti je v soucasné dob¢ na trhu
celd fada a prakticky vSechny disponuji velkym mnozstvim funkci. Jsou dodavany samostatné
nebo jako soucast vétSiho instalacniho baliCku, ktery nabizi vétsi spektrum vyuziti, jako
spravu digitalnich obrazli nebo jejich predtiskovou piipravu. Grafické editory jsou vesmés
aplikace licencované, tudiZ je nutné je zakoupit, existuji ale také editory freewarové, které
ovSem nepfindseji takové moznosti Upravy. U licencovanych aplikaci je bézné se setkat
s n¢kolika verzemi stejného produktu, které se 1isi funkcemi a samoziejmé také potizovaci
cenou. Zakladni verze se mohou cenové velice liSit od verzi kompletnich. Kazdy uzivatel

vyuziva graficky editor, se kterym se mu Iépe pracuje, nabizi mu mozZnosti, které mu jina
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aplikace nenabizi ¢i ma jen piehlednéjsi grafické rozhrani. Jelikoz je trh grafickych editort
rozsahly, vyjmenovani vSech aplikaci je nad ramec bakalarské prace. Autor se proto rozhodl

uvést takové bitmapové grafické editory, které se dle jeho nazoru nejcastéji vyuZzivaji.

9.1.1 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je vSeobecné oznaCovan jako nejpouzivanéjsi bitmapovy graficky
editor. Spole¢nost Adobe Systems jej uvedla na trh v roce 1990 jako bitmapovy editor pro
opera¢ni systémy Macintosh. Zprvu se jednalo 0 jednoduchy nastroj s velmi omezenym
mnozstvi funkei. S kazdou novou verzi se jejich fada velice rozristala, az docilila dnesni
podoby. Soucasné dobé je aktualni verzi tfinacta, ve firemni znaceni CS6. CS je zkratkou
Creative Suit, oznaCeni pro n&kolik aplikaci v jediném instalacnim bali¢ku, ktery je

zakaznikiim nabizen od osmé verze neboli CS.

V aktudlnim verzi CS6 jako prvni upoutd novy design uzivatelského rozhrani, které
nabizi pifehlednéj$i ovladani, které bylo tomuto editoru v minulosti vytykano. Adobe
Photoshop CS6 nabizi veliké mnozstvi funkei, jako zdkladni manipulace s vrstvami az po
vypocetné narocné interpolace. V aktualni verzi CS6 piekrocil rdmec obycejného
bitmapového editoru, jelikoz pracuje s3D obrazy a také s animacemi. Uzivatele zaujme
vykon a rychlost aplikace, které nejvice ovlivnil nové upraveny Mercury Engine, ktery
vyuziva vykonnostnich parametri grafické karty®®. Pro jednodussi ovladani jsou k dispozici
pfedem nadefinované moznosti uprav, které lze snadno aplikovat na upravovany obraz.
K dispozici jsou také automatické funkce jako korektura ostrosti a kontrastu obrazu c¢i
odstranéni tzv. Cervenych o¢i. Na internetu je také ke stazeni mnoho zasuvnych moduld,

které roz§ifuji moznosti pouZiti.

Aplikace je dostupna ve velkém mnozZstvi jazykovych lokalizaci, coz jen podtrhava
jeji oblibenost. Vystup lze ulozit do velkého mnozstvi formatd. Klasické formaty jsou
zastoupené napiiklad formaty JPEG, TIFF, BMP ¢i PNG. Lze také ukladat do specifickych
formatd jako PSD nebo PDD, které¢ jsou formaty podporované Photoshopem, pamatujici si

nastaveni vrstev. Animace se ukladaji do formatu PXR neboli Pixar.

34 Adobe Mercury Graphics Engine. Adobe Photoshop CS6 [online]. Dostupné z:
http://store2.adobe.com/cfusion/store/html/index.cfm?store=OLS-CZ
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Nevyhodou tohoto produktu je jeho pofizovaci cena, kterd se pohybuje vysoko nad
cenami konkurence. Zakaznik ma na vybér z plné verze nebo z edice Extended, ktera zakladni
verzi rozSifuje o dal§i funkce a moznosti vyuziti. RozSifena edice je urcend hlavné
profesionalim a grafickym designérum, ktefi dokazi naplno vyuzit potencional aplikace. Pro
bézného uzivatele je zbytecnd a také velice finanén€ ndrocna. Lze vyuzit také verze

Photoshop Elements, ktera je ur€ena amatériim a je mnohem levngjsi.

Spole¢nost Adobe vidi budoucnost v Cloud technologiich, tudiz je mozné za mé&siéni
poplatek vyuzit jejich veskerych aplikaci v Cloud prostiedi, kde ma uzivatel neomezené pole
pusobnosti. Tuto moznost I1ze hodnotit velice kladn¢ a nazyvat ji vybornym strategickym
tahem. Tato volba je vyhodna pro zékaznika, ktery se nespecializuje jen na urcity segment
pocitacové grafiky. Vyhoda plyne z dostupnosti aplikaci, postaci pouze piipojeni k siti

Internet.

9.1.2 Corel Paint Shop

Produkt Paint Shop od spoleénosti Corel Corporation je hlavnim konkurentem
Photoshopu. Aplikace Paint Shop vznikla pod spole¢nosti Jasc Software, ktera jej vyvinula
vroce 1990. Corel Corporation aplikaci odkoupil v roce 2004, kdy zvetejnil jeji desatou
verzi. V soucasnosti je aktualni verze X5, tedy patnacta verze. Po instalaci software ptekvapi
pfijemnym grafickym rozhranim. Program disponuje néstroji na upravu bitmapového obrazu,
Ize s nim vSak upravovat i grafiku vektorovou. Dale 1ze modifikovat animace. K Paint Shopu

jsou na internetu dostupné riizné tutorialy, at’ jiz psané nebo v podobé videa.

Soucasna verze je k dispozici ve dvou verzich. Prvni verze Paint Shop X5 Pro nabizi
veSkeré funkce, jaké lze od grafického editoru ocekavat. V rozsifené verzi Paint Shop X5
Ultimate aplikace disponuje fadou rozsifeni v podobé nastrojii na vylepSeni portréti,
roz$iftenou nabidkou filtrl,, §tétch a textur. Lze také stahovat rizné dopliiky, které moznosti
snimcich a tim dochazi k efektivnéjs$i spravé fotografii. Tento graficky editor je velice
pfiznivy z hlediska pofizovaci ceny, coZ oceni vétSina potenciondlnich uzivateld. I v plné
edici Ultimate je cena pfijatelna. Navic rozdil mezi obéma verzemi je v porovnani s paletou
funkci zanedbatelny. Velmi pozitivn€ vyzniva i moznost si software na jeden mésic bezplatné

vyzkouset.
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9.1.3 Zoner Photo Studio

Zoner Photo Studio je produktem brnénské firmy Zoner Software. Jde o univerzalni
program, ktery uzivateli nabizi kompletni sluzby potfebné pro spravu a Gpravu bitmapového
obrazu, v§e potrzené pfivétivym grafickym prostfedim. Zoner Photo Studio nabizi pokroc¢ilou
organizaci fotografii. Pfi upravé obrazu lze vyuzit bohatou paletu funkci ¢i pfednastaveni
rezimu, které dodaji snimkiim béhem nékolika sekund neopakovatelny vzhled. UZivatel oceni
intuitivni ovladani. Zastanci socidlnich siti pfivitaji moznost piimo odesilat vytvory na své
profily. Veskeré funkce probihaji v jedné aplikaci, tudiz je vSe piehledné a na jednom misté.

V soucasnosti je software kompatibilni pouze pro operacni systémy Windows.

Aktuélni je 15. verze, ktera je k dispozici ve dvou edicich. Zakladni edice nese nazev
Home, ktera postradd funkce zpracovani RAW formdtu a disponuje pouze zakladnimi
upravami barev a korekci Sumu. VSe je nahrazeno velmi pifivétivou cenou. Naproti tomu plna
edice Pro, jiz tato omezeni nemé a je tedy plnohodnotnym néstrojem pro spravu a Gpravu
bitmapového obrazu. Cena verze Pro je tésné pod hranici patnécti set korun. Spole¢nost Zoner
nabizi finan¢ni zvyhodnéni pro stavajici klienty v podobé upgradu za polovicni cenu. Pro
studenty a pedagogy je nabizena verze Pro také za zvyhodnénou cenu pod hranici osmi seti
korun. Nejvétsi vyhodou v konkurenénim boji je jednoznaéné jeho pofizovaci cena, kterd
i bez jakéhokoliv zvyhodnéni je velice nizka. Ze jde o velice kvalitni a oblibeny produkt nejen
v nasi zemi svéd¢i vysledky ankety o nejlepsi bitmapovy editor, kde se Zoner Photo Studio

umistil na druhém mist&®,

9.14 GIMP

GIMP, neboli GNU Image Manipulation Program je volné stazitelny software pro
tvorbu a Upravu rastrového obrazu. Jednd se o multiplatformni otevienou licenci, kterou Ize
volné¢ modifikovat a Sifit. Je schopen velmi kvalitnich vystupnich obrazii, které jsou
srovnatelné s vystupy profesiondlnich programi. Je primarné uren pro rastrovou grafiku,
ovSem podporuje i1 vektorové funkce, pfedevSim v textu. GIMP disponuje Sirokou paletou
funkci jako vyuziti filtri, vrstev a rozlicnych grafickych nastrojli. Podporuje dodatecné
vlozeni zasuvnych moduli. Je schopen spolupracovat s veskerymi standardizovanymi

bitmapovymi formaty a navic i s nativnim formatem Adobe Photoshopu.

%5 KRAUS, Josef. Nejlepsi program na tpravu fotek. Zive.cz [online]. Dostupné z:
http://www.zive.cz/clanky/nejlepsi-program-na-upravu-fotek/sc-3-a-162323/default.aspx
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Soucasna verze dosahuje hodnoty 2.8.4, ktera vyfesila grafické rozhrani, obsazené ve
vice oknech. Aktualni verze umoznuje program pouzivat v jednom okné, coz vitd vétSina
uzivatel. GIMP je nendro¢ny na hardwarovy vykon. Aplikaci GIMP je vycitana absence

wowe

Je vyuzivan v mnoha zemich, coz dokazuje Siroka paleta jazykové lokalizace, véetné CeStiny.

9.1.5 Malovani

Malovani je pro uzivatele operacniho systému Windows vSeobecné znam jako
zakladni bitmapovy editor. Malovani je pfimo integrované v operacnim systému a je obsazené
v kazdé edici. V tomto programu Ize obraz vytvaiet od samého zakladu ¢i upravit danou
obrazovou ptfedlohu. AvSak je znacné omezen paletou funkei, jelikoz je koncipovan pro
zakladni operace s obrazem. Lze snim obraz ofezavat a dotvaret zakladni efekty pomoci
zvyraznéni. V Malovani je preddefinovana paleta geometrickych obrazct, které jsou uzivateli
k dispozici. Podporuje tvorbu textu v obrazu a je mozné nepotiebné ¢asti libovolné mazat.
Samoziejmosti je také zmeéna barev. Soubor lze uklddat v TIFF, PNG, BMP ¢i JPEG
bitmapovém formatu. V Service Packu 1 pro opera¢ni systém Windows 7 dosahuje verze
hodnoty 6.1. Vyhodou této aplikace je jeji pifimé zaclenéni v operacnich systémech
spolecnosti Microsoft, avSak jeji funk¢éni omezeni ji ptfedurCuje pro uklddani obrazovek

pomoci klavesy Printscreen.

9.2 Uprava obrazu v grafickém editoru Zoner Photo Studio Pro

Po vytvoreni digitalniho obrazu pomoci jakéhokoliv vySe uvedené¢ho zpiisobu se
uZzivateli nabizi obraz modifikovat pomoci grafického editoru. Editace obrazu vyzaduje pii
pokrocilych technikach zru¢nost a zkuSenost, nicméné jsou i techniky jednoduché, které jsou
casové nenaro¢né, a zvladne je téméf kazdy. Estetickou stranku obrazu lze snadno vylepsit
pomoci rychlych funkci. Téchto funkci je cela fada, autor se zaméfi pouze na né€kolik z nich,
naptiklad na histogram a tonalni kfivky, které slouzi pro upravu jasu a rozlozeni barevnych
odstinu na obrazu. Fotografy a grafiky lze rozd¢lit na dva tabory. Prvni pouzivaji histogram
a ti druzi tonalni kiivky. Kazdy uzivatel ma tedy sviij oblibeny postup. Grafické editory také
nabizeji sadu rychlych filtri, jejichz pouziti je zcela intuitivni a lze snimi dosdhnout
zajimavych efektli. Jelikoz bakalafska prace pojedndva o rastrové grafice, demonstrace
modifikaci obrazu se uskute¢ni v bitmapovém grafickém editoru. Autor se rozhodl pouzit

Zoner Photo Studio Pro, jelikoz je v nasi zemi snadno dostupny za pfiznivou pofizovaci cenu.
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9.2.1 Jas, kontrast a Gamma

v

Zména jasu, kontrastu a hodnoty Gamma je nejzakladnéjsi Gpravou s jakou se Ize v grafickém
editoru setkat. V piipadé programu Zoner Photo Studio Pro se konfigurace téchto hodnot
nachazi v jedné nabidce spolu s ipravami barev. Jas pfedstavuje v podstaté pfitomnost svétla
V obrazu. Pii snizeni jasu se obraz ztmavi. Pfi zvySené Grovni jasu se svétld mista stanou pro
lidské vnimani pfeexponovanymi. Kontrast je hlavni dominantou High Key a Low Key
osviceni. Pfi High Key je kontrast svétla a stinu velice nizky a snimek pusobi
pireexponovanym dojmem. Naproti tomu u Low Key je kontrast svétla a stinu vysoky
S pouziti tmavé scény. Pii absenci kontrastu je obraz Sedivy. Naproti tomu, ve snimku
s velkou mirou kontrastu jsou zfetelné ¢erné linie. Navic se snimek nezda realny. Hodnota
Gamma ovliviiyje tonalitu stiednich toni a ma vliv na kontrast obrazku. Tyto hodnoty lze
manualné konfigurovat. V programu Zoner Photo Studio je moZno nechat program

optimalizovat nastaveni jasu, kontrastu a Gammy automaticky.

9.2.2 Histogram

Histogram je graf, ktery prozrazuje zastoupeni barev v obrazu. Na vodorovné ose se nachazi

skala jasu, ktera ma 256 stupna®

. Zcela vlevo se nachézi jas s hodnotou nula, tedy cerna
barva. Vpravo se nachazi uroven 255, ktera reprezentuje bilou barvu. Svisla osa znac¢i pocetni
zastoupeni pixelu v daném stupni jasu. Histogram lze vyuzivat pro zobrazeni celého
barevného modelu, napt. RGB, avSak lze zobrazit také jen jednu sloZzku tohoto modelu.
V grafickém editoru lze pomoci histogramu ménit barevné ladéni obrazu a tim jeho celkovou
podobu. Histogram ovSem neni pomtickou, podle které by se daly hodnotit obrazy z hlediska
kvality. Snimek zachyceny pti soumraku bude hodné tmavy, tudiz na histogramu budou
pfevladat tmavé barvy, nicméné snimek mulZe byt kvalitni. Pouze poukazuje na miru

kontrastu a jasu. Pro demonstraci histogramu zvolil autor snimek ze své vlastni produkce, jen

upraveny, aby byl rozdil za pouziti histogramu patrny.

%6 FREEMAN, Michael. Priivodce svétem digitélni fotografie. Praha: Svojtka, 2004, s. 108. ISBN 80-7237-962-
3.
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Obrizek 15: Snimek s histogramem

Kanal: ["] Automaticka korekce barev
Vstupni Grovné: 0 Bl 100 B 255 P ® Automaticky kontrast
Automaticke Urovné I

— Cilové barvy a orezani
stiny: [ J [0.50% [

Svéta: |2] [050% [

_~ -y Ay
Vjstupnitrovnd: 0 &) 255 % Cerny bod:

Bl bod:

Zdroj: Vlastni tvorba

Jak je z histogramu ziejmé, snimek disponuje téméf kompletnim barevnym rozsahem.
Histogram je lehce posunuty do svétlejSich tontll, coZ znamend, Ze se v ném nevyskytuje ernd
a hodné tmavé odstiny, stejné tak neni ve snimku ¢isté bila. To je jasné z obrazku, ktery je
hodné svétly. Pievladaji spiSe neutralni tony. Lze spatfit, Ze v urovni extra svétlych tont neni
zadné pixelové zastoupeni. Snimek by tedy mohl byt vice kontrastni. To lze vyfesit snadno
posunem pravého jezdce k mistu, kde se svétlé tony protinaji s vodorovnou osou. Dale 1ze
posunout prostfedniho jezdce do mist, kde je nejvétsi pixelové zastoupeni. Je patrné, ze
zvySenim kontrastu snimek pozbyde detaili ve stinu stromu, ovSem za cenu celkové lepsi

kvality obrazu.

Obrazek 16: Upraveny snimek s histogramem

—— [ I e [
Kanal: [] Automaticka korekce barev

Vstupni Grovné: 0 ] 0.76 2 Al @ Automaticky kontrast

Automatické Grovné

—— Cilové barvy a ofezéni —
stiny: [ ‘ [0.50 % 2
Svétla: |2] [0.50 %

Cerny bod:
81§ bod:

o ] [ stmo |

Zdroj: Vlastni tvorba

Jiz na prvni pohled je vidét rozdil. Snimek je nyni vice kontrastni a ptisobi teplejSim dojmem.

Kameni je diky zméné kontrastu vice viditelné a celkové disponuje vice detaily. P¥i pohledu
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na histogram Ize usoudit, Ze doslo k vylepSeni obrazu. Nyni jsou tmavé tony vice zastoupeny,
coz se projevilo zlepSenim kontrastu. Prostfedni jezdec je umistén v mistech s nejvétSim
poctem pixelt, tedy blize k pravému jezdci. Pfi porovnani s ptivodnim histogramem tento
pusobi 1épe. Histogramem lze tedy vyfesit nedostatky, které mizou mit vliv na celkovou

kvalitu snimku.

9.2.3 Tonalni krivky

Tondlni kiivky jsou pomocny nastroj podobny histogramu. Nabizi neomezené moznosti
modifikace tonalniho rozsahu. Pfi zobrazeni okna s tonalnimi kfivkami, Ize spatfit pomocny
histogram obsazeny v obdélnikovém poli. Na vodorovné ose se nachazi vstupni aroven jasu,
na svislé jeji odpovidajici vystupni hodnota. Uhlop#icku, kterd standardné za¢ini v levém
dolnim rohu a kon¢i v pravém hornim rohu lze deformovat dle uvazeni. Lze na ni kotvit body,
kterymi se poté hybe a tim dochazi k tvorbé kiivky a ke zmén¢ tonality obrazu. Délka k¥ivky
neni pevné ddna, uzivatel mize tondlni kiivku zkrétit, nicméné dojde k absenci urcité urovné
jasu. AvSak to miize byt uZivateliv cil. Stejné jako u histogramu i zde 1ze pracovat s celym
barevnym modelem najednou ¢i jen s jeho slozkami. S pohybem kfivky se méni i pfilozeny
histogram a samoziejmé i tonalita obrazu. Pro demonstraci byl pouzit obrazek z autorovy

produkce, ktery byl modifikovan pro vétsi efekt upravy.

Obrazek 17: Snimek s tonalni kfivkou

-
[ Zobrazovat barevné slozky

[ Lineérni
Vybrat bod z obrézku:

Vstup:

Automaticky kontrast
Automatické irovné

Ofezani

Vystup:

Stiny: 0.50 % |5 Svétla: 0.50 % (=

zdroj: Vlastni tvorba

Z pohledu na tonalni kfivku nelze poznat jas ¢i kontrast obrazu. OvSem pii pohledu na
pfiloZeny histogram je jisté, Ze na snimku pfevladaji vyhradné tmavé odstiny, chybi kontrast.

Postrada tedy svou hodnotu, kterou lze za pomoci tonélni kfivky snadno zménit k lepSimu.
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Obrazek 18: Upraveny snimek s tonalni kiivkou

i, Kfivky S
Y S—] =
-
["] Zobrazovat barevné slozky : :
[Junedmi || IBK------ T e R

Vybrat bod z obrazku: o :
| " —
52 HH . L
H
Vystup:

Automatické Grovné 165 |2

— Ofezani

Stiny: 050 % 5| Svétla: 0.50 %+

Zdroj: Vlastni tvorba
Nyni je fotografie vice kontrastni a ptisobi lepSim dojmem. Tonalni kiivka je stocend vzhiiru,
jelikoz predloha byla dosti tmava. Pfi posunu smérem nahoru se vystup stava svétlejsi, jak 1ze
vidét pfi porovndni vodorovné a svislé osy. Vysledny histogram, oznacen svétle Sedou barvou

je nyni rozlozen pies veskerou jasovou Skalu.

9.2.4 Vybér a odbarveni snimku

Zajimavého efektu 1ze dosahnout odbarvenim snimku nebo jeho urcité ¢asti. Odbarveni neboli
prevedeni do Cernobilé podoby je jednoduchou a efektivni metodou, jak zménit vyslednou
podobu obrazu. Pro demonstraci se autor rozhodl prevést jen jeho uritou cast. Opét byla

pouzita fotografie vlastni produkce.

Obrazek 19: Vybér a odbarveni snimku

Zdroj: Vlastni tvorba
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Jelikoz bude odbarvena pouze Cast obrazu, je nutné tuto ¢ast v editoru vybrat. K tomu slouzi
vice funkci. Vybér lze provést v mnoha tvarech, od klasického obdélnikového az po rizné
obrazce. Zde byl zvolen obdélnikovy vybér. Po oznadeni ¢asti obrazu se odbarvi pomoci
funkce Odstiny Sedi.

9.2.5 Zména barvy

S mozZnosti zmény barvy pfichdzi moznost, zcela modifikovat obraz a pretvoiit ho v obraz
jiny. Lze napfiklad zménit barvu automobilu nebo obleceni. Jelikoz se bitmapovy obraz
sklada z pixelt, které jsou nositeli barevné informace, 1ze tuto informaci upravit. Tato funkce
je dostupnd v kazdém grafickém editoru, jelikoz se jednd o zakladni funkci Upravy
bitmapového obrazu. Tuto demonstraci se autor rozhodl na snimku zachycujici motské plody,

jelikoz zde figuruje vice pravidelnych objektt, které Ize prebarvit.

Obrazek 20: Uprava barev

Zdroj: Vlastni tvorba

Na tomto snimku bude autor ménit barvu skotdpech motskych plodid. Vybér objektu, tedy
jakési obkresleni jeho okrajii 1ze dosdhnout funkci Laso. Po vybrani urcitého objektu se na
okrajich objevi znaceni, oznamujici jeho hranice. Pomoci efektu Upravit barvy lze ménit
libovolné barvy objektu a jejich sytost. Je mozné upravit pouze jednotlivé kanaly. Zde byly
prirozené barvy schranek motskych plodii nahrazeny nerealnymi, aby se efekt vymény barev

zvysil.
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Z.avér

V pocitaCovém svéte je digitalni obraz velice Siroky pojem, ktery je diky svému
neustalému vyvoji nevyCerpatelnym tématem. S kazdym dnem jsou k dispozici nové poznatky
a technologie tvorby ¢i Uipravy bitmapového obrazu. Na trhu je dnes veliké mnozstvi ptistroji,
které vytvari digitalni obraz. Trend jejich vyvoje je dany pozadavky spolecnosti a také
konkuren¢nim prostfedim. PredevSim jde o pfiznivou pofizovaci cenu, piijatelné rozmeéry
a zajimavé technické parametry. Rychlost s jakou se standard technickych parametrti méni, je

pusobivy.

Obsah bakalaiské prace autor volil s ohledem na moznou neznalost problematiky
ctenafe. Cil bakalarské prace byl zalozen na analyze tvorby a upravy digitdlniho obrazu. Jeji
prinos vidi autor ve shrnuti nejpodstatnéjSich nalezitosti tvorby a upravy digitalniho obrazu.
Toto tvrzeni autor opira o informace obsazené v jednotlivych kapitolach, doplnénych
nazornymi obrazky. Snahu o pfibliZzeni prace ctenafi dokladd praktickou ukazkou vyuZiti
grafického editoru. Pii tvorb& bakalafské prace autor nenarazil na vaznéjsi problémy.
Pracoval systematicky, vyuzival odbornou literaturu, které je diky veliké oblib&é problematiky

znacné mnozstvi.

Budoucnost digitdlniho obrazu lze spatfit v holografickém zobrazeni, které bude
skutecnou soucasti lidského Zivota, jak lze dnes vidét ve sci-fi filmech. Je to jen otazka casu,
kdy tento zptisob produkce digitalniho obrazu védci vytvori a mainstreamova spolecnost jej
dosadi na misto, které mu dle mého nazoru, jednoho dne bude pattit. Uprava digitalniho
obrazu se stane daleko vice intuitivni, nez je tomu dnes zvykem a stane se béznou dovednosti,

kterou si bude ¢loveék v budoucnosti moci osvoyjit.
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