Zakladni pojmy (témata) grafiky

Vhodné i pro maturanty k maturitnimu opakovani

1. Vektorovad grafika
1. Zaklady vektorové grafiky
. Vektorové grafické formaty.
. Instalace pisma, software pro vektorovou grafiku
. Rozliseni vektorovych obrazki.
. Vstupni a vystupni hardwarovad zarizeni vhodna pro vektorovou
grafiku
6. Text ve vektorovém editoru — retézcovy, odstavcovy
2. Rastrova grafika
1. Zaklady rastrové grafiky
2. Rastrové grafické formaty
3. Instalace pisma, software pro rastrovou grafiku
4. Rozliseni rastrovych obrazkd
5. Vstupni a vystupni hardwarova zarizeni vhodna pro rastrovou grafiku
3. Barevné modely
1. Barevny model RGB
2. Barevny model CMYK
3. Barevna hloubka, velikost souborl a jednotlivych typd
4. Barevna schémata (Skaly)
5. Barevna vérnost, kalibrace
4. Prace s barvami
1. Psychologické plsobeni barev, priklady
2. Zasady pouzivani barev
3. Michani barev, barvy doplnkové
5. Ofsetovy tisk
1. Princip ofsetové tisku
2. Struktura nakladl offsetového a malondkladového tisku
6. Typografie
1. Pravidla pro odstavce, znaky, spojeni znakd atd.
2. Pouzivani pisem a kombinovanych pisem, vyznacovani textu
3. Umisténi titulkd a objektd na strance
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1. Principy postscriptovych soubori, typy
2. Vytvareni a cteni PDF
8. Text
1. Velikost, rez a dalsi vlastnosti pisma
2. Sady (druhy) pisma, fonty, instalace
9. Kvalita, gramdz, velikost a barva papiru
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Zakladni typy grafickych souboru

Zakladni déleni obrazku

VSechny obrdzky 1ze rozdélit do dvou zakladnich kategorii — rastrové a
vektorové.

Rastrové (bitmapové) obrazky
Data rastrovych formdtd jsou uloZena do matic tvorenych pixely.
Kazdy pixel obsahuje tyto informace:

e barva
e svétlost
e a pripadné pruhlednost

Pixelova grafika je plochou, kterad je tvorena barevnymi body (pixely). Naroky
na pamétovou kapacitu rostou s velikosti plochy, rozliSeni a barevné hloubky.

Vyhody rastrovych obrazki (rastrové grafiky):

e jednoduché porizeni — fotoaparat, skener, apod.
e velkd podpora a mnozstvi volného software

Nevyhody rastrovych obrazku (rastrové grafiky):

e pri velkém rozliSeni a barevné hloubce velké naroky na ukladaci
kapacitu.

e problematickd je také zména velikost obrazku, kdy zvétSeni nebo zmenSeni
vede ke zhorSeni obrazové kvality obrazku

Mezi bézné formaty bitmapové grafiky patri:

e JPEG (Joint Photographic Experts Group) — je nejstarsim formatem zdpisu
poc¢itacovych souborl, ktery plné prevzali vyrobci digitdlnich
fotoaparadtl. Jednd se o nejuzivanéjsi obrazovy formdt pro ukladani
obrazkl s uUspornou velikosti ukladaného souboru, kvili které je format
JPG také cCasto uzivan v prostredi webovych stranek nebo napr. emailové
komunikaci. JPEG umi zobrazovat 24bitové barevné informace. Uklada
soubory ve snizené kvalité ztratovou kompresi — tzv. nespojitou
kosinovou transformaci (Discrete Cosinus Transformation). JPEG dokaze
zmensit velikost grafického souboru o vice nez 90%, pricemz uUcinnost
komprese se pohybuje mezi 10 : 1 a 40 : 1.

* TIFF/TIF (Tagged Image File Format) — format firmy Aldus Corporation
umozhujici bezeztratové ukladani pomoci komprimacni metody LZW. Povazuje
se za nejkvalitnéjsi format komercéniho uziti. Nabizi rGzné moznosti
ulozeni rastrové grafiky spolecné s dalSimi Udaji (nazev uzitého
softwaru, typ skeneru, fotoaparatu apod.). Format TIFF podporuji vSechny
skenery. Tento format ulozeni nabizeji i digitdlni fotoaparaty stredni
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cenové tridy, které pocitaji s funkci uloZenim nezkomprimované verze
snimku. TIF je nejprizplsobivéjsi formadt s vyjimkou uziti na webu. TIFF
podporuje 24bitové barvy.

e RAW (Digital Negative) — formdt uzivany vyrobci kamer a fotoaparatl
(drazsi modely). Jednd se o tzv. holy nebo surovy format ukladajici
neupravovana poc¢itadova data odpovidajici plvodnimu fotografickému
zdbéru. Obraz tak neztrdci na kvalité a zabird méné mista nez soubor ve
formatu TIFF. K naCteni formatu RAW je vSak zapotrebi specialniho
programového vybaveni poskytnutého vétSinou vyrobcem fotoaparatu.

e PNG (Portable Network Graphics) — vyvinut jako ndhrada formatu GIF firmy
Unisys. Podporuje 24bitovou barevnou hloubku a nabizi bezeztratovou
komprimaci. Lze vyuzit pruhlednost obrazku.

e GIF (Graphic Interchange Format) — format redukuje barevné informace
obrdzku do palety o maximdlné 256 barvach, proto je vhodnéjsi spisSe pro
ilustrace nez pro fotografie. Navic umoZiuje vytvaret animace (do
jednoho obréazku mizeme ulozit nékolik snimkd jdoucich po sobé,
vyvolavajici iluzi pohybu). Format obsahuje metodu bezeztratové
komprimace dat LZW.

e BMP (Bit Mapped Picture) — jeden z nejstar$ich obrazovych formatd u
poc¢itacl kompatibilnich s Windows a 0S/2. BMP mdZe obsahovat obrazové
informace o barevné hloubce od 1 bitu aZ po 24 bitl. Mize byt
komprimovan pomoci RLE. Maximdlni velikost obrazku ¢ini 65536x65536
pixeld.

e WebP — format spolecnosti Google vyvinuty jako konkurence v prostredi
webu nejrozsirenéjsiho formdtu JPEG, ktery nabizi ztrdtovou i
bezeztratovou komprimaci.

Vektorové formaty (vektorova grafika)

Formdty vektorové grafiky vyuzivaji data popisujici jednoduché geometrické
objekty (krivky, kruznice,) — vyuziva se tzv. Skdlovéni. Grafickd informace
je zde definovana matematicky definovanymi informacemi vypovidajicimi o
tvaru, tloustce, barvé a dalsich parametrech vektorl (krivek, objektl). Tim
se docili toho, Ze zvétSovani a zmensSovani obrdzku nevede k zhorSeni obrazové
kvality. Kompresni pomér je velice Usporny.

Vyhody rastrovych obrazku (rastrové grafiky):
e pri zvétSovani neztraci kvalitu
Nevyhody rastrovych obrazki (rastrové grafiky):
e obtizné porizeni
Mezi bézné formaty vektorové grafiky patri:

e SVG (Scalable Vector Graphic) — nejnovéjsi format zobrazitelny i na
webovych strankach. Jednd se o tzv. ,Skalovatelnou vektorovou grafiku® —
jazyk, ktery popisuje dvojrozmérnou grafiku pomoci XML. Vyhodou je mensi
velikost soubord (nez u bitmapové grafiky).

e CDR (CorelDraw File Format) — format pouzivany predevSim v aplikacich
Corel Draw)



e a dalsi

Dalsi skupinou jsou formaty, které umoznujici slouceni textu, vektorové a
rastrové grafiky — tzv. metaformaty. Mezi né patri:

e PS (PostScript) a EPS (Encapsulated PostScript)

e PDF (Portable Document Format) — souborovy format je prednostné urcen
pro ukladani a Sireni vicestrankovych dokumentl obsahujici text,
obrazky, pripadné vektory. 0d pocatku byl koncipovan pro publikaci
dokumentd s vektorovymi i s rastrovymi obrazky, ktery nezdavisle na
softwaru a hardwaru provadi ,zapouzdreni” ukladanych dat (textd, fontd,
grafik, obréazkd,..).

e AI — Adobe Illustrator

e ZMF — Zoner Callisto

e VRML (Virtual Reality Modeling Language) — programovaci jazyk pro tvorbu
webové grafiky 3D.

e a dalsi

Barevné modely

Barevny model RGB neboli dervend-zelend-modrad je aditivni zpisob michani
barev.

Pouzivd se predevSim v barevnych monitorech a projektorech (jde o michani
vyzarovaného svétla), tudiZ nepotrebuje vnéjsi svétlo (monitor zobrazuje i v
naprosté tmeé) na rozdil napr. od CMYK modelu.

Aditivni michani barev

Jednd se o princip, kdy se pri spolec¢ném maximalnim osvitu plochy vsSemi
tremi barvami dosahne bilé barvy.

Subtraktivni michani barev

Opakem aditivniho michdni barev je subtraktivni michani barev. Coz je zplsob
michani barev, kdy se s kazdou dalsi pridanou barvou ubira cast


https://oaznojmo.eu/grafika/barevne-modely/

pivodniho svétla. Pokud napriklad sklddame na sebe barevné filtry nebo
michdme pigmentové barvy, michdme je subtraktivni metodou.

Zakladni barvy jsou: zlutd, azurova, purpurova.
Smichanim vzdy dvou z téchto tri barev vznikne:

e smichanim zluté a azurové vznikne zelena
e smichanim Zzluté a purpurové vznikne cervena
e smichanim purpurové a azurové vznikne modra

Smichdnim vSech tri zakladnich barev dostaneme barvu c¢ernou.

Tento princip je pouzit v tiskdrnach. Z dlvodu Uspory pigmentu (inkoustu,
toneru) pri tisku tmavych odstinl se navic pouzivd i samostatny cerny pigment
(CMYK) .

RGBA model
Jedna se o oznaceni cervené, zelené, modré a navic tzv. Alpha kanalu.
Alpha kanal

Alpha kanal je pouzit pro prihlednost. Je to slozka pixelu uddvajici hodnotu
pridhlednosti tohoto pixelu. Bitové rozliseni alfa kandlu mlZe byt jen 1 bit,
potom hovorime o masce prihlednosti — pixel je bud 100% prdhledny nebo
neprihledny. Jednobitovad prdhlednost mize byt pouzita napriklad v obrazku ve
formatu GIF. Pro vyss$i bitové rozliseni lze jiz spocist pridhlednost pixelu,
nejcastéjsi bitové rozliseni je 8 bitl (model RGBA) a lze definovat 28 (=
prihlednosti je obrazek pouzity jako ukazatel polohy na obrazovce pocitace
(kurzor). Alfa kanal pouziva napriklad graficky format PNG.

CMY a CMYK model

CMYK je barevny model zaloZeny na subtraktivnim michdni barev. Pouziva se
hlavné u reproduk¢nich zarizeni (tiskaren), ktera vytvareji barvy michdanim
pigmentl. Model CMY obsahuje jen tri zdkladni barvy — azurovou (Cyan),
purpurovou (Magenta) a zlutou (Yellow). Jejich sloZzenim by méla vzniknout
cerna, ale pri pouziti béznych tiskovych barev neni takto vznikla cerna
prilis kvalitni. Proto se pouziva model CMYK, kde je navic Ctvrta barva —



cernd (Key black). Jejim pridanim se navic snizuji naklady na tisk (cCerny
pigment je levnéjsi neZz barevny).

Vsechny barvy vyjadrené v RGB nelze zobrazit v CMYK a naopak. Dlvodem jsou
rozdilné barevné trojuhelniky (gamuty). Nastava tedy problém s tiskem
fotografii, hlavné se ztratou brilance barev — barvy na monitoru budou
vypadat jinak, nez barvy na papire.

HSV a HSB model

HSV (Hue — barevny tén, Saturation — sytost barvy, Value — hodnota jasu),
nékdy také HSB (Hue, Saturation, Balance) je barevny model odpovidajici
lidskému intuitivnimu popisu barev.

Tento model se nepouzivd pro ukladdni fotografii, ale mad dobré uplatnéni pri
jejich editaci. Podle HSV se zaddvaji barvy, ovlada se saturace a prebarvuje
obraz.

HSL model

Model HSL (Hue — barevny tén, Saturation — sytost barev, Lightness -
svétlost) je velmi podobny HSV. Zavedla jej firma Tektronix a podarilo se ji
odstranit nékteré nedostatky HSV. Sytost lezi na vodorovné ose, svétlost na
svislé ose a barevny tén predstavuje Uhlova hodnota. Tvar modelu odpovida
skutec¢nosti — schopnost rozliSovani barevnych odstinl skutecné klesd se
ztmavovanim a zesvétlovanim zdkladni Cisté barvy, zvySovani a snizovani
svétlosti barvy skutecné spociva v pridavani svétlého nebo tmavého pigmentu.

YUV model
Model YUV se pouzivéd v televiznim vysilani v normé PAL a HDTV.
Y oznacuje jasovou slozku a U a V chrominanci — barevnou slozku. Vznikl, kdyz

bylo potreba vytvorit zplsob prenosu barevného signdlu, ktery by byl
kompatibilni s c¢ernobilym vysilanim. K stdvajici jasové sloZce byla pridana



slozka barevna. Vyhodou YUV je oddéleni jasové slozky, kterou Clovék presnéji
vnimd. Pak je mozné vyhradit pro chromatickou sloZzku mensi Sifku prenosového
pasma. Barevné slozky se pouzivaji v rozsahu od -0.5 do +0.5, jasova slozka
ma rozsah od 0 do 1.

Ve

Barevny model Stupné Sedé

Barevny model Stupné Sedé definuje barvu prostrednictvim jediné komponenty,
svétlosti, které se udava v rozsahu hodnot od 0 do 255. Kazda z barev stupnl
Sedé ma stejné hodnoty pro slozky Cervend, zelend a modra z barevného modelu
RGB. Prevedenim barevné fotografie do stupnd Sedé vytvorite cernobilou
fotografii.

Barevna schémata

Nejen pri navrhu webovych strédnek, ale cCehokoli, kde se pouzivaji barvy
(poCitacCové aplikace, navrh interiéru atd.), potrebujeme najit vhodné barevné
schéma — tedy sadu barev, které maji produkovat co nejlep$Si celkovy dojem. Ne
véechny barvy vsak mohou koexistovat, nékteré kombinace plsobi neprijemné ¢i
rusive.

V praxi se nejcastéji pouzivaji tyto barevna schémata:

e ¢ernobilé
e monochromatické — pouzivaji jednu barvu, ale rlzné jeji odstiny



e analogové barevné schéma — toto schéma tvori zakladni barva a jeji barvy
sousedni, idedlné hodnoty mezi 15-30°

e kontrastni barevné schéma — zdkladni barva je doplnéna o svij doplnék
(barvu presné na opacné strané barevného kola).

e triadické barevné schéma — schéma je tvoreno odstiny rovnomérné



rozmisténymi kolem barevného stredu

e Dvojkontrast — tetrdda — schéma je tvoreno dvojici barev a jejich
dopliky. Vychazi z tzv. tetrady — tedy Ctverice barev rozmisténych
rovnomérné na c¢tvrtinach kruhu (po 90°).

Barevna hloubka

Barevna hloubka popisuje pocet bitl pouzitych k popisu

urc¢ité barvy pixelu v bitmapovém obrdzku nebo ramecku videa. Jinak také pocet
bitl na pixel, zejména je-1i uvedeno spolu s poctem pouzitych pixeld. Vétsi
barevnd hloubka zvétsuje Skalu rlznych barev a prirozené

také pamétovou ndrocnost obrazku ¢i videa.

Pouzivané barevné hloubky

e lbitova barva (2 barvy) — také oznacovano jako Mono Color
(nejpouzivanéjsi je, ze bit 0 = ¢ernd a bit 1 = bild)

e 4bitova barva (16 barev)

8bitova barva (256 barev)

15bitova barva (32 768 barev) také oznacCovano jako Low Color

16bitova barva (65 536 barev) také oznacCovano jako High Color

24bitova barva (16 777 216 barev) také oznacovano jako True Color

e 32bitova barva (4 294 967 296 barev) také oznacovano jako Super True
Color (nékdy také jako True Color)

e 48bitova barva (281 474 976 710 656 = 281,5 biliénl barev) také
oznacovano jako Deep Color



Lidské oko je velmi kvalitni organ a udajné dokaze od sebe odliSit az Ctyri
miliardy rlznych odstinl. Na zakladé toho jsou uZ barvy True Color (,pravé”
barvy) povazovany za vhodné pro kvalitni tisk fotografii v barevnych
casopisech.

Zapisy barev

Barvy je mozné v informatice zapisovat v nékolika podobach. VétSina z téchto
zplsobd je pouzitelnd i na webovych strankach:

e jménem v anglictiné — napr. red. (seznam tzv. pojmenovanych barev se
stale rozSiruje)

e procentudlnim RGB zdpisem — napr. rgb(100%,0%,0%)

e desetinnym RGB zdpisem — napr. rgb(255,0,0)

e desetinnym RGBA zdpisem — napr. rgba(255,0,0,0.3), stejné, jako
predeslé, ale doplnéné o alfa kandl — prihlednost

e Sestnactkovym (hexadecimalnim) RGB zapisem — napf. #FFO000 (tento zplsob
je nejpouzivanéjsi)

e zkracenym Sestnactkovym (hexadecimalnim) RGB zapisem — napr. #F00
(pouze v pripadé, Ze se vSechny dvojice cifer shoduji)

e HSL zdpis — napr. hsl(0,100%,50%)

e HSLA zapis — napr. hsla(0,100%,50%,0.8) — stejné jako predeslé, ale
doplnéné o alfa kandl, tedy prihlednost

e Sestnactkovym (hexadecimalnim) RGBA zapisem — napr. #FFO00007A (doplnén
jesté alfa kandl — prdhlednost) — nové

Barevna veérnost a kalibrace

Jiz vime, Ze monitory vytvareji barvy v rezimu RGB a tiskarny v rezimu CMYK,
navic vSechna zarizeni jsou nedokonala. Vysledkem je to, ze obrazek na
monitoru se 1iSi od snimané predlohy a vytisk na tiskdrné bude mit opét
trochu jiné barvy.

Zajistit co nejlep3i barevnou vérnost muZeme napf. kalibraci monitoru a
tiskarny. K tomuto Gcelu slouzi napr. vytisk kalibracniho obrazku, ktery mame
vV ,papirové” podobé. Dale si stdahneme soubor se stejnym obrazkem. Potom se
pomoci ovladacich prvkd monitoru pokusime zajistit co nejleps$i barevnou
shodu. Profesionalové pouzivaji presnou kalibraci pomoci méricich sond a
barevné profily jednotlivych zarizeni (tzv. ICC profily).

Zajimavé odkazy pro grafiku

e Grafické prvky (ikony, vektory, PSD soubory, loga..) ke stazeni —
https://www.freepik.com/
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On-line grafické nastroje pro bitmapovou grafiku

Photopea — https://www.photopea.com/

Polotno Studio — https://studio.polotno.com/
PIXLR editor — https://pixlr.com/editor/
Sumo Paint — https://www.sumopaint.com/app/
iPiccy editor — https://ipiccy.com/

Polarr editor — https://photoeditor.polarr.co/
Fottor editor — https://www.fotor.com/

piZap editor — https://www.pizap.com
FotoFlexer — http://fotoflexer.com

Photolab — https://photolab.me/

Ribbet — https://www.ribbet.com/app
Photovisi — https://www.photovisi.com/

Toolpic — https://www.toolpic.com/
Photoshop Express — http://www.photoshop.com/tools?wf=editor

On

line grafické nastroje pro vektorovou grafiku:

Boxy SVG — https://boxy-svg.com/app

SVG-Edit — http://www.clker.com/inc/svgedit/svg-editor.html
Inkscape — https://www.rollapp.com/

Vectr — https://vectr.com

PrimalDraw — https://www.primaldraw.com

Gravit — https://gravit.io/
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