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Grafika

Grafika ve smyslu umélecké grafiky je jednim z druhu vytvarného uméni. Grafikou
nazyvame umelecké dilo, kdy umélec pouzije jednu z grafickych technik a dilo rozmnozi
ruénim femeslnym postupem na predem stanoveny pocet exemplaru.

Za zakladni rozdéleni je mozno povazovat déleni dle obor( a to na grafiku volnou,
uzitou, reprodukéni a dekorativni.

Volna grafika

Volna grafika (téz grafika umélecka) je grafikou, ktera je zcela dusevnim majetkem
svého tvarce. Umélec tvofi dilo dle viastni volné pfedstavy, jeho je namét, myslenka
i provedeni.

Uzita grafika

Jde o grafiku k praktickym uceltm, prfevazné grafiku propagacni. Patfi sem novorocenky,
ex libris, pozvanky, svatebni oznameni, ale i plakaty, knizni obaly atd.

Reprodukéni grafika
Je grafikou dle cizi pfedlohy.

Dekorativni grafika

Tento vZity nazev je vlastné nespravny. Dnes bychom tuto skupinu grafik mohli
pojmenovat ilustrace. Jedna se o dila, ktera byla plvodni soucasti néjakého knizniho
dila a doprovazela text. Patfi sem napf. grafika kvétin, ptak(, pohledy na mésta
(jimz se Fika veduty), vyjevy z venkovského Zivota a mnohé jiné.

Propagacéni grafika

Tiskoviny jsou nedilnou soucasti firemni komunikace. Toto odvétvi by se nemélo
podcerfovat, nebot’ na zakladé takovych véci jako je napfiklad dopisni papir, nabidkovy
katalog Ci pozvanka si zakaznik vytvofi obrazek o spole€nosti, jednotlivci €i udalosti,
zejména pak o jeji kvalité a seridznosti.

Do propagacni grafiky mizeme zaradit napfiklad:

» letaky, plakaty, katalogy, vizitky, dopisni papir, hlavi¢kovy papir, reklamy do ¢asopisd,
magazinu atd.

Multimédia

Multimédia jsou oblastinformacnich a komunikacnichtechnologii, ktera je charakteristicka
slou€enim audiovizualnich technickych prostfedku s pocitaci €i dalSimi zafizenimi.

Multimedialni systém oznacuje souhrn technickych prostfedkd (napf. pocitac, zvukova
karta, graficka karta a dalSi), ktery je vhodny pro interaktivni audiovizualni prezentaci.



Pixel

Nazev pixel je zkraceni anglickych slov picture element (obrazovy prvek)
Pouzivana zkratka: px

Pixel je nejmensi jednotka digitalni rastrové (bitmapové) grafiky. Pfedstavuje jeden
svitici bod na monitoru.

vr v

Body na obrazovce tvofi Ctvercovou sit a kazdy pixel je mozné jednoznacéné identifikovat
podle jeho soufadnic. U barevnych obrazovek se kazdy pixel sklada ze tfi sviticich
obrazcl odpovidajicich zakladnim barvam — Cervené, zelené a modré (RGB) —
viz ,RGB" na strané 8. Maximalni mozné rozliSeni monitoru se uvadi v jednotkach
,pixel na palec” (zkratka PPI z anglického pixel per inch).

MFizka pixelu Sit pixelt na obrazovce

Pro pocet pixell v obrazku a také pro oznaceni rozliSeni digitalniho fotoaparatu se
pouziva jednotka ,megapixel”. Napf. fotografie s rozliSenim 2048 x 1536 byla vyfocena
fotoaparatem s rozliSenim 3 Mpx.

1 megapixel = 1 milién (22°) pixell

Vypocet: 2048 x 1536 / 22°= 3

r

Rozliseni

Anglicky vyraz = Resolution

RozliSeni monitoru nebo displeje je pocet pixell, které mohou byt zobrazeny na
obrazovce. Udava se jako pocet sloupcu (horizontalné, ,X“), ktery se uvadi vzdy jako
prvni, krat poCet fadku (vertikalnég, ,Y*). Napf. 1024 x 768.

Dnesnim standardem je rozliSeni 1920%1080 (Full HD nebo HD-1080).



Barevna hloubka

Barevna hloubka popisuje pocet bitu pouzitych k popisu urité barvy nebo pixelu
v bitmapovém obrazku nebo ramecku videa.

Vétsi barevna hloubka = vétsi Skala barev.

Lidské oko dokaze odlisit az tyfi miliardy riznych odstinl. Proto se nejCastéji pouziva
32bitova barevna hloubka (cca 4,3 milardy odstint) ozna¢ovana jako Super True Color
(nékdy pouze jako True Color).

Indexovana barva

V pfipadé nizkych barevnych hloubek je hodnota vétSinou indexovana v urcité barevné
mapé nebo paleté a tim se snizuje pocet barev v obrazku.

P¥i tvorbé grafiky na webové stranky je u obrazkl ve formatu GIF nebo PNG vyuzivano
indexovanych barev. NejCastéji se pouziva 8bitova barevna hloubka, 28 = 256 barev.

Bitmapova grafika (rastrova grafika)

Bitmapova grafika je jeden ze dvou zakladnich zpusobu, jakym pocitae ukladaji
a zpracovavaji obrazové informace.

V bitmapové grafice je cely obrazek popsan pomoci jednotlivych barevnych bodu
(pixeltr). Body jsou uspofadany do mfizky. Kazdy bod ma ur€en svou pfesnou polohu
a barvu. Tento zpUlsob popisu obrazkd pouziva napf. televize, monitor nebo digitalni
fotoaparat. Kvalitu zaznamu obrazku ovlivhuje pfedevsim rozliSeni a barevna hloubka.

Pfevod obrazu do bitmapové grafiky

V tiskové praxi se z historickych divodl nepouziva jako jednotka délky centimetr ale
palec (inch), pficemz 1 palec (psano také jako 1") je 2,54 cm.

PPI — pocet obrazovych bodu (pixelt) na palec (pixels per inch)

DPI - pocet tiskovych bodu na palec (dots per inch)




Tiskarny nedokazi vytisknout jeden pixel libovolné barvy. Aby barevné vytiskly jeden
pixel, musi jeho barvu namichat z nékolika bodu (tzv. dots) svych barevnych inkoustu
(obvykle 4 nebo 6 barev — viz ,CMYK" na strané 10). Jeden pixel obrazu se tak
rozpadne na nékolik inkoustovych tiskovych bodu (dots). Tiskovy bod (dot) tak musi byt
mensi, nez je pixel obrazu, aby bylo mozné barvu pixelu namichat. Procesu michani
(skladani) barev se fika rozklad (dithering).
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DPI neni nic jiného, nez s jakou hustotou je tiskarna schopna stfikat inkoustové body

na papir. DPI musi byt vzdy vétSi nez PPI, aby tiskarna méla dostateCnou rezervu na

vytvoreni kazdého barevného pixelu z nékolika tiskovych bodu.

Eoiet

DPI

Pro pfevod obrazovych pfedloh (klasické fotografie, kreseb atd.) do bitmapové grafiky
slouzi skener nebo digitalni fotoaparat.

Pokud se obrazek zobrazuje na monitoru, staci rozliSeni 72 DPI, pro tisk na tiskarné
je potreba 300 DPI.

Vyhody bitmapové grafiky

» pofizeni obrazku je velmi snadné (fotografie, skener)

Nevyhody bitmapové grafiky

» velké naroky na zdroje (Cim vétSi rozliSeni a barevna hloubka, tim vétsi velikost souboru)

» zmeéna velikosti (zvétSovani nebo zmensovani) vede ke zhorSeni obrazové kvality
obrazku

Pro praci s bitmapovou grafikou se pouzivaji bitmapové editory, napf.:

» Adobe Photoshop, PaintShop Pro, Gimp
Pouziti

Bitmapova grafika se pouziva zejména pro fotografie, textury a grafiku na web.



Formaty

Pouzivané formaty soubor( rozliSujeme jako nekomprimované a komprimované,
komprimované pak na formaty s bezeztratovou €i ztratovou kompresi.

NejCastéji pouzivané formaty u bitmapové grafiky:

» BMP, GIF, JPEG, PNG, TIFF

Vektorova grafika

Vektorova grafika je jeden ze dvou zakladnich zpusobul, jakym pocitace ukladaji
a zpracovavaji obrazové informace.

Vektorovy obrazek neni sloZzen z jednotlivych bodua (pixeld), ale je slozen ze zakladnich
geometrickych utvar( jako jsou body, pfimky, kfivky a mnohouhelniky. Kfivky spojuji
jednotlivé kotevni body a mohou mit definovanou vypln. Tyto ¢ary se nazyvaji Bézierovy
kfivky — viz ,Bézierova kfivka“ na strané 8.

Zkuste si pfiblizit
dokument (Zoom in)
a porovnejte rozdil
v ostrosti hran
u obou hvézdicek.

Vektor Bitmapa

Vyhody vektorové grafiky
» zmenSovani nebo zvétSovani obrazku bez ztraty kvality

» pameétova naroCnost obrazku je obvykle mnohem mensi nez u rastrové grafiky

Nevyhody vektorové grafiky

Vaigvivs

Pouziti

Vektorova grafika se pouziva zejména pro pocCitaCovou sazbu, tvorbu ilustraci, diagrama
a 2D animaci.

Pro praci s vektorovou grafikou se pouzivaji vektorové editory, napfr.:

» Adobe lllustrator, CorelDraw, Inkscape
Formaty
NejCastéji pouzivané formaty u vektorové grafiky:

» Al, EPS, CDR, SVG, PDF




Bézierova krivka

Francouzsky matematik Pierre Bézier vyvinul metodu, diky které je schopen popsat
pomoci CtyF bodu libovolny usek kfivky. Kfivka je popsana pomoci dvou krajnich bodu
(tzv. kotevni body) a dvou bodu, které urCuji tvar kfivky (tzv. kontrolni body). Spojnice
mezi kontrolnim bodem a kotevnim bodem je te€nou k vysledné kfivce. Bézierova
kfivka je jednou z mnoha parametrickych kfivek, ktera umoznuje interaktivni vytvareni
a modifikaci jejiho tvaru.

Bézierova kfivka

V pocitaCové grafice se Bézierovy kfivky pouZzivaji k definovani kfivek a ploch v ramci
CAD, pfi vektorové grafice a k popsani pisma.

RGB

Barevny model RGB (Red, Green, Blue) je aditivni zpisob michani barev, ktery se
sklada z Cerveného, zeleného a modrého svétla.

RGB

Kombinace vSech tfi barev — Cervené, zelené a modré v odpovidajici intenzité vytvari
bilou. Vysledek smichani sloZek neni pfesny, ale relativni. Kdyz bude pfesné definovana
chromatic¢nost barevnych slozek, potom se barevny model stava absolutnim barevnym
prostorem, takovym jako sRGB nebo Adobe RGB.



Zakladni barvy maiji vinové délky 630, 530 a 460 nm (v pofadi RGB). Mohutnost barev se
udava bud v procentech (dekadicky zpusob) nebo podle pouzité barevné hloubky jako
urcity pocet bitd vyhrazenych pro barevnou komponentu (pro 8 bitd na komponentu je
rozsah hodnot 0-255, pro 16 bitl na komponentu je rozsah hodnot 0-65 535), pficemz
¢im vétsi je mohutnost, tim s vySSi intenzitou se barva komponenty zobrazuje.

Cim vétsi je soudet mohutnosti, tim svétlejsi je vysledna barva.

Aditivni michani barev

Aditivni michani barev je takovy zpusob michani barev, kdy se jednotlivé slozky barev
sCitaji a vytvari svétlo vétsi intenzity. Vysledna intenzita se rovna souctu intenzit
jednotlivych slozek.

Pracuje se se tfemi zakladnimi barvami: Cervena, zelena a modra.

Aditivni michani barev odpovida vzajemnému prolinani tfi barevnych kuzelu svétla ze
tfi reflektort na bilém platné. Kazdy reflektor ma filtr odpovidajici zakladni barvé.

Kuzely svétla u aditivniho michani barev

Cast platna, ktera je osvétlena rovnomérné vSemi tfemi reflektory, je bila. Kdyz
smichame jen dvé barvy svétla, napf. Cervené a zelené, dostaneme barvu Zlutou.
Budeme-li clonou ménit pomér intenzity obou svétel, dostaneme riizné barevné odstiny
mezi témito barvami.

Modra a zelena barva ve stejném poméru davaji azurovou barvu, ¢ervena a modra
davaji barvu purpurovou.

Smichanim dvou zakladnich barev vznikne tfeti, zakladni barva, ktera je barvou
komplementarni (doplikovou).

Princip aditivniho michani barev se uplatiuje napfiklad na pocitacovych monitorech
a TV obrazovkach.




CMYK

CMYK je barevny model zaloZeny na subtraktivnim michani barev. Michanim od sebe
barvy odcCitame, tedy omezujeme barevné spektrum, které se odrazi od povrchu.

CMYK se pouziva pfedevsim u reprodukénich zafizeni, ktera barvy tvofi michanim
pigmentl (napf. inkoustova tiskarna). Model obsahuje Ctyfi zakladni barvy:

» azurovou (Cyan)
» purpurovou (Magenta)
» Zlutou (Yellow)

» Cernou (blacK), oznaCovanou také jako kliCovou (Key)

Y

CMYK

O prevod obrazku z RGB do CMYK se stara bud ovladac tiskarny, v profesionalnim
tisku pak tzv. RIP (Raster Image Processing).

CMYK nepokryva celou ¢ast barevného spektra, urCitou ¢ast barevného spektra tedy
zarizeni pracujici ve CMYKu neni schopno zobrazit. To je patrné z nasledujiciho
srovnani barevného spektra RGB a CMYK:

d

Viditelné spektrum

RGB
----- CMYK

Barevné spekirum RGB a CMYK



Jak je vidét, tisk doplnikovych barev (syta Cervena, syta zelena a syta modra) je témér
nemozny, protoze monitor svétlo pfimo vyzaruje, kdezto vytisk svétlo odrazi.

Cerna (blacK), generovana smichanim Cyanu, Magenty a Yellow je nedostaduijici,
tudiz Ctyr-barevny tisk vyuziva ¢erného inkoustu k doplnéni substraktivniho zakladu.

Bézné divody pouzivani ¢erného inkoustu

» Textje ve vétSiné pfipadu tistén Cerné a obsahuje drobné detaily, proto by reprodukce
textu pfi pouziti CMY vyZadovala precizni soutisk.

» Kombinace 100% cyanu, magenty a yellow inkoustl prosakuje papir, takze schnuti
je pomalejsi a neprakticke.

» Kombinace 100% cyanu, magenty a yellow inkoustll ma za vysledek hnédé barvy,
ktera se zcela nejevi jako Cerna.

» Cerny inkoust je méné& nakladny nez piislu§né mnozstvi barevnych inkoustd.

Pokud vyZadujeme velmi tmavou plochu je dobré nejprve nanaset barevné nebo Sedé
CMY ,navrstveni“ a poté nahoru vrstvu Cerné. Tuhle metodu nazyvame bohata ¢erna.
Cerna tvofena z CMY inkoustl je n&kdy nazyvana jako kombinovana &erna nebo
registraCni ¢erna.

Subtraktivni michani barev

Subtraktivni michani barev je zpusob michani barev, kdy se s kazdou dalSi pfidanou
barvou ubira ¢ast puvodniho svétla. Pokud napfiklad skladame na sebe barevné filtry
nebo michame pigmentoveé barvy, michame je subtraktivni metodou.

Svétlo prochazi jednotlivymi barevnymi vrstvami a je stéle vice pohlcovano. Vysledna
barva se sklada z vinovych délek, které zbudou po odrazu nebo prichodu filtrem.

Zakladni barvy jsou: azurova, purpurova a zluta (CMY)
Zakladni barvy subtraktivniho michani jsou komplementarni (doplfikové) k zakladnim
barvam pfi jejich aditivnim michani.

Smichanim azurové a ZIluté barvy vznikne barva zelena, Zluté a purpurové barva
cervena a purpurové a azurové barva modra. Smichanim vsech tfi zakladnich barev
dostaneme barvu Cernou.

Tohoto principu je vyuzZivano v tiskarnach (tam se navic pouziva i samostatny cerny
toner). Tento model se nazyva CMYK.




Prima barva

Pfima barva je oznaceni pro barvu, ktera se tiskne jedinou barvou (napf. Pantone) a ma
pfesné pozadovany odstin (na rozdil napf. od CMYK, kde vysledny odstin ziskame
jako soutisk vSech pouzitych barev). Pfimou barvu muzeme pfidat u ofsetového tisku.

Pfimé barvy maji tu vyhodu, Ze pro dosazeni vysledného odstinu pouzivame vétSinou
100% pokryti barvy. Nejsou tedy viditelné tiskové body takZze z tohoto pohledu je tisk
kvalitnéjSi. DalSi vyhodou je docileni pfesného odstinu barvy (Pantone), pfipadné
pouziti specialnich barev (metalické, reflexni, atd.).

Pantone

PANTONE COLOR SYSTEM je pouzivan designéry na celém svété. Vzorniky
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a porovnavani barev. Kazda barva ve vzorniku ma své oznaceni. Klasické vzorniky
u kazdé barvy uvadéji recepturu k jejimu namichani v pfesnych pomérech. Kromé
zakladnich vzornik( vyrabi PANTONE také vzorniky metalickych a pastelovych.

Na vysledné podobé vytisténé barvy se do jisté miry podili barva a povrchova uprava
papiru (pfip. jiného potiskovaného materialu). PANTONE vzorniky se proto tisknou na
tfi druhy papiru:

» coated — natirany papir
» uncoated — nenatirany papir Vzornik Pantone

» matte — matovy papir

Tento parametr se projevi v oznacenibarvy (napf. PANTONE 1245 C, PANTONE 1245 U,
PANTONE 1245 M).

Logo

Logo nebo logotyp (z feckého logos = slovo, fe¢, zakon, pojem) je oznaceni organizace,
spole€nosti, firmy nebo instituce ve specialnim grafickém provedeni. Logo je
uvadéno na produktech této firmy, pomaha tak identifikaci a tvofi povédomi o znacce
(image-building).



Corporate identity

Firemni styl, Castéji anglicky jako corporate identity, je souhrnné oznaceni pro soubor
pravidel urCujicich jak vnéjsSi vystupovani firmy ke svému okoli a zakaznikim, tak
vnitrofiremni vztahy mezi zaméstnanci, systém komunikace, fizeni a odménovani.

Pod firemni styl spada i jednotny vizualni styl neboli graficky zpracovana vizualni tvar
firmy:

» logo nebo logotyp, firemni barvy, uniformy, letaky, vizitky, potisky, propagacni
tiskoviny, webové stranky, reklamni hesla, postupy atd.

Jednotny vizualni styl je definovan grafickym manualem (logomanualem).

Typografie
Typografie je umélecko-technicky obor, ktery se zabyva tiskovym pismem.

Majuskule

Majuskule (velka pismena, verzalky) jsou forma pismen (v latince A, B, C...), jejich
opakem jsou minuskule.

Ve svété pocitacu, konkrétné v CSS, se pro vlastnost ,text-transform“ pouziva hodnota
Luppercase®.

Minuskule

Minuskule (mala pismena, minusky) jsou forma pismen (v latince a, b, c...), jejich
opakem jsou majuskule.

Ve svété pocitacu, konkrétné v CSS, se pro vlastnost ,text-transform“ pouziva hodnota
.lowercase"“.

Kapitalky

Kapitalky jsou vyznaCovaci fez pisma, u kterého maji minusky (mala pismena) podobu
verzalek (velkych pismen), avSak zmen$enych na stfedni vysku pisma (tedy do velikosti
béZnych malych pismen).

horni dotaznice
stfedni dotaznice

zakladni dotaznice
(ucari)

Majuskule Minuskule Kapitalky

Kapitalky nejsou jen zmensenou kopii znaku zakladniho fezu. Pokud neni k dispozici
kapitalkovy fez pisma (pfipadné ho program neumi vyuzit), umoziuji nékteré programy
vykreslit ,nepravé kapitalky“ tim, Ze pouziji zakladni fez, ktery o néco zmensi (typicky
na zhruba 70-75 % puvodni velikosti).Takto zmenSené verzalky se vSak od pravych
kapitalek liSi v tloustce tahu, proporcich znakl a mezer mezi nimi. Nepravé kapitalky
proto v textu vypadaji svéetleji nez okolni text.




DTP

DTP neboli Desktop publishing je tvorba tisténého dokumentu za pomoci pocitace.
K tomu, aby mohl dokument vzniknout, je zapotfebi kromé pocitaCe a obsluhy (obvykle
DTP operator nebo grafik), také sazeciho pocitacového programu.

Termin DTP se rozsifil v 80. letech 20. stoleti, kdy spole¢nost Aldus uvedla na trh
sazeci program PageMaker. Tento program ¢asem doplnily profesionalni QuarkXpress,
Adobe InDesign, Scribus, atd.

Samotna sazba dokumentu spociva ve vkladani textd a obrazkl na stranku a jejich
upravach. VétSina sazecich programu pracuje v rezimu WYSIWYG (akronym anglické

véty ,What you see is what you get®, Cesky ,co vidis, to dostanes®) a nabizi celou fadu
funkci, od importu mnoha formata az po pokroc€ilou pfipravu pro tisk.

Tablet

Tablet je polohovaci zafizeni skladajici se z pevné podlozky s aktivni plochou
a z pohyblivého snimaciho zafizeni v podobé bezdratového pera (stylus). Tato
pocitaCova vstupni periferie umoznuje ovladat pocitaé podobnym zplUsobem jako
pocitaova mysS. Pouziva se zejména v CAD ¢i grafickych programech. Tablety jsou
citlivé i na tlak a je mozné ménit tloustku a charakter Cary v zavislosti na tlaku na
hrot pera.

Existuji i profesionalni LCD tablety, kde je jako podlozka pro pero pouzito LCD.
Pfi ovladani pocitaCe se tedy divate na tablet, kde perem pocitac pfimo ovladate.

Klasicky tablet LCD tablet



Zdroje

» http://www.cs.wikipedia.org

» http://www.google.cz
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