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Uvod do pocitacoveé grafiky
- prolind se s mnoha obory lidské ¢innosti
o tvorba navrhu internetovych stranek
tvorba reklamnich tiskovin
tvorba vzhledu knihy
fotografovani

O O O O

- pfi vytvafeni grafického dila je nutné dodrzovat urcitd pravidla, mimo jiné do téchto
pravidel patii i typografické pravidla (typografie — véda zabyvajici se naukou o pismu
azasady pro vytvareni textového dokumentu)

- SW pro vytvareni a praci s grafikou Ize rozdélit do nékolika skupin:

o textové editory
o grafické editory
o DTP programy — jedné se o SW pro profesiondlni préci s textem (typograficka
tvorba)
o OCR programy - sw ktery pirevede obrazovou ptredlohu na textovy dokument
o programy pro zpracovani videa — umoznuji editaci, stfih, vlozeni efektl a prevod
videa do jiného formatu

Textove editory

- jde o software, ktery umoznuje vyuZzit PC jako inteligentni psaci stroj s fadou vyhod
oproti klasickému psacimu stroji
- patii mezi nejCastéjsi aplikace na PC
- standardn¢ umoziuje:
o vytvafet, upravovat a tisknout
o volit pfislusné narodni prostiedi (po nastaveni piislusné znakové sady lze oproti
psacimu stroji psdt v textovém editoru jakykoliv jazykem)
ukladat vytvofeny text na externi pamét’ a zpétné jej vyvolavat
volit rizné typy pisma a jejich fezy(tucné, kurziva a standardni) véetné mozZnosti
zmén velikosti
kopirovat ¢i piendset jiz vytvofeny text, pracovat s bloky textii
provadét kontrolu pravopisu a délit slova
vyhledavat a nahrazovat text, importovat grafiku, pracovat se soubory
v soucasné dobé, kdy textové editory vyuzivaji GUI Windows, nabyvaji textové
editory urovné DTP programu tzn.:
= pracovat metodou stylu dokumentu — urychli préci, sjednoti vzhled
dokumentu
= vytvafet vlastni grafiku, graficky zvyraznovat text
= vytvéret rizné planovaci a vykazovaci tabulky a k nim grafy
» psat matematické symboly vCetné vzorcu
= usporadat text na strance do sloupcti, obtékat objekty textem
= vytvafet obsah a rejstiik
" rozepisovat text
= podpora OLE - vlozeni napt. obrazku do textového dokumentu, Ize je
nastavit i tak, Ze po provedeni zmén v ptivodnim obrazku se zmény
projevi i ve vloZeném obrazku (obrazek neni fyzicky vlozen do

o O

O O O O
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dokumentu, ale je vloZeno pouze propojeni — odkaz na obréazek)
» pouziti makra
- predstavitelé: MS Word, Word Perfect, Word Pro, Write, 602Text
- dnesni editory pracuji s metodou wysiwyg — u vytvareného textu rovnou vidime, jak bude
dokument vypadat po vytiSténi

Graficke editory
- SW slouzici k editaci fotografii ¢i vytvafeni néjakého grafického dila
-z hlediska zpracovdavaného druhu grafiky je Ize rozd¢lit:
e rastrové nebo téZ bitmapové ¢i bodové
= obraz je sloZen z jednotlivych bodt tzv. pixela
= vyhody: relativni nendro¢nost na vypocetni vykon PC
= nevyhody: pfi nadmé&rném zvétSeni dochazi k rozpadu obrazu na
jednotlivé pixely
= pouZiti: prevazné pro digitalni fotografii, webova prezentace, amatérska
grafika
e vektorové nebo-li objektové
®* je definovdna matematickymi rovnicemi napt. u kruhu zndme soutradnice
sttedu a jeho polomér
= pii zvétSeni i néjaké jiné upraveé dochazi k prepocitani vysledného obrazu
= pouziti v profesiondlni tvorbé
= programy:
1. reklamni a prezentaéni SW (CorelDraw, Zoner Calisto,
PowerPoint,..)
2. konstrukéni SW- CAD a CAM systémy (AutoCAD, EdgeCam,..)
3. SW pro modelovéni 3D- 3DStudioMax, SolidWorks)

Zobrazeni barev v PC

Pro zobrazeni barev se pouzivaji tzv. barevné modely:

* RGB

e CMY(K)

e HSB
RGB

- barvy se michaji ze tfech zdkladnich barev (Red, Green, Blue)
- jde o tzv. aditivni barevny model
¢ jednotlivé barevné svétla se piekryvaji a sCitaji jejich hodnoty
- pro zobrazeni kazdé z barev se pouZziva néjaky rozsah hodnot, dnes od 0 do 255 (1B)
stanoveny rozsah hodnot udava intenzitu barevného svétla
¢ RO GO BO je nejnizsi intenzita tedy ¢ernd
e R255 G255 B255 je tedy bila barva

v tabulce pod textem miiZzeme vidét namichani zdkladnich barev
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0 255 [255 |azurova
255 (255 |255 |bild

CMYK
- jedna se o barevny model, pouzivany tiskarnami
na starSich tiskdrnach se pouzival CMY model
- jednad se o subtraktivni barevny model
¢ jednotlivé barvy odecitdme od sebe
e omezujeme odrazivost svétla od n¢jaké plochy (papiru)
e jednotlivé barevné slozky se piekryvaji
sklada se z barev:
e azurové (Kyan)
purpurové (Magenta)
zluté (Yellow)
¢erné (black)
= ¢ernd byla piidana, protoze smichdnim CMY nevznikla skutecné¢ ¢erna
barva, ale velice tmav4 Khaki barva a také tento tisk zbyte¢né
vypotiebovaval ostatni barvy.
intenzita barev je vyjadiena hodnotami v rozsahu 0 — 100 (procent)
¢ 0 je nejsvétlejsi
¢ 100 je nejtmavsi

HSV (HSB)
- je vhodny pro pouziti v nékterych piipadech prace ve foto editoru
- prinos spociva v tom, Ze koresponduje s lidskym vnimanim barev tzn. barvy jsou
definovany pro ¢lovéka pfirozenym zpisobem
- pouziva 3 veli€iny pro popis barvy:

e odstin barvy (Hue, H) popisuje vlastni ¢istou barvu (tedy napi. ¢ervena, zelena,
modrd). Pro popis barvy se pouziva tihel na barevném kole, tedy rozsah 0-360°.
0° a 360° Cervena, 120° zelena a 240° modra

e gytost ¢i saturace barvy (Saturation, S) popisuje, jak moc je barva Cistd, tedy bez
pfimichani bilé (Sedé). Udava se v procentech 0 — 100%, ¢im je vEtsi sytost tim je
barva Cist&jSi.

e jas (Brightness, B — n¢kdy téz Value, V) popisuje jas barvy v rozsahu 0-100%,
tzn. udava svétlost nebo tmavost barvy.

- ve vétsing piipada se fotografie neuklddaji v tomto barevném modelu
- obrazky pomoci modelu lze pfebarvovat a ovladat sytost jejich barev napft. pfi nastaveni
se sytosti na 0 %, obrazek piejde do své Cernobilé podoby.
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Obrazek 1 - Michani barev HSB [1]

Digitalni obraz

Vyjadreni barev v pocitaci

- v prubéhu vyvoje vypocetni techniky se postupné zvétSoval pocet barev, ktery bylo
mozno zobrazit

- diive bylo mozno zobrazit jen barvy dvé, pozdé&ji Ctyfi, Sestnéct....

- dnes se pouziva druh zobrazeni XGA, WXGA a lepsi..... pouziva 24, 32, ale i 48
bitovou barevnou paletu
24b / 3 = 8b pro jeden barevny kandl
28 = 256 odstini jednoho kanélu
2% = cca 16,7 milionu barev zobrazi 24b barevna hloubka

Rozliseni obrazu
jde o dilezity parametr
udavany pocet boda ve sloupci x pocet bodu v fadcich
jeden bod se nazyva pixel a ke kazdému bodu musi byt uchovana informace o jeho barvé
¢ uchovéva se informace pro kazdy barevny kandl tzv. subpixel
z hlediska rozliSeni monitoru, fotografie ¢i filmu je dilezity pomér stran tzn. pocet
sloupcti k poctu fadka
e dfive z hlediska jednodussi vyroby CRT monitorti se hlavné pouZzival pomér stran
4:3
® dnes se pouziv4 lidskému oku mnohem ptirozenéjsi formét 16:9 nebo 16:10
e fotografie z fotolabli maji standardné pomér stran 3:2 napt. 15x10 cm
napft. 4:3 odpovida rozliSeni 1024 x 768, protoze 1024 /4 =256 a768 /3 =3
e pievadime-li obraz z jednoho pomeéru stran do druhého musime obraz jedné
strany roztdhnout nebo z druhé ofiznout ¢i provést kombinaci obojiho

Velikost obrazku zjistime
- pocet sloupcii x pocet fadkl x pocet barev
napf. obrazek ma rozliSeni 1024 x 768 a jeho barevna hloubka odpovida 24 b = 3B
1024#768*%3=2359296 B = 2304 kB = 2,25 MB (1kB = 1024B)

Druhy zobrazeni

typ  pocetbarev  oznac. barev rozliSeni
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Oznaceni Pocet barev | RozliSeni
MDA 2 720x350
HCG 4 720x350
CGA 4ze 16 640x200
EGA 16 ze 64 640x350
VGA 256 640x480
SVGA 65 536 (16b) 800x600

high color

16,7 (24b)

true color
XGA 16,7 1024x768
SXGA 16,7 1280x1024
WXGA 16,7 1600x1200

JAS

-z hlediska fyziky jde o veli¢inu svitivosti, kterd se udava v kandelach
- jednd se o tzv. svétlost obrazku a zjistime ji pfevodem na &ernobilou fotografii. Cerna
barva je pak nejniZsi jas a bild nejvyssi.
- je ovlivnén povrchem osviceného objektu a intenzitou svétla, které na néj sviti
e objekt ve stinu se miiZe zdat tmavsi nez vice osviceny objekt s tmavsi barvou
- lidské oko vSak neni stejné citlivé na vSechny barvy
¢ na modrou je mnohem méné citlivé nez napfi. na zelenou nebo Zlutou
e proto nastaveni jasu celého obrazku nemd pfili§ velky smysl a jas nastavujeme
pro kazdou barevnou slozku samostatné
e pii tvorbé grafiky pocitat a dle subjektivniho vnimani barev volit barvy
e v tabulce maji vSechny barvy stejnou jasovou hodnotu, ale jevi se ndm nékteré
svetlejsi

Cervena Modra

Cervena+modra

Kontrast
- jde o rozdil jast riznych ploch v jedné scéné
- lidské oko je ale v Seru, kdy je malo svétla, na kontrast mnohem citlivéjsi nez pii silném
svétle
- kontrast je tfeba vztdhnout k absolutni hodnot€ svétla tzn. stejny rozdil jast bude v
jasném svétle vypadat mensi nez v Seru.

Gamut

- je dosazitelna oblast barev v ur¢itém barevném prostoru
- barvy mimo tuto oblast Ize v daném barevném prostoru zobrazit jen pfiblizZn¢.

Gamut RGB
- limit zobrazeni barev je dan pouzitymi svétly RGB
- Z&dny monitor nedokdze zobrazit Cervenéjsi barvu, nez je jeho Cervené svétlo...
- 3 zakladni RGB svétla se umisti do diagramu vSech moznych barev a jejich spojenim
vznikne trojuhelnikova plocha oznacujici barvy zobrazitelné konkrétnim zatizenim.

Autorem materialu a v8ech jeho €ésti, neni-li uvedeno jinak, je Ing. Daniel

Velek Material je publikovan pod licenci Creative Commons ® @ @ @




DUMO1- strana 8

- barvy mimo tento trojihelnik jsou danym zafizenim nerealizovatelné
® napi. zelend mimo tento trojuhelnik se zobrazi jako nejbliZsi zelend na obvodu
trojuhelnika.

Obrazek 2 - Gamut RGB

GAMUT CMYK

- gamut modelu CMYK je mensi nez gamut modelu RGB.

- ma obecné problémy se sytymi, zafivymi barvami a selhdvé ve svétlych poloténech.

- proto se pridava k 4 inkoustiim CMYK dalsi dva a s Photo Magenta (svétly purpurovy) a
Photo Cyan (svétly azurovy)

Obrazek 3 - Gamut CMY
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