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Uvod

formaci. Jiz od pocatkd lidstva bylo jednodussi a mnohem efektivnéjsi sdélovat informace pomoci
kresby. V dnes$ni dobé mdme k dispozici pocitace, které ndm umoziuji vytvaret stale sofistikova-
néjsi kresby, grafiky, animace ¢i celé filmy.

Tato studijni opora vas provede zdkladnimi principy zobrazovani grafické informace. Poznate vek-
torové irastrové formaty grafickych dat, véetné programového vybaveni umozZnujiciho praci
s nimi. Naucite se pracovat s rastrovou a vektorovou grafikou, poznate jejich zédkladni vlastnosti.
| kdyzZ fotografické techniky nejsou pfimou soucasti dnesni pocitacové grafiky (zamérené hlavné na
3D oblast a virtudlni realitu), jsou v tomto textu uvedeny i zdkladni informace o digitalnich snim-

cich a moZnostech uprav digitalnich fotografii.

V dalsi ¢asti textu se zaméfime na prezentovani grafické informace. Prezentaéni programy umoz-
nuji zajimavou formou zobrazovat a spojovat do jednoho celku texty, obrdzky, animace, videa
apod. Poskytuji prostredi, ve kterém ibézny uZivatel mizZe vytvaret prezentace, aniz by musel
o pocitacich védét velké mnozstvi informaci. Nastroje programu jsou jednoduché a jejich pouziti
intuitivni. Prezentace jsou vétSinou podporovany technickymi a vizualnimi pomuckami, které do-

tvari celkovy obraz kvalitniho prezentovani

Jednim z nastrojli pro prezentaci je program z baliku Microsoft Office nazyvany PowerPoint. Tento
program je prehledny a léty provéreny. Vynika snadnosti pfipravy prezentace a bohaté skaly sa-
blon a predpfipravenych styld. Dnes mu vSak konkuruji i dal$i programy. Na trhu se objevuje
v soucasné dobé mnoho nastrojl, které spolecné vytvari Siroké spektrum nabidky, kterou mizeme

pro kvalitni prezentovani vyuzit. Tento software predstavuje kapitola 12.



Kapitola 1

Zakladni principy
zobrazovani graficke
informace

Po prostudovani kapitoly budete umét:
- definovat vizualizaci;

znat terminologii budovani znalosti;
- chapat vyznam grafické informace,

Klicova slova:

Graficka informace, vizualizace, data, informace, znalosti, moudrost, Anscombtv

kvartet.
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1.1 Vizualizovat nebo ne?

Pred tim, nez se ¢lovék pusti do vytvareni grafické informace, tak by se mél zamyslet nad tim, zda
je praveé grafickd informace vhodna pro komunikaci s uzivatelem ¢i cilovou skupinou. Samoziejmé
je dulezité si spravné definovat onu cilovou skupinu — mohou to byt studenti ¢i Zaci Skol, muze to
byt Siroka verejnost, stejné tak i treba pfimy nadrizeny, anebo skupina zédkaznik(, kterym se pre-
zentuje nejnovéjsi firemni produkt. Podle toho je nutné upravit samotny vizualni styl, zvolit vhod-
né pismo, barvy, kompozici a dalsi; ale hlavné je potfeba rozmyslet, kolik negrafickych informaci

vlozit do informace grafické.

Bez ohledu na cilovou skupinu a mnozstvi informace, je potfeba odpovédét na otdzku, jestli ma
vibec smysl preddvat informaci v grafické podobé nebo ne? Jinymi slovy, jestli je vizualizace, tedy
zobrazeni dat, potiebna. Vizualizaci Ize chdpat jako zpUsob reprezentace dat, abstrakce redlného
svéta a podobné jako psané slovo miZe byt pouZita pro sdéleni néjakého pribéhu [zdroje 14]. Nej-
lepsi bude ukazat (ne)uzitecnost vizualizace na prikladech. Jesté predtim je ale rozumné zopakovat
zakladni terminologii z oblasti tvorby znalosti (nékdy také jako hierarchie znalosti, ¢i datova pyra-
mida — obrazek 1.1). V tomto vSeobecné zndmém konceptu se vyskytuji slova jako ,,data“, ,infor-
mace”, ,,znalosti“ a ,moudrost”. A€ se v bézné mluvé tato slova ¢asto zaménuiji, jejich odlisSny vy-

znam je v naSem kontextu celkem podstatny. Ve strucnosti tedy [1], [2]:

Data (data) — objektivni udaje o libovolné udalosti. Mohou to byt Cisla, pismena, symboly
apod. Datlim je snaha porozumét, interpretovat je a pfiradit jim vyznam. Pfedstavuji néco, co
se da v praxi ziskat experimentem, mérenim, pozorovanim nebo Setfenim. Data objektivné
zobrazuji vlastnosti, stavy objektl a probihajici procesy v redlném prostredi kolem nas. Data
Ize chapat jako jednoduché reprezentacni ndstroje faktld s jednosmérnym a jedine¢nym vy-

Zznamem.

Informace (Information) — tento pojem pochazi z latinského podstatného jména informatio,
které bylo odvozeno ze slovesa informare, znamenajici informovat. Ve stfedovéké filozofii ten-
to termin znamenal ddt formu myslence. Je tedy ziejmé, Ze uz od samého vzniku toto slovo
popisovalo uréité zhmotnéni myslenky do komunikovatelné podoby s cilem sdélovat, pfenaset
myslenky, komunikovat. Informace jsou vlastné data, kterym pfijemce pfisuzuje urcity vyznam
na zakladé znalosti, zkusenosti a vedomosti, kterymi disponuje, a ktera u pfijemce snizuji ne-

urcitost, a to s ohledem na jeho potreby a pozadavky.

Znalosti (Knowledge) — tedy poznani ¢i poznatek, védéni ¢i dovednost vyplyva z porozuméni
zakonitostem. Informace s pfidanou hodnotou je znalost. Je v lidské mysli uspofaddna tak, aby

bylo moZné ji pouzivat. Na jejich zakladé je mozné se rozhodovat. Znalosti jsou zaloZzené na in-
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terpretaci, zkuSenostech, poznavani a porozumeéni. Dale jsou zavislé na inteligenénich schop-
nostech a na schopnostech davat si véci do souvislosti. Znalost je Sirsi, hlubsi, bohatsi neZ data
nebo informace. Existuje souvislost mezi pojmy "zkuSenost" a "znalost", tedy o to co jsme se

naucili ze Skoly ¢i z praxe, ¢i prosté z minulosti. Znalosti se velmi tézko predavaiji.

Moudrost (Wisdom) — je spojena s procesem individualniho uceni, kde je kontext pfili§ osob-
ni. Diky procesu uceni Ize odpovédét na otdzku proc. Stoji nejvySe mezi pojmy v ramci jejich
souvislosti. Je to soubor znalosti vychazejici z pochopeni podstaty problematiky v danych sou-
vislostech. Vychazi z vyuziti znalostni kompetence (rozumové, emociondlni inteligence) jed-
notlivce, vysokého stupné lidského poznani, z jeho hodnoticich kritérii a individualniho vztahu

k okolnimu prostredi, svétu.

N

ERLVEIEL) €|

/\

Wisdom
. ==
% Knowledge

in Action
Knowledge

Understanding of
Application
Information
4 .
g Add Meaning
Data

Obr.1 Pyramida dat, informaci, znalosti a moudrosti (angl. DIKW pyramid); zdroj: [zdroje 15]

Pro lepsi predstavu si Ize uvést nasledujici, velmi jednoduchy pfiklad. Pfedstavme si, Ze fidime auto
a prijimame podnéty z okoli. Z pohledu dat najednou uvidime cervenou barvu (data = Cervena).
Pokud k tomuto Udaji pridame vyznam, tedy ¢ervena barva na semaforu na kfizovatce, dostaneme
informaci (informace = Cervena barva na semaforu na kfiZovatce). Dodame kontext celé situaci,
ziskame znalost — sméruji ke kfizovatce, kde pravé skocila ¢ervena barva na semaforu pro nés ur-
¢eném (znalost = ¢ervena barva na semaforu smérujiciho na nds). Moudrost je pak to, Ze spravné

aplikujeme nase znalosti a na kfiZzovatce zastavime (moudrost = zastavim na ¢ervenou).

Zpét k problematice vizualizace, kdy si opét na jednoduchém pfikladu ukazeme, jak vypadaji stejna

data v rGznych podobdch. Nejprve pomoci textu:

14
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K 31. 12. 2013 bylo v Ceské republice celkem dva miliony Sest set devadesdt ¢tyfi tisic sedm set tfi-
cet sedm registrovanych ekonomickych subjektt, z toho bylo 399 571 obchodnich spolecnosti,
Z nichZ statut akciové spolecnosti mélo celkem 25 255 subjekti. Dohromady ddle existovalo 15 216
druzstev a 241 stdtnich podniki. Nejvice z celkového poctu registrovanych ekonomickych subjekti
existovalo soukromych podnikatel(i podnikajicich dle Zivnostenského zdkona (1 749 865). Fyzické
osoby a zemédélsti podnikatelé byli zastoupeni v poctu 34 290 subjekti. Nakonec, soukromych
podnikatelt podnikajicich dle jinych zdkon( neZ Zivnostenského bylo 229 235. Pri detailnéjsim po-
hledu podle kraji Ceské republiky bylo celkem 540 360 registrovanych ekonomickych subjekti spa-

dajici pod hlavni mésto Praha...

Text by dale pokracoval popisem situace v krajich Ceska. Nyni se podivejme, jak pomoci tabulky

(de facto jisty druh vizualizace) vypadaji stejnd data:

Tab. 1 Registrované ekonomické subjekty; zdroj: CSU

Obdobi 31. 12. 2013
Registrované Obchodni spole¢nosti Fyzické osoby
ekongmmke Pocet Statni soukromi soukromi
subjekty subjektd z toho Druistva tatpl podnikatelé M podnikatelé
S podniky S zemédélsti S
celkem celkem akciové podnikajici dle . ; podnikajici dle
Y . . , podnikatelé ey ) .y
spolecnosti Zivnostenského jinych zakonu nez
zdkona Zivnostenského
Ceska republika 2694737 399571 25 255 15216 241 1749 865 34 290 229 235
Hlavni mésto 540 360 170707 12 483 6039 81 272613 673 33877
Praha
Stredocesky kraj 314 688 31368 1457 987 21 223152 4 806 24 968
Jihocesky kraj 159 363 14 869 763 655 8 107 282 3797 16 073
Plzensky kraj 141 202 14 707 705 442 6 93 677 2520 13814
Karlovarsky kraj 76 802 9275 292 138 6 51 096 570 6380
Ustecky kraj 172 030 17 883 890 478 23 117 892 2011 15 828
Liberecky kraj 114 472 10 856 487 395 12 82 647 1357 9363
Kralovéhradecky 133970 12 329 763 535 15 93320 2454 12 302
kraj
Pardubicky kraj 115116 10430 617 423 5 78 892 1888 11585
Kraj VysocCina 107 395 8019 452 489 2 73148 3508 10635
Jihomoravsky kraj 295 523 45 308 2837 2 056 32 189 938 4426 25778
Olomoucky kraj 137 119 12 524 781 596 6 95 682 1963 12 922
Zlinsky kraj 138 197 14 049 738 287 10 97 535 1909 12 647
Moravskoslezsky 248 500 27 247 1990 1696 14 172991 2 408 23 063
kraj
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Je zifejmé, Ze tabulce 1 poskytuje mnohem vice informaci (pfi stejném mnozZstvi dat) v kratSim case
a umozZniuje Ctenafi efektivnéji tuto informaci pfijmout. Ta samd data jdou vyjadfit v mapé
(tzv. geovizualizace) na obrdzku 2. V tomto pfipadé se jednd udaje o celkovém poctu registrova-
nych subjekt(:

Ekonomické subjekty podle vybranych pravnich forem a krajl K6d: ORGO010PU_KR
Registrované ekonomické subjekty Obdobi: 31.12.2013
Pocet subjektd celkem
o 424 472 - 540 360
™ 9 308 582 - 424 472
— 1 . . 152 692 - 308 582
= Rl P 76802 - 192 692
.'\.J KU’ -‘II"II - .‘-\t
! ~

Obr. 2 Registrované ekonomické subjekty; zdroj: Verejna databaze CSU

Nutno podotknout, Ze na obrazku 2 je automaticky generovana mapa z Verejné databaze Ceského
statistického uUradu, ktera porusuje néktera zakladni kartografickd pravidla (napf. absolutni hodno-
ty zobrazené barvou, ¢i absence grafického méfitka). Nicméné pro demonstraci moznosti vizuali-
zace dat je tento priklad dostacujici. A nakonec jednoduchd ukazka infografiky (obrazek 3), kterou

Ize povazovat vizualizacné o néco vyse nez ,,pouhou” geovizualizaci.

Z uvedenych prikladt by mélo byt nazorné, jaky je vyznam vizualizace dat a co je efektivnéjsim
zplUsobem sdélovani informaci. Ne nadarmo se fika, Ze ,,obrazek vyda za tisic slov”. S mirnou nad-
sazkou by se dalo dodat, Ze jedna mapa vyda za sto obrazk( a jedna infografika za deset map.
Nicméné pokud neni porad dostatecné presvédcivé to, co bylo uvedeno vyse, tak nasledujici kapi-
tola by méla jasné ukazat, Ze vizualizace dat je kromé své efektivity (a efektnosti) dokaze odhalit

i skryté vlastnosti dat.
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i Registrované ekonomické subjekty 1
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Obr. 3 Nahled na infografiku o registrovanych ekonomickych subjektech (zdroj: autor).
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1.2 Anscombuyv kvartet

Reknéme, e mame Udaje o zakaznicich nasi firmy, nebo mame k dispozici vysledky pisemek Zakd
nékolika tfid ro¢niku. Diky tomu muizZeme spocitat nékolik zdkladnich statistickych charakteristik —
napftiklad priimérny pocet objednavek, jaky je rozptyl zndmek Zak( z jednotlivych predmétu, jaka
je korelace mezi zndmkou a pohlavim z4akd, ¢i dokonce spocitat rovnici linedrni regrese mezi sledo-
vanymi daty. Nicméné muZe existovat jisté riziko spolehnuti se pouze na tuto zakladni statistiku
o nasSich datech, kdyZz budeme ignorovat celkové rozlozeni hodnot (a koneckonc( kontext dat). Je
totiz potreba vnimat (napriklad) onu statistickou charakteristiku spis jako jeden z nastroj(, jak data

zkoumat.

Asi nejlepsim prikladem pro demonstraci uzite¢nosti pouziti dalSich postupl pro prlzkum dat,
v nasem pfipadé zaméreném na vizualizaci dat, je Anscomblv kvartet. Frank Anscombe byl anglic-
ky statistik, ktery v roce 1973 publikoval ¢lanek o grafech ve statistické analyze [zdroje 10]. Zhruba
v této dobé zacinal trend grafickych metod ve statistice a panoval znaény skepticismus ohledné
uZite¢nosti takové vizualizace. Pravé Anscombe se snaZil odbornou i Sirokou vefejnost presvédcit,
Ze vyukové texty i védecké ¢lanky by mély byt doplnény o grafické znazornéni exaktnich rovnic,

tabulek a vypocta.

Jak to tedy udélal? V nasledujici tabulce 2 jsou zobrazeny hodnoty ze ¢tyr odliSnych datovych sad
(odtud slovo kvartet). Na prvni pohled nelze z dat vyclist zddnou souvislost mezi hodnotami x a 'y,

nebo podobnost datovych navzajem.

Tab.2 Anscomblv kvartet 'zdroj: [zdroje 10]

Sada 1 Sada 2 Sada 3 Sada 4

X y X y X y X Y
9,14 10 6,58 8 7,46 10 8,04 10
8,14 8 5,76 8 6,77 8 6,95 8
8,74 13 7,71 8 12,74 13 7,58 13
8,77 9 8,84 8 7,11 9 8,81 9
9,26 11 8,47 8 7,81 11 8,33 11
8,1 14 7,04 8 8,84 14 9,96 14
6,13 6 5,25 8 6,08 6 7,24
3,1 4 12,5 19 5,39 4 4,26 4
9,13 12 5,56 8 8,15 12 10,84 12
7,26 7 7,91 8 6,42 7 4,82 7

4,74 5 6,89 8 5,73 5 5,68 5

18
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Nicméné po zdkladnim statistickém popisu ¢tvefice sad dostaneme celkem zajimavé hodnoty (pro
tuto ukazku zaokrouhleno na jedno desetinné misto). Pfi vypocteni primeéru sloupce x u kazdé
datové sady dostaneme hodnotu 7,5; pro sloupec y pak 9,0. V ptipadé rozptylu dostavame pro
hodnoty sloupce x ¢islo 4,1, pro sloupec y pak 11,0. Nakonec se lze podivat na korelaci mezi sloup-
cem x ay pro kazdou datovou sadu — vysledna hodnota je pro vSechny datové sady stejnd, tedy
0,82 (zde na dvé desetinnd mista). Cisté statisticky to znamenad, Ze viechny datové sady jsou ve
svych zakladnich statistikdch shodné. To ale mlize byt zavadéjici (jiz ze samého pohledu v pfipadé
tak malé datové sady v tabulce 2; navic v pfipadé nékolika tisic ¢i miliond zaznama je témér ne-
mozné pro lidsky mozek pfi pohledu do vlastnich dat zjistit rozdil — proto se déla zakladni statistic-
ké Setfeni, které by ovsem nemélo byt tim jedinym postupem), ale hlavné také vzhledem

k vizualizaci Anscombova kvartetu na obrazku 4.

Sada1l Sada 2
16 20
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Obr. 4 Vizualizace Anscombova kvartetu pomoci XY bodového grafu; zdroj: autor

Jediné datova sada 4 viceméné podporuje vnimani (interpretaci) hodnot zakladniho statistického

Setreni. Prvni datova sada nema zadnou linearni korelaci. Datova sada 3 sice ano, ale ovlivnénou
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extrémni hodnotou vpravo v grafu (lze lehce odstranit, pokud je extrémni hodnota odhalena);
a nakonec na datovou sadu 2 nesedi Zadny linearni trend, jelikoZ jedna jedind extrémni hodnota by

pfimku linearni korelace posunula naprosto mimo prevladajici trend.

Navic, kromé zpfesnéni informace diky vizualizaci, je zde dalsi efekt — pfi vizualizovanych datech se
jednoduse za¢neme ptat ,proc€ je ten a ten bod tak daleko od ostatnich”, ,co znamen3, Ze rozloze-
ni hodnot v grafu je takové”, apod.? Nyni je snad naprosto jasné, pro¢ ma smysl vizualizovat data.
Z obrazku 4 je mozno udélat naprosto jinou interpretaci dat neZ pfi pohledu na zdrojova data ¢i po

pouziti zakladni statistiky. Jinymi slovy, vizualizace nabidla zcela odliSnou informaci ze stejnych dat.

1.3 Vyuziti pocitacove grafiky

JelikoZ je pocitacova grafika velmi Siroky obor kombinujici poznatky obecné z informatiky, mate-
matiky, fyziky (napf. v pfipadé barev), grafického designu, marketingu a dalSich. Pro Uplnost budou

v této Casti nastinény zakladni techniky pocitacové grafiky a také jejich praktické aplikace.
Zakladni oblasti pocitacové grafiky [zdroje 12]:

Modelovani — matematické specifikace tvaru a vzhledovych vlastnosti ve smyslu jejich ucho-
vani v pocitaci (vytvareni grafického modelu v pocitaci).

Renderovani — vytvareni stinovanych (barevnych) obrdzka z jejich 3D predloh.

Animace - je technika k vytvoreni zdanlivého pohybu pomoci sekvence obrazka.

User Interaction — je v podstaté obor zabyvajici se, jak uzivatel reaguje na pocitacovy systém
a naopak (napfriklad prostfednictvim vstupnich zafizeni, tj. mys, klavesnice, dotykovy displej
aj.).

Virtudlni realita — snaha vtahnout uZivatele do 3D virtudlniho svéta s vyuZitim pokrocilych na-
strojt 3D grafiky v kombinaci s dalSimi senzorickymi zafizenimi (headset, snimac pohybu aj.).
Vizualizace — obecnd technika umoznujici uzivatelllm pochopeni komplexni informace pomoci
grafického zobrazeni dat.

Zpracovani obrazu — technika umoznujici pracovat s 2D obrazky.

Vypocetni fotografovani — je kombinaci pocitacové grafiky, metod zobrazovani objekt(

a zpracovani obrazu vyuZivané pro nové techniky fotografického zachyceni objekt( a scén.
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Z hlavnich aplikaci pocitacové grafiky lze jmenovat [zdroje 12]:

Videohry — dnes velmi sofistikované nasazeni 3D technik a modeld.

Komiksy/ilustrace (angl. cartoons) — v kontextu pocitacové grafiky jde o 2D obrazky pfimo ge-
nerované z jejich 3D predloh.

Vizualni efekty — vyuZzivaji v maximalni mite technik pocitacové grafiky (napfiklad filmovy pra-
mysl dnes zcela bézné vyuziva vizudlni efekty).

Animované filmy — podobné jako u filmU jsou zde pouZity zejména techniky vizualnich efekt(;
akordt s tim rozdilem, Ze u animovanych filmU neni cilem, aby obraz napodoboval realitu (ne-
bo vypadal jako realny objekt).

CAD/CAM - jedna se o vyuZiti pocitacové grafiky u tzv. computer-aided design/manufacturing,
jez se pouzivaji napfiklad k modelovani soucastek ve vyrobnim procesu automobild.

Simulace — vyuzZiva technik jako u videoher stim rozdilem, Ze simulace ma za cil napodobit
podminky realného svéta (napfiklad simulatory v letectvi uréené k tréninku pilot().
Medicinské zobrazovani dat — jde zejména o vytvareni realistickych modell ze skenerem pofi-
zenych dat o pacientovi (napfiklad v pocitacové tomografii — CT).

Vizualizace informaci — pod timto si lze pfedstavit presné to, co je popisovano v této kapitole,
tedy prevod dat do vizualni formy (napftiklad grafy, mapy, infografika).

Graficky design — velka skupina produktd uréenych zejména pro marketing ¢i uméni; graficky

design vytvari velké mnozstvi , klasickych” produktd, napriklad (dle [3]

Piktogram;

Graficky symbol, logotyp, znacka, graficky manual znacky;
Corporate identity;

Plakat (poster);

Obalka ¢asopisu, knihy, bulletinu, brozury;

Billboard, banner;

Etiketa (vinéta), obal;

Webova grafika.

Nebo obecné produkty typu tiskoviny (Casopisy, knihy, letaky, noviny aj.), reklama, média

a multimédia a mnoho dalsich.

Dnes neexistuje zaruceny ndvod, jak spravné pracovat s grafickou informaci. Nicmé-
né jednoznaéné ma smysl informaci predavat v grafické podobé. Vzdy je nutné brat
v potaz zakladni predpoklad — tim je schopnost vizualizovat informace tak, aby byly
cilovou skupinou lidi akceptovatelné a dekdédovatelné. S tim souvisi i typ informace,

kterou chceme predat, jeji mnozstvi, a také zplsob, kterym bude predana. Ndastroje
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dnesni pocitacové grafiky nabizi Sirokou $kalu moznosti, jak informaci (nebo data)
vizualizovat, a tak je tento proces dostupny vétSimu mnoiZstvi uZivatel(. Pred tim,
nez se ale graficka informace zacne vytvaret, je vhodné mit alespon zakladni znalosti

o jejich stavebnich kamenech — o tom budou pojednavat dalsi kapitoly.

1. Jaky je rozdil mezi daty a informaci?
2. Vytvorte z libovolnych statistickych dat graf a zhodnotte dlleZitost vizualizace.

3. Ve které aplikac¢ni oblasti vidite nejvétsi prinos pocitacové grafiky? Diskutujte.

Literatura k tématu:

[1] Cejpek, J. Informace, komunikace a mysleni: dvod do informacni védy. 2. pre-
prac. vyd. Praha: Karolinum, 233 s, 2005. ISBN 978-80-246-1037-5.

[2] Soucek, M. Studium informacni védy a znalostniho managementu v evropském
kontextu. Univerzita Karlova v Praze, Praha: Karolinum, 2005. 233 s.

[3] ELISKA, J. VizudIni komunikace, graficky design — teorie, definice, pojmy [online].
[cit. 2018-02-12]. Dostupné z: http://www.jirieliska.cz



Kapitola 2

Barevné modely, jejich
typy a pouziti

Po prostudovani kapitoly budete umét:
< vysvétlit vyznam barevného modelu;
- popsat rozdil mezi subtraktivnim a aditivnim michanim barev;
< struéné charakterizovat zakladni typy barevnych modeld.

Klicova slova:

Barevny model, subtraktivni michani barev, aditivni michani barev, RGB, CMYK,
HSV, HLS, Lab.
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2.1 Barevhé modely

Barevné modely se pouzivaji pfedevsim pro zjednoduseni zaznamu barevné informace. Pokud
bychom chtéli vérné reprodukovat barvy néjakého objektu, pak bychom museli zaznamenat

v kazdém bodu tohoto objektu spektrdlni krivku.

Soubor zakladnich barev, pravidla jejich michdni a ménéné barevné charakteristiky jsou definova-
ny pomoci barevnych modell. Tvorbou barevnych modell (usporddanim barev) se v minulosti
zabyvala fada osobnosti védy - Aristotelés, Isaac Newton, Johann Heinrich Lambert, Johann Wolf-

gang Goethe, James Clerk Maxwell a dalsi.

2.2 Michani barev

RozliSujeme dva zakladni zplsoby michani barev:

Subtraktivni (odecitaci, pigmentové) michani - pridanim barevného odstinu vznikne tmavsi

barva, tento zpUsob pouzivaji naptiklad tiskarny.

Obr. 5 Subtraktivni michani barev; zdroj: https://sites.google.com/site/xgrafika/michani-barev

Aditivni (s€itaci) michani - je podobné skladani barevného svétla, pfidanim nového odstinu se
vysledna barva zesvétli, tento zplsob kombinovani barev pouzivaji napriklad monitory, disple-

je nebo projektory.
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Obr. 6 Aditivni michdni barev; zdroj: https://sites.google.com/site/xgrafika/michani-barev

2.3 RGB

Typicky aditivni model je RGB — Red, Green, Blue (Cervena, zelena, modra).

Model RGB vychazi z faktu, Ze lidské oko obsahuje tfi zakladni druhy bunék citlivych na barvu. Tyto
bunky jsou citlivé na vinové délky, které zhruba odpovidaji cervené (vinova délka 630
nm),zelené (530 nm) a modré (450 nm) barvé. Kombinaci téchto barev lze ziskat témér vSechny

barvy barevného spektra.

Variantou modelu RGB je model oznafovany jako RGBA. Jde o klasicky model RGB, kdy barva navic
nese informaci o prdhlednosti (alfa kanal). Tato hodnota, ktera se uklada do jednoho bytu, urcuje
pomér smiSeni barvy s barvou pozadi. Zcela neprihlednd ma hodnotu A rovnou jedné, naopak
prahlednd (transparentni) barva ma hodnotu alfa kandlu rovnou 0. Barevny prostor RGBA pouZiva

napfiklad rastrovy graficky format PNG.

Tab. 3 Kdédovani barev v modelu RBG; zdroj: https://sites.google.com/site/xgrafika/barevne-modely

Hodnoty RGB pro zakladni barvy

Barva R G B
cervena 255 0 0

zelena 0 255 0

modra 0 0 255

cerna 0 0 0
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24  CMYK

Typicky subtraktivni model je CMY — Cyan, Magenta, Yellow (tyrkysova, fialova, Zluta).

Dalsi moznou variantou je model CMYK, kde je pridana jesté barva Black (¢ernd). Divodem je Set-

feni barevnych kazet napft. u tiskaren.

Barevny model CMY |épe odpovida lidské zkuSenosti s michanim barev. Tento postup je typicky
pro michani malifskych nebo tiskarskych barev - proto je tento model pouZivan predevsim
v tiskarské technice. Podil jednotlivé barevné slozky je opét definovan v rozmezi 0 az 255 nebo

v procentech.

Problémem je nedokonalé kryti jednotlivych barevnych slozek. Proto smisenim tti zdkladnich barev
nevznikne ve skutecnosti dokonale ¢ernd barva, ale jakasi smés hnédé a cerné. Z tohoto dlivodu se
v praxi tiskne ¢ernd samostatné a pouZiva se také ke ztmaveni jinych barevnych odstin(. Tak vznika

barevny model ¢asto pouzivany v polygrafii - CMYK.

Diky podobnosti modeld RGB a CMY mlizeme velice snadno prevadét barvy mezi obéma barevny-
mi modely. Barvu vyjadfenou v modelu CMY ziskame odeétenim stejné barvy vyjadrené v RGB od
jednotkové matice. Bohuzel barevné trojuhelniky (gamuty) obou barevnych modell nejsou shodné
- proto nelze vSechny barvy vyjadfitelné v RGB zobrazit v CMY a naopak. Dalsi nevyhodou obou

doplrikovych barevnych je modeld je obtizna zména barevného ténu pfi zachovani jasu.

2.5 HSV

Model HSV ma3 tfi zakladni parametry: barevny tén (Hue), sytost (Saturation) a jas (Value). Jinymi
slovy barevny tén urcuje prevladajici spektralni barvu, sytost pfimés jinych spektralnich barev a jas

primés bilé barvy (bilého svétla). V nékterych pripadech se model HSV oznacuje jako HSB.

Model HSV ma dva zakladni nedostatky: prechod mezi ¢ernou a bilou barvou neni plynuly a pohyb
barevného tonu se neodehrava po kruznici, ale po Sestiuhelniku (zména barevného tonu také neni
plynuld). Systém HSV se pouziva pti jedné z metod stinovani reliéfu. Vlastni stinovani se nejcastéji
provadi pomoci vhodného osvitu digitalniho modelu reliéfu. Pfi vysledném zpracovani stinované
tematické mapy je dllezité, aby nedoslo ke zméné barevného ténu, protoze pravé barevny tén

byva nejcastéji nositelem informace. Proto pro stinovani neni vhodny standardni barevny model
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RGB, ale pouziva se pravé HSV (HSB), kde lze velice snadno pohybovat pouze hodnotami jasu

a sytosti.

Obr. 7 Model HSV (HSB); zdroj: https://sites.google.com/site/xgrafika/barevne-modely

Model HSV (HSB) je zaloZen na lidském vnimani barev, a sice odstinu barvy, jeji sytosti a jasu.

Neni pfilis typické ukladat fotografie v modelu HSV a editory to obvykle ani nenabizeji. Model HSV
se vSak dobre uplatni pfi editaci fotografii pfipadné pfi grafickych navrzich. Je v celku obvyklé za-
ddvat pomoci modelu HSV barvy, obrazky pomoci modelu HSV prebarvovat a ovladat sytost jejich
barev. Neni asi prekvapenim, Ze pokud se sytost celého obrazku (tedy vSech bod( fotografie) na-

stavi na 0 %, obrazek prejde do své cernobilé podoby.

2.6 HLS

Nedostatky barevného modelu HSV odstranuje barevny model zavedeny firmou Tektronix — HLS

(Odstin (H, hue), svétlost (L, lightness) a sytost (S, saturation))

Model je velice podobny modelu HSV -sytostleZzi na vodorovné ose, svétlost na svislé ose
a barevny tén predstavuje uhlova hodnota. Tvar modelu odpovida skutec¢nosti - schopnost rozliso-
vani barevnych odstinli skute¢né klesa se ztmavovani a zesvétlovani zakladni Cisté barvy, zvySovani
a shizovani svétlosti barvy skutecné spociva v pridavani svétlého nebo tmavého pigmentu - modely
HSV a HLS byvaji nékdy nazyvany modely psychologickymi a psychofyzikalnimi. Model HLS i HSV,
na rozdil od RGB a CMY, umozZiuji ménit jeden parametr barvy, zatimco ostatni dva zlstanou za-

chovany - tato mozZnost je duleZitad pro pocitacové grafiky, tiskare i kartografy.
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Obr. 8 Model HLS (Zdroj: http://web.oaznojmo.eu/index.php?id=barevny-model-rgb)

27  Lab (L*a*b)

Tento model byl navrzen tak, aby byl zcela nezavisly na zafizeni. To umoziuje ho pouZivat ja-
ko barevny model referencni a napftiklad Photoshop pouzivd model Lab jako pomocny pfi pfevodu
z jednoho barevného rezimu do jiného. Vedle toho Photoshop umi v modelu Lab ipracovat

a snimky v modelu Lab i ukladat.
Model Lab pouziva 3 slozky pro popis barvy s vyznamem:

Svétlost (Lightness, L) - kterd v rozsahu 0 az 100 popisuje svétlost bodu. 0 znamena cerny
bod, 100 znamen3 bily bod.

Slozka barvy a - ktera popisuje barvu bodu ve sméru od zeleno-modré (zdporné hodnoty)
po Cerveno-purpurovou (kladné hodnoty). Naptiklad Photoshop umozZiuje zadavat hod-
noty od -128 do +127.

Slozka barvy b - kterd popisuje barvu bodu ve sméru od modro-purpurové (zaporné hod-

noty) po zeleno-zluto-¢ervenou (kladné hodnoty).

Velkou vyhodou modelu Lab je vedle jeho nezavislosti na zafizeni i skute¢nost, Ze jeho gamut je

.....

od barevnych sloZek a, b. To umozZnuje realizovat i nékteré specidlni efekty pfi editaci.

Podobné jako RGB potfebuje i LAB model tfi veliCiny pro popis barvy. Slozka L je Luminance
s hodnotami od 0 do 100 % (0 % = Cerna, 100 % = bild) a popisuje tedy jas bodu. Slozky a a b potom

popisuji barvu bodu, pricemz a ve sméru Cerveno/zeleném, b ve sméru modro/zlutém.

28
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L=100%

Obr.9 model IAB; zdroj: http://www.fotoroman.cz/glossary/3_lab.htm

Pro popis barvy v modelu LAB se pouZivd slozka L (jas) a dvé barvonosné sloZky a a b.

Priklad praktického vyuziti modelu LAB je pfi doostfovani fotografii ve Photoshopu. Pred ostfenim
se fotografie prevede do LAB modelu a potom se doostfi pouze L slozka. Tim se doostfi pouze ja-

sovy kanadl a nikoliv barvy, cozZ redukuje vznik nepéknych barevnych artefaktl na hranach.

Barvy jsou v pocitacové grafice tvoreny kombinaci nékolika zakladnich barev
a faktoru, které byly popsany vySe (odstinu, jasu a sytosti). Tyto kombinace se nazy-
vaji barevné modely. Zakladni barvy jsou neménné, kazdy barevny model je ale ma-
Ze mit odliSné. Barevny model tedy slouZi k popisovani zptsobu namichani zaklad-

nich barev tak, aby se dosahlo co nejvétsi podoby k realité.

Aditivni michani barev je takovy zpUisob michdani barev, kdy se jednotlivé slozky ba-
rev scitaji. MUzZzeme si ho predstavit jako michani svétel reflektort, které sviti na
jedno misto. Obvykle se aditivni michani barev demonstruje pomoci barvy ¢ervené,
zelené a modré. Pfi subtraktivnim michani barev se barevné slozky odditaji. Predsta-
vujeme si ho jako prekryvani barevnych félii. Pro subtraktivni michani barev se pou-
Zivaji barvy doplnkové k zakladnim barvam aditivniho michani, tj. barvy azurova,

purpurova a zluta.
V soucasné praxi se pouziva nékolik modelt:

RGB
CMYK
HSV (HSB)


http://www.fotoroman.cz/glossary/3_doostreni.htm
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HLS
LAB

1. Popiste vyznam barevnych model(
2. Vysvétlete rozdil mezi subtraktivnim a aditivnim michanim barev.

Charakterizujte alespon tfi modely barev véetné jejich vyuZiti.

Literatura k tématu:

[1] DANNHOFEROVA, J. Velkd kniha barev: kompletni priivodce pro grafiky, foto-
grafy a designéry. 1. vyd. Brno: Computer Press, 2012. 352 s.
ISBN 978-80-251-3785-7.

[2] CHORY, T. Barva a design. 1. vyd. Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci,
2014. 138 s. ISBN 978-80-244-4299-0.

[3] ZARA, J., B. BENES, J. SOCHOR a P. FERKEL. Moderni poé&itacovd grafika. 2. vyd.
Praha: Computer Press, 2005. 556 s. ISBN 978-80-251-0454-0.



Kapitola 3

Formaty grafickych
informaci z pohledu
kompresnich algoritmu

Po prostudovani kapitoly budete umét:
«  popsat zakladni kompresni metody rastrovych dat;
«  vyjmenovat a popsat nejdUlezité;jsi rastrové formaty;
«  vyjmenovat a popsat nejdUlezitéjsi rastrové formaty.
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Vétsina pocitacové grafiky jsou obrazky prezentované uzivateli jako rastrové (bitmapové) zobraze-
ni. Jde vlastné o pravouhlé usporadani obrazovych bodul — pixelQ. Kazdy z téchto pixell nese néja-
kou hodnotu, kterd pak muize byt pouzita napfiklad pro barevné znazornéni, coz vytvari vysledny
obraz. Rastry predstavuji prevazujici zplsob zobrazeni dat pro témér vSechna vstupni zafizeni (na-
priklad skener, digitdlni fotoaparat atp.). A jelikoZ jsou rastry typické pro tato zafizeni, tak nejcas-

téjSim zplsobem uchovani grafické informace je rastrovy obrazek.

Existuje i druhy zplsoby, jak uchopit grafickou informaci — a to pomoci vektorové grafiky. Vektoro-
vy obrazek je sestaven z popisu tvarli (bod, linie, polygon) a jejich vlastnosti bez ohledu na jakyko-
liv pixel v mrizce. Vektorové formaty tedy ukladaji instrukce, jak vykreslit obrazek, nez samotné
pixely obrazek vykreslujici. Vyhodou vektorovych obrazk( je to, Ze jsou méfitkové nezavislé (pfi
zvétSovani je porad k dispozici dany detail). Nicméné malokdo si uvédomuje, Ze jakékoliv zobrazo-
vaci zafizeni (displej pocitace, mobilu, televize atd.) stejné musi vektorovy obrazek rasterizovat

(pfevést z vektoru na rastr) predtim, nez bude zobrazen na displeji.

V této kapitole budou predstaveny zdkladni algoritmy pro kompresi rastrovych obrazk( [3], dale

budou kratce popsany rastrové a vektorové formaty dat.

3.1 Komprese rastroveho obrazu

Rastrové obrazy se vyznacuji vysokou pamétovou narocnosti, ktera roste kvadraticky s jejich rozli-
Senim. Kompresi obraz(i je tedy po pravu vénovdna znacnd pozornost. Na rozdil od komprese
obecnych soubor( Ize vychazet z vlastnosti a charakteristickych rys konkrétniho rastrového obra-
zu. Nejprve budou popsany zakladni kompresni metody pro rastrové obrazy a poté i nékteré for-
maty. Pocet grafickych rastrovych format( je prekvapivé vysoky, ackoliv jejich spole¢nym cilem je
ve vétsiné pripadl pouze uschova dvourozmérného pole pixelQ, reprezentujicich obrazek. Existen-
ce mnoha formatd ma nékolik pric¢in — napriklad s ohledem na vazbu na program, kdy podle druhu
aplikace vznikaly specializované formaty, naptiklad pro uschovu skic a kreseb (PCX), ¢ernobilych
dokumentt (TIFF) ¢i pro prenos barevnych fotografii a jejich prezentaci na WWW (GIF, JPEG). DU-
leZitym aspektem rastrovych formatu je také typ/metoda komprese — vzhledem k velkému pamé-
tovému objemu barevnych obrazl je Zadouci uchovavat obraz v komprimované podobé. Volba
vhodné kompresni metody je ¢asto zdavisla na charakteru obrazu a na jeho dalSim pouziti. Zakladni

déleni rozliSuje kompresni metody na ztratové (lossy) a bezeztratové (lossless) — obrazek 10.
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Image Compression Techniques l

Lossless

Lossy

Run length encoding
TIFF, BMP

|| Dictionary based LZW
GIF, PNG

Prediction based
JPEG LS

_1 Statistical based

_‘ Spatial domain quantization |

Scalar quantization [

Vector quantization ‘

Trellis coded quantization |
._‘ Transform coding

‘r< Discrete Fourier transforms ]
L]

Discrete Cosine transform
JPEG

Subband coding

Wavelet transforms
JPEG 2000
MPEG-4-VTC

Obr. 10 Taxonomie metod komprese obrazu — vyrez; (zdroj: www.outrata.inf.upol.cz).

Velky objem dat a zaroven specificky tvar obrazovych informaci jsou podnétem pro pouzivani rliz-

nych druhl kompresi. Pokud zmensime objem dat tak, aby informace zlstala nezménéna, hovofi-

me o bezeztratové kompresi. Bezeztratova komprese nedosahuje takové Uspory paméti jako kom-

prese ztratova, pfi niz se odstranuje informace, kterd neni pfiliS vyznamnad. Pokud napfiklad po-

sloupnost 77876778778 nahradime rfadou ze samych sedmicek, ztratime ¢ast informace, ale novou

posloupnost budeme moci komprimovat podstatné Iépe. V pocitacové grafice je dllezitd tzv. psy-

chovizudlni redundance. Oznacuje tu ¢ast informace, jejiz nepfitomnost nepostfehneme, a proto ji

mulzZeme zanedbat. V dalSich ¢astech popiseme principy v grafice nejcastéji pouzivanych kompres-

nich metod. Tabulka 4 obsahuje jednoduchy prehled vlastnosti vybranych kompresnich metod.

U vSech obrazovych formatd se komprese tyka pouze vlastnich obrazovych dat. Hlavicka souboru,

definice palety a dalsi doplfiujici informace se nekomprimuiji.
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Tab. 4 Vlastnosti vybranych kompresnich metod (zdroj: Zara a kol, 2004).

. ZTRATOVOST .. i
KOMPRESNI METODA ZKRATKA PRIKLAD FORMATU
KOMPRESE
Run length encoding RLE ne PCX, obc¢as JPEG
Slovnikové kédovani LZW ne GIF, PNG, ZIP, ARJ, PDF (drive)
Huffmanovo kédovani CCITT ne TIFF
Diskrétni kosinova transformace DCT ano JPEG

3.1.1 Run length encoding (RLE)

Jednoduchd a pro velkou tfidu obrdzk( i efektivni metoda vychazi z predpokladu, Ze v rastrovém
obrdazku, vzniklém jako kresba Ci skica, se opakuji hodnoty sousednich pixeld. Do souboru tedy
zapiSeme nejprve pocet opakujicich se totoZnych hodnot a poté hodnotu samotnou, napftiklad
zapis pixelll 2222333422222 by byl 42331452. Obrazek 11 ukazuje podobnou situaci.

Pokud zapisujeme obrazky definované pomoci palety, je vhodné usporadat paletu (a precislovat
hodnoty pixelll) tak, aby méné Casto pouzivané odstiny byly umistény v horni poloviné palety. Me-
toda RLE je vhodnd pro barevné rozliseni 1 ¢i 8 bitd na pixel. Nepouziva se pro kédovani pixell
definovanych pfimo hodnotami RGB, kdy neni zajiSténa fyzickd sousednost byt opakujicich se

pixell. Vyjimkou je kddovani po jednotlivych barevnych rovinach (color planes).

run-length encoding

Obr. 11 Ukazka principu RLE (zdroj: www.stoimen.com).
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Ve vétsiné pripadll je kédovani RLE provadéno v rdmci jednoho fadku. VSimnéme si, Ze zatimco
obrdazek tvoreny mnoha vodorovnymi ¢arami je kédovan velmi efektivné, tentyZ obrazek otoceny
090° je zapsan témér beze zmény. Proto se v nékterych aplikacich objevuje poutZiti specidlniho
koédu ve vyznamu opakovace radka. V pripadé, ze kédovany obrazek obsahuje neopakujici se hod-
noty v sousednich pixelech, dochazi u RLE k zaporné kompresi (negative compression), tj. ke zvét-
Seni vysledného souboru. Kédovani RLE je proto vhodné pro obrazky kreslené "od ruky" nebo pro

tzv. cartoons - ilustrace s vétsSimi stejnobarevnymi plochami.

3.1.2 Slovnikové kédovani (LZW)

Na rozdil od pfedchozich kompresnich schémat specializovanych na obrazova data, je tato metoda
zcela obecna a setkame se s ni ve vétsiné béznych kompresnich programd, jako jsou ZIP (dfivé;jsi
verze), RAR, GIF, TIFF a PDF (oostscript). Plvodni algoritmus z roku 1977 znamy pod ndzvem LZ77
(autofi A. Lempel a J. Ziv) byl v roce 1984 doplnén T. Welchem a je oznacovan zkratkou LZW (Lem-

pel-Ziv-Welch). Metoda je také nazyvana dictionary based encoding.

Princip spociva v nahrazeni vzorkl vstupnich dat binarnimi kédy proménné (postupné rostouci)
délky. Vstupni vzorky se prekladaji pomoci slovniku (tabulky), ktery je pribézné doplriovan o nové
vzorky. Délka slovniku je dana aktudinim poctem bitl pouzitych pro kédovani. Po zapInéni slovniku
se zvysi pocet bitl uréenych pro vystupni kod o jednicku, takze délka slovniku se zdvojnasobi. De-
kodovani je provadéno zrcadlové vici kédovani. Z prichazejicich kéda je dynamicky budovan slov-
nik a z néj vytvaren vysledny obraz. Slovnik vlastné predstavuje zfetézené vzorky plvodnich hod-
not. Podle Outraty (2) kompresni pomér této metody neni nejlepsi (asi 030 % horsi nez
u nejlepsSich komprimacnich programu, v nejhorSim pfipadé je vystupni soubor 025 % vétsi nez
vstupni), ale jeho obrovskou vyhodou je to, Ze jeji implementace je velmi rychld a snadno resitel-

na.

Na obrdzku 12 je ukazka fungovani algoritmu na pfikladu jednoho fadku obrazového zaznamu, kdy
se prohledava slovnik frazi a obraz se kdduje za chodu s tim, Ze postupné nalezené fraze se odebi-

raji ze vstupu. Na obrazku 12 je vysledny kdd obrazového fadku roven GJMOIML.
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0 =D+2

Obr. 12 Ukazka principu algoritmu LZW u obrazku GIF (zdroj: https://goo.gl/gZpkPu).

3.1.3 Huffmanovo kodovani

Toto kédovani bylo plvodné navrzeno komisi CCITT (Comité Consultatif International Télépho-
niqueet Télégraphique) pro prenos cernobilych dokumentl faxem. Myslenka kédovani pochazi
zroku 1952 od D. Huffmana a je zaloZena na poutZiti rizné dlouhych bitovych kédd pro symboly
s rGznou frekvenci vyskytu. Casto pouzivané symboly maji kratsi kody, pficemsz frekvence se nesta-
novuje individualné pro kazdy dokument, nybrz je brana z tabulek CCITT, vzniklych statistickym
zpracovanim mnoha typickych dokument(. Postupné vzniklo nékolik variant kédovani, lisicich se
stupném komprese i uréenim — napfiklad G31D (kompresni pomér 5:1, odolné proti porucham),
G32D (kompresni pomér 8:1, citlivé na poruchy), G42D (kompresni pomér 15:1, pro bezchybny

zapis na disk).
G31D

Useky opakujicich se bilych, resp. ¢ernych pixelG na jednom iadku jsou nejprve zakddovany meto-
dou RLE, avdak opakovace jsou nahrazeny Huffmanovymi kédy. Casto se vyskytujici skupiny dvou,
tfi a Ctyr bith se shodnou barvou jsou tedy zapsany pomoci kratSich vyslednych kod(. Dalsi kratké
kody, vétsinou pro bilé pixely, jsou urceny pro stredni Useky (63 bit() a velmi dlouhé useky (az do 2
623 bitl). Svij vlastni kéd maji i konce radkd (EOL — End Of Line), takZe vysledny obraz Ize pomér-
né dobre rekonstruovat i pfi ztraté dat pfi pfenosu. Zaméreni na faxy je patrné nejen z odolnosti

proti poruchdm, ale i z toho, Ze dekddovani Ize provadét okamzité bez pouZiti vyrovndvaci paméti.
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G32D

Tato varianta vyuziva dvourozmérny charakter dat (viz 2D v ndzvu). Hlavni myslenkou je zapisovani
pozic pixelQ, ve kterych dochazi ke zméné barev. Zména barvy z ¢erné na bilou a naopak je zapiso-
vdana relativné vUici pfedchozi pozici, takZe pfi ztraté dat dochazi k vyrazné deformaci obrazu. Proto
byva vétSinou kazdy ¢tvrty fadek kédovan bezpeénou metodou G31D.

G42D

PFi zapisu na disk se nepredpoklada ztrata dat pfi prenosu, takze neni nutno do obrazku doddavat
synchroniza¢ni informace. Metoda G42D je pfimo odvozena z metody G32D odebranim nepotreb-
nych kodl a je pouzivana napftiklad ve formatu TIFF. Vyznacduje se velmi vysokym stupném kom-
prese, ktery je ovSéem ddn omezenym pouzitim na Cernobilé, typicky kanceldrské, textové doku-

menty

3.1.4 Diskrétni kosinova transformace (a JPEG)

Metody RLE a LZW nejsou efektivni pfi kompresi pIné barevnych obrazkd s mnoha barevnymi pre-
chody. Nanestésti pravé nejkvalitnéjsi obrazky (at jiz jde o realné fotografie ¢i pocitacem genero-
vané obrazy) se vyznacuji tim, Ze jen malokteré sousedni pixely maji totozné hodnoty. Pro takové
obrazy byla navriena metoda, pfi niZ je kompresni pomér fizen pozadavkem na vysi kvality de-
komprimovaného obrazu. V praxi se ukazuje, Ze snizeni kvality na 75 % je pro vétSinu uzivatell

nepozorovatelné, pritom kompresni pomér v takovém pripadé muze byt 20:1 az 25:1.

Metoda fizené ztratové komprese vyuzivajici diskrétni kosinové transformace byla vyvinuta skupi-
nou JPEG (Joint Photographic Experts Group) v rdmci mezinarodni standardiza¢ni organizace 1SO
v roce 1991. Je vhodna predevsim pro kédovani fotografii, u nichz sousedni pixely (na radku ci ve
sloupci) maiji sice odlisné, ale presto blizké barvy. SniZzovani kvality obrazu se projevi potlacovanim
rozdild v blizkych barvdch. Metoda neni vhodna pro obrazy s nizSim barevnym rozliSenim
(s paletou, upravené rozptylovanim), také na velkych jednobarevnych plochach vytvari artefakty
v podobé c¢tvercl ¢i pruh(. Zcela nepouzitelna je pak pro ¢ernobilé obrazky, které rozmazava. Op-

timalnim vstupem je obraz ve 24 bitech na pixel.

Diskrétni kosinova transformace (DCT) je formou diskrétni Fourierovy transformace. Obrazova
data jsou povaZovana za vzorky spojitych funkci namérené v diskrétni siti pixeld. Vysledkem kosi-
nové transformace je nalezeni sady parametr( kosinovych funkci, jejichZ slozenim lze rekonstruo-
vat plvodni obraz. Pfi kédovani obrazu ve formatu JPEG se pouzivd doprednd transformace

(FDCT), pti dekddovani zpétna transformace (IDCT).
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Postup pti kompresi JPEG je pomérné slozity a sestdva z péti krokd, jak ukazuje obrazek 13. Pfi
dekompresi jsou tyto kroky provadény analogicky v obraceném poradi. Detailnéjsi informace
o jednotlivych féazich Ize najit napfiklad v publikacich Zary akol. [3] nebo na webu

www.outrata.inf.upol.cz

obraz i kvalita Q ¢

Transformace Redukce L) Dopredna L) Kvantifikace N Kodovani
barev barev DCT koeficientd

komprimovany soubor i

Obr. 13 Posloupnost operaci pti kompresi JPEG; zdroj: [3]

3.2  Rastrové formaty

Dnes existuje vice nez 50 rozsitenych formatd pro uschovu rastrovych obrazk(. V této podkapitole
budou stru¢né charakterizovany pouze ty nejbéznéjsi z nich. Budou popsany zadkladni charakteris-

tiky, vyhody formatu i jejich omezeni a nedostatky.

3.2.1 JPEG a JPEG 2000

Format JPEG (Castecné charakterizovan v podkapitole 3.2.4.) je velmi uUspéSnou technologii
a v soucasné dobé je pouzivan ve vétsiné digitalnich fotoaparatd. Zaroven je to format, ktery pfi
nejéastéjsim kompresnim poméru 10:1 zachovd dostatek informaci v obrazku, resp. ztrata kvality
obrazku neni tak postfehnutelnd, atak je jednim z nejbéznéjsich mezi ,obyéejnymi“ uzivateli
a hodi se na prenos pres internet (WWW). Format JPEG (koncovka .jpg ¢i .jpeg), podporuje maxi-
malni velikost obrazku 65 535 x 65 535 pixeld, coZ je aZ 4 gigapixely pro pomér stran 1:1. Format je
vhodny pro obrazky, které maji jemné ¢i plynulé prechody mezi barvami. Pro ostré prechody (na-
priklad u textd, ikon, liniovych kreseb) neni format JPEG vhodny, protoZe zanechava pixelové ,ar-
tefakty” na prechodu — je tedy vhodnéjsi format PNG, TIFF, GIF ¢i pfimo tzv. ,raw image”. Ackoliv
je mozné komprimovat do formatu JPEG bezztratové, vétsina variant JPEG toho nevyuzZiva. Format
JPEG by se nemél moc pouzivat pro nékolikandsobné upravy, jelikoZ s kazdou Upravou obrdazku
a dalsim uloZenim do JPEG prochazi obraz dalsi kompresi, coz ma za disledek stale horsi kvalitu

obrdazku (obzvlasté pokud je obrazek ofezavan nebo natacen).
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Dalsi nepfijemnou vlastnosti JPEG je vSak vnitini déleni obrazu do ¢tvercd pevné velikosti 8 x 8,
které je prekdzkou na cesté k dosaZeni jesté vyssiho kompresniho poméru a které se soucasné na
urcitych ¢astech obrazu projevuje rusivé jako viditelné makropixely. Toto omezeni prekonava for-
mat JPEG 2000 (koncovka .jp2 ¢i .jpx), ktery pfi koédovani bere do uvahy obraz jako celek
a podrobuje jej transformacim za pomoci funkci, nazyvanych vinky (wavelet). Opakované pouZiti
vinkovych transformaci umoZiuje uchovat obraz ve vice rozliSenich, optimalizovat data pro po-
stupny prenos po siti (streaming) a definovat oblasti zajmu (ROI) kédované ve vyssi kvalité. Format
dovoluje pouZit ztratovou i bezeztratovou kompresi. Pokrocilé vlastnosti formatu JPEG 2000 jsou
pochopitelné spojeny se sloZitosti implementace pfislusnych kodérl a dekodér(i. Oproti JPEG je
u JPEG 2000 vyssi kompresni zisk asi o 20 procent, navic kompresni pomér se zlepsuje hlavné
u vysoce kvalitnich obrazk(i (co se tyce rozliseni), dale pak u obrazk( velkych (rozmérové)

a u obrazku s nizkym kontrastem na hrandch objekt(.

Obr. 14 Obrazek ve formatu JPEG v rizné kvalité — a) origindlni kvalita, b) vysoka, c) dobra, d) Spatna kvalita
(zdroj: https://goo.gl/ACHpSL).
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3.2.2 GIF

Format GIF je jeden z nejoblibenéjsich a nejstarSich formatd, specializovany na obrazky s paletou
a s jednim bytem na pixel, byl vyvinut firmou CompuServe. Pouzitd kompresni metoda LZW ptindsi
pro vétsinu obrazk( velké zmenseni objemu dat. PGvodni urceni pro pienos obrdzkd po telefon-
nich linkach se projevuje ve sloZitéjsi strukture formatu, je vSak vitané pro webové aplikace. Mezi

zakladni charakteristiky a moznosti napfiklad patfi:

vice obrazkl v jednom souboru, kazdy z nich m(Ze mit vlastni barevnou paletu,

moznost prokladani radka (interlacing) je vhodna pro prenos obrazkl po siti. UZivatel je scho-
pen jiz po ziskani 1/4 ¢i 1/2 objemu obrazovych dat rozpoznat vzhled obrazku a pfenos dat
pfipadné ukondit,

ukladani textovych informaci, a to bud jako soucdst zobrazovanych dat nebo v podobé ko-
mentdére Citelného pfi prohlizeni souboru béznym editorem,

fidici prvky pro interaktivni praci s obrazem, napf. ¢asové prodlevy pfi zobrazovani posloup-
nosti obrazk( uloZenych v souboru (tzv. animovany GIF) nebo aktivni oblasti uréené pro identi-
fikaci (pick).

Jedna z polozZek pfifazené palety muize byt oznacena jako zcela priihledna. VSechny pixely s touto
barvou jsou pak pfi vykresleni obrazu nahrazeny barvou pozadi. Format GIF je vhodny pro ostré
hrany a liniové prvky v obrazku (naptiklad loga) s omezenym mnoZstvim barev, jsou vhodné pro
vykreslovani sprajt v pocitacovych hrach, a také maze byt tento format pouzit pro malé a kratké
animace c¢i videoklipy s nizkym rozliSenim. Hlavni nevyhodou tohoto jinak velmi oblibeného forma-

tu je omezeni na maximalni pocet 256 barev v jednom obrdazku.

3.2.3 PNG

Format PNG (Portable Network Graphics) je normou ISO a je podporovan konsorciem W3C staraji-
cim se o vyvoj webu. Je primarné zaméren na prenos obrazu v siti, ale stejné tak dobre poslouzi
i pro archivaci dat. Format je schopen uklddat obraz v mnoha barevnych rozliSenich, kédovani je
bezeztratové na bazi algoritmu LZ77. Zasadni vlastnosti tohoto formatu je predzpracovani kazdého
pixelu. Je definovano celkem pét zplsobd, jak zachazet s pixelem (None, Sub, Up, Average, Paeth).
Zadna z metod pFedzpracovani neni ztratovd. Dal$im vyznamnym rysem je dvourozmérné prokla-

daci schéma.

Zatimco ve formatu GIF bylo schéma jednorozmérné (prokladani radka), PNG dovoluje rozdélit
prendsené informace do sedmi skupin. Dekddované pixely pak mohou vyplhovat ctvercové

a obdélnikové oblasti, jejichz vzhled je postupné zjemnovan. Jiz po preneseni jedné osminy celko-
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vého mnoizstvi dat Ize rozpoznat zakladni barevnou dispozici obrazu, dalsi data obraz pribéziné
zpresnuji. Ve srovnani s formatem GIF miZe uZivatel rozpoznat obsah obrazu po preneseni velmi
malého mnozZstvi dat. Dvourozmérné prokladaci schéma je také vhodnéjsi pro rozpoznani textu.
Jedinou nevyhodou oproti formatu GIF je skutecnost, Zze format PNG je uréen pro ulozeni pouze

jediného obrazu v jednom souboru, nedovoluje tudiZ jednoduché animace obrdazka.

DalezZitou vlastnosti formdtu PNG je schopnost bezeztratové ukladat obrazy v barevném rozliSeni
true color. Dosazeny kompresni pomér neni tak vyrazny jako u JPEG, je oviem mnohem lepsi opro-
ti metodé RLE a prekondva islovnikové metody komprese. Barvy navic mohou byt uloZeny ve
vys$Sim rozsahu hodnot — az 16 bitli na barevnou slozku. Format PNG dokaze ukladat i obrazy
v barevném modelu RGBA, tedy s informacemi o prihlednosti (prihlednost oznacena pismenem
A). Nicméné protozZe byl PNG plGvodné cilen na web, nepodporuje jiné barevné modely nez RGB
(ten se pouZziva pro vSechny displeje). Format PNG je vhodna pro , ostré” barevné prechody (obra-
zek 15).

.PNGHigll det
.JPEGI_E.E,'I]. dEt

Obr. 15 Porovnani kvality formatu PNG a JPEG v pfipadé textu (zdroj: https://goo.gl/pHSLzt)

3.2.4 BMP

Format BMP (Bitmap) je nejstarsi a zaroven nejjednodussi format bitmapového obrazku a mozng
obrazku viibec. Obrazek muZe obsahovat 2 (1 bit na pixel), 4 (2 bity), 16 (4 bity), 256 (8 bit(),
65 536 (16 bitd), 16 777 216 (24 bitd), nebo 4 294 967 296 (32 bitll) barev a je vidy v barevném
systému RGB. Lze zde pouzit kddovani RLE. Pouzitelnost na webu je vSak pomérné Spatna a tento
format se jiz v podstaté na strankach Internetu nepouziva. Hlavnim divodem jeho nepouzivani je
nesporné velikost vyslednych souboru, které maji mit prijatelnou kvalitu a velikost. Mnohdy ne-
pomUlzZe ani zminénd komprese. Format pouZivaji nékteré aplikace Windows aje vhodny
k prenaseni obrazku v ramci aplikaci, které vyuzivaji tento operacni systém. V programu Malovani
muzete obraz ve formatu BMP otocit i prevratit a také roztdhnout Ci zkosit. Doporucuje se vsak
provadeét tyto operace v malém rozsahu. Tento format je nazyvan také jako ,device independent”

(nezavisly na zatizeni, na némz je provozovan). PouZiva se nejcastéji u softwaroveé sejmutych obra-
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zovek (printscreen) aplikaci Windows. Kvuli své jednoduchosti Ize i stejné snadno vypocitat jeho

velikost na disku:
(Sitka v pixelech) * (vyska v pixelech) * (bitu na pixel / 8)

K tomu se jesté v zavislosti na verzi musi pfipocist velikost hlavicky souboru (neni pfilis velka). Tak-
Ze naptriklad pfi dvojbarevném obrazku o velikost 1024x1024 pixel( by byla velikost na disku byla
131 072 Bytl (cca 131 kB).

3.2.5 TIFF

Format TIFF (Tagged Image File Format) je spolu s formaty JPEG a PNG mezinarodnim standardem
pro kédovani statickych obrazi a je tedy podporovan vsemi bézné pouzivanymi vypocetnimi plat-
formami (UNIX, MS Windows, i0OS). Tagged Image File Format je z dilny firmy Adobe (dfive Aldus),
kde vznikl v roce 1987. Podobné jako GIF dokaZe ulozit vice obrazk( do jednoho souboru. Prosel
sloZzitym historicky vyvojem aje schopen zapsat obrazy v nejsirSi Skale barevnych rozliSeni
a model(. Z hlediska vnitini struktury je soubor TIFF rozdélen do tfi tfid — header (H, hlavicka sou-
boru), image file directory (IFD, popis vyznamu dat), image data (I, vlastni data specifikovana
v IED).

Prvni nepfijemnosti je nékolik variant zapisu uvedenych tfid. Za hlavickou mohou nasledovat tfidy
IFD a | bud pravidelné se sttidajici, nebo nejprve zcela vSechny IFD nasledované vsemi |, pfipadné
opacné. Specidlnim rysem formatu je pravé trfida IFD, kterd je tabulkou promeénlivé délky
s polozkami o délce 12 bytl. Kazda takova polozka se nazyva tag (Cesky napf. visacka/priznak)
a obsahuje kromé svého identifikatoru i specifikaci datového typu (byte, short, long apod.), pocet
prislusnych dat a adresu pocatku dat v odpovidajici sekci | (Image data). Existuje vice nez 70 typQ
visacek, aplika¢nim programim je dokonce povoleno definovat svoje vlastni. A¢koliv mohou byt
visacky v sekci IFD libovolné prostfidany, formdat TIFF definuje ¢tyfi druhy povinnych skupin,
u kterych je nutno dodrzet poradi. Podle barevného rozliSeni je tfeba vzdy zacit zapisovat do sou-
boru visacky z patficné povinné skupiny B (¢ernobilé), G (odstiny Sedi), P (s paletou) nebo R (pIné

barevné).

Dalsim stupném volnosti u formatu TIFF je rozdéleni vlastnich obrazovych dat. Kromé bézného
ulozeni obrazu vcelku je sympatickd moznost ukladat obraz po pruzich (strips), které jsou mensi
nez 64 kB. Kromé zadani sSifky pruht lze definovat i jejich prokladani. Ve verzi TIFF 6.0 je podporo-
vano usporadani obrazovych dat do dlazdic (tiles), které napfiklad umozni aplikaénimu programu
zpracovat jen c¢ast velkého obrazu (plakatu), na béZné obrazovce jinak naprosto nezobrazitelného.

Z tohoto dlivodu je format TIFF hojné pouZzivan pfi pfipravé profesionalnich barevnych tiska.
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Format ukladd obraz bezztratovou kompresi, takze velikost souboru se po ulozeni muze nékolikrat
zmensit. Pro grafiky je skvély proto, Ze dokdZe uklddat soubéiné s obrazkem ikanaly a cesty.
Ovsem nejvétsi komprese zavisi hodné na obsahu obrazku. Z kompresnich algoritmu je podporo-
van RLE, LZW, ZIP/DEFLATE, CCITT Group 3 a Group 4 (FAX), CCITT 1D (Huffmanovo modifikované
koédovani), JPEG, Packbits a mnoho dalSich. Tuto bitovou grafiku lze, jako jedinou, uloZit témér
s libovolnym rozliSenim DPI; s 256 barvami (8 bity na bod) a také s 16,7 miliony barev (24 bity na
bod). Maximalni velikost bitmapy je pfiblizné 4,3 miliardy x 4,3 miliardy pixel(. Je to pIné bitmapo-
vy format s obrovskymi barevnymi mozZnostmi, které jej predurcuji k vyménam obsahlych dat
v ramce predtiskové ptipravy, ale zaroven jej v jeho nejlepsi podobé témér vylucuji z pouZiti na
webovych strankach — velikost souboru a tudiz ¢as nutny ke stazeni neni optimalni. Vyhodou for-
matu TIFF je fakt, Ze mUze uvnitf obsahovat viceméné cokoliv (libovolny typ bitmapového obrazu).

3.3  Vektoroveé formaty

Vektorova grafika predstavuje druhy ze zdkladnich zplsobl reprezentace obrazu. U vektorovych
formatQ je zakladem pouziti ¢tyfech elementarnich geometrickych prvk( — bod, linie, kfivka
a mnohouhelnik (polygon). Pomoci téchto elementl Ize sestavit libovolny obraz. Oproti rastrové
grafice (prdace s pixely) pracuje vektorova s objekty, které jsou samostatné a matematicky defino-
vané. Pri jednoduchych kresbach (napftiklad plnobarevny kruh) je zapis pomoci vektor( jednodussi
(staci tvar kruhu, polomér a barva) nez u rastru (série definovanych pixel(). Navic v tomto pripadé
by rastrovy kruh v jisté Urovni pfibliZzeni zacal tvofit ,zuby” a uz by nebyl tak hladky (napfiklad
ukazka na obrazku 16). Koneckoncl to je dalsi vyhoda vektorové grafiky — beze ztraty kvality ob-
razku lze libovolné priblizovat a zvétSovat. Nicméné jak jiz bylo zminéno — zavisi na sloZitosti gra-
fického objektu, ktery bude znazornén vektorové, protoze pfi prekroéeni urcité meze sloZitosti
rostou velmi rychle naroky na operacni pamét i procesory (CPU i GPU). Rovnéz pofizeni vektorové
ti ¢i naskenuje. Nicméné v posledni dobé jsou stale dostupnéjsi a pouzivanéjsi metody laserscan-

ningu, které dovoluji pomoci potizeného mrac¢na bod( vygenerovat vektorové modely objekt(.
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Raster VeScV:tor

Jpeg .gif .png

Obr. 16 Porovndni rastrového formdtu s vektorovym (zdroj: wikipedia.org)

V nasledujicich podkapitolach budou jen pro uUplnost zminény nékteré nejdalezitéjsi vektorové
formaty. Nebude ani tak fe¢ o moznostech jejich komprese, protoze Ize aplikovat kompresni algo-
ritmy zminéné dfive i na vektorové formaty, a to spiSe ve smyslu komprimace samotnych soubor(

(napfriklad pomoci .zip, .rar apod.).

3.3.1 SVG

Format TIFF (Scalable Vector Graphics) je znackovaci jazyk a format vektorové grafiky, ktery je za-
lozen na XML (extensible markup language) a ktery umoZniuje zobrazovat dvourozmérnou grafiku
s podporou interaktivity a animaci. Tento format byl konsorciem W3C vytvorena jako otevieny
standard, ato zejména pro pouziti na webu. Tim, Ze je SVG zaloZzen na XML, tak je moiné
v souborech vyhleddvat, indexovat je, komprimovat (pomoci textovych kompresnich algoritmu), i
rozvijet dalSimi skripty. Navic, protoze XML je v podstaté textovy soubor, lze tvofit a upravovat
SVG grafiku i v obyCejném textovém editoru. Od roku 1999 vsechny hlavni webové prohlizece
podporuji format SVG — Mozilla Firefox, Internet Explorer (od verze 9 pouze limitovana podpora),
Google Chrome, Opera, Safari, MS Edge a dalsi. Diky tomu je ,text” souboru SVG soucasti kédu
webovych stranek, a tedy Ize na néj uplatnit pravidla definovana v kaskadovych stylech (CSS), které
upravuji vzhled webové stranky. S tim souvisi i moZnost aplikace skriptovacich jazyk( (napfiklad
JavaScript), které zase mohou rozsitit funkcionalitu a interaktivitu webovych stranek.
V soucasnosti je aktudlni verze standardu SVG pod oznacenim 1.1 Second Edition a pracuje se na
verzi 2.x (obecné SVG 2), ktery by meél kompletné nahradit navrh SVG Tiny 1.2 z roku 2008
a umoznovat lepsi integraci s novymi webovymi prvky jako je posledni verze CSS, HTML5 ¢i WOFF
(Web Open Font Format). Kromé pouziti formatu SVG pro ucely webu je mozné s nim samoziejmé
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pracovat ve vétsiné grafickych editor(l. Zajimavosti je také to, Ze existuje nékolik online konvertoru
z/do SVG formatu (napriklad autotracer.org, svgconv.sourceforge.net, online-convert.com, ilefor-

mat.info a dalsi).

Hlavni vyhody SVG formatu Ize shrnout jako — velikost vysledného souboru, nezavislost na plat-
formé (snadnd prenositelnost), je tzv. content aware, zaloZzeno na XML (tedy textovy format). Pro-
to je zde uvedena ukdzka XML zapisu SVG grafiky:

<?xml version="1.0"?>
<!DOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/1.1/DTD/svgll.dtd">

<svg xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg"

width="467" height="462">

<rect x="80" y="60" width="150" height="150" rx="20"
style="fill:#ff0000; stroke:#000000;stroke-width:2px;" />

<rect x="140" y="120" width="250" height="300" rx="50"
style="fill:#0000ff; stroke:#000000; stroke-width:3px;
fill-opacity:0.8;" />

</svg>

Po uloZeni kédu napfiklad s koncovkou .html se zobrazi definovana grafika pfimo v defaultnim

prohlizeci (obrazek 17).

B <& | B c\users\vitek\Desktop' X | + v

L i O Q i /pocitacova_grafika/zdroje/svg.html

Obr. 17 Porovnani rastrového formatu s vektorovym; zdroj: autor
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3.3.2 PostScript

Format PostScript (koncovka .ps nebo .eps) je znackovaci jazyk a format vektorové grafiky, ktery je
je programovaci jazyk urcéeny ke grafickému popisu tisknutelnych dokumenta vyvinuty v roce 1985
firmou Adobe Systems Incorporated. Jeho hlavni vyhodou je, Ze je nezavisly na zafizeni, na kterém
se ma dokument tisknout. Je povazovan za standard pro drazsi tiskarny. Diky svym rozsahlym
moznostem se vSak brzy stal iformatem kukldadani obrazkd. Pro rastrové, vektorové
i kombinované obrazky se pouziva pripona .eps (Encapsulated PostScript). EPS soubor se vyznacuje
tim, Ze tzv. bounding box (obdélnik ohranicujici tisknutelnou oblast) obsahuje jen a pouze kyZeny
obrdzek (na rozdil od klasického PS souboru, kdy bounding box kopiruje format listu papiru). Dnes

nahrazen formatem PDF, resp. format PDF prevzal jako stavebni kamen pravé jazyk PostScript.

3.33 WMF

Format WMF (Windows Metafile) je vektorovy graficky format. Je spolehlivy v ¢ernobilé grafice,
nevhodny pro barevnou grafiku. Je velmi praktické jej rovnéz vyuzit pro prenos grafické informace
v ramci schranky Windows. Do tohoto formatu lze umistit bitmapy, coz patfi k jeho prednostem.

Nevyhodou je, Ze tento format neakceptuje bitmapové ani vektorové vyplné.

3.3.4 .ai, .cdr, .zmf

Formaty .ai, .cdr a .zmf jsou v podstaté koncovkami projekt(, které Ize tvofit v grafickych progra-
mech. V prostifedi Adobe Illustrator se tedy jednd o koncovku .ai, koncovka .cdr je formatem pro
prostfedi produktl Corel a .zmf pak pro Zoner Callisto. Dnes se jiz bézné daji otevfit jednotlivé
projekty v riznych (i konkurenénich) produktech, avsak je vidy nutné zkontrolovat spravnost grafi-
ky, protoze Casto se pfi konverzi a nacitani grafiky mohou nékteré nepodporované prvky ztratit.
Rovnéz je nutné dbat na tzv. zpétnou kompatibilitu formatd. Napftiklad v CoreIDRAW nizsi verze

nelze otevrit .cdr soubor verze vyssi.

V této kapitole byly predstaveny zdkladni metody komprese rastrovych dat, ato
s ohledem na jejich technické/informatické souvislosti. Dale byly popsany nejpouzi-
vangjsi rastrové formaty vcetné jejich vyhod a nevyhod. V podobném duchu byly
predstaveny ty nejzakladnéjsi formaty vektorové. Priibézné v textu celé kapitoly by-
ly na relevantnich mistech uvedeny i zakladni rozdily mezi rastrovou a vektorovou

grafickou informaci.
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1. Jaké znate kompresni metody?
2. Vyzkousejte si kompresni metody RLE a LZW na jednoduchych ptikladech. Vyu-
Zijte pro zacCatek obrazku v kapitole.

3. Diskutujte: jaké rastrové a vektorové formaty nejcastéji pouzivate?

Literatura k tématu:

[11 HUGHES et al. Computer Graphics: Principles and Practice (3rd Edition). Addi-
son-Wesley Professional, 2013. 1264 s. ISBN 978-0321399526.

[2] OUTRATA, J. Kompresni metoda LZW - navrh implementace [online].[cit. 2018-
07-10]. Dostupné z:
http://phoenix.inf.upol.cz/~outrata/download/programs/lzw.txt.

[3] ZARA, ). a kol. Moderni poéitacovd grafika. Vyd. 2. Praha: Computer Press,
2004. 609 s. ISBN 80-251-0454-0.
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Kapitola 4

Rastrova grafika, princip
tvorby, upravy a moznosti
rastrove grafiky

Po prostudovani kapitoly budete umét:
vysvétlit princip rastrové grafiky;
popsat vyhody a nevyhody rastrové grafiky;

upravovat rastrové obrazky s pomoci jednoduchych nastroja;
vytvaret kolaze a fotomontaze.

Klicova slova:
Rastrova grafika, bitmapa, rastr, pixel, DPI, barevna hloubka, pfevzorkovani obrazu,

trasovani rastru, maska, vrstva, fotomontaz.
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4.1 Princip rastrové grafiky

Cely bitmapovy obrazek je tvoren pravidelnou mtizkou z bodd, pticemz kazdy bod ma pfifazenu
urcitou barvu. Na obrazovce monitoru pak jednotlivé barevné body splyvaji a uZivatel tak vidi pou-
ze barevné plochy, pfechody apod. Bitmapovy obrazek je tedy soubor malych ¢tvereckl zvanych

pixely, které dohromady vytvareji vzor. Kazdy pixel odpovida jednomu ¢i vice bitiim.

Kazdy bitmapovy obrazek je uréen zakladnimi parametry. Mezi nejdUlezitéjsi z nich patfi velikost
obrazku (Sitka a vyska), rozliseni (hustota barevnych bod() a barevna hloubka (pocet moznych
barev, kterych muze kazdy bod nabyvat). RozliSeni se obvykle udava v bodech na palec, standar-
dem je 72 bodU/palec pro monitor a 300 bodd/palec pro tiskarnu. Barevna hloubka urcuje pocet
bitl, kterymi je barva bodu popsana.

Z vyse uvedeného je ziejmé, Ze bitmapova grafika je pomérné narocna na pamét. Z tohoto dlivodu
se pouZivaji rlzné kompresni formaty, které umoznuji datovou velikost obrazku zmensit tim, Ze
stejné nebo velmi podobné body spoji v jeden celek. K nejéastéjsSim kompresnim formatim pro
prenos bitmapové grafiky patfi JPG, GIF a PNG (vice viz kap. 3). VSechny tfi se bézné pouzivaji na

internetu.

Dalsi nevyhodou bitmapové grafiky je nemoznost ménit velikost obrazku, aniz by tim doslo ke

zhorseni jeho kvality. Pri vétsich zvétSenich navic zacind byt patrna bitmapova mfizka (rastr).

Naopak vyhodnou bitmapové grafiky je snadnost pofizeni obrazku napriklad pomo-
ci fotografie nebo pomoci skeneru. S bitmapovym obrazkem lze provadét rizné grafické efekty,

fotomontaze, kolaze, stfih apod.

42  Parametry rastrové grafiky

4.2.1 Rozliseni obrazku

Rozliseni a velikost obrazku jsou ¢asto zaménované pojmy. Oba tyto parametry obrazku jsou dule-

Zité, ale kazdy z nich vyjadfuje néco jiného.

Rozliseni je pocet bodii na jednotku vzddlenosti. Pouzivana jednotka DPI (Dots Per Inch) popisuje

potifebné mnozstvi bodl (pro vystupni zafizeni) na délku jednoho palce (jeden palec = 2,54 cm).


http://cs.wikipedia.org/wiki/Fotografie
http://cs.wikipedia.org/wiki/Skener
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Napriklad Gdaj 300 dpi znamena, Ze tiskové zafizeni pouZije pfi zpracovani obrazku celkem
300 bodl na délku 2,54 cm.

4.2.2 Velikost obrazku

Samotny pocet bodl pro udani kvality obrazku ovsem nestaci, protoze nas zajima hlavné to, jak
jsou body jemné, jak pékny vysledny obrdzek bude. To zdavisi také na jeho velikosti. Rozmér se

udava v pixelech — na Sirku, resp. vySku obrazku (1024 x 768 pixeld).

Na obrazovce jsou jednotlivé body mnohem vétsi, rozliSeni béZzného monitoru se pohybuje okolo
90 dpi. Z této zkuSenosti vyplyva rozdil ve velikosti zobrazeni. Snimek o vySe daném rozméru bude

na monitoru zobrazen vétsi nez na kvalitnim vytisku.

Napfiklad na Obr. 18 uvedeny rozmér 1800 x 1074 obrazovych bod( (pixel) znamen3, Ze fotogra-

fii mGZeme pfi rozliseni 300 dpi vytisknout v Sifce 15,24 cm.

Velikost obrazu

Rozmeéry v obrazovich badech: 5,53 MB

Sitka: 1800 obr. bod
Vipska: 1074 obr, bod
Welikost dokumentu:

Sitka: [1524  |[em v

Viska (309 || em v
Rozliseni: (300 || obr. bodi/palec |

[] Prevzarkovat obraz:

Obr. 18 Vazba mezi rozliSenim obrazku a jeho velikosti; zdroj: [zdroje 3]

Vypocet je pomérné snadny: Sitku (vysku) v pixelech vydélime pozadovanym rozliSenim a tim zis-

kame velikost v palcich, pro pfevod na centimetry musime vysledek vyndsobit ¢islem 2,54.
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Obr. 19 Ukdazka obrazku v malém a ,,pfiméfeném® rozlieni; zdroj: [zdroje 4]

4.2.3 Rozliseni — priklady

U monitort se jim mysli rozmér obrazovky méreny poctem zobrazenych bodi (pixel, px). Rozliseni
1024x768 px tedy znamen3, Ze na obrazovce se zobrazuje rastrovy obrazek, jehoz delsi strana ma
1024 bodu a kratsi 768 bodi. U monitorl se nejcastéji pouziva rozliSeni 1024x768 bodU, pokud
mate 17 palcovy monitor a zméfite si jeho rozméry, po prepocitani vyjde, Ze monitor ma rozliseni
asi 90 dpi.

Obrazky na webu zobrazujeme vétsinou v 72 dpi (standardni rozliSeni obrazovky).

U tiskaren se pojmem rozliSeni rozumi hustota bod( pfi tisku. Méfi se v jednotkach dpi (dots per
inch, tecek na palec - pro pripomenuti, palec je 2,54 cm). Optimalni rozliSeni pro fotografii se uda-
va 300 dpi, tj. 300 te¢ek na 2,54 cm; pro text staci 150 dpi. Cim vy3si je rozliSeni tiskarny, tim lepsi
vystup (tisk) mGzZzeme ocekavat.

U skeneru rozliseni v dpi rika, kolik bod( je vytvoreno ve vznikajicim souboru z obrazku dané veli-
kosti. Pfi rozliSeni 300 dpi bude obrdzek o velikosti 2,54x2,54 cm preveden na bitmapu

o rozmérech 300x300 px.

Rozliseni digitalnich fotoaparatt rika, kolik bodd ma vysledna fotografie (zhruba feceno, kolik
svétlocitlivych bunék ma snimac). Udava se v megapixelech (Mpx). Digitalni fotoaparaty uvadi vy-
nasobenou hodnotu, napt. 1 920 000 px neboli 1,92 MPix (vyrobci vétSinou zaokrouhluji nahoru

a oznacuji 2 MPix).

5 MPix = 2560 x 1920
4 MPix = 2304 x 1728
3 MPix = 2048 x 1536
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Z vySe uvedeného vyplyva, Ze pokud fotografii ze 4 MPix fotoaparatu otevieme na pocitaci s 17~
monitorem v zobrazeni 1:1 (100% zobrazeni) bude vidét pouze jeji ¢ast, celd fotografie je zhruba

dvakrat vétsi neZ obrazovka.

Vypocet rozliSeni: nejcastéjsi format fotopapiru je 10x15 cm a 300 dpi. Oba rozméry se prevedou
na palce (inch) vydélenim 2,54. Velikost v palcich je 3,94x5,91, obé hodnoty je jesté tireba vynaso-
bit hodnotou dpi 300. Vysledkem je rozliseni 1182x1773.

4.2.4 Barevna hloubka

Kazdy z jednotlivych bod( barevného obrazku mize nabyvat jednu z barev zvolené barevné palety.
Nejcastéji se dnes pouziva tzv. paleta RGB, ktera obsahuje 16,7 milionu barev. Na webu se mUze-
me setkat s paletou 256 barev, ktera se pouziva napftiklad pro tlacitka, linky apod. — prosté pro

pomocnou grafiku, nikoliv pro fotografie. Paleta 256 odstin(i Sedé se pouZiva pro ,Cernobilé” foto-
grafie.

Obr. 20 Paleta 16,7 mil. barev, paleta 256 barev a 256 odstin( Sedé; zdroj: [zdroje 4]
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Obr. 21 Pouziti pouze dvou barev — Cerné a bilé; zdroj: [zdroje 4]

Pojem barevna hloubka se nékdy nahrazuje pojmem bitovd hloubka. V ptipadé hodnoty 1 bit ma-
me k dispozici jen dvé barvy (Obr. 21). Pokud pouZijeme k zapisu 8 biti, ziskadme mnohem S$irsi
paletu, a to 256 odstinii $edé, nebo 256 barev (28 = 256). Pro jiz zmifiovany rezim RGB vychazi bi-
tovd hloubka na 24 bitd (pfi osmi bitech na kanal: 8+8+8=24), ziskdvame 22* tedy vice nei

16 miliont barev.

Na poctu bodUl a na barevné (bitové) hloubce obrazku zavisi jeho velikost, tj. kolik bytl zabere

v paméti pocitace pfi jeho zpracovani a kolik po uloZeni na disk pocitace.
Pouzivané barevné hloubky

1bitovd barva (21 = 2 barvy) také oznacovano jako Mono Color (nejpouzivanéjsi je, ze bit

0 = bild a bit 1 = ¢erna);

4bitova barva (24 = 16 barev);

8bitova barva (28 = 256 barev);

15bitova barva (215 = 32 768 barev) také oznacovano jako Low Color;
16bitova barva (216 = 65 536 barev) také oznacovano jako High Color;
24bitova barva (224 = 16 777 216 barev) také oznacovano jako True Color;

32bitova barva (232 = 4 294 967 296 barev) také oznacovano jako Super True Color ( True

Color);
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48bitova barva (248 = 281 474 976 710 656 = 281,5 bilion( barev) také oznacovano jako Deep

Color.

Pocet bodl obrazku spocitame tak, Ze vynasobime pocet bodl vodorovné poctem bodU svisle.
Obrdazek 1 600 x 1 200 bodl obsahuje celkem 1 920 000 bodu. Budeme-li uvazovat, Ze u barevnych
obrazk(l RGB potrebujeme 3B/bod a u obrazkl ve stupnich Sedi 1B/bod, zabere obrazek v paméti

pocitace cca 5,5 MB (RGB), resp. cca 2 MB (stupné Sedé).

Priklad:
Obrazek Siroky 7,5 cm, ktery ma na Sitku 600 bod(l, ma rozliSeni priblizné 200 dpi (pokud zjedno-

dusené pocitame 1 palec = 2,5 cm), vySka obrazku je 5 cm, takze se stejnym rozliSenim 200 dpi ma
obrdazek 400 bodU na vysku. tj. pocet bodl obrazku je 600 x 400 = 240 000 bodU celkem.

Pokud bychom ukladali obrazek s barevnou hloubkou 16,7 milionl barev, potfebovali bychom
240000 x 3 =720 000 B = 720 kB paméti.

Cernobily obrazek ve stejném rozliseni bychom uloZili do souboru o velikosti 240 000 B = 240 kB.

4.3 Prevzorkovani, trasovani rastru

4.3.1 Prevzorkovani obrazu

Prevzorkovdni obrazku znamena zménu velikosti obrazku v obrazovych bodech (tj. zménu rozlise-
Seni) dojde ke snizeni poctu obrazovych bodd, pti pfevzorkovani na vyssi roven (vétsi rozliseni) se
pridaji informace o novych obrazovych bodech. V obou pfipadech dochazi k prepocitani bod
a zhorseni kvality obrazku, vysledny obrazek mize byt rozmazany. Je vhodnéjsi vytvorit nebo na-

skenovat obrazek s vy$sim rozlisenim.

Ukazka prevzorkovani obrazku v rozliseni 300 dpi na rozliSeni 50 dpi. PGvodni velikost byla pfibliz-
né 2,4 MB, nova velikost je 66 kB.
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Anmace  SYWWW  Nastrole  Okno  Népovida

DR aecs @ volsensu

“l}? Hezim;%@ BeEE m

LR
#, Velikost obrazku
Siika: 867 (6533 2| [100 &% [miimety v
viska  B50[6502¢ 2| [100 %
Rozliseni

Vodorovné: 300 Eil

Svisle: 300 (50 £

Wyhladit roztepent
Zachovat pomér stran
[[]Zachovat pitvodni velikost

Pirvodni velikost: 2359 296 baijt
Nova velikost: 66 048 bajtt

[__ok__J [ stomo | [Napovéda] [ Pawodni |

IO EESEORBL vos

Velikost souboru: 78 KB ¥ | Klepnutim na objekt jej vyberete.

Obr. 22 Pfevzorkovani obrazku na 50 dpi; Zdroj [zdroje 5]

432 Trasovani rastru

Trasovani rastru je prevedeni rastrovych obrazk( na vektorové. K prevodu obrazku do vektorové
podoby potrebujete trasovaci program napf. program CorelTRACE. Pfi vektorizaci program hledd

rozhrani barevnych ploch a prevadi je na krivky. Nejlépe funguje u obrdzkd s kontrastnim rozhra-
nim barev.

Obr. 23 Rastr RGB, 200 dpi zdroj: [zdroje 5]. Obr. 24 Obrazek po trasovani; zdroj: [zdroje 5]



44  Efekty pro rastry

Pti upravé rastrovych obrazku lze pouzit celou fadu efektl a nastroju. Mezi zajimavé efekty patti
3D efekty, tahy Stétcem, rozmazani, barevné transformace, netradicni efekty, deformace, Sum atd.

Nastroj Malba obsahuje bohatou zdsobu Stétcl, tuZek, spreji, per, nanaseni obrazk( apod.
U jednotlivych nastroja je k dispozici jeho panel vlastnosti, na kterém najdeme mnoho dalSich
moznosti pro nastaveni parametr(. Neni divod je zde vSechny vypisovat, zaleZi na kazdém uZivate-

li, co ho zaujme.

Zajimavy je nastroj Klonovat, pomoci néhoz lIze prenést ¢ast obrazku z jednoho mista na jiné. Lze
jej vyuzit pfi Upravach obrazku, pokud potrebujeme skryt necistoty nebo vady v obrazku. Levym
tlac¢itkem mysi ozna¢ime misto, odkud chceme klonovat (lze také nastavit velikost klonovaciho

razitka) a poté klikneme levym tlac¢itkem do mista, které chceme prekryt.

B Corel PHOTO-PAINT 11 - Brcal.jpg EEX
H Soubor i Obrazek  Efekty Maska Objekt  Animace  Stwww  Nastroje Okno  Napovéda
[ var [ @ ] Rozmay [0 2] 15| loppalsaresd@l+ volswiEsa
B Bréal. jpe (RGB (24 bitii)) @74% - Pozadi [ Okl X ]
# e lz =
- —

"
2,
&
&
A
D
)
2,

O e

, j EE

Velikost souboru: 118 KB ¥ | Klepnutim pravym taéitkem mysi nastavite pogatek, stisknutim Shift zménite veli..

Obr. 25 Ukazka klonovani poupatka; zdroj: [zdroje 5]
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45  Masky

Masky jsou jednoduché ndstroje vybéru. lzoluji oblasti, které chceme chranit pred zménou nebo
aplikovanim barvy, filtr( nebo jinych efektd. Masky zakryvaji plochu, kterou nechceme zménit, ve

PhotoPaintu jsou znazornény cervenym prahlednym prekrytim.

4.5.1 Bézné masky

obdélnikova — tazenim vyznacime obdélnik, ktery se bude editovat, okolni plocha se pfekryje
maskou,

kruhova nebo eliptickd - tazenim vyznacime elipsu, kterd se bude editovat, okolni plocha se
prekryje maskou,

nepravidelné tvary — ru¢né, kresleni masky dokoncime dvojkliknutim v poslednim bode,
pomoci tahu Stétce — vhodné pro zaciSténi nepfesnosti na okrajich masky vytvorené lasem

nebo kouzelnou hilkou.

4.5.2 Masky citlivé na barvu

laso — vybere oblasti podle barvy, vyhleda hrany v ¢asti obrazku, kterou obkreslime lasem
a pak laso ,,utahne” kolem hran,

magnetickd maska — klade masku podél hrany, kliknutim mysi oznacime zakladni body, kudy
vede maska, jinak prejizdime mysi podél hrany, kresleni masky dokonéime dvojkliknutim
v poslednim bodég,

kouzelna halka — vybere oblasti se stejnym barevnym odstinem podle zadané barevné tole-

rance, vhodna pro plochy se stejnou barevnosti (napt. pozadi).

Maska zakryva ¢ast obrdzku (zobrazena ¢ervenou barvou), pouze vybrana ¢ast je viditelnd normal-
né. Pomoci kouzelné hilky a kldvesy Shift priddvame dalsi oblasti do vybéru. Nastrojem Vyp/i byla

do vybrané ¢asti nanesena syté fialova barva [zdroje 5].



TVORBA A PREZENTACE GRAFICKE INFORMACE

B Corel PHOTO-PAINT 11 - BrZal.jpg EEX
“ Soubor 7gpravit Zobrazit ghré;ek gfekkyr Maska  Objekt  Animace  Sit'WwwW  Nastroje  Okno  Napovéda i
| 42/ Rean [raerance [&_ =5[] | Dpealxaieaa@= v ol sl

B Bréal.jpg (RGB (24 bitit)) @74% - Pozadi D g

SHOWB L o v

o o

Velikost souboru: 118 KB v | K ubréni pouzite klévesu Ctr, k pfidani kldvesu Shift, obé k presahu,

Obr. 26 Ukazka vybéru pomoci masky ,kouzelnd hilka” s nastavenou toleranci barevnych odstin(;
zdroj: [zdroje 5]

Obr. 27 Pavodni obrazek; Zdroj: [zdroje 5] Obr. 28 Obrazek po Upravé; Zdroj: [zdroje 5]
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4.6 Fotomontaze

S fotomontazemi (koldzemi) se setkdvame pomérné casto - byvaji soucasti reklamnich prospektd,
letakd, casopist, webovych stranek a rfady dalSich dokumentu. Jedna se o prfeneseni ¢asti snimku
do snimku jiného — napf. pfeneseni osoby do krajiny zachycené na jiném snimku. K takovéto préci
potirebujeme graficky editor, ktery je schopen pracovat s vrstvami. Nasledujici obrazky ndm davaji

pfedstavu o vrstvach.

Obr. 29 Vrstvy pri fotomontaZi; zdroj: https://coptkm.cz/portal/reposit.php?action=08&id=39127&revision=-
1&instance=1

V hrubych rysech je postup vytvoreni kolaZze nasleduijici.

Pfedem si pripravime potfebné grafické soubory - nafotime nebo shromdazdime snimky (inter-
net, skenovani), které budeme pouzivat. Zdrojové snimky by mély byt navzajem ,sladéné” —
velikost, barevnost, osvétleni, stin.

Pomoci nastrojli pro vybér vybereme motivy, které preneseme do snimku tvoriciho pozadi.
Jednotlivé motivy ddvdme do samostatnych vrstev.

Provedeme Upravy v editoru — retuse, guma, dokresleni.

Sloucime vrstvy do jedné a soubor uloZzime nebo exportujeme do vhodného formatu (jpg).

Spitkovym editorem pro tuto praci by byl Photoshop. Jedna se o produkt pomé&rné drahy a jeho
zvladnuti vyZzaduje dosti ¢éasu. Poohlédneme se proto v kategorii freeware — vyborné vysledky po-
skytuje PhotoPlus SE, ktery mizZzeme stahnout z nékterého download serveru (Studna, Slunecnice)

a po registraci ihned zadit vyuzivat.
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Obr. 30 Ukdzka programu PhotoPlus SE;

zdroj: https://coptkm.cz/portal/reposit.php?action=0&id=39127&revision=-1&instance=1
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Uprostied pracovni plochy je nactena fotografie, ve sloupci na levé strané vidime bohatou nabidku

nastroju pro Upravy — od ofiznuti, posunu aZz po deformace a dale nastroje pro vybér, kresleni, klo-

novani, zakladni tvary a mazani. Na pravé strané je nékolik oken, ktera slouzi k nastaveni vlastnosti

zvoleného nastroje (Color a Brush tip) a spravce vrstev (Layers).

Praci si predvedeme na nasledujicim prikladu. U nasledujicich snimkl chceme prenést postavu

z jednoho snimku do druhého.

Obr. 31 Obrazky pro fotomontaz;
zdroj: https://coptkm.cz/portal/reposit.php?action=0&id=39127&revision=-1&instance=1
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Nejprve otevieme snimek s postavou - z menu File/Open snimek vyhleddme a otevieme.

Pomoci nastroje pro vybér postavu vybereme — pouzijeme ndstroj Magnetické

laso, pfi kterém cara vybéru automaticky pfiskakuje o obryslim vybiraného

objektu.

| Feather 2 »| U] AniiAliss | Frequency: 45 »| Combiast 15 »| \ boramoetrech mizeme nastavit Fe-

ather (zmékcéeni okraje vybéru), Frequency (vzddlenost automaticky uchycovanych bod()
a Contrast (citlivost hrany), ktery mGzeme prabézné nastavovat stfednim koleckem mysi. Vhodné
nastaveni je potfeba vyzkouset. Kliknutim mlzZeme pfidavat body na okrajich; posledni bod uma-
Zzeme pomoci klavesy Del. Cely vybér zrusime pomoci Esc. Problém muzZe nastat tam, kde jsou si
barvy velmi blizké. Pokud obraz nejprve dostatec¢né zvétsime, nebudou pak pripadné nedokonalos-
ti ve vybéru pfilis vidét. A kromé toho mame bohaté mozZnosti dalsi retuse. Cely vybér mizeme

ulozit z kontextového menu.

Vybrany obrys pak zkopirujeme do schranky a snimek mulzeme zavrit. Pak otevieme snimek
s pozadim, do kterého vlozime postavu jako novou vrstvu (Edit — Paste — As New Layer).

Layers V okné vrstev vidime, Ze ptibyla nova vrstva Layerl, ve které nyni pra-
Orecty L 190 w1 cujeme. MGZeme nastavit jeji prihlednost Opacity (100 % znamend
Lock: Fd [l 4 @

neprahlednd), popf. jeji zobrazeni vypnout.
|§ Background

VloZena postava se objevila vlevo nahofe - provedeme obdélnikovy
vybér a nastrojem pro deformaci miizeme zménit velikost. Pak postavu pfesuneme na vhodné mis-
to a provedeme zavérecné retuse — gumou vymazeme prebyvajici obrysy; naopak Stétcem muze-

7 s v

me domalovat chybéjici ¢asti — pomoci kapatka nasajeme vhodnou barvu.

Obr. 32 Obrazky po fotomontazi;
zdroj: https://coptkm.cz/portal/reposit.php?action=0&id=39127&revision=-1&instance=1
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Hotovou praci uloZzime ve formatu spp, ktery miZzeme znovu v programu upravovat, nebo slouci-

me do jedné vrstvy (Layers — Megre — Merge all) a exportuje do zvoleného grafického formatu

(napf. jpg).

Dalsi priklad ukazuje vytvoreni fotomontaze z vice snimk( pofizenych béhem jedné cesty.

Postup je obdobny — nejprve vytvofime prazdny dokument poZzadovanych rozmér(i a do néj po-

stupné pretahujeme jednotlivé snimky. Kompozice mohou byt rGzné.

Obr. 33 Dalsi pfiklad fotomontaZe; zdroj: https://coptkm.cz/portal/reposit.php?action=08&id=39127&revision=-

Bitmapovy obrdazek je soubor malych ¢tvereckd zvanych pixely, které dohromady vy-
tvareji vzor. Kazdy pixel odpovida jednomu ¢i vice bitdm. Pocet bitl na pixel urcuje
také kolik barevnych ¢i ¢ernobilych odstint Ize zobrazit. Kazdy bitmapovy obrazek je
urcen zakladnimi parametry. Mezi nejdlezitéjsi z nich patfi velikost obrazku (Sitka
a vyska), rozliseni (hustota barevnych bodu) a barevna hloubka (pocet moznych ba-

rev, kterych muze kazdy bod nabyvat).

Rastrova grafika je zndma nejvice ve spojitosti s Upravou a zpracovanim fotografii.
Jeji souddsti je také mnoho dalSich funkci, napf. ndstroj pro vybér &asti obrazku
k jeho dalsi upravé (tzv. maska). Diky této moznosti lze vytvaret zajimavé fotokola-
Ze. PFi prevzorkovani obrazku (tj. prepocitani poctu jeho bodd) mlizeme obrazek
zvétsit, zmensit nebo upravit jeho rozliseni. Trasovani rastru je prevedeni rastrovych

obrazk( na vektorové. PFi vektorizaci program hledd rozhrani barevnych ploch
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a prevadi je na krivky. Vytvorené obrazky mGzeme vyretusovat a také ozZivit rGznymi

efekty.

1. Uvedte vyhody a nevyhody rastrové grafiky?

2. Obrazek o velikosti 900x600 bodu bude vytistén v rozliseni 300 dpi. Jakou veli-
kost v centimetrech bude mit vytistény obrazek?

3. Vyzkousejte si moZnosti prace s maskou na libovolném rastrovém obrazku (fot-
ce).

4. Vytvorte jednoduchy reklamni letdk s vyuZitim fotomontaze.

Literatura k tématu:

[1] DANNHOFEROVA, J. Velkd kniha barev: kompletni priivodce pro grafiky, foto-
grafy a designéry. 1. vyd. Brno: Computer Press, 2012. 352 s.
ISBN 978-80-251-3785-7.

[2] ZARA, )., B. BENES, J. SOCHOR a P. FERKEL. Moderni pocitacovd grafika. 2. vyd.
Praha: Computer Press, 2005. 556 s. ISBN 978-80-251-0454-0.
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Kapitola 5

Programy pro praci
s rastrovou grafikou

Po prostudovani kapitoly budete umét:
- orientovat se v produktech pro praci s rastrovou grafikou;
«  popsat zakladni funkcionalitu program;
«  vyjmenovat pfiklady vyuZziti jednotlivych produkt(.

Klicova slova:
Rastrovy graficky editor, Adobe, Malovani, GIMP, Fotky Google.
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V této kapitole budou predstaveny ty nejdulezitéjsi programové prostfedky pro praci s rastrovou
(bitmapovou) grafikou. Budou zminény klasické desktopové aplikace (napf. Adobe Photoshop,
GIMP), ale i nové netradi¢ni online nastroje (napf. Fotky Google) ¢i pfimo mobilni aplikace (napf.
Instagram). Zde predstaveny vycet softwarovych prostredkd pro préci s rastrovou grafikou nemuze
byt kompletni a mlZe Casem zastardvat, protoZe se situace na trhu pocitacové grafiky neustale
meéni. |presto jsou ndsledujici programy nejzdkladnéjsi a nejpouzivanéjsi v oblasti prace
s rastrovou (bitmapovou) grafikou, a tak je jejich znalost dostacujici pro obecnou orientaci na trhu

s programy pro praci s rastrovou grafikou.

5.1 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je bitmapovy graficky editor pro tvorbu a Upravy bitmapové grafiky (napf. foto-
grafii) vytvoreny firmou Adobe Systems. Prvni verze (1.0) vysla v unoru roku 1990 pro Mac OS pod
zastitou firmy Adobe Systems. V soucasné dobé je k dispozici ¢trnacta verze, prodavana pod ozna-
¢enim Creative Cloud (CC). Plivodné je Photoshop dilem bratri Thomase a Johna Knolla, ktefi na
vyvoji zacali pracovat jiz v roce 1987. Jednim z nejvyznamnéjsich bodU byl vznik verze pro operaéni
systém Microsoft Windows v roce 1996 (verze 4.0). Oznaceni Creative Suite pouzivané u novych
verzi vyjadfuje fakt, Ze je Photoshop integrovan se skupinou dalSich grafickych programu firmy
Adobe (Adobe's Creative Suite), kam patfi mimo jiné Adobe Illustrator ¢i Adobe InDesign. Oznaceni
Creative Cloud, zatim jen u posledni verze vyjadfuje, Ze je Photoshop daleko vice integrovan clou-

dové.

Creative Cloud je novy business model Adobe, jenZz hodlad nahradit Creative Suite a jenzZ byl pred-
staven v kvétnu 2012. V tomto modelu je k softwaru pfistupovano ne jako k produktu, ale jako ke
sluzbé, a jako takovy ma téz zcela novy zpUsob financovani — uZivatelé nové neplati za software,
ale za moznost v ném pracovat. Za pravidelnou mési¢ni platbu pfiblizné 50 americkych dolard jim
je poskytnut pfistup ke vSem funkcim programu vcetné prostoru v cloudu o velikosti 2 GB
(s moznosti pfriplatit si dalSich 20 GB). Pokud prestanou platit, pfijdou okamzité o pfristup
k softwaru a veskerou svou praci uloZzenou v proprietarnim souborovém formatu, ktery neni zpét-
né kompatibilni s verzi z Creative Suite. Navic jim bude zablokovan pfistup k jejich cloudu. Posledni
verze produktu je verze Photoshop CC 2018 (19.0) z 18. 10. 2017.

Photoshop je profesionalni nastroj slouzici k pravam obrazovych soubord, grafickych dat, fotogra-
fii v nejrznéjsich formatech a rezimech. Pomoci néj lze grafiku vytvaret, editovat, upravovat bar-

vy. UmoZnuje vytvaret fotomontaze. Pracuje stzv. vrstvami, coZ jsou v podstaté takové folie
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s jednotlivymi obrazovymi informacemi prekryté jedna pres druhou, kdy vysledny efekt zalezi na

poradi. Photoshop obsahuje spoustu filtri a dalSich nastroju.
Ptiklady pouziti:

graficky ndvrh webovych stranek;
graficky ndvrh propagacnich materidll a tiskovin;
uprava fotografii, fotomontaze, retuse, facelifting (obrazek 34);

grafika a design pro firmy (tzv. corporate identity).

Obr. 34 Ukazka Upravy fotografie ve Photoshopu; (zdroj: https://goo.gl/tALijj)

5.2  Adobe Photoshop Lightroom

Adobe Photoshop Lightroom obsahuje zakladni sadu nastroji pro fotografy, umoznujici spravu,
Upravy a prezentaci velkych poctd digitalnich fotografii. Lightroom umoznuje vytvareni rychlych
uzivatelskych maker. Tyto makra mohou obsahovat nejrizné;jsi vylepsujici Upravy a mate moznost
je aplikovat na jednotlivé snimky, pfipadné na nékolik fotografii najednou, napfi¢ celou galerii.
Nasledkem toho mizZete s jistotou provadét Upravy, jez chcete pouZit na soubor obrazkl jako je

napriklad ofezani, filtrovani nebo barevné Upravy (obrazek 35).

Program je rozdélen do péti zakladnich ¢asti (modull) — knihovna pro organizaci fotografii (Libra-
ry), ¢ast pro jejich Upravu (Develop), vytvareni prezentaci (Slideshow) a webovych fotogalerii
(Web). Vlastni oddéleni ma i tisk fotografii (Print).
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Priklady pouziti:

prohliZeni, Uprava, katalogizace a konverze velkého mnozstvi snimk;
prevod barevnych snimkd na ¢ernobilé;

tvorba Sablon, které automaticky upravi dalsi fotografie (tzv. makra);
prace se snimky ve formatu RAW,

prezentace snimkuU v digitdlnich galeriich;

tvorba internetovych prezentaci.

Nyni obsahuje inové funkce, jako napfiklad Adobe Sensei, ktera vyuZiva strojové uceni
k automatickému aplikovani vyhledavani klicovych slov. Funguje to tak, Ze pokud napfiklad hledate
fotografie z vyletld na vodé, jednoduse je najdete diky automatickému oznacovani, které provadi

technologie Sensei.

Obr. 35 Ukazka uZivatelského prostredi Lightroom; (zdroj: https://goo.gl/5uwvIN)

5.3 Zoner Photo Studio

Zoner Photo Studio je softwarovy nastroj vyvijeny brnénskou spolecnosti ZONER software. Tento
bitmapovy editor a spravce obrazovych soubori je v Cesku jednim z nejroziifenéjsich programd
pro Upravu fotografii. V soucasnosti existuje pouze verze pro operacni systém Windows
skupinu uZivatelU digitdlnich fotoaparatd a skener(l. Obsahuje vse pro kvalitni zpracovani digital-

nich fotografii ve vSech krocich: stazeni do pocitace, automatické i kreativni Upravy a odstranéni
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nedostatkd snimkd, nastroje pro snadnou archivaci a rozsahlé moznosti sdileni a publikovani foto-
grafii. Zoner Photo Studio je uréen spiSe pro domaci pouZiti, pro fanousky digitalni fotografie, ktefi
si chtéji organizovat svou sbirku snimkim vytvaret rGzné prezentace a tisky. Jeho soucasti je edi-
tor, ktery lze pouZivat k Upravdm snimk@. Rada funkci je dostupnd i pro hromadné zpracovéni vice

obrazkl najednou.
Ptiklady pouziti:

efektni publikovani fotografii na DVD (pomoci funkce Pan and Zoom);

zpracovani a vyuziti GPS udaju s pfimou vazbou na nejriznéjsi druhy mapovych podkladd
(napf. GoogleMaps);

tvorba ,pseudo” HDR snimku z jedné fotky ve formatu RAW;

vytvareni panoramat a 3D snimku;

snadné vytvareni kalendara (obrazek 36), seznamu kontaktd, aj. pomoci pfiloZzenych sablon.

PROSINEC
Po Ut st G P S M

Obr. 36 Ukazka tvorby kalendare ze $ablony v ZPS; (zdroj: https://goo.gl/ZjdghP)

Nové Ize v Zoner Editoru najit také funkci ZPS X pro praci s vrstvami. Nejnovéjsi verzi je verze Zoner
Photo Studio X, ktera byla vydana 19. zari 2016 a kazdé zhruba 3 mésice je tato verze aktualizova-
na. Oproti ostatnim verzim obsahuje ¢tyfi moduly — Sprdvce, Vyvolat, Editor a Vytvorit. Moduly
maji sjednocenou strukturu — vlevé casti je navigdtor, uprostied fotka anapravo panel
s histogramem a nastroji. Modul Vyvolat umozZiuje nedestruktivné upravovat RAW, JPEG, PNG
a dalsi bitmapové formaty. Provadéné zmény se ukladaji do pomocného souboru a zdrojova fotka
zUstavd beze zmény. V modulu Editor (obrazek 37) najdeme nejvétsi novinku ZPS X — praci
s vrstvami. Nachazi se tu i dalsi funkce pro pokrocilou Upravu fotek. Tento modul nabizi moZnost
vytvofit z vlastnich fotek kalendar, fotoknihu, obraz, koldz, pohlednici nebo HD video. MoZnost
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sdileni fotek nebo alb na galerii Zonerama, Facebook, Twitter, e-mail, posilani Zoner Pohlednic
primo z rozhrani programu. Katalog umoznuje filtrovani snimk( podle sloZek, klicovych slov, data

pofizeni a nové i mista pofizeni. Podporuje praci s odpojitelnymi disky.

Editor.

Pouzit Zrusit

DSCF7709,jpg DSCFT779,pg IMG_0318,jpg IMG_0323jpg

Obr. 37 Ukazka zakladni Upravy rastrové grafiky v ZPS X; (zdroj: https://goo.gl/i3y2Vt)

54  GIMP

GIMP neboli GNU Image Manipulation Program (¢esky GNU program pro Upravy grafiky) je svo-
bodna multiplatformni pocitacova aplikace pro Upravu a vytvareni rastrové grafiky. Pouzivad se
zejména pro Upravy fotografii, tvorbu webové grafiky a podobné ucely. Kromé Siroké $kaly rastro-
vych nastrojii obsahuje inékteré vektorové funkce, které jsou uZiteCnou pomlckou pfi praci
s rastrovou grafikou (cesta, pisma atd.). GIMP je dnes oficidlni souéasti projektu GNU. GIMP je do-
stupny zdarma vcetné zdrojovych kod( pod treti verzi licence GPL.

Jedna se o program pro nejrazné;jsi platformy. SlouZzi pro Upravu a vytvareni bitmapové a ¢astecné
také vektorové grafiky. Tento program se da pouzit od prostého malovani obrazkd po specialni
upravy fotografii, jejich retusovani, prevadéc grafickych soubor( atp. Da se také rozsifit pomoci
nejrlznéjSich zasuvnych modull a skriptl. Jeho velkou prednosti je urcité to, Ze je k dispozici
zdarma, protoze je distribuovany pod GPL. Je pIné lokalizovan do ¢eského jazyka. Vychozim forma-
tem je XCF (uklada kanaly, vrstvy a dalsi informace o obrazku), ale zvlada import i export napfic

formaty, véetné vychoziho formatu Adobe Photoshop (i kdyZz v omezené mite). Pfiklady pouziti:
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uprava fotografii, moznost vyuziti spousty znamych filtri a skriptd;
vytvareni kolazi;

tvorba grafickych prvkd pro webové stranky;

Sirokd Skdla nastroja (Stétec, pero, tuzka, rozprasovac, guma, razitko a dalsi);
prace s kanaly, vrstvami a cestami;

grafické filtry.

Praci na editoru GIMP zahajili v roce 1995 studenti Kalifornské univerzity v Berkeley Spencer Kim-
ball a Peter Mattis. Editor pro své grafické rozhrani plivodné pouzival proprietarni knihovnu Motif.
Aby se GIMP stal nezavislym a bylo ho moZné bez problém Sifit, byla specidlné pro GIMP vyvinuta
nova svobodna knihovna GTK (GIMP Toolkit). Dalsi hlavni verze 2.8 vysla po 3,5 letech vyvoje dne
3. kvétna 2012. Nové obsahovala mozZnost zobrazeni v jediném okné, seskupovani vrstev, pfimou

editaci textd ¢i moznost vypoctl v dialogovych polich (obrazek 38).

Obr. 38 Ukazka uZivatelského prostiedi v GIMP; (zdroj: https://goo.gl/bZy4bk)

5.5  Microsoft — Malovani, Fotografie

Malovani (téz Paint, MS Paint, dfive Paintbrush) je velmi jednoduchy graficky editor pracujici
s rastrovou grafikou, dodavany témér se viemi verzemi operacniho systému Microsoft Windows.
Program umi pracovat (tedy je otevfit i ulozit) s bitmapami (24bitové, 256barevné, 16barevné
a monochromatické, vsechny s koncovkou souboru BMP), JPEG, GIF (bez animaci nebo prihled-

nosti, prestoze verze z Windows 98 a Windows 95 tyto technologie zacaly pozdéji podporovat),
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PNG (bez prlihlednosti) a TIFF (bez podpory vicero stranek). Posledni verze je z roku 2009, dostup-
ny byl ale uz od prvni verze operacniho systému Windows z roku 1985. V roce 2016 ale Microsoft
ozndmil, Ze do malovani doplni i moznost prace s 3D objekty. V jarnim vylepseni s oznaéenim Crea-
tors Update se tedy objevila i verze Malovani 3D (obrazek 5.6). BéZzné malovani ale obsahuje mno-
ho funkci, jako napfiklad tuzka, Stétec, sprej, psani, pfimka, kfivka, ctverec, mnohouhelnik, elipsa,

vybrani pomoci ¢tverce, mnohouhelniku, dale guma, barva, moZnost prevzit barvu nebo lupa.

Microsoft véri, Ze Malovani 3D je jen jednim z nékolika nastroju, které uZivatele postupné nauci
pracovat s 3D objekty. Podobné jako kdysi klasické Malovani dalo viem béznym uZzivatelim Win-
dows zakladni predstavu o tom, jak vznikaji digitalni obrazky, Malovani 3D bude mit podobné edu-
kativni Ulohu. Malovani 3D je daleko propracovanéjsi program nez Malovani plvodni. A dobfe po-
slouzi i pro tvorbu 2D obrazk(. Predevsim pracuje s jednotlivymi objekty, které mlzete upravovat
i zpétné. Na internetu ale existuje hodné navodu, tutoriadl( a videi, které ukazuji, jak s 3D Malova-

nim pracovat.

Obr. 39 Ukazka uzivatelského prostredi v Malovani 3D; zdroj: autor

Pro praci s fotografiemi ¢i obrazky bez moznosti néjaké pokrocilejsi editace slouZily na drivéjsich
verzich Windows zejména dva programy — Prohlizec¢ fotografii nebo Microsoft Office Picture Ma-
nager. Ani jedna aplikace uz neni od Windows 10 implicitné po instalaci dostupna (v pfipadé MS
Office Picture Manageru neni dostupna v novych bali¢cich kancelarské aplikace). Nicméné oba
programy lze dodatecné nainstalovat do pocitace — existuje mnoho navodd, jak to udélat (od béz-
ného staZzeni z Windows Store, nebo pomoci zmény registrt). Kazdopadné na platformé Win-

dows 10 je nyni dostupny program Fotky. Ten kromé prohlizeni fotografii a obrazkd (obecné jaké-
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koliv rastrové grafiky) umoznuje také zakladni Upravy. Mezi ty nejzasadnéjsi patfi orezavani, oto-
¢eni, Uprava jasu, barevného ténu, vinétace, bodovou Upravu, automatické Upravy a také mnoho
filtrG (obrazek 40). Dale aplikace Fotky umoznuje vytvaret jednoduchd videa (i s hudbou) nebo
k obrazktm pfikreslit libovolnou kresbu.

Obr. 40 Ukazka uZivatelského prostredi a aplikace filtru v programu Fotky; zdroj: autor

5.6 PhotoFiltre Studio

Program urceny k editaci, Upravé a vkladani efektl do obrazk( a fotografii. Pomoci az stovky filtrQ
Ize vytvaret rlzné efekty, vkladat texty, rozmazdvat, ostfit, importovat, slepovat fotky dohromady,
prevadét barevné obrazky na cernobilé, vytvaret ndhledy na obrdzky a mnoho dalsiho. PhotoFiltre

podporuje vétsinu obrazovych formatl (.bmp, .omp/rle, .gif, .jpeg, .png, .targa, .tiff, .ico).

K programu je dostupna také cela fada pluginl (doplnujicich modul(), se kterymi se z této aplikace
stava opravdu vykonny nastroj. Velkou vyhodou je i cesky ndvod a to, Ze je k dispozici zdarma pro
soukromé poutZiti a vyukové ucely. Program PhotoFiltre ma navic jednoduché ovladani a intuitivni

uzZivatelské prostredi (obrazek 41). Priklady pouziti:

obvykla Uprava snimkd, aplikace filtrd atd.;
vytvareni pohlednic ¢i poStovnich obalek;
spojovani a prolinani dvou obrdazkd v jeden;

umélecké prolinani;
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tvorba fotomontazi;

vytvareni vlastnich Sablon (masek) at iz pro barevné korekce, tak i rdmecky.
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Obr. 41 UtZivatelské prostfedi programu PhotoFiltre Studio; (zdroj: https://goo.gl/HXwvNv)

5.7 Pinta

Pinta (Spanélsky maluj) je jednoduchy editor rastrovych obrazk( pro Linux inspirovany programem
Paint.NET. Je napsana v jazyce C# a pouziva toolkit GTK+, knihovnu cairo a ¢asti zdrojového kédu
Paint.NET (Upravy a efekty). Snazi se nabidnout jednodussi alternativu ke GIMPu v prostiedi
GNOME. Byl vytvoren Jonathanem Pobstem ze spolecnosti Novell v unoru 2010. Jednd se

o otevieny software dostupny pod licenci MIT X11.

Pinta nabizi zakladni funkce rastrového editoru, jako je napf. prace se Stétcem, tvorba barevnych
ploch a pfechod(l a tvorba jednoduchych geometrickych obrazci. Dédle obsahuje pro nékteré jed-
nodussi editory netypické funkce, jako je prace s vrstvami, grafické filtry, neomezena historie nebo
moznost libovolné si preskupit ovladaci prvky. Editor vznikl v roce 2010 a dnes uzZ je dostupny i pro

operacni systém Windows a Mac OS X.
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Obr. 42 UZivatelské prostfedi programu Pinta; (zdroj: https://goo.gl/08GWtd)

5.8  Fotky Google

Fotky Google jsou nasledovnikem aplikace Picasa, ktera uz neni ddle podporovana. Fotky Google
vlastné predstavuji galerii, ktera nabizi fadu moznosti prace s fotkami a obrazky — predevsim, fotky
Ize zdlohovat napfiklad z mobilu ¢i tabletu, a pak k nim pfistupovat prakticky odkudkoli, k éemuz
Ize vyuZit desktopové aplikace (obrazek 43). Aplikace nabizi fadu funkci, které se od tradi¢ni galerie
nedaji o¢ekdvat. Pomoci nejriznéjsich filtrd a dalSich zakladnich edita¢nich ndstroji se mohou fot-
ky velmi intuitivné upravit. Fotografie a obrazky lze vyhledavat pomoci klicovych slov. Vyhledavat
nemusite jen podle toho, co je na obrazku, ale taky podle toho, kde jste obrazek pofidili. Aplikace
Fotky Google pouziva prvky umélé inteligence pro automatické rozpoznani fotografii, a tak auto-
maticky pfifazuje jednotlivym fotkam pfiznaky (znacky), podle kterych je klasifikuje napfiklad pra-
vé pro ucely vyhledavani. Ackoliv je tento zplsob vyhledavani az nad ocekavani presny, neni ani
zdaleka 100%, s ¢imz je potfeba pocitat. Fotky z mobilniho zafizeni Ize zalohovat do prostredi Fot-
ky Google pouze pfi pfipojeni pfes Wi-Fi, nebo i pfes mobilni sit. Pro sdileni jde ptidat i dalsi pod-
minku, a to, Ze se zatizeni musi nabijet, ¢i Ze vam aplikace umozni vybér kvality, ve které se soubo-

ry nahraji.

74
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UloZny prostor k zalohovani fotek ve vysoké kvalité je neomezeny. V p¥ipadé, Ze je aktivni pfipojeni
k Wi-Fi, je moZné hned soubory zalohovat, coZ uvolni misto na disku. Je ale potfeba upozornit na
to, ze kdyz budete chtit fotky ukladat v pavodni kvalité, bude se obsazené misto zapocitavat do
velikosti UloZzného prostoru u Googlu, kterd je standardné 15 GB. Za vétsi uloziny prostor je pak
potfeba si priplatit. Fotky Google obsahuji i funkci Asistent, ktera vytvari riznd videa a animace

z fotografii, sama fotografie upravuje a pouziva riazné filtry, tvofi koldze, Casosbérné animace atd.

Obr. 43 Varianty aplikace Fotky Google — zleva: desktop, tablet, mobil; (zdroj: https://go0.gl/Zdq9s8)

59  Instagram

ProtoZe byly zminény i Fotky Google, je mozné zaradit zde i aplikaci Instagram. Jedna se o mobilni
aplikaci pro Android, iOS i Windows pro sdileni fotografii po celém svété. Svym uzivatelim umoz-
nuje sdileni fotografii a videi. K tomu je urcena rada filtr(i, které Ize na porizenou fotografii apliko-
vat. Také format fotografie je odlisSny a jako odkaz na fotoaparaty znacky Kodak a Polaroid jsou
vysledné snimky ve ¢tvercovém formatu, zatimco kamery zafizeni se systémem iOS pouzivaji po-
mér stran 3:2. Aplikace se nesnaZi konkurovat jinym socidlnim sluzbam, ba naopak umoznuje
snadné sdileni fotografii na dalsi socialni sité jako je Facebook, Twitter, Flickr, pfipadné na publi-
kaéni sluzby Posterous a Tumblr. Od prosince roku 2016 je v aplikaci Instagram moZznost vyuzit
néktery ze 42 nabizenych filtr( pro Upravu fotografie. Dale mozné u kazdé fotografie i videa ménit

napriklad jas, kontrast, ostrost, strukturu, sytost, vyblednuti stiny, vinétaci.

Pro mobilni telefony existuje velké mnozstvi dalSich zajimavych aplikaci na Upravu fotek ¢i videi,

jako naptiklad Prisma, Pixlr, a dalsi fotoeditory.
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&~ TOOLS BRIGHTNESS SATURATION

ERIGHTNESS CONTRASY VEARMTH SAY

Obr. 44 Uprava fotek v ramci aplikace Instagram; (zdroj: https://goo.gl/b7MbZo)

Tato kapitola pojednavala o programovych prostfedcich umoZiujicich praci
s rastrovou (bitmapovou) grafikou. Kromé zdkladniho prehledu programa byla také
popsana jejich zakladni funkcionalita a charakteristiky. U vétSiny programd bylo na-
stinéno jejich vyuziti v praxi. V zavéru kapitoly byl pfedstaven i open-source pro-
gram, program cloudovy i aplikace Cisté pro mobilni telefony. Jak jiz bylo zminéno
v Uvodu kapitoly, tento vycet aplikaci rozhodné neni konecny a je potieba sledovat
novodoby vyvoj a trendy na trhu.

1. Jak se jmenuje program z rodiny Adobe, ktery se specializuje na fotografie?
2. Diskutujte: jaké dalsi vyuZiti program( byste nasli?

3. Diskutujte: jaké znate dalsi programy a aplikace pro prdéci s rastry?

Literatura k tématu:

[11 FULKNER, A., CHAVEZ, C. Adobe Photoshop CC: oficialni vyukovy kurz. 1. vydani.
Brno: Computer Press, 2016. 383 s. ISBN 978-80-251-4741-2.

[2] NEMEC, P. GIMP 2.8: uZivatelskd pfiruc¢ka pro za&inajici grafiky. 1. vyd. Brno:
Computer Press, 2013. 272 s. ISBN 978-80-251-3815-1.
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Kapitola 6

Vektorova grafika, princip
tvorby, upravy objektu
vektorové grafiky

Po prostudovani kapitoly budete umét:
vysvétlit princip vektorové grafiky;
popsat zakladni prvky vektorové grafiky;

vytvaret vektorové obrazky s pomoci jednoduchych nastroja;
pracovat s vice objekty, textem, efekty.

Klicova slova:

Vektorova grafika, Bézierova kfivka, 3D grafika, vektorovy editor, glyf, prace
s objekty — seskupeni, kombinace, tvarovani, zkoseni, zrcadleni, fetézcovy text, od-

stavcovy text, efekty.
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6.1 Princip vektorove grafiky

Vektorova grafika oznacuje zplsob ukladani obrazovych informaci v pocitaci. Spolu s bitmapovou
grafikou predstavuji dva zadkladni zpUsoby ukladani obrazkd. V pripadé vektorové grafiky je obraz

reprezentovan pomoci geometrickych objekt( (body, pfimky, kfivky, polygony).

Zatimco vektorovy obrazek je sloZzen z jednoduchych geometrickych objektl, jako jsou body, pfim-
ky, kfivky a mnohouhelniky, lidské oko pracuje na principu bitmapové grafiky, nebot sitnice pred-
stavuje bitmapovy rastr. Mozek ale zpracovava obraz jako vektorovou grafiku.

Zakladem vektorové grafiky je matematika. Obrazek neni sloZen z jednotlivych bodd, ale z kfivek -
vektoru. Krivky spojuji jednotlivé kotevni body a mohou mit definovanou vypli (barevna plocha

nebo barevny prechod). Tyto ¢ary se nazyvaji Bézierovy kFivky.

Francouzsky matematik Pierre Bézier vyvinul metodu, diky které je schopen popsat pomoci ctyr
bod( libovolny usek krivky. Navrhl matematickou metodu, kterou se libovolna krivka rozdéli na
uzly a z nich je kfivka (nebo jeji ¢ast) ,natahovana®. Natahovani urcuji fidici body, které krivku de-
formuji smérem a velikosti — odtud vektor. Takto popsané kfivky nesou jméno svého tvirce —

Bézierovy kfivky.

g "
Ridici bod !

Uzel

Ridici bod

[
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Obr. 45 Bézierova kfivka; (zdroj: www.eprojekt.gjs.cz/Services/Downloader.ashx?id=4773)

Nejvétsi vyhodou vektorové grafiky je jeji nezavislost na rastru — pfi zvétSovani objektl nedochazi

ke zkresleni. Také velikost souborl ve vektorové grafice je vyrazné mensi. Vektorova grafika je diky
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svému matematickému zapisu objektl bezztratova. Je mozné libovolné zmensovani nebo zvétso-

vani obrazku bez ztraty kvality. Je moZné pracovat s kazdym objektem v obrazku oddélené.

Vektorova grafika se pouzivd tam, kde potfebujeme vysokou presnost - pfi tvorbé vizitek, log, dia-

gramu, grafd, reklamnich material( a také pro tvorbu animaci, napfiklad flashovych.

Pro préci s vektorovou grafikou se pouzivaji zvlastni vektorové editory (napf. Adobe lllustrator,

Corel Draw, Inkscape, Sodipodi, Zoner Callisto)

6.2 3D grafika

3D grafika je odvozenou oblasti vektorové grafiky. UmoZiuje pracovat ve virtualnim 3D prostoru,

pricemz zakladni princip vychazi z vektorové grafiky, ale pouze s pfidanou prostorovou osou Z.

V 3D modelovacim programu se ze zakladnich tvara (kvadr, koule, valec apod.) vytvareji libovolné
trojrozmérné objekty a scény. Vytvoreny objekt je potazen materidlem ¢i texturou a mize byt
osvicen svétly a ddle sniman kamerami. Objekty mohou také vrhat stin a plsobit tak skutecné rea-

listicky. Nasledujici 3D grafika je dikazem, Ze fikci od reality Ize nékdy velmi téZce rozlisit.

Obr. 46 Ukdazka 3D grafiky; zdroj: [2]
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6.2.1 Vyuziti 3D grafiky

3D modeling;

tvorba virtualnich svétd a scén;

vizualni efekty a triky ve filmovych scénach;
reklama a propagace;

umeni.

Mezi 3D programy patfi napf. 3D Studio Max, Cinema 4d (.c4d), SketchUp (.skp), Blender apod.

6.3  Prvky vektorové grafiky

Vektorovd grafika je specifickd predevsim tim, Ze kazidy objekt je slozen z jednoduchych prvki
a vidy jej lze znovu na tyto prvky prevést a na jejich drovni upravovat. Existuje urcita hierarchie

vektorovych objektu.

6.3.1 Bod

Bod je zakladnim stavebnim kamenem vsech objektl vektorové grafiky, je to elementdarni prvek
definovany soufadnicemi. Nema vSak narok na samostatnou existenci, tzn., Ze bod nelze ve vekto-

rové grafice nakreslit.

6.3.2 Krivka

evvs

e _\l \ ,"I f ,.'f
) \ | \ IIII.I" .n'lf I.I'If
— !
|/_ II/————__ § _/ Illl ! I,l' II.'

Obr. 47 Priklad kfivek; zdroj: [3]

80



81 VEKTOROVA GRAFIKA, PRINCIP TVORBY, UPRAVY OBJEKTU VEKTOROVE GRAFIKY

6.3.3 Geometricky tvar

Geometricky tvar je uzavieny utvar ohraniceny kfivkou. V matematice se jedna napf. o Ctverec,
obdélnik, trojuhelnik ¢i Sestidhelnik.

Ve vektorové grafice chapeme geometrické tvary ponékud obecnéji. Kromé matematickych mno-
houhelnikl to mlze byt jakykoliv utvar ohraniceny libovolnou kfivkou, jedinou podminkou je, zZe
musi byt uzavieny. Kazdy vektorovy graficky editor nabizi nékolik ndstrojli pro snadné kresleni za-
kladnich tvarl — zpravidla jsou to ¢tverec, obdélnik, n-uhelnik (s definovanym poctem stran), kruh,
elipsa a nékdy i hvézda (s definovanym poctem cipll). Lze vSak vytvorit i zcela nepravidelné tvary.
Nékteré segmenty ohranicujici kfivky se mohou dokonce i kfizit.

Tj\( <2, / _\
ﬁ/\ f( iz’ws l&/l
> A
_

_ L

Obr. 48 Ukdazka geometrickych tvar(; zdroj: [3]

6.3.4 Skupina

Skupina je seskupeni nékolika objektl tak, Ze nadale vystupuji jako jediny objekt. To umozZiiuje

mnohdy znaéné usnadnéni prace a také zajimavé efekty.

Obr. 49 Ukdazka objektu; zdroj: [3]
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6.3.5 Text

Text predstavuje velice duleZity prvek vektorové grafiky. Kazdy graficky editor umoznuje vkladat
do dokumentu text, vétSina nabizi i urcité spektrum jeho Uprav a také formatovani delSiho souvis-
Iého textu napf. prostfednictvim tabulky. Pfitom jej vSak lze pfevést a upravovat az na urovni jed-
notlivych kfivek, které urcuji tvar kazdého znaku.

gt VPSany; g,
~orer CallistV
TE&BJU'& muze Py
vypadat text i%/ //Z/Ji %yﬁ
napsanj U Zoner /g//‘ W/ 4
Callistu _ w7y

Obr. 50 Priklady textu; zdroj: [3]

6.4  Vytvareni grafickych utvaru

Jiz jsme tekli, Ze mezi zakladni prvky vektorové grafiky patii bod, kfivka, geometricky tvar, objekt
a text. VSechny vektorové editory ale obsahuji i dalsi kreslici nastroje, pomoci kterych je moziné
nakreslit rdzné objekty. Na Obr. 51 je jako pfiklad uveden rozsifeny seznam zakladnich kreslicich

nastroju, které poskytuje program Corel Draw.
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% Ruénirezim F5 [] Obdélnik F6 () Elipsa F7
/" Carase2 body i'[ Obdélnik se 3 body ¢=o  Elipsa se 3 body
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Obr. 51 Seznam kreslicich nastroji v programu Corel Draw; zdroj: [zdroje 8]

Objekty lze kombinovat s rastrovou grafikou. Vhodnou kombinaci kfivek, uzavienych objektt

a rastrovych obrazk( docilime zajimavych grafickych vystup( (Obr. 52)

AVARS A

Obr. 52 Kombinace vektorové a rastrové grafiky; zdroj: [3]

IdedlIni tvary mlzete nakreslit pomoci pfeddefinovanych tvarli. Nékteré tvary — a to zakladni tvary,
tvary Sipek, tvary napist a odkazovaci ¢ary — obsahuiji glyfy (aktivni bod, ovliviujici tvar objektu).

Pretazenim glyfu mizZete zménit vzhled tvaru.

| N

Obr. 53 Zména tvaru objektu; zdroj: [zdroje 9]
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6.4.1 Vytvareni car a krivek

Pro kresleni acar akfivek lze ve vétsSiné vektorovych editord wvyuZit vice nastroja.

Napf. v programu Corel DRAW si mlzete vybrat mezi témito nastroji:
Rucni rezim:

Rovné ¢ary pomoci rucniho rezimu vytvorime tak, Ze klikneme do mista pro pocatecni bod,
pustime mys a pak klikneme do mista pro koncovy bod. Pokud chceme vytvofit lomenou
¢aru, kterd navazuje na predchozi ¢ast, klikneme do koncového bodu dvakrat. Pfi vytvare-
ni Car lIze také vyuzit kldvesu Ctrl, kterd zajisti rovnost ¢ary (po 15 stupnich).

Krivky pomoci ru¢niho rezimu kreslime primo mysi pfi stisknutém levém tlacitku, po dokonce-

ni kfivky ji program vyhladi tak, aby nebyla viditelna kostrbatost zplUsobena lidskou rukou.

Bezierlv reZim pracuje na principu tecny ke kfivce vdaném bodé, pomoci sklonu a velikosti
tecny lze nastavovat a upravovat prabéh krivky.

Lomené ¢ary — nastroj pfimo pro kresleni lomené cary, kterou kreslime pomoci kliknuti do
bod( zlomu, lomenou ¢aru ukoncime dvojkliknutim.

Tribodova krivka — nastroj, ktery slouzi pro vykresleni obloukd, kdy nejdtive vymezime krajni
body a tfetim bodem uréime prohnuti krivky.

Malii'ské techniky predstavuje zajimavy nastroj, kde je mozno zvolit rizné druhy Stétce, nana-
Seni obrazkl podle nakreslené kfivky nebo kaligrafické pero.

Spojovaci ¢ara — nastroj, ktery slouzi k pfimému spojeni libovolnych objektd pomoci lomené

Cary.

Ruéni rezim

«e T =
Ruéni pero

Spojovaci ¢ary

Obr. 54 Priklady car; zdroj: [4]
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U vSech kfivek lze upravit Sitku a barvu obrysu, styl ¢ary a pocatecni a koncovou Sipku. Lze ji také
uzavrit a vytvofit tak oblast, kterou je mozno vyplnit barevnou vyplni. Pomoci tvarovacich nastroju
je mozno upravovat tvar kfivky, pridavat nebo rusit body na kfivce, rozdélit kfivku ve vybraném

bodé, prevést ¢aru na kfivku a opacné.

6.4.2 Objekty s krivkami

Objekt s kfivkami ma uzly a ovladaci uchyty, pomoci kterych lze ménit tvar objektu. Objekt
s kfivkami m(ze mit libovolny tvar sloZeny z rovnych nebo zakfivenych ¢ar. Uzly objektu se rozumi
malé Etverecky, které se zobrazi podél obrysu objektu. Cara mezi dvéma uzly se nazyva segment.
Segmenty mohou byt zakfivené nebo rovné. Kazidy uzel ma pro kazdy segment, ktery je k nému

pfipojeny, jeden ovladaci uchyt. Ovladaci uchyty umoZiuji upravit zakfiveni segmentu.

ovlddaci ichyty

Obr. 55 Soucasti kfivky: uzly, segmenty a ovladaci Uchyty; zdroj: [zdroje 9]

Vétsina objektl pridanych do kresby nepatfi mezi objekty s kfivkami s vyjimkou spirdl, rucnich ¢ar
a Bezierovych c¢ar. Pokud tedy chcete upravit tvar objektu nebo textového objektu, je tfeba jej

nejprve prevést na objekt s kfivkami.

6.5  Prace s objekty

Zakladni operaci s objekty je jejich vybér, dadle zména polohy, velikosti, zrcadleni, zkoseni, otoceni,
kopirovani a duplikovani. Pro praci s vice objekty je dllezité jejich vzajemné usporadani, zarovnani

a rozmisténi.
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6.5.1 Vybér objekt

Pouzivame nastroj Vybér, pokud potfebujeme vybrat vice objektli ndhodné rozmisténych na stran-
ce, stiskneme zaroven klavesu Shift. Vybér vice objektl rozmisténych vedle sebe je nejjednodussi
provést tazenim mysi tak, aby vybrané objekty byly v ohrani¢ené oblasti celé.

6.5.2 Zmeéna polohy a velikosti

Provedeme jednoduse pomoci mysi, pro zménu velikosti vyuZijeme jeden z osmi ¢ernych bod

kolem objektu. Pro uréeni presné polohy objektu na pracovni plose lze vyuzit jeho souradnic x a y.

6.5.3 Zrcadleni objektt

Kazdy vybrany objekt Ize zrcadlit vodorovné nebo svisle pomoci ikon na panelu vlastnosti. Zrcadle-
ni objektu znamena jeho prevraceni zleva doprava nebo shora doll. Ve vychozim nastaveni je kot-

vicim bodem zrcadleni stfed objektu.

6.5.4 Zkoseni objektu

Pokud do vybraného objektu klikneme podruhé nastrojem Vybér, zobrazi se kolem néj ¢tyfri Sipky
pro zkoseni ve vodorovném nebo svislém sméru. Pomoci mysi lehce provedeme zkoseni. Pomoci
panelu Transformace lze zkoseni zadat presné pod urcitym dhlem, zaroven lze vytvofit zkoseny

duplikat a pouZit kotvici bod.

6.5.5 Otoceni objektu

Provedeme obdobné jako zkoseni, pfi otaceni lze také posunout kulaty stfed otoceni do libovolné-

ho mista na plose a objekt se pak otaci kolem posunutého stfedu.

6.5.6 Kopirovani objektu

Provadime znamym zpUsobem pres schranku, napf. klavesovymi zkratkami CTRL-C a CTRL-V. Lze

tak kopirovat objekty i mezi rGznymi dokumenty.

86
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6.5.7 Duplikaty objektu

Duplikat vytvofime pomoci klavesové zkratky CTRL-D. Pro pravidelny rozestup vice duplikat je
vhodné pouszit trik: prvni duplikdt umistime v poZadované vzddlenosti od origindlu, pfi opakova-
ném poutziti kldvesové zkratky CTRL-D budou dalsi duplikaty tvofit rovnomérnou fadu.

Vé v

6.5.8 Vzajemné usporadani

Pokud kreslime vice objektl pres sebe, jeden prekryva druhy v tom poradi, v jakém byly nakresle-
ny. Jejich poradi Ize ovSem jednoduse kdykoli zménit nékolika zplUsoby: pomoci pravého tlacitka
mysi — moznost Poradi, pomoci kldves Shift-Up (dopredu) a Shift-Down (dozadu) nebo pomoci iko-

ny na panelu vlastnosti daného objektu.

Samoziejmé je zde také moznost v menu Zménit — Pofadi. Lze objekt posunout o jeden vzad nebo

vpred, ale také ihned dopfedu nebo dozadu.

6.5.9 Zarovnani vice objektu

Pokud vybereme nastrojem Vybér vice objekt(, Ize je navzdjem zarovnat na stfed, vlevo, vpravo,
nahoru nebo dolli. To vie si mUZeme nastavit v dialogovém panelu Zarovnat a rozmistit (menu
Zménit). Zarovnavat lze objekty navzdjem mezi sebou, ale také vzhledem ke strance nebo pouzité

mfizce.

6.5.10 Rozmisténi vice objektu

Je funkce obdobnd zarovnani, provede pravidelné rozmisténi objekti bud v rdmci vybéru, nebo na

strance.

6.5.11 Seskupeni a kombinace objektt

Skupina objektl tvoficich ucelenou kresbu se chova jako jeden objekt, pficemz jsou stale zacho-
vany vlastnosti jednotlivych prvkl skupiny a kdykoli je moZzno skupinu rozdélit. Seskupeni objekt(
zjednodusuje praci a zarucuje, Ze se ucelena ¢ast vykresu nezméni, pokud skupinu nerozdélime. Po

rozdéleni skupiny mizeme s objekty pracovat dale nezavisle na sobé.
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Kombinace objekti je v podstaté jejich skladani, kombinovanim vice objektd vytvofime jeden slo-
Zeny objekt. Ten je pak tvoren z vice kfivek, ptiCemZ prevezme vlastnosti (obrys a vyplii) objektu

umisténého nejvice vzadu nebo naposledy vybraného. Plvodné prekryvajici se ¢asti zlstanou

prazdné.
SESKUPIT KOMBINOVAT
skupina objekti tvoti jeden objekt, kombinaci objekti 1ze vytvofit
ale jsou zachovény plivodni vlastnosti novy objekt, ktery 1ze deformovat,
jednotlivych ¢asti, piip. 1ze znovu rozdélit

skupinu Ize presouvat, ménit velikost,
ptip.lze zrusit skupinu

4l

Obr. 56 Seskupenia kombinace objektd; zdroj: [4]

6.5.12 Tvarovani objektl — slouceni, prunik, ofiznuti

S objekty Ize ve vektorovych editorech provadét také logické operace podle pravidel Booleovské
logiky. Nejcastéji se jedna o operace sloucit, ofiznout, prinik a ptipadné operaci zjednodusit.
U funkci sloucit, ofiznout a pranik se objevuje moznost ponechat plvodni zdrojové a cilové objek-
ty. Pokud tuto moZnost zatrhneme, po provedeni operace bude zachovana kopie plvodnich zdro-
jovych nebo cilovych objektl. Zdrojové objekty jsou ty, pomoci nichZ provadime zvolenou operaci
(mUze byt jeden nebo vice) a cilové objekty jsou ty, na které je operace poutzita, po aktivaci opera-

ce ukdaZzeme kurzorem na cilovy objekt (mlze byt jeden nebo skupina objekt().

V ukazce pouzijeme tti objekty rliznych barev usporadanych pres sebe.

Obr. 57 Vychozi objekty; zdroj: [4]
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Sloucit

Tato funkce spoji dva nebo vice objektl tak, Ze vznikne jeden objekt, ktery bude mit vlastnosti
naposledy vybraného objektu a obrys je vyslednym obrysem vsech sloucenych obrazc(. V nasi
ukazce jsme vybrali jako zdrojové objekty obdélnik a trojuhelnik, po kliknuti na tlacitko ,,Slou-
Cit s“ jsme ukdzali kurzorem na kruh. MoZnosti ponechat plvodni zdrojové a cilové objekty

jsme neaktivovali.

Obr. 58 Sloucené objekty; zdroj: [4]

Ofiznout

Tato funkce ofizne vybranymi objekty jiny objekt nebo skupinu objektl. Cilové objekty si za-
chovavaiji své vlastnosti. Pfed ofiznutim je vhodné zdrojové objekty umistit castecné pres cilo-
vy. V ukazce jsme nejprve seskupili trojuhelnik s kruhem a pak pomoci obdélniku (zdrojovy ob-

jekt) ofizli skupinu. Moznosti ponechat plvodni zdrojové a cilové objekty jsme neaktivovali.

Obr. 59 Ofiznuté objekty; zdroj: [4]
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Pranik

Vytvofi pranik vybranych objekt(l, opét pracuje podobné jako predchozi funkce. V ukazce jsme

provedli prinik obdélniku se skupinou vytvorenou z trojuhelniku a kruhu.

Obr. 60 Pranik objektd; zdroj: [4]

Zjednodusit

Pfikaz zjednodusit vytvaruje vybrané objekty tak, Ze zachovd pouze jejich viditelné ¢asti
a vSechny plochy prekryté jinymi vybranymi objekty se odstrani. Na prvni pohled neni zména
viditelnd, ovsem pokud zjednodusené objekty odsuneme od sebe (viz obrazek 61), budou jim

chybét prekryvajici se ¢asti. U tohoto prikazu nelze zachovat kopie ptvodnich objekt(.

Obr. 61 Zjednodusené objekty; zdroj: [4]
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6.6 Prace s textem

6.6.1 Druhy textu

Do kreseb Ize pfidat dva typy textu, Fetézcovy text a odstavcovy text. Retézcovy text lze pouZit
k pridani kratkych radk( textu, na néz lze pouzit celou fadu efektll, napriklad stiny. Odstavcovy

text |ze pouZit pro rozsahlejsi texty, které maji vétsi poZzadavky na formatovani.
Retézcovy text

Retézcovy text se pouZiva na kratkd sdéleni, nepfesahujici jeden az dva fadky textu. UmoZiuje
aplikaci celé 3kaly efekt(l. Retézcovy text Ize pfidat na otevienou nebo uzavienou osnovu. Osnové
Ize také prizplsobit existujici fetézcovy nebo odstavcovy text. VloZeni fetézcového textu je snad-

né. Pomoci nastroje Text kliknéte na vybrané misto v dokumentu a napiste pozadovany text.
Odstavcovy text

Pti pfidavani odstavcového textu musite nejprve vytvorit textovy ramecek. Velikost rameckd od-
stavcového textu zUstava standardné stejna bez ohledu na to, kolik textu obsahuiji. Libovolny text,
ktery presahuje pravy dolni okraj textového ramecku, je skryt, dokud textovy ramecek nezvétsite
nebo jej nepropojite s jinym textovym rameckem. Text muizete prizplUsobit ramecku — velikost tex-
tu v bodech bude automaticky nastavena tak, aby se text do ramecku presné vesel. R&mecky tex-
tového odstavce se mohou pfti psani také automaticky rozsirovat a zuZovat, takze vidy presné od-

povidaji textu.

Ramecek odstavcového textu muzete vlozit do grafického objektu. To umoznuje pouzivat objekty
jako zasobniky textu a vytvaret rlizné tvary textovych ramecka. Text Ize rovnéz oddélit od objektu.
Pokud tak ucinite, text si zachova svlj tvar a je mozné presouvat nebo ménit objekt i text nezavisle

na sobé.

6.7  Efekty

Interaktivni efekty ndm umoznuji ozZivit grafiku a zaroven usetfi spoustu ¢asu a ndamahy. Mezi
nejpouzivanéjsi efekty patti: interaktivni prechod, interaktivni kontura, interaktivni deformace,

interaktivni obalka, interaktivni vysunuti, interaktivni stin, interaktivni prihlednost, perspektiva,
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malitské techniky a cocka. Nékteré efekty si nyni blize popiSeme, ostatni budou probrany

a ukazany v tutoridlech.

6.7.1 Interaktivni prechod

Vytvafi tvarovy a barevny prechod dvou objekt(i. Nejdfive nakreslime dva objekty, které chceme
propojit a vyplnime je vhodnou vyplni. Na panelu ndstroja zvolime nastroj Interaktivni prechod,
ukdzeme mysi na prvni objekt a pfi stisknutém levém tlacitku mysi tahneme do druhého objektu.
Vytvofri se prechod, ktery ma predem definovany pocet uzlG (vétSinou 20). Pokud chceme ménit
vlastnosti vytvoreného prechodu, mizeme pouzit panel vlastnosti prechodu.

Obr. 62 Vytvoreni pfechodu mezi hvézdou a elipsou; zdroj: [4]

6.7.2 Interaktivni kontura

Vytvofi soustifedné objekty vné nebo uvnitf objektu, které maji svou vypli a jsou zavislé na zaklad-
nim objektu. Vytvorené kontury mohou ménit barvu vyplné i obrysu. U kontury lze nastavit pocet
krok(l a odsazeni, dllezity je také barevny prechod spektrem. Podobné jako u pfechodu lze urych-

lit objekty a barvy. U tohoto efektu hodné zélezi na kreativité kazdého uZivatele.

Obr. 63 Ukazka interaktivni kontury; zdroj: [4]
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6.7.3 Interaktivni deformace

Nejprve zvolime typ deformace, jakou chceme poufZit, pfip. jeji dalsi atributy a poté pomoci mysi
ukdzeme na objekt, ktery chceme deformovat a pfi stisknutém levém tlacitku mysi tdhneme poza-

dovanym smérem. Jiz vytvorenou deformaci miiZzeme upravovat pomoci svétlych bodu a Sipek.

Obr. 64 Ukazka interaktivni deformace; zdroj: [4]

6.7.4 Interaktivni stin

Stin doda objektim plasticky vzhled, je vazan na rodicovsky objekt a respektuje vsechny jeho
Upravy. Protoze je vsak stin tvoren bitmapou, generuje se pfi kazdé Upravé rodicovského objektu.
Nékdy to dost zpomaluje praci, je vhodné provést vSsechny Upravy objektu pred vytvorenim stinu.
Stin vytvofime tazenim mysi od objektu pozadovanym smérem. U vytvoreného stinu lze upravit
kryti, rozpiti a smér rozpiti stinu a také barvu stinu. To vSe najdeme na panelu vlastnosti stinu. Po-
moci mysi Ize ménit bod na rodi¢ovském objektu, odkud stin vychazi, a také bod ve stinu, ktery
upravuje odsazeni stinu od objektu.

Obr. 65 Priklady stinG; zdroj: [4]
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6.7.5 Interaktivni prihlednost

Objekty ziskavaji castecnou prlhlednost, prosvitaji skrze né jiné objekty umisténé pod nimi. Pr{-
hlednost vytvofime analogicky jako stin. Zakladni vlastnosti je mira prihlednosti, dale Ize nastavit
prahlednost vypiné, obrysu nebo obojiho a také typ vyplné prahlednosti (od jednoduché linearni,
pres rlzné vzory aZz po texturu). Dale Ize nastavit rizné operace pruhlednosti, pomoci kterych lze

dosahnout zajimavych efekta.

Obr. 66 Prlhlednost s plnobarevnym vzorem pouzita na pétituhelnik; zdroj: [4]

6.7.6 Perspektiva

Efekt perspektivy lze vytvorit zkradcenim jedné nebo dvou stran objektu. Tento efekt dodava objek-
tu vzhled pfiblizeni v jednom nebo dvou smérech, a tim vytvari jednoubéznikovou nebo dvou-
ubéznikovou perspektivu. Efekty perspektivy Ize pfidat k objektiim nebo seskupenym objektlm.
Efekt perspektivy Ize také pridat k propojenym skupindm, napt. konturam, prechoddm, vysunuti
a objektlim vytvofenym ndstrojem Malifské techniky. Efekty perspektivy nelze pridat

k odstavcovému textu, rastrim nebo symbolim.

Pavodni grafika (vlevo), na kterou byla pouZita jednoubézinikovd (uprostied) a dvouubéznikova
(vpravo) perspektiva (viz Obr. 67). KdyZ pouzijete efekt perspektivy, mliZete ho kopirovat do jinych

objektl v kresbé, upravit ho nebo z objektu odstranit.
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Obr. 67 Ukdzky perspektivy; zdroj: [zdroje 9]

Zakladem vektorové grafiky je matematika. Obrazek neni sloZzen z jednotlivych bodd,
ale z kfivek - vektor(l. Kfivky spojuji jednotlivé kotevni body a mohou mit definova-
nou vypln (barevna plocha nebo barevny prechod). Tyto ¢ary se nazyvaji Bézierovy
krivky. 3D grafika je odvozenou oblasti vektorové grafiky. Umoziiuje pracovat ve vir-
tudlnim 3D prostoru, pficemz zékladni princip vychazi z vektorové grafiky, ale pouze
s pfidanou prostorovou osou Z. Mezi zakladni prvky vektorové grafiky patti bod,

krivka, geometricky tvar, skupina (objekt) a text.

VSechny objekty miZeme deformovat, upravovat jejich obrys, vypln a dalsi vlastnos-
ti. Objekty lze navzajem kombinovat, tvarovat, seskupit. Jsou zde také k dispozici
efekty pro dalsi oZiveni obrazk( — prechod, stin, kontury, perspektiva apod. Ve vek-
torové grafice rozliSujeme text dvojiho typu — retézcovy pro nadpisy a grafické

Upravy a odstavcovy pro delsi texty.

1. Vysvétlete vyznam Bézierovy kfivky.
2. Uvedte zakladni princip 3D grafiky.

Vyzkousejte si podle vzoru nakreslit uvedené typy car, jednoduché objekty,

véetné dalSich moZnosti nastaveni jejich vlastnosti a vySe popsanych operaci.

4. Vyhledejte ve vektorovém editoru vySe uvedené efekty. Vyhledejte dalsi typy

efektq.

Literatura k tématu:

[1] GLITSCHKA, V. Vektory: zdkladni vycvik. 1. vyd. Brno: Computer Press, 2013. 252
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OVA_MAP.pdf

[3] Pocitacova grafika.[online]. [cit. 2018-02-10]. Dostupné z:
http://studnicka.8u.cz/maturita/grafika_teorie.pdf

[4] KOUTNA, M. Vektorovd a rastrovd grafika na PC: u&ebni text pro distanéni for-
mu vzdélavani. Orlova: OA Orlova, 2006
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Kapitola 7

Programy pro praci
s vektorovou grafikou

Po prostudovani kapitoly budete umét:
- orientovat se v produktech pro praci s vektorovou grafikou;
«  popsat zakladni funkcionalitu programa;
«  vyjmenovat pfiklady vyuZziti jednotlivych produkta.

Kli¢cova slova:
Vektorova grafika, Adobe lllustrator, Corel Draw, Inkscape.
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Obdobné jako u programi uréenych zejména pro praci s rastrovou grafikou (kapitola 5), tak i v této
kapitole budou zminény ty nejdlleZitéjsi programy pro préci s vektorovou grafikou. Ani zde neni
mozné charakterizovat Uplny vycet dostupnych programd, jelikoZ se trh velmi rychle rozviji, a to
jak v oblasti desktopovych aplikaci, ale hlavné v oblasti online a mobilnich nastroji. Nicméné nize
uvedené programové prostiedky pro prdci s vektorovou grafikou predstavuji dostate¢ny zaklad

pro orientaci v této oblasti.

7.1 Adobe lllustrator

Adobe lllustrator je velmi zndmy a oblibeny vektorovy editor americké spole¢nosti Adobe Systems,
ktery byl plvodné vyvijen pro operacni systém Mac OS a to jiZz od roku 1986. Nejnovéjsi verze je
Adobe lllustrator CC z 18. fijna 2017. Protoze spole¢nost Adobe Systems je zamérend nejen na
pocitacovou grafiku, ale i na publikovani, tak kromé grafické sady Creative Cloud ma sady Marke-
ting Cloud a Document Cloud, ¢imz pokryva potreby Sirokého mnozstvi rizné zamérenych uZivate-

10, at jiz profesionald Ci ne.

Creative Cloud je sada pro tvilirce pocitacové grafiky — rastrova grafika je v ni zastoupena Adobe
Photoshopem, vektorovad Adobe lllustratorem, obsahuje aplikace pro tvorbu animaci, specidlnich
efektl, webovych stranek nebo itextového dokumentu. VSechny tyto programy maji podobny
vzhled uZivatelského prostredi, usporadani a klavesové zkratky, aby uZivatel bez problému mohl
prejit z jednoho programu na druhy a nemél problémy s ovladanim, které se diky tomu stédva po
kratkém uZivani intuitivnim. Navic programy ze sady Creative Cloud jsou pro svou kvalitu velmi
populdrni, diky ¢emuz se stal Adobe lllustrator vice oblibeny nez napfiklad CoreIDRAW (nasledujici
podkapitola), protoZe ve spojeni s Adobe Photoshopem pokryvd potfeby pfi tvoreni rastrové
i vektorové grafiky, zatimco Corel zacal teprve neddvno dohanét naskok Adobe v oblasti rastrové

grafiky.

Creative Cloud propojuje nejen sadu aplikaci pro tvorbu vektorové grafiky, ale nabizi pfi tvorbé
moznost prechazet mezi riznymi médii — at jiz je to pocitac, chytry telefon nebo tablet; pracuje
s dotykovymi displeji, poskytuje iprostor pro uceni se sjednotlivymi programy ze své sady
a zahrnuje uzivatelsky ucet, ktery umoznuje spravu a spravné vyuziti programd od Adobe. Nabizi
velké mnozstvi raznych funkci a nastroja, které usnadnuji tvorbu, napfiklad ma uzivatel moznost
pouzivat pfi kresleni vrstvy. Obsahuje Uplné zaklady jako ndstroje pracujici s rdznymi ¢arami, kfiv-
kami, geometrickymi tvary a pridava k tomu dalsi vlastnosti (zaobleni rohll) nebo rlzné efekty
(prolnuti, stin, ajiné). Je moind nastavit barevné modely RGB i CMYK, pracuje s vyplnémi

a prechody. Velmi oblibenou vlastnosti je také moznost pouzivat voditka slouzici k dosazeni lepSi-
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ho rozvrzeni stranky. Vedle nastroji na pracovani s vektorovou grafikou je Adobe lllustrator také
zaméreny typograficky. A samoziejmé také dokdze prevadét rastrovou grafiku na vektorovou po-

moci nékolika prehlednych voleb. Uzivatelské prostfedi Adobe Illustratoru je na obrazku 68.

Obr. 68 UZivatelské rozhrani Adobe lllustratoru; (zdroj: https://goo.gl/5ydf8E).

7.2 CorelDRAW

Prvni verze tohoto vektorového editoru od kanadské spolecnosti Corel se datuje jiz do roku 1989,
v té dobé se na jeho vytvoreni podileli Michel Bouillon a Pat Beirne. Nyni se nejnovéjsi ver-

ze CorelDRAW X8 nachazi v celé sadé grafickych program( CoreIDRAW Graphics Suite 2017.

Sada mimo samotného vektorového editoru obsahuje i mnoho dalSich program, které pomahaji
uZivateli zpracovavat nejen vektorovou irastrovou grafiku, ale zabyvaji se itiskem a typografii,
tvorbou animaci a viceméné vsim, co pomaha uzivateli tvofit pocitacovou grafiku. Zastupcem pro-
gramu obsaZenych v celé sadé X8 je kromé samotného CorelDRAW napftiklad program na préci
s rastrovou grafikou (Corel PHOTO-PAINT X8) a prevod rastrové grafiky do vektorové (Corel
PowerTRACE X8), nebo na spravu pisma TrueType a Open Type (Corel Font Manager X8). Casti
sady jsou irlizné fonty, prednastavené Sablony a kliparty. Bohuzel, prfestoZe toho sada X8 tolik
nabizi, Corel stale jesté zdaleka tolik nenabizi v rastrové grafice (napriklad jako Adobe Photoshop),

naopak ale vynika v té vektorové a patfi v této oblasti mezi nejlepsi programy.

Po spusténi je k dispozici Uvodni privodce, ktery nového uZivatele seznamuje s pouzivanim funkci

a nastrojli; ddle je zde ukotvitelny panel Rady — dynamicky informuje o vybraném nastroji a nabizi



TVORBA A PREZENTACE GRAFICKE INFORMACE 100

moznost vyuzit i video rad a kurzi; dale je moZné vyuzit prirucek, vyukovych videi nebo konzulto-
vat na férech. UZivatel mda také moZnost nastavit si uzivatelské prostredi. UzZivatel si m(Ze vybirat
z uzivatelskych prostredi, které mu nejvice vyhovuji: pracovni plocha Lite, ktera nabizi i pro ,no-
vacky” prehlednéjsi zpfistupnéni téch nejvice pouzivanych nastrojli; nebo prostredi Klasika pro
dlouholeté uzivatele CoreIDRAW (obrazek 69); pfipadné prostiedi podobné prostfedi pouZivané-

mu v programech jinych firem (Adobe).

CorelDRAW je jeden z nejpouzivanéjsi vektorovych grafickych editor(. Je velmi podobny jako Ado-
be lllustrator, co se funkci tye, ovSiem uzivatelské rozhrani se lisi. Corel je zaméren na tisténou
vektorovou grafiku — nabizi prfednastaveni pracovni plochy na A4, A5, vizitky aj. A také je znam

propracovanou spravu barevnych profil(i a pro rozsahlé moZznosti nastaveni tisku.
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Obr. 69 UZivatelské rozhrani CorelDRAW; zdroj: autor

7.3  Inkscape

Vektorovy editor Inkscape je open source program, plvodné vyvijeny pro systém Linux, a to od
roku 2003. Vychazi ze svého predchlidce programu Sodipodi (vyvoj ukoncen v roce 2004). Nyni je
dostupny ipro systémy Microsoft Windows a Mac OS. Jeho posledni verze Inkscape 0.92.2 je

ze srpna roku 2017.
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Prestoze se jedna o volné Sifitelny program, mnohé ze svych vlastnosti ma pfinejmensim témér
stejné kvalitni jako jeho placené alternativy, kterym muze konkurovat. PrestozZe se jeho uZivatelské
prostredi lisi, prace s editorem je intuitivni (obrazek 70). Celkové program nenabizi tolik funkci jako
nékteré jiné vektorové editory, je v ném prdace prehlednéjsi, ale diky tomu i naro¢néjsi, pokud uzi-
vatel chce vytvaret sloZitéjsi vektorovou grafiku, protoZze musi kombinovat vice funkci. Velmi pfi-
jemnou vlastnosti je, Ze podporuje praci ve vrstvach. Obsahuje zakladni funkce na kresleni kfivek,
raznych car ¢i zakladnich a slozitéjSich geometrickych Utvard. Ty je mozné rlizné upravovat, ménit
jejich ohraniceni nebo vyplf. Nabizi mnohé efekty, aby bylo mozné vytvorit dojem trojrozmérného
obrazu, jako jsou napfiklad stin nebo simulace textury. Je moZné objekty seskupovat a rlizné spo-
jovat, pracuje s prihlednosti a prekryvanim. | prace s textem poskytuje spoustu moznosti, tudiz je
editor ¢astecné zaméren i typograficky. Tisk podporuje i moznost pracovat v barevném rezimu

CMYK. DokaZe prevadét rastrovou grafiku na vektorovou.
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Obr. 70 UtZivatelské rozhrani Inkscape; (zdroj: https://goo.gl/VXLwh6).

7.4 Zoner Callisto

ProtoZze se brnénska spole¢nost ZONER software (zaloZena v 90. letech a plvodné se zabyvajici
vektorovou grafikou) zacala v roce 2004 plné orientovat na svij bitmapovy editor Zoner Photo
Studio, tak nejnové;jsi — i kdyz uz nékolik let stara — verze jejich vektorového editoru Zoner Callisto
5 je nyni také volné Sifitelny program a dale se nevyviji. Jedna se o jednoduchy vektorovy editor,

ktery se snazi zjednodusit tvoreni vektorové grafiky a nepouziva pfilis slozZité nastroje, to je nejspi-
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Se i davod, proc je dobry pro zacatecniky a pro praci na skolach v nizsich roc¢nicich. Nicméné nejen

tam ma své uzivatele. Je vytvoren pro operacni systém Windows.

Zoner Callisto 5 se stal vektorovych editorem (obrdzek 71), ktery je zaméreny hlavné na tvorbu
jednoduchych tiskovin a vektorové grafiky. A pro tyhle ucely ma vSechny potfebné ndstroje, pres-
toZe nejspiSe by to nemuselo uzivateli stacit pro tvorbu ¢ehokoliv slozitéjSiho. Na rozdil od stdle
vyvijenych programu nenabizi propojeni rlznych zafizeni a mozZnosti UloZisté na internetu. Obsa-
huje i presto vykonné grafické nastroje jako i kaligrafické pero; je vném moiné sazet (ato ina
krivku) a rlzné upravovat text, prestoze obcas byva problém s riznymi fonty, at jiz kvali licencim
nebo pri sazbé ceskych znaku, nedélaji mu problém barevné prechody; dokaze vytvofit stiny. Nabi-
zi funkce na upravu viloZené rastrové grafiky. A v neposledni fadé pracuje is barevnymi formaty
RGB a CMYK, pficemz dokaze rozlozit tisk velkych formatd na dily.
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Obr. 71 UZivatelské rozhrani Zoner Callisto 5; (zdroj: https://goo.gl/VXLwh6).

7.5 FreeHand

Na vyvoji softwaru FreeHand plvodné pracovala od roku 1988 firma Aldus Corporation (pozdéji
Macromedia), a program byl zaméren na profesiondini tvorbu dvojrozmérné vektorové grafiky,
tiskovin a grafiky pro weby. Spole¢nost se nakonec ale stala soucasti Adobe Systems a tim padem
i software FreeHand. Ta jeho vyvoj nakonec ukondila v roce 2004, posledni verzi je tedy Free-

Hand 11. PfestoZe Adobe stdle jesté tento program poskytuje jako placeny, tak — z osobni zkusSe-
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nosti ¢eského uzivatele — dozvédét se o ném néco na oficidlnich strankach nebo si ho koupit je

docela komplikované.

Nicméné FreeHand patfi k program(m, které diky své jednoduchosti a omezenému poctu nastroja
a ovladani, jsou velmi pfijemné na pouzivani pti tvorbé jednoduché vektorové grafiky. Dokonce
prace s nim je mnohdy nejen jednodusi, ale také rychlejsi nez s lllustratorem. Prestoze FreeHand
patfi pod spole¢nost Adobe, kterd se snazi u vSech programu, které nabizi, mit podobné uZivatel-
ské prostredi, ve FreeHand se uzivatel setkava s odliSnym, nicméné i pfesto prehlednym. ProtozZe
je uréen pro tvorbu tiskovin, podporuje i barevny rezim CMYK. Nabizi standardni ndstroje pro
tvorbu vektorové grafiky — zakladni geometrické tvary, rGzné kfivky a ¢ary a nastroj pero. Je mozné
je upravovat, pouZivat vypln i prechody. Poskytuje moZnost seskupovat objekty a rlizné je kombi-
novat. Pracuje is prahlednosti, jeho samoziejmosti je i prace stextem. V posledni verzi se také
objevily trojrozmérné efekty jako je stin nebo perspektivni zkresleni (obrazek 72).

[ Macomeda Freet et MX - ] sucety]
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Obr. 72 UfZivatelské rozhrani FreeHand; (zdroj: https://goo.gl/6X5zAB).

7.6 Xara Xtreme

Tento vektorovy editor je vyvijeny od roku 1995 britskou firmou Xara Group Limited, plivodné pro
operacni systém Microsoft Windows, nicméné nyni je dostupny nejen pro Microsoft Windows, ale
také pro Linux. Verze pro Linux je neplacend, od roku 2005 je to open source program. TudiZ exis-
tuje verze pro Linux oznacena jako Xara Xtreme LX a verze pro Windows: Xara Photo & Graphic

Designer nebo Designer Pro. Xara Designer Pro X11 nabizi zcela integrované a konzistentni rozhra-
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ni poskytujici veskeré nastroje pro tvorbu grafiky, na rozdil od jinych programi se vyrobce snazi
mit v jednom editoru funkce a vlastnosti editoru vektorového, rastrového a program( na Upravu
fotek nebo webové grafiky a vzhledu stranek. Myslenka tohoto propojeni je, aby program mél
mensi ndroky na pamét, rychlejsi vykon a snizené poZadavky na hardware; aby uZivatel nemusel

pfepinat mezi rlznymi programy, snadnéji se s programem naucil a tim zvysil svou produktivitu.

Stejné jako ostatni, dfive popsané editory, nabizi mnoho ridznych vilastnosti a funkci. Vedle kresleni
pracuje i s textem. Pfednosti je rozsahla variabilita v oblasti barevnych pfechodovych vyplni (line-
arni, kruhové, eliptické, rastrové, dokonce i fraktalové). Nabizi mnoho efektl — priihlednost, stiny
nebo zkoseni, s kterymi se pracuje jednoduchym a intuitivnim zptisobem (obrazek 7.6). Je mozné
pracovat ve vrstvach, objekty se daji rizné prolinat a seskupovat. ZvétSeni je mozné az 25 000%.
Zaroven se dobfe manipuluje s objekty. Co se tyka textu, nabizi moznost ho psat v libovolném Ghlu
nebo na libovolné zakfivené draze, ménit jeho velikost na strance, pouzivat na néj efekty, prihled-
nost, vyplné, a i presto uZivatel stale jej mizZe upravovat jako text. Nejen tim nabizi velké moZnosti
v Upravé textu, ale dokonce je mozné tvorit odrazky nebo seznamy a nabizi i kontrolu pravopisu.

Casteéné tedy pracuje i jako typograficky editor.

| tento editor podporuje barevny rezim CMYK. Zajimavou vlastnosti je moznost pfimo kreslit
a prevadét kresbu do vektorovych ¢ar a ktivek, jejichz hladkost se mliZze po nakresleni dale upravo-
vat pomoci posuvniku (kromé jinych moznosti Upravy jako pridani vyplné nebo zménéni tvaru).
DalSimi novinkami jsou napfiklad efekty na tvoreni trojrozmérného vzhledu s pouZitim k tomu ur-
¢enych nastroju a jednoduchého vysunuti. Nebo vytvoreni plynulého pfechodu jednoho tvaru na

druhy, Ci rozostfeni hran, pti kterém zlstava obrazek stale vektorovym.
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Obr. 73 Utivatelské rozhrani Xara Xtreme; (zdroj: https://goo.gl/FAMKiB).



105 PROGRAMY PRO PRACI S VEKTOROVOU GRAFIKOU

7.7 Sketsa SVG Editor

Sketsa SVG Editor je platforma SVG kreslici aplikace. Je jednoduchad pro kresleni vektorové grafiky
SVG, kterd mlze byt rGzné modifikovdna a poté Ize ijednoduse tisknout v libovolném rozliSeni
a bez ztraty detaild nebo jasnosti. Skdlovatelna vektorova grafika (Scalable Vector Graphis — SVG)
je vlastné otevreny standartni jazyk pro popis dvourozmérné grafiky a grafickych aplikaci v XML

jazyce.

Editor nabizi rizné ndstroje pro tvorbu obsahu, coz pfindsi do vSech ndvrha velkou kreativitu (ob-
razek 74). Nastroje vizualniho designu umoznuji tvlrci snadno vybirat, kreslit nebo upravovat rlz-
né objekty. Podporuje specifické tvary nastroja, jako je linie, polygon, polylinie, elipsa, text nebo
obdélnik. Dale obsahuje ndstroj Tuzka pro kresleni volnych tvar(i a nastroj Pero pro kresleni kfivek.
Podporuje také transformace otoceni, zkoseni, zména méritka nebo preklad textu. Soucasti edito-
ru je paleta nastroju, vlastnosti objekti a samozirejmé i kreslici platno. Ve vlastnostech objekt( Ize
zjistit informace o geometrii objektu, ménit vypli nebo filtr. Je mozné pridavat i rizné filtry. Obsa-
huje i integrovany zdrojovy editor XML se zvyraznénim syntaxe. Je mozné prohliZet a upravovat
zdrojovy kod SVG a mit tak ndvrhy pod vétsi kontrolou. Editor také umozniuje export kresby SVG
do rastrového obrazu a podporuje format JPEG a PNG. Pokud uZivatel potfebuje i jiné funkce nez
zakladni, které editor obsahuje, je mozné je stahnout pomoci pluginli. Mize si tak napfriklad pridat
do editoru plugin knihovna symbolld nebo plugin pro export do formdatu PDF. ProtozZe se jedna
o cross-platformu, je moziné spustit program na vSech operacnich systémech — Microsoft Win-

dows, Unix, Linux aj. Platforma musi podporovat Java 6 Update 13 nebo vyssi.
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Obr. 74 UtZivatelské prostifedi Sketsa SVG Editoru; (zdroj: https://goo.gl/FzKnHk).
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7.8  Xfig

Xfig je bezplatny open-source vektorovy graficky editor, ktery bézi pod systémem X Window Sys-
tém (obecné oznaceni pro prostiedi umoZiujici pracovat s GUI) na vétsiné platforem, které jsou
kompatibilni s UNIX. Editor vytvofil v roce 1985 Supoj Sutanthavibul. Postupné se vyvijel a béhem

let ho rdzni tvarci zdokonalovali.

V editoru Xfid Ize kreslit obrazky pomoci objekt(, jako jsou kruhy, Ctverce, linie, kfivky, text atd. Je
také mozné importovat obrazky ve formatech GIF, JPEG, EPS, PostScript atd. Tyto objekty Ize vy-
tvorit nebo odstranit, presunout nebo upravit (obrazek 75). Lze upravovat i atributy — barvu, styly
linii, velikost a barvu textu, vypIné, hloubka objektd, rotaci apod. Je zde k dispozici 35 druht pisem.
Editor uklada objekty ve svém nativnim textovém formatu Fig. VétSina operaci se provadi mysi, ale

nékteré Ize provést i pomoci klavesové zkratky.
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fikou. V kratkosti byly popsany jejich mozZnosti a funkcionalita. V kapitole byly rov-
néz uvedeny i programy, které lze vyuzit na jinych platformach nez MS Windows
a také byly predstaveny Cisté open-source programy pro praci s vektorovou grafi-
kou. Je nutno poznamenat, Ze existuje Siroka skdla online aplikaci, které mohou byt

pouzity pro zdkladni praci s vektorovou grafikou.
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1. Ktery software je vyvojové starSi — CoreDRAW nebo Adobe lllustrator?

2. Diskutujte: srovnejte ve skupiné vlastni zkuSenosti s praci v nékterém

z vektorovych programd.

3. Znate néjaké online nastroje pro tvorbu vektorové grafiky?
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Kapitola 8

Princip digitalni fotografie
a nastroje jejich uprav

Po prostudovani kapitoly budete umét:
- popsat princip vzniku fotografie;
«  rozlisit zakladni typy digitalnich fotoaparat(;

« analyzovat obraz digitadlniho snimku zakladnimi metodami;
- orientovat se v problematice Uprav digitalnich fotografii.

Kli¢cova slova:
Fotografie, fotoaparat, digitdlni, svétlo, snimac, histogram, kfivky, jas, kontrast, sy-

tost, ostfeni, Sum.
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Pojem fotografie se ¢asto preklada jako kresba svétlem. To proto, Ze vytvafi obrazovy zaznam pra-
vé za pomoc svétla, které se odrazi od vSech predméti kolem nas. Za svou historii prosla fotografie
velkym vyvojem ato obzvlasté v druhé poloviné 20. stoleti v souvislosti s pfichodem digitalnich
technologii. V dnesni dobé je digitdIni fotografie jiz samoziejmosti, kterd je snadno dostupna Siro-
ké verejnosti a lze tvrdit, Ze tradi¢ni analogova fotografie postupné vymira. Oproti analogové foto-

grafii Ize digitalnimu zdznamu pfipsat celou fadu vyhod:

mulzZeme poridit obrovské mnozZstvi snimkld nardz (omezeno pouze kapacitou pamétového
media, pripadné vydrzi napajeciho zdroje);

snimky mGzeme ihned kontrolovat a nekvalitni vymazat;

archivace na velkokapacitni média;

snadné publikovani a sdileni pomoci webu;

digitalni forma otevird obrovské moznosti Uprav origindlniho snimku;

kopie digitalniho obrazu nevedou ke sniZzeni jeho kvality.

Za posledni dvé desetileti se digitdlni fotografie silné rozvinula. DigitdIni fotoaparaty mizeme na-
lézt jako béZnou soucast mobilnich telefon( ¢i tabletl a ptitom jejich kvalita pIné vyhovuje potre-
bam méné narocnych uzivatell. Proto je dobré znat, co se v téchto pfistrojich déje a jak vysledny

obraz vznika.

8.1 Technologicke aspekty fotografie

Svétlo odrazené od okolnich objekt nejprve projde objektivem a posléze dopadd na zaznamové
médium. Funkci zdznamového média zde plini svétlocitlivy elektronicky snimac (Cip). V okamziku
zachyceni scény stdle mazeme mluvit o analogovém technologii. Zatimco v klasické fotografii je
proces ukoncen, protoze film pini roli zaznamovou i pamétovou, v digitalni fotografii proces pokra-
Cuje dale. Na snimaci dopadajici svétlo generuje elektricky naboj (analogova data), ktera je pomoci
AD prevodniku transformovan na binarni informaci, tedy posloupnost nul a jednic¢ek, tak jak je
zname ve vsSech digitalnich technologiich. Dostavame tedy skuteénd digitdlni data. Cely tento pro-

ces samoziejmé probéhne ve zlomku vtefiny.

Rozlisujme tedy spravné analogovou a digitalni fotografii — klasicka fotografie poskytuje obraz
v analogové podobé pomoci filmu, ma svoji skute¢nou fyzickou podobu. Oproti tomu stoji digitalni

fotografie reprezentovana datovym souborem, na ktery si nemlzeme jednoduse ,,sahnout”.
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8.1.1 Snimac fotoaparatu

Pomysinym srdcem kaZzdého digitdlniho fotoaparatu je jeho snimac. Je to zafizeni, které nahradilo
drivéjsi filmové materialy a jehoz ucel je zcela stejny - zaznamenat obraz vykresleny objektivem.
fotografii. Je to polovodi¢ova soucdstka pracujici na principu fotoelektrického jevu: kdyz fotony
(elementdrni ¢astice svétla) dopadnou na atom, elektrony absorbuji energii dopadu, jsou vybuzeny
do vyssi energetické hladiny a mohou se volné pohybovat. Technicky vzato jsou plavodni vazané
avalencni elektrony excitovany do vyssi orbitalni hladiny ajejich pocet je umérny intenzité
a vinové délce pfrijatého svétla. Snimac sestava z miliéna svétlocitlivych bunék (tzv. pixely), na kte-

rych dopadajici svétlo diky fotoelektrickému jevu vytvafi elektricky naboj.

Naboj je ndsledné zméren, ¢imz elektronika vyhodnoti, kolik svétla na konkrétni buriku dopadlo.
Zatim zde vSak chybi informace o barvé. Aby bylo mozné vyhodnocovat obraz barevné, je pred
burikami snimace umistén barevny filtr, ktery na kazdy pixel propousti pouze urcitou barvu (Cerve-
nou, zelenou ¢i modrou). Pomoci sousednich pixell se tak vidy vypocita barevny odstin, ktery mé-
lo dopadajici svétlo na dané burice. Z téchto vSech udaju je pak sestaven vysledny obraz scény,
ktera byla zachycena. Obraz je zpracovan ve formatu RAW (z anglického slova raw = surovy) — jed-
na se o skuteéna originalni data, tak jak byly zaznamendany snimaéem. To, co uZivatel uvidi na dis-
pleji uz je komprimovany obraz vytvoreny pomoci zakladnich processingovych Uprav pfimo ve fo-
toaparatu (doostreni, zvyraznéni barev, zvyseni kontrastu atd.) a ten se také uklada na pamétové
médium. Kvalitnéjsi fotoaparaty umozniuji ukladat nejen vysledny automaticky upraveny obraz, ale
také originalni RAW data. Ty jsou vhodné pro pokrocilé uzivatele, ktefi na nich ve vhodném soft-
ware mohou provadét dalsi Upravy, a vytézit tak z dat mnohem vice informaci, nez nabidne auto-

matické zpracovani. Jinymi slovy — vytvofri kvalitnéjsi a na pohled hezéi vystupni fotografii.

Vyznamnym parametrem kazdého snimace je jeho rozliseni, tedy pocet svétlocitlivych bunék (viz
dalsi podkapitoly). Druhym, vyznamnéjsim udajem je skutecnd fyzicka velikost snimace: rozméry
obrazovych snimacl se porovnavaji s rozméry klasického kinofilmového policka 36 x 24 mm (tzv.
full frame). Obrazové snimace béinych fotoaparatli byvaji mensi, dle velikosti pak rozlisujeme
napf. APS-H (27,9 x 18,6 mm), APS-C (23,6 x 15,8 mm), 4/3 (17,3 x 13 mm), 1/2.3“ (6,16 x 4,62

mm) a dalsi.

Z konstrukéniho hlediska se v dnesni dobé vyuzivaji dva hlavni druhy snimacd. Snimace CCD - vy-
roba téchto zafizeni je drazsi a energeticka spotreba vyssi, avSak nabizi Cisty signal s nizkou hladi-
nou Sumu. Z technického hlediska je jejich pouziti podminéno mechanickou zavérkou, coz je di-
vod, pro¢ vétsina vyrobcl pouziva druhy typ — CMOS. Technické zpracovani tohoto typu snimaci

je vyrazné jednodussi, coZ je kompenzovano kvalitou snimaného obrazu. Aby bylo mozné dosah-
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nout Cistého obrazu bez Sumu, je nutné provést fadu operaci vyhlazujici signal na jednotlivych

snimacich burikach. V dnesnich digitalnich fotoaparatech CMOS snimace dominuiji.

8.1.2 Kanaly a barevny obraz

Zakladni myslenka digitalniho obrazu spociva v tom, Ze libovolnou barvu Ize vyjadfit jako kombina-
ci zmén intenzity 3 zakladnich barev. Pro zobrazovani digitalnich obrazovych dat se vyuziva barev-
ny model RGB — tedy propojeni 3 zakladnich barev red — ¢ervena, blue — modra a green — zelena.
Kazda barva je ze vstupniho svételného signdlu zakédovana do digitalni podoby v tzv. kandlu. Na-
snimany obraz je tedy uloZeny ve 3 datovych kandlech, kde kazdy kanal odpovida jedné barvé ze
zakladniho spektra — ¢ervend, modra a zelena. V ramci jednoho kandalu nabyva kazdy pixel urcité
DN (digital number) hodnoty. Rozsah hodnot se odviji od bitové hloubky, ve které je obraz pofizen.
Napf. klasicky JPEG format je obvykle v 8 bitové hloubce, coz znamena, Ze mGZe nabyvat 2% hodnot
(256). Slozi-li se obraz ze 3 kanal(l o 256 hodnotdch, je ve vysledu k dispozici cca 16,8 milidnu jedi-

necnych kombinaci, ve fotografii tedy mlzZe byt zobrazeno cca 16 miliénd rliznych barev.

Obr. 76 Vysledny barevny obraz je kombinaci vstupnich kanald (modrého, zeleného, ¢erveného);
zdroj: Karel Macku

Ve skutecnosti tento barevny rozsah nemusi vzdy stacit, a proto je nutné provadét kodovani do
vetsi bitové hloubky. Pokud pracujeme s RAW soubory, je typickd vétsi bitova hloubka, napf.
14 nebo 16 bitd. Diky tomu muze obraz nabyvat v kazdém pixelu mnohem vice barevnych hodnot
a tedy zaznamenat vice informace. Tim se shladi cely obraz a snimek je schopen Iépe pokryt velky
rozsah ve svételné dynamice snimané scény. S rostouci bitovou hloubkou ovsem narUsta také veli-
kost dat na disku.
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8.1.3 Kvalita digitalniho obrazu

Rozliseni

Jak jiz bylo vysvétleno v predchozi kapitole, digitalni fotografie je pofizena pomoci snimace, ktery
je tvofen matici svétlocitilivych Cidel, z nichZz kazdé zaznamendva urcitou barevnou hodnotu do
vysledného obrazu. Jednim ze zakladnich parametrl kazdého zafizeni je tedy jeho rozliseni — ma-
ximalni pocet obrazovych bodU. JelikoZ se vétSinou pohybuje v miliénech, udava se pomoci tzv.
megapixeld (Mpx). V dnesni dobé se rozliSeni béznych fotoaparatd pohybuje vrozmezi 10 -
20 Mpx, coz znamen3, ze dany snimac je tvofen napt. 10 000 000 svétlocitlivymi body. Maximalni
rozliSeni zpravidla poskytuje nejkvalitnéjsi obraz, to proto, Ze kazdy pixel snimace prezentuje jeden
bod fotografie. Z praktickych divodl (velikost vyslednych dat) je mozZno toto nastaveni zmensit.
Vysledny obraz potom projde automatickym zpracovanim — zmenSenim — tzv. downsamplingem:
z nékolika plvodnich bodu je vypocten jeden bod novy. S timto procesem je spojena urcita ztrata
informace a kvality, proto se doporucuje fotit v maximalnim rozliseni a pfipadné zmenseni prova-

dét az v pocitaci pfi post-processingu fotografie.

Komprese

Druhym parametrem kvality obrazu je jeho komprese. VétSina uzivatelG digitalnich technologii
pravdépodobné slySela o formatu JPEG, a jiz dfive byl zminén RAW soubor. Nyni bude vysvétlen

rozdil mezi témito dvéma hlavnimi formaty.

JPEG je nerozsitenéjsi datovy format pro ukladani fotografii. Jednd se o obraz vygenerovany zafi-
zenim ze surovych dat, které byly zaznamenany na snimaci. Vétsinou také projde sadou zakladnich
Uprav — zvyseni sytosti, kontrastu atd. Je pro néj typicka ztratova komprese — urcita ¢ast plvodnich
dat se ,ztrati” a dojde k mirnému snizeni kvality obrazové informace. Na druhou stranu ma tento
format malou velikost soubord, coz je vyhodné z hlediska celkové kapacity pamétovych karet nebo

také rychlost ukladani snimkd. Nastésti, pro bézného uzivatele neni ztrata kvality pfi nastaveni

evvs

RAW soubor obsahuje surova data, tak jak byly zaznamendny na snimaci. Oproti JPEGu se nevytva-
fi zadny obraz, nybrz na pamétové médium pouze uloZi zaznamenanou informaci. Samotné vyge-
nerovani vysledného obrazu pak probiha az v pocitaci pomoci specidlniho software (ten je vétSinou
dodavan vyrobcem fotoaparatu, Ize pouzit itradi¢ni grafické editory, napf. Adobe Photoshop,
Lightrooom atd.). Hlavni vyhodou souboru RAW je pravé zminované generovani obrazu az

v pocitaci. Zde muzZe uzZivatel mnohem vice ovlivnit snimaci parametry — dodatecné zesvét-
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lit/ztmavit, pfidat kontrast, vyhladit Sum, doostfit obraz a celou fadu dalSich ukonU. Tyto operace
lze samoziejmé provadét i s JPEGem, avsak diky vyssi bitové hloubce nejsou tyto zasahy pro vy-

sledny snimek tak destruktivni.

8.2  Digitalni fotoaparaty

Jak bylo vysvétleno v predchozich kapitolach, digitalni fotoaparaty zpracovavaji svétlo zcela bez
pouziti analogovych film(, tedy pomoci digitalniho pfevodu. V dnesdni dobé Ize zakoupit celou fadu
typl téchto zafizeni, seznamime se proto s hlavnimi dostupnymi typy. V kapitole nebudou rozebi-
rany fotoaparaty integrované napr. v telefonech a dalSich zafizenich.

8.2.1 Kompaktni fotoaparaty

Do kategorie kompaktnich digitalnich fotoaparat patfi vSechny digitalni fotoaparaty, které maji
napevno zabudovany objektiv. Je to nejrozsifrené;si typ fotoaparat(i, predevsim pro svou cenovou
dostupnost (jiz od stovek korun) a také snadné uzivatelské ovladani. VétSinou nemaji pokrocilé

rezimy snimani, nedostatkem jsou taky mensi a méné kvalitni snimace.

8.2.2 Kompaktni fotoaparat s vyménnymi objektivy

Jedna se o kompromis mezi kompaktnim fotoaparatem a zrcadlovkou. Jak jiz vyplyva z nazvu, Ize
u nich ménit objektivy. To otevird mnohem vétsi pole vyuZiti, nebot rlizné typy objektivli jsou
vhodné pro rlizné scény (portrétni objektivy s vysokou svételnosti, Sirokouhlé krajinarské objektivy
nebo zoomové objektivy vhodné pro sportovni reportaz). Zpravidla maji také vyrazné vétsi snima-
Ce, diky ¢emuz nabizi mnohem lepsi kvalitu obrazu nez kompaktni fotoaparaty (ta mize byt srov-
natelnd i se zrdcadlovkami). Z technického hlediska probiha poftizeni fotky stejné jednoduse jako
u obycéejného kompaktniho fotoaparatu — svétlo projde objektivem a dopada pfimo na buriky sni-

mace, kde je zpracovano. Ponékud jiny princip funguje u posledniho typu — digitalnich zrcadlovek.

8.2.3 Digitalni zrcadlovky

Jedna se o nejpokrocilejsi zafizeni na trhu. Maji nejvétsi snimace, které nabizi maximalni moznou

obrazovou kvalitu. Umoznuji také vymeénu objektiv(, coZ se uplatni pro foceni rozlisSnych scén, a na
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profesiondlni Urovni je takovato variabilita nezbytnosti. Zrcadlovky dostaly sviij nazev podle sklop-
ného zrcatka, které se nachdazi v kazdém ztéchto zafizeni. Poloha zrcatka urcuje, zda svétlo
z objektivu dopadd na snima€, anebo prochazi do optického hledacku, kterym uzivatel sleduje
a vybird scénu. Optické hledacky nemaji na rozdil od hledackd v kompaktech svou vlastni optickou

soustavu. Diky tomu je skrze néj vidét scéna presné tak, jak bude zaznamenana na snimac.

Ceny zrcadlovek za posledni desetileti vyrazné poklesly a staly tyto apardty se tak staly dostupné
Siroké verejnosti. Pro bézného Clovéka, ktery ma fotoaparat pouze na dokumentaci vzpominek
(déti, dovolen3, vylety, rodina, atd.), vétSinou bohaté staci klasicky digitalni kompakt. Pro nékoho,
kdo ma trosku vétsi pozadavky na kvalitu fotek a vykon fotoaparatu, bude velmi zajimava volba
kompakt s vyménnymi objektivy. Ten poskytne velmi solidni vykon, ovSem v malém baleni. Pro

opravdu nadsené fotografy a profesiondly jsou tu digitalni zrcadlovky.

8.3  Analyza obrazu

8.3.1 Histogram

Histogram je grafické zndzornéni distribuce hodnot jasu ve snimku pomoci sloupcového grafu. Da-
va nam prehled o tom, kolik pixell je obsazeno na skale od nejtmavsiho k nejsvétlejSimu jasu. His-
togram je dnes soucasti témér kazdého grafického editoru, ndhled histogramu se nabizi také ¢asto
primo ve fotoaparatu po pofizeni snimku. Na ose x je vyneseno 256 bod(, odpovidajici 256 odsti-
ndm v kazdém kanalu (Cerveny, zeleny a modry). Vysledny histogram je pak slozen kombinaci

vSech histograma.
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Histogram

Channek: | RGB =
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Obr. 77 Histogramy tmavého/vyvazeného/svétlého snimku; (zdroj: Karel Macka).

Histogram je zakladni ndstroj pro kontrolu expozice v obraze — podle tvaru distribuce hodnot na
prvni pohled pozname, jestli ve fotografii prevladaji tmavé ¢i svétlé pixely, anebo jestli je spravé
exponovany. Jak je vidét na obrazku 77, prvni fotografie byla podexponovand, a proto je vétSina
hodnota seskupena na levé strané histogramu. Druhy snimek mél optimalni expozici, a proto zad-
ny z odstinli vyrazné nedominuje, jsou zastoupeny stiny, stredni hodnoty i svétla. Posledni fotogra-

fie zachycuje svétlou scénu, cozZ se projevuje koncentraci hodnot na pravé strané.

Z histogramu lze zhodnotit také moznosti Uprav obrazu — napfiklad jsou-li hodnoty seskupeny
v jedné casti histogramu, Ize tyto hodnoty ,roztahnout” tak, aby se vyskytovaly v SirSim rozmezi.

Tento proces nazyvame vyrovnani histogramu, vyuzivame jej ke zesvétleni/ztmaveni obrazu

8.3.2 Krivky

Nastroj kfivek (obrdzek 78) umoznuje upravit cely barevny rozsah obrazu definovanim novych
hodnot na zakladé jejich plvodniho rozloZeni — odtud také pochdzi plvodni oznaceni prenosovd
funkce nebo kfivka. UZivatel mlzZe editovat pribéh kfivky, ¢imZ se nasledné prepocitaji hodnoty
originalniho obrazu. Vysledek Uprav zavisi na tvaru kfivky — strma kfivka znamena vyraznou zménu
kontrastu, zatimco pozvolny rust indikuje nizky kontrast. JelikoZ kfivka je vidy zobrazovdna zaro-
ven s histogramem, mGzeme pomoci jejiho tvarovani délat selektivni Upravy — napft. ovlivnit pouze
urcitou ¢ast histogramu. Dramatické manipulace s tvarem kfivky (napt. vysoky kontrast) mohou

znamenat snizeni kvality obrazu, proto je nutné pracovat s ni opatrné.
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Obr. 78 Princip néstroje Krivky v Adobe Photoshop; (zdroj: Karel Macku)

8.4  Zakladni upravy

Ukolem tohoto studijniho materidlu neni nabidnout navod pro tpravu fotografii, ale spise predsta-
vit zakladni typy operaci, které s touto problematikou mohou pomoci a popsat hlavni obecné uko-
ny, které mohou byt provedeny.

8.4.1 Zmeéna rozméru, orez

Jednim z prvnich krokU pfi postprocessingu je Uprava rozméru a ofezani snimku. Ne vidy se podafi
zachytit scénu v idealni kompozici a je vhodné provést ofezani tak, aby vysledny obrdzek splfoval
oCekdvani. Z toho dlvodu je dobré mit origindlni fotografii vidy ve vysokém rozliseni — diky tomu
ma uzivatel vétsi prostor k ofezavani a nedochazi zaroven k tak velké ztraté kvality. Je nutné si ale

uvédomit, Ze ofezani fotografie vidy zplsobi zménu (sniZeni) jejiho rozliseni!

116
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Velice Casto potrebujeme zménit rozméry fotografie. Je jasné, Ze pro vystaveni na web nebo pro
poslani emailem neni nutné mit origindlni soubor v rozliSeni 16 megapixel(l, ale bohaté si vystaci-
me s nizSimi rozméry. Zmensovani (prevzorkovani, resamplovani) je na prvni pohled snadna
a bezproblémova operace. Obvykle staci zadat jen jeden rozmér, protoze editor drzi plvodni po-
mér vysky a Sirky. Logicky se pfi této operaci ztrati velké mnozstvi pixell, zmensi se rozliseni a také
celkova rozliSovaci schopnost detaill. Alternativnim feSenim mZe byt postup tzv. schodové inter-
polace, kdy zmenseni neprobihd najednou, ale v postupnych krocich, napf. postupné zmensovani
0 10 %. Proces prevzorkovani Ize pouZit i naopak — ke zvétSeni obrazu. V tomto ptipadé ale musi
byt nové pixely vytvofeny uméle z vychozich hodnot pomoci interpolace, coz vede vétSinou ke
ztraté kvality a ostrosti. Pfi zvétSovani rozlisSeni je obzvlasté doporuceno vyuzit metod schodové

interpolace.

8.4.2 Jas a kontrast

Jas jednoduse reprezentuje mnoZstvi svétla, které bylo zachyceno konkrétni burikou snimace. Cim
vice svétla, tim vyssi jas a naopak. Doladénim expozice jednoduse zesvétlujeme, pripadné ztmavu-
jeme fotografii. Tento proces lze provést fadou zpUlsob(, napf. pomoci kfivek, nastroje Uprav his-
tograml nebo specidlnich ndstrojovych paneld. Tyto zakladni nastroje je vhodné pouZivat
v pfipadé, kdy zména neni pfili§ vyrazna, nebo se tyka vétSinové plochy snimku. Pokud obecné
Upravy expozice problém nevyresi, dalsSi uzite¢nou funkci nékterych software je selektivni Gprava
podle vstupni intenzity. Svétla a jejich ztlumeni Ize uzit hlavné v pripadé, kdy snimek obsahuje tzv.
prepal — velmi svétlou plochu. Posunutim do minusovych poloh Ize tento nezadouci efekt ztlumit,

nikoliv vSak zcela potlacit. Obdobné Ize pracovat se stfednimi odstiny a stiny.

S jasem a expozici velmi Uzce souvisi pojem kontrast. Ten je nejc¢astéji chapan jako rozdil jasa rlz-
nych ploch. Lidské oko je ale v Seru, kdy je malo svétla, na kontrast mnohem citlivéjsi nez pfi sil-
ném svétle. Neni tedy mozné chapat kontrast jako prosty rozdil jas(i. Kontrast je tfeba vztahnout
k absolutni hodnoté svétla, jinymi slovy — stejny rozdil jasli se bude v jasném svétle jevit mensi nez

v Seru. Kontrast je tedy Ciselné mozno lépe definovat jako:
Kontrast = rozdil jast ve scéné / priimérny jas ve scéné

PFi upravé kontrastu malokdy posouvdame nastavené hodnoty do minusu, sniZzeni kontrastu se to-

tiz hodi jen vyjimecéné. Podobné jako u expozice, pfi praci s kontrastem je kontrolovan histogram.
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8.4.3 Barva, odstin a sytost

Zasahy do barevnosti jsou sloZitéjsi ukony, nebot jak bylo vysvétleno v predchozich kapitolach,
barva kazdého pixelu je sloZzena z hodnot tfi dil¢ich barevnych kanal{. Tento vstupni pomér je veli-
ce kfehky a neodbornym zasahem je vysledna barevnost velmi snadno rozhozena. Takovy postup
zmény barev je nazyvan jako michani kanala. Pokud je fotografie napf. ladéna do nezadouciho
cerveného zbarveni, Ize pomoci posuvnikd ubrat podil ¢erveného kandlu. Vétsina nastroji umoz-

Auje také upravovat jednotlivé stiny, stfedni tony a svétla.

Uprava barevnosti vyzaduje vice zku$enosti a cviku. Editory zpravidla nabizeji i automatické barev-
né korekce (ty nékdy pracuji prekvapivé dobre) a dale Upravu pomoci pfikladl neboli variaci.
V tomto rezimu je zobrazen snimek pfed Upravou a jeden Ci vice snimkud po Upravé (kdyz vice, tak
kazdy v jiném odstinu). Obvykle jde o to, zda ma mit snimek teplejsi nebo chladnéjsi ténovani. To-
to je velmi uZitecna pomducka, a obvykle ji disponuji i jednoduché editory.

Saturace popisuje sytost, intenzitu barev ve fotografii. ZvySujeme ji vidy, kdyz chceme dosahnout
Zivéjsiho obrazu. V opacném postupu ubranim saturace az na minimum dostaneme cernobily ob-
raz. Je to do znacné miry subjektivné vnimana vlastnost, ktera se nastésti da ve fotoeditorech dob-

fe kontrolovat.

8.4.4 Vyrovnani bilé

Fotoaparat se na rozdil od lidského oka nedokaze pfizplUsobit zménam svételnych zdroju. Napf.
pokud na list bilého papiru dopadne svétlo z klasické zarovky, tak ji zbarvi do oranzova. Lidsky mo-
zek vi, Ze papiru je ve skutecnosti bily, takze barevny posun zplisobeny oranZovou barvou svétel-
ného zdroje automaticky v naSem vnimani opravi, fotoaparat to ovSem zcela spravné nedokaze.
Proto je nékdy nutné opravit nespravné podani barevné scény, feSenim tohoto problému muze
byt vyrovnani bilé, které pomuzZe vyladit teplotu barev. To mizZe byt provedeno bud pomoci na-
staveni priblizné teploty svétla snimané scény, anebo ru¢nim uréenim konkrétniho bodu na snim-

ku, o kterém vime, Ze je ve skutecnosti doopravdy bily.

8.4.5 Ostreni a odstranéni sumu

Sum je ve fotografii popisovan jako nezddouci signal zakryvajici pozadovanou informace nebo jev
reprezentujici jeji nepfitomnost. Pri¢inou Sumu je vétSinou Spatné osvétleni v kombinaci
s nedostate¢nym vykonem fotoaparatu — s vétsim snimacem klesa riziko vzniku Sumu, zaroven pfi

vyssi citlivosti ISO Sum postupné narlsta. Zasuména fotografie pak vypada jako zrnita, teckovana
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nebo pokryta nevzhlednymi barevnymi body. Odstranéni Sumu byva findlni globalni operace pro-
vedend na fotografii. Idealnim fesenim je foceni do RAWu, jehoZ zpracovani nabizi lepsi moznosti
odstranéni Sumu bez vétsi ztraty detail( kresby. V pfipadé formatu JPEG Ize Sum redukovat pomo-
ci specidlnich filtra (napf. Noisware Profesional pro Adobe Photoshop). Tyto filtry bohuzel fotogra-

fii znatelné shlazuji, a proto je nasledné vhodné pouzit nékterou z technik doostfeni obrazu.

Ostrost snimku je dana hlavné spravnym ovlddanim pfi potizeni fotografie — pevné drZeni bez tre-
su, dostatecné kratka expozice, spravné zaostreni a pouZiti kvalitniho objektivu s optickou stabili-
zaci. Nicméné béhem editace mohou probéhnout urcité Upravy (zejména barevné zmény, Upravy
expozice a vyhlazovani Sumu), které naberou. Problém lze vyresit doostfovacimi nastroji — ty pra-
cuji na principu zvyseni kontrastu na existujicich hrandch, ¢imz vyniknou detaily a fotografie se tak
pUsobi ostreji. Pokrocilejsi nastaveni umoziuje nastavit silu doostreni, dotené tondlni oblasti
(svétla x stiny) nebo pocet okolnich obrazovych bod( pouzitych pro vypocet vzdalenosti od hrany

ovlivnéné ostrenim.

8.5  Software pro upravu fotografii

K radé fotoaparatl dostane zakaznik pfi koupi ¢asto také néjaky software pro Upravu fotografii.
Tyto programy byvaji vétSinou velice jednoduché a umoznuji pouze zdkladni ukony. Mame-li od
post-processingu vyssi o¢ekavani, je nutné se vybavit pokrocilejsSimi nastroji. Zde je priklad nékte-
rych zajimavych produktl na dnesSnim trhu. | kdyZz byly nékteré z téchto softwarovych nastrojl
zminény v prfedchozich kapitolach, budou na tomto misté ponechany a informace o nich zopako-

vany pro uplnost a z dlivodu dosazeni do kontextu digitalnich fotografii.

8.5.1 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je svétovym standardem v oblasti zpracovani digitalni grafiky a i pres svoji vyso-
kou cenu pravdépodobné nejpouzivanéjsi software v oboru. Tento velmi robustni program nabizi
vsem grafikim a fotografim Siroké mnozstvi nastrojl na tvorbu a Upravu digitalni grafiky. Jednou
z hlavnich vyhod je moZnost prace s vrstvami — jakakoliv Uprava je separovana v tzv. vrstvé Uprav,
kterou lze libovolné modifikovat, a originalni data zGstavaji az do uloZeni bez jakéhokoliv zasahu.
Prvni verze byla uvedena na trh v roce 1990 a byla uréena pro pocitace Mac, od roku 1996 je
k dispozici i varianta pro Windows. V roce 2002 se Photoshop stal soucasti baliku Adobe Creative

Suite. Od roku 2013 je Photoshop, stejné jako ostatni aplikace od Adobe, nabizen v ramci cloudové
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sluzby Creative Cloud fungujici na bazi predplatného. Cena licence se pohybuje kolem 330

K&/meésic, spolecné s Adobe Lightroom.

8.5.2 Adobe Lightroom

V soucasné dobé velice populdrni alternativa k Photoshopu, taktéZ od spole¢nosti Adobe. Pokud se
nejedna o sloZitéjsi retusovani nebo vytvareni fotomontazi, pak Lightroom pro béiné editacni pra-
ce fotografie plné dostacuje. Pracuje s vlastni knihovnou fotografii, do niz je pfed pouZitim snimky
importovat. Aplikace potom nepracuje pfimo se zdrojovymi soubory a neni se tak tfeba obavat
o origindly. Lightroom umi pracovat nejen s fotkami ulozenymi na disku, ale také v cloudovych
sluzbach, socidlnich sitich i vlastnim ulozisti od Adobe. Cena licence se pohybuje kolem 3 500 K¢ za

jednorazovou licenci, nebo 350 K&/mésic spolecné s Photoshopem.

8.5.3 Affinity Photo

Balik grafickych nastroju Affinity oceni predevsim uzivatelé, ktefi jsou zvykli na prinicp prace ve
Photoshopu, ale z dlivodu nové cenové politiky firmy Adobe (predplatného) pro né jiz neni do-
stupny. Svymi funkcemi se v drtivé vétsSiné vyrovna nejblizsi konkurenci, tedy Photoshpu nebo

Lightroomu. Cena licence se pohybuje kolem 1 000 K¢.

8.5.4 Zoner Photo studio

Nejznaméjsi Cesky produkt, ktery se béhem historie svého vyvoje vypracoval ve velmi kvalitni gra-
ficky editor. K tradi¢nim Upravam, které zname z béZnych editort, pribyla v posledni vydani také
prace s vrstvami (stejné jako u Photoshopu), jejiz absence byla nejvétsi slabinou predchozich verzi.
Na fotky Ize aplikovat nedesktruktivni Upravy, ke kterym se lze pozdéji vracet a rlizné je modifiko-

vat - ukladaji se do zvlastniho souboru. Software je nabizen za ro¢ni licenci v cené 1 200 K¢.

8.5.5 Gimp

V prikladech grafickych editor(i nelze zapomenout také na nabidkou opensource, tedy volné do-
stupnych programd. Stejné jako se vytvorila Sirokd komunita kolem komeréniho Photoshopu, na-
jdeme velké mnoistvi uZivatell, ktefi nedaji dopustit na open-sourcovy GIMP. Ackoliv se jeho roz-
hrani zna¢né odlisuje od vétsiny dalSich nastroju, po delSim zvykdni nabidne GIMP velmi podobné
moznosti jako placeny Photoshop. Nékteré pokrocilejsi funkce samoziejmé chybi.
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8.5.6 Webové editory

Kromé klasickych desktopovych aplikaci je dnes dostupna taky celd fada webovych ¢i mobilnich
reSeni. V praxi to znamen3, Ze uzivatel nemusi instalovat zaddny software a zabyvat se licenci, pou-
ze fotografie nahraje do webové aplikace, vyuzije nékteré z nabizenych funkci a opét si k sobé
stdhne upraveny vysledek. Tyto nastroje jsou vSak vhodnéjsi pro ty nejméné narocné uZzivatele,
nebot nabizi mensi mozZnosti Uprav a vysledny obraz ¢asto prochazi degradujici komprimaci. Jsou
idedlnim fesSenim napfiklad pro aplikaci jednoduchych prednastavenych filtr( pro barevné zatrak-
tivnéni fotografie. Prikladem takovych webovych aplikaci jsou www.pixlr.com, www.befunky.com,

www.photomania.net a dalsi.

V kapitole byly popsany zakladni principy a charakteristiky digitdIni fotografie, véet-
né nejnutnéjsi terminologie. Rovnéz byly uvedeny informace o zakladnich typech

digitalnich fotoaparat(.

Také byly zminény nejzakladnéjsi mozZnosti prace s digitalni fotografii, a to analyzy
obrazu pomoci histogramu a kfivek, anebo konkrétni Upravy fotografii — od zmény
rozméru, ofezavani, vyvazeni bilé, dpravy jasu a kontrastu a dalSi. Mimo to byl zo-
pakovan software pro praci s rastry, ktery byl doplnén o dalsi programové prostred-

ky pro tento ucel.

1. Jaké jsou zékladni barevné kanaly a co znamena Cislo DN?

2. Charakterizujte format RAW oproti libovolnému rastrovému formatu (napf.
JPEG.

3. Diskutujte: jaky typ digitalniho fotoaparatu je vhodny pro zacatecnika.
Jakym zpUsobem lze analyzovat obraz? Lze nékteré tyto operace provést lid-
skym okem (tzv. na prvni pohled)?

5. Jakd je Vase nejcastéjsi uprava fotografii?

Literatura k tématu:

[11 ANG, T. Digitdini fotografie pro pokrocilé. Praha: Slovar, 2004. ISBN 80-7209-
563-3.

[2] LINDNER, P. a kol. Velka kniha digitdlni fotografie. Brno: Computer Press, 2003.
ISBN 80-251-0013-8.
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Kapitola 9

Pravidla pro tvorbu
prezentaci a jejich
grafickou upravu

Po prostudovani kapitoly budete umét:
< popsat strukturu prezentace;
«  vyjmenovat pravidla pro tvorbu obsahové ¢asti prezentace;
charakterizovat zpUsob formatovani prezentaci.

Kli¢cova slova:
Prezentace, pravidla prezentovani, formatovani textu, presenter.
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NezZ zaéneme tvorit vlastni prezentaci, pojdme se seznamit se zdkladnimi obecnymi pozadavky na

jeji

spravné vytvoreni. Kvalitné vytvofend prezentace totiZz podstatné ovlivni celkovy dojem

z vystoupeni prezentujiciho.

9.1 Vytvoreni spravne struktury

prezentace

Tak jako predneseny referat, prispévek Ci prednaska ma svou strukturu, musi mit i podparna pre-

zentace promyslenou a logickou strukturu, kterd umozni snadnou orientaci ve vystoupeni hlavné

pfijemclm, ale i pfrednasejicimu. Prezentace by pro pfednasejictho méla byt hlavné jakousi oporou

v tom, o ¢em hodld hovofit, pfes jaka témata se chce dostat k pointé svého prispévku. Pro poslu-

chace pak ma slouzit jako pozndmkovy aparat hlavnich myslenek ¢i témat.

Struktura prezentace by proto méla obsahovat tyto zdkladni body [2]:

Uvodni a zavéreéné okno - slouzi k predstaveni tématu i prezentujiciho, zavéreéné okno maze
obsahovat podékovani publiku za pozornost, zcela jisté by vSak mélo obsahovat kontakty na

prednasejiciho.

Dalsi snimek by mél nastinit pfibliZnou osnovu prednasky/ prispévku/ referatu — publikum
jisté uvita, pokud bude informovano o prlibéhu prispévku, i pro prednasejiciho to ma jisty pri-

nos v uvédomeéni si, odkud kam bude v prezentaci smérovat.

Vlastni fakticky obsah - nez za¢neme vytvaret prezentaci, méli bychom mit predstavu
o ¢asovém rozsahu pfispévku, celkovy ¢as pak vydélime predpokladanou ¢asovou dotaci na
jeden snimek. Dle obtiznosti tématu pocitejte s primérnou dobou pro okomentovani jednoho
snimku 5 minut. Dostaneme pocet snimkd, do nichZ je nutné vméstnat cely fakticky obsah pfi-

spévku.

Mozné je také zavérecné shrnuti hlavnich myslenek predneseného referatu s prostorem pro

dotazy a diskuzi.
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9.2  Pravidla pro tvorbu vilastniho
obsahu prezentace

9.2.1 Pravidla pro tvorbu textu

Text tvori hlavni obsah prezentace. Pfi vklddani bychom se méli drZet téchto zasad [1]:

Textu by mélo byt spiSe méné, idedlni je vyjadifeni hlavnich myslenek struc¢né a jasné treba

pomoci bodu ¢i odrazek.

PFiblizny pocet slov na snimku odvodime snadno - pocet odrazek na snimku cca 4-5, jedna

odrdzka 5- az 10 slov, tj. rozsah od 20 az po maximalné 50 slov.
Pokud potrebujete uvést dlleZitou definici ¢i citat, uvedte ji na samostatném snimku.

Vyhnéte se pfi vlastni prezentaci ¢teni citdtu ¢i definice ze snimku, natoZ tak v odrazkach for-

mulovanych myslenek.
Méli byste byt schopni kazdou odrazku rozvést ¢i okomentovat.
Dusledné uvadéjte zdroje informaci. Uvedeni zdroje ,internet” neni citace.

Ne kazidy obrazek ziskany zinternetu je urcen k bezplatnému pouziti. Zjistéte si pravidla
a moznosti pro jeho poufZiti. Seznamte se s licen¢nimi podminkami. Pozor také na pouZiti uka-
zek z filma nebo hudby. Nelze-li autora dohledat, uvadime alespon webovou stranku, ze které

jsme Cerpali, a to nejen u textu, ale i u obrazk(, fotografii, hudby ¢i videa.

Vyvarujte se preklept, gramatickych a faktickych chyb v textu.

9.2.2 Formatovani textu

Je tfeba volit kontrastni barvy, jemné odstiny nejsou na platné zfetelné. Pozor, na monitoru
jsou blizké odstiny snadno rozliSitelné, na platné ne. Monitor barvy prozafti a vysviti, platno je
ma matnéjsi, na platné maiji barvy jiny odstin, prezentace vypada jinak (je dobré si vyslednou

prezentaci predem na platno promitnout a barvy doladit).

Pozadi ma byt tmavé, text svétly. Bude Iépe Citelny nez tmavy text na svétlém pozadi.
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Barevné schéma — vSechny stranky prezentace by mély vychazet ze spolec¢ného zdkladu. Ob-
vykle byva sjednocujicim prvkem prezentace pozadi a typ pisma. Pozadi snimku mUZe vhodné

dokreslovat ramec tématu, nemélo by vSak na sebe strhavat veskerou pozornost.

Pozor na poutovy vzhled a pfeplacanost. Barvy volit uvazlivé a Gcelné. Podobné barvy po-

mérné rychle zacinaji nudit — kontrast celkové plsobeni snimku oZivi.

Agresivni a napadné barvy sice pfitahuji pozornost, ale rychle unavuji. Pouzivame je prede-

vSim pro zvyraznéni duleZitych mist.

Pracujeme také s psychologii barev — jiné barvy pouZijeme napftiklad pro prezentaci banky
nabizejici finan¢ni sluzby, jiné pro cestovni kanceldr lakajici na slunecni lazen u more
a naprosto jiné pro prezentaci sluzeb pohrebniho Ustavu. Teplé barvy plsobi Zivé a dynamicky.
Studené uklidriuji a plsobi dojmem seriéznosti. Dobfe zvolené barvy téma podpofi a pfispéji

k jeho zapamatovatelnosti.

Obrazky musi byt dostate¢né velké, minimalné pres % platna. Pozor na barvy v obrazcich. Cas-
to pfi promitnuti obrazku na platno vibec neni poznat, co obrazek zobrazuje. Podobné barvy

vypadaji stejné, na monitoru je pfitom obrazek rozpoznatelny bez problém.

Text musi byt napsan velkym pismem a nesmi ho byt na strance pfiliS mnoho (maximalné 10
radka).

Nastavte velikost fontu tak, aby byla bez problému citelna i ze zadnich rad auditoria. Zkuste si
vidy zjistit prostorové podminky mistnosti, kde budete predndaset. Pokud mate moznost, pre-
zentaci si otestujte prfimo v mistnosti astanovte optimdlni velikost, barevné rozvrzeni
a kontrast. Optimalni velikost fontu je mezi 24 az 32 body. Velikost mlze byt opét zavisla na

zvoleném fontu.

Nepouzivejte velké mnozstvi fontl (typy pisma), vSimnéte si, Ze v kazdém motivu se vyskytuji
vétSinou maximalné dva druhy pisma. Pouzivat se maji bezpatkova tucna pisma (napf. Arial,

Tahoma), ktera jsou na platné lépe Citelnd nez pisma patkova.

Pouzivejte fonty, které maiji ¢eskou lokalizaci (zkontrolujte si, Ze obsahuje potrebnd inter-
punkéni a diakriticka znaménka). Neplsobi moc dobre, kdyzZ ve zvoleném typu fontu jsou na-

hrazovana pismena ¢, f, é apod. znaky z jiné fontové sady.

Texty musi byt strucné (vSe co prezentujici osoba fika, nema byt v prezentaci napsano). Pre-
zentace predpokldadda mluveny komentar, text v prezentaci je jen heslovity, obsahuje zakladni

myslenky, vede prezentujiciho pfi vykladu.

Veskery text v prezentaci samoziejmé musi splnovat typograficka pravidla.
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V prezentaci pouzivejte grafy, schémata, obrazky, graficky zpracované informace se lépe pa-

matuji. Nesmi se vSak pouZivat samoucelné jen pro efekt.

PFi tvorbé prezentace je tfeba dbat také na zdsady dobré grafiky (zarovnani grafickych objek-
td, opticky stfed stranky). Obrazky je potfeba pred vloZzenim do prezentace prevzorkovat,

zmensi se tim nejen jejich velikost, ale hlavné objem paméti, kterou pak prezentace zaujima.

Pamatujte na ovérené réeni ,vSeho s mirou”. PFilis mnoho efektl bez Gcelu mlze znicit celé
vaSe snazeni. Vytvafite prezentaci ne proto, abyste predvedli co nejvice efektd z moZnosti
PowerPointu a svych schopnosti, ale abyste predali néjakou informaci. Pokud zaradite urcitou
animaci nebo zvukovy efekt, mél by mit opravdu své misto v prezentaci. Ani pfechody mezi

snimky neménte s kazdym snimkem.

9.2.3 Zajisténi technickych podminek pro prezentovani

Pokud potfebujete svlj prispévek doplnit o zvukové ukazky, zjistéte si, zda bude na misté
moznost prehravani zvuku. Pokud ne, domluvte si s poradateli dostate¢né dopredu, zda by by-
lo mozné vasim potfebam vyhovét. Rozhodné nepoditejte stim, Ze to zvladnete vyresit na

misté 5 minut pred zacatkem svého prispévku. Je to neprofesionalni a nekolegialni.

Potfebujete-li pfi prezentaci pfistup na internet, zjistéte si u poradatele akce s dostate€nym

predstihem moznosti.

Naucte se prezentaci dokonale ovladat. Pokud neznate verzi pouZivanou na prezentacnim

pocitaci, pokuste se s ni dopfedu seznamit.

Pokud je k dispozici presenter (zafizeni pro dalkové ovladani prezentace, ¢asto kombinované
s laserovym ukazovdtkem) nechte se sjeho pouZitim dopfedu sezndmit. Pokud vam pouZziti
presenteru nevyhovuje, nebojte se pozadat poradatele o zajisténi podminek, na které jste

zvykli - napf. pouziti mysi.

Pokud prezentujete ve dvojici, predem si ¢innosti rozdélte a nacvi¢te. Domluvte si také zna-

meni pro prechod na dalsi snimek, pro navrat apod.

Svou prezentaci pojmenujte tak, abyste ji snadno identifikovali. KdyZ se na prezentacnim pfi-
stroji sejde vice prezentaci, jejichZz nazev je napf. ,,prezentace + nazev akce” je jisté, ze dojde

k problémuam.
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Prezentaci je mozné také ulozit na néjakém cloudovém ulozisti, k némuz mate pristup pres
internet pro pfipad, Ze by doslo k chybé na vasem prenosném ulozném zafizeni. Je mozno si

prezentaci pro jistotu poslat emailem.

Pokud prezentaci tiskneme pro posluchace, rozdame ji pred jejim predvedenim, aby slouZzila
jako pozndmkovy blok.

Pokud mame pro posluchace pfipraveny podrobné materidly s obsahem prednasky, sdélime
jim na zacatku, Ze vSe obdrzi v pisemné podobé a nemusi si nic zapisovat. Na konci pfednasky

jim materialy predame. Ne naopak! To by si je Cetli a nevénovali by vam pozornost.

Ovérte si pred vystoupenim funkénost vsech odkaz(i vedoucich na internet. Napftiklad odkazy

na serveru youtube.com se mohu ménit, videa mohou byt smazana apod.

Naucte se vyuzivat moznost ,Sbaleni a kopirovani prezentace na Disk CD-ROM“ pro pfipad, ze
si nejste jisti, zda na pocitacdi, kde budete prezentace probihat, jsou instalovany potfebné pro-
gramy. Timto ndstrojem dojde ke zkopirovani celé prezentace i s podplrnymi soubory. Ve vy-
chozim nastaveni nastroje mlZe byt do adresare s prezentaci pfidan program MS Office
PowerPoint Viewer uréeny pouze pro spusténi prezentace pro pfipad, ze MS PowerPoint neni

instalovan.

Prezentace jsou dnes soucasti moderné vedenych predndsek na konferencich, sko-
lenich, kurzech, ale ipfi skolni vyuce. Pocita¢, diky svym multimedialnim moznos-
tem, mlzZe prezentaci dodat Uplné jiny rozmér, zlepsi schopnost predstavit si to,
o ¢em prednasejici pravé mluvi. DUraz se stéale vice klade nejen na obsahovou slozku
prezentace, ale i na formu, v jaké je informace predkladana. V této kapitole jsme
predstavili zakladni pravidla pro tvorbu obsahové stranky prezentace, jeji grafickou

a typografickou Upravu.

1. Popiste zakladni pravidla pro doplnéni textu do prezentaci.
2. Vyjmenujte zakladni zasady pro formatovani prezentaci.
Strucné vysvétlete, jaké technické podminky je nutné si zajistit prfed zacatkem

prezentovani.
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Kapitola 10

Prace s objekty
v prezentacnich
programech, vlastni
prezentace

Po prostudovani kapitoly budete umét:
«  popsat nastroje prezentacnich program( pfi vytvareni prezentaci;
- vyjmenovat zakladni objekty snimku;
- vysvétlit vyznam vlastni prezentace.

Klicova slova:
Snimek, Sablona, predloha snimku, textové pole, SmartArt, vlastni prezentace.
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101  Tvorba obsahu snimku

Prezentaci Ize obecné vytvofit dvéma zpUsoby:
Zalozeni nové prezentace bez jakéhokoliv pozadi, pfipraveného schématu a rozlozeni snimku.
S vyuzitim Sablony s preddefinovanym pozadim, fazenim snimk(, danou osnovou apod.
Orientace snimku

Ve vychozim stavu je nastavena orientace snimk(l na Sifku. Orientaci vSech snimk{ je mozné na-

stavit na vysku na karté Ndvrh ve skupiné Vzhled strdanky tlacitkem Orientace snimku.

Nelze nastavit nékteré snimky na vysku a jiné na sirku.

Domi VloZeni Mavrh Prechody Animace Prezentace Revize Zobrazeni ¢

— & - p EBanry' @ "

I- Styly pozadi =
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Obr. 79 Nastaveni orientace snimku; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

10.1.1 Pouziti sablon

Sablony jsou soubory, obsahujici hotové formaty a piipadné i nékolik snimkl pro vytvoreni prezen-
tace urcitého typu.

Soubory Sablon maji pripony:

potx Sablona aplikace PowerPoint
pot Sablona aplikace PowerPoint 97-2003
potm Sablona aplikace PowerPoint s podporou maker

Vytvoreni prezentace podle sablony
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Z nabidky Soubor zvolime Novy

Zalozky [rezim kompatibili

VloZeni Navrh Pfechody Animace Prezentace Revize Zobrazeni
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Obr. 80 Vytvareni nové prezentace; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

V sekci Dostupné Sablony a motivy zvolime kategorii Ukdzkové sablony a konkrétni Sablonu. P¥i

vytvareni nové prezentace muzete dale pouzit:

Motivy
Moje sablony — otevie dialogové okno s vlastnimi Sablonami
Sablony na webu Office.com

Volbu Novy z existujiciho

Tato volba umoziuje zaloZit novou prezentaci na jiz vytvorené prezentaci. Mohli bychom pavodni
prezentaci zkopirovat, prejmenovat a pfejmenovanou upravovat, ale PowerPoint poskytuje na-

stroj, ktery cely tento proces urychli.
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Sirokodhla prezentace Skoleni Uvodni informace o Zprdva o stavu projektu
aplikaci PowerPaint 2010

Obr. 81 Dostupné sablony a motivy; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)
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10.1.2 Predloha snimku

Predloha snimk{ je vzorovy snimek, ktery je soucasti Sablony a urcuje vychozi vlastnosti snimkd.

Pfedloha snimk( slouzi k formatovani vSech snimk( prezentace najednou pomoci zastupnych
symboll pro jednotlivé ¢asti snimku (napf. nadpisy nebo odrazky). Formaty prebiraji jednotlivé
snimky diky poutziti rozloZzeni snimku. Na predloze snimku Ize nastavit format, velikost, umisténi
a animaci pro nadpisy, texty snimku resp. odrazky, zapati a vzhled pozadi. VloZzeny graficky objekt

(napf. logo) do predlohy snimkl je soucasti pozadi vSech snimkU prezentace.

Na predloze muzete:

Nastavit format oblasti pro nadpis a jeho animaci.

Nastavit format oblasti pro text resp. odrazky a jejich animaci.

Vlozit obrazek ze souboru (logo) a nastavit jeho format.

Vlozit do zapati snimku datum, Cislo a text a zménit format oblasti zapati.

Pro Upravu rozloZeni snimku je potfeba zménit zobrazeni na zobrazeni Predloha snimkd.

h Prachody Animace Prezemtace Revize | ZTabrazeni |
E [+ eravitko Q

| [T eadizha & stupné $edé
Piedloha Ffedloha Pfadlaha ] lupa  Piizpdsobit i
snimkd podkladd pozndmes; | [ Vaditia velikosti okna | |l Cemabile

Zobrazeni prediohy fobrazit & | Lupa Bamva £ stupné Sedé

Obr. 82 Zobrazeni predlohy snimkd; zdroj: autor

Pro zobrazeni predlohy na karté Zobrazeni, ve skupiné Zobrazeni prezentaci kliknéte na tlacitko
Predloha snimkd, nebo se stisknutou klavesou SHIFT kliknéte na tlacitko Normdlni v pravém dolnim
rohu. V levém podokné se nachdazi miniatury, kde vétsi miniatura predstavuje predlohu snimkd
a mensi miniatury jeji podfizend rozlozeni snimku. V pravé casti lze nastavit jednotlivym ¢astem
predlohy snimk( formaty pomoci zdstupného symbolu pro nadpis, odrazky prvni az paté urovné

a Cislo snimku a pro zadpati obsahujici text zapati, datum a ¢islo snimku.

Tlacitkem Zavrit predlohu se vratime do plvodniho zobrazeni, nebo téZ mizeme pouzit tlacitko

Normdilni v pravém dolnim rohu.

Na predloze lze objekty animovat, nebo lze pouzit animované objekty (napf. obrazky *.gif). Na

predlohu je vhodné umistit navigacni tlacitka, jak je vidét na nasledujicim obrazku:
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Pfadlgha snimkd Domd VioZeni
b= s [ odstranit

G Piajmenavat
Vlodit pfedlohu  Viodit
snimkd rozlozeni Geb Zachovat

Upravit prediohu

= (1201409

RozloZen
piedlohy|

Obr. 83 Umisténi navigacnich tlacitek na predlohu snimku; zdroj: autor

Na snimku mohou byt rlizné objekty: text, obrazky, videosekvence, audiozaznamy, internetové

adresy a dalsi multimedialni prvky.

10.2 Textové pole

Textové pole je specialni objekt pro vkladani textu, ktery mohou pouzivat vSechny programy baliku
Microsoft Office.

V PowerPointu nelze text vloZit pfimo na snimek, je tfeba vytvofit textové pole.

Kazda Sablona predpoklada vstup textovych udaju, takZze na snimcich jsou ¢asto zobrazeny ¢arko-
vané oblasti stextem "Klepnutim vloZite nadpis". Jakmile klepnete do ¢arkovaného obdélniku
a napiSete vlastni text, je nadpis hotov. Nyni mizZete klepnout do dalSiho obdélniku a postupné

doplnit vSechny ostatni texty na daném snimku.

Texty v pfeddefinovanych polich se zobrazuji v osnové. Texty v polich, které vlozime na karté Vio-

Zeni ve skupiné Text tlacitkem Textové pole, nejsou propojeny s osnovou a nezobrazi se v ni.

Operace s textovym polem

presunuti

otoceni

zkopirovani

nastaveni formatu pisma (typ, velikost, fez)
formdatovani odstavce

nastaveni odrazek a cislovani
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Nastaveni vlastnosti pisma (typ, velikost, fez)

S textem uvnitf oblasti v prezentaCnim manazeru se pracuje uplné stejné jako s jakymkoliv jinym
textem v textovém ramu ¢i textovém poli jiného kancelafského programu. To znamena, Ze stan-

dardnimi nastroji je mozné ménit velikost textu, jeho typ a fez apod.

]| -0+ Prezentacel - Microsaft PowerPoint nekomeréni pouZiti Nastropelkresieni) = &P
VloZeni Mavrh Fiechody Animace Prezentace Revize Zobrazeni V;?\roja'F Format &

HE RozloZeni = . B . — Vipli ob - Majit
. & ssam ORORNT | calibri @akladnit + 18 v AT A7 | B | 32 - D—l L2 viplf obrazce - | Na
By~ Obnovit L7 Obrys obrazee = E';c Mahradit =
Mowy .. = AV . - A - = == | ==~ Obrazce Usporadat Rychlé
;31' snimek ~ 5 0ddil - B 7 U 8 e 3-Aa |4 % i Vo e || e - styly ~ &) Efekty obrazel ~ Q Vybrat -
Schranka & snimky Pismo ] Odstavec ] Kresleni ] Upravy

Obr. 84 Vlastnosti pisma a odstavce textového pole;
(zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Pro préci s textovym polem mame k dispozici ndstroje na zaloZce Ndstroje kresleni — Formdt.

=21 9-0|= Prezentacel - Microsoft PowerPoint nekomeréni pouditi Nastoje kTesieny = &
Domd VloZeni MNavrh Pfechody Animace Prezentace Revize Zobrazeni Vyvojai Format [~
= NNOO - - o &Wpln obrazee = A L pienést bliz = |El- Zarovnat = il s =
M= Abc Abc Abc | |+ | 2 Obrys obrazce ~ - Pfenést dal ~ Skupina =
OALL® - E & obry: i p
[ RAE = | & Efekty obrazed - EI} Podokno vibéru Sk Otoéit = a2 m hd
VloZit obrazce Styly obrazed [ Styly WardArt [ Uspofadat Velikost [

Obr. 85 Nastaveni vlastnosti textového pole; (zdroj:
https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Text je mozné vkladat i do vloZenych obrazc, jestlize z kontextové nabidky zvolime: Upravit text.

- -

CalibriZ ~ 18 ~| A" 4
B I EE=EA-

& viimout

....... By Kopirovat
: [ Moinosti vioZeni:

.............. [ A5 Upravit text

Obr. 86 VloZeni textu do obrazce; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)
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Formatovani odstavce

Pred odstavec je mozné vlozit odrazky a Cislovani, zarovnat text, nastavit smér textu, nebo vytvofit
sloupce. Veskera tato nastaveni se provadéji prostiednictvim ndstroji karty Domu ve skupiné Od-

stavec.

Nastaveni odrazek a cislovani

Prezentace se Casto skladd z bodu, ke kterym prezentujici podava komentar. Proto ma PowerPoint

nastaveni odraZzek propracovano vic, nez Word.

Nejjednodussi zplsob vytvoreni odrazek je pomoci tlacitka OdrdZky na karté Dom( ve skupiné Od-
stavec. Detailnéjsi nastaveni je mozné pomoci okna OdrdzZky a Cislovani, které aktivujeme kliknu-

tim na Sipku vedle ikony Odrdzky a Cislovdni.

Nastaveni barvy a vyplné textového pole

Barvu ¢&i vyplni textového pole Ize nastavit na karté Domd ve skupiné Kresleni pomoci ikony Vyplri
obrazce, nebo pomoci dialogového okna Formdt obrazce, které otevieme po kliknuti PTM volbou

Format obrazce.

=

Format obrazce

Vil | | vyplr
Barva cary ) Bez wiplng
Styl Cary & Souvisla vipli
O Prechodova wipli
Sﬁ 2 z 0 -
i ) Obrézek nebo texturovd wipli
Odraz O vzorkowd wipls
Z&e a mékké okraje ) wiplf pozadi snimky
. Barva vypiné
Prostorovy efekt
Otofeni v prostoru Barva:
Y
Automatické opravy obrézku Prihlednost: ': ] — 0% |
Barva obrazku
Graficke efekty
Ofiznut!
Velikost
Pozice
Textové pole
Alternativni text

Obr. 87 Dialogové okno Format obrazce; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)
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10.3  Obrazky a ilustrace

Nastroje pro vlozeni obrazk( a grafiky mame na karté VloZeni ve skupinach Obrdzky a llustrace.

t
Prezentace Revize Zobrazeni

Q UEBEAE®E T &G

Hypertextowy Akce | Textové Zahlavi Wordart Datum Cislo  Objekt | Rovnice Symbol | Wideo Zvuk
odkaz pole azapati - a €as  snimku - - -

Odkazy Text

Pfechody Animace

B T,

e | 2]

Tabulka | Obrdzek Klipart Snimek Fotoalbum | Obrazce Smartart Graf
- obrazovky * hd -

Tabulky Obrazky

Mévrh

Tlustrace Symbaoly Medialni soubor

Obr. 88 VloZeni obrazce do snimku prezentace;
(zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

10.3.1 Vektorové obrazce

Vektorové obrazce jsou slozeny z kfivek. To znamen3d, Ze vSechno, co se na obrazku nachazi, je

matematicky pocitano a sloZzeno z ¢ar a krivek.

VloZeni obrazci do snimku prezentace

PowerPoint umoznuje vlozit do prezentace rGzné tvary, cary, kfivky, bubliny, obdélniky a jiné ob-
jekty. VSechny tyto prvky se nazyvaji obrazce a jsou snadno pfistupné na zaloZce VloZeni ve skupi-

neé llustrace tlacitkem Obrazce.

QL 5

Hypertestovf Ak
odkaT

D2 il

[@orazce|Smartart  Gral
-

Naposiedy poudité obrazce

e~ woooAlLs
e A

gary

NN TLLL T RRNAGG
Obeldiniiey

(] e e i e
Zikladnl obrazce
HoAMNIACOQOOE@
@GOUO0OFLZOORO
D@D 2 HET O™
G014}

Piné Hply

P e deiedrrdd
Edvaso DI dal
dhihls

Obfazee fovnic

===

Wiwojowé dizgramy
Do<dOD0deo0aW
o0dRNE® E § AVED
Qgoo

HuEzdy 3 nipizy

cke g =pelslotolciotodel
Gackim B Rt B ] e A

Papisky
00048008023
=080

Tiagitka akel

=0 (] 51 = (@) ] =] D) [ # O

Obr. 89 Vybér vkladaného obrazce; zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)
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Je-li oznadeny néktery vlozeny obrazec, mame k dispozici zdlozku Ndstroje kresleni — Formdt, kde
mulzeme vkladat dalsi tvary, nastavovat styl tvaru a WordArtu, usporadavat tvary a ménit jejich

velikost.

Zakladni operace s grafickymi objekty

Zména velikosti

Pfemisténi objektu

Smazani objektu

Barvy, ¢ary a vypln grafickych objektt

Pomoci tvar( Ize nakreslit vyvojové diagramy a jejich vzhled upravit s vyuzitim pfeddefinovanych

styld.

Vektorové obrazce mliZzeme upravovat pomoci nastrojl pro kresleni, které mame po oznaceni ob-

razku na karté Ndstroje pro kresleni - Formdt.

7~ 0 |-  Zalozky [refim kompatibility] - Microsoft PowerP oint s i Al gt et |

Format

Domd VloZeni Navrh Pfechody Animace Prezentace Revize Zobrazeni Format

N i - A yplfi - L] A woiA - Fenést bliz - = |
) S~ NOO _‘ % Upravit obrazec _l ﬁ\lyp\n obrazce _l Viplf textu [ Prenést bliz IEI. Zarovnat &)
AL L ep b+ | B rextové pole ~| &2 obrys obrazce - A A A | 2 obrystextu~ | O Prenéstddl - [#] skupina ~ -
SRR S 7| & Efekty obrazed ~ = | /& Textavé efexty - | Hty Padokno vibéru S Otafit ~ o4
Vloiit obrazce Styly obrazel ] Styly WordArt ] Usporfadat Velikost ]
| Y [ 11

Obr. 90 Nastroje pro kresleni; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

10.3.2 Rastrové obrazky

Rastrovy obrazek se cely skldda z bodu, které jsou poskladany jeden vedle druhého. Jednotlivé

body jsou velmi malé a maji rGznou barvu, a proto je lidské oko vidi jako obrazek.
VloZeni obrazku do prezentace
Vkladani obrazku z externiho zdroje je pravdépodobné nejcastéjsi zplsob vkladani obrazkd.

Podminky pro vloZeni obrazku:

Mél by byt uloZzen pfimo ve vasem pocitaci
Nemél by byt pfilis velky

Musi byt ve formatu, ktery prezentacni manazer umi nacist

Postup vloZeni obrazku:

Karta VloZeni — skupina Obrdzky - ikona Obrdzek

PowerPoint zobrazi okno VloZit obrdzek, kde nalistujete vkladany obrazek.
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’

Nastroje pro Upravu rastrovych obrazk(i najdeme na karté Ndstroje obrdzki — Formdt a umoznuiji:

Ofiznuti obrazku
Uprava jasu a kontrastu

Pfebarveni obrazku na ¢ernobily

Zvolit celkovy vizualni tvar pro obrazek

" Prezentacel = Microsoft PowerPoint ™ T " Nastroje obraziar [
Prechady Animace Prezentace Revize Zobrazeni Farmat
= 3 ek - sk g ceni obrizku - | Bh Prendst bliz = . =,
i % Automatické opravy - 18] Komprese obrézkl | [ —— — = ean T .| & Ohraniéen obréazku | & Penést bliZ L. Zarovnat | E L8 viskn e am 7|
=i g Barva v ByZménit obrizek | | | ol wagll| - P - | - | O Erekty obrazkil | Oy Penést dal TR skupina - | |
Odebrat " » h - I Ofiznout =2 Zjrka: s
pozadi [EH Graficke efekty - ‘E Obnovit obrézek ~ 7| % RozloZeni abrizku ~ E% Podokno wbéru S Otoéit ~ - v difka 3387 m
Upravit Styly abrazkd [ Uspofadat Velikost [

Obr. 91 Upravy obrazk(; zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Ve skupiné Styly obrdzki rozkliknutim tlacitka Vice je mozné zvolit celkovy vizudlni styl pro obra-

zek.

Podokno vybéru a viditelnosti

Toto podokno slouzi k vybéru objektl a jejich skryti béhem editace i vlastni prezentace. Okno lIze

aktivovat na karté Domd tlacitkem Vybrat:

Q&Wplﬁ obrazee * | S3 Majit
ﬁ Qhbrys obrazce = EL’E Mahradit =

[ Efekty obrazed ~ | |z Wybrat =

! ___Ié Vybrat vie
’!i’_TE"_I‘_- Vybrat objekty
Obrazd |Ht|| Podokno vibéru..,
TextovePole 1T |
Obrazek 1 @
Qbrazek 2 @
Obrazek 3 @
Qbrazek 4 @
Qbrazek 5 @
Qbrazek & @
Qbrazek 9 @
Obrazek 10 @

Obr. 92 Aktivace podokna vybéru na karté Domd;
zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)
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Okno lze aktivovat i na karté Ndstroje obrdzku — Formdt nebo Ndstroje kresleni — Formdt:

o @ 2
Format & @)
iobzaziy + - Dy Plendstoiii v |2 GJ,p‘ .'I| Frp :i
ki - E_‘l Pienéstddl - [E{~ |
obriziu v 'Tb Pordalna vhiru | 4 | ofinost £33 28,4.m :]
o Uspofidat Welikast
W§hér a vidltelnost v X
Ghrozce na tomio smimiu:
Textavépale 11 =
Obedzek 1 =
Obedzek 2 =
Obedzek 3 =
Obedzek 4 =
Obedzek 5 =
Obedzekd =
Obedzekd =
Obeszskt =

Obr. 93 Aktivace podokna vybéru na karté Nastroje obrazku — Format;
zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Pomoci podokna vybéru lze jednoduse vybirat a vrstvit jednotlivé objekty na snimku a nastavovat

jejich viditelnost.

10.4 Obrazky typu SmartArt

Obrazky typu SmartArt se poprvé objevily v Office 2007. Jedna se vétSinou o textova pole propoje-
na do jednoho celku. SmartArty neslouZi pro zndzornéni ¢iselnych hodnot (nejde o grafy), ale pro

znazornéni vztahl mezi objekty, které spolu uréitym zplsobem souvisi.

Zvolit obrazek SmartArt
= Seznam
8= Seznam ==|
20 Proces B
b Cyds (B
ok Hierarchie | e
B Relace }
] —y
Matice ——m B
Jehlan
A - - Seznam — zakladni blok
Obrazek 019 ;] T T T e Hiﬁ Umo#fiuje znazornit nesekvenéni nebo
@ Office. com seskupené bloky informad. Maximalizuje
' vodorovny i svisly prostor pro zobrazeni
= = a T EEE i obrazcd.
soe EEE == B s
ok | [ stmo
—— —

Obr. 94 Diagramy SmartArt; zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)
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Diagramy SmartArt je vhodné pouZzit napf. pfi:

vytvoreni organizacniho diagramu,
zobrazeni hierarchie stromové struktury,
znazornéni krokd nebo fazi urcitého postupu,

zobrazeni cyklickych nebo opakujicich se informaci.
Co Ize nastavit u diagrami SmartArt:

format pisma,
vypln tvarq,
obrys tvar(,

efekty tvara.

Pfevedeni textu na diagram SmartArt

Do textového pole napiSeme osnovu snimku.
Na karté Dom( ve skupiné Odstavec klepneme na tlacitko Prevést na obrdzek SmartArt.
Do diagramu SmartArt mGzeme vloZit i vlastni obrazky.

Vytvoreni seznamu, doplnéného obrazky pomoci objektl SmartArt

VloZeni — llustrace — SmartArt

Kategorie Seznam

Zvolte néktery seznam s obrazky (napfiklad Svisly seznam obrazk()
Poklepejte na ikoné obrazku

Vyhledejte obrazek a zvolte VloZit

E_ - B
i I
I

Obr. 95 Zvyraznéni obrazkd(- svisly seznam; zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)
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Vytvoreni organizacniho diagramu

Jako zéaklad vyberte néktery z obrazkd SmartArt kategorie Hierarchie.

.......... e PP [ =— B -3
A Pismo
...... @ Zménit abrazec >
2 Pfidat obrazecza ] Ppridat obrazec ¥
Pfidat obrazec pfed &, Hypertextovy odkaz
Fiidat abrazec nad Ulodit jako obrazek
= Pridat obrazec pod |, T
7 Obnovit obrazec
;| Pridat asistenta

Welikost a umisténi...

Obr. 96 SmartArt kategorie Hierarchie; zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Na obrazku je vidét pridavani dalsich tvar(. Klikneme na ¢ast SmartArtu, kterou chceme upravovat
a z kontextové nabidky vybereme PFidat tvar a zvolime, kam chceme tvar pridat. SmartArt mlze-

me rozloZit na tvary a doplnit podle potfeby carami a dalSimi tvary a opét seskupit.

10.5 Dalsi objekty, které lze vlozit na
snimek

Tabulky PowerPointu
Tabulky Excelu

Grafy ze sesitu Excel

Grafy PowerPointu
WordArty

Komentare (na karté Revize)

Rovnice, vytvofené pomoci Editoru rovnic

Do prezentace lze vlozit videosekvence, audiozaznamy, internetové adresy a dalSi multimedialni
prvky. VSechny typy objektl (kromé komentarll) Ize do prezentace vkladat na karté VlioZeni.
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10.6  Vlastni prezentace

Pokud Castéji pracujete s prezentacemi, dostanete se obcas do situace, Zze vaSe pracné vytvorend
prezentace je pro urcitou pfileZitost nebo cilovou skupinu pfilis rozsahla, podrobna nebo obsahuje

informace, které nejsou této cilové skupiné urceny.

Prvnim feSenim je uloZit celou prezentaci pod jinym nazvem a nezddouci snimky v nové pre-
zentaci odstranit. Pfipadnou aktualizaci udajl ale budete muset provést v obou dokumentech,

coz neni idedlni.

Druhym feSenim je zachovat jedinou prezentaci, ale pred jejim predvadénim podle potreby
nezadouci snimky skryt. To vyloudi pfedchozi problém, ale vyZaduje opakovanou praci se skry-

vanim a opétnym zobrazovanim snimk.

Tretim, nejvyhodnéjsim feSenim je vytvoreni vlastni prezentace, coZ znamena nastavit pred-
vadéni vice kombinaci snimkl v jednom souboru prezentace, aniz bychom ostatni snimky od-

strarfiovali nebo skryvali.

V této kapitole se zamérfime na druhé a treti feseni.

10.6.1 Skryvani snimkdi

Jak jsme uvedli, tato ¢innost umozni zachovat snimky ve stavajici prezentaci, ale zabrani jejich zob-

razeni pfi predvadéni prezentace.

Pro vybrani snimk(, které maji byt skryté, je vhodné zvolit zobrazeni Razeni snimki nebo pracovat
v podokné s miniaturami snimk( v zobrazeni Normdlni. Samotné nastaveni je jednoduché — klep-
nutim na prislusny snimek jej vyberete (pokud chcete skryt najednou vétsi pocet snimkd, pouzijte
nespojity vybér se stisknutou klavesou Ctrl). Vybrané snimky skryjete tlacitkem Skryt snimek na
karté Prezentace ve skupiné Nastaveni nebo volbou Skryt snimek v mistni nabidce, vyvolané pra-
vym tlac¢itkem mysi. Ve zvoleném zobrazeni budou snimky nadale viditelné, jen jejich ¢islo bude
preskrtnuté aikona zesvétlena. Pokud nyni takto upravenou prezentaci spustite, skryté snimky

nebudou zobrazeny.
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= DVD/CD mechaniky |

= Dalsi komponenty ; = wysoce kvalifikované pracovniky,
 zapstujici servis veSkerého sortimentu v

nasi nabidce

=T

Obr. 97 Skryti snimku; (zdroj: https://www.napocitaci.cz/33/powerpoint-2013-vlastni-prezentace-
uniqueidgOKE4ANvrWuNY54vrLeM679T8Gmue6bjX2pLpGVMylprA/)

K obnoveni pavodniho stavu vyberete skryté snimky a zopakujete ¢innost pouZitou pfi jejich skry-

vani — volbou Skryt snimek nyni zrusSite toto nastaveni.

Elegantnéjsim feSenim neili skryvani snimkU je vytvoreni vlastni prezentace, tedy vytvofit k jedné
prezentaci nékolik variant zobrazeni pfi predvadéni. Jakékoliv Upravy snimk, jejich aktualizace,
provadite v jediné prezentaci a takto upravené snimky jsou zdroven soucasti jednotlivych vlastnich
prezentaci. Prezentujete napfiklad firmu, kterd nabizi doddvky HW a také pocitacova skoleni. Kro-
mé kompletni nabidky chcete podle publika prezentovat budto pouze nabidku HW, nebo nabidku

Skoleni.

Prislusnou prezentaci otevrete. Poté kliknéte na karté Prezentace ve skupiné Spustit prezentaci na
tlacitko Vlastni prezentace a vyberte prikaz Viastni prezentace. Zobrazi se dialogové okno Vlastni

prezentace. Tlacitkem Novd vyvolate nasledujici okno Definovat vlastni prezentaci.

|| Nazev prezentace: |Nabidka skoleni

Snimky v prezentaci: 2 Snimky ve vlastni prezentaci:
1. ABC, s.r.0. nabidka 2008 1. ABC, s.r.0. nabidka 2008
1 2. ROZSIRENA NABIDKA FIRMY ABC, s.1.0 2. ROZSIRENA NABIDKA FIRMY ABC, s5.1.0.

3. PREHLED NABIDKY HW 3. NOVA NABIDKA — SKOLENI PC KURZ(
T 4). PREDNOSTI NAS NABIDKY 4. ZAKLADNI KURZY:

5. POKRACOVACI KURZY:

5. DOSTUPNOST CO
6. SPECIALNI KURZY:

71 6. NOVA NABIDKA - SKOLENI PC KURZU
71 7. ZAKLADNI KURZY:

77 8. POKRACOVACH KURZY:

1 9. SPECIALNI KURZY:

< | m

Obr. 98 Okno Definovat vlastni prezentaci; (zdroj: https://www.napocitaci.cz/33/powerpoint-2013-vlastni-
prezentace-uniqueidgOKE4NvVIrWuNY54vrLeM679T8Gmue6jX2pLpGVMylprA/)
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V tomto okné mizZete zadat novy nazev pro vytvarenou variantu. V poli Snimky v prezentaci se
zobrazi ndzvy vSech snimk( prezentace. Do pole Snimky ve vlastni prezentaci vloZzite pomoci tlacit-
ka Pridat snimky vybrané zaskrtnutim z levého okna. Pfipadné odstranéni snimku odtud provedete
tlacitkem Odebrat s ikonou ktizku. Tlacitky se Sipkami Nahoru a Dolli mlzete ménit poradi snimkd

ve vlastni prezentaci.

Po dokonceni vkladani snimk( do vlastni prezentace zbyva vse potvrdit tlacitkem OK.

Nabidka skoleni
Nabidka HW

:

Upravit...

Odebrat

1

Kopirovat

,_,
—

[ Zobrazit ]

Zaviit

Obr. 99 Okno pro préci s Vlastni prezentaci; (zdroj: https://www.napocitaci.cz/33/powerpoint-2013-vlastni-
prezentace-uniqueidgOKE4ANvVrWuNY54vrLeM679T8Gmue6jX2pLpGVMylprA/)

Na ploSe se opét zobrazi dialogové okno Viastni prezentace se zobrazenym nazvem vasi vlastni
prezentace. Z tohoto okna ji mlzete po vybrani spustit tlacitkem Zobrazit, pomoci tlacitka Upravit
se vratite do okna Definovat viastni prezentaci, kde mlzete vloZit nebo odstranit snimky. Tlac¢itkem
Odstranit odstranite vybranou vlastni prezentaci, tla¢itkem Kopirovat vytvorite jeji duplikat. Praci

ukoncite tlacitkem Zavrit.
Nyni mate k dispozici Uplnou prezentaci a spolu s ni vytvorené vlastni varianty.

Pamatujte na to, Ze pokud spustite prezentaci obvyklym zplsobem, bude spusténa zakladni, celd
prezentace. Pokud budete chtit spustit nékterou variantu vlastni prezentace, musite na karté Pre-

zentace kliknout na tlacitko Vlastni prezentace a vybrat pfislusSnou variantu.

B B2

Online Vlastni Nastavit  Sknyt
prezentace ~ prezentace v prezentaci snimek
irezentaci Nabidka skoleni

Nabidka HW

Obr. 100 Nabidka Vlastni prezentace v hlavnim menu; (zdroj: https://www.napocitaci.cz/33/powerpoint-2013-
vlastni-prezentace-uniqueidgOKE4ANVrWuNY54vrLeM679T8Gmue6jX2pLpGVMylprA/)
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Pokud byste chtéli, aby se vlastni prezentace spustila i pokud pouzijete obvyklé nastroje na spus-

téni prezentace, musite to nastavit pomoci tlacitka Nastavit prezentaci na karté Prezentace

a vybranim volby Vlastni prezentace.

‘Na

Typ prezentace

@ Predvadéni lektorem (celd obrazovka)
) ProhliZeni jednotlivcem (okno)
() Automatické prohliZeni (cela obrazovka)

Moznosti zobrazeni

[7] Opakovat az do stisknuti klavesy Esc
[7] predvadét bez mluveného komentare
[] Pfedvadét bez animace

[7] Zakazat hardwarovou akceleraci grafiky

)
Barva pera:
Barva laserového ukazovatka:

Zobrazit snimky
(") Viechny
0 Od: 1 | po: |10

@ Vlastni prezentace:
Nabidka ikoleni [+]

Prechod na dalsi snimek
(") Rucné
@ S casovanim, je-li k dispozi%

Vice monitord

Maonitor prezentace:

Primarni monitor E]
Rozliseni:
Pouzit aktualni rozliseni E]

[¥| Pouzit zobrazeni prezentujiciho

[ OK ][ Storno ]

Obr. 101 Nastaveni parametrud Vlastni prezentace v hlavnim menu;
(zdroj: https://www.napocitaci.cz/33/powerpoint-2013-vlastni-prezentace-
uniqueidgOKE4ANvVrWuUNY54vrLeM679T8Gmue6jX2pLpGVMylprA/)

Vytvofenou vlastni prezentaci mizZete samostatné vytisknout pomoci volby Soubor — Vytisknout,

a naslednou volbou pfislusné vlastni prezentace.

Program pro vytvareni prezentaci

|

umoziuje navrhnout a kvalitné graficky

a esteticky ztvarnit prezentaci. K témto operacim mu slouZi fadu nastroji, mezi
nejuzivanéjsi patfi Sablony, motivy a predloha snimku. Zakladem kazdé prezentace
je text, ktery je mozné ozivit riznymi objekty, napf. obrazky, objekty typu SmartArt,

vektorovymi obrazci, tabulkami, grafy apod.

Vlastni prezentace je nastroj, ktery umoznuje vytvofit k jedné prezentaci nékolik va-

riant zobrazeni pfi predvadéni. MiZeme tak upravit prezentaci pro rizné cilové sku-

piny.
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1. Uvedte, z jakych zdrojli je mozné vloZit do snimku obrazky a grafiku.

2. Popiste, co je to textové pole avysvétlete rozdil mezi textem, vlozenym do
pfeddefinovaného a vlastniho textového pole.

3. Struéné charakterizujte, co jsou obrazky typu SmartArt a zdlvodnéte vhodnost
jejich poutziti.

4. Vysvétlete vyznam funkce Vlastni prezentace.

Literatura k tématu:

[11 BARTEK, K., KUBRICKY, J. Pokrocilé pouZiti MS PowerPoint pfi tvorbé elektronic-
kych vyukovych materidld. 1. vydani. Olomouc: UP Olomouc, 2015. ISBN 978-
80-244-4558-8.

[2] LAURENCIK, M. Jak na dokonalou prezentaci v PowerPointu. Praha: Grada,
2013. 128 s. ISBN 978-80-247-4377-6.
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Kapitola 11

Tvorba interaktivni
prezentace, pokrocilé
techniky tvorby prezentaci

Po prostudovani kapitoly budete umét:
< animovat snimky prezentace;
« vytvofit interaktivni prezentaci;

provést ozvuceni prezentaci;
pracovat s videem v prezentacich.

Klicova slova:
Efekty prezentace, animace, interaktivni prezentace, hypertextovy odkaz, tlacitka

akci, automaticka prezentace, ozvuceni prezentace, videoukazky v prezentacich.
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11.1 Nastaveni efektl na snimcich

z

Efekty jsou operace afunkce, které jsou v prezentaci pouzivany proto, aby ji ucinily poutavéjsi.

Efekty |ze pouZit na vSechny objekty. PouzZiti efektl se nesmi prehanét.

11.1.1 Efekt animace

Efekt animace slouzi k animovani objektu v rdmci jednoho snimku. Pfi nastaveni animace urcuje-

me:

prichod, zdGraznéni, odchod a cesty pohybu objektd na snimku
poradi zobrazeni objektd na snimku a

dobu jejich zobrazeni

Bylo by mozZné pro celou prezentaci pouzit jediny snimek a na ném postupné zobrazovat vSechny

objekty. Nebylo by ale pohodIné s takovou mnoZinou objektl sou¢asné pracovat.

Postup pfi pridani animace

el ‘= Microsoft PowerFoi

Prezentace Revize Zobrazeni

| <t | b Podokno animaci

o

| b Zadatek: Zménit pofadi animace

A A A -
= -l g
’ )¢ )i W
Nahled Zadna Celé najedn... Pralnuti Pilétnuti Vplyhut! Rozdéleni Setfeni =

g Aktivagni uddlast ~ | @ Daba trvdni: = & Pfesunout na diivéjsi tas

Piidat ; s i b
animaci~ i%al(op\rovat animaci @ ZpoZdénk: -+ || ¥ Plasunout na pozdéjif &as

Roziifené moZnosti animaci Casovani

MoZnosti
efektu

Nahled Animace

Obr. 102 Nastaveni vlastni animace; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Klepnéte na objekt a vyberte poZadovany efekt animace z nabidky animaci, ktera se objevi rozklik-

nutim tlacitka Pridat animaci na karté Animace.

148
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Obr. 103 Pridani animace; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Maji-li objekty nastupovat v urc¢itém poradi, je tfeba nastavit animaci pro kazdy objekt zvlast. Maji-
li objekty nastoupit soucasné, je mozném vybrat a pfiradit animaci vSem najednou. Jednomu ob-

jektu mUzZeme pfiradit i vice efekt(, jak je vidét z ndsledujicitho Podokna animaci:

Podokno animaci v K

1§ vesely obliteiz [ |
z .;;i‘h Wesely oblice] 3 |:|

3 EY Vesely oblicej 3 |:|

4 .5}5' Wesely oblide] 3 |:|

5% Vesely obliteia [ ]
Galy Vesshyoblidejs [ |

Obr. 104 Pfifazeni vice animaci jednomu objektu;
(zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Pridavané efekty animace lze rozdélit do skupin

Uvodni
Zvyraznujici
Zavérecné

Drahy pohybu
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Zvolime-li nabidce Pfidani animace Dalsi vodni efekty, zobrazi se dialogové okno, v némz mlizeme

zvolit efekty animace:

Obr. 105 Pridani animace; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Pro nastavovani efektl je dobré si zobrazit podokno Podokno animaci kliknutim na tlacitko Podok-
no animaci na karté Animace. Po volbé efektu lze v podokné animaci nastavit, jak bude animace

spusténa a dalsi moznosti efektu. Pokud chceme, aby prezentace bézela automaticky, musime

Amma(el Prezentace  Revize | Zobrazeni  Vjvoir | Nawn Format |

% ShPodokno animac | b Zaditek
47 Aktivaéni udalost - | @ Daba trvani:

~ || Zménit pofad

= | A Pfesunou

+ 1!+ Presunoyl

s 1 MoZnosti Pridat —
Fdtnuti || | [smimaci | % Kopiravat animaci ‘-.;! Zpozdéni:
|| Gvodni
1 1 A0 BB 5*
Celé najedn...  Prolnuti Piilétnuti wplynuti
I A
L G
=
Setfeni Obrazec Kolo Hahaodilé pr.

K % 4;\'2

* <A

Doplfikové .. Barva ahran.. Barvavjpiné  Fiebarveni

o 1 K ~

B Podtrieni  Zablesktuéné Zobrazenit.. Vina
Zivéretné
Zmizent Prolnuti Odiétnuti  Odplynuti
| Daldi tvodni efekty...
5 | Dali oraziiujici efekty...
WE| Daléi zivéredné efekty..,
% | Dalsi dréhy pohybu...

né&mky.

Biilraryakra AIE

Lupa Ratovini Odraz
Zvyraziivjici
o Ao \ eay
< L o, =
Pulz Barewnjpulz  Houpadka Otaéeni
.| Docemobile  Ttmawnuti  Zesvétleni  Prihlednost

37

Rozdéleni
13

X

£
Tvétiovanis...

Zvétieniaz.

Barva abjektu
<A

Barva pisma

hAt

Rozdéleni

-

zvolit Spustit s pfedchozim, nebo Spustit po pfedchozim objektu.

Obr. 106 Podokno animaci; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Podokno animaci

B pichrat

I 03 Graf 1: Pozadi g

&

B Spustit po Kliknuti
Spustit s pfedchozim

Spustit po pfedchozim
Mafnasti efektu...
Casovani...
Skryt rozdifenou Easovou osu

Odebrat

v

o v

150
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Pokud mdme na snimku vice objekti, miZeme nastavit pro kazdy z nich animacni efekt a ménit

poradi jejich zobrazeni pomoci Sipek v dolni ¢asti podokna animaci.

Na karté Animace je tlacitko Kopirovat animaci, které umozni zkopirovat animace, nastavené jed-
nomu objektu na jiny objekt. Je to analogie nastroje Zluty Stétec na karté Dom{ ve skupiné Schrdn-
ka pro kopirovani formatu.

E:ﬂ Podokno animaci - Fadatek: | Pfi kliknuti
gﬁktiuafniudélast' (L Doba trvdni: |L‘IU,5EI

%Knpimvat animaci! @ FpoZdéni: |L‘IU,EIEI

né moZnosti animaci

Kopirovat animaci (Alt=5hift=C)
Zkopiruje animaci z jednoho objektu a pouZije ji
u jiného,

Dvojitym kliknutim na toto tladitko m_lflz'ete
stejnou animaci poufit u vice ohjektil v
prezentaci.

6 Dalsi napovédu zobrazite stisknutim klawvesy F1.

Obr. 107 Tlacitko pro kopirovani animaci na karté Animace;
(zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Nastaveny efekt odstranime volbou Odebrat v Podokné animaci, nebo stiskem Delete pfi oznacené
animaci v podokné animaci.
Nastaveni poradi zobrazeni efektl v prezentaci

Kazdy objekt na snimku predstavuje jeden krok v prezentaci, resp. jedno klepnuti mysi pfi
predvadéni prezentace.
Je-li objektli na snimku vice, byva obvykle nutné nastavit poradi zobrazovani objektd.

Poradi objektd 1ze nastavit v okné Podokno animaci pomoci Sipek Zmeénit poradi
Nastaveni zpozdéni a délky animace

Pomoci dialogového okna nastaveného efektu po volbé MoZnosti efektu v Podokné animaci
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Vymoren
Eckt | Casovini | arimace textu|

spustit: | EERETERT I v
Ipoddeni: 0 |5 | setund
Opaovat; | (2adnd) |
I pfeviraut st po pieheéni

Aktvadnf udalst =

Loc J[ =memo |

Obr. 108 Nastaveni ¢asovani efektu ; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Ve skupiné Casovani na karté Animace

f Zafatel: | Po pfedchoz... *| Iménit pofadi animace
(L) Doba trvdni: |EIL'I,5L'I :| & Pfesunout na difvéjEi fas

® Zpoidéni: (00,00

Casovani

Obr. 109 Nastaveni zpozdéni a délky animace na karté Animace;
(zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

11.1.2 Rozsirené efekty

Kazdy efekt ma specifické vlastnosti, které |ze upravovat, zvolime-li v podokné animaci po rozklik-

nuti Sipky vpravo u efektu MozZnosti efektu.

Okno rozsitujicich efektll obsahuje mnoho prvkd pro nastaveni animaci, které zavisi na zvoleném

efektu. Pfi animaci textu miZeme nastavit, jak se bude text animovat: zda cely najednou, nebo po

slovech, nebo po pismenech.
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Lupai(zakladm)|

Efeit | Casovani || Arimace textu|

MNastavesi
Lpa: | et |
WylepSani
Zvuk: [ (bez 2vite] V|
Poaaimac | Netlumit i~
Animovak bext: | Caly najednau
Cel§ najednou
Po slovech
Po ptsmesach

o ) [zeme ]

Obr. 110 Efekt lupa pro text; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Priklad nastaveni postupného zobrazovani nékolika objekti na jednom snimku

Pro kazdy objekt nastavime pocatek a konec animace.
Animaci pro pocatek nastavime Prilétnuti

Animaci pro konec nastavime Odlétnuti

Pro animaci konce nastavime vhodny ¢asovy interval

Pro vSechny objekty nastavime: Spustit po predchozim

U efektl prilétnuti a odlétnuti mGzZeme nastavit smér (Obr. 111).

Priletnuti
Efekt | Easovani || animace textu
Mastaveni
Smer: Zleva @l
Plynuly zacatek: @ zdola s B
Zlava
Plynuly konec: - s @
@ Zprava
Konec odrazu: S @
| shora
Vylepseni A Zdolazleva
Zvuk: S Zdola zprava [v] <‘;|
Po animaci: ’@ Shora zleva El
Animovat text: [@ Shora zprava 1}5_3
| 3 % zpozdeéni mezi pismeny
[0k [ Storno ]

Obr. 111 Nastaveni sméru prilétnuti objektu;
(zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)
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11.2  Interaktivni prezentace

Spusténa prezentace muze uzZivateli umoznovat interakci formou odkazu na webovou stranku, na
jiné misto v prezentaci, nebo do jiného souboru. Interaktivitu pfiddme do prezentace na karté Vlo-

Zeni ve skupiné odkazy tlacitky Hypertextovy odkaz a Akce.

]
@

Hypertextowy Akce
odkaz

Odkazy

Obr. 112 VlozZeni hypertextového odkazu; zdroj: [autor]

11.2.1 Hypertextové odkazy

Hypertextovy odkaz je barevné zvyraznény podtrzeny text i grafika (obrdzek, obrazec apod.). Hy-
pertextovy odkaz je aktivni pouze v zobrazeni spusténé prezentace. Po kliknuti lze automaticky

prejit na www stranku, emailovou adresu ¢i jiny snimek.

Odkaz vloZime na karté VioZeni volbou Hypertextovy odkaz, ¢imz aktivujeme dialogové okno
(Obr. 113):

Mty v bamka 4. PixR ot efel ohina srmaceh
dhdurrering £ Beo Sl Erebailals
¥ TodsnaloT presotsn
Nolved prney B e videa daprebmibade
dokuTand PR vy oo dirhd
10 St precerlae wl
i X i 4w ' . e

Obr. 113 Dialogové okno Vlozit hypertextovy odkaz; zdroj: [autor]

Pro pfifazovani hypertextového odkazu jiz zadanému textu je tfeba nejprve tento text oznacit.

Totéz plati pro pfifazeni hypertextového odkazu jakémukoli obrazci ¢i obrazku.
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Barvu textu hypertextového odkazu Ize nastavit pomoci dialogového okna Vytvofit nové barvy mo-
tivu, které aktivujeme na karté Ndvrh rozkliknutim tlacitka Barvy a volbou Vytvorit nové barvy mo-
tivu. Barvu textu hypertextového odkazu lze nastavit pomoci barev motivu Hypertextovy odkaz
a Pouzity hypertextovy odkaz.

[
Mévrh Prechady Animace Prezentace Revize Zobrazeni Viyvajai Format

E Barvy =
Aa a—1| | Aa Aa Ba 1 | A A! Aa || [Erima -
EmEmEm mEEmEn || | mEcEEw [T R EmmEms FmEsmy [ == | |:%

Vytvofit nowe barvy motivu

Zo

Barvy motivu - - Ukazka -

Text & pozad - tmavé 1
Text Text

o¥ QNe&
ol LGN

Hypertextowy cdkaz

Hvpertextowy odkaz X -

Text & pogad — svété 1
Text & pozad — tmavé 2
Text & pozadi — svété 2

Zyyraznéni 1

Zvyraznéni

Zvyraznéni

2
3
Zvyraznéni 4
Zvyraznéni 5

8

Zvyraznéni

b b o ] ) ] 3

Hypertextovy odkaz
Pougity hypertextovy odkaz E

Mézev: |\ﬂashﬂ|‘ 3 |

-

Obr. 114 Nastaveni barvy textu hypertextového odkazu;
zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Odkaz na snimek

Pro vytvoreni hypertextového odkazu na jiny snimek je tfeba v dialogovém okné VloZit hypertexto-
vy odkaz respektive Upravit hypertextovy odkaz v seznamu Odkaz na vybrat polozku misto v tomto
dokumentu. K dispozici jsou polozky pro pfechod na prvni snimek, posledni snimek, nasledujici

snimek, predchozi snimek nebo zvolit konkrétni snimek.

11.2.2 Nastaveni akci

Kazdému objektu (textu, obrazci, obrazku) na snimku nebo predloze lze nastavit akci po kliknuti
mysi nebo po pretazeni mysi (umisténi kurzoru na objekt). Pritazeni akce objektu se provadi ozna-
¢enim tohoto objektu, kliknutim na tlagitko Akce na karté VloZeni, ve skupiné Odkazy a nastavenim

vlastnosti akce v zobrazeném dialogovém okné Nastaveni akce.
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Nejcastéjsi udalosti akce je Prejit na cil hypertextového odkazu, kde se nachazeji moznosti pro pre-
chod na libovolny snimek, konec prezentace, webovou stranku apod. Po zaskrtnuti polozky Zvy-
raznit pfi klepnuti se po kliknuti na objekt v priilbéhu prezentace zméni barva objektu (tato volba

neni u textu pristupna). Jako akci mGzeme i spustit program, jak je vidét na nasledujicim obrazku.

Mastave milakee

BIlout myS | potafoni mydi |
Akre po Hinuti
O Zidng
) Preft na o hypestesberedho pdkams:

[rgsteduiist sk 5l

........................

|c.ult.m l [E;ub'himct... |

" Spustiz mskro:

| |
{2 &lee pridrufznd | objekiu

| v

] Piehrak ks
|[he: 23] “ |
2] 2vpraznit péi Mk

Lo ][ zem |

Obr. 115 Nastaveni akce; zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

11.2.3 Tlacitka akci

Tlacitka akci slouZi pro pridani akce do snimku resp. jeho predlohy. Tato tlacitka vypadaji jako béz-
né srozumitelné symboly (Sipky) pro prechod na dalsi, predchozi, prvni nebo posledni snimek. Tla-
¢itko se do snimku vloZi jeho vybérem z mistni nabidky tlacitka Obrazce umisténého na karté Vio-
Zeni, ve skupiné llustrace, a naslednym kliknutim levym tla¢itkem mysSi na pozZzadovanou pozici ve

snimku. Tlacitka je mozZné presouvat, upravovat jejich velikost i vzhled.
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Obr. 116 VloZeni tlacitek akci; zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Po kliknuti pravym tlacitkem mysi na tlacitko a vybérem polozky Formdt obrazce lze nastavit dalsi

vlastnosti ve stejnojmenném dialogovém okné.

11.3  Automaticka prezentace

Automatickd prezentace bézi bez zasahu uZivatele. Pro tento typ prezentace je potfeba nastavit

¢asovani pro animace jednotlivych objektl na snimku a pfechody mezi snimky.
Pro plné automaticky chod prezentace je tfeba nastavit:

Automatické zobrazovani jednotlivych objekt(i v ramci jednoho snimku
Automaticky prechod z jednoho snimku na nésledujici snimek

Automatické nastaveni neustalého opakovani prezentace

Kazdému efektu animace prifazenému jednotlivym objektlim snimku lze nastavit vlastni moznosti

¢asovani, kdy se ma dany objekt zacit animovat.

V podokné animace, které lze zobrazit kliknutim na tlac¢itko Podokno animace na karté Animace, ve
skupiné Rozsifené mozZnosti animace, se po nastaveni efektu zobrazi na pravé strané animovaného

objektu rozbalovaci $ipka, ktera obsahuje také polozku Casovdni.
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Sachovnice

Spustit: ‘{3 Ffi klepruti
Zpcidénis |
3 predchozim
Rorchlost: .
2 8 Po piedchaozim
Opakovat: (zadne] [

[ pfevinout zpét po pichrani

Akkivacni udalosti ¥

Ok :] [ Skarno

Obr. 117 Volba spusténi vlastni animace; zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Rozbalovaci seznam, ktery Ize Spustit v dialogovém okné efektu na zaloice Casovdni, obsahuje
nasledujici moznosti:

PFi klepnuti: animace je realizovana aZ po zasahu uZivatele kliknutim mysi nebo stisknutim
nékteré z klaves napF. ENTER nebo MEZERNIK.

S pfedchozim: animace efektu zacne soucasné s animaci predchoziho efektu

Po predchozim: animace efektu zaéne az po skonéeni animace predchoziho efektu.

Pole ZpoZdéni umoziuje nastavit ¢as pred vlastni animaci efektu, kdy se ¢ekd na animaci, ale muze

soucasné probihat jiny efekt s nastavenym spusténim S pfedchozim.

Rozbalovaci seznam Rychlost nabizi pét variant doby trvani efektu animace:

Spuskit; | 3 predchozim [% |
ZpoZdéni: sekund
Rychlost: Zsekond {stfedng] {w]
Opakavat: 5 sekund {velmi pomalu)

3 sekund (pomalu)
[ pfevinout 22 sekund (stiadns)

—————1 sekund (rychle) o
Akkivadni uda|n,5 sekund (velmi rychls)

OF. :] [ Storno

Obr. 118 Nastaveni rychlosti animace; zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)
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Pole Opakovat umozniuje nastavit pocet opakovani animace od dvou opakovani az do kliknuti nebo

konce vSech animaci snimku.

[EFekJ: | Casovani |Animace keetu |

Spuskit; | 3 pfedchozim v |
Zpozdeni: sekund

Revchiost: | 2 sekund {stfedng) ;\'r'_|
Opakovat; | (Eadné)] ]

[ Pfevinout z(zéédﬂé). S

Akkvacni udal3

4
5
10

Do pfigtiho kepnuti
Do konece snimku

[: OK ;] [ Skorno

Obr. 119 Nastaveni opakovani animace; zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Jako aktivacni uddlost mizeme nastavit klepnuti na libovolny objekt na snimku:

Tt RAL 1R RA1 1100 ERLRA1S 003 R VT AT 0 011 PR et PR

Prilet

Spuskit: |”& Pfi klepriti [ |
Zpozdéni: sekund

Riychlost: | 2 sekund (stFedné) ;\.f._|
Opakovat; | (Zadné) ~|

[ Pfevinout zpét po piehrani

Akkivacni udalosti £

() Animace je soucasti posloupnosti Kepruti

(%) spustic efekt Kepnutim na: [ Nadpis 1: Hlavni mésto Chc[?_r}

Madpis 1 Hlavni méskn Chorya
TexbovéPale 22 Minsk Tirana 24
Elipsa 3 ]
Tlatitko akce: Domnd 4

Obr. 120 Nastaveni aktiva¢ni udélosti; zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

114  Ozvuceni prezentace

Do snimku muzete vlozit zvukovy klipart, zvuk ze souboru, nebo muizete nahrat zvuk, pokud je vas

pocita¢ vybaven zvukovou kartou a mikrofonem.
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11.4.1 Prirazeni zvuku k animaci objektu

Na zdloZce Efekt je k dispozici rozeviraci nabidka Zvuk, pomoci které je moziné pfiradit ke kazdé

animaci urcity zvuk. Nabidka obsahuje nékolik pfednastavenych zvukovych efektd.

=

Priletnut|

Efelt |En9mrén7" Apimace bextu

Hastaveni

Sy |2dota |
Flyrdit zatatek: 37
Flymag konec: 37
Konet adrazu: 37 0s -

rylepdeni
ks FRODOZ. A I
i (Slst -
P anintaci: Eoka =
. [Mansk

Anlmowat bagts ook

itibuch =

N avuk. Jixd

][ memw

Obr. 121 Nastaveni zvuku v ramci efektu; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Je mozné zvolit i vlastni zvukové zdznamy — zde ovSem pouze ve formatu WAV.

11.4.2 Vlozeni zvuku ze souboru

Na snimek muzete vlozit objekt typu zvuk (karta VloZeni skupina MedidIni soubor ikona Zvuk).

2

Symbol

¢

Video | Zvuk

- -

()l | Zvukze soubaru..

Elipart - zvuk...

Mahrat zvuk...

Obr. 122 VloZeni skupina Medialni klipy ikona Zvuk; zdroj: autor

PowerPoint je schopen prehrat Sirokou Skalu zvuku. Po volbé Zvuk ze souboru se otevie dialogové

okno, kde muiZeme nalistovat poZadovany soubor. Na nasledujicim obrazku vidime moiné typy
zvukovych soubor.
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Mazey soubari: "

Soubary BpUL | Fuikave soubory 6. * aifc *.aiff; *.au; *.end; *.mid; *midi; ® emi; *.mp3; *m3u) *wa *I,V

Zvukovy soubor AIFF (aiff) (*,aif; *, aifc; *.aiff) ~
Fyukowy soubor AU (a0 O, au; *,5nd)

Soubor we Formata MIDT (midi) (*.mid; *.midi; *.rmi)

Fyuk we Farmaktu MP3 (rp3) (F.mp3; *.m3u)

Zvukovy soubar ve Formatu Way (way) (*

Obr. 123 Vlozeni zvukového souboru; zdroj: autor

Po volbé souboru se na snimek vloZi ikona zvukového klipu véetné panelu s ovladacimi tlacitky:

[ 2 4l I+ 000000 o)

Obr. 124 lkona zvukového klipu; zdroj: autor

Vzhled ikony zvukového klipu mGzZeme upravovat na zaloZce Ndstroje pro zvuk — Formadt.

Zpusob prehravani Ize nastavit na zaloZce Ndstroje pro zvuk — Prehrdvani.

EH9-6(= Prezentacel - Microsoft PowsrPaint nekamersii pausitl I [Wastrore prozviik

Domi Vieieni Mavrh Fiechody Animacs Frazaniace Revize Zobrazeni Format Plahravani

- ani iha zesilovani € zeslabavani | s [a: o S o
| L2 S B B i = e u.*esa areant i (&) Zagdtek: | Piehrat béhem ... |~ |[C] Opakovat do ukonéeni uivatelem
I i
Ty Postupné zesilovat: oooo 2 rotamatiory
Fiehrst | Fiidat Odebrat | Stiih . ——— | Hiasitast [ skt bl ini previnaut zpat
zilodky zlodky | zvuks  [fF Pestunné zeslabovat: oo o ‘ - 0 st Fii kdiknuti a i
Ukidzka Zaloky Upravy Fiehrét bEhem nékolika snimkd

Obr. 125 Zalozka Nastroje pro zvuk — Pfehravani; zdroj: autor

Standardné je zvukovy klip soucasti snimku — po prechodu na dalsi snimek se prehravani zastavi.

Zvolime-li Prehrat béhem nékolika snimkd, bude se klip prehravat pres vice snimk(. Pocet snimkd
Ize nastavit iv dialogovém okné Prehrdt zvuk, které obsahuje sekce Spustit prehrdvadni, Zastavit
pfehravani a VylepSeni. Toto okno aktivujeme volbou MozZnosti efektu po rozkliknuti zvukového

klipu v podokné animaci.

V sekci Zastavit prehravdani zde miZzeme nastavit pocet snimku, béhem kterych chceme prehravat
zvukovy klip. Po skonceni zvukového klipu mizZeme na nasledujici snimek vlozit dalsi zvukovy klip.

Na nésledujicim obrazku je nastaveno prehravani zvukového klipu béhem deseti snimka.
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P e

Prehrat Zvuk

Efekt | asovani | mastaveni zvaku]

Spustit pFehr v ani
(&) 0d zacatky
() 0d posledni pozice
(Ood fasu: I:I sekund

Zastavit prehrawani
3 Piii Mepnuti
(7 Po-akbudlnim snimku
@pos |10 |2 snimky

Wylepseni
Zvuk: |[Be: el i _ ; | |¥|
o anirnaci: |Netlumit [» o
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l:l % ZpozdEni mezi plsmeny

; I Ok i] ’ Storno ]

Obr. 126 Nastaveni prehravani zvukového klipu béhem deseti snimkd; (zdroj:
https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

11.4.3 Zaznam zvuku

Na snimek muzZete vloZit zvukovy soubor, ktery pomoci aplikace PowerPoint sami zaznamenate,

jestlize vas pocita¢ ma zvukovou kartu a mikrofon.

Postup:

1. Na karté VloZeni ve skupiné Medidlni soubor rozkliknete tlacitko Zvuk.

2. Povolbé Nahrdt zvuk se otevie dialogové okno Zaznamenat zvuk, kde zadate nazev zvuku.
3. Volbou Zahdjit nahrdvani spustite zaznam zvuku.

4. Zaznam ukoncite tlacitkem Zastavit nahrdavani.

11.4.4 Upravy zvuku

Pomoci aplikace PowerPoint je ¢aste€né mozné vloZeny zvuk upravovat:

zesilovanim zeslabovanim
nastavenim zacatku a konce skladby

vytvorenim zalozky zvuku a pfesunu na ni béhem prehravani

162
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Tyto Upravy lze provést na zéloice Ndstroje pro zvuk — Pfehrdvdni ve skupiné Upravy.

} Sg T3[R Cizbudrvdni pat = i
. 'ﬁ] Pattupni znulavak oarm 2
Flebual | Fikal DCedebead -
| eodiy siiotiy | o 18 Paitupnd sedabavas oo 1
Ltikcka Tiedly | -

L dtegdt prone 3100
srukeaha kigu cxdinem fau
20 LHIA b LAk

Obr. 127 Upravy zvuku; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Klikneme-li na tlacitko Strih zvuku, aktivujeme stejnojmenné dialogové okno:

Sifih zvuku

Spiberk Pl Doba trvbni: 03:23,374
032,027

| R e

oot 2 [ [>] (] i )
o [ sene |

Obr. 128 Dialogové okno Stfih zvuku; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

V tomto okné miiZeme nastavit:

Cas spusténi — pomoci &iselniku, nebo posunem zelené zarazky

Cas ukonéeni — pomoci &iselniku, nebo posunem ervené zarazky

MuzZeme zvuk spustit a sledovat Udaj na casové ose.

1.5  Vlozeni videa do prezentace

Podobné, jako zvuk, mizZeme do prezentace vlozit i video. Na zalozce VloZeni ve skupiné MedidIni

klipy zvolime Video a miGzeme zvolit Video ze souboru, Video z webu, nebo Klipart - video.
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Q&9

2 Symbaol | [ Video | Zvuk

- -

@ Video ze souboru...
Video z webu..,

Elipart — videao...

Obr. 129 VloZeni videa; zdroj: autor

Zvolime-li Video ze souboru, otevie se dialogové okno, kde mlzeme nalistovat vkladany soubor —

nasledujici obrazek ukazuje pripustné formaty:

Mézew soubon: |

Seubary gypay: wideorouhory (*.a0; * mpeg; Yampg; ompe; Tl Yanpz; vaepe2; amps; Tanpa; e
WEcchny soubo

Wideasoubeory [*.avi| . mpea; *imog) . mpe;

wideasouhor ve Foamatu A () {*.a)

Fimiow soubior (mpeg) (*.mpeg; *.mpg; *.mpa; *mlv; *mo2; *mpv2s * mo2v; *ampa)
Soubsar v Farmabu WTF Gemre] 0% pwm *ows)

Adiche Flash Madia (=206

Obr. 130 Pripustné formaty videa; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Po vloZeni videa se na snimku objevi ramecek, v némz se bude video promitat — rémecek mlizeme

pfesunout a zménit jeho tvar a velikost. Styl videa mlizZeme nastavit na zaloZce Ndstroje pro video

— Format.

Pfehravani videa lze nastavit na zaloZce Ndstroje pro video — Pfehrdvadni.

| -0 |- Zalozky.pptx - Microsoft PowerPoint nekomeréni pouZiti Nasiojeprowiteo)
Domii VloZeni Mavrh Prechody Animace Prezentace Revize Zobrazeni Format Prehravani
= F=F | Doba trvéni postupnéha zesilovini & zeslabovani Zatatek: | Automatick -
% .9%. e postip —— 1 [t |—y| Opakovat do ukonéeni uZivatelem
= %) Rozetmit: |01,00 : | o Pfahrivat na celé obrazavce

Piehrat | Pfidat Odebrat | Stfih Hlasitost Fehrani pievi &

zilodku zilodku | wvidea @ Setmit: |0100 ____________ : | - sknit, pokud se nepfehrava Rl AR o
Ukazka ZaloZky Upravy MoZnosti videa

Obr. 131 Zalozka Ndastroje pro video — Pfehravani;
(zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Efekt je moZné nakonfigurovat ivolbou MozZnosti efektu v okné Podokno animaci, kde

v dialogovém okné Prehrdt video mlzeme zvolit efekt a ¢asovani podobné jako u zvukovych sou-

bora.



165 TVORBA INTERAKTIVNi PREZENTACE, POKOROCILE TECHNIKY TVORBY PREZENTACI
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Obr. 132 MozZnosti nastaveni efektu v dialogovém okné Prehrat video;
(zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

11.5.1 Upravy videa

Pomoci aplikace PowerPoint je mozné vlozené video ¢aste¢né upravovat:

stmivanim a zesvétlovanim
nastavenim zacatku a konce videa

vytvorenim zalozky videa a presunu na ni béhem prehravani

Video Ize zahdjit postupnym zesvétlovanim a ukoncit postupnym stmivanim. V okné Stfih videa

mulzeme nastavit Usek videa, ktery chceme prehrat.

SiFih v =

Sl Coobenbrvelndl 000,538

LSt
L §
e al) o

Obr. 133 Dialogové okno Stfih videa; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)
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1.6 Nastaveni prechodu snimkd

Aplikace PowerPoint obsahuje fadu preddefinovanych prechodl. Pfechod mizeme nastavit roz-

kliknutim tlacitka Vice na zaloZce Prfechody ve skupiné Pfechod na tento snimek:

Pfechody jsou rozdéleny do kategorii: jednoduché, sloZité a dynamicky obsah.

Domd Viodani Miwih [ Flechody | Animaca Frazentace Ravize Tobrazenl

Jednoduché [=]
L]
2y skfily Pealruti Wolladani  Proloufize s, Rexdfleni  Prolnulipfe.  Hahodild pr.

— =
dl [
Chiazes Olkeryti Praknti Zhlslesk

SlLafiteé
Pialy Sathawnice Zalugiz Hediny Tt
]

Skartovinl Zamdna Plevidcani Galeria WA keyehle Dwafa Ynithni ke,

Cynamicky absan
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Obr. 134 Paleta pfechod(; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)

Na zaloice Prechody ve skupiné Casovdni mGzeme zvolit zvuk ptechodu, dobu trvéni prechodu,
pouziti nastaveného prechodu u vSech snimkd a prechod pfi klepnuti mysi, nebo automaticky po
urcitém poctu sekund.

11.6.1 Nastaveni automatického prechodu z jednoho
snimku na druhy

V aplikaci PowerPoint je moZné nastavit automaticky prechod z jednoho snimku na druhy. Aby
automatické ¢asovani pfi prechodu mezi snimky fungovalo, je nutné spravné nastavit volby ve

dvou zalozkach.

Nastaveni na zalozce Prechody

Damd WioZani Mavrh Plzchody | Animace Prezentacs Revize Zabrazani

L @ EI ":'F_ ﬂ ﬁ ﬁ - @ Dubatwélnl‘.'gnl,n{) T [ P ikt mysi |

Nahlad o : : : - | Maznosti | b p !
Hahodil€ pr... Qbrazec Cdkndi || Prekmdi Ziblesk Pimely Sachovnice = efek‘tuTl | ﬁp‘:\ua‘:uvig(h Zo: (990003 5 |

Nahied Fiechad na tenta snimek ! G e

Obr. 135 Karta Prechody; (zdroj: https://moodle.sspbrno.cz/mod/resource/view.php?id=3827)
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Ve skupiné Casovdni zaskrtnéte Za a nastavte pozadovany &asovy Udaj.

Prejit na snimek

Pfi kliknuti mygi

Za: Inn:nz,nﬂ :_|

Obr. 136 Nastaveni automatického pfechodu; zdroj:autor

Pokud chcete stejny ¢asovy interval nastavit u vSech snimku v prezentaci, klepnéte na tlacitko Pou-
Zit u vsech. Bude-li na snimcich rozdilny obsah co do mnozZstvi textu a obrazk(i nemusi tato moz-

nost vyhovovat. Casovy interval nastavujete v sekundach od okamziku zobrazeni snimku.

Pozadavek pouZit ¢asovani Ize nastavit i v dialogovém okné Nastaveni prezentace, které aktivuje-

me tlacitkem Nastavit prezentaci ve skupiné Nastaveni na zdloZce Prezentace.

Prezentacni program zobrazi okno s mnozstvim konfiguraénich prvk(. Pro spravny chod ¢asovani je
dilezita volba v pravé spodni ¢asti okna. Zde musi byt zatrhnutd volba S casovdnim, je-li
k dispozici. Tato volba zajisti, Ze v projekci prezentace bude pouzito nastavené c¢asovani (¢asové

intervaly, po kterych snimky prechazeji na dalsi v poradi).

-
Nastaveni|prezeniboe

~Typ peatinkhe o~ Zebenst snicky ——
{=hpiedeAdiEnd bekborem el obrazovka) (= wEachiny
O PrebiSent fedatbrem {ohna) Oor I (3]me
O utomotick probSTerd (oels heazonka) {7 Wiaeked precentaca:
phorast sobrazenf— U padhnd o Gl e
[CJepakavat 23 do ctisknutTBlivesy Eox (O]
lrrodefdft bez rbiventib ksmerkare () 5 dasowdndm, Joli k chspoakl
[Jrreciit Laz anigare e e S ol
Bervh park: [ Febokel prerertEing:
Barva lasereréls ubaoitia: [prmsrmizciar 1
; [C] Zekeant 2ebemaeni pro prednétafiahn
Gheete- i bt pregertan e 2obrack lserowé vkazovitho, padidte sidrion Hivesu St o krdte
lowgm Bl ],

Obr. 137 Dialogové okno Nastaveni prezentace; zdroj:autor

11.6.2 Nastaveni automatického opakovani prezentace

Pro automatické opakovani prezentace je v okné Nastaveni prezentace dUlezita volba Opakovat azZ

do stisknuti kldvesy Esc v levé ¢asti okna v sekci MoZnosti zobrazeni (Obr. 137).
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Zatrzenim této polozky zabezpecdite, Ze ve spusténé prezentaci se po predvedeni posledniho snim-
ku prezentace automaticky pfepne na prvni snimek a spusti se znovu. Tento proces ukoncite stis-

kem klavesy Escape.

1.7  Prevod prezentace na video

V aplikaci PowerPoint mlzZete uloZit svou prezentaci jako soubor Windows Media Video (WMV)
a distribuovat ji s jistotou, Ze vasi animovanou multimedidlni prezentaci s mluvenym komentarem
bude mozné bez problému prehrat. Nechcete-li pouzit format souborli WMV, muzZete svij soubor
prevést na jiny format (AVI, MOV atd.) pomoci jiné aplikace.

Video mulze obsahovat animace a prechody a miZete v ném zaznamenat a nacasovat mluveny
komentar a pohyby laserového ukazovatka. Pokud vase prezentace obsahuje vloZené video, toto

video se prehraje spravné, aniz byste je museli ovladat.
Vyhodou je, Ze k pfehrani videa nepotrebuji divaci aplikaci PowerPoint.

Pti vytvareni videa mUzZete fidit velikost multimedidlniho souboru a kvalitu videa. S ohledem na
velikost prezentace m(zZe vytvoreni videa trvat déle. Cim del3i prezentace je a &m vice ma animaci,

prechodl a vloZzenych médii, tim déle trva jeji vytvoreni.
Postup prevodu prezentace na video

V nabidce Soubor kliknéte na prikaz UloZit a odeslat.

V &asti UloZit a odeslat kliknéte na moznost Vytvorit video.

Obr. 138 UloZeni prezentace jako video; zdroj:autor


http://office.microsoft.com/cs-cz/powerpoint-help/redir/HA010336726.aspx?CTT=5&origin=HA010336763
http://office.microsoft.com/cs-cz/powerpoint-help/redir/HA010336722.aspx?CTT=5&origin=HA010336763
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Zvolte kvalitu videa kliknutim na prvni Sipku doli v ¢asti Vytvorit video:

Chcete-li vytvofit video velmi vysoké kvality, ale s vétsi velikosti souboru, zvolte polozku
Displeje pro pocitace a vysoké rozliseni (HD).

Chcete-li vytvofit video stiedni kvality se stfedni velikosti souboru, zvolte polozku Internet
a DVD.

Chcete-li vytvofit video nizké kvality s nejmensi moznou velikosti souboru, zvolte polozku
Prenosnd zafizeni.

Kliknéte na druhou Sipku doll a provedte jednu z nasledujicich voleb:

Pokud jste nezaznamenali a nenacasovali mluveny komentar a pohyby laserovym ukazo-
vatkem, zvolte polozku NepouZivat zaznamenané casovdni ani mluveny komentdr.
Pokud jste zaznamenali a nac¢asovali komentar a pohyby ukazovatkem, kliknéte na poloz-

ku PouZit zaznamenané ¢asovani a mluveny komentafr.

Vychozi ¢asovy interval pro kazdy snimek je nastaven na 5 sekund. Chcete-li tuto hodnotu
zménit, kliknéte na Sipku nahoru (zvysit) nebo dol( (snizZit) napravo od textu Pocet sekund na
kazdy snimek.

Kliknéte na tlacitko Vytvofit video.

Do pole Ndzev souboru zadejte nazev videosouboru, nalistujte slozku, do které chcete soubor
ulozit, a zvolte UlozZit. Priibéh vytvareni videa muzZete sledovat na stavovém radku v dolni ¢3sti
obrazovky. Cely proces muze trvat nékolik hodin s ohledem na délku videa a sloZitost prezen-
tace.

Nové vytvoreny soubor muzZete prehrat dvojklikem na vytvoreny soubor.
Po vytvoreni videa mlZete soubor:

odeslat e-mailem
vypalit na disk DVD
nahrat na web pro sdileni videa, jako je sluzba YouTube

ulozit do sdilené slozky nebo jiného umisténi

Pocitac¢, diky svym multimedialnim moZnostem, mlzZe prezentaci dodat Uplné jiny
rozmér, zlepsi schopnost predstavit si to, ocem prednasejici pravé mluvi.
S pfipravenymi podklady jsou naSe slova nejen prehlednéjsi, nazornéjsi
a srozumitelnéjsi, ale také plsobivéjsi. Neni problém prejit na odkaz na internetu,
zobrazit obrazek, video, animaci, prehrat zvukovy zdznam. Multimedialni prezenta-

ce zazivaji v posledni dobé obrovsky rozmach.


http://office.microsoft.com/cs-cz/powerpoint-help/redir/HA010336720.aspx?CTT=5&origin=HA010336763
http://office.microsoft.com/cs-cz/powerpoint-help/redir/HA010382168.aspx?CTT=5&origin=HA010336763
http://office.microsoft.com/cs-cz/powerpoint-help/redir/HA101730019.aspx?CTT=5&origin=HA010336763
http://office.microsoft.com/cs-cz/powerpoint-help/redir/HA010336440.aspx?CTT=5&origin=HA010336763
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Prezentace mUze slouzZit jako doplnék vykladu prednasejiciho, nebo mlze bézet au-
tomaticky bez pfitomnosti ¢lovéka (napfiklad ve vykladnich skfinich, na stancich na
riznych prezentacich firem, vystavach a veletrzich). V takovém pripadé muaze byt

opatfena nahravkou mluveného komentare.

1. K éemu slouZi efekt animace? Prakticky predvedte, jak postupujeme pfi pridani
animace.

2. Popiste, Jak lze nastavit odkaz na snimek ajak lze objektu nastavit akci
a strucné vysvétlete rozdil mezi témito operacemi.

3. Vysvétlete a prakticky ukaZte, jak Ize pridat zvuk do prezentace, a jak nastavite
prehravani zvuku béhem vice snimk.

4. Popiste, co lze nastavit u videa?
Libovolnou prezentaci prevedte na video.

b

Literatura k tématu:

[11 BARTEK, K., KUBRICKY, J. Pokrocilé pouZiti MS PowerPoint pfi tvorbé elektronic-
kych vyukovych materidgld. 1. vydani. Olomouc: UP Olomouc, 2015. ISBN 978-
80-244-4558-8.

[2] LAURENCIK, M. Jak na dokonalou prezentaci v PowerPointu. Praha: Grada,
2013.128 s. ISBN 978-80-247-4377-6.
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Kapitola 12

Prehled prezentacniho
softwaru

Po prostudovani kapitoly budete umét:
«  vyjmenovat rlizné prezentacni nastroje;
- popsat rozdil mezi online a offline prezentaci;
«  struéné charakterizovat zakladni parametry prezentacniho softwaru.

Klicova slova:

Prezentacni software, Impress , Prezi, Padlet, Glogster, Haiku Deck, Apple Keynote,
Google Prezetance.


http://www.apple.com/iwork/
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PowerPoint, ktery jsme popisovali v kapitolach 9 aZz 11, je soucasti kancelarského baliku MS Office

a je placeny.

Nabidka softwarovych programu pro tvorbu prezentaci je v soucasné dobé Siroka. Na trhu se obje-
vuje v soucasné dobé mnoho nastrojl, které spolecné vytvari Siroké spektrum nabidky, kterou
muzeme pro kvalitni prezentovani vyuzit. Navic nékteré nastroje jsou dostupné zdarma. Pred-

stavme si nékteré z nich.

121 Impress

Software je soucdst kancelarského baliku LibreOffice. Tento program nabidne podobné uzivatelské
rozhrani jako PowerPoint, nema ale tak prehledné ovladani a tolik pfipravenych pokrocilych funkci.

Jedna se vsak o alternativu zdarma je mozné jej bez omezeni pouzivat.

Bez ndzvu 1 - LibreOffice Impress ol = e |
Soubor Upravy Zobrazit Vloiit Formét Nastroje Prezentace Okno Napoyéda x
B-B-DAl7 R8I s[E B S$E-8 7 ¢+R-©8IB-E-0|H
HEIA - 000cm [ (M Tongd=]| & [ave  [~[EEE Tangonel~] O T E - @ -
Snimky x| [Beiné [osnova|Poznamby Podkiady [Pofada snimk] Viastnosti x =

1 &l Rozvrieni @

Kliknéte pro vlozeni nadpisu

m

AERINN

Kliknéte pro vlozeni textu

LB [

“ [ b
Bl ~oeTiv-L-¢-O-o-0-D-%-UQ @ EE

4 6,36 /0,04 % 0,00%0,00 B Snimek1/1| Vychozi - — + | 62%

Obr. 139 Nahled programu Impress; zdroj: [1]



173 PREHLED PREZENTACNIHO SOFTWARU

12.2  Prezi

Zakladnim principem prezentovani v programu Prezi je tzv. myslenkova mapa. V programu se jed-
na o uzavienou plochu, do které se vkladaji jednotlivé snimky obsahujici klicové textové body, gra-
fické symboly, videa nebo material v podobé prezentace programu Microsoft PowerPoint. Souhrn
vSech vloZenych snimkd tvori jednu unikatni plochu, ve které se snimky nachazi. Pomoci animace
pfiblizovani, oddalovani a posunu dochdzi k pfechodlim snimk(. Snimky jsou viditelné rozlozené
do tzv. mapy. Postupnym pfiblizovanim se stdva z mapy jednotlivy slide a postupnym oddalovanim

se ze slidu stava myslenkovd mapa.

Continue
Your Prezi skill Tutorial

D 9P

Obr. 140 Ukdazkova prezentace v Prezi; zdroj: [1]

12.2.1 Pracovni prostredi

Pro seznameni s programem a moznostmi, které program nabizi, staci vyuzit zakladni verzi Enjoy,
ktera ma svoji licenci zdarma a kterd se ve svych funkcich pfilis od ostatnich nelisi. Zakladni verze
je dostupnd pouze online. UZivatel se zaregistruje na internetovych strankach http://prezi.com/

kde uvedete jméno, emailovou adresu a heslo pro pfistup.

Po pfihlaseni vypadd Prezi pomérné jednodusSe. Program neobsahuje pfilis velké mnoZstvi nabidek
nastaveni a voleb. Ovladani jednotlivych akci je intuitivni a dobre dostupné pfimo v hlavnim okné.
PFi otevieni méa uzZivatel moznost vybéru designu pozadi, na které se skladaji jednotlivé snimky celé

prezentace.
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Choose your template Popular Templates

m More Q

), % t XAMINATION
e %
@

Take Flight Take Flight {white) Breaking News Examination

Y2’

¥

2 M=
TF Take Flight| 79 Take Flight + = [siigsas

p é \ 6 2 3 5
\@p / L ER
et ace O 5 e
HOURGLASS > 1 ; (D
IMPACT 4 GREATIVITY
Hourglass Impact Creativity
e @
@ < L 1 : f=¢" T‘m“\'*
Above the Clouds “Woromap T \\uﬂ’g‘;\wjap
Above the Clouds World Map (dotted) World Map (antique) Explain a Topic

Start blank prezi

Obr. 141 Vybér tématu v programu Prezi; zdroj: autor

Po vybéru se ukaze hlavni okno, ve kterém uzivatel tvofi celou prezentaci. Jednoduchost je vidét
na prvni pohled, jsou zde obsazeny pouze dvé listy. Na levé strané stranky je lista s jednotlivymi
snimky obdobna jako v programu Microsoft PowerPoint a na vrcholu stranky je jedna horizontalni

lisSta obsahujici 10 tladitek — hlavni menu.

12.3 Padlet

Domovskou strankou programu je adresa http://www. padlet .com.

12.3.1 Charakteristika

Padlet je maly nastroj, ktery se da charakterizovat jako online nasténka.

Zakladnim principem je virtudlni zed, na kterou se umistuji pole obdobné, jak na realné nasténce.
Kazdé vloZzené pole — poznamka muize mit podobu prostého textu, obrazku, obrazku pofizeného
z webové kamery, URL odkazu nebo souboru. Program lze zaradit do skupiny mensich online na-

strojli, které nepotrebuji Zadnou instalaci a diky tomu je nasténka pfistupna 24 hodin denné



175 PREHLED PREZENTACNIHO SOFTWARU

z jakéhokoliv prohlizec¢e. Nastroj je multiplatformni (Pfekdzkou tedy neni ani konkrétni operacni

systém.).

“*' How can we write a poem about leaming and growing up? L eaming by Judith Vierst
First we'll read, then well write! . I'm lumms 0 say thanx you.
And I'm leaming 1O Say plaase.

And I'm leaming 1o

JUDITH VIORST - Not my sweater. when | sn1¢eze.
IF | WeRe IN GOCd-B&‘. S'I Hello Seven And I'm learmning not to dribble
CHaRGe OF THe I'm getting a higher bunk bed And ' learning not to slurp

And I'm getting 3 bigger bike.

And I'm leaming (though it sometimes

o WORLD
! And I'm getting to cross Connecticut Avenue
all oy ry
|
|| i
I and other Worries

And I'm gesting to help to dishes,

realy hurts me)

fifl ke

Not to burp.

And I'm learning to chew softer

And I'm gRtUng to weed the yard, Wwhen | eat com on the cob,
And I'm getting to think that seven And I'm leaming that it's mwch
could o2 hard, Much easier to be a slob.
| Mrs Barr's Class

Mrs. Corbett's Class Mrs. Moore's Class

Standards

ELACCIWS With gudance and support from adults. use a variety of dignal tooks to produce and publish wrting, including in collaboration with peers.,

ELACCISLA Describe paople. places. things. and avents with ralevant detalls

expressing iWeas and faslings clearly.

Obr. 142 Prostfedi aplikace Padlet;
(zdroj: https://chasestreetlibrary.files.wordpress.com/2013/05/padlet.jpg?w=547)

Padlet Ize pouZzit zdarma, oviem pro spravu nékolika virtualnich zdi je pohodInéjsi registrace. Lze
vyuzit 30denni zkuSebni doby zdarma. Cena za pIlné mésic¢ni uzivani je 5 USD nebo ro¢ni poplatek —
45 USD.

124  Glogster

Glogster je cloudova prezentacni platforma pro interaktivni vyuku. Sluzba poskytuje uzivatelim
nastroj pro tvorbu multimedidlnich prezentaci (glogt) a pristup do digitalni knihovny s edukativnim

obsahem.

Program je dilem ¢eskych autorll — Romana Smoly, Martina Santorcla a Patrika Prepsla, ktefi zalo-
zili stejnojmennou firmu a svij projekt uvedli poprvé na americkém trhu v roce 2007.

Pavodni myslenkou bylo vytvofit elektronicky plakat — poster, ktery by nahrazoval ilustrace

a stranky v détském deniku. Pozdéji se myslenka rozsifila predevsim do Skolstvi. Firma Glogster
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zacala spolupracovat s uditeli a svlj projekt zaméruje a vylepsuje pro pouziti predevsim v edukaci
(proto dnes ma v nazvu EDU). V soucasné dobé se jednd o velmi popularni ndstroj predevsim
v severni Americe, kde dosahl velkého Uspéchu [zdroje 30]. Domovskou strankou programu je ad-
resa je www.glogster.com.

12.4.1 Charakteristika

Jedna se o online nastroj pro tvorbu vyukovych materidld v podobé plakati — posterd, které ozna-
Cujeme jako tzv. glogy. Vysledna prace muze pfipominat stranku z nau¢ného casopisu nebo mo-
derni ucebnice pro zakladni skoly. Autor - at uz ucitel nebo zdk, mGze pomoci tohoto nastroje vy-
tvaret interaktivni plakdt obsahujici text, obrazky nebo odkazy na soubory a grafiku. V Glogsteru je
kladen velky dlraz na vizualizaci celé stranky. Mnoha prvkiim Ize ménit polohu a tvar a pfidavat
efekty jako prlihlednost nebo stin. Program nabizi kromé samotné tvorby glogl i jejich spravu.

Ucitel ma mozZnost spravovat glogy Zaklim v imagindrni tfidé a hodnotit je.

' required citizens to house™
- British Soldiers. This 8 B The Boston Massa,
th t a].l t] ’ . o e fon e Icre Was
R B causcd by the héavy taxea il
sheltar for ﬂle;olders Parbmengpias S
FThe Tea Act ws. spposed to
help the British East
\ . Company. They were
~tea to Britan until col
started to boycott which h
1 1 s . theoompmv Thisact
The Declaratory Acts gave 3 v - . lo dto vnd;, f hesbu
Parlament total control ove 4 N
th lonies. & 0
13 oS 5 X had the representitives from®
. 12 of the 13 colonies gather A
Plnhdelp]ua Georgia was the
,nn]) one not to participate in

1 The Commitees of
Correspondence formed by %
Samuel Adams. The
h Commitees of i
. Oorrespondence was made to
keep the colonist aware of
= actions. 'n:ev wrote

‘The Townshed Act was a
series of laws that set new
port taxes on British
The goods included pz

- one knows who fired that '.
_ shot. The British were

Obr. 143 Priklad vytvoreného Glogu; (zdroj: http://8kaaina.edu.glogster.com/road-to-the-revolution-3264)
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125 Haiku Deck

Jedna se o online prezentacni nastroj, ktery klade dlraz na vizualizaci a jednoduchost prezentace.
Majitelé firem mohou vytvaret elegantni, zakladni prezentace s vysoce kvalitnimi obrazy. Co oddé-
luje Haiku Deck od tradi¢nich prezentacnich ndastroju je jeho knihovna obraz( afada font(. Jako
prezentacni feSeni usnadniuje vytvareni jednoduchych, vykonnych prezentaci, které jsou pristupné

na libovolném zarizeni.

Pomoci tohoto nastroje je uzivatel schopen vytvofit atraktivni prezentaci za pomérné kratkou do-
bu. Tvlrci je usnadnéna prace s grafikou a celkovym vzhledem pomoci dvou prvkd. Prvnim je da-
tabaze obsahujici nékolik druht fontl, druhym je nastroj pro vyhledavani obrazk( z databaze Hai-
ku Deck na zadané heslo. Tato databaze obsahuje 35 000 000 obrazkd, které jsou k dispozici zdar-

ma, pricemz uZivatel ma moznost si dalsi obrazky zakoupit. [zdroje 31]

HAIKU DECK

PRESENTATION

HAIKU DECK

Obr. 144 Pracovni prostfedi Haiku Deck; (zdroj: https://www.haikudeck.com/app/edit/5nBD1IXm4x)
Verze software nabizend zdarma umoznuje pouzivat program neomezené dlouhou dobu a uZivatel
ma k dispozici 20 fontd a 35 milion( obrazk( v databazi.

Placend verze je ocenéna na 60 USD za rok a obsahuje kromé prevodu prezentaci i moznost uloze-

ni prezentace ve formatu .pptx (ve formatech soucasné verze programu PowerPoint) [zdroje 31].
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126  Apple Keynote

Keynote je prezentalni program spolecnosti Apple. Aplikace vySla vroce 2003. Na rozdil od
PowerPointu, jenZ je dostupny soucasné jak v prostfedi Windows, tak iOS, je dostupny pouze na

platformé iOS.

Keynote je dostupny jako soucast baliku kancelafskych aplikaci iWork a je vyvijen pro operacni
systém OS X adalsi zafizeni. Proto velmi dobfe funguje nejen na stolnich pocitadich Mac, ale

v upravené verzi také na mobilnich zafizenich iPad a iPhone.

« The Galipages Islands Ge is e Pacific Ocean abost
500 miles west of the Scuth Amarican coninest.

uf rwtasu wals
wlly fr dv dady

TOON T aBBROCRULTORAN I

,: T oo Acdaebor 1

Obr. 145 Keynote na zatizenich Mac;
(zdroj: https://business.tutsplus.com/cs/articles/what-is-apple-keynote--cms-26196)

Keynote je dokonaly vizualiza¢ni nastroj, ktery vytvari velmi dynamické a poutavé prezentace
s priponou key. Mnoho moznosti ve vyuzivani efektd dava Keynote do ruky mocny avsak jednodu-
chy prezentacni ndstroj. Vyrobce, firma Apple, zde umistil 12 predpfipravenych $ablon, ve kterych
se ukryva 8 zakladnich stran k editaci. Jednoduchost umoznuje rychlost a efektivitu pfi vytvareni

téchto prezentaci.


http://www.apple.com/iwork/
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pfi projektorovych prezentacich moznost nahledu na dalsi stranu,
pozndmky k prezentaci pfimo na displeji,

laserové ukazovatko soucasti multi-touch displeje,

vlastni design prezentace,

eport prezentace do Microsoft PowerPoint ppt formatu,
kopirovani prezentace z Keynote na MobileMe iDisk, iWork nebo sluzby WebDAV,
podpora audia,

podpora videa,

schopnost seskupovat a oddélovat objekty,

aplikace animaci na seskupené objekty,

efekty Lens Flare, Spin a Wipe v animacich,

efekty pfi zméné stranky Revolving Door, Swoosh a Wipe. [1]a.[22]

12.7  Google Prezentace

Google Prezentace (dostupné v ramci sluzby Disk Google) dnes spolu s ostatnimi aplikacemi (Do-

kument, Formular, Tabulka) vytvari viceméné standard pro on-line kancelarské aplikace.

Obrovské pole puUsobnosti se uzivateldm nabizi v moznosti simultanni spoluprace pti vytvareni
jednotlivych prezentaci a nasledné sdileni s dalsimi uZivateli (at jiz formou odkazu nebo vnoreni

prezentace do webové stranky jako prvku <iframe>).

Aplikaci neni nutné instalovat, je zdarma a Uprava dokumentu probiha pfimo v prohlizeci uzivatele.

Zmeény v obsahu prezentaci se nasledné okamzité automaticky ukladaiji.

Velkou nevyhodou aplikace Google Prezentace je ovSsem zdvislost na rychlosti a predevsim kvalité
internetového pfipojeni. Proto se Google Prezentace predevsim k vytvareni jednoduchych, prede-
vsim typograficky atraktivnich prezentaci. Pfi vétSim mnoZstvi zejména kvalitnich (a proto velkych)
obrdazkd se pfimo umérné zpomaluje také rychlost prace v prohlizedi, coz uzivateli prinasi nejedno
¢ekdani na provedeni poZzadované Upravy nebo vloZzeni obrazku do konkrétniho snimku. Situaci ¢as-
te€né vyresite, kdyz si nahrajete fotografie, které chcete v prezentaci pouzit, do nékterého z on-

line ulozist a vkladate je do prezentace jako odkaz.

Aplikace Disk Google pro mobilni zafizeni zatim zdaleka nedosahuje kvalit vySe zminénych mobil-
nich verzi aplikaci MS PowerPoint a Apple Keynote. [zdroje 33]


http://en.wikipedia.org/wiki/Google_Docs
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12.8  Dalsi software na vytvareni
prezentaci

S dalsi aplikacemi na prezentovani (nejen pomoci myslenkovych map) nemam osobni zkusenosti,

proto se neodvazuji je hodnotit. Pokud vycet rozsifite v komentarich, urcité ¢lanek aktualizuiji.
Nabizi se napf. aplikace

SlideRocket (¢asem ptibude, pfed néjakou dobou jsem ji zkouSel pouzivat),
ZohoOffice,

CustomShow,

CorelPresentations,

prezentace vytvorené ve Flashi,

Inspiration

a mnoho dalSich, a to jak pro PC, Mac, tak i pro mobilni operaéni systémy. [zdroje 33]

Prezentace jsou dnes soucasti moderné vedenych predndsek na konferencich, sko-
lenich ¢i kurzech, ale mohou bézet i automaticky bez pritomnosti ¢lovéka (napfriklad
ve vykladnich skfinich, na stancich na rdznych prezentacich firem, vystavach
a veletrzich). K prezentovani se dnes mlze pouzivat rfada online i offline nastroju.
Jednim z nejznaméjsich nastrojli pro prezentaci je program z baliku Microsoft Office
nazyvany PowerPoint. Tento program je prehledny aléty provéreny. V soucasné
dobé mu vsak konkuruje mnoho ndstrojll, které spolecné vytvari Siroké spektrum
nabidky, kterou mGzeme pro kvalitni prezentovani vyuZzit. V této kapitole byly pred-

staveny nékteré z nich.

1. Vytvorte jednoduchou prezentaci v systému Prezi. Stru¢né popiste, co je
myslenkova mapa.

2. Diskutujte, v jakém systému udélat prezentaci. Vyhledejte dalsi online aplikace
na Internetu.

3. \Vypracujte prehled prezentacniho softwaru pro OS Linux.


http://www.linuxsoft.cz/sw_list.php?id_kategory=44
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