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1 Uvod

V téchto skriptech se budeme zabyvategevSim péitacovou grafikou obeah
grafickymi programy, grafickymi formaty. Povime séco o digitalnich fotografiich,
ukazeme si zakladni Upravy v grafickych editorddbdrobrji se seznamime s programem
Malovani a okrajo¥ se seznamime i s programem Adobe Photoshop aldadygéa

videotvorby.

Musime si ugdomit, Ze pray patitatova grafika nas v dneSnimé obklopuje vSude
kolem a v mnoha od#vich se s p&itacovou grafikou setkavame &sto si to ani sami
neuvdomujeme. Tyto skripta by vaméhyg pomoci pochopit fedevsSim ocem graficka

tvorba je a jak ji zé&t efektivre vyuzivat.



2 Zaklady po €itacoveé grafiky a zakladni pojmy
Patitatcovou grafiku vnimame jako obor informatiky, kdy seuZivd pditace
a grafického softwaru k tvoébnovych grafickych objekt a Gpra¥ jiz existujicich.

Pctitatovou grafiku nizeme z#adit i do oblasti ureni, kde tvai vliastni kategorii.

Moznosti p@itacové grafiky jsou velké a sam obor proSel a stabelpdzi obrovskym

vyvojem. Pouzivame jiiipdevsim v nasledujicich oblastech:

« Uprava digitalnich fotografii, ffipadré kolazi a montazi

» Tvorba knih, brozur, plakatapod.

* Webové prezentace

e Multimedialni prezentace

» Tvorba 2D a 3D grafiky pro gitacové hry, filmy, vizualizace, atd.

* Tvora log, infografiky, designovych navrhwallpaped, grafickych elemerit atd.

 Dalsi

2.1 Rozdéleni po €itaéové grafiky podle zobrazeni

Na prvni pohled rozeznatelny rozdil je mezi dvamémymi a trojrozndrnymi

objekty. Z toho prameni roZkni na 2D a 3D grafiku.

2.1.1 2D grafika

2D grafika se odehrava pouze ve dvojragme ploSe a #ime ji na vektorovou
a rastrovou. Vektorova grafika vychazi ze zaklalmjeometrickych tvdrjako je kruznice
Ci Ctverec a definuje takipsna geometricka data, $adnice bod, propojeni mezi nimi
a jejich vyplreni. Rastrova grafika je tssloZzena z jednotlivych pixil ktera je sestavena
jako dvourozmirna matice boil Kazdy pixel z této matice ma svoje vlastnosti co
do barvy, jasu, mihlednosti bodu nebo kombinacichto hodnot. Obrazek vytieny
v rastrové grafice ma omezené rozliSeni, které gaédpdtem sloupé a radki. Ke
kombinaci vektorové a rastrové grafiky dochazi wkswrovych formatech jako je PD#
SWEF.



2.1.2 3D grafika

3D grafika pracujici v trojrozrdrném prostoru je podobna vektorové 2D grafice. dedn
se také o praci se s@anicemi bod, ovSem jiz se nepracuje pouze v ploSe, ale
ve trojroznérném soiadnicovém systému. Jsou tak vyedy 3D tlesa, ze kterych poté
muzeme vyrendrovat (vypdtat) 2D obrazek.

2.2 Rozdéleni podle zp tsobu uloZeni grafické informace

Pro ukladani obrdzkpouzivame fedevsSim dva hlavni grafické formaty, které se od

sebe vyznamnliSi. Jedna se o rastrovou a vektorovou grafiku.

2.2.1 Rastrova grafika
Rastrova, nebo-li bitmapova grafika, je druhy hiavopisob, jak ukladame

dvouroznérné obrazy v elektronické podab

V rastrové grafice pracujeme s jednotlivymi barewnybody, pixely, které jsou
uspdadany do rfizky a teprve fi celkovém pohledu poskladaji cely obraz. Kazdy bad
danou pesnou polohu a barvu. Hlavnimi faktory kvality abrgsou rozliSeni a barevna
hloubka obrazu. S tou grafikou pracuji haglevizeci fotoaparaty. Pro lepSi znazem
vypada prace pidtace s rastrovou grafikou nasleda@vr) cervend, bila, bila, bil&ervena,
cerna,cerna, cerna, dalsSradekcervena,cervena, bilagervend,cervend,cervena,cernd,

éernd, dalsfadek... ,

Pctet pixel se odviji od toho, na kterémizzeni si pejeme obrazek zobrazit. Pokud
budeme pracovat na monitoru giace, vyst&ime si se 72 dpi, pokud budeme chtit
obrazek vytisknout, je vSakeba 300 dpi.

Pro jiz existujici obrazek, ktery chcemi#eyést do rastrové grafiky je vhodné vyuziti

skenerwi digitalniho fotoaparatu.
Vyhody rastrové grafiky:

* Lehké pdgizeni obrazu skeneretnfotoaparatem

* Snadné zobrazeni a Siroka podpora progrpracujicich s rastrovou grafikou
Nevyhody rastrové grafiky:

* Problematicka z#nma nmefitka



» Velka velikost obrazk pri vétSich rozliSenich

2.2.2Vektorova grafika

Pro ukladani dvourozénnych obra# v elektronické podab pouzivame prav
vektorovou grafiku. Jak jsme si jiZide uvedli, tak vektorova grafika pro popis obnazk
vyuziva resré definovanych geometrickych twgrbodi, piimek, Kivek a je tak snadné
popsat jakykoliv tvar. Pro lepsi popis sibe gedstavit nap nasledujici postup paace:
» Sestrojcernou Uséku o délce 10cm a tlotiée 3mm a sedem této usky ved zelenou
piimku o tlougce 2mm. ,, Vektorova grafika vychazi z matematikyaanozejme vyuziva
i mnohem slozijSich geometrickych atvar nez je pimka ¢i kruznice a lze pomoci
vektori vytvorit i slozZité realistické kresby. Zakladem tohotooini byvaji Kivky.
Pro sestrojeniiikvky nam postéi relativrie malo informaci a to kotevni a kontrolni body.

Spojnice mezidgmito body je ténou k vysledné ikvce.

saqgmaent kotevni bod kontrolni body

cesta

Obrazek 1 — Sestrojentikky

S vektorovou grafikou pracujemereglevSim v fipact technickych vykred map
a paitacovych animaci.

Vyhody vektorové grafiky

. Pangtova nargnost je mensi neZigpraci s rastrovou grafikou
*  Obrazek je mozné 2t5ovat bez ztraty kvality

* S kazdym objektem v obrazu je mozné pracovat satmst

Nevyhody vektorové grafiky

viN s

»  Néarangjsi pdizeni obrdzku oproti rastrové grafice, kde lze soadbrazek
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vyfotit
VEtSi naroky na opetai pantt a procesor ip zpracovavani sloiijSich
objekii
Neni zaveden jednotny format soubor, problénes@sem a otviranim soulfior

Pro &Zna zobrazovaci taeni je teba obraz fgvest do rastrové grafiky

2.3 Programy a grafické formaty

2.3.1Pro bitmapovou grafiku
Pro bitmapovou grafiku jsou pouzivany ¢egtji tyto programy: Adobe Photoshop,
Gimp a Malovani. Pouzivané grafické formaty jsou

PSD — PhotoShop Document - forméat programu Adobe Pihaoie, ktery uklada
jednotlivé vrstvy, kanaly a cesty obrazku

PSB — PhotoShop Big — je taktéZz format programu AdBbetoshop weny pro

ukladani velkoformatovych souligrjenz je jejich vysSkaci Sitka presahujici

300 000 pixai.

INDD — INDesing Document - format programu Adobe Ingesi

XCF — eXperimental Computing Facility — format progra@imp

2.3.2 Pro vektorovou grafiku

Na praci s vektorovou grafikou pouzivame specigrgramy, jako jsou Adobe

lllustrator, Corel Draw, Zoner Callisto, Inkscapebon Adobe Flash. Pouzivané formaty

soubofi pro vektorovou grafiku jsou nasledujici:

Al — formét programu Adobe lllustrator

CDR - format programu Corel Draw

ZMF — format programu Zoner Callisto

SVG - format pro weboveé aplikace

SVF - forméat pro webov&i multimedialni prezentace, pracuje s animovanou
grafikou, jedna se format pracujici jak s vektonovak s rastrovou grafikou

EPS — zapouztkny postscript je pouzivany vektorovy format prers mezi
grafickymi studii

PDF — univerzalni format, ktery na zakka&ostScriptového modelu zobrazuje jak
data z vektorove, tak rastroveé grafiky.

10



2.3.3 Univerzalni grafické formaty

» JPEG - Formét jpeg je nejroz&ingjSim forméatem rastrové grafiky pro fotografie
a slozitou grafikou pro webové prezentace. Oblibetahoto formatu tkvi ve velmiinné
kompresi. Pravdou vSakigtava, Zze komprese je ztratova a dochdzinp ke zhorSeni
kvality obrazu. Pesto, pokud je pouzita menSi komprese, Ize tentmdb pouZzit i pro
tiskové ely. Tento graficky forméat podporuje jak barevngine CMYK, tak i RGB. Umi

pracovat i se stupni Sedi, ale jiz neumi pracoyaftiklednosti.

 GIF — dfive velmi pouzivany forméat obraikpro weboveé stranky, vyuZziva sice
bezeztratovou kompresi, ale pouziva pouze palety [2&ev. Zobrazovat wm tedy
obrazy sjemnymi igchody barev, kterymi se vyzngi predevSim fotografie, je
nevhodné. Tento forméat ndm untiofe ulozit zarov# vice obrazk v jednom souboru, coz
ndm nabizi moZnost vyuziti animaci. Format gif ymndcovat i s prhlednosti¢asti

obrazku, zmina intenzity pithlednosti vSak mozna neni.

*  PNG - forméat png je relativchmlady format a je hofhvyuzivan pro penos dat po
siti. Pracuje stefnjako format gif z bezeztratovou kompresi, k niziziya metodu LZW
(Kompresni metoda LZW = Lempel-Ziv-Welch je bezéuvy kompresni algoritmus,
ktery je relativg rychly a jednoduchy. Dnes je jiz tento algoritnpiskonan a nahrazen
moderrjSimi algoritmy.) a dale vyuzivangkolik bezeztratovych metod kKgdzpracovani
pixeli. Diky tomuto si obrazek zachovava svou kvaliturni@ png je celkem oblibeny

a to gredevsim kuli moznému nastaveni finlednosti obrazu.

« BMP - format bmp je weny pro rastrovou grafiku a vyzhige se extrémni

jednoduchosti a dobrou dokumentovanosti.

* TIFF — format tiff g'edstavuje neoficialni standard pro ukladani ragobwsnimk
uréenych pro tisk ve vysokém rozliSeni. Snimky jsoazehy prakticky bez komprese, ale
o to nareéngjSi na pamtovou kapacitu médii. Jako jeden z mala fofmamoziuje

ukladani i vicestrankovych souliorcoz je vyuzivano pro fax.

* RAW ¢i NEFF — formaty tohoto druhu jsou tzv. syrowa nijak neupravena
a nikym nedefinovana data ze snémaigitalniho fotoaparatu &¢ena pro dalSi editaci.
Tento format umaluje pracovat se snimky bez absolutnich ztrat néitkve ve vysokém

rozliSeni, coz se @p podepisuje v nakmosti na parérovou kapacitu medii.

11



2.4 Komprese obrazk

Kompresi obrazk vyuzivame pedevSim k ziskani obraiks rozumnou kvalitou, ale
velikosti, aby bylo mozné obrdzek archivovat, kopét, umisovat na webové stranky.
JelikoZz manipulace s velkymi obrazky je prarizani naréna a pomald. P kompresi
obrazki jsou pouzity kompresni algoritmy, které obrazekwahi pebyt&nych digitalnich

informaci. Mame dva zakladni druhy komprese:

2.4.1 Ztratova komprese

Pri ztratové kompresi dochazi k vyraznému snizenkesli obrazky, ovSem za cenu,
Ze rekteré informace jsou nenavratatraceny a nejsme tedy z takto zmenSeného obrazu
ziskat zpt vSechny detaily obrazku. Pouzivame ji tedy jesfipadech, kdy jsme schopni
akceptovat zkresleni obrdzku. Pokud s obrazkem d@pgacujemegasto si nemusime
ztraty ani povSimnout. Tato metoda komprese je oémh pro pibézné ukladani obrazku
béhem préace, jelikoz dochazi ke stalému zhorSovaalitivobrazku. Typicky format

obrazki, ktery vyuziva ztrdtovou kompresi, je forméat ot@dPEG.

2.4.2 Bezeztratova komprese

Pii pouZiti bezeztrdtové komprese sice neziskamezekra tak malou velikosti, ale
vyhodou je, Ze obrazek je zachovan vgbhé kvalié a mizeme s nim dale pracovat
a neznehodnocujeme jej. V bezeztratové komprestagto vyuzivano kompresniho
algoritmu LZW, (Kompresni metoda LZW = Lempel-Zivelkh je bezeztratovy
kompresni algoritmus, ktery je relativnychly a jednoduchy. Dnes je jiZ tento algoritmus
piekondn a nahrazen modggimi algoritmy.) a ziskdvame tak rfagorméty obrazk
GIF, TIFF¢i PNG.

Pokud tedy pracujeme na Upravach obiéiazk vzdy vhodné pouzit k Upravam jeho
kopii, abychom nefili o pavodni zdrojovy soubor a¢them Uprav pouZivat bezeztratovou
kompresi. Teprve, kdyZ jsme skilih s Gpravami a chceme obradzek happloadovat
na web, je vhodné pouzit kompresi ztratovou fav@st obrazek do formatu JPEG.

Z forméatu JPEG je dnes mozné i menSi obrazek \aglgati kvalit¢ vytisknout.
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2.5 Pixel a Megapixel

Pixel, nebo-li obrazovy bod, je nejmenSi mozna jednodisirové grafiky. V fipact
monitori se jedna o jeden svitici bod monitoru, fippcd digitalniho obrazku, pixel
predstavuje bod, ktery m& danou barvu. Pixely jsoupoidglany nejast;i
do obdélnikového pravouhlého rastru a kazdy pix&ldanou svou polohu v siti, aby mu

bylo dale mozno ipradit barvu.

Tento pojem ne€pstji pouzivame, kdyZz howdme o rozliSeni monitordi obrazku.
RozliSeni je dano gtem pixefi v fadku a sloupci. Pro definici rozliSeni monitordzame
pouzit od pixelu odvozenou jednotku ppi (z. angePper inch), kdy je definovan pet
pixeli na 1 palec. RozliSeni monitoje mizné a v sotasnosti se pohybuje @egtji od
640 x 480 pixal do 2500 x 1600 pixél Paiet pixeli displeje je pevé dany a proto f
Upraw obrazki, zmenSovanti zvétSovani, dochazi ke zteakvality. Displej s vySSim
rozliSenim, 2500 x 1600, je schopen zobrazit olir@stailreji a kvalitngji.

JedenMegapixel obsahuje tisic pixél a oznéuje rozliSeni obrazk ¢i digitalniho

fotoaparatu.

2.6 Barva, DPI

Pro vytv&eni tiznych barev se pouZivaji v§tacové grafice tzv. Barevné modely,
které jsou ¥tSinou tvdeny tfemi zakladnimi barvami. Barevny model popisuije hakvy

zakladni, tak i jejich vzdjemné michani, kterymikarnvysledna barva.

Pouziva se hill aditivni michani barev, pii némz se jednotlivé zakladni barvyisji
a vysledné sitlo tim ziskava na intenzit nebosubtraktivni michani barev, pti némz je

s kazdou fidanou zakladni barvou &o stéle vice pohlcovano.

Nejcastji pouzivanymi barevnymi modely jsou RGB a CMYK.

2.6.1Barveny model RGB

Zkratka RGB ozné&uje zakladni barvygervenou (R = red), zelenou (G = green)
a modrou (B = blue). Vtomto modelu nejde o michbaiev fyzickych, ale jedna se
o michani #ti barevnych sttel. Smichanimeéchto ¥ zakladnich sstel dochazi k jejich
stitani, jedna se tedy o aditivni model.éBx mizeme michat v rozmezi hodnot 0 — 255.
Pokud slodime vSechnaritswétla v plné intenzit, dosdhneme bilé barvy (255, 255, 255) a
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pokud naopak v té nulové, vznikne bateana (0, 0, 0). Tato skuteost je doke viditelna

na nasledujicim obrazku.

Obrézek 2 — Barevny model RGB

S timto barevhym modelem pracuji hapnonitory. Na stejném principu pracuji
i scannery a sninda digitalnich fotoaparét Na internetu se setkAvame s modelem sRGB,
nebo-li standard RGB.

2.6.2Barevny model CMYK

Obdobr, jako tomu je v fipadc modelu RGB, i barevny model CMYK vyjage
zakladni barvy. Jedna se o barvu azurovou (C =)cyampurovou (M = magenta), Zlutou
(Y — yellow) ac¢ernou ( K = black). V tomto modelu se jedna o migrskut€nych barev
a jejich simulaci. Bilé barvy tedy dosdhneme, pokegouzijeme zZadnou barvu, coz je
¢asto pirovnavano k nepoti8hému bilému papiru. Barviernou bychom tedy & ziskat
smichanim vSechidch zakladnich barev v maximalni intedzitealita je ovSem jina
a proto byla ktomuto barevnému spektriidgna je&t tiskaska ¢em. Model CMY
ozna&ujeme jako subtraktivni, protozeipnichani barev na rozdil od modelu RGB barvy

odkitame.

Barevny model CMY, be#erné barvy, je inverzni k modelu RGB. Tento modekl

je pouzivan nap v inkoustovych tiskarnach.
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Obrazek 3 — Barevny model CMYK

2.6.3 Barevny model HSV

Barveny model HSV (Hue, Saturation, Value) nebo H8Be, Saturation, Balance)
neni sice velmi pouzivan, aléi pipraw fotografii je vhodné jej také znat. Tento barveny
model je sloZen zditzakladnich paraméir Jedna se o odstin, sytost a jas. Tyto parametry
jsou odpovidajici intuitivnimu popisu lidského olkazobrazeni barevného modelu HSV
se vyuziva Sestiboky jehlan, ktery je uréiistdo sowadnicového systému tak, Ze jeho
Spicka je umistna v p&atku a jeho osa je shodna se svislou osou. Naésust nMze
pozorovat zriny jasu a na vodorovné ose &amy sytosti. Velikost Ghlu od vodorovné osy
pak utuje barevny ton. Obdobnym barevnym modelem je i HSlue, Saturation,

Lightness).

2.6.4 Odstiny Sedé

S timto modelem pracuji pouzernobilé obrazky a nepracuje se zde s barvou, ale
pouze s jedinym parametrem, a to jasem. Pro zabirgeevyuzivan pas Sedych odstin
kde je na jedné strarskaly barva bila a na druhé stdrarvacerna.

2.6.5Barevna paleta

Barevna paleta se pouZivA pro zobrazeni a archivbizki pomoci bitmapové
grafiky. Ke kazdé barevné polozce jé‘pazeno jedndaislo, index. Kazdy pixel si uchovava
index @islusné barevné polozky palety. Vyhoda pouZziti xed@ané barevné palety je
patrna v pipadt, kdy ma obrazek maly pet riznych barev a i jeho velikost je mala.
Nevyhodou je prav omezeny péet barev a obrdzek ma tim padem nizké barevné
rozliSeni.

2.6.6 Barevna hloubka

Barevna hloubka je definovarislem, které udava kolik informaci je schopen nést
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jeden bod, kolik bit je pouZzito pro popis ité barvy¢i pixelu nebo oznéauje paet biti
na pixel (Napiklad @i 1 bitu na pixel Mizeme pouzit jen22 barvy —¢ernou a bilou.
Pti 8 bitech na pixel rizeme pouzit 2256 barev, $ 24 bitech na pixel izeme pouzit
224=16 milioma barev, atd.). Totdislo je tedy udavano v bitech a formaty olfrgako je
JPG pracuji s 24 bitovou barevnou hloubk6im &t$i pouZijeme barevnou hloubku, tim
sice mame &Si Skalu barev, ale i velikost obrdzku. Barevnéuhky vyuZivame

piedevsim u bitmapové grafiky.

2.6.7 Odstin
Odstin, jinak takyre¢eno tén barvy udava nadech celého obré&asto se setkavame
s nddechem obrazu riapdo Zluta ¢i do modra. Odstin obrazu navazuje atmosféru

celkového dojmu z obrazku.

2.6.8 Jas a sytost
Jas i sytost jsou uvady jako dophkové vlastnosti barvy. Jas Ize snadno popsat jako
svitivost barvy a intenzitu stta. Cim wti bude intenzita $¥la, ktera dopada na dany

objekt, tim jasyjSi a s¥tlejSi objekt bude. Bude mit vysSi jas.

Sytost vnimame jakeistotu a intenzitu barvyCim sy&jsi barva je, tim ménv soks
obsahuje fim¢si bilé acerné. Jedna-li se o sytou barvu, jsme schopni jpthiog
identifikovat jeji odstin. Pokud se jedna o barvalersytou, mame s identifikaci problém,

malo syté barvyasto gisobi zaSedlym dojmem.

2.6.9 Kontrast
Pojmem kontrast oziajeme rozdil mezi stlem a tmou na obrazku. Pokud pracujeme

s barevnym kontrastem, jedna se o rozdil jdgaych barevnych ploch.

2.6.10 Vyvazeni barev

K vyvazeni barev dochaziipipraw fotografieci obrazku a to pokud upravujeme jiz
vySe zmigné vlastnosti obrazku jako je jas, sytost, odstikoatrast. Mnoho fotografii
vyzaduje tuto zakladni Upravu, vyvazeni barev, grémlevSim pokud jsou foceny rfap
pii umélém swtle, kdy dochazi ke zémeé barev.
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2.6.11 Gama korekce

Pomoci gama korekce zeéiujeme giliS tmava mista fotografie. Pokud totiz map
zmenSujeme fotografii, dochéazi k michani barevce wixeti a pouhé smichani vede
k tomu, Ze vysledna fotografie je mnohonasotavsi a ztraci se z ni zcel& detaily.
Gama korekce funguje tak, Zze RGB slozky kazdehelpijsou pevedeny na odpovidajici
arovei jasu, poté dojde ke smicharthito Urovni jasu a teprve poté nasledujétrzp

prevedeni na slozky RGB pro ten darfisfusnych pixel.

2.6.12 Pruahlednost

Prihlednost si mzeme nazormh piedstavit, jako bychom #&i dva obrazky polozené
na sok a pokud ten vrchni bude ttredny, uvidime fes rho i ten obrazek pod nim.
Obrazek na pozadi bude v daném pixelu zobrazere gréakovou intenzitou, jeZ je dana
prihlednosti obrazku vrchniho. Tuto skiriest si nizeme v praxi ukazat na rozshém
barevném modelu RGBA (sloZzka A nese informaci dhj@dnosti pixelu). Ne&gsgjSim
rozliSenim alfa kanalu je 8 ittj. 22 neboli 256 Grovni ghlednosti pixelu.

2.6.13 Gamut

Gamut je definice rozsahu barev, s kteryniitérzaizeni umi pracovat. Jiny rozsah
barev bude pouZzivat napinkoustova tiskarna a jiny rozsah monitor. Pokiskarna
nedokaze vytisknout konkrétni ton, tak musi poméisvého gamutu co nejvice podobnou
barvu. Na obrazku jsou znazény gamuty lidského oka a barevnych mad@MYK
a RGB.

Gamut lidského oka

Obrazek 4 — Gamut
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2.6.14 Dynamicky rozsah
Dynamicky rozsah definuje podil jasu nejggjSiho a nejtmavsiho bodu, ktery je
piistroj schopen zachytit. Jedné se o schopnost zehir&kaly jasu.

2.7 Velikost obrazu, DPI

Pojmy velikost obrazu a DPI nesmime z#éwovat. DPI, nebo-li dots per inch, je
rozliSeni obrazu a udava ¢ obrazovych badna délku jednoho palce (palec = 2,54cm)
a popisujeme tim ptgbné rozliSeni vystupnihoizzeni pro zobrazeni obrazu. Lze pouzit

I jednotku PPI (PPI = pixels per inch), nebo-liglixna palec.
Pro lepSi pochopeni si u¥me konkrétni gklad:

Fotografie vyfocena fotoaparatem s rozliSenim 1My@xStku 1280 pixek a vySku 960
pixeli a bude mit p vytisténi na tiskarts s 300 dpi nasledujici rozmy:

Sitka 1280/300 = 4,27 in (10,84 cm)
Vyska 960/300 = 3,2 in (8,13 cm)

Pokud bychom si vSak tuto fotografii zobrazili n&bém monitoru, které n&gstji

pracuji s rozliSenim 72 dpi, tak by rozm fotografie byly nasledujici:
Sitka 1280/72 = 17,78 in (45,16 cm)

VySka 960/72 = 13,33 in (33,87 cm)
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3 Digitalni fotografie

Digitalni fotografie pd#izujeme pomoci digitalnich Eaeni, které jsou schopny

zaznamenavat obraz ze snémana partové meédium. Digitalni obrazky jsou izzenim

zaznamenany v binarni podoldiky niz je mozné nasledimbrazek zobrazovat, ukladat,

upravovat. €mito zd&izenimi jsou digitalni fotoaparaty a zrcadlovky, biloi zaizeni

s vesta¥nym fotoaparatem, webkamery nebo épaové skenery.

Digitalni fotoaparat pracuje se soustav@ocek, stejg jako starSi analogové

fotoaparaty, jeho senzory zachycuji dopadajiétls\a pomocicaso¥ omezené expozice

a na s¥tlo citlivého média dochazi k ziskani zaznamétlavdo objektivu a nasledrtuto

informaci geméni na digitdlni format. Diky tomu jsme schopni zgabvat skutény

swtelny obraz do fotoaparatu. Tento obraz se nasledozi bu’ do interni pargti

zaizeni, nebo na externi patiovou kartu. Fotografie z fotoaparatiepeseme jednoduse

kopirovanim bd’ do paitace ¢i rovnou na tiskarnu.

Mezi hlavnivyhody digitalniho fotografovaniadime:

Rychlejsi, snazsi a sgebitelsky levijSi paizovani fotografii — neni nutné stale

dokupovat nova zaznamovéa média (filmy)
Velka kapacita zd@zeni a ukladani na patové médium

Okamzita odezva fotografovani — kontrola zachycenébbrazku iz

ve fotoaparatu pomoci LCD displeje, mozna sprategiafii
Snadné propojeni s PC
Snadné archivace na CD, DVD, disky

Rychly a jednoduchy tisk

Nevyhodouje padizovaci cena kvalitnich digitalnich fotoapdratzejména zrcadlovek.

3.1 UloZeni obrazku z fotoaparatu

Fotografii z fotoaparatu tdeme penést do pétace nasledujicimi zjsoby:

Vyjmutim externi partovée karty z fotoaparatu a vloZzenim dbyrimo do
pocitace ¢i do ctecky karet

Primym gipojenim fotoaparatu k gétaci pomoci USB rozhrani

19



Po vloZeni kartygi pripojeni fotoaparatu jiz jen sthotewit v patitaci praizkumnik
soubofi a zobrazime si soubory z p&avé karty¢i fotoaparatu. V obou ifpadech se
zarizeni zobrazi v potti jako dalSi diskova jednotka. Vybrané obrazky pak jen

jednoduse zkopirujeme nebiepuneme do @itace.

3.2 Vytvo feni a uloZeni snimku z obrazovky po ¢itace

Pokud si chceme uchovagjakou aktualni informaci zobrazenou nasSim monitorem
v souwtasné chvili, neni nic jednodussSiho, nez pouzitdyrterou nam umaitje klavesa
PrintScreen (zkrPrt Sc). KdyzZ ji stiskneme, obrdzek zobrazovany monitoreenulozi
do schranky, tj. kratkodobé patn pocitace. Ri stisku kombinaceAlt+Prt Sc se

do schranky ulozi pouze obsah akté&@puséneho okna daného programu.

Poté oteteme graficky editor, n&pMalovani a vytvéeny snimek jednoduSe vloZzime
nejlépe pomoci klavesové zkrattrl + v. Zobrazeny snimek jiZz jen uloZzime &p
nejsnadgji pomoci klavesové zkratkgtrl + s. Pro uloZzeni obrazku si vybereme vhodny
adresé a format obrazku (vice o pouzivani grafickéhoaditMalovani najdete v kapitole

Program Malovani).

Kromé této funkce je mozné stahnout i dalSi bezplatnékage s podobnou

funkcionalitou dopl8nou o dalSi uzitné moznosti.

3.3 UloZeni obrazku z webového prohlize ¢€e

Chceme-li si ulozit obrazek z webové stranky, mijmdussi zfisob je na obrazek
klepnout pravym tl&tkem mysSi a v nabidce vybrétloZit obrdzek jako. V oteweném
dialogu vybereme umi&ti uloZzeni obrazku, ifpadr® zmeénime nazev obrazku

a stiskneme tkdtko Ulozit.

3.4 Vytvo feni a ulozeni obrazku pomoci skeneru

DalSi moznosti jak ziskat obrazek je pouziti sken@iame-li k dispozici skener,
piipojime jej k p&itaci, viozime do gho pozadovany list s textetn obrazkem a obrazek

tzv. naskenujeme. V programuc¢aném pro skenovani,theme jest nastavit parametry
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skenovani a to ijpdevSim DPI, barevnou hloubkii format obrazku. Po naskenovani
obrazek jiz jen ulozime do poZzadované slozZky &itadi.

K naskenovani obrazkuibeme pouzit i program Malovani.
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4 Graficke editory

Grafické editory jsou softwarové nastroje vyvinutdipraw fotografii, obrazk
a jakychkoliv dalSich grafickych prik ale i k vytvdéeni obrazk a prvika novych. Steja
jako grafiku obec# (viz predchozi kapitoly), dime je podle toho, s jakou grafikou pracuji
a tedy na editory pracujici s grafikou rastrovoitnfapovou) a vektorovou, a ta’ §iz
ve 2D ¢i 3D. Toto rozdéleni ma zasadni vliv na #pob prace s danou grafikou a tudiz
graficky editor musime volit s ohledem na to, kfalu &elu bude vysledna grafika

pouzita.

4.1 Rastrovy editor

Rastrovy editor pouZijeme igvazié k Upra¥ porizenych fotografii, fpadre
k vytvoreni kolazi, plakdita dalSich podobnych bitmapovych objektlezi takové editory
pati nag. zakladni program ve WindowsMalovani, jeden z nejzna§gich
a nejsofistikovagsich editofi Adobe Photoshopnebo jeho bezplatna alternati@ivP .

4.2 Vektorovy editor

Vektorovy editor pouzijeme vSude tam, kde jefpbé pracovat sikvkami a esre
definovat matematicko-geometrick§il{ vektorovy) tvar potebné grafiky tak, aby se nam
tento tvar zachoval nemny i pii zméné metitka. Rikladem takové grafiky je tvorba loga,
infografiky, designovych navth projektovych dokumentactiar, kivek a podobnych
grafickych elemerit Mezi vektorové editory séadi zejménaAdobe lllustrator, Xara

Designer, AutoCad, DVG Editor, Inkscapeci Corel Draw.

V nasledujicich kapitoldch podrofjn rozebereme zéklady prace s grafikou
v programechMalovani a Adobe Photoshop piicemz prace v program@GIMP je

principialré a prakticky takka totozna s Adobe Photoshop.
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5 Program Malovani
Program Malovani je zakladni s@sti systému Windows, kterd slouzi ke kresleni,

barveni a upravovani obrdzkProgram Malovani fZeme pouzit jako digitalni ténik
pro vytv&eni jednoduchych obrazknebo pro vkladani texiti vzori do jinych obrazi,

nagiklad pdizenych digitalnim fotoaparatem.

5.1 Pracovni prost redi editoru

Po spudini programu se zobrazi prdzdné okno. Nastroje pesléni a malovani
najdeme v pasu karet v hogf#isti okna. Na nasledujicim obrazku jsou nazerdét rizné

¢asti okna programu:

L G2 3 4
[ .-. -J. LU lh'o-:m "
o
- =m "
| CSE
BT L By
1) Tiatitko Malovani 3 Pas karet
2 Panel ndstrojll pro rychly piistup 4 Oblast kreslen

Obrazek 5 — Nahled programu malovani

5.2 Kresleni ¢éar

V programu Malovani rizeme kreslicary pomoci tkolika raiznych nastrdj. Vzhled
cary v kresk je ucen nastavenim jeho moznosti a vybranym nastrojemasledujictasti

budou popsany nastroje, kterédzame pouzit ke kresleté@r v programu Malovani.
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Pomoci nastroj@uzka miZzeme kreslit tenkéary nebo kivky volného tvaru.

Pomoci néastrojStétce mizeme kreslittary s hiznymi vzhledy a texturami - podobn
jako g pouziti tiznych ungleckych S¢étca ve skuténosti. Pomocitiznych Sétci mizeme

vytvéret ¢ary volného tvaru nebarikky s riznym vzhledem.

Pomoci nastroje)satka mizeme kreslit rovnoucaru. Ri pouZiti tohoto néstroje

muzeme zvolit tlouku ¢ary i jeji vzhled.

Pomoci nastroj& rivka miazeme nakreslit hladkou zakenoucaru.

5.3 Kreslenir Gznych tvar U

V programu Malovani riveme do obrazkuigavat fizné tvary. V peddefinovanych
tvarech najdeme jak tragti tvary - obdélniky, elipsy, trojuhelniky a Sipkytak i zabavné
a neobvyklé tvary, jako je srdce, blesk nebo popiskhceme-li si vytviit vlastni tvar,
muzeme k tomuto &elu pouzit nastrdiinohouhelnik.

5.4 Pridani textu

Pomoci nastroj@ext mizeme vlozit do obrazku libovolny text nebo popisdébre

jako v textovém editoru si fieme zvolit styl pisma, velikost a barvu.

5.5 Vybér a Upravy objekt

Casto se stava, ze chcemegnihuréitou ¢ast obrazku nebo objektu. To se provadi tak,
Ze vyberemecast obrazku, kterou chceme &mt, a zadadme poZzadované Upravy.
Mezi zmeny, které nizeme provést, péat Zména velikosti objektu, f@sunuti nebo
zkopirovani objektu, jeho ateni nebo #iznuti obrazku tak, aby zobrazoval pouze

vybranoucast.

Pomoci pikazuO¥Fiznout ofizneme obrazek tak, aby se na obrazku zobrazowalzep
vybranacast. Giznutim miZzeme obrazek upravit tak, aby byl &igpouze vybrany objekt
nebo osoba. fiznuty obrazek je dobré ulozit jako novy soubam abranime igpsani

puvodniho souboru obrazku.
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Pomoci tlgitka Oto¢it miazeme libovolg ot&et celym obrazkem nebo jeho vybranou
Casti.
NastrojGuma umoziuje vymazat vybrané oblasti obrazku nebo postupmazavat

éasti obrazku.

5.6 Zména velikosti obrazku nebo jeho  €asti

Pomoci nastrojgmeénit velikost mizeme zminit velikost celého obrazku, objektu,

nebocasti obrazku. Objekty v obradzku také&heme zkosit, takZze budou vypadat Sikmé.

Pokud chceme zachovat pémstran, je iteba zaSkrtnoutifslusné potiko, poté jiz

stai zadat jen jednu z hodnotifdil nebo vysku) a druha hodnoty se doplni automatick

5.7 Presouvani a kopirovani objekt

Po vybrani objektu @Zeme vybranou polozku vyjmout nebo zkopirovat. ®akt
muzeme Vv pipac potreby pouZzit na obrazku jeden objekt vicekrat neljekblpiesunout

do jinéc¢asti obrazku.

5.7.1Vyjmuti a vlioZeni
Piikaz Vyjmout slouzi k vyjmuti vybraného objektu a k jeho vioZelo jiné casti
obrazku nebo do jiného souboru. Pokud vybranousbbigjmete, nahradi se vyjmuta

oblast barvou pozadi.

5.7.2 Kopirovani a vlozeni
Pomoci pikazuKopirovat zkopirujeme vybrany objekt. Tuto moZnost ocenime

v pripadech, kdy chcem#ry, tvary nebo text do obrazku umistit vicekrat.

5.7.3Vlozeni obrazku do programu Malovani
Pomoci pikazuVlozit z mizeme v programu Malovani vloZzit existujici obraziek je

mozné po vloZeni upravovat, aniz by sesaihoriginal.
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5.8 Préace s barvou

V programu Malovani najdeme celéadu nastrdj, které jsou fimo ukeny pro praci
s barvou. Tyto nastroje ndm uniiofi pouzivat pi kresleni a provashi Uprav poZzadované

barvy.

5.8.1Panel Barvy
Pole barvyozna&uji aktualnibarvu 1 (barva popfedi)abarvu 2 (barva pozadi)
Zpusob jejich pouziti rozliSujeme podle typimnosti provadné v programu.

Pomoci nastroj®olba barev mizeme nastavit aktualni barvu gedi nebo pozadi.
Vybérem barvy z obrazku @zete zajistit pouziti poZzadované barvy tak, abybaivy

piesré odpovidaly.

NastrojVyplnit barvou umoziuje vyplnit cely obrdzek nebo uzawny tvar vybranou

barvou.

Pomoci pikazuUpravit barvy mazeme vybrat novou barvu. Pomoci michani barev

muzeme zvolit pesré takovou barvu, jakou pibujeme.

5.9 Prohlizeni obrazku

Zménou zobrazeni @Zeme zvolit, jakym zgsobem chceme s obrazkem pracovat.
V piipact potteby mizeme piblizit urcitou ¢ast obrazku nebo cely obrazek, stejak,
pokud je obrazekiis velky, mizeme jej oddalit. Navic fdeme pi praci v programu
Malovani zobrazit pravitka a iiiky, coz nam vyrazn pomiZze zlepSit praci v tomto

programu.

5.9.1 Lupa
NastrojLupa umoziuje @iblizit (zvétsit) ¢ast obrazku nebo cely obrazek.

5.9.2 Priblizeni a oddaleni
Pomoci nastrdj Piiblizit aOddalit si mizeme zobrazit&Si nebo mengiast obrazku.
Upravujeme naipklad malou ¢ast obrazku a ptebujete ji piblizit, abyste ji Zetelre
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vidéli. Nebo je obrazek naopak moc velky a nevejdessebrazovku, péebujeme jej tedy

oddalit, abychom jej vidli cely.

5.9.3 Pravitka
NastrojPravitka ndm umo#uje zobrazit v horni¢asti kreslici oblasti vodorovné
pravitko a na leveé strarkreslici oblasti svislé pravitko. Pomogchto pravitek mizeme

Zjistit rozmeéry obrazku, coz je uzit@é nap. pii zmené velikosti obrazku.

5.9.4 Mrizky

NastrojM¥izky slouzi g kresleni k zarovnavani tvMa car. Mitizky se pouzivaji jako
vizudlni voditko velikosti objekit pii kresleni a slouzi jako paioka pro zarovnani
objekii.

5.9.5Cela obrazovka
Pomoci tl&itka Celd obrazovkasi zobrazime obrazekigs celou obrazovku. Dojde

k automatickému z4Seni nebo zmenseni peaak, aby obrazek vyplnil celou obrazovku.

5.10UloZeni a pouziti obrazku

Pii provadni uUprav v programu Malovani jeutlezité pracic¢asto ukladat,cimz
vyloucime ztratu dat ip necekaném uko¥eni programu. Obrazek ttheme po uloZeni
pouzit v p@itati, nahrat na fenosné datové Uloz&tnebo sdilet s dalSimi uzivateli

prostednictvim webu a e-mailu.

5.10.1 Odeslani obrazku e-mailem

Pokud mame v pgitaci nainstalovan a konfigurovan e-mailovy klientizeme obrazek
pripojit k e-mailové zpré¥ a pak jej prosednictvim e-mailu poslat dalSim uZivaiel.
Jelikoz se odeslana post&etre priloh uklada, nmizeme si timto zjsobem snadno

zélohovat nevelké soubory.
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5.11Tisk

Pomoci funkceTisk mazeme libovolny obrazek vytisknout na tiské&rpripojené
k patitati nebo pouzit $bvou tiskarnu. V zavislosti na druhu tiskarnyizeme nastavit
format tisku a dalSi moznostifddl kazdym tiskem je vhodné pouzit funk&hled, ktera

nam ukaze, jak bude vytisknuty obrazek skmtesypadat.

28



6 Zaklady prace s grafickym editorem Adobe Photosho p
Adobe Photoshop je pokiity graficky placeny editor vyvinuty firmou Adobe.

Postupemcéasu si ziskal velkou idezitost, jeho moznosti se s novymi verzemi stéle
prohlubuji a dnes jde tak o jeden z nejzigich a nejsofistikovaijSich grafickych
nastrofi vibec. Moznosti grafickych Gprav vtomto programu ujsqorakticky
nevycerpatelné a studium prace s timto editoremgfeeln na dlouhou ttaa ani ti nejlepsi
grafici se s nim nikdy népstanou &t stale rRco nového. Zde v této kapitole se

seznamime alespse zaklady prace v tomto sofistikovaném editoru.

6.1 Pracovni prost fedi editoru

V levé casti editoru se nachazPanel nastroji, ktery nam umaiuje zakladni
manipulaci s objekty. Nalezneme zde nastroje pt@n§asti obrazku, nastroje pro rychlé
Gpravy jako je barva, gumagkte, pera a taktéz i zde v dotidisti panelu nastrbjnajdeme
spravu barev pdpdi a pozadi. Mnohé nastroje jsou gedpateny roletkou pro Sirsi

nabidku moznosti nastfoj

V pravé ¢asti programu Adobe Photoshop se nam otvird nalpdiespravu vrstev,

kanalfi, cest, ale nalezneme zde i historii, spravu vkarbarev, histogram a navigator.

Samotny obrazeki objekt se oteke vzdy ve vlastnim okna mame jej umish
uprosted editoru. Mizeme mit otefteno sodasré vice obrazl, prepinat se mezi nimi,

upravovat je aietahovat mezi nimiizné dalSi objekty, vrstvy apod.

6.2 Vytvo feni nového obrazku

Chceme-li vytvait novy obrazek, v nabidc8oubor klikneme naNovy. Zobrazi se
nadm dialogové okno nového obrazku, kde si nastayimd@o obrazku, velikost, rozliSeni,

rezim barvy a barvu pozadi obrazu a nastaveni gioin tla&itkem OK.

Nyni mame zaloZzen novy soubor aifpbujeme do &ho vlozit fotografii ¢i obrazek,
ktery chceme upravovat v grafickém editoru. Mamestirdzek uloZzen ve schrance,
v dotasné parti pocitace, stai zvolit polozkuUpravy a VloZit a obrazek se nam vlozi

do nami vytvéeného souboru — okna s obrazkem.
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Nesmime zapomenout si rovytvoreny obrazek ulozZit. Pro prvotni uloZzeni obrazku
klepneme na nabidkBoubor a poloZzkuUloZit jako. V dialogovém ok# vyplnime novy
nazev obrazku, jeho umdsi k ulozeni v poitaci a jeho format (Pro fibézné ukladani
obrazku vyuzijeme hil klavesové zkratkyctrl + s nebo v nabidceSoubor zvolime

polozkuUlozit).

6.3 Prepinani mezi okny s obrazky

Pro gepinani mezi otéenymi okny s obrazky, izeme bd’ vyuzit giimé gepinani
pomoci mysi, kdy levym tidtkem mysSi vybereme okno s obrazkem, ktery jsme se
rozhodli pra¥ upravovat nebo pouZzit pohotové a pohodiné vyhdaydsové zkratkytrl

+ tab, ktera nas f@pina mezi jednotlivymi otégnymi okny s obrazky.

6.4 Nastaveni barvy pozadi

Barvu pozadi nastavime pomoci panelu ndstpoj kliknuti na ikonuNastavit barvu
pozadi Timto otewveme dialogové okno pro v§b barvy pozadi, kde si nastavime jak
vhodny barevny model, tak i nami zvolenou barvugoldbzObdob# si nastavime i barvu
popedi, kterd nam slouzi jako barva zvoleného krémliciastroje. Pro nastaveni barvy
popredi musime pouze kliknout na ikordastavit barvu popredi (Nazvy ikon se
samozejm¢ drobre liSi a to v zavislosti na pouzitém grafickém editov principu se ale

stale jedna o nastaveni barvy pozadi arqai.

6.5 PouZziti m Fizky

Pro lepSi praci s objekty nam slouzfibka a to diky moznostifighytavani se k této
miizce. Mrizku si v ok s obrazkem v programu Adobe Photoshop zobrazikeZz@a
v horni 1is8€ vybereme nabidkuZobrazeni, poloZzku Zobrazovat a kliknutim mysi
na polozkuM¥izku zaSkrtneme zobrazenitibky. Pro urychleni Ize pouzit klavesovou
zkratkuctrl + 8. U miizky mizeme nastavit stydary, barvucary a velikost rastru. Toto
nastaveni najdeme v nabidtpravy, polozkaPredvolby a polozkaVoditka, miizka

arezy.
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6.6 ZvySeni efektivity

Pro rychlejSi a snadjsi praci s grafickym editorem je vhodné, abychandmvedli
nastavit zakladnifedvolby editoru. V Adobe Photoshop fadiné nastaveni nalezneme jiz
ve vy3e zmidné nabidcé&Jpravy, polozkaPiedvolby, a zde si mizeme nastavit zakladni
véci jako je pfihlednost, jednotky, voditka, nastaveni textu, zgvani soubar apod.
(V programu Corel Draw obdobné nastaveni naleznemmabidce Nastroje, piikaz

Moznosti).

Ke zvySeni efektivity prace slouzi i rychlé vracgméw uskuténéného pokynu.
K tomuto nam slouzi funkce, které v grafickych etbth nalezneme pod néazvyétit,
Zpét, Krok zpét. Casto je vyhodné vyuzivat i funkci kroku igal, ktera je ozrmvana
jako Znovu, Krok vpred. Pri ladéni vysledné verze obrazku mezi jednotlivymi Upravam
pak vyuZijeme kombinaci obowdhto pokyri. Oba tyto pikazy nalezneme v nabidce
Upravit, Upravy nebo nfizeme vyuzit klavesovych zkratek. V programu Adobe
Photoshop je klavesova zkratka ik zpét - alt + ctrl + Z a proKrok vp fed — shift

+ctrl+Z.,

Mezi jednotlivymi verzemi Uprav obrazkmiZeme jedt pohodirji piepinat v historii
Gprav obrazku. Tuto funkci listovani v historii @pr mame k dispozici Pomocném
doku, ktery je umisin vpravo v grafickém editoru. Pro zobrazeni higtamprav, klikneme
mySi na zaloZkwHistorie ¢i Historie zmén. Pro vraceni jednotlivych Uprav obréizki

vybereme fisluSnou ikonu, kam az chceme historiiémvratit.

Pomocné nastroje pro rychlejSi a uZivatelskijemrejSi praci s grafickym editorem
nalezneme v nabidcéobrazit. V této nabidce izeme zobrazovat nebo skryvat nastroje
jako pravitka, pomocné voditka, posuvné pruhy, atawadek ¢i miizku. Klepnutim
na nazvy nastrdjv nabidce fepiname mezi tim, zda se ndm zobrazde naopak jejich

zobrazeni vypne.

Chceme-li si v editoru zobrazit pomocné doky, &gich nabidku nalezneme v nabidce
Okna, ¢i Okno. V nabidceOkna zapiname a vypiname zobrazeni pomocnychi,dako
jsou Stopy, Styly, Vrstvy, Odstavec, Cesty, Barvy, Navaor a mnoho dalSich. Tyto
pomocné doky ndm usnagi orientaci a praciip upraw obrazku. Mame-li jiz vybrany
dialog oteweny a znovu nadmo v nabidceOkna klikneme, neoteie se nam novy, ale

pouze se nam zviditelni jiz ten oteny.
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6.7 Jednotky a m éfFitko

V grafickych editorech iizeme pracovat vignych jednotkach. To jaké ameé
jednotky jsou v editoru pré&v pouzivany, zjistime v nabidcElpravy pod pikazem
Jednotky. V dialogovém ok# pro Upravu jednotek, ktery se nam pomoci tohdtkagu
oteve, pak Ize vybrat z nabidky jiné vhodné jednotky.

M¢titko obrazku Ize mnit piimo v okre s obrazkem, kde tp Kliknutim mysi
na rozbalovaci listku, umist¢nou bul’ v hornim ¢i dolnim rohu okna, riveme vybrat
metitko, ¢i vepsat pozadovanou hodnotu.¢iilko obrdzku miZzeme nénit i pomoci
klavesovych zkratek. A to kil pridrzenim klavesy ctrl ¢i alt a ot&enim rolovaciho

kolecka mysi. DalSi moznosti #hitka nalezneme v nabid@ebrazeni.

6.8 Nastroje pro vyb ér

Nastroje pro vybr pouzivame k vyéru c¢asti nebo celého obrazku, se kterym chceme

aktualre pracovat a dale ho upravovat.

Nastroje pro vy®r mame nasledujici.

6.8.1 Z4akladni vyb ér

Jakymkoliv vylErem zpracovavany obrazek automaticky gbade na d¢ c¢asti.
Nacast aktivni, ta ktera je ohraeina vyldrem a nizeme ji upravovat &ast pasivni, ktera
zastava i pi provadni zmen stale stejna.

Mezi témito c¢astmi se lze snadnotgpinat. V Adobe Photoshop praepinani
mezi vylkEry pouzijeme jednoduchou klavesovou zkratkatrl + shift + 1. Mame-li
vybranou ®jakou ¢ast obrazku, tak ip stisknuti této klavesové zkratky se nam @ina
doplrék (zbytek) obrazku k tomuto v¢hu. Fivodni pasivntast se stane aktivni @yodni

aktivni ¢ast vylEru se stanéasti pasivni.

Pro vykEr mizeme pouzit nabidku v horédsti editoruvybér a zvolit potebny fFikaz
vybéru. Mdme zde moznosti jakgybrat vSe, odzndit, vybrat znovu, doplnék. M¢jme
na pangti, Ze vyker bude proveden vzdy jen v pkawznaené vrst¥ ¢i vrstvach.

DalSim vhodnym nastrojem pro Wb ¢asti obrazku mwze byt vylEr pomoci

geometrickéhoctesa, obdélnik ¢i elipsy.
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Pro vykEr jedné barvy v ramci celého obrazku pouzijemeroastagickaci kouzelna
hilka.

VSechny tyto nastroje pro vgbmuazeme pouzivat viznych rezimech vyru. Adobe

Photoshop ad&sSina dalSich grafickych editbnabizi nasledujici rezimy vtu:

. RezZim nahrazeni— mame-li zapnutou tuto volbu, znamena to, Ze pdludieme
provadt novy vyker, pavodni vylkEr bude zcela zapomenut a nahrazen timto novym
vybérem.

. Rezim pridavani — tento rezim je vhodny pro ddijoivani jiz réjakého vykru.

V tomto rezimu se kazdy novy v§tbsete s jiZz existujicim vyérem.

. ReZim ubirani — ReZim ubirani funguje obragenez rezim gidavani. Mame-li
proveden prvotni vy, tak vSechny provedené Wy v tomto rezimu budou od prvotniho
vybéru odtitany a bude se tedy prvotni wbzmenSovat o vyly provedeny v tomto
rezimu.

. RezZim prinik — pomoci tohoto rezimu bude vysledny ¥gylurcen jako oblast,

ktera je spolénd jiz exitujicimu vyBru a no¥ vytvorenému vybru.

6.8.2 Nastroje pro vyb ér
VSechny nastroje pro vgb nalezneme Wanelu nastroji v levé ¢asti grafického

editoru.

* Vybér pomoci obdélniku a Vykér eliptickych oblasti — tento nastroj je deny
pro vykér geometrickych tvar. Pro uskuténéni nékterého zdchto vykEru V Panelu
nastroju klepneme na jeden &dhto nastraj, presuneme se mysi do oblagdkna
s obrazkema zde tazenim mysi vykreslime poZzadovanou oblasbzith vybrané oblasti
se zobrazi vnihi Uchyty, pomoci kterych tazenim mysizeme vybranou oblast jg&dale
upravovat. Edrzime-li pgi taZzeni mySi klaves@hift, budeme vykreslovat vyb ve tvaru
¢tverce ¢i kruhu. Ridrzime-li klavesuCtrl, budeme vykreslovat obdélnikovou nebo

kruhovou oblast ve stnu ze stedu této oblasti na okraj.

e

e Laso — nastroj laso ndm umidje velmi Fesre vybrat i slozigjSi tvary. Vyker je
provadn riené. V Panelu nastroji klepneme na nastrdjolny vybér, Laso, presuneme

se mysi do oblastbkna s obrdzkema zde postupnym klikdnim vyztiene poZadovany
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tvar vykeru. Vybér ukoniime klepnutim mySi do gateiniho bodu vybru a celéd vybrana

oblast se spoji v jeden vt ktery je gripraven pro dalSi praci.

* Magnetické laso— tento nastroj umaiije snaze nez laso vybrat oblast, jez je
ohrantena ostrym fechodem barev. Pro pouZziti nastrojgalikrat klepneme na hranici
oblasti, jeZ si fejeme vybrat, a postupim vytvaimetradu kontrolnich baid (uzhi). Tyto
body nastroj spojuje hranici, jez kopiruje kontmasranice barev mezi uzly. Pro ukemi
vybéru klepneme na prvni kontrolni bod. Nyniibeme Kivku upravit tazenim kontrolnich
bodi nebo vytvéenim novych. Po jejim dokoani klepneme doviita Kivka se zndni na

klasicky vyker.

* Kouzelna hilka — tento nastroj umaiije vytvdit piiblizny vybér oblasti na
zaklad podobnosti barev. Hodi se tudiz pro vybirani dfijekostrymi hranami. Pro
vytvoreni dobrého vylru je nutné zvolit spravny pateeni bod. VylEr zaneme
v patateénim bod, kam kouzelnou dkou poprvé klepneme, a ten se roz&al i na
sousedici pixely, které maji podobnou barvu pixektateénimu. Prah podobnostiitheme

upravovat podle toho, jakého Wrin chceme docilit.

 Vybér podle barvy — Tento vykr je nadstavbou vyiou Kouzelné lklky
a umo#iuje tedy vybirat oblasti na zakkagodobnosti barev. V tomtoripad kouzelna
halka vybird vSak vSechny pixely s dostai®& podobnou barvou z celého obradzku bez
ohledu na to, kde jsou umidsly a zda spolu sousedi.

* Vybér popredi — tento vylr pouzijeme v fipad, Zze chceme provést komplexni
vybér, ktery je rozdlen do rEkolika kroki. Nejprve riné vybereme fibliznou oblast
a nastroj se automatickygpne na stec, pomoci kterého daletttreme vybirat barevné
oblasti, které chcemerigat do vykru. K ohranéeni vylEru dojde automaticky. Jestlize
chceme provést korekci vitu, mizeme Sitcem dokreslit chydjici ¢asti vykeru, které
chceme do finalniho vyiu jeS€ zahrnout. Konény vybér potvrdime stisknutim klavesy

Enter.

» Nastroj cesty — tento nastroj umditije inteligentni vyBr pomoci Bézierovych
kiivek a je stejn jako predchozi vybr rozdilen do rekolika kroki. Nejprve nastavime
rezim uprav naNavrh. Poté provedeme vyb rucné pomoci klikani mysi na hranici
oblasti, kterou chceme vybrat. Chceme-li provéstkee vykru, nastavime rezim Uprav
naUpravy. Jednotlivé kontrolni body #iieme libovol@ presouvat nebo iifdlavat dalsi
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body pro je&t presrgjSi vyber. Pro potvrzeni vyru klikneme na tléitko Vybér z cesty,
které nalezneme ve spodidistiPanelu nastroji.

6.8.3 DalSi volby vyb éru
S vytvarenym vykErem mizeme dale pracovat nasledujicinigpbem.

* Vyhlazovani — ovliviuje pouze #které nastroje a tento nastroj pouzivame

pro vytvareni hladSi hranice vyu.

« Prolnout okraje — umo#uje vytvdit prihlednou hranici vyéru. Cim vyssi je

hodnota, tim se fihlednost okraje zvysi.

e Zaoblené rohy — zaoblené rohy pouzZivamei préci s obdélnikem, kdy timto

posuvnikem ufujeme polondr rohu obdélniku, fi¢emz nula znamena ostry roh a s vysi

hodnoty se zveda ,zakulacenost” oh

* RozSkovat ze stedu— volba rozdiovat ze sedu umi roz$ovat od bodu klepnuti

vSemi sndry ven.

* Pevné — touto volbou dochazi ke z2m pouze w&kterych parameitr vybéru

(napiklad pongru stran, vysSky neboily) a je uten peve podle nastaveni.

* Poloha — volba poloha zobrazuje aktualni polohu &yb v rdmci obrazku.
Zmeénime-li tyto hodnoty, posuneme tim i Whbv obrazku mnohokratipsreji. Hodnotou

0 rozumime umishi piesré v rohu, zapornou hodnotou zase &yimimo hranice obrazku.

* Velikost — Zde najdeme zobrazenou aktualni velikostémyba zng¢nou tchto
hodnot niiZzeme wit rozmery stran vyksru v obrazku mnohokrat-esrgji.

e Zvyraznéni — pomoci zvyrazéni mizeme ztmavit okoli vyru a zlepSit tak jeho
vizualni odliSeni.
» Zvolit pr ahledné oblasti— pouzijeme-li tuto volnu, budeme moci nastroji kathi

zcela ptihledné oblasti.

* Prah — prah utuje maximalni nami dovolenou odliSnost barev, kimrde vybrana.

Cim vy3&i prah pouzijeme, tingtgi bude i vysledny vyis.
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6.9 Manipulace s obrazkem

6.9.1Rozméry platna

Rozmeéry platna vymezuji kreslici plochu. Velikost plathgva shodna s velikosti
obrazku, ale je mozné ji kdykoliv zmit podle poteby. Kdyz platno zstSime, obrazek si
zachova svou jvodni velikost a zarovna se naest. ZmenSime-li platno, zmensi se
i obrdzek a dojde k jehafi@anuti. V menu nastaveni velikosti platnazame zadat smé
jednotky, velikost platna narku a vysku a také umisti obrdzku na platno (vychozi je
levy horni roh).

6.9.2 Rozm éry obrazku

Rozmeéry obrazku stanovuji et bodi (dpi), ze kterych se obrazek sklada a tedy jak je
detailni. Rozmry obrazku se daji Z¥8ovat i zmensSovat, ifpadné chygici body se
dopaitaji interpolaci, jde tedy o tzv.rgwzorkovani obrazku. Pokud obrazekitgime
(prevzorkovani na &sSi rozliSeni), jeho kvalita klesa.riPzmenSovani (fevzorkovani
na nizsi rozliSeni) se obrazové bodepmiitaji tak, aby byl vysledek co nejpodaisi
originalu, kvalita obrazku tedy agtdva na stejné darovni. Jak jiz bylo zsrio,
k prevzorkovani obrazku se pouzivajzné druhy interpolace. Volb&adna interpolace
vyuziva metodu nejblizSiho souseda a neni préité whodna. Mezi dalsSi metody sadi
Linearni interpolace, Kubicka interpolace a metodaSinc. V praxi se nejlepSich

vysledki dosahuje pomoci kubické interpolace, nebo met&ioc.

6.9.3 OFiznuti obrazku

Oriznuti obrazku pouzijeme wipad, Ze chceme pracovat pouze s jeho obdélnikovou
casti, neboli viezem. B ofiznuti se zpravidla smi poner stran obrazku pro tisk.
Digitalni fotoaparat ma standagdpomer stran 4:3, po tisk na fotopapir je ale zdpbt
dosahnout pogru stran 3:2 (coz je n&gsEjSi pon¥r stran fotopapiru). Je velmiilkdZzité si

uvédomit, Ze pi kazdém oiznuti dochazi u obrazku ke ztrtixeli.

6.9.4 DalSi moznosti manipulace s obrazkem
DalSi moznosti manipulace s obrazkem jsou k naiezanelu nastroji.
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e Presun funkce gesun nam umaiije posunout celou vrstvu, Wtnebo cestu

v obrazku.

e Zarovnani: tato funkce nam umdBje zarovnat vyér stejré tak, jako text
v programu Microsoft Word, doleva, na $&d nebo doprava. PouZit Ize i vertikalni

a horizontalni zarovnani nebo relativni posundityipocet pixet.

* Rotace touto funkci nizeme oteit vrstvu, vylEr nebo cestu o ity uhel. Velmi
casté je pouziti pro opravu tzv. ,padajici“ architel, ktera je zpsobend Spatnym

drzenim fotoaparatu.

« Skéalovani mazeme z¥tSit nebo zmensit vrstvu, v§b nebo cestu. Vyuziva se
hlavre ke zménam velikosti celého obrazku nebo jen jehaitér ¢asti na pozadi.
Posuvnikem Ize nastavit kryti od absotutnepfihledného (100) az po absolatn

neviditelny (0).

* Preklopeni touto funkci nizeme peklopit vrstvu, vylr nebo cestu podle
libovolné osy. Nejasgji to byva horizontalni nebo vertikdlni osa. Pob&obsy je teba

zvolit jeSt smer preklopeni.

6.10Vrstvy

Pokud pracujeme s grafikou, pojem vrstva feb& chapat jako phlednou folii
S ukitou casti obrazu. Jednotlivé vrstvy na seb&eme vrstvit, mZzeme je duplikovat,
mazat, pidavat nebo prolinat. Vrstvy se navzajem mohou musé ovliviovat. Pokud
slowime vSechny vrstvy, zobrazi se nam vysledny obrax&ktvy tedy v podstat

s vz

pouzivame k dopkmi, editaci nebo k odstrani urité ¢asti obrazu.

6.10.1 Nova vrstva

VSechny vrstvy, které vytwame, se objevi v seznamu vpravdPemocném doku
v menu vrstev, kde je mozné i stiskentisfjuSného tlaitka vytvait vrstvu novou
pro naslednou editaci. Vrstva, nachazejici se maen Uplg nahde, bude v obrazku
vidét jako vrchni vrstva, ktera tedy neriefiryta Zadnou jinou vrstvou. Analogicky vrstva,
ktera je v seznamu dole, bude v obrazku viditeltkd jpozadi a vSechny vrstvy nad ni, ji

budou pekryvat. \fele dopordujeme pro kazdou jednotlivou Upravu vyfitonovou
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vrstvu kwili snazSimu navratu dodpodniho stavu f@d Upravou nebo snazSi variabilit

vysledku.

6.10.2 Uprava vrstev

Aktualni vrstva je v seznamu barévadliSena (zvyrazima) a jedna se vzdy o vrstvu,
se kterou prav pracujeme. VSechny operace (kopirovani, duplikaped.) tedy budou
provag¢ny praw stouto vrstvou. Pro &Si prehlednost je dobré si vrstvy vhadn

pojmenovat.

Viditelnost jednotlivych vrstev se da zapnout nelypnout gimo v seznamu vrstev
s pomoci vypinge se symbolem oka. irednost nastavime posuvnikefnyti (100 —
nepitihledna, 0 — pthlednd).

Paradi vrstev nizeme v seznamu &nit podle poateby. VZdy se rni umiséni aktivni
vrstvy a to pomoci Sipek nahoru a @loNVrstvu mizeme také uchopit argsunout
na libovolné misto v seznamu. Vrstvy je mozno spafjalo tzv.retzt a poté celé tyto

fetzy presouvat nebo upravovat (duplikovat, kopirovat, apod

Pokud slodime dw vrstvy, vznikne jedina vrstva, ktera bude obsahox&echny
objekty z obou vrstevipd slodenim. Pro urychleni prace je moznécshat vice vrstev
najednou, nap vSechny viditelné vrstvy nebo absokitvSechny vrstvy v obrazkuetrne

pozadi.

Velikost hranic vrstvy se da upravovattmg v prislusném menu. Efeme upravit
rozmer na vySku a na 8{u, ale také posouvat objekty vrstvy. Pokud zmesiej hranice
vrstvy, dojde k éiznuti dotenych objeki.

Pokud upravujeme velikost aktivni vrstvy,abeme kromi Upravy rozmdrti nastavit
také druh interpolace pro Skalovanfi Pmensovani nebo #tsovani aktivni vrstvy v ni
tedy nedojde kidznuti, ale ke ziné velikosti objektu v zavislosti na zme¢ velikosti

vrstvy.

Pokud se u vrstvy vyskytuji prazdné okraje, jejkleoriznuti vhodné vyuzit funkci

Automaticky ofFiznout vrstvu, ktera naséchto okraji zbavi.

Pokud chceme aktivni vrstvdgklopit, ot@it nebo posunout, vybereme giguSnou

transformaci v nabidce vrstev.

38



6.11 Animace

Za pomoci grafické aplikace jsme schopni vyivojednoduchou animaci. Je peba
nejprve vybrat a ozi# vrstvu, kterou chceme animovat a poté sitiglpSné nabidce
vybereme pozadovanou animaci. Aplikace poté samtaokiy nové okno, kde bude

vysledna animace rozfazovana.

Novy soubor obsahujici vrstvy animace jiebla ulozit do formatu GIF. Déale je nutné
Exportovat soubor, zde nesmime zapomenout zaskrtnout mozZaagsat jako animact
Poté je teba obrdzekZapsat jako GIF a nastavit parametry GIF animace. Timto je

vytvoren animovany obrazek, se kterynizeme dale pracovat.

6.12 Text efekty a filtry

6.12.1 Text

Pokud se rozhodneme pouzit v grafickém editoru te&tt by slouzit hlavi pro kratké
a jednoduché poznamky dapjici obrazekCasto se text objevuje ve foénvodoznaku
jako nazev webové stranky, obrazku nebo jméno autbieni mozné pouZivat text
v grafickém editoru jako plnohodnotny textovy edit&azdy text je do obrazku vlozen

jako nova vrstva.
V panelu nastrdj si mizeme vybrat parametry textu:
» Pisma umo#iuje zvolit si libovolny font pisma, ktery je naiakivan v pditaci.
* Velikost: umoziuje zvolit nebo zrnit velikost textu.
» Hinting : méni obrys fontu tak, aby bylo pisnddelné i @i mensi velikosti obrazku.
e Auto-hinter: umozni automatickou z¢nu fontu, pokud je taréba
* Vyhlazovani: vyhlazuje pipadné ,zubaté" fechody pisma.
e Barva: umozuje zvolit barvu textu.

e Zarovnani: umozni zarovnani textu dle peby (na ded, doprava, doleva
a do bloku).

S vrstvou, ve které se nachazi textizame pracovat stejnjako s jakoukoliv jinou

vrstvou. Lze s ni tedy libovotnmanipulovat (pesouvat, mazat, duplikovat, apod.). Tyto
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vrstvy mizeme také tzv. deformovat, coZz znamena: n&kliapohybani, zrnu

perspektivy, apod. Vrstvy obsahujici texizeme sldovat s libovolnymi vrstvami.

6.12.2 Efekty a filtry

Souwasti grafickych editdr zpravidla byva velké mnoZstvi eféktkteré vyuZivaji
filtry. Pod pojmem filtr rozumime speciélni poloaotaticky nastroj, ktery gmi vzhled
obrazku. Ve filtrech se pouziva velkého mnoZstgodtmi a matematickych vyp.

Filtr se vZdy aplikuje na vybranou vrstvu nebo kivai vyher.

VSechny filtry jsou zEazeny do skupin a najdeme je v nabidiiry . Zajimavym
piikazem je moznosZopakovat, ktera ogtovre aplikuje gedchozi filtr s jiz nastavenymi
parametry. Hkaz Resetovat vSechny filtryumozni nastaveni vSech parametgech filtii

na pivodni hodnoty.
Specialni efektyumoziuji vlozit do obrazkuirzné zajimavé efekty:

» Filtr Reliéf — vytvari v aktivni vrste nebo vylsru plasticky vypadajici reliéf tak,
Ze s\tlé oblasti vyzvedne nahoru a tmavé naopak &atlahi. Pouziva se jen na Gpravu
obrazku v rezimu RGB a najit jejubeme ve skupih Zkresleni. Zakladni parametry

tohoto filtru jsou azimut, zdvih a hloubka a dretiéfu.

* Filtr Vir a zaSkrceni — vytvaii v aktivni vrst& nebo vylru spiralovy efekt a je
k nalezeni téz ve skupirzkresleni. Zakladni parametry tohoto filtru jsou Uhel, polsm

viru, a mira zaskrceni.

e Filtr VIny — vytvaii v aktivni vrste nebo vylkiru podobny efekt, jako vytwo
kamen hozeny do rybnika, vytatedy koncentrické viny. Najdeme jej ve skupin

Zkresleni a jeho zékladni parametry jsou amplituda a viradgi&a, faze a rezim vin.

e Filtr Vitr — vytvari efekt pohybového rozasini a je k nalezeni ve skupin
Zkresleni. Zakladni parametry tohoto filtru jsou styl, &mprah, pevnost a rezim vlivu na

hrany.

e Filtr Interaktivni deformace - umo#uje vytvait deformaci ¢asti obrazku
tazenim mySi nebo vytvid animaci. Najdeme jej ve skugirZkresleni a jeho zakladni

parametry jsou rezim, polama mira deformace.

e Filtr Maskovat rozostieni — zaosti hrany objeki a grafickych prvik

bez zvySovani Sumu a dalSich efektplochach bez barevnych hran. Je nejviégEdm
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zpisobem k zao#tni obrazik. Najdeme jej ve skupén VylepSeni a jeho zakladni
parametry jsou polo#n, mira a prah.

Pomoci filtih Efekty se sétlem se do obrazk daji vkladat tzné sételné efekty.

Najdeme je ve skupéSwétlo a stin:

e Filtr Jisk ¥it — hleda v obrazku nejstlejSi mista, na kterych vyt¥ia raizné
tvarované odlesky. Zakladni parametry tohoto fijgou nap. intenzita zée, paet a delka

hroti, barva, apod.

* Filtr Odlesk objektivu — vytv&i podobny efekt jako ip foceni s bleskem nebo
foceni objektu za sklem, kde dochézi k odrazitlavJeho z&kladni parametr je nastaveni
souadnic stedu odlesku sétla.

* Filtr SuperNova — vytvai z&ici hwzdu a jeho zakladni parametry jsou potoa

pocet paprsk, barva, umishi, nebo odstin.

* Filtr Svételné efekty — vytv&i nasviceni obrazku a jeho zakladni parametry jsou

umiseni, paet a typ swtel, barva a intenzita stla.

» Filtr Z&¥e z prechodu — vytv&i swtelny odlesk objektivu. Z&kladni parametry
tohoto filtru jsou sted a polonyr odlesku, Uhel a délka vektoru, a selektor (tygfediného

odlesku.

Filtry Rozost¥eni umo#iuji riznym zmisobem rozmazat obrazek a jsou k nalezeni

ve stejnojmenné skupin

» Filtr Dlazdicovatelné rozostteni — rozosti tzv. ,Svy* u pozadi obrazku (to jsou
okraje i skladani gkolika obrazk vedle sebe), kdy je pozadi obrazku ierm
vydlazdnim rgjakou opakujici se texturou. Zakladni parametrytoffiltru jsou polongr

rozmazani, horizontalni nebo vertikalni Svy a datguis rozmazani.

* Filtr Gaussovské rozoskeni — rozosti obrazek tak, ze kazdy bod aktivni vrstvy
nebo vykru prepaite na pamérnou hodnotu z hodnot vSech tod dané oblasti. Tento

filtr m& zakladni parametry — pol@mrozmazani, horizontalni nebo vertikalni rozmazani

» Filtr Pixelizovat — tento filtr obrazek rozdi na rékolik ¢tvercovych oblasti, kdy
kazdou z oblasti rozastsamostatts Jeho zakladnim parametrem jga&ipixelu. Chceme-
li rozmazat jen ufitou ¢ast obrazku, jei¢ba tutocast vybrat a filtr aplikovat pouze na

tento vyler.
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e Filtr Rozmaznuti pohybem - rozosti obrazek podokh jako @i foceni

pohyblivého objektu. Zakladni parametry tohotatilisou délka, ahel a rezim rozmazani.

* Filtr Rozostieni — slouzi pro velmi jemné rozdshi. Snazi se napodobit foceni
sne Upld zaostenym fotoapardtem. Jeho z&kladni parametry jsotetpopakovani

a mnoZzstvi rozmazanych bind

* Filtr Selektivni Gaussovo rozoskeni — rozosti jen ty pixely, které jsou si
navzajem podobné (hrany objgktzistavaji zachovany). PouZiva se pro odsman

zrnitosti fotografie. Jeho zakladnim parametrefingeevna hranice delta.

Pokud fotografujeme s bleskem nekio zhorSenych sstelnych podminkach, dochazi
u foceného objektu &ervenému zbarvenicb Tento jev se d& u digitalnich fotografii
eliminovat pomoci filtruFiltr Odstranit ¢ervené @i. Je nutné vybrat v obrazku okoliio
a poté na vybranou oblast filtr aplikovat. Poku@lesipozorujeme vdich fialovy nadech,

pouzijeme je&t nastrojOdstin-sytost
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7 ZA&klady videotvorby
7.1 Slozeni a zakladni funkce videokamery

Videokamera je Z#&eni, které slouzi k zachyceni pohyblivého obrazynchronniho
zvuku. Zakladnim komponentem digitalni videokam@yprvek zvany CCD (Charge
Coupled Device), jehoz ukolem je rozlozit z@esy a pipadré opticky transfokovany
obraz do elektronické podoby. Kvalita celkovéhonedmu zavisi na @tu snimanych
digitélnich bod. Ani sebelepsi optika nam nezajisti kvalitni obgaakud ma CCD prvek
jen malou zobrazovaci schopnost (to znamena, Za&z qbevadi do nizkého @tu bod).

Z hlediska technického provedeni rélzgeme dva typy kamer: s jednim snimagciipem

CCD, nebo sa¢mi snimaciméipy CCD.

Obraz digital& zpracovavaji obvody kamery na zaklagejiho nastaveni (n&p
digitalni efekt, elektronicka stabilizace obrazwgrdkce jasu a barev, digitalni zoom,
apod.). Dale je zvuk i obraz rozlozen do formato péiznam a poté uloZen na g@ovou
kartu, nebo kazetu (Digital8, miniDV, DVCAM). Didilni kamery jsou také vybaveny
LCD panelem a hled¢&em, kde je k dispozici nahled snimaného obrazu.

7.2 Rezim kamery

Digitalni videokamery maji dva z&kladni pracovniZimey, manualni (réné
obsluhovany) a automaticky. Oba rezimy maji svéodghi nevyhody, plati ale, ze je
dobré vlastnit kameru umadjici praci v obou rezimech. Pro lepSi pochopenkiaeru
piirovnat k fotoaparatu. S automatickym fotoaparatesnadno ptidime snimky
s dostaujici kvalitou, které ale nejsou nikterak #lé&/ nebo vyjiméné. S manuakh
obsluhovanym fotoaparatem mame sice s kazdym sminvikee prace, ale vysledek byva
¢asto o mnoho lepSi (problém nastavagpatném nastaveni paranietrakovy snimek je

vétSinou na vyhozeni).

7.2.1 Automaticky rezim

V automatickém rezimu kamera uZivateli pomaha &esm#n nastavenim paramegtr
od osteni a vyvazeni bilé az po expéicas. Automaticky rezim tedy umidje uZivateli
soustedit se jen na pgzované zabry a je tedy vhodny #edevSim pro zateiniky

v oblasti videotechniky. K ovladani kamery je tempotebi jen tl&itko ,Rec”, gipadré
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kolébka tranfokatoru. PouZzit se da i nabidka digith efekti (noacni reZzim, mozaika,
apod.).

7.2.2 AE Automatické rezimy

PIn¢ automaticky rezim ne vzdy poskytuje optimélni egily. Pokud se tedy
nechceme spolehnout pouze nj @ chceme vice vyuzivat moznosti kameryjzeme
pouzit tzv. ,AE Rezimy“. Jsou torpd@ipravené rezimy, které iieme pouZzit pro snimani
ve specifickych podminkach. MnoZstvi a typy reZimdvisi na vyrobci a produktovécd:
kamery. Mezi nejasgji pouzivané rezimy pé#t sport, prace v horSich &elnych

podminkach nebo v noci, rezim portrét, apod.

7.2.3Manualni rezim

Jestlize nam uz AE Rezimy ne&ta rozhodneme se objevit vSechny moznosti kamery,
je tteba pepnout do manualniho rezimu. V manualnim rezimu en@istupné vSechny
funkce kamery, tykajici ser@devSim nastaveni éshi, vyvazeni bilé, nastaveni clony
nebo zadznamového formatu. ¥m nam kamera dovoluje pracovat se Sirokouhlym
formatem obrazu, zvolit si kvalitu a et zvukovych stop (12bit, 16bit, 2 nebo 4 kanaly)
a nabizi i dalSi moznosti. Pokud se ¢ime kameru v manualnim rezimu sprévrastavit
a ovladat, vysledek bude vzdy lepSi, ndgt mouziti automatického rezimu nebo AE
ReZimi. Naproti tomu, pokud ale nastavime kameru $patafizené video bude k &&8mu.

7.3 Stabilizace obrazu

Stabilizator obrazu je prvek, montovany hlavdo malych rdnich kamer, neboli
handycan. Je to v podstatsystém, s jehoZ pomoci se alaspgasténe eliminuje cheni
ruky pri drzeni kamery. Toto chwni Ize pozorovat fgdevSim i pouziti transfokatoru
(ptiblizovani obrazu), jelikoz fyzicky je téh nemozné udrZzet pevnou rukiéi pat&eni.
Casteéné se na tom podili i snaha vyrdbo co nejmensi a nejléhpristroj. Podle typu
a produktov&ady videokamery se iieme setkat se dma systémy stabilizace. Jedna se
o elektronickou stabilizaci, coZ je jednodusSSiisqb a o stabilizaci optickou, coz je

kvalitngjsi, ale samazjme také drazsi zisob.
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7.4 Transfokace obrazu

Transfokace obrazu se da zjednoddéS@opsat jako fiblizeni obrazu,casto se
transfokace ozraje jako funkce zoom. Diky transfokaciugeme peizovat i detaily

ze vzdalenych mist, nebo tWonajezdy z panoramatu.

7.4.1 Opticky zoom
Opticky zoom je zrna ohniskové vzdalenosti objektivu provedena nalagék
posunovanico¢ek uvni¥ objektivu. Ri pouziti optického zoomu nedochazi ke snizeni

kvality obrazu.

7.4.2 Digitalni zoom

Funkce digitalni zoom vyuZivana wigtrojich je softwarova funkce, ktera provadi
vyifez obrazu a jeho ZtSeni na fivodni velikost (tzv. interpolaci). Digitalni zoone |
vypocet provedeny videokamerou nebo programem na  Uprafadografii
za pouziti algoritmy, které se snazi omezovat snizeni kvality obrazaly\Mo je ale metoda

ztratova, proto ji kvalitniipstroje nedisponuiji.

7.5 Prehravani zaznamu

Pro gehravani videozdznamu existuje negtatiznych program. Je téndi nemozné

-----

tedy zaleZi na osobnich preferencich uzivatel

7.5.1VLC Media player

Velice popularni je univerzalni multimedialnitepravé VLC, ktery nezaujme
grafickym kabatkem, ale fpdevSim mnozstvim funkci, moznostmtizpisobeni a
nenargnosti na systémové prostiky. Umozuje tak kvalitni pehravani videa i na mén

vykonnych pgitagich.
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7.5.2Windows media player
Windows Media Player je multimedialnighravé od spolénosti Microsoft, ktery je
standardni saidsti operéniho systému Windows. Slouzi kighravani audio a video

souboti, jejich organizaci a synchronizaci.
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8 Zaver

a obchodu a nabyva stalétsi dilezitosti. Pochopit zakladni princip a mozZnosti X
grafické tvorby v kazdodennim Zivose jevi jako velmi uzZitsé a ¥iime, Ze vas toto

zakladni seznameni s grafikou podniti k jejimuidalSstudiu a praktickému vyuzivani.
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Filtr Reliéf, 40
Filtr Rozmaznuti pohybem, 42 9)
Filtr SuperNova, 41
Filtr Swtelné efekty, 41 obrazovy bod, 13
Filtr Vir a zaSkrceni, 40 Oddalit, 26
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Odstin, 16, 42 g
Odstiny Sedé, 15
Opticky zoom, 45 Skélovani, 37
Otiznout, 24
Ofiznuti obrazku, 36 T
P Text, 24, 39
TIFF, 12
Pevné, 35 Tisk, 28
Pismo, 39 Transfokace obrazu, 45
Pixel, 13
PNG, 11, 12 U
Poloha, 35
Prah, 34, 35 Uprava vrstev, 38
Pravitka, 27 Gpravy objeki, 24
PrintScreen, 20
Prolnout okraje, 35 vV

Prihlednost, 17, 38

Prehravani zaznamu, 45 vektorova grafika, 10

Preklopeni, 37 Vektorova grafika, 7, 9

Presun, 37 Vektorovy editor, 22

Priblizit, 26 Velikost, 15, 18, 35, 36, 38, 39
Videokamera, 43

R VLC Media player, 45
. Vrstvy, 31, 37, 38, 40

Rastrova gr:?\flka, 7,8 vyber, 29, 30, 32, 33, 34, 35, 37, 40, 41

Ragrovy editor, 22 Vybér eliptickych oblasti, 33

Rezim kamery, 43 Vybér podle barvy, 34

ReZim nahrazeni, 33 Vybér pomoci obdéiniku, 33

Rezim pfinik, 33 Vybér popedi, 34

Rezim gidavani, 33 Vyhlazovani, 35, 39

ReZim ubirani, 33 Vyjmout, 25

RGB, 11, 13, 14, 17, 40

Rotace, 37

rozliseni, 7, 8, 13, 15, 18, 29, 36 W

Rozmery obrazku, 36
Rozmery platna, 36
Rozosteni, 41, 42
Rozstovat ze sedu, 35 X

Windows media player, 46

Xara Designer, 22

Specialni efekty, 40 Z
Stabilizace obrazu, 44

Stabilizator obrazu, 44 Zaklady videotvorby, 43

Zaoblené rohy, 35

stin, 41 e
subtraktivni michani barev, 13 éarvoVna“:;kyit .334 -
Swtlo, 41 meéna velikosti, 24,

Ztratova komprese, 12
Zvolit prihledné oblasti, 35
Zvyrazreni, 35

sytost, 15, 16, 42
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