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1. Lidska komunikace

Komunikace je nedilnou soucasti naSich zivotli a provazi nejen lidi od pocatkil existence
zZivota. Bez komunikaéni interakce na bunééné Grovni by neexistoval zivot, bez komunikace
zvifat v divo¢iné by nevznikly organizované smecky a jednotlivei by nepiezili. Bez
komunikace lidi by nevzniklo Zadné socialni prostfedi, bez komunikace ve $kole ¢i firmé by
nebylo mozné dosahovat spoleénych cili, bez komunikace technické by nefungovaly stroje,
bez komunikace masové by nebyla média ¢i skute¢na politika.

Komunikace je mocny nastroj, ktery dok&Ze mnohé, a to jak pozitivni, tak negativni. Je
otazkou, kdo a jak jej pouziva, zda je dopad individualni, nebo masovy.

1.1 Definice komunikace a jeji zakladni typologie

Princip komunikace
Slovo komunikace pochézi z latinskeho ,,communico®, coz znamena sdilet, nebo
pienesené svéiovat se. Obecné tedy znadi jakékoliv sdileni, pifenos & obecné

dorozumivani.
Zpétna vazba
/ Sum
Zdroj Prijemce
Zakodovani Dekodovani
Sdéleni
Medium

Obr. 1.1 Model komunikacniho procesu

Komunikace neni tedy znakem pouze lidského dorozumivéani, ale mizeme ji pozorovat
i u dalSich Zivych organismu, a to nejen u zvifat, ale i u rostlin. V pfenesené roviné je znakem
i nékterych nezivych systému, kde mluvime o technické komunikaci. Tato komunikace je
naprogramovana lidmi a jeji proces mize byt piikie ohrani¢eny (naptiklad naprogramovana
vyrobni linka), nebo naopak miZe vykazovat uréitou miru adaptace na okoli a vlastniho
zkusenostniho vyvoje (naptiklad u vyspélych humanoidnich roboti).
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Komunikace

Komunikace znamena sdileni a jejim obecnym cilem je dorozumivani. Tato
charakteristika je platna jak v ramci Zivych (lidi, zviFata ¢ rostliny), tak i nezivych
Systémii (Stroje).

Komunikace mezi lidmi je totiz formovana v rimci mnoha socialnich jevi, jedna se o socialni
vztahy, socialni styk, socialni interakci ¢i socialni percepci. Lidé, ktefi spolu komunikuji,
vytvaii vlastni komunika¢ni prostiedi, které je definovano jejich individualitami. Je tedy
ztejmé, ze forma a obsah komunikace jsou neoddélitelnymi Ciniteli lidské komunikace.
Vlastni vyznam sdé€leni v ramci formy pak mizeme dokreslit i v kontextu, ktery je se
sdélenim spjat. MiiZze se jednat o fyzicky kontext (napfiklad prostiedi, kde se komunikuje),
kulturni kontext (napiiklad hodnoty, Zivotni styl komunikujicich), socialné-psychologicky
kontext (naptiklad formdalnost komunikace ¢i vztahy komunikujicich) a casovy kontext
(napiiklad ¢as od udalosti a jejiho komunikovani).

Socialni komunikace

Socialni komunikace znamena sdileni mezi lidmi, které je charakterizovano jak
obsahem sdéleni, tak formou jeho pifenosu. Obsah a forma vytvdaii komunikacni
pro- sti‘edi ovlivnéné a definované mnoha socialnimi jevy.

Alternativn¢ mizeme socialni komunikaci definovat podle Watzlawicka tak, ze ,,mezilidska
komunikace je médiem pozorovatelnych manifestaci lidskych vztaha“. To jasn¢ deklaruje, ze
komunikace mezi lidmi obecné¢ slouzi k dorozumivani, ale je ptredevSim prostiedkem
individualnich spoleenskych a socialnich zajmi a je vyrazné ovlivnéna naSimi
individualitami.

Pokud budeme zkoumat typy lidské komunikace, pak sem patii komunikace verbalni
a nonverbalni. Nékdy byva do této zakladni typologie v kontextu definice socialni
komunikace zafazovana i komunikace Ciny. Je ovSem zfejmé, ze se jedna o kombinaci
piedchoziho v ndvaznosti na formu a cil komunikace.

Teleton Pfima Interpersondlni
Verbalni i
—
SMS ", Skupinovid

Email Online ) Offline Kinezika
" Komunikace | /7
Neverbalni Proxemika

Soclilni sité

Mepfima ./ \\

 (Spousta daliiho)

Blog ./

Obr. 1.2 Typy komunikace

1.1.1 Verbalni komunikace

Verbalni komunikace
,.verbalni komunikace je procesem vymeny informaci mezi lidmi prostrednictvim
soustavy zvukovych nebo grafickych znaki.*

Komunikace pomoci slov nebo symbold, tedy verbalni komunikace, byva v ramci vlastniho
projevu Casto tim, co vnimame a na co se soustfedime. Slouzi pfedevSim v ramci obsahu
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sdélovaného. Je ovSem v neustalé interakci s nonverbalni komunikaci, ktera ma velky podil na
form¢ sdélovaného. Verbalni komunikaci samotnou pak délime na:

e (stni,
e pisemnou,
e grafickou.

Ustni, nebo také mluvena komunikace, mize nabyvat vice forem podle ucastniki
komunikace. Nejbézné&jsi rozdéleni zahrnuje rozhovor, skupinovou komunikaci a prezentaci
vétSimu mnozstvi auditoria. Tento druh komunikace je charakteristicky okamZitou zpétnou
vazbou (at’ jiz verbalni nebo nonverbalni) a vyménou roli mluvicich. V piipadé moznych
stylt Gstni komunikace mtizeme definovat komunikaci:

konven¢ni, napiiklad pozdrav,

konverza¢ni, naptiklad diskuze, rozhovor,
operativni, napiiklad pracovni komunikace, vyuka,
osobni, napiiklad partnerska komunikace.

Pisemna a grafickd komunikace ma oproti Ustni komunikaci vyhody archivace
a nezkresleni, ale nedokédZe vzdy poskytnout okamZitou zpétnou vazbu. Zaroven neni tak
snadné ovlivnit vnimani adresata a rychle adaptovat komunikaci ménicim se podminkam.
Tim, Ze pisemna komunikace postrdda slozky nonverbalni komunikace, se lisi jeji vnimani
a muze vykazovat zasadni rozdily u stejnych osob, které nasledné osobné potkdime a mizeme
s nimi mluvit.

K zakladnim typum pisemné a grafické komunikace patii e-maily, dopisy, pisemna
komunikace, plakaty, infografika, piktogramy (zapisy z porad, newslettery, vykazy apod.).

Znaky, symboly a slova maji totiz vyznam chapany vSemi stejné, tedy denotativni nebo
slovnikovy. Interpretace je ovSem konotativni neboli emocionalni a zde je interpretace rizna
(dokonce i jina, nez zamyslel komunikator). Jazyk jako takovy a verbalni komunikaci zkouma

vvvvv

e gramatiku,
e rétoriku,
e sémiotiku.

Gramatika u¢i, jak spravné mluvit a psat. Gramatiku nazyvame jinak také mluvnice. Jedna
se o0 pravidla a uceleny systém, ktery definuje stavbu vét a slov.

Rétorika uci, jak dobie mluvit a psat. Rétoriku nazyvame jinak také fec¢nictvi, je tedy spojena
s mluvenym projevem. V ramci mluveného projevu je zdsadni i zvukovy projev, kam patii
barva hlasu (kterou ovlivnime jen velmi malo), ale také fe¢nické techniky (které je mozné
naucit). Patfi sem pfedevsim spravné dychéni, fonace a artikulace.

Sémiotika u¢i 0 znakovem a grafickém systému jako takovem. Do znakového systému se
mimo znaky abecedy pocitaji i vSechny dalSi znaky, které se v jazyku pouzivaji, napiiklad
piktogramy, znakova abeceda a dalsi. Sémiotika se d€li na sémantiku (podrobné zkouma
vyznam znakil), syntax (zkouma vztahy mezi znaky) a pragmatiku (zkouma vztah mezi lidmi
a znaky).
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1.1.2 Nonverbalni komunikace

Nonverbalni komunikace, tedy komunikace beze slov, je vyznamnou soucasti celkové

vvvvvv

Mehrabiana tvoii verbalni slozka 7 % a nonverbalni slozka 93 % obsahu sdéleni, které
vnimame. Pro vysledné sdéleni tak byva zasadné&jsi to, jak sdélujeme, nez co sdélujeme.

Obr. 1.3 SloZzky nonverbalni komunikace

Vyzkum nonverbalni komunikace nabyl na vyznamu v prvni poloviné 20. stoleti, pfedevSim
v souvislosti s némym filmem, ale nasledné i s politikou a specifickymi profesemi, kde je
dulezita komunikace (obchodnici, pravnici apod.).

Mezi zékladni typologii nonverbalni komunikace pocitame:

mimiku,
proxemiku,
haptiku,
posturologii,
Kineziku,
gestiku.
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1.1.2.1 Mimika

Vyraz obli¢eje — neboli mimika — je spojen s emocionalnim stavem a dokaze dokreslit
k verbalnimu projevu pocity, jako naptiklad radost, smutek, klid ¢i roz¢ileni, ale také zajem
nebo nezdjem a mnohé dalsi. Zarovei je vyraz oblic¢eje redlnou zpétnou vazbou na to, co je
komunikovano. S vyrazem obliceje je spojena zrakova komunikace a o¢ni kontakt.

1.1.2.2 Proxemika

Proxemika
Proxemika vyjadruje vzdalenost mezi komunikujicimi, a to predevSim horizontalni.
Tyka se ovSem i vertikalni (napriklad v souvislosti s vySkou oci komunikujicich).

Pti komunikaci lidé zaujimaji vzdalenost od druhych, ktera je pro né¢ komfortni a v souladu
s kontextem komunikovaného. Komfortni vzdalenost je ovlivnéna jak individualné
(temperament, v€k), tak narodnostné. Zaroven ji ovliviiuje, zda komunikujeme s nékym, koho
zname, zda je nam sympaticky, zda s nadtizenym apod. V ramci komfortni vzdalenosti byly
definovany osobnostni zény:

intimni,
osobni,
spolecenska,
veiejna.

1.1.2.3 Haptika

Haptika

Haptika (nebo také dotykova komunikace) popisuje komunikaci prostiednictvim
dotekai, ktera pasi mezi prvotni a zakladni komunikacni prostiredky jiz v dobe, kdy jesté
dite nedokéze mluvit.

Hmat je jeden z prvnich dobfe vyvinutych smysli. V bézné lidské komunikaci méa své
podstatné misto také, a to pfedevS§im v souvislosti s pozdravy a podanim ruky, pifipadné
obejmutim, poplacanim apod. Lze Fici, Ze se jedna o jakési zvyklosti ¢i ritualy.

Dotykova komunikace a jeji intenzita se tak, jako mnohé dalsi formy komunikace, liSi podle
osobnostnich charakteristik daného ¢lovéka, ale i na zaklad¢é kultury a zvyklosti. Introvertni
lidé maji mnohem mensi tendenci k dotykové komunikaci. A rozdil je i mezi muzi a Zenami.,
Zeny maji mnohem vétsi tendenci k pouziti dotykt v ramci komunikace.

1.1.2.4 Posturologie

Posturologie

Posturologii muizeme nazvat také jako drZeni ¢i postoj tela. Jeji vnimani muize byt
ovlivréno zdravotnim stavem dotycné osoby, ale miize také velmi dobie naznacovat
mnoho aspekni. Klicovou oblastni zkouméni je vzajemna poloha hlavy, ramen
a hrudniku. Pokud je hlava vzprimend, hrudnik nesklesly a ramena zvednuta jedna se
casto 0 znak jistoty.
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Mimo hlavu, ramena a hrudnik je ovSem zajimavé sledovat v rdmci komunikace i celkovou
télesnou polohu a postoj. Lidé mohou mit tendenci se k sobé pfiblizovat, ¢i se oddalovat
a podle toho piizptsobuji i svij celkovy télesny postoj.

1.1.2.5 Kinezika

Kinezika

Kinezika zkouma celkovou pohybovou aktivitu p7i komunikaci. Na rozdil od gestiky,
kterd zkouma jen pohyby rukou, se kinezika zabyva celym zelem, jeho pohybem
a vzajemnou provazanosti a koordinaci téchto pohybui.

Je ztejmé, ze v souvislosti s nervozitou ¢i klidem je spojena rizna pohybova aktivita. Lidé,
ktefi jsou nervozni, maji tendenci byt pohybové aktivnéjsi a zarovenn v ramci komunikace
zapojuji vice i jiné, napiiklad mimické, svaly nez obvykle.

1.1.2.6 Gestika

Gestika

Gestika, nebo také gestikulace, je oblast, ktera zkouméa pohyby rukou, resp. celych
pazi. Gesta byla pouZivana drive jinak nez rec, jak ji chapeme dnes. Slouzila jako
rychly odkaz na wrcity vyznam. V soucasnosti gesta mohou dobre doplnit
komunikované sdeleni.

Vyznam a pouziti gest je spojen Casto s urcitou kulturou ¢i spolecnosti, neni neobvyklé, ze
I mensi uzaviené skupiny mohou mit sva gesta, jejichz vyznam chéapou jen oni. V b&zné
komunikaci ovSem gesta maji vyznam predevSim demonstratni (néco zndzoriuji)
a nahrazovaci (substituéni).

1.2 Typologie komunikace dle ucastniki

Typologii komunikace jsme si jiz predstavili v rdmci pouzivanych komunikacnich prostiedki.
Je mozné ji ovSem rozdé€lit i podle GiCastnikdl, a to na nasledujici druhy komunikace:

intrapersonalni,
interpersonalni,
skupinovou,
medialni
masovou.
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Obr. 1.4 Dosah typit komunikace

1.2.1 Intrapersonalni komunikace
Intrapersonalni komunikace je jednou z opomijenych sloZzek komunikace.

Intrapersonalni komunikace

Jedné& se o vnit/ni komunikaci v rdmci jedné osoby. Odehréva se uvniz mySlenko-
vychovnych procesii, dany jedinec je aktivné zapojen do svého vnit/niho rozhovoru.
V jedné osobé je recnikem | posluchacem a davé si okamzitou zpétnou vazbu.

Dokonce 1 v ramci jinych druht komunikace, naptiklad interpersondlni komunikaci, ¢lovek
pouZziva svoji vlastni intrapersonalni komunikaci.

Interpersonalni komunikace je nejbéznéjsim popisem rozhovoru a dalSich forem komunikace,
které nevykazuji znaky skupinové ¢i masové komunikace. Pokud pomineme logiku
transakénich modeli komunikace, pak je v ramci interpersonalni komunikace mozné
definovat toho, kdo sdéluje, a toho, kdo nasloucha.
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1.2.2 Skupinova komunikace

Skupinova komunikace

Skupinova komunikace ozracuje komunikaci vice osob, kde kazdy ze skupiny komunikuje
s dalSimi cleny skupiny. Uvniz* skupiny se mohou projevovat i stridat rizné role
a zarovern se utvaret rizné nézorové proudy. Komunikace ve skupine miize definovat
vlastni vyznamy, muize mit systém spolecnych socialnich vztami. Role sdélujicich
a naslouchajicich se s#idaji a zarovern muize sdeleni prochazet riznym tokem uvnis-
skupiny. Tyto toky Ize graficky znazornit napriklad jako kruh, Avezdici ci retéz.

1.2.3 Masova komunikace

Masova komunikace

Masovd komunikace je obdobou intrapersonalni komunikace v ramci
zjednoduSeného modelu. Dve strany komunikace jsou definovany ovsem odlisné. Na
strané jedné je masova instituce a na strané druhé masové publikum. Publikum je
rozsahlé a podle riznych autori by meélo dosahovat minimalni hodnoty jednoho
tisice osob a vice. Sdéleni v masové komunikaci je primarné jednosmerné a podle
historickych pohledii neobsahovalo zpétnou vazbu.

1.2.4 Medialni komunikace

Je ovSem ziejmé, Ze dneSni moderni masova komunikace a technické prostiedky s ni spojené
ukazuji na vicesménnou komunikaci a silnou, i1 kdyz casto nepfimou zpétnou vazbu.
V definicich je tieba jesté odlisit pojem medidlni komunikace, ktery velmi uzce navazuje
a rozviji komunikaci masovou.

Medialni komunikace
Pokud v procesu masové komunikace je masovou instituci verejny sdelovact prostiedek
(napriklad televize, rozhlas, tisk, internet) muizeme hovorit o komunikaci medialni.

1.3 Grafickad komunikace

Graficka komunikace

jak nazev napovida sdeleni pouzitim graficky elementy. Mezi tyto prvky patii symboly
jako glyfy a ikony, obrazky, jako jsou kresby a fotografie, a mohou zahrnovat pasivni
prispevky Podklad, barva a okoli. Jedna se o proces vytvdreni, vyroby a distribuce zaclenéni
materialu slova a snimky sdeélit data, koncepty, a emoce.

Graficka komunikace se zamétuje na navrh, vyvoj a prezentaci vizualnich dél, ktera slouzi
k pfedavani konkrétnich informaci, mySlenek nebo emoci. Odbornici na grafickou
komunikaci pouzivaji k vyjadieni svych myslenek rtizna média, napiiklad animaci, fotografii,
graficky design a ilustraci. Mnoho grafickych komunikatori také pouZiva software
a pocitacové nastroje pro vizualni tvorbu, které jim pomdhaji vytvéiet digitdlni medialni
projekty schopné ptedat sd€leni jejich publiku.
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Pomoci vizudlnich nastroji mohou komunikatotfi ptfedat publiku sdéleni pusobivym
zpusobem, ktery vyvola emocionalni a spojujici reakce. Vizualné pfitazliva sdéleni a dobie
navrzené obrazky Casto vice upoutaji pozornost a snaze zaujmou publikum nez samotny text
nebo fec.

Pouzivat zjednoduseni
a symboly

Respektovat [ Uvazovat stereotypy J

geometricke principy ve vhimani

DodrZovana
pravidla

3d vystup
z grafického sw

Staticky
obraz

2d vystup
Z grafického sw

Animace

Obr. 1.5 Typy grafické komunikace
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2. Vizualizace informaci

Pied tim, nez se ¢lovék pusti do vytvareni grafické informace, tak by se mél zamyslet na tim, zda je
pravé graficka informace vhodna pro komunikaci s uzivatelem ¢i cilovou skupinou. Samoziejmé je
dulezité si spravné definovat onu cilovou skupinu — mohou to byt studenti ¢i Z&ci Skol, mtze to byt
Sirokd vetejnost, stejné tak i tteba ptimy nadfizeny, anebo skupina zakazniki, kterym se prezentuje
barvy, kompozici a dalsi; ale hlavné je potiecba rozmyslet, kolik negrafickych informaci vlozit do
informace grafické.

Zé&kladni terminologie z oblasti tvorby znalosti (nékdy také jako hierarchie znalosti, ¢i datova
pyramida — obrazek 1). V tomto vSeobecné znamém konceptu se vyskytuji slova jako ,data“,
»informace”, ,znalosti“ a ,moudrost®. A¢ se v bézné mluvé tato slova Casto zaménuji, jejich
odliny vyznam je v naSem kontextu celkem podstatny. Ve stru¢nosti tedy:

e Data (data) — objektivni (daje o libovolné udalosti. Mohou to byt ¢isla, pismena, symboly
apod. Datim je snaha porozumét, interpretovat je a piiradit jim vyznam. Piedstavuji néco,
co se dad v praxi ziskat experimentem, méfenim, pozorovanim nebo Setfenim. Data
objektivné zobrazuji vlastnosti, stavy objekti a probihajici procesy v realném prostiedi
kolem nas. Data lze chapat jako jednoduché reprezentacni nastroje faktd s jednosmérnym
a jedineGnym vyznamem.

e Informace (Information) - tento pojem pochédzi z latinského podstatného jména
informatio, které bylo odvozeno ze slovesa informare, znamenajici informovat. Ve
sttedovéké filozofii tento termin znamenal dat formu myslence. Je tedy ziejmé, Ze uz od
samého vzniku toto slovo popisovalo uréité zhmotnéni myslenky do komunikovatelné
podoby s cilem sdélovat, prenaSet myslenky, komunikovat. Informace jsou vlastn¢ data,
kterym pftijemce pfisuzuje uréity vyznam na zakladé znalosti, zkuSenosti a védomosti,
kterymi disponuje, a ktera u piijemce sniZuji neurcitost, a to s ohledem na jeho potieby
a pozadavky.

e Znalosti (Knowledge) — tedy poznani ¢i poznatek, védéni ¢i dovednost vyplyva
z porozuméni  zakonitostem. Informace s piidanou hodnotou je znalost. Je v lidské mysli
uspofadana tak, aby bylo mozné ji pouZivat. Na jejich zaklad¢ je mozné se rozhodovat.
Znalosti jsou zaloZené na interpretaci, zkuSenostech, poznavani a porozuméni. Dale jsou
zavislé na inteligen¢nich schopnostech 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 predavaji.
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e Moudrost (Wisdom) — je spojena s procesem individualniho uceni, kde je kontext piilis
Diky procesu uceni lze odpovédét na otdzku proc. Stoji nejvySe mezi pojmy
v ramci jejich souvislosti. Je to soubor znalosti vychazejici z pochopeni podstaty
problematiky v danych souvislostech. Vychazi z vyuZiti znalostni kompetence (rozumove,
inteligence) jednotlivce,

osobni.

emocionalni

vysokého stupné

Grafickd komunikace

lidského poznani,

hodnoticich kritérii a individualniho vztahu k okolnimu prostiedi, svétu.

N

JON3IIHILX]

/\

Wisdom
Sl Knowledge
in Action
Knowledge

Understanding of
Application

Information

[

Data

Vdd Meaning

Obr. 2.1 Pyramida dat, informaci, znalosti a moudrosti

Pro lepsi piedstavu si Ize uvést nasledujici, velmi jednoduchy piiklad. Piedstavme si, Ze fidime auto
a prijimame podnéty z okoli. Z pohledu dat najednou uvidime &ervenou barvu (data = Cervena).
Pokud k tomuto Udaji pfidame vyznam, tedy Cervena barva na semaforu na kfizovatce, dostaneme
informaci (informace = Cervena barva na semaforu na ktizovatce). Dodame kontext celé situaci,
ziskdme znalost — sméfuji ke kiizovatce, kde praveé skocila ¢ervena barva na semaforu pro nas
ur¢eném (znalost = Cervena barva na semaforu smétujiciho na nés). Moudrost je pak to, Ze

spravné aplikujeme naSe znalosti a na kiizovatce zastavime (moudrost = zastavim na ¢ervenou).

Obr. 2.2 Vizualizace informace
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2.1 Vizualizace informaci v prikladech

Zpét k problematice vizualizace, kdy si opét na jednoduchém ptikladu ukazeme, jak vypadaji stejna
data v raznych podobéch.

2.1.1 Infografika

K 31. 12. 2013 bylo v Ceské republice celkem dva miliony Sest set devadesat ¢y#i tisic sedm set tricet
sedm registrovanych ekonomickych subjektii, z toho bylo 399 571 obchodnich spolecnosti, z nichz
statut akciové spolecnosti melo celkem 25 255 subjektii. Dohromady dale existovalo 15 216 druZstev
a 241 statnich podnikii. Nejvice z celkového poctu registrovanych ekonomickych subjektii existovalo
soukromych podnikatelii podnikajicich dle Zivnostenského zakona (1 749 865). Fyzické osoby
a zemedelsti podnikatelé byli zastoupeni v poctu 34 290 subjektii. Nakonec, soukromych
podnikatelii podnikajicich dle jinych zdkonii- neZz zivnostenského bylo 229 235. Pri detailnéjsim
pohledu podle krajii Ceské republiky bylo celkem 540 360 registrovanych ekonomickych subjektii
spadajici 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 stejna data:

|Registrované ekonomické OBDOBI | 31.12.2013
subjekty
Obchodni spoleénosti | Druzstv Statni Fyzické osoby
a podniky
Poget celkem z toho soukromf zeméd@Isti soukromf
SUbeJekt akciové podnikatelé podnikatel podnikatelé
u spoleé¢no podnikajici dle é podnikajici dle
celkem sti Zivnostenskéh jinych zakoni
o zakona nez
Zivnostenského
Ceska republika 2694737 399571 25255 15216 241 1749 865 34290 229 235
Hlavni mésto 540360 170 707 12483 6039 81 272 613 673 33 877
Praha
Stiedocesky kraj 314 688 31 368 1457 987 21 223 152 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 93677 2 520 13 814
Karlovarsky kraj 76 802 9 275 292 138 6 51 096 570 6 380
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
Krélovéhradecky 133970 12 329 763 535 15 93 320 2 454 12 302
kraj
Pardubicky kraj 115116 10 430 617 423 5 78 892 1888 11 585
Kraj Vysocina 107 395 8019 452 489 2 73148 3508 10 635
Jihomoravsky 295523 45 308 2837 2056 32 189 938 4 426 25778
krai
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 14 172 991 2408 23 063
kraj
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Je ziejmé, Ze tabulce 1 poskytuje mnohem vice informaci (pii stejném mnozstvi dat) v kratSim case
a umoznuje Ctenafi efektivnéji tuto informaci pfijmout. Ta sama data jdou vyjadiit v mapé (tzv.
geovizualizace) na obrazku 2.3. V tomto piipadé se jednd Udaje o celkovém poctu registrovanych
subjektt:

Ekonomické subjekty poedle vybranych pravnich forem a kraju Kéd: ORGOO10PU_KR
Registrované ekonomické subjekty Obdobi: 31.12.2013
Po&et subjektd celkem
(o 424 472 - 540 360
nf_\ -y LRk, 308 582 - 424 472
e S 192 692 - 308 582
r”'/ - ) Py 76802 - 192 632
.V = Yt
r. / 3 > .’;’
i, A 3 ¥ L & - 3
) 3 ey \ -
P Y I~
Y : N A 1l
5 S S
N ok A
? . S
/ {
2 o S
'.I _/'MV}
-~ _,/
l‘\. lI
At
L ) JJ
Ny ';r-_l-' - —~
b | H"L;- - P
- -5 \\-,. y / =
/ — = ."f
A |r\'A‘-J L’

Obr. 2.3 Registrované ekonomické subjekty (zdroj: Verejnd databaze CSU).

Z uvedenych piikladi by mé&lo byt ndzorné, jaky je vyznam vizualizace dat a co je efektivnéj$im
zpusobem sdélovani informaci. Ne nadarmo se fika, Zze ,,obrazek vyda za tisic slov*. S mirnou
nadsazkou by se dalo dodat, Ze jedna mapa vyda za sto obrazka a jedna infografika za deset
map. Nicmén¢ pokud neni pofad dostatecné presvédéivé to, co bylo uvedeno vyse, tak nasledujici
infografika by méla jasné ukazat, Ze vizualizace dat je kromé své efektivity (a efektnosti) dokaze
odhalit i skryté vlastnosti dat.
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Obr. 2.4 Nahled na infografiku o registrovanych ekonomickych subjektech
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2.1.2 Anscombiivkvartet

Asi nejlepSim piikladem pro demonstraci uzite¢nosti pouZziti dalSich postupt pro prizkum dat,
V nasem piipadé zaméreném na vizualizaci dat, je Anscombuv kvartet. Frank Anscombe byl anglicky
statistik, ktery v roce 1973 publikoval ¢lanek o grafech ve statistické analyze. Zhruba v této dob¢
za¢inal trend grafickych metod ve statistice a panoval zna¢ny skepticismus ohledné uzite¢nosti
takové vizualizace. Pravé Anscombe se snaZzil odbornou i Sirokou vefejnost piesvédéit, Ze
vyukové texty i védecké ¢Elanky by mély byt doplnény 0 grafické znazornéni exaktnich rovnic,
tabulek a vypoéta.

Jak to tedy udélal? V nasledujici tabulce jsou zobrazeny hodnoty ze étyfech odliSnych datovych
sad (odtud slovo kvartet). Na prvni pohled nelze z dat vy¢ist Z&dnou souvislost mezi hodnotami x a'y,
nebo podobnost datovych navzajem.

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 6
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
7,5 9,0 75 9,0 75 9,0 75 9,0

Nicméné po zakladni statistickém popisu ¢tvefice sad dostaneme celkem zajimavé hodnoty (pro tuto
ukazku zaokrouhleno na jedno desetinné misto). Pii vypoéteni pruméru sloupce X u kazdé datové
sady dostaneme hodnotu 7,5; pro sloupec y pak 9,0. V ptipad¢ rozptylu dostavame pro hodnoty
sloupce x ¢islo 4,1, pro sloupec y pak 11,0. Nakonec se lze podivat na korelaci mezi sloupcem x a 'y
pro kazdou datovou sadu — vysledna hodnota je pro vSechny datové sady stejna, tedy 0,82 (zde na
dvé desetinna mista). Cisté statisticky to znamena, ze viechny datové sady jsou ve svych zakladnich
statistikach shodné. To ale mize byt zavadéjici (jiZ ze samého pohledu v piipadé tak malé datové
sady v tabulce 1.2; navic v ptipadé nekolika tisic ¢i miliont zaznamu je téméf nemozné pro lidsky
mozek pii pohledu do vlastnich dat zjistit rozdil — proto se déla zakladni statistické Setfeni, které by
ovsem nemélo byt tim jedinym postupem), ale hlavné také vzhledem k vizualizaci Anscombova
kvartetu na obrazku 2.5.
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Obr. 2.5 Vizualizace Anscombova kvartetu pomoci XY bodového grafu
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Jediné datova sada 4 viceméné podporuje vnimani (interpretaci) hodnot zakladniho statistickeho
Setfeni. Prvni datova sada nema Zadnou linearni korelaci. Datova sada 3 sice ano, ale ovlivnénou
extrémni hodnotou vpravo v grafu (Ize lehce odstranit, pokud je extrémni hodnota odhalena);
a nakonec na datovou sadu 2 nesedi zadny linearni trend, jelikoZ jedna jedind extrémni hodnota
by piimku linearni korelace posunula naprosto mimo pievladajici trend.
Navic, kromé zpfesnéni informace diky vizualizaci, je zde dalSi efekt — pii vizualizovanych datech se
jednoduse za¢neme ptat ,,pro¢ je ten a ten bod tak daleko od ostatnich®, ,,co znamend, Ze rozloZeni
hodnot v grafu je takové“, apod.? Nyni je snad naprosto jasné, pro¢ ma smysl vizualizovat data.
Z obrézku 4 je mozno udélat naprosto jinou interpretaci dat neZ pii pohledu na zdrojova data ¢i po
pouZiti zakladni statistiky. Jinymi slovy, vizualizace nabidla zcela odliSnou informaci ze stejnych dat.
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2.2 Vizualizace versus informacni grafika

Na zacatku je dulezité vyjasnit si nejprve rozdily mezi pojmy informacéni grafika
a vizualizace. A to pravé proto, Ze diive nebyl zcela zfejmy rozdil mezi témito dvéma pojmy
(a ani dnes nebyvaji Casto zcela spravné uzivany). V dne$nim pojeti ale mizeme sledovat

zasadni rozdily. Jelikoz informacni grafika se dnes ¢asto vymezuje pravé proti vizualizaci,
bylo by dobré védét, co které z nich zahrnuje.

Infogratika
P

N
= g
Vizualizace

Obr. 2.6 Porovnani informacni grafiky a vizualizace.

Vizualizace je: ,Proces ptevodu ¢iselnych a kvantitativnich daji a jejich vztahd do
vizualniho, zpravidla grafického zobrazeni s vyuzitim pocitatové grafiky, které napomaha
jejich percepci a porozumeéni®. Obvyklymi prostiedky vizualizace jsou:

grafy,
diagramy,

site,

mapy,

grafické symboly,
tfirozmérné objekty,
animace.

Zakladnimi feSenymi problémy jsou zobrazeni vicerozmérnych dat a vybér (filtrovani)
podstatnych udaji pro vizualizaci. Velice zjednodusené tedy muizeme fict, Zze se jedna
0 pouhy pfevod dat a informaci do n¢jaké obrazové formy. Dlivod uziti vizualizace je prosty -
zjednoduSeni pro lepsi pochopeni, kdy je i zaroven pro divaka mozné si véci 1épe propojit,
pokud jsou znazornény graficky — vizualni zobrazeni je pro pochopeni obsahu nazornéjsi.
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Informacni grafika je uzce spjata s vizualizaci. A jak jiz bylo Feeno, samotné druhy
vizualizace jsou velice ¢asto uzivany pro zobrazeni dat jako soucast informacni grafiky. Tyto
vizualizace mohou byt v riznych forméach:

atd.

casové fady,

rizné druhy grafa (napt. kolaCovy, sloupcovy, ¢arovy,..),
vhodné tabulky a diagramy,

mapy pro nejriaznéjsi ucely,

Zvoleni nejvhodnéjSiho zplisobu vizualizace (nebo zda viibec néjaky zptsob volit) se
samoziejm¢ odviji od dat, ktera chceme zobrazit. Méli bychom se tedy snazit najit co
nejpiehlednéjsi zplisob zobrazeni, ktery bude snadny k zorientovani a pochopeni sdé¢lovanych

informaci.
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Obr. 2.7 vyuZiti vizualizace pro infografiku
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3. Informacni grafika

Obecné se iika, Ze ,jeden obrazek tekne vice nez tisic slov”. To miZzeme vzit jako zéklad
vysvétleni pro uZiti informacni grafiky. Informacni grafika (neboli infografika) je:

,.Zobrazeni ndapadii nebo dat, které se snazi slozité sdeéleni divakiim podat jednoduchym
zpuisobem, kterym muize byt rychle prijimano a je snadno pochopitelné.” Nebo také o néco
jednoduseji ji vysvétluje tato definice: ,, Informacni grafika je grafické zobrazeni, které
kombinaci dat a designu pomaha jednotlivciim nebo organizacim strucné komunikovat.

Pfidanou hodnotou informacni grafiky je urcité fakt, Ze vizualni obrazy na ¢lovéka pusobi
lépe nez hromady textu. Také zabere mnohem méné c¢asu prohlédnout nékolik
symbolickych obrazkt doplnénych potiebnymi informacemi nez si procitat holé, dlouhé
texty. Casto je pii dobrém zpracovani takova forma i mnohem zabavngjsi. Vizualni
komunikace casto nejen lépe upouta pozornost divéka, ale také je 0 néco zapamatovateln&;jsi.

3.1 Prvky informacni grafiky

JelikoZ informacni grafiku bychom z ur¢ité ¢asti mohli zaradit také i k uméleckému odvétvi
(a vétsinou se na profesionalni drovni jeji tvorbou zabyvaji kreativni grafici), je velice
dulezitym aspektem kromé informaci také samotny vzhled. Ten dost ¢asto mize ovliviiovat
vysledny efekt na ctenaie a piinos pro cilovou skupinu. Z hlediska designu je tedy
mozné za zékladni aspekty povaZzovat:

rozloZeni (layout),
barevnost,

typografii

volbu obrazkt a symbold,
atd.

P
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Obr. 3.1 “PIna” infografika
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Cim dal tim vice moderni se v posledni dobé stava minimalismus, tzn. fidit se heslem
-méné je vice“. Je dualezité, aby grafika a texty nebyly pfili§ prekombinované,
preplacané a namackané na sobé. Dostatek mista a jednoduché pojeti naopak piinasi
prostor pro lepsSi orientaci a piijem informaci. Zaroven, ¢im bude obsah jednodussi na
pochopeni, tim mze mit vétsi piinos pro cilovou skupinu (zase je ale potieba davat
pozor, aby texty nebyly tak moc stru¢né, aZ nebude mozné pochopit vyznam infografiky
a pfedavaného sdéleni).

Pa In

INFOGRAPHICS INFOGRAPHICS

\ 4

INFOGRAPHICS

Obr. 3.2 “Minimalisticka™ infografika

3.2 Druhy informacni grafiky

Déle muzeme rozdélit informa¢ni grafiku do tii skupin podle toho, jakym zpisobem
je vytvoiena:

e Prvni je infografika staticka. Jednd se o graficky obrazek - rizného formatu
(vétsinou nebyvaji uZity klasické formaty napi. A4 atp, ale i to je mozné).
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Oblibenou formou je napt. delsi ,.strip®, tedy format spiSe uzsi a delSi. Neni to
vSak pravidlo, mizeme se setkat v podstaté uplné s jakymkoliv formatem. Opét je
dobré zamyslet se nad naSim konkrétnim vyuzitim, ktery format pro nas ptipad asi
bude ten nejvhodng;jsi.

e Druhou mozZnosti je animovana infografika, tedy kratké video. Zde mame
mozZnost lépe vypravét piibéh, navazovat velice piehledné jednu informaci na
druhou s jistotou, Ze je divak pfijme ve spravném poiadi tak, jak potiebujeme.
Skvélym efektem pro finalni vzhled je samoziejmé také uziti moznosti casu — tedy
»,rozhybani* dat. TakZe pokud zde madme grafy, mohou se nacitat postupné, text se
muzZe vypisovat, jako kdyby byl psén na pocitaci, symboly a obrdzky mohou byt
zduraznény tim, Ze se objevuji jeden po druhém nebo se pro diraz zvétsuji atd.

e Posledni variantou je infografika interaktivni. Ta obsahuje rtizna tlac¢itka, Sipky
atp, které smétuji k dalSim informacim, spousti nasledujici animaci a tak dale.
Zde uz je na samotném uZivateli, co si kdy ,,rozklikne* a na co se kdy podiva. O to
vic mtize mit pocit, Ze si informaéni grafiku ovIada sam.

Schéma rozvodné sité v €R

Obr. 3.3 Interaktivni infografika
3.3 Historie a vyvoj informa¢ni grafiky

Vyvoj prvotnich naznaka grafiky a vizuélniho zobrazeni ptes rtizné formy az do dnesni
podoby informacni grafiky je jako u vSseho mozné pozorovat s vyvojem civilizace. Samotnou
informaé¢ni grafiku mizeme sledovat aZz v pozdéjsi dob¢, i tak je ale myslim dobré zminit
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celkovy vyvoj grafického zobrazovani riznych zpisobt. Uréité formy mutizeme nachazet
jiz v davné historii, ackoli pomémé jiného pojeti, nez jsme dnes zvykli. Vyvoj se nesl vsemi
moznymi obory, napt. kartografii, astronomii, geometrii, fyzikou atp. Za prvotni grafiku
mizeme povazovat uZ nasténné malby, které se postupem casu s novymi moznostmi
znazornovani dat, informaci a ptibéht vyvijely az do dnesni podoby. Postupem ¢asu se vSak
da povazovat uzivani grafiky za blizsi a blizsi dnesni informacni grafice, ktera i sama o sob¢
se vyvijela a dostavala svou dnesni podobu postupné.

3.3.1 Malby, mapy, diagramy

JelikoZ za informac¢ni grafiku mizeme povaZzovat obrdzky zastupujici informace, mizeme
vidét tedy jeji urcitou, zcela prvotni formu jiz v dobé nasténnych maleb v jeskynich. Ve
bylo vyjadfovdno symboly, skrze které mohly byt vypravény i piibéhy. Nebyl jiny
zpusob, jak véci zaznamenavat. Nyni ale muzeme jen odhadovat, co ma byt sdéleno.

Obr. 3.4 Prehlstorlcka ndsténnd malba (z Tassm) "

DalSim dulezitym krokem byly mapy. Prvni mapy jsou datovany jiz pted naSim letopoctem,
jednalo se 0 mapu formou planku mésta a prvni mapu svéta (bohuZel nedochované).
V roce 950 byla vytvoifena mapa zachycujici pohyby Slunce, mésicti a planet v prib&éhu
roku. Ve 14. stoleti byla uzita prvni schémata a grafy. Navazalo mnoho teorii z fyziky
pro znazornovani vztahti a vyjadfovani veli¢in. V roce 1545 byla publikovana prvni
ilustrace camery obscury (temné komory), s jejiz pomoci bylo pozorovano slunce.

5@5 d;{ usum ﬁ{nﬂu C{ﬂﬂ' =
15 i -jg aq ]gmj I ﬁ

EMI'-J':‘I' —_'5

Obr. 3.5 Prvni ilustrace camery obscury
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Za dalSi velice dulezity milnik v historii jsou povaZzovany pocatky rozvoje grafickych
vizualizaci, tedy 18. stoleti. Nejdilezitéjsim piinosem byl pravdépodobné skotsky ekonom
William Playfair. VyuZival ruzné grafy (Carovy, kolacovy, sloupcovy a ¢asovou osu)
k jednodusSimu znazoriiovani a porovnavani dat z ekonomickeé oblasti jako tieba cen ¢i vyse
plati. Byl tedy prvni po téch, ktefi jiz grafy vyuZivali k zobrazovani napft. astronomickych
a fyzikalnich dat, kdo zacal grafiku vyuZivat ke znazornovani dat statistickych.

Obr. 3.6 Historické grafy

Za prvni piiklad infografiky, jak ji zname dnes, je povazovan obraz od Alexandra von
Humboldt z jeho cest z roku 1802, kde bylo poprvé zkombinovano zobrazeni vice typu
informaci o jednom tématu. Jedna se o prutez hory Chimborazo v Ekvéadoru a popis zdejsi
vegetace a piirodnich podminek. Mimo popis stovky zdejSich rostlin, jsou zde informace
napf. 0 vysce, tlaku vzduchu, vihkosti, kvalité pady, ale také uzite¢né informace pro turisty.

il G

Obr. 3.7 Prurez hory Chimborazo
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e

e e, pE
Obr. 3.8 Prurez hory Chimborazo, detail

Popis je ale velice podrobny, takZe informaci je zde tolik, Ze je nakonec pomérné tézké
se v nich vyznat. Ackoli z jinych stranek je mozné ji povaZzovat za prvni infografiku dnesni
podoby, mnoZstvi informaci je podle mého nazoru problém, ¢emuz se dnedni infografika
snazi vyhybat a je nutné, aby byla piehledna, vystizna a sdélovala jasné informace.

Druhd polovina 19. stoleti jiZz byva oznacovana za zlaté obdobi. Tou dobou se jiZ tento

zpusob vizualizace sifil po celé Evropé. Zde stoji za zminku vizualizace francouzského

tvarce Charlese Josepha Minarda z roku 1869. Ve své mapé¢ autor graficky ilustroval priabéh

neuspésného tazeni Napoleona do Ruska v roce 1812 — cestu tazeni, postupné ztraty a dalsi

dilezité aspekty.
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Metoda Isotype (obrazovy jazyk) se vyvinula v Rakousku v prvni tfetiné 20. stoleti.
Jejim hlavnim autorem je Otto Neurath, ktery ziskal mnoho zkuSenosti a svou metodu
vyvijel béhem prace ve videniském muzeu.

Obr. 3.9 Napoleonovo tazeni do Ruska, 1812
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Nazev metody Isotype pochazi ze zkratky International System Of TYpographic Picture

-----

napt. ekonomické ¢i socialni v jednoduché, obrazové formé. Kdy ,piepisovani* téchto
informaci do vizualni formy se nazyva transformace, pii které je vSak potieba dodrZzovat
urcita pravidla.

Za klicovy princip, ktery metodu provazi od absolutniho pocatku aZz do konce, je

povaZzovana reprezentace poétem — vétsi pocCet obsahu je znazornén vétsim poctem
symboli. To by mél byt prehledny zpusob v porovnavani vice aspekti.

United States a::“ Gri?t,. Eritain in “:f_ Xf""d
- T s
S T T

United States

China Japan
Thailand
Europe except Greal Britoin ond Soviet Union Evropean Celonies
foch complete figure 30 million  popula ISOTYPE a
Her own. The man and 3 kol in Latin Amerscs are Re i there few left in the

Obr. 3.10 Metoda Isotype - zobrazeni zastoupeni populace na vybranych tzemich

Handelsmarinen der Erde

B v
Y -

Jedes Schiff 5 Millionen Bruttoregistertonnen

b

Obr. 3.11 Metoda Isotype - zobrazeni velikosti lod'stev vybranych zemi
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3.4 Informacni grafika dnes

Obrovsky rozmach informacni grafiky takové, jak ji zndme dnes, samoziejmé prisel
s moderni technikou. At uZ tim, Ze bylo moZné zacit ji nejen tisknout, nebo i vytvaret
na pocitac¢i, a software a moznosti vytvaieni se na to neustale zlepSovaly (a pravdépodobné
jeste stale zlepsuji), tak i tim, Ze s uZivanim internetu ptisel novy zptsob nejen tvorby,
ale i cesty, jak ji prezentovat veiejnosti.

o The accelerating pace of change... 2045
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equivalent
1o that of
all human
brains

A World Human
— 22 yeurs e Wide «— 9yeas —s  gonome
T Web i  sequenced

Agricultural Industrial
— —

Light- e— Moon
= bub T fanding

combined

o ... and exponential growth
in computing power ...

Computer technology, shown
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. Elks 3000
& 0.00001
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Obr. 3.12 Vyvoj pocitacovych technolbgiz’

3.4.1Infografika v online svété

Velky rozmach informac¢ni grafiky tedy pfinesla moznost publikace a sdileni na internetu.
Pienesenim do online svéta se takto piesunula do Sirokého povédomi vefejnosti - nejen
ve védeckych oborech ke sdileni odbornych statistik a dat.

4.5 GO
4.0
50
35
3.0 40
25
n
2 0 .
= &
= 2.0
1.5 20
1.0
10
05
0 4 i A K 0
2005 20007 2009 2011 2013 2015 2017 2019*

Mumber of Internet users (left axis) == Proparton of Intemet users (mght axis)

Obr. 3.13 VyVoj poctu uzivatelii Internetu
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Kromé¢ rychlého siteni mezi publikem je velkd vyhoda, Ze je mozZné na internetu vyuZzit to,
Ze je sdilen piimo odkaz na zdroj a tak je moZné informacni grafiku prezentovat interaktivni
¢i animovanou formou. Neni potieba mit pouze statické obrazy jako v tisténé formé.

3.4.2Typy online informac¢ni grafiky

Informacni grafika, kter4 je publikovand a nasledné sdilend prostiednictvim internetu,
tedy online, je hlavnim davodem, pro¢ se informac¢ni grafika v poslednich nékolika
letech stala popularnim a vyhledavanym pojmem a vstoupila tak do povédomi Siroké
verejnosti. Zatimco Vv minulosti se informaéni grafika soustfedila na védecké
a statistickymi daty protknuté vizuélni vyjadieni informaci, fenomén online grafiky tuto
tradici nasleduje jen z ¢asti a vytvaii tak nové pojeti celého pojmu.

Existuje hned nékolik odliSnych typt informacni grafiky, pficemz kazdy typ ma své
specifické vyuziti, VSechny niZze uvedené informacni grafiky nalézt i v tiSténé podobé,
ovSem nejcastéji se objevuji pravé na internetu.

e Informativni typ je dominantni formou informac¢ni grafiky pouZivané na
internetu. Jedna se o jakysi ekvivalent klasické reklamni zpravy, ktera je podana
v poutavém vizudlnim stylu, a tak je zde vétsi pravdépodobnost, Ze bude mezi
potencionalnimi zékazniky ¢tena a nasledné sdilena.

e Rozdilny ptistup nabizi persvazivni informaéni grafika, kterd si neklade za cil
publikum pouze informovat, ale pokouSi se ¢tenafe 0 néem piesvedcit.
V ideélnim piipadé by persuazivni grafika méla byt tedy jakousi vyzvou k akci,
kterou by mél nasledné Ctenaf proveést.

e Podobnym typem jsou reklamni informaéni grafiky, jeZ se snaZi své Ctenare
presvédéit ke koupi nabizeného produktu ¢éi sluzby. Dulezita zde neni kvantita
Ctenait a jejich néasledneé sdileni dané informacni grafiky, ale spiSe jejich kvalita.

e Kromé reklamnich el mohou spole¢nosti informaéni grafiku vyuZivat v ramci
public relations, tedy vztaht s vetejnosti (PR). Cilem PR informaéni grafiky neni
uspésny prodej produktu, ale spiSe budovéni povédomi o firemnich nabidkéch,
informovani spole¢niki ¢i akcionait a také zvySeni hodnoty daného produktu
nebo znacky.
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e Velmi popularnim typem informac¢ni grafiky, s kterym se lze v soucasné dobé na
internetu setkat, jsou vizualni vyklady. Jednd se o takové informacni grafiky,
které se se nesnazi o vizualizace statistickych udaji ¢i dat, ale spiSe o vysvétleni
slozitého procesu, vztahu nebo komplexniho konceptu. Vizualni vyklady maji
velkou Sanci hromadného sdileni a nasledné internetové virality.

NASE WOLTURA g
NVCE ORAVEWTULE A .

3IAZYY NYZNA

¢ Infografické plakaty predstavuji dalSi velmi popularni formu informacni grafiky.
Jednd se o designy plakatového typu, jeZ jsou zvefejnény prostiednictvim
internetu, kde ziskaji na popularit¢ a nasledné mohou byt prodavany ve
velkoformatové tisténé formé.
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4. Anatomie informacni grafiky

Jednim z prvka uspé$né a atraktivni informacni grafiky je jisté anatomie, nebo lépe
feGeno vycet Casti, jez by se ve vysledné informacni grafice mély nachazet. Nasledujici
vycet neobsahuje konkrétni vizualizace, spiSe se jedna o formalni zaleZitosti, bez nichz by
informacni grafika neméla byt zvetejnéna.

e Naprostd vétSina informacnich grafik obsahuje titulek. Podobné jako napiiklad
titulek u ¢lanku v novinach, by i titulek informac¢ni grafiky mél byt zvyraznén tak,
aby na prvni pohled upoutal pozornost étenaie.

e Za titulkem obvykle nasleduje perex, tedy struéné shrnuti tématu obsaZeného
v dané informacni grafice. Kromé samotného shrnuti by perex mél obsahovat
| popis toho, co c¢tenaf v informacni grafice najde.

e Hlavni ¢ast informa¢ni grafiky, kterou je konkrétni datova vizualizace, je vhodné
opatiit popisky. Kromé jednoslovného vyjadieni, které vétsinou pro samotny popis
Casti vizualizace staci, je n€kdy nutno pouZzit obsirné;jsi vysvétleni.

e DalSi textovou ¢asti informaéni grafiky jsou vysvétlivky, dopliikové casti textu,
které Ctenaii poskytuji orientaci v celkovém kontextu informacni grafiky.

e Zdroje tvoti navzdory tomu, Ze byvaji uvedeny nejmensim pismem v zapati celé
informacni grafiky, velmi dulezitou roli, ptedevs§im z hlediska dtvéryhodnosti
pouZitych

e Samotnou kapitolou je pak vybér spravneého tématu, designu pfislusné datové
vizualizace, pravdivost a presnost pouzitych dat ¢i také vybér vhodného
barevného schématu.

e Dulezitou soucasti informacni grafiky je volba pozadi. Pozadi neni povazovano za
nutnou ¢ast, ovsem velmi casto se pouziva k tomu, aby byla grafika vice
atraktivni a zajimava. Vybér pozadi mize napomoci posileni celkové zpravy,
kterou informacni grafika ¢tenaium sdéluje.

INFOGRAPHIC

Tirreene

[l =
||||| "

24-‘..‘ ?4.-._

Obr. 4.1 SloZky informacni grafiky
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4.1 Druhy datovych vizualizaci

Cilem této kapitoly je zmapovéni forem datovych vizualizaci, jez byvaji obvykle
pouZivany pii tvorbé informacni grafiky. Vycet rozhodné neni vycerpavajici, jelikoz jsem
se rozhodl zohlednit pouze zakladni, nejvice pouzivané a podle mého nazoru
nejdilezitéjsi datové vizualizace, s kterymi se muze cCtenat setkat, a to jednak
v explorativni a védecky zaméfené informacni grafice, ¢i naopak Vv piistupnéjsi,
snadnéji interpretované informacni grafice narativni.

411 Casovaosa

Casova osa je vizualiace, jez obsahuje chronologicky usporddané udalosti ve sméru od
minulosti do pritomnosti. Podle Tufta je Casova 0sa viibec tim nejpouzivanéj$im grafickym
znazornénim datovych tdaju a ,,je vhodné ji pouZit tehdy, kdyZ jsou k dispozici velka
mnozstvi variabilnich dat“. Je logické, Ze pouZiti ¢asové osy je zbyte¢né, pokud mame
k dispozici pouze dva casové Udaje. Velmi casto se lze setkat s ¢asovou osou, kterd
zahrnuje velké mnozZstvi udaju, typickym piikladem jsou ¢asové 0Sy vyvoje.

Analogove
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Obr 4.1 Casova osa vyvoje mobilnich telefonii

4.1.2 Grafy

Ztejm¢ nejpouzivangj§im druhem vizualizaci, které se v informacni grafice v soucasné
dob¢ objevuji, jsou grafy. Podobné jako casova osa se grafy vyuZivaji tehdy, kdyz je
potieba znadzornit ur¢ité vztahy mezi jednotlivymi métenimi. Dle Oxfordskeého slovniku
graf ,,zndzoriiuje vztahy mezi proménnym mnozstvim, typicky mezi dvemi proménymi,
z nichZ kazda je merena podél jedné z dvojice os postavenych v pravém uhlu‘. Grafy se
jakozto statistické vizualizace dat zacaly plné vyuzZivat v 19. stoleti. Mezi nejvétsi
prukopniky téchto vizualizaci patéi jiZz nékolikrat zminovany William Playfair,
povazovany za otce sloupcového a kolacového grafu.

Nedilnou soucasti grafu jsou také jeho osy. Osa je pfimka, jeZ muze slouzit k mnoha
funkcim, naptiklad poskytuje pichled, v jaké casti grafu se dany (daj nachazi.
K oznaceni 0s je akceptovano pouZziti pismen X, Y, ¢ Z, ovSem jelikoZ se v informac¢ni
grafice objevuji pfedevsim grafy, jeZ obsahuji pouze dvé osy, je zvykem pouZivat oznaceni
X a'Y. Vertikélni osa, technickym terminem osa ordina¢ni, je univerzalné

oznac¢ovana jako Y, zatimco osa horizontalni nese oznaceni X.
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Kolacovy graf nebo také graf kruhovy, se pouziva tehdy, je-li potieba zobrazit
jednotlivé casti z celku, ¢i jinak feceno, jak se cast déli na menSi celky. Data
zobrazena timto zpusobem V kolacovém grafu jsou vétSinou vyjadiena procenty,
a protoze kompletni mnoZstvi v celém kruhu je 100%, jednotlivé ¢asti kola¢ového
grafu, jez slouzi k zobrazeni dat, by se m¢ly této hodnoté také rovnat.
Procentuélni vyjadieni ovSem neni nutné, lIze tak bézné nalézt i grafy, kde jsou
procenta nahrazena napiiklad ¢iselnymi udaji.

Oblibena automobilova znacka

Lancia
8%

Mercedes
8%

Ferarri
09

Sloupcovy graf se obdobé¢ jako graf kolacovy pouziva k zobrazeni jednotlivych
Casti celku, ovSem namisto kruhu k zobrazeni téchto ¢asti pouZiva sloupce.
Vzhledem k tomu, Ze velikost jednotlivych sloupct je udavdna v poméru
k mnozstvi dat ¢i castkam, jeZ zobrazuji, je u tohoto typu grafa velmi dobie
vidét porovnani mezi ostatnimi hodnotami, které jsou zobrazené v jinych
sloupcich.

Existuje nékolik typt sloucovych grafi. Nejbéznéjsi je jednoduchy sloupcovy
graf, jenZz obsahuje nékolik sloupct, pficemz kazdy z nich zobrazuje jednu
konkrétni hodnotu. Jeho rozsifenim vznikne sloupcovy graf skupinovy, kde sloupce
slouzi k zobrazeni dvou ¢i vice datovych udaja.
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Carové grafy, nebo téZ grafy kiivkové, porovnavaji souvisejici proménné.
Koncept ¢arového grafu pochézi jiz ze 17. stoleti, kdy René Descartes piedstavil
kartezianskou soustavu soufadnic, systém vyhodnocovani bodi na grafu
slozeném z protinajicich se car.

Pro ¢arové grafy je Zadouci, aby kazdd zobrazena proménna byla vynesena podeél
osy X nebo osy Y. Nejcast&ji se pouzivaji, podobné jako ¢asové osy, k zobrazeni
zmén V prubéhu ¢asu. V téchto ptipadech osa X predstavuje ¢asové intervaly (dny
v tydnu, mésice, roky) a osa Y reprezentuje ptislusné hodnoty. VyuZiti ¢arovych
grafi je vhodné pro zobrazeni vztahu mezi proménnymi.
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Bubble Charts, jeZz by se daly ptelozit jako ,,bublinové grafy* nebo grafy, jsou
povazovany za variaci grafu ¢arovych. Zatimco v ¢arovém grafu jsou konkrétnim
zobrazenim dat body, v bublinkovém grafu se jednd o kruhy. Nejvétsi vyhodou
téchto grafu je schopnost zobrazit jednu ¢i vice variaci kruhu.
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4.1.3 Diagramy

Diagramy jsou definovany jako vizualizace, jeZz ,jsou sloZeny primdrné
z geometrickych tvari, jako jsou kruhy, trojahelniky, ctverce, obdélniky, elipsy ci
viceuhelniky, které jsou vzdjemné spojené prostiednictvim primek ¢i Sipek**. PouZivaji se
k vyjadieni toho, jak mezi sebou lidé, funkce ¢i prfedméty interaguji a vzajemné
souvisi. Na rozdil od vySe popsanych grafii, patii mezi vizualizace, které umoznuji hojné

pouZiti textu, ktery mize byt zobrazen uvniti geometrickych tvara, ale i wvné.

L
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System
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libranies v v v
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. ) New New System New System
Engineering System Startup and Design
System Construction Testing
specs \
Progress Prograss Hardware and
‘rReports Reports Software specs
Progress
LM) Management Vendors
Obr 4.2 Diagram mapovani procesii
4.1.4  Tabulky

Tento druh vizualizace patfi mezi textové formy datovych vizualizaci, které pracuji
prevazné s textem. Jedna se o vizualizaci, v niZ jsou informace prezentovany v fadcich
a sloupcich. Podle Tufta jsou pravé tabulky skvélym nastrojem tehdy, kdyZ je potieba
vyjadiit presné numerické Udaje a pouZivaji se pievazné v informacénich grafikach,
jez obsahuji mensi pocet datovych Gdaja.

Tabulky je dale vhodné pouzit v situaci, kdy v datovych Gdajich neni rozeznatelny vzorec,
jenz je ve vySe popsanych vizualizacich zasadni. Mezi dalSi vyhody tabulek patii fakt,
Ze se jedna o nejvhodnéjsi zptsob pro vyjadreni konkrétnich numerickych hodnot a diky
nim muze ¢tenai ¢init Snadné srovnani, porovnani a téz sledovat vztahy mezi konkrétnimi
Cisly tam, kde by bylo nevhodné ¢i neZzadouci pouZit grafické vyjadieni téchto informaci.
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PANSKE ROZMERY -S- -M- -L- -KL- - XKL - - 3KL-

01 - VYSKA POSTAVY 177-179 180 - 182 183-185 186 - 188 189-191 192 - 194

02 - 0BVOD HAUDKIKU 86 - 90 o1-905 96- 100 101-105 106-110 11-115

03 - 0BVOD PASU 74-78 79-83 81-88 29-93 94-08 99-103
ROZMERY KALHOT 30 31 32-33 34 36 38

04 - OBVOD PASU KALHOT 78-82 a-07 28-92 93-97 98 -102 108 - 106

05 - OBVOD BOKU 94-98 99-103 104 - 108 109-113 14-118 119-123

06 - VNITRNI DELKA 77-78 79-80 81-82 83-84 95-85 96 - 86

01 - WWEKA POSTAWY 164 - 166 167 - 160 170-172 173 - 175 176 -178 176 - 178

0z 02 - 0BVOD HRUDNIKU 82-85 86 -89 a0 -93 04 -08 099 - 103 104 - 108

0 03 - DBVOD PASU B1-64 B5- 68 B89-72 73-77 78-82 83-87

04 05-09

03 ROZMERY KALHOT 2% 21 28 29-30 31-32 111-115

o [ 81-82
04 - 0BVOD PASU KALHOT 70-74 75-79 80-84 85-89 90 - 94
05 - OBVOD BOKO 86-90 91-95 96 - 100 101 - 105 106 - 110
06 - VNITENI DELKA 73-74 75-76 77-78 79-80 81-82

Obr 4.3 Tabulka konfekcnich velikosti

4.1.5 Datové mapy

Datové mapy predstavuji kombinaci klasického kartografického materialu a statistickych
udaju. Jsou tedy rozsifenim klasickych map, s nimiZz sdili schopnost vizualné zobrazit
informace ve vztahu ke konkrétni lokaci. Jedna se 0 mapy urcitého Uzemi, do nichz jsou
zaneseny statistické Udaje, nejcastéji se jedna naptiklad o koncentraci zemédélskych

produktii, meteorologické Udaje ¢i pocty volica v rdmci specifického Uzemi.

Némecko, Frankfurt
3% 10GE

Polska,
Varsava, Katovice

Obr 4.4 Datova mapa vysokorychlostniho internetu
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Map, jeZ jsou pouzivané v informacéni grafice, existuje hned n¢kolik typt, ackoli je
béznou praxi, Ze je nékolik typu nakombinovano do jedné mapy. Mezi nejvice
pouZivané typy map patfi:

e Statistické mapy, jeZz byvaji Casto oznacovany jako synonymum datovych map,
prezentuji kvantitativni Gdaje souvisejici s danym Gzemim, lokaci ¢i vzdalenosti.

na 1 000 obyvatel
(roéni pramér)/
per 1 000 population
(annual average)
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] -
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- 200
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mapy, jinak oznacovany jako mapy nekvantativni ¢i kvalitativni, se

pouzivaji k deskripci ur¢itych lokaci, definici a identifikaci regionu, teritorii ¢i
Gzemi, lokaci konkrétnich  budov ¢i k zaseneseni turistickych  tras.
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o
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e Proudové mapy neslouzi kdeskripci urcitych Uzemi, ale pouzivaji se
k zobrazovani specifickych prvka, které indikuji pohyb z jedné lokace do druhé.
Mize se jednat o pohyb lidi, produktu ¢i zboZi.

v

i INTENZITY DOPRAVY
NA DALNICICH A SILNICICH I. TRIDY
SILNICNI SITE €R V ROCE 2005
CELOROCNT PROMER VE VOZIDLECH ZA 24h

2 {tisioe} VOZIDEL = 0,25 mm

Insnty depreny vtk

v v GIS Arciafir 9.1

e Topografické mapy slouZi k zobrazeni tvara, stupnovitosti a typu zemského
povrchu v dané lokaci, na takovychto mapéch jsou bézné zaneseny informace
0 horéch, tekach, jezerech, typickou soucasti topografickych map jsou vrstevnice.

S -
s
. N -
p ‘%‘1 \ (/

$

RAVLl!wE y f QCHVATKQVII:E N Nagi
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\ | 0@@ \ |
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e Meteorologické mapy jsou kombinaci deskriptivni, statistické a proudoveé mapy.
Jsou do nich zanaSeny informace o teplotach vzduchu, tlaku, studenych a teplych
frontach a lokalni meteorologické informace, jez poskytuji detailni informace
o specifické lokaci za pouziti vySe uvedenych meteorologickych udaji a symboli
a numerickych dat.

4.2 Prezentacni vizualni prostiredky

Jak bylo feceno, vizualni forma prezentace nabizi vétsi zapamatovatelnost a piedevsim
ma i vyborné piesvédcovaci schopnosti. Snahou béhem Skoleni, jednani a prezentace je
efektivné a Gspésné predat druhé stran¢ informaci, nebo sdéleni tak, Ze maximalné a co
s nejvetsi duslednosti pochopi a zapamatuje vSe, co prezentujeme.

V ramci vizualni komunikace jsou vyuZivany fyzické nastroje, které nam vizualni
komunikaci zjednodusi v ramci prezentaci, porad, Skoleni a informovanosti.

4.2.1 Flipchart

Je nejjednodussi formou vizualniho prostiedku. Zpravidla vétsi plochy papiru (1m2)
umistény na kovové konstrukci. Umoznuji prezentujici zaznamenavat dotazy, odpovidat,
reagovat na né a po grafické strance zjednodusit vyklad. Casto byva soudasti $koleni
a prezentaci.
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e

L4

|

e

1

%

o

Obr. 4.5 Flipchart

4.2.2 Panaboard

Jina, nékde castéji nazyvana kopirovaci tabule, je nadstavbou flipchartu. Jedna se o pIné
elektronickou kopirovaci tabuli. Vysoce komfortni prezenta¢ni médium, kdy diky
propojeni s pocitacem a tiskarnou, je mozno okamzitého vystupu i v jiné podobé. Zaslani
elektronicky mailem, prezentace na www strdnkach a nebo klasicky tisk do papirové
podoby.

Obr. 4.6 Panaboard
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4.2.3 Smart Board

Je slouceninou klasického flipchartu a dataprojektoru. Interaktivni tabule, ktera je opét
idealnim prostiedkem pro plné profesionalni prezentace, porady a jina podobna jednani.
Pouhym prstem-dotykem, jsou ovladany pocitacové aplikace, které jsou projektovany na
plochu tabule. Perem muzeme pifimo do aplikaci a kancelaiskych SW bali¢kt vpisovat
pozndmky, zaznamenavat ptipominky, nebo kreslit obrazky.

-ﬂ|!|"I-i"|] :
B :
l!IrJl-1.I|-1IhI =5 -_

il

N
|

Obr. 4.7 Smart board

4.2.4 Sympodium

Je vlastné pln¢ dotykovy displej, ktery je napiiklad propojen s dataprojektorem. Mize vSak
byt pouzivan i samostatné, zde je vSak velikost ovladaci obrazovky timérna cené&, proto
propojeni s projektorem je wvyhodné&jsi feSeni. Stejné¢ jako v piedchozim ptipadé je
moznost poznamky rovnou vpisovat do prezentaci a ukladat a pracovat s nimi.

Obr. 4.8 Sympodium
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4.2.5 Vizualizér

Vizualizér je ,dataprojektor”, ktery dokadZze snimat trojrozmérny piedmét ve stejné
kvalité¢ jako napiiklad prihledné folie a zobrazovat na projekéni ploSe. VyuZiti je pri
prezentaci predmétu, nebo dokumentu, u kterych by napiiklad hrozilo poni¢eni, nebo jiné
znehodnoceni.

Obr. 4.9 Vizualizér

4.2.6 Dataprojektor

Diive bylo béhem prezentaci masivni pouZiti projektort, které vyuZivali zpétného obrazu.
Dnes uz jsou témér vSude nahrazeny dataprojektorem. Vyhod je mnohonasobné vice.
Piedevsim reakceschopnost a opravy prezentovanych dokumenti jsou mnohem vice
variabilni, nez u zpétnych projektor. Okamzita projekce obsahu i internetu, otevieni pravé
ptijatého mailu a mnoho dalSich, je vycet pouze z mnoha vyhod, které dataprojektor mize
nabidnout. Na trhu zaméfeném se pro prezenta¢ni média je pravé dataprojektoru vénovano
nejvice pozornosti. Existuje spousta druhi a lisi se at’ uZ riznymi zpisoby pfipojeni k PC,
mobilitou, nebo rozlisenim.

—_-_-_l-l-_-n:—'-'--

Obr. 4.10 Dataprojektor
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5. Pocitacova grafika a jeji vyuziti

JelikoZz je pocitacova grafika velmi Siroky obor kombinujici poznatky obecné z informatiky,
matematiky, fyziky (napt. v pfipadé barev), grafického designu, marketingu a dalSich. Pro Uplnost
budou v této ¢asti nastinény zakladni techniky pocitacové grafiky a take jejich praktickeé aplikace.

Zakladni oblasti pocitacové grafiky (4):

e Modelovani — matematické specifikace tvaru a vzhledovych vlastnosti ve smyslu jejich
uchovani v pocitaci (vytvareni grafického modelu v pogitaci).

e Renderovani - vytvareni stinovanych (barevnych) obrazk z jejich 3D piedloh.

e Animace - je technika k vytvoteni zdanlivého pohybu pomoci sekvence obrazkd.

e User Interaction — je v podstaté¢ obor zabyvajici se, jak uZivatel reaguje na pocitacovy
systém a naopak (napiiklad prosttednictvim vstupnich zafizeni, tj. mys, klavesnice, dotykovy
displej aj.).

e Virtualni realita — snaha vtahnout uzivatele do 3D virtualniho svéta s vyuzitim pokrocilych
nastroju 3D grafiky v kombinaci s dalSimi senzorickymi zatizenimi (headset, snima¢ pohybu
aj.).

e Vizualizace — obecnd technika umoziujici uzivatelim pochopeni komplexni informace
pomoci grafického zobrazeni dat.

e Zpracovani obrazu - technika umoziiujici pracovat s 2D obrazky.

e Vypocetni fotografovani — je kombinaci pocitacové grafiky, metod zobrazovani objekti
a zpracovani obrazu vyuzivané pro nove techniky fotografického zachyceni objektt a scén.

Z hlavnich aplikaci pocitacové grafiky 1ze jmenovat (4):

e Videohry — dnes velmi sofistikované nasazeni 3D technik a modela.

o Komiksy/ilustrace (angl. cartoons) — v kontextu pocitatové grafiky jde o 2D obrazky piimo
generované z jejich 3D ptedloh.

e Vizualni efekty — vyuZivaji v maximalni mite technik pocitacové grafiky (naptiklad filmovy
pramysl dnes zcela bézné vyuZiva vizualni efekty).

e Animované filmy — podobné jako u filmi jsou zde pouZity zejména techniky vizualnich
efektd; akorat s tim rozdilem, Ze u animovanych filmt neni cilem, aby obraz napodoboval
realitu (nebo vypadal jako reélny objekt).

e CADICAM - jedna se o0 vyuzZiti pocitacové grafiky u tzv. computer-aided
design/manufacturing, jeZ se pouZivaji naptiklad k modelovani soucastek ve vyrobnim procesu
automobild.

e Medicinské zobrazovani dat — jde zejména o vytvarfeni realistickych modeli ze skenerem
pofizenych dat o pacientovi (napiiklad v pocitacové tomografii — CT).

e Graficky design — velka skupina produkti uréenych zejména pro marketing ¢i uméni;
graficky design vytvati velké mnoZstvi ,,klasickych* produktu, napiiklad:

o Piktogram;

Graficky symbol, logotyp, znacka, graficky manuél znacky;

Plakat (poster);

Obélka ¢asopisu, knihy, bulletinu, broZury;

Billboard, banner;

Etiketa (vinéta), obal;

Webova grafika.

OO0OO0O0O0Oo
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5.2 Historie pocitacové grafiky

Vzhledem k tomu, Ze existuje nékolik pojeti vzniku (pocitatové) grafiky, je tento text vybérem
chronologicky piedstaveny ty nejzasadnéjsi okamZiky oboru pocitatové grafiky a s ni souvisejicich
oblasti informaénich technologii, které mély vliv na podobu dnesni pocita¢ové grafiky.

5.2.1 Obdobi do 60. let 20. stoleti

Historie pocitacové grafiky jde ruku v ruce s vyvojem pocitacu a jejich smysluplneho a SirSiho vyuZiti,
které muzeme datovat do padesatych let dvacatého stoleti. Nicméné piedtim, nez byly pocitace
,,b&Zn¢&* pouZivany, se podafil Johnu Whitneymu, skladateli, vynalezci a otci pocitacové animace,
vytvofit animace diky analogovému pocita¢i inspirovanému protiletadlovému zafizeni pouzivaného
za Il. svétové valky. Jiz na zacatku padesatych let se podafilo Benjaminu Laposkymu vytvofit prvni
grafické obrazky pomoci tzv. osciloskopu (angl. oscilloscope; obrazek), ktery umozioval vytvaret
»elektronické abstrakce“ pomoci Gpravy elektronovych  paprski  zaznamenanych na
vysokorychlostni film.

Obr. 5.1 Benjamin Laposky s osciloskopem

Kratce nato, v roce 1951, vytvofil Jay Forrester a Rober Everett z Massachusetts Institute of
Technology (MIT) systém Whirlwind, coz byl salovy pocita¢ zobrazujici hrubé obrazky na televizni
obrazovce nebo na tzv. zobrazovacich zatizenich (visual display unit; dalo by se oznacit jako dneSni
monitor), navic dokazal zobrazovat data z redlného ¢asu. V roce 1955 byl pouZit pocita¢ SAGE (Semi
Automatic Ground Equipment) vychézejici piimo z pocitace Whirlwind k vykresleni radarovych
snimktu pomoci vektorové grafiky, coZ bylo nasledné¢ vyuZito jako soucast amerického
protiraketového systému. Ve stejném roce bylo poprvé pouzito tzv. svételné pero (angl. light pen,
obrazek 6), coz je vstupni zafizeni pocita¢e umoznujici ,,kreslit“ pfimo na CRT (angl. cathod ray
tube) monitoru diky grafickému adaptéru.
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e ; ¥
Obr. 5.2 Svetelné pero
V roce 1957, poc¢itacovy pionyr Russell Kirsch a jeho tym piedvedl bubnovy skener pro zaznamenani
intenzity povrchu fotografie — timto vytvoftil prvni digitalni obrazek ziskany z analogové ptedlohy.
Spole¢nost General Motors a IBM v roce 1959 vyvinuli Design Augmented by Computers-1 (DAC-1)
pro vytvafeni navrhi automobili (a jejich soucastech), coZ byl v podstaté prvni CAD (Computer-
aided design) systém; dnes v primyslovych odvétvich bézné pouzivany.

V tomtéZ roce se poprvé objevil nazev pocitacova grafika, ktery je pripisovan Williamu Fetterovi
tehdy pracujicimu pro spole¢nost Boeing. Fetterova prace zahrnovala vyvoj ergonomického popisu
lidského téla, coz vyustilo v prvni 3D animovany ,,dratovy* model lidského téla. Tyto modely se pak
staly jedny z nejvice ikonickych obrazku rané historie pocitacové grafiky a jsou ¢asto oznacovany jako
,Boeing Man*“.

Obr. 5.3 Boeing man

V roce 1961 student MIT, Steve Russell, naprogramoval prvni graficky-pocitacovou hru Spacewar!
S vyuZitim minipo¢itate DEC PDP-1 (byl velky asi jako $atni skiin) za pouZziti osciloskopu jako

Strénka 3z 11



Prof. PhDr. Milan Klement, Ph.D. Grafickd komunikace

zobrazovaciho zafizeni. V této dobé byl také vytvoren na pocitac¢i Lincoln TX-2 revolu¢ni program
zvany Sketchpad, jehoz autorem byl Ivan Sutherland z MIT a ktery pracoval s jiZz zminénym
svételnym perem. Sketchpad umoziioval kreslit jednoduché tvary na pocitacovou obrazovku, uloZit
je apak (dokonce) i znovu otevtit.

Obr. 5.4 Sketchpad
5.2.2 Obdobi od 60. do 70. let 20. stoleti

Jeden z nejzasadnéjSich moment zacatku tohoto obdobi bylo vyuZiti a popularizace algoritmu
pracujiciho s kiivkami jistym Pierrem Bézierem pracujicim v Renaultu — dnes jsou tyto kiivky zndmé
jako Bézierovy kiivky. Bézier pouzil tento koncept pro kresleni 3D modelt karoserii automobili.
Dnes je kresleni linii v tomto modu obsazeno v kazdém grafickém programu. DalSi dulezity
algoritmus pro vykreslovani grafiky piinesl Jack Bresenham ze spole¢nosti IBM. Algoritmus po
autorovi nazyvany jako Bresenhamuv liniovy algoritmus dokézal urcit, které body na miizce rastru
budou vykreslovany tak, aby vytvofily pfimou linii mezi poc¢ate¢nim a koncovym mistem.

Obr.5.5 Bézierova kriivka (vlevo) a Bresenhamaiv algoritmus (vpravo)

Zajimavosti je, Ze v roce 1963 byla vyrobena prvni pocitacova mys, kterou vyvijel Doug Engelbart
a ktery mimo jiné stoji i za rozvojem hypertextu, pocitaGovych siti nebo GUI. V roce 1966 laboratoie
NASA (Jet Propulsion Laboratory — JPL) vyvinuli program pro zpracovani obrazu s ndzvem VICAR
(Video Image Communication and Retrieval), ktery bézel na salovych pocitacich IBM. Tento
program umoziioval zpracovavat snimky Mésice zaznamenanych raketoplany NASA.
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Kromé velkych spole¢nosti pracujicich v primyslu (Renault, Citroén, Boeing), v informacnich
technologiich (IBM) ¢i vladnich institucich (NASA), se pocitatovou grafikou zabyvaly i univerzitni
pracovisté. Mimo jiZz zminované MIT se postupné Stala centrem pro vyvoj pocitacové grafiky
Univerzita v Utahu. Ta v roce 1966 zaméstnala Davida Evanse, ktery mél za Ukol vytvorit obor
pocitaéové védy. Samotny Evans se zacal zaméfovat na pocitatovou grafiku, a tak se nové ziizené
pracovisté stalo vedoucim centrem pro pocitacovou grafiku. Mnoho dnes zakladnich technik bylo
vytvofeno na tomto pracovisti — napiiklad zéklady 3D pocitaéové grafiky, Gouraudovo, Phongovo
a Blinnovo stinovani, texturovani, algoritmy skrytych povrcht, zakfiveny povrch, hardware pro
vykreslovani linii a rastrovych obrazku v redlném case, prvni virtualni realita a dalsi.

Phongovo stinovani Gouraudovo stinovani
Obr.5.6 Druhy stinovani

V roce 1968 popsal Arthur Appel prvni algoritmus pro to, co bylo pozdéji nazyvano jako ray casting
— tedy fotorealistické zobrazovani 3D prostoru. Pocitacova grafika byla také v zajmu sovétskych
védcu, kdy je k roku 1968 datovan prvni matematicky model pohyblivého zobrazeni. Skupina
sovétskych fyziki a matematikt pod vedenim Nikolaye Konstantinova vyuzila svych znalosti
a vytvorila pohyblivé zobrazeni kocky. Samotné rozpohybovani probihalo tak, Ze védci vytiskli
pomoci matematickeho algoritmu stovky obrazovych ramcu (sloZenych z pismen abecedy), které byly
nasledné kamerou nato¢eny jako sekvence, a tim vytvofili prvni po¢itaovou animaci.

Obr. 5.7 Prvni pocitacova animace — chodici kocka
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5.2.3 Obdobi 70. let 20. stoleti

V tomto obdobi se udalo nékolik zasadnich véci v oblasti poc¢itacové grafiky. Mnohé invence jsou
spojeny se jménem Edwin Catmull. Mimo animaci byl prikopnikem v oblasti vytvareni textur na 3D
objekty a jeho cilem bylo vytvofit animovany film, coz se mu podaiilo po zaloZeni spoleénosti
Pixar. John Warnock, dalSi z ¢lent skupiny na Univerzit¢ v Utahu piisel s revolu¢nim jazykem
PostScript pro standardizovany popis dokumenti. Pozdéji stdl za zrodem oblibenych softwarovych
produktt jako je Adobe Photoshop ¢i Adobe After Effects.

Hlavni pokrok v oblasti 3D grafiky bylo urceni neviditelnych povrchi (Hidden surface
determination), coz je dulezité pro vykresleni 3D objektu na obrazovce tak, aby poéita¢ rozpoznal,
Jaky povrch modelu je ,,za“ objektem. Diky tomu bylo mozZné, aby pocita¢ ,,ukryl” tu ¢ast obrazu,
ktera je pii renderovani objektu neviditelna z pohledu uZivatele. Film, ve kterém byla technika
pouZita, byl prvni dil Hvézdnych vélek (StarWars) v roce 1977; dnes s podtitulem Epizoda IV -
Nova nad€je. Konkrétné Slo o model planu Hvézdy smrti, zaméfovaci pocitate na plavidlech
X-wing a model plavidla Millennium Falcon.

Obr. 5.8 Zameérovaci pocitac na lodi X-wing z Hvezdnych valek

Do éry 70. let ovSem také spada vydani pocitacové hry Pong od spole¢nosti Atari. Jednalo se o hru
ve stolnim tenise a v readlném case ji mohli hrat jeden nebo dva hraci. DalSi ze slavnych her té doby
byla napiiklad Space Invaders s tzv. sprajty, coz jsou dvourozmérné obrazky umisténé do Sirsi scény.

= === GPARE <~
WNIRDERS -

Obr. 5.9 Space Invanders
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5.2.4 Obdobi 80. let 20. stoleti

Dostupnost tehdy vykonnych 16-bitovych procesori umoziujicich pokrocilejsi poc¢itatovou grafiku
pomohla k oblibé pracovnich stanic (napiiklad Orca 1000). Zaroven Se rozsSifovaly i samotné osobni
pocitace, ze kterych Ize jmenovat napiiklad Commodore Amiga. Osobni poc¢itat Commodore 64 pak
umozioval praci s rastrovou grafikou a dal se k nému pfipojit bézny televizor jako zobrazovaci
zatizeni. Dostupny a lehce ovladatelny pocitaé Apple Macintosh oteviel cestu pro desktop
publishing (DTP), tedy moZnost vytvaret tiskové materialy na kancelaiském pocitaci), za pouZiti tehdy
popularnich grafickych balicka jako Aldus PageMaker nebo QuarkXPress.

V roce 1981 byl v oblasti CAD vyvinut jeden z prvnich 3D CAD balickt s ndzvem CATIA, ktery
existuje dodnes. V roce 1982 ho nésledoval také dnes stale existujici produkt AutoCAD, ktery ale
tehdy umoznoval praci pouze s dratovymi modely.

MOEXFERIEMCE | CATIN Pat Design

- e e I W

2@ AL @D

Obr.5.10 CATIA

V roce 1985 byl k dispozici na trhu program MS Paint (¢esky Malovéani) od Microsoftu, coz byl
rastrové zalozeny kreslici program. Diky jeho jednoduchosti se stal jednim z nejpopularnéjSich
programu pro pocitacovou grafiku.

Od zacatku 80. let drtiva vétsina modernich pocita¢t nabizi tzv. grafické uZivatelské prostiedi (angl.
graphical user interface — GUI) pro prezentaci dat a informaci pomoci symbold, ikon a obrazku

vvvvvv

technologii.

Obdobi 80. let je také povaZovdno za zlatou éru videoher, zejména byly popularni produkty
spole¢nosti Atari, Sega ¢i Nintendo. Podobné popularni byly grafické programy bézici pod MS-
DOS, ¢i na pocitacich Apple Il, Macintosh, nebo Amiga; navic s moznosti programovat vlastni
hry. Nékteré z téchto systéma pracovali i s 3D grafikou, coZ si vyzadalo nové inovace, které v
dusledku vedly k vyvoji grafickych procesorti (angl. graphics processing unit — GPU) osobnich
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pocitacu. V této éfe byly zavedeny standardy VGA (Video Graphics Array) a SVGA (Super Video
Graphics Array) pro pocitaéovou zobrazovaci techniku.

VGA (640x450)

SYGA (800x600)

XGA (1024x768)
Macintosh (1152x870)
SXGA (1280x1024) 1.25:1

UXGA (1600x1200)

QXGA (2048x1536 or 2048x1600)
SXGA+ (1400x1050)

Obr.5.11 Standardy rozliSeni obrazovky

5.2.5 Obdobhi 90. let 20. stoleti

| domaéci pocitace za¢inaji byt schopné vykreslovat obraz v takové kvalité jako pracovni stanice,
které byly ale do te doby pfilis drahé. S tim, jak 3D programy byly dostupnéjsi pro domaci pocitace,
popularita SGI systému klesala a nastupujici systémy jako Microsoft Windows a Apple Macintosh
umoziujici pracovat s produkty jako 3D Studio od Autodesku ziskavaly na sile.

Poprvé se v pocitacové grafice objevuje renderovana grafika, kterou lze nazvat jako fotorealisticka
a 3D grafika zacina byt stale vice oblibena v pocitatovych hrach, multimédiich a animaci. Vzniklo
nékolik televiznich seriala zcela vytvorenych v poéitaci, kdy dokonce seridl Quarxs se d& povaZzovat
za prvni HDTV pocitacovou grafiku. Ve filmovém pramyslu je prulomovym prvni plné
animovanym snimkem P#ib¢h hracek (angl. Toy Story) od spolecnosti Pixar, ktera je dodnes hlavni
spole¢nosti v tomto oboru.

Obr.5.12 Toy Story
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V oblasti videoher vznikl v roce 1992 Virtua Racing bezZici na platformé Sega Model 1, jenZ polozila
zaklady pln¢ 3D zavodnich her a zpopularizovala real-time 3D grafiku zaloZenou na vykresleni
polygont (mnohostén). Nasledujici generace Sega platformy (Model 2 a 3) posunula hranici
komer¢ni real-time 3D grafiky. Na systémech osobniho pocitace (PC) vznikly slavné hry Wolfstein
3D (prvni tzv. ,first-person-shooter hra), Doom a Quake. Sony Playstation, Sega Saturn a Nintendo
64 byly konzolové systémy, které zaznamenaly velkou popularitu — hry jako Mario 64, Virtua
Fighter nebo Tekken jsou dnes jiZ legendarni.

Obr. 5.13 Televizni série Quarxé 7 roku 1991

V roce 1993 byl vyvinut prvni webovy prohlize¢ s nazvem Mosaic, ktery umoziioval zobrazit text
a obrazky vedle sebe, coZ vedlo k masovemu rozsiteni zajmu o web. Na University of California byl
studenty Spencerem Kimballem a Peterem Mattisem vyvinut graficky program GIMP (GNU Image
Manipulation Program). A v roce 1999 zacalo konsorcium W3C (World Wide Web Consortium)
vyvijet vektorovy graficky format SVG (Scalable Vector Graphics), jez je zaloZeny na jazyku XML
(eXtensible Markup Language).

&4 *wilberuxci-76.0 (Cor indexada, 3 camadas) 256x256 — GIMP T
Arquive Editar Selecionar Visualizar Imagem Camada Cores Feramentas Filtros Janelas Ajuda

=R | "}; e
@ ﬁl‘l (’& L3 [0 l90, Ly 200 iz. |Opacidad Eﬂ'
CARERM | e B8

E’] :@ A ﬁg’ i / T 377777”7””””7”””””””? @ Ewilbalpr;
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E ICR 3 3 | . Dc;m;d;
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Zoom
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Obr.5.14 program GIMP
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5.2.6 Prvnidekada 21. stoleti

Pocitatem generovana grafika (CGI) se v tomto obdobi stala zcela nejpouzivanéjsi technologii.
Videohry a CGI filmy se rozsitily témé&f do vdech oblasti IT, a tak je dosud pocitacova grafika
nedilnou soucasti kazdého pocitace.

Poc¢itacova grafika pouzivana ve filmu a videohrach zacina byt tak realistickd, Ze uz nelze poznat
rozdil mezi realnymi scénami a fikci. | klasické animované filmy jsou nahrazovany témét dokonalou
grafikou, coz doklada uspéch filmu jako Doba ledova, Madagaskar nebo Hleda se Nemo (vse
zdilny Pixaru). JiZz diive zminovana sdga Hvézdnych valek se v tomto obdobi piipomnéla novou
trilogii vyuZivajici pocitatem generovanou grafiku a animace tak, Ze posunula hranici ve vyuziti
CGl ve filmu o stupen vyse.

V oblasti videoher piichazi na trh Sony PlayStation 2 a 3, nasledovany MS Xboxem, produkty od
Nintenda a koneckonci i pocitace bézici pod Windows nachazeji vétsi uplatnéni pro hrani her.
Fotorealistické scény byly hojné vyuZity ve hrach jako je Grat Theft Auto, Assassin’s Creed ¢i Final
Fantasy, coz z herniho primyslu udélalo stejné vydélecnou oblast jako samotna filmova tvorba.
Krom¢ stéle oblibenych knihoven (jazyka) DirectX a OpenGL byla piredstavena druhd generace
shader jazyka — HLSL (High-Level Shading Language) a GLSL (OpenGL Shading Language).

Obr.5.9 Final Fantasy
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5.2.7 Obdobi od roku 2010

Texturovani 3D objekti se stalo nékolika stupniovym procesem, obecné slozenym z bézného
texturovani, bump mappingu nebo isopovrchii (vykreslovani povrchi obarvenych na zakladé
stejnych hodnot), tzv. light mapping (obarvena pixelt objektu dle jeho hodnoty), odrazove
techniky, shadery a dalsi.

Shadery se stavaji nutnosti pro pokrocilou praci s pocitacovou grafikou a nabizeji Sirokou
Skalu moznosti prace s pixely, lomovymi body vektorovych dat, texturami az na urovni
jednotlivych elementt objekti, ¢i mnoha grafickymi efekty. Jazyky HLSL a GLSL jsou
nadéle v zjmu védca a specialistt v oboru, stejné jako tzv. vykreslovani na zakladé reélnych
predloh (angl. physically based rendering — PBR), cozZ je jinymi slovy snaha simulovat
interakci materialt a svétla, kterd nastava v realném svéte.

Obr. 5.10 Ukéazka subsurface scatteringu
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6. Formaty grafickych informaci a jejich komprese

Vétsina pocitacové grafiky jsou obrazky prezentované uzivateli jako rastrové (bitmapové) zobrazeni.
Jde vlastn¢ o pravouhlé uspotfadani obrazovych bodu — pixeld. Kazdy z téchto pixelt nese néjakou
hodnotu, ktera pak mutize byt pouZita naptiklad pro barevné zndzornéni, coz vytvaii vysledny obraz.
Rastry predstavuji prevazujici zptisob zobrazeni dat pro témét vSechna vstupni zafizeni (naptiklad
skener, digitalni fotoaparat atp.). A jelikoZ jsou rastry typické pro tato zafizeni, tak nejcastéjSim
zpusobem uchovani grafické informace je rastrovy obrazek.

Existuje i druhy zpisoby, jak uchopit grafickou informaci — a to pomoci vektorové grafiky. Vektorovy
obrazek je sestaven z popisu tvara (bod, linie, polygon) a jejich vlastnosti bez ohledu na jakykoliv
pixel v miizce. Vektoroveé forméaty tedy ukladaji instrukce, jak vykreslit obrdzek, nez samotné pixely
obrazek vykreslujici. Vyhodou vektorovych obrazku je to, Ze jsou métitkoveé nezavislé (pii zvétsovani
je porad k dispozici dany detail). Nicméné malokdo si uvédomuje, Ze jakekoliv zobrazovaci zatizeni
(displej pocitace, mobilu, televize atd.) stejné musi vektorovy obrazek rasterizovat (pievést
z vektoru na rastr) pedtim, nez bude zobrazen na displeji.

6.1 Komprese rastroveho obrazu

Rastrové obrazy se vyznacuji vysokou pamétovou naro¢nosti, ktera roste kvadraticky s jejich
rozliSenim. Pocet grafickych rastrovych formatt je piekvapivé vysoky, ackoliv jejich spole¢nym
cilem je ve vétsiné piipadiu pouze Uschova dvourozmérného pole pixeld, reprezentujicich obréazek.
Existence mnoha formati méa nékolik pticin — napiiklad s ohledem na vazbu na program, kdy
podle druhu aplikace vznikaly specializované formaty, naptiklad pro Uschovu skic a kreseb (PCX),
Cernobilych dokumentti (TIFF) ¢&i pro ptenos barevnych fotografii a jejich prezentaci na WWW
(GIF, JPEG). Volba vhodné kompresni metody je ¢asto zavisla na charakteru obrazu a na jeho dalSim
pouziti. Zakladni déleni rozliSuje kompresni metody na ztratové (lossy) a bezeztratové (lossless).

l Image Compression Techniques l

Lossless Lossy

Run length encoding _( Spatial domain quantization ‘

TIFF, BMP —=
Scalar quantization |

Vector quantization |

Dictionary based LZW

Trellis coded quantization ‘

GIF,PNG
| |  Prediction based _‘ Transform coding ‘
JPEG LS
‘ Discrete Fourier transfo rmsl
3 — Discrete Cosine transform
41 Statistical based —_— JPEG

Subband coding

Wavelet transforms
JPEG 2000
MPEG-4-VTC

Obr. 6.1 Taxonomie metod komprese obrazu — vyrez
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Velky objem dat a zaroven specificky tvar obrazovych informaci jsou podnétem pro pouZzivani
riznych druht kompresi. Pokud zmenSime objem dat tak, aby informace zistala nezménéna,
hovoiime 0 bezeztratové kompresi. Bezeztratova komprese nedosahuje takové Uspory paméti jako
komprese ztratovd, pii niz se odstraiuje informace, kterd neni piili§ vyznamna. Pokud naptiklad
posloupnost 77876778778 nahradime fadou ze samych sedmicek, ztratime cast informace, ale
novou posloupnost budeme moci komprimovat podstatné Iépe. V pocitatové grafice je dulezita tzv.
psychovizudlni redundance. Oznacuje tu ¢ast informace, jejiZ nepfitomnost nepostichneme, a proto
ji mizeme zanedbat. U vSech obrazovych formati se komprese tyka pouze vlastnich obrazovych
dat. Hlavicka souboru, definice palety a dalSi dopliujici informace se nekomprimuji.

KOMPRESNI METODA ZKRATKA Z;g’:‘/?l;%\éggr PRIKLAD FORMATU
Run length encoding RLE ne PCX, obcas JPEG
Slovnikové kddovani LZW ne GIF, PNG, ZIP, ARJ, PDF (dtive)

Huffmanovo kodovani CCITT ne TIFF
Diskrétni kosinova transformace DCT ano JPEG

Obr. 6.2 Vlastnosti vybranych kompresnich metod

6.1.1 Run length encoding (RLE)

Jednoducha a pro velkou tfidu obrazku i efektivni metoda vychazi z predpokladu, Ze v rastrovém
obrézku, vzniklém jako kresba ¢i skica, se opakuji hodnoty sousednich pixeli. Do souboru tedy
zapiSeme nejprve pocet opakujicich se totoZznych hodnot a poté hodnotu samotnou, napiiklad zapis
pixelt 2222333422222 by byl 42331452. Obrézek nize ukazuje podobnou situaci.

Pokud zapisujeme obrazky definované pomoci palety, je vhodné uspotadat paletu (a pieéislovat
hodnoty pixelt) tak, aby méné casto pouzivané odstiny byly umistény v horni polovin¢ palety.
Metoda RLE je vhodna pro barevné rozliSeni 1 ¢i 8 biti na pixel. NepouZiva se pro kédovani pixelt
definovanych piimo hodnotami RGB, kdy neni zajisténa fyzickd sousednost bytt opakujicich se
pixeld. Vyjimkou je kédovani po jednotlivych barevnych rovinach (color planes).

N

run-length encoding

Obr. 6.3 Ukazka principu RLE
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6.1.2 Slovnikové kédovani (LZW)

Na rozdil od piedchozich kompresnich schémat specializovanych na obrazova data, je tato metoda
verze), RAR, GIF, TIFF a PDF (postscript). Pivodni algoritmus z roku 1977 znamy pod nazvem
LZ77 (autofi A. Lempel a J. Ziv) byl v roce 1984 doplnén T. Welchem a je oznafovan zkratkou
LZW (Lempel-Ziv-Welch). Metoda je také nazyvana dictionary based encoding.

Princip spociva v nahrazeni vzorka vstupnich dat binarnimi kody proménné (postupné rostouci)
délky. Vstupni vzorky se ptekladaji pomoci slovniku (tabulky), ktery je prabézné dopliiovan 0 nové
vzorky. Délka slovniku je dana aktualnim poétem biti pouZzitych pro kédovani. Po zaplnéni slovniku
se zvySi pocet bita uréenych pro vystupni kéd o jednicku, takZe délka slovniku se zdvojnésobi.
Dekddovani je provadéno zrcadlové vuci kddovani. Z prichazejicich kodu je dynamicky budovan
slovnik a z n&j vytvafen vysledny obraz. Slovnik vlastné predstavuje zietézené vzorky puvodnich
hodnot. Podle Outraty kompresni pomér této metody neni nejlepsi (asi o 30 % horSi nez
u nejlepSich  komprimacnich programt, v nejhorSim piipadé je vystupni soubor o 25 % vétsi nez
vstupni), ale jeho obrovskou vyhodou je to, Ze jeji implementace je velmi rychla a snadno fesitelna.

Na obrazku nizZe je ukédzka fungovani algoritmu na piikladu jednoho fadku obrazového zaznamu, kdy
se prohledava slovnik frazi a obraz se koduje za chodu s tim, Ze postupné nalezené fraze se odebiraji
ze vstupu. Na obrazku je vysledny kod obrazového fadku roven GIMOIML.

BN B | e e | e | 1
o

l 3

&

B

GIMOIML C
D

E

F

G = A+3

H=pB+1

I=(C+2

1= 847

K = D+3

L=E+3

M= E+2

M=F+2

0 = D+2

Obr. 6.4 Ukazka principu algoritmu LZW u obrazku GIF

6.1.3 Huffmanovo koédovani

Toto kddovani bylo ptavodné navrzeno komisi CCITT (Comité Consultatif International
Téléphoniqueet Télégraphique) pro pienos Cernobilych dokumenti faxem. MysSlenka kddovani
pochazi z roku 1952 od D. Huffmana a je zaloZena na pouZiti rizné dlouhych bitovych kodua pro
symboly s riiznou frekvenci vyskytu. Casto pouzivané symboly maji kratsi kody, piicemz frekvence
se nestanovuje individualné pro kazdy dokument, nybrZz je brana z tabulek CCITT, vzniklych
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statistickym zpracovanim mnoha typickych dokumentii. Postupné vzniklo nékolik variant kddovani,
liSicich se stupném komprese i uréenim — napiiklad 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).

1. "A_DEAD_DAD_CEDED_A_BAD_BEABE_A_BEADED_ABACA_BED"

2, c 5. i
B cB AECE
o D 1]
C B i}
D_ o
A CE
1]
c B
3 3 O
CB AECE DAECE
1] 1]
5 CE D KECE
i o o [
c B 0 Do A
1]
4. 7. .00 CB
W] D D: o o
A o A: 10 c B
_ O
C: 1110
B: 1111

8. "100n 00 oD A o0 O 110 150 OO0 0D 11110 O 111101111
00 oo 111 1001 OO0 T 111101 1101 0001 111 o

Obr. 6.5 Ukazka principu Huffmanova kodovani

G31D

Useky opakujicich se bilych, resp. ernych pixeld na jednom fadku jsou nejprve zakodovany
metodou RLE, avSak opakovade jsou nahrazeny Huffmanovymi kody. Casto se vyskytujici skupiny
dvou, tii a ¢ty bita se shodnou barvou jsou tedy zapsany pomoci kratSich vyslednych koédi. Dalsi
kratké kody, vétsinou pro bilé pixely, jsou urceny pro stiedni Useky (63 biti) a velmi dlouhé Useky
(aZ do 2 623 bittr). Svuj vlastni kdd maji i konce fadka (EOL — End Of Line), takZe vysledny obraz
Ize pomérn¢ dobie rekonstruovat i pii ztraté dat pii prenosu. Zaméteni na faxy je patrné nejen
z odolnosti proti poruchdm, ale i z toho, Ze dekddovéni lze provadét okamzité bez pouZiti
vyrovnavaci paméti.

G32D

Tato varianta vyuZiva dvourozmérmy charakter dat (viz 2D v nazvu). Hlavni myslenkou je zapisovani
pozic pixelia, ve kterych dochazi ke zméné barev. Zména barvy z ¢erné na bilou a naopak je
zapisovana relativn¢ vuéi predchozi pozici, takZe pii ztraté dat dochazi k vyrazné deformaci obrazu.
Proto byva vétsinou kazdy ctvrty fadek kodovan bezpe¢nou metodou G31D.

G42D

Pfi zapisu na disk se neptedpoklada ztrata dat pii prenosu, takZe neni nutno do obrazku dodavat
synchroniza¢ni Iinformace. Metoda G42D je piimo odvozena z metody G32D odebranim
nepotiebnych kodu a je pouzivana napiiklad ve formétu TIFF. Vyznacuje se velmi vysokym
stupném komprese, ktery je ovSem dan omezenym pouZitim na cernobilé, typicky kancelaiské,
textové dokumenty.
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6.1.4 Diskretni kosinova transformace (JPEG)

Metody RLE a LZW nejsou efektivni pii kompresi pln¢ barevnych obrazkt s mnoha barevnymi
prechody. Nanestésti pravé nejkvalitnéjsi obrazky (at’ jiZz jde o redlné fotografie ¢i pocitacem
generované obrazy) se vyznacuji tim, Ze jen malokteré sousedni pixely maji totozné hodnoty. Pro
takové obrazy byla navrzena metoda, pii niZ je kompresni pomér fizen pozadavkem na vysi kvality
dekomprimovaného obrazu. V praxi se ukazuje, Ze snizeni kvality na 75 % je pro vétSinu uzivatelt
nepozorovatelné, ptitom kompresni pomér v takovém piipadé muze byt 20:1 az 25:1.

Metoda ftizené ztratovée komprese vyuzivajici diskrétni kosinove transformace byla vyvinuta
skupinou JPEG (Joint Photographic Experts Group) v ramci mezinarodni standardizac¢ni organizace
ISO v roce 1991. Je vhodna predevsim pro kddovani fotografii, u nichZz sousedni pixely (na fadku
¢i ve sloupci) maji sice odlisné, ale presto blizké barvy. SniZzovani kvality obrazu se projevi
potlacovanim rozdila v blizkych barvach. Metoda neni vhodnd pro obrazy s nizSim barevnym
rozliSenim (s paletou, upravené rozptylovanim), také na velkych jednobarevnych plochach vytvari
artefakty v podob¢é ¢tverct ¢i pruhd. Zcela nepouZitelnd je pak pro cernobilé obrazky, které
rozmazava. Optimalnim vstupem je obraz ve 24 bitech na pixel.

accabraca

0,0,d),(7.41), (3,5.d)

accabracad

(7.4,r),(3,5.d)

acclabr acad

acclabracadabrar

Obr. 6.6 Ukéazka metody rizené ztrdatové komprese

Diskrétni kosinova transformace (DCT) je formou diskrétni Fourierovy transformace. Obrazova data
jsou povazovana za vzorky spojitych funkci namétené v diskrétni siti pixelu. Vysledkem kosinové
transformace je nalezeni sady parametrti kosinovych funkci, jejichZ slozenim lze rekonstruovat
puavodni obraz. Pii kédovani obrazu ve formatu JPEG se pouziva dopiedna transformace (FDCT),
pti dekddovani zpétna transformace (IDCT).
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DFT

Obr. 6.7 Ukéazka diskrétni kosinovy transformace

Postup pii kompresi JPEG je pomérn¢ sloZity a sestiva z péti kroku, jak ukazuje obrdzek niZe. Pti

dekompresi jsou tyto kroky provadény analogicky v obraceném pofadi. Detailngjsi informace
o jednotlivych fazich lze najit napiiklad v publikacich Zary a kol. nebo na webu

www.outrata.inf.upol.cz

obraz ¢ kvalita Q¢

Transformace Redukce Dopredna Kvantifikace Kddovani
barev [®] barev [®] DCT [®| koeficientu [

komprimovany soubor *
Obr. 6.8 Posloupnost operaci p7i kompresi JPEG
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6.2 Rastrové formaty

Dnes existuje vice neZz 50 rozsitenych forméatd pro Uschovu rastrovych obrazk®, proto struéné

popiSeme pouze ty nejbéznéjsi z nich. Budou popsany zakladni charakteristiky, vyhody formatu
i jejich omezeni a nedostatky.

6.2.1 JPEG a JPEG 2000

Format JPEG je velmi tspésnou technologii a v souc¢asné dobé je pouzivan ve vétsiné digitalnich
fotoaparatti. Zaroven je to formét, ktery pti nejcastéjSim kompresnim poméru 10:1 zachova dostatek
informaci v obrazku, resp. ztrata kvality obrazku neni tak postfehnutelna, a tak je jednim
z nejbéznéjSich mezi ,,obyéejnymi‘“ uzZivateli a hodi se na pienos ptes internet (WWW).

Formét JPEG (koncovka .jpg ¢i .jpeg), podporuje maximalni velikost obrazku 65 535 x 65 535
pixelu, coz je az 4 gigapixely pro pomér stran 1:1. Format je vhodny pro obrazky, které maji jemneé
¢i plynulé piechody mezi barvami. Pro ostré ptechody (naptiklad u textd, ikon, liniovych kreseb)
neni format JPEG vhodny, protoZze zanechava pixelove ,artefakty” na pirechodu — je tedy vhodné;si
format PNG, TIFF, GIF ¢i ptimo tzv. ,,raw image*.

DalSi nepfijemnou vlastnosti JPEG je v3ak vnitini déleni obrazu do ¢tverci pevne velikosti 8 x 8, které
je piekazkou na cesté k dosazeni jesté vysSiho kompresniho poméru a které se soucasné na urcitych
Castech obrazu projevuje rusivé jako viditelné makropixely. Toto omezeni pickonava forméat JPEG
2000 (koncovka .jp2 ¢i .jpx), ktery pii kodovani bere do uvahy obraz jako celek a podrobuje jej
transformacim za pomoci funkci, nazyvanych vinky (wavelet).

Obr. 6.9 obrazek ve formatu JPEG v rizné kvalité — a) originalni kvalita, b) vysoka, c) dobra,
d) Spatna kvalita
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6.2.2 GIF

vvvvv

vvvvvv

formétu, je vSak vitané pro webové aplikace. Mezi zékladni charakteristiky a moZnosti napiiklad
patfi:

e Vice obrazku v jednom souboru, kazdy z nich mize mit vlastni barevnou paletu,

e moznost prokladani tadku (interlacing) je vhodna pro pfenos obrazku po siti. UZivatel je
schopen jiz po ziskani 1/4 ¢i 1/2 objemu obrazovych dat rozpoznat vzhled obrdzku a ptenos
dat ptipadné ukondit,

e ukladani textovych informaci, a to bud’ jako souc¢ast zobrazovanych dat nebo v podobé
komentaie ¢itelného pii prohliZzeni souboru béznym editorem,

e fidici prvky pro interaktivni praci s obrazem, napt. Casové prodlevy pii zobrazovani
posloupnosti obrazki uloZzenych v souboru (tzv. animovany GIF) nebo aktivni oblasti ur¢ené
pro identifikaci (pick).

Jedna z poloZek piifazené palety mize byt oznacena jako zcela prihledna. V3echny pixely s touto
barvou jsou pak pii vykresleni obrazu nahrazeny barvou pozadi. Format GIF je vhodny pro ostré
hrany a liniové prvky v obrdzku (napiiklad loga) s omezenym mnozZstvim barev, jsou vhodné pro
vykreslovani sprajta v pocitacovych hrach, a také muze byt tento format pouZit pro malé a kratké
animace ¢i videoklipy s nizkym rozlienim. Hlavni nevyhodou tohoto jinak velmi oblibeného formétu
je omezeni na maximalni pocet 256 barev v jednom obrazku.

6.2.3 PNG

Format PNG (Portable Network Graphics) je normou ISO a je podporovan konsorciem W3C
starajicim se o vyvoj webu. Je primarné zaméfen na prenos obrazu v siti, ale stejné tak dobte poslouZi
I pro archivaci dat. Format je schopen ukladat obraz v mnoha barevnych rozliSenich, kodovani je
bezeztratové na bazi algoritmu LZ77. Zasadni vlastnosti tohoto forméatu je piedzpracovani kazdého
pixelu. Je definovano celkem pét zptsobu, jak zachazet s pixelem (None, Sub, Up, Average, Paeth).

Dulezitou vlastnosti formatu PNG je schopnost bezeztratové ukladat obrazy v barevném rozliseni
true color. Dosazeny kompresni pomér neni tak vyrazny jako u JPEG, je ovsem mnohem lepSi oproti
metodé RLE a ptekonava i slovnikové metody komprese. Barvy navic mohou byt uloZeny ve vysSim
rozsahu hodnot — aZ 16 bita na barevnou slozku. Format PNG dokaze ukladat i obrazy v barevném
modelu RGBA, tedy s informacemi o prihlednosti (prihlednost ozna¢ena pismenem A). Nicméné
protoZe byl PNG ptvodné cilen na web, nepodporuje jiné barevné modely nez RGB (ten se pouZiva
pro viechny displeje). Format PNG je vhodna pro ,,ostré* barevné piechody.

.PNGHj.F_",h det
.JPEGH:i.E]fl dE_‘t

Obr. 6.10 Porovnani kvality formatu PNG a JPEG v pripade textu
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6.2.4 BMP

e

Formét BMP (Bitmap) je nejstarSi a zaroven nejjednodussi forméat bitmapoveho obrézku a mozna
obrazku vibec. Obrazek muze obsahovat 2 (1 bit na pixel), 4 (2 bity), 16 (4 bity), 256 (8 bitii), 65 536
(16 bitd), 16 777 216 (24 bittr), nebo 4 294 967 296 (32 bitd) barev a je vzdy v barevném systému
RGB. Lze zde pouzit kédovani RLE.

PouZzitelnost na webu je vSak pomérné Spatna a tento format se jiZ v podstaté na strankach Internetu
nepouziva. Hlavnim davodem jeho nepouzivani je nesporné velikost vyslednych souboru, které
maji mit pfijatelnou kvalitu a velikost. Mnohdy nepomtize ani zminéna komprese.

Formét pouzivaji n&které aplikace Windows a je vhodny Kk ptenaseni obrazku v ramci aplikaci,
které vyuZivaji tento opera¢ni systém. V programu Malovani miZete obraz ve formatu BMP otogit ¢i
prevratit a také roztahnout ¢i zkosit. Doporucuje se vSak provadét tyto operace v malém rozsahu.
Tento format je nazyvan také jako ,device independent” (nezavisly na zafizeni, na némz je
provozovan). PouZiva se nejcastéji U softwarové sejmutych obrazovek (printscreen) aplikaci
Windows. Kviili své jednoduchosti Ize i stejné snadno vypocitat jeho velikost na disku:

(sirka v pixelech) * (vySka v pixelech) * (bitit na pixel / 8)

K tomu se jesté v zavislosti na verzi musi ptipocist velikost hlavi¢ky souboru (neni piilis velka). Takze
napiiklad pii dvojbarevném obrazku o velikost 1024x1024 pixelt by byla velikost na disku byla
131 072 Bytu (cca 131 kB).

6.2.5 TIFF

Format TIFF (Tagged Image File Format) je spolu s formaty JPEG a PNG mezinarodnim
standardem pro kodovéani statickych obrazui a je tedy podporovdn vSemi bézné pouzivanymi
vypocetnimi platformami (UNIX, MS Windows, 10S). ProSel slozitym historicky vyvojem a je
schopen zapsat obrazy v nejSirsi Skale barevnych rozliseni a modeli. Z hlediska vnitini struktury je
soubor TIFF rozdélen do tii t¥id — header (H, hlavicka souboru), image file directory (IFD, popis
vyznamu dat), image data (I, vlastni data specifikovana v IFD).

DalSim stupném volnosti u formatu TIFF je rozdéleni vlastnich obrazovych dat. Kromé bézného
uloZeni obrazu vcelku je sympaticka moznost ukladat obraz po pruzich (strips), které jsou mensi nez
64 kB. Kromé¢ zadani sitky pruhu lze definovat i jejich prokladani. Ve verzi TIFF 6.0 je podporovano
usporadani obrazovych dat do dlazdic (tiles), které naptiklad umoZzni aplikatnimu programu
zpracovat jen cast velkého obrazu (plakétu), na bézné obrazovce jinak naprosto nezobrazitelného.

Z kompresnich algoritmt je podporovan RLE, LZW, ZIP/DEFLATE, CCITT Group 3 a Group 4
(FAX), CCITT 1D (Huffmanovo modifikované kddovani), JPEG, Packbits a mnoho dalSich. Tuto
bitovou grafiku lze, jako jedinou, uloZit témé&t 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 piiblizné 4,3
miliardy x 4,3 miliardy pixelt. Je to pln¢ bitmapovy forméat s obrovskymi barevnymi moznostmi,
které jej predurcuji k vyménam obsahlych dat v ramce piedtiskové piipravy, ale zaroven jej v jeho
nejlepSi podobé téméi vylucuji z pouZziti na webovych strankdch — velikost souboru a tudiZ cas
nutny ke stazeni neni optimalni.
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6.3 Vektorové formaty

U vektorovych formati je zakladem pouZiti ¢tyfech elementarnich geometrickych prvka — bod, linie,
kiivka a mnohouthelnik (polygon). Pomoci téchto elementi lze sestavit libovolny obraz. Oproti
rastrové grafice (préce s pixely) pracuje vektorova s objekty, které jsou samostatné a matematicky
definované. Pti jednoduchych kresbach (napiiklad plnobarevny kruh) je zapis pomoci vektori
jednodussi (staci tvar kruhu, polomér a barva) nez u rastru (série definovanych pixelt). Navic
v tomto piipad¢ by rastrovy kruh v jisté Grovni piiblizeni zacal tvofit ,,zuby* a uz by nebyl tak hladky.
Koneckonct to je dalSi vyhoda vektorové grafiky — beze ztraty kvality obrazku lze libovolné
piibliZzovat a zvétSovat.

S S

Raster Vector

Jpeg .gif .png
Obr. 6.11 Porovnéni rastrového formatu s vektorovym

6.3.1 SVG

Format SVG (Scalable Vector Graphics) je znac¢kovaci jazyk a format vektorové grafiky, ktery je
zaloZzen na XML (extensible markup language) a ktery umoziiuje zobrazovat dvourozmérnou
grafiku s podporou interaktivity a animaci. Tento format byl konsorciem W3C vytvoiena jako
otevieny standard, a to zejména pro pouZiti na webu. Tim, Ze je SVG zaloZen na XML, tak je mozné
v souborech vyhledavat, indexovat je, komprimovat (pomoci textovych kompresnich algoritmii), ¢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 prohlizeée 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 né&j uplatnit pravidla definovana v kaskadovych stylech (CSS), které upravuji vzhled
webové stranky. S tim souvisi i moznost aplikace skriptovacich jazyku (naptiklad JavaScript), které
zase mohou rozsifit funkcionalitu a interaktivitu webovych stranek. Proto je zde uvedena ukéazka
XML zapisu SVG grafiky:
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<?xml version="1.0"?>
<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http:/mww.w3.0rg/Graphics/SVG/1.1/DTD/svgll.dtd">

<svg xmlins="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 naptiklad s koncovkou .html se zobrazi definovanad grafika piimo v defaultnim
prohlizeci:

& | B c\Users\vitek\Desktop' X | = v

— — O @ tﬁlﬁ /pocitacova_grafika/zdroje/svg.html

Obr. 6.12 Ukéazka zobrazeni definované grafiky SVG v prohlizeci

6.3.2 PostScript

Format PostScript (koncovka .ps nebo .eps) je znackovaci jazyk a forméat vektorové grafiky, ktery je
programovaci jazyk ur¢eny ke grafickému popisu tisknutelnych dokumentt vyvinuty v roce 1985
firmou Adobe Systems Incorporated. Jeho hlavni vyhodou je, Ze je nezavisly na zatizeni, na kterém
se ma dokument tisknout.

Je povaZzovan za standard pro drazsi tiskarny. Diky svym rozsahlym moZnostem se vSak brzy stal
i formatem k ukl&dani obrazkd. Pro rastrové, vektorové i kombinované obrazky se pouZiva piipona
.eps (Encapsulated PostScript). EPS soubor se vyznacuje tim, Ze tzv. bounding box (obdélnik
ohranicujici tisknutelnou oblast) obsahuje jen a pouze kyZzeny obrazek (na rozdil od klasického PS
souboru, kdy bounding box kopiruje format listu papiru). Dnes nahrazen formatem PDF, resp. format
PDF pievzal jako stavebni kdmen pravé jazyk PostScript.
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6.3.3 WMF

Format WMF (Windows Metafile) je vektorovy graficky format. Je spolehlivy v ¢ernobilé
grafice, nevhodny pro barevnou grafiku. Je velmi praktické jej rovnéz vyuZzit pro pfenos
grafické informace v rdmci schranky Windows. Do tohoto forméatu lze umistit bitmapy,
coz patii k jeho prednostem. Nevyhodou je, Ze tento format neakceptuje bitmapové ani
vektorové vyplng.

o howto_display_wmf

Obr. 6.13 Ukazka zobrazeni WMF

6.3.4 .ai, .cdr, .zmf

Formaty.ai, .cdr a .zmf jsou v podstaté koncovkami projektt, které lze tvotit v grafickych
programech. V prostiedi Adobe Illustrator se tedy jednd o koncovku.ai, koncovka .cdr je
formatem pro prostiedi produktt Corel a .zmf pak pro Zoner Callisto. Dnes se jiZz bézné daji
oteviit jednotlivé projekty v ruznych (i konkurenénich) produktech, avSak je vzdy nutné
zkontrolovat spravnost grafiky, protoZze casto se pii konverzi a nacitani grafiky mohou
nékteré nepodporované prvky ztratit. Rovnéz je nutné dbat na tzv. zpétnou kompatibilitu

formatt. Napiiklad v CoreDRAW niZsi verze nelze otevrit.cdr soubor verze vyssi.

2021
D B S e b rerme: romsrmamon L CE - TR -

“SE®T
BR¥SR80%vyY

F 4N

Obr. 6.14 Adobe Illustrator
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7. Princip rastrové grafiky

Cely bitmapovy obréazek je tvofen pravidelnou miizkou z bodd, pticemz kazdy bod ma piitazenu
urcitou barvu. Na obrazovce monitoru pak jednotlivé barevne body splyvaji a uzivatel tak vidi pouze
barevné plochy, piechody apod. Bitmapovy obrazek je tedy soubor malych ¢tvereckt zvanych pixely,
které dohromady vytvaieji vzor. Kazdy pixel odpovida jednomu ¢i vice bitim.

vvvvvv

obrézku (sitka a vyska), rozliSeni (hustota barevnych bodi) a barevna hloubka (poc¢et moznych
barev, kterych muze kazdy bod nabyvat). RozliSeni se obvykle udava v bodech na palec, standardem je
72 bodu/palec pro monitor a 300 bodt/palec pro tiskarnu. Barevna hloubka uréuje pocet biti, kterymi
je barva bodu popsana.

FF
.
e

Obr. 7.1 Princip rastrové grafiky

Z vyse uvedeného je ziejmé, Ze bitmapova grafika je pomérné naro¢na na pamét. Z tohoto dtvodu
se pouzivaji razné kompresni formaty, které umoziuji datovou velikost obrazku zmensit tim, Ze
stejné nebo velmi podobné body spoji v jeden celek. K nejéastéjsim kompresnim formatam pro pie-
nos bitmapové grafiky patii JPG, GIF a PNG (viz piednaska ¢islo 6). VVSechny tfi se bézn¢ pouZivaji
na internetu.

DalSi nevyhodou bitmapové grafiky je nemoZnost ménit velikost obrdzku, aniz by tim dosSlo ke
zhorSeni jeho kvality. Pti vétSich zvétSenich navic zac¢ina byt patrna bitmapova miizka (rastr).

Naopak vyhodnou bitmapové grafiky je snadnost pofizeni obrazku napiiklad pomoci fotografie nebo

pomoci skeneru. S bitmapovym obrézkem lze provadét rizné grafické efekty, fotomontaze, koléze,
stiih apod.
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7.1 Parametry rastrove grafiky

7.1.1 RozliSeni obrazku

RozliSeni a velikost obrazku jsou c¢asto zaménované pojmy. Oba tyto parametry obrazku jsou
dulezité, ale kazdy z nich vyjadiuje néco jiného.

RozliSeni je pocet bodit na jednotku vzdalenosti. Pouzivana jednotka DPI (Dots Per Inch) popisuje
potiebné mnoZstvi bodu (pro vystupni zaiizeni) na délku jednoho palce (jeden palec = 2,54 cm).

72 dots (pixels) in 1 inch 300 dots (pixels) in 1 inch

[ 1 inch - :. 1inch i

(A SRR LR L0 4R R
{ E E L 1 ) -
L L g

L LR

-
LT TTTT R RE]

SEFERR AR

72 dpi 300 dpi

72 dots per-inch 300 dots per-inch

Obr. 7.2 DPI - pocet bodii na jednotku vzdalenosti

Napiiklad Udaj 300 dpi znamend, Ze tiskové zafizeni pouZije pti zpracovani obrdzku celkem 300 boda
na délku 2,54 cm.

7.1.2 Velikost obrazku

Samotny pocet bodi pro udani kvality obrazku ovSem nestaci, protoZe nas zajima hlavné to, jak jsou
body jemne, jak pékny vysledny obrdzek bude. To zavisi také na jeho velikosti. Rozmér se udava
v pixelech — na $iiku, resp. vySku obrazku (1024 x 768 pixelt).

Na obrazovce jsou jednotlivé body mnohem vétsi, rozliSeni bézného 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.

Napiiklad na niZze uvedeném obrazku je uvedeny rozmér 1800 x 1074 obrazovych bodu (pixelt)
znamena, Ze fotografii miZzeme pti rozliSeni 300 dpi vytisknout v siice 15,24 cm.
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Velikost obhrazu

Rozmény v obrazovich bodech; 553 MB —

Sitka: 1800 obr. bodi

Wigka 1074 obr. bodd
Welikost dokumenbu;

Sitke (1524 || om v

Vigka (309 |[cm v i
Bozligeni: |3EIEI || obr. bodi/palec v|

!_-‘_'-l'n' el ot kol
Zachoyvat proporce

[ ] Erevearkowvat obraz: | Bl obuel =

Obr. 7.3 Vazba mezi rozliSenim obrazku a jeho velikosti

Vypocet je pomémé snadny: Siiku (vySku) v pixelech vydélime pozadovanym rozliSenim a tim
ziskame velikost v palcich, pro pfevod na centimetry musime vysledek vynasobit ¢islem 2,54.

Obr. 7.4 Ukézka obrazku v malém a ,, priméireném * rozliseni

7.1.3 Rozliseni

U monitora se jim mysli rozmér obrazovky méteny poétem zobrazenych bodi (pixel, px). Rozliseni
1024x768 px tedy znamend, Ze na obrazovce se zobrazuje rastrovy obréazek, jehoZ delSi strana ma
1024 bodu a kratSi 768 bodi. U monitorti Se nejcastéji pouziva rozliSeni 1024x768 bodd, pokud
mate 17 palcovy monitor a zméfite si jeho rozméry, po ptepocitani 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 bodt pii tisku. Méii se v jednotkach dpi (dots per
inch, tecek na palec - pro ptipomenuti, palec je 2,54 cm). Optimalni rozliSeni pro fotografii se udava

300 dpi, tj. 300 tecek na 2,54 cm; pro text staéi 150 dpi. Cim vy3Si je rozlieni tiskarny, tim lepsi
vystup (tisk) mizeme oéekavat.
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10 PPI 20 PPI

2,54 cm 2,54 cm

Obr. 7.5 PPI - pocet bodii na jednotku vzddalenosti u tiskaren

U skeneru rozliSeni v dpi tika, kolik bodt je vytvoieno ve vznikajicim souboru z obrazku dané
velikosti. Pti rozliSeni 300 dpi bude obrézek o velikosti 2,54%2,54 cm pieveden na bitmapu
0 rozmérech 300x300 px.

Rozliseni digitalnich fotoaparata fika, kolik bodi ma vysledna fotografie (zhruba feceno, kolik
svetlocitlivych bunék ma snimac). Udava se v megapixelech (Mpx). Digitalni fotoaparaty uvadi
vynasobenou hodnotu, napt. 1 920 000 px neboli 1,92 MPix (vyrobci vétsinou zaokrouhluji nahoru
a oznacuji 2 MPix).

e 5 MPix =2560 x 1920
e 4 MPix =2304 x 1728
e 3 MPix = 2048 x 1536

Resolution

Pixel scale down trend

| , te Tt \
World's 1+ World's 19 ISOCELL PLUS World's 1¢ Waorld's 1

ien  Mass Production Mass Prodiction  Moss Produclion

TAum 1.1 2um 1.0um

010 ama 014 e

.‘:]f'.ﬂ| '] 1 ﬁf."."lp 24Mp 48Mnp

SMp
e S

Obr. 7.6 Trendy rozliSeni u digitalnich fotoapardtii
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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 cast, cela fotografie je zhruba
dvakrét vétsi neZ obrazovka.

Vypocdet rozliseni: nejcastéjsi forméat fotopapiru je 10x15 cm a 300 dpi. Oba rozméry se pievedou
na palce (inch) vydélenim 2,54. Velikost v palcich je 3,94x5,91, ob& hodnoty je jesté tieba vynasobit
hodnotou dpi 300. Vysledkem je rozliSeni 1182x1773.

7.1.4 Barevna hloubka

KazZdy z jednotlivych boda 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 miizeme
setkat s paletou 256 barev, kterd se pouZiva naptiklad pro tlacitka, linky apod. — prosté pro pomocnou
grafiku, nikoliv pro fotografie. Paleta 256 odstinti $edé se pouziva pro ,,cernobilé* fotografie.

Obr. 7.7 Paleta 16,7 mil. barev, paleta 256 barev a 256 odstini Sedé

e

Obr. 7.8 PouZiti pouze dvou barev — cerné a bilé
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Pojem barevna hloubka se nékdy nahrazuje pojmem bitova hloubka. V piipadé hodnoty 1 bit mame
k dispozici jen dvé barvy (Obr. 4.4). Pokud pouzijeme k z&pisu 8 bitiz, ziskdme mnohem Sirsi paletu,

ato 256 odstinii Sedé, nebo 256 barev (28 = 256). Pro jiZz zminovany rezim RGB vychazi bitova

hloubka na 24 bitii (pii osmi bitech na kanal: 8+8+8=24), ziskavame 224, tedy vice nez 16 milionii
barev.

Na poc¢tu bodt a na barevné (bitové) hloubce obrazku zavisi jeho velikost, tj. kolik byti zabere
v paméti pocitace pii jeho zpracovani a kolik po uloZeni na disk pocitace.

Pouzivané barevné hloubky:

v

o 1bitova barva (21 = 2 barvy) také oznacovano jako Mono Color (nejpouzivangjsi je, Ze bit O
= bild a bit 1 = ¢erna);

e 4bitova barva (24 = 16 barev);

o 8bitova barva (28 = 256 barev);

e 15bitova barva (215 = 32 768 barev) také oznac¢ovano jako Low Color;

e 16bitova barva (216 = 65 536 barev) také oznac¢ovano jako High Color;

e 24bitova barva (224 = 16 777 216 barev) také oznacovano jako True Color;

e 32bitova barva (232
Color);

4 294 967 296 barev) také oznacovano jako Super True Color (True

e 48bitova barva (248
Deep Color.

281 474 976 710 656 = 281,5 biliond barev) také oznacovano jako

Pocet bodi obrazku spocitame tak, Ze vynasobime pocet bodu vodorovné poctem bodi svisle.
Obrazek 1 600 x 1 200 bodd obsahuje celkem 1 920 000 boda. Budeme-li uvaZovat, Ze
u barevnych obrazki RGB potiebujeme 3B/bod a u obrazkt ve stupnich Sedi 1B/bod, zabere
obrazek v paméti pocitace cca 5,5 MB (RGB), resp. cca 2 MB (stupné Sede).

Priklad:

Obrézek Siroky 7,5 cm, ktery mé& na Siitku 600 bodu, ma rozliSeni piiblizn¢ 200 dpi (pokud
zjednodusené pocitame 1 palec = 2,5 cm), vySka obrazku je 5 cm, takZe se stejnym rozliSenim 200
dpi ma obrazek 400 bodt na vysku. tj. pocet bod obrazku je 600 x 400 = 240 000 boda celkem.

Pokud bychom ukladali obrazek s barevnou hloubkou 16,7 miliond barev, potiebovali bychom
240 000 x 3 =720 000 B = 720 kB paméti.

Cernobily obréazek ve stejném rozliseni bychom uloZili do souboru o velikosti 240 000 B = 240 kB.
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7.2 Upravy, pfevody a moZnosti rastrové grafiky
7.2.1 Pievzorkovani obrazu

Pievzorkovani obrazku znamena zménu velikosti obrazku v obrazovych bodech (tj. zménu rozliseni).
Nasledné¢ dochazi ke zméné velikosti souboru. Pfi ptevzorkovani na nizsi uroven (mensi rozliseni)
dojde ke sniZeni po¢tu obrazovych bodi, pti pievzorkovani na vyssi troven (vétsi rozliSeni) se pridaji
informace o novych obrazovych bodech. V obou piipadech dochézi k piepocitani bodu a zhorSeni

kvality obrazku, vysledny obrdzek muze byt rozmazany. Je vhodné&jsi vytvorit nebo naskenovat
obrézek s vysSim rozlisenim.

Ukazka pievzorkovani obrazku v rozliseni 300 dpi na rozliSeni 50 dpi. Ptivodni velikost byla ptiblizné
2,4 MB, nova velikost je 66 kB.

“ Soubor  Uprawit  Zobrazt  Obrdzsk  EFekty Maska  Objskt  Anfmace SEWWAW  Nastrole  Okno  NépoyEda

|1 s OROHBE @ = Y olseiEs:

=+H

&

Welikost obrazku

Siika: 867 86,599 =
Vidka €50 [E5021

FRiozlieni

Swiss 300 50

Wyhladt roztfepent
Zachoval pamés stian
[ Zachovat plivodnf veliost

Pitvndni velkost: 2353 296 haittl
MNovd velikost: BB 042 baijtt

[ ok ][ Stomo | [MNépovada] [ Pawodni

M EESSOREPL o8y

Yelikost soubor; 78KE = Klsprutim na obiskt je] vyberete

Obr. 7.9 Prevzorkovani obrazku na 50 dpi

Obr. 7.10 Rozliseni 300 dpi Obr. 7.11 Rozliseni 50 dpi (viditelné zkresleni)
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7.2.2 Trasovani rastru

Trasovani rastru je pievedeni rastrovych obrazku na vektorové. K pievodu obrazku do vektorové
podoby potiebujete trasovaci program napi. program CorelITRACE. Pti vektorizaci program hleda
rozhrani barevnych ploch a pievadi je na kiivky. Nejlépe funguje u obrazka s kontrastnim rozhranim

.

Obr. 7.12 Rastr RGB, 200 dpi zdroj Obr. 7.13 Obrazek po trasovani

7.2.3 Efekty pro rastry

Pfi Gpravé rastrovych obrazki lze pouZit celou fadu efektd a nastroji. Mezi zajimaveé efekty patii 3D
efekty, tahy $tétcem, rozmazani, barevné transformace, netradiéni efekty, deformace, Sum atd. Nastroj
Malba obsahuje bohatou z&sobu stétct, tuZek, spreji, per, nandseni obrazkt apod.

Zajimavy je nastroj Klonovat, pomoci néhoz lze ptenést ¢ast obrazku z jednoho mista na jiné. Lze jej
VyuZzit pti Upravach obrazku, pokud potiebujeme skryt necistoty nebo vady v obrazku.

B Corel PHOTO-PAINT 11 - Bréal jpg.

Soubce  Upeakt  Jobrask ook Efelty Masha Obielt  Anbmace  SEWWW  MNistrole  Olne Mipoplds

o | |87 | Visai Koot ||l | @ v Ronto 2 2| W DERRFRE e @ v B4R
el " Ot

= IEE

O B becal jpg (RGH (24 bild]) @79%  Pozadi

Ol EL=SORB L wpa)

BESE® <

Velhost soubons 118 KB

# Catek, dnkradim Shit solie veh

Obr. 7.14 Ukazka klonovani poupéatka

Stréanka 8 z 12



Prof. PhDr. Milan Klement, Ph.D. Grafickd komunikace

7.2.4 Masky

Masky jsou jednoduché néstroje vybéru. Izoluji oblasti, které chceme chranit ptred zménou
nebo aplikovanim barvy, filtri nebo jinych efektd. Masky zakryvaji plochu, kterou
nechceme zménit, ve PhotoPaintu jsou znazornény ¢ervenym prihlednym piekrytim.

7.2.4.1 Bézné masky

obdélnikova — tazenim vyznac¢ime obdélnik, ktery se bude editovat, okolni plocha se
prekryje maskou,

kruhova nebo eliptickd - taZzenim vyznac¢ime elipsu, kterd se bude editovat, okolni
plocha se piekryje maskou,

nepravidelné tvary — ruc¢né, kresleni masky dokonc¢ime dvojkliknutim v poslednim
bodg,

pomoci tahu Stétce — vhodné pro zacisténi neptesnosti na okrajich masky vytvotené
lasem nebo kouzelnou hilkou.

7.2.4.2 Masky citlivé na barvu

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

magnetickd maska — klade masku podél hrany, kliknutim mysi oznac¢ime zakladni

body, kudy vede maska, jinak piejizdime mySi podél hrany, kresleni masky

dokon¢ime dvojkliknutim v poslednim bodg,

kouzelnd hulka — vybere oblasti se stejnym barevnym odstinem podle zadané

barevné tolerance, vhodna pro plochy se stejnou barevnosti (napi. pozadi).

B Corel PHOTO-PAINT 11 - Bréal.jpe.

nnnnnn S Nastroje  Okno  Napovéda
eeeeee EE lopoalxanesal= volssm
B Bréal. jpg (RGB (24 biti)) @74% - Pozadi =19

> H o g

h-
2,
»
&
A
®
Q
@,
B,
&
=
!

)|

Welkost souboris 118 KB | K ubréni poudite klavesu Chl, k pidani klavesu Shift obé k pesahu,

Obr. 7.15 Ukézka vyberu pomoci masky ,,kouzelna hiilka “ s nastavenou toleranci barevnych

odstinu
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7.2.5 Fotomontaze

S fotomontdZemi (koldZemi) se setkdvdme pomérné Casto - byvaji soucasti reklamnich
prospektt, letakl, casopisi, webovych stranek a fady dalSich dokumentt. Jedna se
0 pfeneseni ¢asti snimku do snimku jiného — napt. pfeneseni 0soby do krajiny zachycené na
jiném snimku. K takovéto praci potrebujeme graficky editor, ktery je schopen pracovat
s vrstvami. Nasledujici obrazky ndm davaji piedstavu o vrstvach.

Obr. 7.16 Vrstvy pri fotomontazi

V hrubych rysech je postup vytvoteni kolazZe nasledujici.

e Piedem si pripravime potiebné grafické soubory - nafotime nebo shromézdime
snimky (internet, skenovéni), které budeme pouzivat. Zdrojové snimky by mély
byt navzajem ,,sladéné“ — velikost, barevnost, osvétleni, stin.

e Pomoci nastroju pro vybér vybereme motivy, které pieneseme do snimku tvoticiho
pozadi.

e Provedeme Upravy v editoru — retuse, guma, dokresleni.

e Slouc¢ime vrstvy do jedné a soubor uloZime nebo exportujeme do vhodného formatu

(p9).

Spi¢kovym editorem pro tuto praci by byl Photoshop. Jedna se o produkt pomérné drahy
a jeho zvladnuti vyZaduje dosti ¢asu. Poohlédneme se proto v kategorii freeware — vyborné
vysledky poskytuje PhotoPlus SE.

& Welcomel

v im
3

31

5

3

H

|

1

® To liurch oo, chek its scom
frw  descty i the tope

® For step-by-step naTnuctions,
chck St men heo

® For mteractive hetp, chek D this
for ma.

Obr. 7.17 Ukazka programu PhotoPlus SE
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Uprostied pracovni plochy je naétena fotografie, ve sloupci na levé strané vidime bohatou
nabidku nastroji pro Upravy — od ofiznuti, posuni aZz po deformace a dale nastroje pro
vybér, kresleni, klonovani, zakladni tvary a mazani. Na pravé stran¢ je nékolik oken, ktera
slouzi k nastaveni vlastnosti zvoleného néstroje (Color a Brush tip) a spravce vrstev
(Layers).

Préaci si predvedeme na nasledujicim piikladu. U nasledujicich snimkt chceme pienést postavu
z jednoho snimku do druhého.

Obr. 7.18 Obréazky pro fotomontaz
Nejprve otevieme snimek s postavou - z menu File/Open snimek vyhledame a otevieme.

Pomoci nastroje pro vybér postavu vybereme — pouZijeme néastroj
Magnetické laso, pii kterém ¢ara vybéru automaticky piiskakuje

0 obrystm Vvybiraneho objektu.
[#] Anti-Alias | Frequency. 45 »| Contrast 15 »

V parametrech miZeme nastavit Feather (zmékéeni okraje vybéru), Frequency (vzdalenost

automaticky uchycovanych bodt) a Contrast (citlivost hrany), ktery miZzeme pribézné

nastavovat stfednim kole¢kem mysi. Vhodné nastaveni je potieba vyzkouSet. Kliknutim

mizeme piidavat body na okrajich; posledni bod umaZeme pomoci klavesy Del. Cely

vybér zru§ime pomoci Esc. Problém mize nastat tam, kde jsou si barvy velmi blizké. Pokud

obraz nejprve dostatecné zvétsime, nebudou pak ptipadné nedokonalosti ve vybéru piilis

vidét. A kromé toho mame bohaté moznosti dalSi retuSe. Cely vybér miZzeme ulozit

z kontextového menu.

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

ayers V okné vrstev vidime, Ze pfibyla nova vrstva Layerl, ve které
Opaci: 100 > % nyni pracujeme. Muzeme nastavit jeji pruhlednost Opacity (100

Lok B M 4 @ % znamend& nepruhlednd), popt. jeji zobrazeni vypnout.

[@ B esckground VloZzend postava se objevila vlevo nahofe - provedeme
obdélnikovy vybér a nastrojem pro deformaci miZzeme zménit velikost. Pak postavu
pfesuneme na vhodné misto a provedeme zavéreCné retuse — gumou vymazeme
prebyvajici obrysy; naopak stétcem muizeme domalovat chybéjici ¢asti — pomoci kapatka
nasajeme vhodnou barvu.
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o

Obr. 7.19 Obrézky po fotomontazi
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8. Programy pro praci s rastrovou grafikou

vvvvvv

grafikou. Budou zminény Klasické desktopové aplikace (napi. Adobe Photoshop, GIMP), ale
i nové netradi¢ni online nastroje (napi. Fotky Google) ¢i piimo mobilni aplikace (napt. Instagram).
Zde predstaveny vycet softwarovych prostfedkd pro praci s rastrovou grafikou nemize byt
kompletni a mize ¢asem zastaravat, protoZe se situace na trhu pocitacové grafiky neustale méni.

| presto jsou nasledujici programy nejzakladnéj$i a nejpouzivanéj$i v oblasti prace s rastrovou
(bitmapovou) grafikou, a tak je jejich znalost dostacujici pro obecnou orientaci na trhu s programy
pro préci s rastrovou grafikou.

8.1 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je bitmapovy graficky editor pro tvorbu a Upravy bitmapové grafiky (napf.
fotografii) vytvoreny firmou Adobe Systems. Prvni verze (1.0) vySla v Unoru roku 1990 pro Mac
OS pod zastitou firmy Adobe Systems. V souc¢asné dobé je k dispozici ¢trnacta verze, prodavana
pod oznacenim Creative Cloud (CC). Puvodné 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 operacni Systém Microsoft Windows v roce 1996 (verze 4.0). Oznaceni Creative Suite
pouZivané u novych verzi vyjadiuje fakt, Ze je Photoshop integrovdn 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 vyjadtuje, Ze je
Photoshop daleko vice integrovan cloudove.

Photoshop je profesionalni nastroj slouZici k Gpravam obrazovych souboru, grafickych dat, fotografii
v nejruznéjSich formatech a rezimech. Pomoci néj Ize grafiku vytvaret, editovat, upravovat barvy.
Umoznuje vytvaret fotomontaze.

Piiklady pouZiti:
. graficky navrh webovych stranek;
= graficky navrh propagaé¢nich materiald a tiskovin;
. Uprava fotografii, fotomontaze, retuse, facelifting (obrazek 40);

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

Obr. 8.1 Ukéazka upravy fotografie ve Photoshopu
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8.2 Adobe Photoshop Lightroom

Adobe Photoshop Lightroom obsahuje zakladni sadu nastroji pro fotografy, umoziujici spravu,
Upravy a prezentaci velkych poéta digitalnich fotografii. Lightroom umoziuje vytvaieni rychlych
uzivatelskych maker. Tyto makra mohou obsahovat nejriznéjsi vylepSujici Upravy a mate moZnost
je aplikovat na jednotlivé snimky, pfipadné na n¢kolik fotografii najednou, naptic¢ celou galerii.

Program je rozdélen do péti zakladnich ¢asti (modultl) — knihovna pro organizaci fotografii (Library),
¢ast pro jejich Upravu (Develop), vytvafeni prezentaci (Slideshow) a webovych fotogalerii (Web).
Vlastni oddéleni ma i tisk fotografii (Print). Piiklady pouZiti:

. prohliZeni, Gprava, katalogizace a konverze velkého mnoZzstvi snimki;
=  pifevod barevnych snimka na ¢ernobilé;

= tvorba Sablon, které automaticky upravi dalSi fotografie (tzv. makra);
= préace se snimky ve formatu RAW,;

= prezentace snimku v digitalnich galeriich;

= tvorba internetovych prezentaci.

Nyni obsahuje i nove funkce, jako napiiklad Adobe Sensei, kterd vyuZivd strojové uceni
k automatickému aplikovani vyhledavani klicovych slov. Funguje to tak, Ze pokud napiiklad
hledate fotografie z vyleta na vodé, jednoduSe je najdete diky automatickému oznacovani, které
provadi technologie Sensei.

I COLLECTION-2 ~ Adebe]
File Edit Develop

Develop

Obr. 8.2 Ukazka uZivatelského prostiredi Lightroom

8.3  Zoner Photo Studio

Zoner Photo Studio je softwarovy nastroj vyvijeny brnénskou spole¢nosti ZONER software. Tento
bitmapovy editor a spravce obrazovych soubori je v Cesku jednim z nejrozsifenéjSich programu pro
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Upravu fotografii. V soucasnosti existuje pouze verze pro opera¢ni systém Windows a zjednodu$ena
digitalnich fotoaparati a skenert. Obsahuje vSe pro kvalitni zpracovani digitalnich fotografii ve
v8ech krocich: staZzeni do pocitace, automaticke i kreativni Upravy a odstranéni nedostatki snimkd,
nastroje pro snadnou archivaci a rozsahlé moznosti sdileni a publikovani fotografii. Piiklady pouZziti:

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

= zpracovani a vyuZziti GPS udaju s pfimou vazbou na nejruznéjsi druhy mapovych podklada
(napt. GoogleMaps);

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

= yytvareni panoramat a 3D snimki;

= snadneé vytvafeni kalendaiu (obrazek 42), seznamu kontaktu, aj. pomoci ptilozenych Sablon.

Kalendar

CERVENEC

CERVEN

Po Ut 5t (=

PROSINEC
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LISTOPAD

Fo ut 5t (==} P& =] L

Ct P& So M U St Ct Pa

Obr. 8.3 Ukazka tvorby kalendare ze Sablony v ZPS

Nove lze v Zoner Editoru najit také funkci ZPS X pro préci s vrstvami. Oproti ostatnim verzim
obsahuje ¢tyti moduly — Spravce, Vyvolat, Editor a Vytvorit. Moduly maji sjednocenou strukturu
— v levé casti je navigator, uprostied fotka a napravo panel s histogramem a néstroji. Modul
Vyvolat umoziuje nedestruktivné upravovat RAW, JPEG, PNG a dalsi bitmapové formaty.
Provadéné zmény se ukl&daji do pomocného souboru a zdrojova fotka zistava beze zmény.
V modulu Editor (obrazek 8.4) najdeme nejvétsi novinku ZPS X — préci s vrstvami. Nachazi se tu
i dalSi funkce pro pokrocilou Upravu fotek. Tento modul nabizi moznost vytvotit z vlastnich fotek
kalendai, fotoknihu, obraz, kolaz, pohlednici nebo HD video. Moznost sdileni fotek nebo alb na
galerii Zonerama, Facebook, Twitter, e-mail, posilani Zoner Pohlednic ptimo z rozhrani programu.
Katalog umoziiuje filtrovani snimka podle slozek, klicovych slov, data pofizeni a nové i mista
potizeni. Podporuje praci s odpojitelnymi disky.
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Obr. 8.4 Ukéazka zakladni upravy rastrove grafiky v ZPS X

8.4 GIMP

GIMP neboli GNU Image Manipulation Program (¢esky GNU program pro Upravy grafiky) je
svobodna multiplatformni pocitacova aplikace pro Upravu a vytvaieni rastrové grafiky. Pouziva
se zejmena pro Upravy fotografii, tvorbu webové grafiky a podobné ucely. Kromé Siroké Skaly
rastrovych nastrojti obsahuje i n¢které vektorové funkce, které jsou uzitenou pomuckou pii praci
s rastrovou grafikou (cesta, pisma atd.). GIMP je dnes oficialni souc¢asti projektu GNU. GIMP je
dostupny zdarma véetné zdrojovych koda pod tieti verzi licence GPL.

Jednéa se o program pro nejriuzné&jsi platformy. Slouzi pro Upravu a vytvafeni bitmapove a ¢astecné
také vektorové grafiky. Tento program se da pouZzit od prostého malovani obrazka po specialni
Upravy fotografii, jejich retuSovani, pievadéc grafickych soubori atp. Da se také rozsifit pomoci
nejruznéjsich zasuvnych modult a skriptt. Jeho velkou piednosti je uréité to, Ze je k dispozici
zdarma, protoZe je distribuovany pod GPL. Je plné lokalizovan do ceského jazyka. Vychozim
formatem je XCF (uklada kanaly, vrstvy a dalSi informace o obrazku), ale zvlada import i export
napti¢ formaty, veetné vychoziho formatu Adobe Photoshop (i kdyZz v omezené miie). Piiklady
pouZiti:

- Uprava fotografii, moznost vyuZziti spousty znamych filtri a skriptt;

. vytvareni kolazi;

- tvorba grafickych prvka pro webové stranky;

. Siroka Skala nastroju (Stétec, pero, tuzka, rozprasovac, guma, razitko a dalsi);
- prace s kanaly, vrstvami a cestami;

= grafickeé filtry.

Praci na editoru GIMP zahgjili v roce 1995 studenti Kalifornské univerzity v Berkeley Spencer
Kimball a Peter Mattis. Editor pro své grafické rozhrani ptuvodné pouZival proprietarni knihovnu
vyvinuta nova svobodna knihovna GTK (GIMP Toolkit). Dalsi hlavni verze 2.8 vysla po 3,5
letech vyvoje dne 3. kvétna 2012. Nov¢ obsahovala moznost zobrazeni v jediném okné,
seskupovani vrstev, pifimou editaci textd ¢i moznost vypoctu v dialogovych polich.
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Obr. 8.5 Zk iatelkhOprostfedz'v GIMP
8.5  Microsoft— Malovani, Fotografie

Malovani (téZ Paint, MS Paint, diive Paintbrush) je velmi jednoduchy graficky editor pracujici
s rastrovou grafikou, dodavany témét se vSemi verzemi operacniho systému Microsoft Windows.
Program umi pracovat (tedy je oteviit i ulozit) s bitmapami (24bitové, 256barevné, 16barevné
a monochromatické, vSechny s koncovkou souboru BMP), JPEG, GIF (bez animaci nebo
prihlednosti, piestoze verze z Windows 98 a Windows 95 tyto technologie zacaly pozdéji
podporovat), PNG (bez prthlednosti) a TIFF (bez podpory vicero stranek).

V jarnim vylepSeni s oznacenim Creators Update se tedy objevila i verze Malovani 3D (obrazek
8.6). B¢zné malovani ale obsahuje mnoho funkci, jako naptiklad tuzka, $tétec, sprej, psani, piimka,
ktivka, ¢tverec, mnohouhelnik, elipsa, vybrani pomoci ¢tverce, mnohouhelniku, dale guma, barva,
moznost prevzit barvu nebo lupa.

Obr. 8.6 Ukéazka uzivatelskeho prostiredi v Malovani 3D
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Pro préci s fotografiemi ¢i obrazky bez moznosti néjaké pokrocilejsi editace slouzily na diivéjSich
verzich Windows zejména dva programy — Prohlize¢ fotografii nebo Microsoft Office Picture
Manager. Ani jedna aplikace uz neni od Windows 10 implicitné¢ po instalaci dostupna (v piipadé¢
MS Office Picture Manageru neni dostupna v novych baliécich kancelaiské aplikace). Nicméné oba
programy lze dodatecné nainstalovat do pocitace — existuje mnoho navodu, jak to udélat (od
bézného stazeni z Windows Store, nebo pomoci zmény registru).

Kazdopadné na platformé Windows 10 je nyni dostupny program Fotky. Ten krom¢ prohlizeni
fotografii a obrazku (obecné jakékoliv rastrové grafiky) umoziuje také zakladni Upravy. Mezi ty
nejzasadnéjSi patfi ofezavani, otoCeni, Uprava jasu, barevného tonu, vinétace, bodovou Upravu,
automatické Upravy a také mnoho filtru.

8.6  PhotoFiltre Studio

Program urceny K editaci, upravé a vkladani efekti do obrazka a fotografii. Pomoci az stovky filtrt
Ize vytvaiet rizné efekty, vkladat texty, rozmazavat, osttit, importovat, slepovat fotky dohromady,
prevadét barevné obrazky na ¢ernobilé, vytvaiet nahledy na obrazky a mnoho dalSiho. PhotoFiltre
podporuje vétsinu obrazovych formata (.bmp, .bomp/rle, .gif, .jpeg, .png, .targa, .tiff, .ico).

K programu je dostupné také celd fada pluginti (dopliujicich modulii), se kterymi se z této aplikace
stava opravdu vykonny nastroj. Velkou vyhodou je i ¢esky navod a to, Ze je k dispozici zdarma pro
soukromé pouZiti a vyukove ucely. Program PhotoFiltre ma navic jednoduché ovladani a intuitivni
uzivatelské prostiedi (obrazek 47). Piiklady pouZziti:

=  obvykla Uprava snimk, aplikace filtra atd.;

= vytvafeni pohlednic ¢i poStovnich obalek;

= spojovani a prolinani dvou obrazki v jeden;

= umélecké prolinani;

»  tvorba fotomontazi;

= vytvafeni vlastnich Sablon (masek) at’ jiZz pro barevné korekce, tak i ramecky.
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Pinta

Pinta (Spanélsky maluj) je jednoduchy editor rastrovych obrazki pro Linux inspirovany programem
Paint.NET. Je napsana v jazyce C# a pouziva toolkit GTK+, knihovnu cairo a ¢asti zdrojového

v/

kodu Paint.NET (Gpravy a efekty). Snazi se nabidnout jednodussi alternativu ke GIMPu v prostiedi

Pinta nabizi zékladni funkce rastrového editoru, jako je napf. prace se $tétcem, tvorba barevnych
ploch a prechodi a tvorba jednoduchych geometrickych obrazci. Déale obsahuje pro nékteré
jednodussi editory netypické funkce, jako je prace s vrstvami, grafické filtry, neomezena historie
nebo moznost libovolné si pieskupit ovladaci prvky. Editor vznikl v roce 2010 a dnes uZ je dostupny

i pro opera¢ni systém Windows a Mac OS X.
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Obr. 8.9 Uzivatelské prostiedi programu Pinta
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8.8 Fotky Google

Fotky Google jsou nésledovnikem aplikace Picasa, ktera uZz neni dale podporovéna. Fotky Google
vlastné predstavuji galerii, ktera nabizi fadu moznosti prace s fotkami a obrazky —predevsim, fotky
Ize z&lohovat napiiklad z mobilu ¢i tabletu, a pak k nim pftistupovat prakticky odkudkoli, k ¢emuz Ize
vyuzit desktopové aplikace.

Aplikace nabizi fadu funkci, které se od tradi¢ni galerie nedaji o¢ekavat. Pomoci nejrtiznéjSich
filtri a dalSich zakladnich editaénich nastroji se mohou fotky velmi intuitivné upravit. Fotografie
a obrazky lze vyhledavat pomoci klicovych slov. Vyhledavat nemusite jen podle toho, co je na
obrézku, ale taky podle toho, kde jste obrézek poridili. Aplikace Fotky Google pouZiva prvky umélé
inteligence pro automatické rozpoznani fotografii, a tak automaticky piifazuje jednotlivym fotkdm
ptiznaky (znacky), podle kterych je klasifikuje naptiklad pravé pro ucely vyhledavani.

Ulozny prostor k zalohovani fotek ve vysoké kvalité je neomezeny. V piipadg, Ze je aktivni piipojeni
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 ptavodni kvalité, bude se obsazené misto zapocitavat do velikosti
Glozného prostoru u Googlu, ktera je standardné 15 GB.

Obr. 8.10 Varianty aplikace Fotky Google — zleva: desktop, tablet, mobil

8.9 Instagram

ProtozZe byly zminény i Fotky Google, je moZzné zaradit zde i aplikaci Instagram. Jedna se o mobilni
aplikaci pro Android, iOS i Windows pro sdileni fotografii po celém svété. Aplikace se nesnazi
konkurovat jinym socialnim sluzbam, ba naopak umoziuje snadné sdileni fotografii na dalSi socialni
sit¢ jako je Facebook, Twitter, Flickr, pfipadné na publikacni sluzby Posterous a Tumblr. Od
prosince roku 2016 je v aplikaci Instagram moznost vyuZit néktery ze 42 nabizenych filtra pro
Upravu fotografie. Dale moZzné u kazdé fotografie i videa ménit naptiklad jas, kontrast, ostrost,
strukturu, sytost, vyblednuti stiny, vinétaci.

Pro mobilni telefony existuje velké mnozstvi dalSich zajimavych aplikaci na Gpravu fotek ¢i videi, jako
napiiklad Prisma, PixIr, a dalsi fotoeditory.
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Obr. 8.11 Uprava fotek v ramci aplikace Instagram
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9. Princip vektorové grafiky

Vektorova grafika oznacuje zpisob ukladani obrazovych informaci v pocitaéi. Spolu s bitmapovou
grafikou predstavuji dva zakladni zpusoby ukladani obrazki. V ptipadé vektorove grafiky je obraz
reprezentovan pomoci geometrickych objekta (body, piimky, kiivky, polygony).

Zatimco vektorovy obrazek je slozen z jednoduchych geometrickych objekti, jako jsou body, pfimky,
ktivky a mnohouhelniky, lidské oko pracuje na principu bitmapové grafiky, nebot’ sitnice piedstavuje
bitmapovy rastr. Mozek ale zpracovava obraz jako vektorovou grafiku.

Zakladem vektorové grafiky je matematika. Obrazek neni sloZen z jednotlivych bodu, ale z kiivek -
vektoru. Ktivky spojuji jednotlivé kotevni body a mohou mit definovanou vypli (barevna plocha
nebo barevny piechod). Tyto ¢ary se nazyvaji Bézierovy kfivky.

Francouzsky matematik Pierre Bézier vyvinul metodu, diky které je schopen popsat pomoci &ty
bodi libovolny Usek kiivky. Navrhl matematickou metodu, kterou se libovolna kiivka rozdé€li na uzly
a z nich je kiivka (nebo jeji ¢ast) ,,natahovana“. Natahovani urcuji Fidici body, které kiivku deformuji
smérem a Velikosti — odtud vektor. Takto popsané kiivky nesou jméno svého tviirce — Bézierovy
kiivky.

- .
Ridici bod —— ¢

Ridici bod

[
[
.
.
[
[
[

Obr. 9.1 Bézierova kiivka

Nejvetsi vyhodou vektorove grafiky je jeji nezavislost na rastru — pii zvétSovani objektt nedochazi
ke zkresleni. Také velikost souborti ve vektorové grafice je vyrazné mensi. Vektorova grafika je diky
svéemu matematickému zapisu objektu bezztratova. Je mozné libovolné zmenSovani nebo
zvétSovani obrazku bez ztraty kvality. Je mozné pracovat s kazdym objektem v obrazku oddélené.

Vektorova grafika se pouziva tam, kde potiebujeme vysokou piesnost - pfi tvorbé vizitek, log,
diagramu, grafii, reklamnich materiala a také pro tvorbu animaci, napiiklad v HTML 5. Pro préci
s vektorovou grafikou se pouZzivaji zvlastni vektorové editory (napi. Adobe Illustrator, Corel Draw,
Inkscape, Sodipodi, Zoner Callisto).
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9.1 3D grafika

3D grafika je odvozenou oblasti vektorové grafiky. Umoznuje pracovat ve virtudlnim 3D prostoru,
pti¢emz z&kladni princip vychazi z vektorové grafiky, ale pouze s ptidanou prostorovou osou Z.

V 3D modelovacim programu se ze zakladnich tvara (kvadr, koule, vélec apod.) vytvareji libovolné
trojrozmérné objekty a scény. Vytvoreny objekt je potazen materidlem ¢i texturou a mize byt osvicen
svétly a dale snimén kamerami. Objekty mohou také vrhat stin a pusobit tak skute¢né realisticky.
Nasledujici 3D grafika je dtikazem, Ze fikci od reality 1ze nékdy velmi tézce rozlisit.

9.1.2 Vyuziti 3D grafiky

3D modeling;

tvorba virtuélnich svétt a scén;

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

umeni.

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

9.2 Prvky vektoroveé grafiky

Vektorova grafika je specificka predevsim tim, Ze kazdy objekt je sloZen z jednoduchych prvki a vzdy
jej lze znovu na tyto prvky pievést a na jejich drovni upravovat. Existuje urcita hierarchie
vektorovych objekt.
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9.2.1 Bod

Bod je zakladnim stavebnim kamenem vSech objekti vektorové grafiky, je to elementarni prvek
definovany soufadnicemi. Nema vSak narok na samostatnou existenci, tzn., Ze bod nelze ve vektorové
grafice nakreslit.

9.2.2 Krivka

také slozenou z nékolika kiivek spojenych nebo jen seskupenych.

l/) \l I". ."ll ."II . / ' N “-.l
\\ III| .'II'I -'I|l I'I.I "ll
T _“:‘:} .|| I'|II / |.'I II..' I|I|' !
| | [ .
|| |II Ill. / / (;_, e
| LY ! !
I— [/ [T
\'\_%__ Vol i -

Obr. 9.3 Prikiad kiivek

9.2.3 Geometricky tvar

Geometricky tvar je uzavieny Utvar ohraniCeny kiivkou. V matematice se jednd napf. 0 ¢étverec,
obdélnik, trojuhelnik ¢i Sestithelnik.

Ve vektorové grafice chapeme geometrické tvary ponékud obecnéji. Kromé matematickych
mnohouhelnikt to mize byt jakykoliv Utvar ohrani¢eny libovolnou kiivkou, jedinou podminkou je, Ze
musi byt uzavieny. Kazdy vektorovy graficky editor nabizi nékolik nastroji pro snadné kresleni
zakladnich tvard — zpravidla jsou to ¢tverec, obdélnik, n-uhelnik (s definovanym poctem stran),
kruh, elipsa a nékdy i hvézda (s definovanym poctem cipti). Lze vSak vytvofit i zcela nepravidelné
tvary. Nekteré segmenty ohranicujici kiivky se mohou dokonce i kiizit.

Obr. 9.4 Ukézka geometrickych tvarii
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9.2.4 Skupina

Skupina je seskupeni né&kolika objektt tak, Ze nadale vystupuji jako jediny objekt. To
umoziuje mnohdy zna¢né usnadnéni prace a také zajimavé efekty.

Obr. 9.5 Uké&zka skupiny objektii

9.25 Text

Text piedstavuje velice dulezity prvek vektorové grafiky. Kazdy graficky editor umoznuje
vkladat do dokumentu text, vétsina nabizi i ur¢ité spektrum jeho Uprav a také formatovani
delSiho souvislého textu napi. prostrednictvim tabulky. Pritom jej vSak lze pievést
a upravovat az na drovni jednotlivych kiivek, které urcuji tvar kazdého znaku.

(eX¥ napsany ,, >,
er CallistW

T@kﬁjﬂ@ muze »
vypadat text /;”%‘// ez, %7%/

napsany v zomer AN, /
Callistu _ /7

Obr. 9.6 Prikiady textu
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9.3 Vytvarenigrafickych atvari

Mezi zakladni prvky vektorové grafiky patii bod, kiivka, geometricky tvar, objekt a text.
VSechny vektorové editory ale obsahuji i dalSi kreslici nastroje, pomoci kterych je mozné
nakreslit rizné objekty. Na niZze uvedeném obrazku je jako piiklad uveden rozsifeny
seznam z&kladnich kreslicich nastroju, které poskytuje program Corel Draw.

*..  Ruéni regim F5 [0 Obdélnik F6 () Elipsa F7
" Céra se 2 body [ Obdélnik se 3 body ao  Elipsa se 3 body

| B ai sezim () Mnohothelnik ¥ [ Zakiadnitaiy

Mg Malifske techniky 1 +¢ Hvézda < .E:ipk_',f

0| ren L% Slodita hvézda Y0 Wyvojové diagramy
e B-Spline o =

L e ]  Milimetrovy papir D £ (| bvanynapey

2 Lomena cara i

= @ Spiréla & 2| Db

5%, Kiivka se 3 body i

Obr. 9.7 Seznam kreslicich nastrojii v programu Corel Draw

Objekty lze kombinovat s rastrovou grafikou. Vhodnou kombinaci kiivek, uzavienych
objekti a rastrovych obrazka docilime zajimavych grafickych vystupt.

AVARSY A

Obr. 9.8 Kombinace vektorové a rastrové grafiky

Idealni tvary muzete nakreslit pomoci pteddefinovanych tvart. Ne&které tvary — a to
zakladni tvary, tvary Sipek, tvary napist a odkazovaci ¢ary — obsahuji glyfy (aktivni bod,
ovlivilgjici tvar objektu). Ptetazenim glyfu mizete zménit vzhled tvaru.

A

Obr. 9.9 Zmeéna tvaru objektu
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9.3.1 Vytvareni Car a krivek

Pro kresleni a ¢ar a kiivek lze ve vétsin¢ vektorovych editord vyuZit vice nastroji. Napft.
v programu Corel DRAW si miiZete vybrat mezi témito nastroji:

e Ruéni rezim:
Rovné ¢ary pomoci ru¢niho rezimu vytvotime tak, Ze klikneme do mista pro poc¢ate¢ni
bod, pustime mys a pak klikneme do mista pro koncovy bod. Pokud chceme vytvorit
lomenou c¢aru, ktera navazuje na piedchozi cast, klikneme do koncového bodu
dvakrét. Pti vytvaieni Car lIze také vyuZit klavesu Ctrl, kterd zajisti rovnost ¢ary (po 15
stupnich).
Ktivky pomoci ru¢niho reZzimu kreslime ptimo mysi pii stisknutém levém tlag¢itku, po
dokonceni
ktivky ji program vyhladi tak, aby nebyla viditelnd kostrbatost zptisobena lidskou
rukou.

e Beziertiv rezim pracuje na principu te¢ny ke kiivce v daném bodé¢, pomoci sklonu
a velikosti te¢ny lze nastavovat a upravovat prib¢h kiivky.

e Lomene éary — nastroj piimo pro kresleni lomené ¢ary, kterou kreslime pomoci kliknuti
do bodu
zlomu, lomenou ¢aru ukon¢ime dvojkliknutim.

e Tiibodova krivka — nastroj, ktery slouZzi pro wvykresleni obloukt, kdy nejdiive
vymezime krajni body a tfetim bodem ur¢ime prohnuti kiivky.

e Malitské techniky piedstavuje zajimavy nastroj, kde je mozno zvolit rtizné druhy
Stétce, nanadeni obrazku podle nakreslené kiivky nebo kaligrafické pero.

e Spojovaci cara — néstroj, ktery slouzi k ptimému spojeni libovolnych objekta
pomoci lomené cary.

Ruéni rezim

Bezieruv rezim

Ruéni pero

Spojovaci ¢ary

Obr.9.10 Priklady ¢ar
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9.3.2 Objekty s krivkami

Objekt s kiivkami m& uzly a ovladaci uchyty, pomoci kterych lze ménit tvar objektu.
Objekt s kiivkami mize mit libovolny tvar slozeny z rovnych nebo zakfivenych ¢ar. Uzly
objektu se rozumi malé &tverecky, které se zobrazi podél obrysu objektu. Cara mezi
dvéma uzly se nazyva segment. Segmenty mohou byt zakiivené nebo rovné. Kazdy uzel ma
pro kazdy segment, ktery je k nému ptipojeny, jeden ovladaci Uchyt. Ovladaci Uchyty
umoziuji upravit zakiiveni segmentu.

ovlddaci ichyty

Obr.9.11 Soucdsti krivky: uzly, segmenty a ovladaci Gchyty

Vétsina objektt pridanych do kresby nepatii mezi objekty s kiivkami s vyjimkou spirdl,
ruénich ¢ar a Bezierovych car. Pokud tedy chcete upravit tvar objektu nebo textového
objektu, je tieba jej nejprve prevést na objekt s kiivkami.

9.4 Pracesobjekty

Zakladni operaci s objekty je jejich vybér, dale zména polohy, velikosti, zrcadleni, zkoseni,
otoceni, kopirovani a duplikovani. Pro praci s vice objekty je dulezité jejich vzajemné
uspofadani, zarovnani a rozmisténi.

9.4.1 Vybér objekti

Pouzivame nastroj Vybér, pokud potiebujeme vybrat vice objektt nahodné rozmisténych na
strance, stiskneme zaroven klavesu Shift. Vybér vice objekti rozmisténych vedle sebe je
nejjednodussi provést tazenim mysi tak, aby vybrané objekty byly v ohrani¢ené oblasti celé.

9.4.2 Zména polohy a velikosti

Provedeme jednoduSe pomoci mysi, pro zménu velikosti vyuZijeme jeden z osmi ¢ernych
bodu kolem objektu. Pro ur¢eni presné polohy objektu na pracovni plode lze vyuZit jeho
soufadnic x ay.

9.4.3 Zrcadleni objekti

Kazdy vybrany objekt Ize zrcadlit vodorovné nebo svisle pomoci ikon na panelu vlastnosti.
Zrcadleni objektu znamena jeho pievraceni zleva doprava nebo shora dolu. Ve vychozim
nastaveni je kotvicim bodem zrcadleni stied objektu.
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9.4.4 Zkoseni objekti

Pokud do vybraneho objektu klikneme podruhé nastrojem Vyber, zobrazi se kolem ngj &tyti
Sipky pro zkoseni ve vodorovném nebo svislém sméru. Pomoci mysi lehce provedeme
zkoseni. Pomoci panelu Transformace Ize zkoseni zadat piesné pod urcitym Uhlem, zaroven
Ize vytvorit zkoseny duplikat a pouZzit kotvici bod.

9.4.5 Otoceni objekta

Provedeme obdobné jako zkoseni, pii otaceni Ize také posunout kulaty stied otoceni do
libovolného mista na ploSe a objekt se pak otaci kolem posunutého stredu.

9.4.6 Kopirovani objekti

Provadime znamym zptisobem pies schranku, napt. kldvesovymi zkratkami CTRL-C a CTRL-
V. Lze tak kopirovat objekty i mezi riznymi dokumenty.

9.4.7 Duplikaty objekti

Duplikat vytvofime pomoci klavesové zkratky CTRL-D. Pro pravidelny rozestup vice
duplikata je vhodné pouZit trik: prvni duplikdt umistime v poZadované vzdalenosti od
originalu, pti opakovaném pouZiti klavesové zkratky CTRL-D budou dalsi duplikaty tvofit
rovnomeérnou fadu.

9.4.8 Vzajemneé uspoiadani

Pokud kreslime vice objekti ptes sebe, jeden piekryva druhy v tom potadi, v jakém byly
nakresleny. Jejich potadi Ize ovSem jednoduSe kdykoli zménit nékolika zptisoby: pomoci
pravého tla¢itka mySi — moznost Poradi, pomoci klaves Shift-Up (dopfedu) a Shift-Down
(dozadu) nebo pomoci ikony na panelu vlastnosti daného objektu.

Samoziejmé je zde také moznost v menu Zmeénit — Pofadi. Lze objekt posunout o jeden vzad
nebo wvpied, ale takeé ihned dopiedu nebo dozadu.

9.4.9 Zarovnani vice objekti

Pokud vybereme nastrojem FVyber vice objektt, Ize je navzajem zarovnat na stred, vlevo,
vpravo, nahoru nebo doli. To v3e si mizeme nastavit v dialogovém panelu Zarovnat a
rozmistit (menu Zmeénit). Zarovnavat Ize objekty navzajem mezi sebou, ale také vzhledem ke
strance nebo pouZité miizce.

9.4.10 Rozmisténi vice objekti

Je funkce obdobnd zarovnani, provede pravidelné rozmisténi objektd bud’ v rdmci vybéru,
nebo na strance.
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9.4.11 Seskupeni a kombinace objektu

Skupina objekta tvoiicich ucelenou kresbu se chova jako jeden objekt, pticemz jsou stale
zachovany vlastnosti jednotlivych prvka skupiny a kdykoli je mozno skupinu rozdélit.
Seskupeni objektt zjednoduSuje praci a zarucuje, Ze se ucelena ¢ast vykresu nezméni, pokud
skupinu nerozdélime. Po rozdéleni skupiny mizeme S objekty pracovat dale nezavisle na
sobg.

Kombinace objektu je v podstaté jejich skladani, kombinovanim vice objektd vytvoiime
jeden sloZzeny objekt. Ten je pak tvoien z vice kiivek, pii¢emz pievezme vlastnosti (obrys
a vypli) objektu umisténého nejvice vzadu nebo naposledy vybraného. Puvodné
prekryvajici se Casti zlistanou prazdné.

SESKUPIT KOMBINOVAT

skupina objekti tvofi jeden objekt, kombinaci objekt 1ze vytvofit

ale jsou zachovany puvodni vlastnosti novy objekt, ktery Ize deformovat.
jednotlivych ¢asti, piip. lze znovu rozdélit

skupinu lze ptesouvat, ménit velikost,
piip.lze zrusit skupinu

)

Obr. 9.12 Seskupeni a kombinace objektii

9.4.12 Tvarovani objekti — slouc¢eni, prinik, oiiznuti

S objekty Ize ve vektorovych editorech provadét také logické operace podle pravidel
Booleovské logiky. Nejcastéji se jednd o operace sloucit, oriznout, prinik a piipadné
operaci zjednodusit. U funkci sloudit, ofiznout a prinik se objevuje moznost ponechat
pavodni zdrojové a cilové objekty. Pokud tuto moZnost zatrhneme, po provedeni operace
bude zachovana kopie ptavodnich zdrojovych nebo cilovych objektt. Zdrojové objekty jsou
ty, pomoci nichz provadime zvolenou operaci (mtze byt jeden nebo vice) a cilové objekty
jsou ty, na které je operace pouZita, po aktivaci operace ukazeme kurzorem na cilovy objekt
(muze byt jeden nebo skupina objekt).

V ukézce pouZijeme tii objekty riznych barev uspofadanych pies sebe.

Obr. 9.13 Vychozi objekty
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e Sloudit

Tato funkce spoji dva nebo vice objekti tak, Ze vznikne
jeden objekt, ktery bude mit vlastnosti naposledy
vybraného objektu a obrys je vyslednym obrysem vsSech
slou¢enych obrazct. V naSi ukazce jsme vybrali jako
zdrojové objekty obdelnik a trojuhelnik, po klik- nuti na
tlacitko ,,Slouc¢it s* jsme ukazali kurzorem na kruh.
Moznosti ponechat ptavodni zdrojové a cilové objekty
jsme neaktivovali.

e Ofiznout

Tato funkce ofizne vybranymi objekty jiny objekt nebo

skupinu objektia. Cilové objekty si zachovavaji své A\
vlastnosti. Pied ofiznutim je vhodné zdrojové objekty

umistit ¢astetné pies cilovy. V ukazce jsme nejprve

seskupili trojahelnik s krunem a pak pomoci obdélniku

(zdrojovy objekt) ofizli skupinu. MozZnosti ponechat

ptavodni zdrojové a cilové objekty jsme neaktivovali.

e Prunik
Vytvoii prinik vybranych objektl, opét pracuje podobné jako
predchozi funkce. V ukazce jsme provedli pranik obdélniku B
se skupinou vytvofenou z trojuhelniku a kruhu.

e Zjednodusit

Piikaz zjednodusit vytvaruje vybrané objekty tak, Ze

zachova pouze jejich viditelné ¢asti a vSechny plochy /\
prekryté jingmi vybranymi objekty se odstrani. Na

prvni pohled neni zména viditelna, ovSem pokud
zjednoduSené objekty odsuneme od sebe (viz obrazek
8.11), budou jim chybét ptekryvajici se ¢asti. U tohoto
ptikazu nelze zachovat kopie ptivodnich objektt.
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10.1 Programy pro praci s vektorovou grafikou

Obdobné¢ jako u programii ur¢enych zejména pro praci s rastrovou grafikou (pfednaska 8), tak i v této
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 nastroja. Nicméné nize
uvedené programove prostiedky pro praci s vektorovou grafikou ptedstavuji dostate¢ny zaklad pro
orientaci v této oblasti.

10.1.1 Adobe lllustrator

Adobe Illustrator je velmi znamy a oblibeny vektorovy editor americké spole¢nosti Adobe Systems,
ktery byl ptivodné vyvijen pro operacni systém Mac OS a to jiZz od roku 1986. Nejnovéjsi verze je
Adobe lllustrator CC. ProtoZe spole¢nost Adobe Systems je zamé&fena nejen na pocitacovou grafiku,
ale i na publikovani, tak krom¢ grafické sady Creative Cloud ma sady Marketing Cloud
a Document Cloud, ¢imZ pokryva potieby Sirokého mnozstvi rizné zamétenych uzivatelu, at’ jiZ
profesiondl ¢i ne.

Creative Cloud je sada pro tvurce pocitacové grafiky — rastrova grafika je v ni zastoupena Adobe
Photoshopem, vektorova Adobe Illustratorem, obsahuje aplikace pro tvorbu animaci, specialnich
efektu, webovych stranek nebo i textového dokumentu. VSechny tyto programy maji podobny
vzhled uZivatelského prostiedi, usporadani a klavesové zkratky, aby uZivatel bez problému mohl
piejit z jednoho programu na druhy a nemél problémy s ovladanim, které se diky tomu stava po
kratkém uZivani intuitivnim. Navic programy ze sady Creative Cloud jsou pro svou kvalitu velmi
populdrni, diky ¢emuz se stal Adobe Illustrator vice oblibeny neZz napiiklad CoreDRAW
(nasledujici podkapitola), protoZze ve spojeni s Adobe Photoshopem pokryva potieby pii tvofeni
rastrové i vektorové grafiky, zatimco Corel zacal teprve neddvno dohanét naskok Adobe v oblasti
rastrové grafiky.

Bl Foter  Edton Qb Twde  Sitecton  ESes  ANchage Fenie  Aide

n

10.1 Uzivatelské rozhranl'Adob Ilustratoru
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10.1.2 CorelDRAW

Prvni verze tohoto vektorového editoru od kanadské spole¢nosti Corel se datuje jiz do roku 1989,
v té dob¢ se na jeho vytvoreni podileli Michel Bouillon a Pat Beirne. Nyni se nejnovéjsi verze Corel-
DRAW X8 nachazi v celé sad¢ grafickych programt CoreDRAW Graphics Suite 2022.

Sada mimo samotneho vektorového editoru obsahuje i mnoho dalSich programi, které pomaéhaji
uzivateli zpracovavat nejen vektorovou i rastrovou grafiku, ale zabyvaji se i tiskem a typografii, tvor-
bou animaci a viceméné vSim, co poméahéa uzivateli tvotit pocitacovou grafiku. Zastupcem programu
obsazenych v celé sadé X8 je kromé samotného CoreDRAW napiiklad program na praci s rastrovou
grafikou (Corel PHOTO-PAINT X8) a ptevod rastrove grafiky do vektorové (Corel PowerTRACE
X8), nebo na spravu pisma TrueType a Open Type (Corel Font Manager X8). Casti sady jsou i rizné
fonty, prednastavené Sablony a kliparty. BohuZel, piestoze toho sada X8 tolik nabizi, Corel stale jesté
zdaleka tolik nenabizi v rastrové grafice (napiiklad jako Adobe Photoshop), naopak ale vynika v té
vektorové a patii v této oblasti mezi nejlepsi programy.

CorelDRAW je jeden z nejpouzivanéjsi vektorovych grafickych editorti. Je velmi podobny jako
Adobe Illustrator, co se funkci tyce, ovSsem uZivatelské rozhrani se liSi. Corel je zaméfen na
tisténou vektorovou grafiku — nabizi pfednastaveni pracovni plochy na A4, A5, vizitky aj. A také je
Znam propracovanou spravu barevnych profilt a pro rozsahlé moznosti nastaveni tisku.
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Obr. 10.2 Uzivatelské rozhrani CorelDRAW

10.1.3 Inkscape

Vektorovy editor Inkscape je open source program, ptivodné vyvijeny pro systém Linux, a to od roku
2003. Vychazi ze svého piedchtidce programu Sodipodi (vyvoj ukonéen v roce 2004). Nyni je
dostupny i pro systémy Microsoft Windows a Mac OS. Jeho posledni verze Inkscape 2.92.2 je ze
srpna roku 2022.
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Piestoze se jednd o voln¢ Sifitelny program, mnohé ze svych vlastnosti ma pfinejmensim téméf
stejné kvalitni jako jeho placené alternativy, kterym mize konkurovat. Piestoze se jeho uZivatelské
prostiedi lisi, prace s editorem je intuitivni. Celkové program nenabizi tolik funkci jako nékteré jiné

vewvr

vektorové editory, je v ném prace pichlednéjsi, ale diky tomu i naro¢néjsi, pokud uZivatel chce

vlastnosti je, Ze podporuje praci ve vrstvach. Obsahuje zakladni funkce na kresleni kiivek, riznych

Car ¢i zakladnich a slozitéjsich geometrickych utvart.
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Obr. 10.3 UZivatelské rozhrani Inkscape

10.1.4 Zoner Callisto

ProtoZe se brnénska spoleénost ZONER software (zalozend v 90. letech a puvodné se zabyvajici
vektorovou grafikou) zacala v roce 2004 plné orientovat na svij bitmapovy editor Zoner Photo
Studio, tak nejnovéjsi — i kdyZ uz nékolik let stara — verze jejich vektoroveho editoru Zoner Callisto

S 2

5 je nyni také volné Sifitelny program a dale se nevyviji.

Zoner Callisto 5 se stal vektorovych editorem, ktery je zaméfeny hlavné na tvorbu jednoduchych
tiskovin a vektorové grafiky. A pro tyhle ucely ma vSechny potiebné nastroje, piestoze nejspise by
to nemuselo uZivateli stacit pro tvorbu c&ehokoliv slozitéjsiho. Na rozdil od stale vyvijenych
programi nenabizi propojeni riznych zafizeni a moznosti ulozisté¢ na internetu. Obsahuje
i presto vykonné grafické nastroje jako i kaligrafické pero; je v ném mozné sazet (a to i na kiivku)
a ruzn¢ upravovat text, piestoze obcas byva problém s riznymi fonty, at’ jiz kvili licencim nebo pti
sazb¢é Ceskych znaki, ned€laji mu problém barevné piechody; dokadZze vytvorit stiny. Nabizi funkce
na upravu vloZené rastrové grafiky. A v neposledni fadé pracuje i s barevnymi formaty RGB
a CMYK, pticemz dokaze rozlozit tisk velkych formatt na dily.
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Obr. 10.4 Uzivatelské rozhrani Zoner Callisto 5

10.1.5 FreeHand

Na vyvoji softwaru FreeHand puvodné pracovala od roku 1988 firma Aldus Corporation (pozdé&ji
Macromedia), a program byl zaméten na profesionalni tvorbu dvojrozmérné vektorové grafiky,
tiskovin a grafiky pro weby. Spolecnost se nakonec ale stala soucasti Adobe Systems a tim padem
i software FreeHand. Ta jeho vyvoj nakonec ukongila v roce 2004, posledni verzi je tedy FreeHand
11.

Nicméné FreeHand patii k programim, které diky své jednoduchosti a omezenému poctu nastroju
a ovladani, jsou velmi piijemné na pouzivani pti tvorbé jednoduché vektorové grafiky. Dokonce
prace s nim je mnohdy nejen jednodusi, ale take rychleji nez s Illustratorem.
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Obr. 10.5 Uzivatelské rozhrani FreeHand
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10.1.6 Xara Xtreme

Tento vektorovy editor je vyvijeny od roku 1995 britskou firmou Xara Group Limited, puvodné pro
opera¢ni 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 existuje
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 rozhrani
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 programii na Upravu fotek nebo
webové grafiky a vzhledu stranek.

| tento editor podporuje barevny rezim CMYK. Zajimavou vlastnosti je moznost ptimo kreslit
a prevadét kresbu do vektorovych céar a kiivek, jejichZz hladkost se mize po nakresleni dale
upravovat pomoci posuvniku (krom¢ jinych moznosti Upravy jako piidani vyplné nebo zménéni
tvaru).

— S ==
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Obr. 10.6 Uzivatelské rozhrani Xara Xtreme

10.1.7 Sketsa SVG Editor

Sketsa SVG Editor je platforma SVG kreslici aplikace. Je jednoduché pro kresleni vektorové grafiky
SVG, ktera muze byt rizné modifikovana a poté lIze i jednoduse tisknout v libovolném rozliSeni a
bez ztraty detailti nebo jasnosti. Skalovatelna vektorova grafika (Scalable Vector Graphis — SVG) je
vlastné otevieny standartni jazyk pro popis dvourozmérné grafiky a grafickych aplikaci v XML jazyce.

Obsahuje i integrovany zdrojovy editor XML se zvyraznénim Syntaxe. Je moZné prohlizet
a upravovat zdrojovy kod SVG a mit tak navrhy pod vétsi kontrolou. Editor také umoziuje export
kresby SVG do rastrového obrazu a podporuje format JPEG a PNG. Pokud uZivatel potiebuje i jiné
funkce nez zakladni, které editor obsahuje, je mozné je stéhnout pomoci plugind. Muze si tak
napiiklad pfidat do editoru plugin knihovna symbolta nebo plugin pro export do formatu PDF.
ProtoZe se jednd o cross-platformu, je mozné spustit program na vSech operacnich systémech —
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Microsoft Windows, Unix, Linux aj. Platforma musi podporovat Java 6 Update 13 nebo vyssi.
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Obr. 79 Ulivatelské prostredi Sketsa SVG Editoru

10.1.8 Xfig

Xfig je bezplatny open-source vektorovy graficky editor, ktery bézi pod systémem X Window Systém
(obecné oznaceni pro prostfedi umoznujici pracovat s GUI) na vétsin¢ platforem, které jsou
kompatibilni s UNIX. Editor vytvoiil v roce 1985 Supoj Sutanthavibul. Postupné se vyvijel a béhem
let ho rdzni tviirei zdokonalovali.

V editoru Xfid Ize kreslit obrazky pomoci objektu, jako jsou kruhy, ¢tverce, linie, kiivky, text atd. Je
také mozné importovat obrazky ve formatech GIF, JPEG, EPS, PostScript atd. Tyto objekty lze vytvorit
nebo odstranit, ptesunout nebo upravit. Lze upravovat i atributy — barvu, styly linii, wvelikost
a barvu textu, vyplné, hloubka objektu, rotaci apod.
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10.2 Zaloha a archivace dat na médiich

Pokud je potiteba zalohovat vétsi mnozstvi dat, pouziva se vétsinou specializovany program. Ten
nékdy byva soucasti systému, nebo je moZné takovy program stdhnout. Oproti archivaci klade
zaloha dat mnohem vétsi diraz na rychlou obnovu dat. Zaloha dat mtize probihat ve dvou zakladnich
reZzimech:

¢ Online - zaloha naptiklad pocitace za jeho bézného chodu
e Offline — zaloha je provadéna mimo bézny provoz, naptiklad pomoci specialniho média

Zalohovat data jde ruznymi zptsoby, zalezi na tom, jestli se s daty bude pracovat ¢asto, nebo slouzi
pouze k archivaci atd.:

e Nestrukturovana zaloha - napiiklad diskety, CD, DVD; obsahuji minimum informaci
0 zaloze.

e Uplna + inkrementalni — tvoii vice kopii zalohovanych dat, nejdtive je provedena uplna
zaloha, poté inkrementalni (ukladany jsou pouze soubory, které se zménily); nevyhodou je,
Ze pii obnové se musi pracovat s uplnou zalohou a poté i se vSemi inkrementalnimi
zalohami.

o Uplna + rozdilova — jako piedesla zéaloha, ale pii obnoveni obnovi posledni tplnou zalohu
a poté jeji prekryti posledni rozdilovou zalohou.

e Zrcadlova + reverzné pririastkova — k dispozici je plna zéaloha a k ni historie zmén,
zménéné soubory se presouvaji do piirastkové zalohy.

e Prubézna ochrana dat — okamZity zapis zmén do logu zmén, provadi se uloZenim
zménénych bajta dat misto uloZeni celych zménénych soubori.

e Uplna zéloha systému — zaloha celého PC véetnd systému, vytvaii obraz disku, ale
potiebuje specidlni software.

Podle principu ¢teni se datové nosiée déli na:

e magneticka média, tzn. disketa, pevny disk, magnetoopticky disk, magneticka paska
(audiokazeta, videokazeta);

e opticka média, tzn. CD, DVD, Blu-ray, HD DVD;

e elektronicka média, tzn. flash pamét’, USB flash pamét’.

Historickd média:

dérny Stitek;

dérna paska;

bubnova magneticka pamét’;

magneticky Stitek;

magneticka paska (pro zalohovani dat i v soucasnosti).
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10.2.1 Dérny Stitek a paska

Dérny Stitek je z tenkého kartonu, informace je dana dirkou na ur¢ité pozici. Na bézném stitku je 80
nebo 90 sloupct dat. Dérna paska je historické pamétové médium, nahradila démy Stitek, castgji

papirova, ale pouZzivala se i trvanlivéjsi kovova. Byla bud’ dalnopisna (tedy pétistopa), nebo
pouZitelna pro pocitace (osmistopa). VeSkeré znaky mély bud’ lichy, nebo sudy pocet znaku.
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Obr. 10.9 Dérna paska — vlevo pétistopd, vpravo osmistopa

10.2.2 Magneticka paska

Je pevné medium sestavajici z magnetické vrstvy nanesené na plastické péasce. Do této kategorie
spadaji v podstaté pasky ve vSech bézné pouzivanych audio a videokazetach, nebo zalohovaci pasky
pouZivané napiiklad v mainframech a riznych datovych dloziStich, kdy je treba ukl&dat velké

mnoZzstvi dat po dlouhou dobu co nejspolehlivéji.

e Audiokazeta — zvukovy nosi¢ s magnetickou paskou, na kterou Ize zaznamenat zvuk a data
napiiklad v kazetovych magnetofonech nebo diktafonech. Audiokazety jsou bud’
analogové, nebo digitalni (DAT, DCC).

e Videokazeta — audiovizualni nosi¢ obsahujici magnetickou pasku, na kterou lze zaznamenat
obraz, zvuk a doplitkové informace (indexy, ¢asovy kdd), délime je na analogové a digitalni,
podle zptisobu zaznamu signalu.

10.2.3 Disketa

Disketa neboli pruzny disk (anglicky floppy disk) je druh vymeénitelného, pfenosného zaznamoveho
média s magnetickym zaznamem. Jedna se o pruzny plastovy kotou¢ s magnetickou vrstvou oto¢né
uloZeny v plastovém pouzdre, které jej chrani pred mechanickym poSkozenim. Disketa byla prvnim
zaznamovym médiem, umoziujicim pienos dat mezi pocitaci.

Jeji nejvétsi vyhodu a divodem velkého rozsiteni byla vyrobni cena jak samotnych disket, tak
I mechanik pro jejich ¢teni/zapis. Pro pomalost, malou kapacitu a nevelkou Zivotnost je v prvnim
desetileti 21. stoleti vytlacovana jinymi medii.

10.2.4 Pevny disk

Pevny disk neboli HDD (Hard Disk Drive), pouziva se v pocitacich k do¢asnému nebo trvalému
uchovani vétsiho mnozstvi dat, vSe pomoci magnetické indukce. Externi disky jsou velmi popularni,
umoziuji totiz prenos velkého mnozstvi dat a také jejich zalohu. Jejich soucasnymi nejvétSimi
konkurenty jsou SSD disky a USB flash disk, které vyuZivaji nevolatilni (stalé) flash paméti.
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10.2.5CD

Anglicky Comapct Disk neboli CD-ROM je zkratka oznacujici kompaktni disk pro zaznam dat.
Jde o standardni disk ve tvaru kotouce s primérem 12 cm, n¢kdy i 8 cm. Médium muize mit
otvoru z duvodu stabilni rotace. Nejcastéjsim nediskovym tvarem je obdélnik, ktery mé zbrouSené
rohy, aby se dal lehko pouzit v mechanikach jako 8 cm disk. V tomto tvaru se pouZziva hlavné jako
reklamni materidl, napiiklad jako vizitka. Kapacita 12 cm disku je stejnd jako pii bézném disku CD-
ROM, tedy 74 minut audia ve formatu CD-DA nebo 650 MB dat. V soucasnosti je diky toleranci
Castéji mozné setkat se s disky s kapacitou 700 MB nebo 80 minut, coZ je maximum, které norma
umoziuje.

Data jsou ulozena ve spiralovité stopé zacinajici ve stfedu disku. Disk je vyrobeny
z polykarbonatového pruzného vylisku, na ktery je nanesena svétlocitliva vrstva s obsahem zlata
nebo stiibra a ochranny lak. PouZiva se pouze jedna strana disku, proto je na druhou moZzné
tisknout, lepit ¢i dopsat doplitkové informace.

10.2.6 DVD

DVD je format digitalniho optického datového nosice, ktery muze obsahovat filmy ve vysoké
obrazové a zvukové kvalité nebo rtzné jiné Udaje. Data se zapisuji v jedné nebo dvou vrstvach
jednostranné i oboustranné. Disk DVD se na pohled podoba kompaktnimu disku. Pfi oboustranném
dvouvrstvém zapisu lze dosahnout kapacity az 17 GB.

Typy DVD nosict:

e DVD-5: jedna strana, jedna vrstva, kapacita 4,7 GB (4,38 GiB);
DVD-9: jedna strana, dv¢ vrstvy, 8,5 GB (7,92 GiB);
DVD-10: dv¢ strany, jedna vrstva na kazdé stran¢, 9,4 GB (8,75 GiB);
DVD-14: dv¢ strany, dvé vrstvy na jedné strang, jedna vrstva na druhé, 13,2;
GB (12,3 GiB);
DVD-18: dv¢ strany, dvé vrstvy na kazdé strané, 17,1 GB (15,9 GiB);

10.2.7 Blue-ray

Blu-ray je opét disk podobny podobny CD/DVD. Diky pouziti modrého laseru vSak dosahuje moZnosti
uloZit mnohonasobné vice dat nez na obycejné CD. Obycejny disk Blue-ray nabizi kapacitu az 25 GB,
dvouvrstvy az 50 GB a oboustranny dokonce az 80 GB. S takovou kapacitou je vhodny pro distribuci
videa v rozliSeni HDTV.

10.2.8USB

Jednotka USB flash nebo USB kli¢ nebo pamétovy klic USB nebo USB flash disk je pamétové
médium, které v sob¢ integruje flash pamét’ a USB rozhrani.

Tato média jsou obvykle fyzicky mala (n€kdy jen o néco vétsi nez samotny USB konektor), lehka,

ptepisovatelna a prenosna. Vyrabéla se v kapacitach od 16 MB, v dnedni dobé jsou dostupna
v kapacitach od 512 MB do 64 GB (i v¢étsi). Kapacita je limitovana jen technologickymi omezenimi.
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10.2.9SSD

Solid-state disky jsou pevné disky vystavéné na technologii flash paméti. Jejich zakladni vyhodou je
tedy absence jakychkoliv mechanicky se pohybujicich soucasti. Diky tomu maji solid-state disky
daleko mensi spotiebu elektrické energie a ocekava se, Ze zejména v pienosnych zafizenich nahradi
Klasické pevné disky.

SSD jsou pomérné drahé a mechanické zase pomalé. Logicka je proto mysSlenka, zda by nemohl byt
néjaky disk, ktery by zkombinoval oba piedchozi disky. Vétsina uZivateld to fesi tim, Ze si na operacni
systém pofiidi rychly SSD disk a pro data, ke kterym piistupuje ne tak casto, disk mechanicky.
Vyvojaii ptisli na trh s diskem, ktery ma rychlou flash pamét, kde je OS a ¢asto pouZivana data. Na
mechanicke c¢asti disku jsou pak multimedialni data, kterd nejsou tak ¢asto pouZivana. Tento disk
pak nazvali SSHD, neboli hybridni disk

10.2.10 Pamétova karta

Jsou malé, kompaktni zafizeni s relativné vysokou kapacitou, jsou odolné vic¢i magnetickym
a elektrickym polim. Byly navrZené jako nahrada pevného disku pro zafizeni, ve kterych se disky
nemohly pouZzit (napi. kvuli rozméram nebo vibracim). Jejich kapacita se pohybuje od 1-64 GB.
Zékladem jsou &tyti typy karet:

e SD (Secure Digital; ve variantach mini, micro);
e MMC (Multimedia Card);

e CF (Compact flash);

e Sony MS (Memory Stick).

10.3 Cloudova ulozisté

Ukl&déani dat na virtualni disk je moderni, pohodiny a ¢im dal rozsifenéjsi zptsob, jak si usnadnit
praci v piipadé, Ze chcete mit dilezité soubory k dispozici na pocita¢i doma, v praci i na mobilu.
Cloud ptedstavuje virtudlni disk, na ktery si mizete ukladat data stejné jako na disk ve vaSem
pocitaci. Rozdil je v tom, Ze cloudova data nebudete mit fyzicky u sebe doma nebo v préci, jako je
tomu v ptipadé klasickeho pevného disku v pocitaci, nybrz budou ulozend v datovém centru, které
provozuje poskytovatel cloudove sluzby.

Vyhody cloudovych tlozist’

e Data jsou zalohovanad — soubory uloZené v cloudu jsou ihned po dokonceni synchronizace
zalohovany. Jestlize se vam rozbije pocita¢ nebo vdm ho ukradnou, stale budete mit piistup
k aktudlnim souboriim. Synchronizace probiha zcela automaticky, nemusite tak provadét
nepohodIné zalohovani dat na flash nebo pevné disky.

e Soubory jsou pristupné odkudkoliv — pristupovat k datim muzete odkudkoliv, kde je
internet. Aplikaci si muzete nainstalovat do telefonu a tabletu, nebo se k Gétu prihlasit na
jiném pocita¢i pies prohlizec.

e Smazané soubory je moZné obnovit — tato funkce pfipomina slozku Ko$ znamou z prostiedi
Windows. Smazané soubory lze po urcity ¢as obnovit zpét, délka této Thuty se liSi napii¢
poskytovateli.

e Snadné sdileni soubort — sdileni fotografii z dovolenych, rodinného videa a dalSich soubort
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je diky cloudu jednoduché. Fotky sta¢i nahrat do synchronizované slozky a piijemci zaslat
odkaz ke stazeni. Dotyény nebude mit pfistup ke vSéem Vasim soubortum, ale jen k tém, které
mu nasdilite.

e Verzovani souborti — n¢ktera cloudova tulozisté nabizeji velmi uzite¢nou funkci verzovani,
jez umoznuje ndvrat k predchozi verzi souboru.

Nevyhody cloudovych tloZzist’

e Naroky na pripojeni K internetu — cloudova tlozisté funguji na principu, kdy jsou soubory
pti kaZzdém uloZeni ¢i jiné zméné nahravany (uploadovany) na internet. Pro pohodiné
pouZivani cloudu je nutné co nejrychlejsi piipojeni K internetu bez limitu ptenesenych dat.

e Bezpecnost dat — veSkerd data jsou skladovana na serverech poskytovatele, nelze vyloucit
riziko, Zze k nim nékdo ziska neopravnény piistup. VysSi miry bezpeci lze zajistit volbou
ulozisté, které Sifruje data pii pfenosu i pii uschové. Rovnéz doporuCujeme pouZivat
bezpeéné heslo uréené vyhradné pro cloud a dvoufazové ovéfeni. Nekteré sluzby nabizi
monitorovani piistroji, ze kterych doslo k pfipojeni k Gétu.

e Ochrana soukromi — nékteré cloudové sluzby si ve svych smluvnich podminkach vyhrazuji
pravo K piistupu vasim soubortim, ptipadné K jejich vyuZiti. Peclive zvazte, které soubory na
cloudové ulozisté nahrajete.

10.3.1 Box

Datové ulozist¢ Box.com se zamétuje na firemni zdkazniky, k souborim lze snadno pfistupovat
z nékolika pocita¢i zaroven. Na vybér je zakladni balicek za 4 eura za uZivatele mésiéné
a plnohodnotnd varianta za 12 eur za uzivatele mési¢né. Ta zahrnuje neomezeny prostor pro data.
Zajimavou funkci je moZnost spravovat opravnéni pristupu K souborim pro jednotlivé uZivatele.
Box nabizi synchroniza¢ni aplikaci pro pocitaée s Windows i pro mobilni telefony s Androidem
ai0S. Aktualizace dat probihd automaticky, Box ma sve servery na Uzemi USA. Prostor zdarma
v tarifu Personal je 10 GB dat, kdy je mozné si priplatit za dalSi prostor. Tim se zvySuje i velikost
jednoho souboru, co smi byt nahran do tlozisté.

10.3.2 Dropbox

Dropbox patii mezi nejznamé&;jsi online ulozisté, jeho velkou vyhodou je snadna registrace, jednoduché
pouzivani a funk¢ni verzovani soubori. Dropbox se hodi spiSe pro nenaro¢né uZivatele, kteti
nemaji piiliS velky objem dat k zalohovani. Synchroniza¢ni aplikace je k dispozici pro pocitace se
systéemy Windows, Linux i Mac. Mobilni aplikaci Ize stdhnout do telefonti s Androidem a iOS,
uzitetnou funkci je moznost automatického uploadovani pofizeny fotografii na online ulozisté.
Dropbox méa své servery v USA.

Nov¢ registrovany uZivatel automaticky ziska 2 GB. Prostor lze rozsifit pouzivanim mobilni aplikace,

doporuc¢ovanim novych uzivateli apod. Bezplatné lze ziskat az 20 GB. Soubory nahravané pies
synchronizac¢ni aplikaci jsou bez limitu.
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10.3.3 GoogleDrive

Hlavni vyhodou Google Drive je jeho provazanost s dalSimi produkty Googlu — online kancelafskym
balikem, e-mailovym klientem nebo mobilnimi telefony s OS Android. Bezplatny 15 GB prostor slouzi
dohromady pro vSechny aplikace Googlu. Dokumenty a fotografie Ize v Google Drive rovnou otevirat
a upravovat, piipadné sdilet. Data na UloZisti jsou zabezpecena prostiednictvim Google uctu, ktery
podporuje dvoufazoveé ovéteni. Servery Googlu jsou rozmistény po celém svété.

Novy uZzivatel ma 15 GB prostoru pro vSechny online aplikace od Google dohromady (Disk, Fotky,
Gmail aj.). Maximalni velikost samostatné nahraného souboru je 5 GB. Za v¢tsi prostor je nutné si
piiplatit (obdobné jako u ostatnich cloudovych ulozist). Google Drive dokaze provadét verzovani
souboru (docasné po dobu 30 dni).

10.3.4 Mega

Webovy disk Mega klade nejvétsi diraz na bezpecnost a soukromi, data jsou Sifrovana béhem
prenosu i na samotném uloZisti. Jeho provozovatel navic nema pristup k uloZzenym dattim,
desifrovaci kli¢ je ve vyhradnim drZeni uzivatele. Na Mega je tak mozné bezpeéné ukladat relativné
citlivad data. Vyhodou cloudu Mega je objem 50 GB prostoru zdarma. Za piedplatné je mozno
vyuZit az 8 TB cloudového prostoru. Velikost nahrdvaného souboru neni omezena.

10.3.5 OneDrive

OneDrive je cloudové ulozisteé od Microsoftu, perfektni je pfedevsim jeho propojeni s kancelaiskym
balikem Office. V nabidce je vyhodny rodinny bali¢ek v cené 269,99 K¢& mési¢éné, soucasti je 1 TB
sdileného prostoru a licence Office 365 na 5 pocitact a 5 tablett.

Do OneDrive si lze z&lohovat nejen své data, ale i nastaveni pocitace. Naptiklad po havérii disku staci
na novy disk nainstalovat trial verzi novych Windows a piihlasit se ke stejnému uctu jako na
puvodnim pocitac¢i. Automaticky dojde k aktivovani Windows, nacteni ptvodniho nastaveni
i k obnové vSech uloZenych dat. Mezi nedostatky OneDrive patii absence verzovani a Sifrovani
uloZenych dat. Novy uZivatel ziska 5 GB prostoru, coZz je pomérné malo ve srovnani s ostatnimi
ulozisti. Samoziejmé za priplatek Ize ziskat vice prostoru.
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11. Technologicke aspekty fotografie

Svétlo odrazené od okolnich objektd nejprve projde objektivem a posléze dopadd na zéznamové
médium. Funkci zaznamového média zde plini svétlocitlivy elektronicky snimac (¢ip). V okamziku
zachyceni scény stale mtizeme mluvit o analogovém technologii. Zatimco v klasické fotografii je
proces ukoncen, protoZe film plini roli zaznamovou i pamétovou, v digitalni fotografii proces
pokracuje dale. Na snimaci dopadajici svétlo generuje elektricky naboj (analogova data), ktera je
pomoci AD pievodniku transformovan na bindrni informaci, tedy posloupnost nul a jednicek, tak
jak je zname ve vSech digitalnich technologiich. Dostavame tedy skute¢na digitalni data. Cely tento
proces samoziejmé probéhne ve zlomku vtefiny.

RozliSujme tedy spravné analogovou a digitalni fotografii — klasickd fotografie poskytuje obraz
v analogové podobé pomoci filmu, ma svoji skute¢nou fyzickou podobu. Oproti tomu stoji digitalni
fotografie reprezentované datovym souborem, na ktery si nemtzeme jednoduse ,,sahnout”.

11.1 Snimac fotoaparatu

Pomyslnym srdcem kaZzdého digitalniho fotoaparatu je jeho snimaé. Je to zafizeni, které nahradilo

rrrrr
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Snima¢ je také jedna z nejdulezitéjsich soucasti celého aparatu, kterd ovliviiuje kvalitu vyslednych
fotografii. Je to polovodi¢ova soucastka pracujici na principu fotoelektrického jevu: kdyz fotony
(elementarni ¢astice svétla) dopadnou na atom, elektrony absorbuji energii dopadu, jsou vybuzeny do
vySSi energetické hladiny a mohou se volné pohybovat. Technicky vzato jsou ptvodni vazané
avalenéni elektrony excitovany do vysSi orbitalni hladiny a jejich pocet je umémny intenzité
avinové délce ptijatého svétla. Snimaé sestava z milionu svétlocitlivych bunék (tzv. pixely), na
kterych dopadajici svétlo diky fotoelektrickému jevu vytvari elektricky naboj.

_ Steiny pocet pixeld
(stejng rozliseni)

~B 1pixel W

Ciky v&tsi plose snimade jsou (pfi stejném rozliseni)
jednotlivé pixely v&t3i a poskytuji hodnotngj&i informaci.

Obr. 11.1 Snimac digitalniho fotoaparatu

Naboj je nasledné zméien, ¢imz elektronika vyhodnoti, kolik svétla na konkrétni buniku dopadlo.
Zatim zde vSak chybi informace o barvé. Aby bylo mozné vyhodnocovat obraz barevné, je pied
burikami snimace umistén barevny filtr, ktery na kazdy pixel propousti pouze uréitou barvu
(Gervenou, zelenou ¢i modrou). Pomoci sousednich pixelt se tak vzdy vypocita barevny odstin,
ktery mélo dopadajici svétlo na dané burnce. Z téchto vSech tdaji je pak sestaven vysledny obraz
scény, kterd byla zachycena. Obraz je zpracovan ve formatu RAW (z anglickeho slova raw =
surovy) — jedna se o skute¢né originalni data, tak jak byly zaznamenany snimac¢em. To, co uZivatel
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uvidi na displeji uz je komprimovany obraz vytvoifeny pomoci zékladnich processingovych Uprav
ptimo ve fotoaparatu (doostieni, zvyraznéni barev, zvySeni kontrastu atd.) a ten se také uklada na
pamétové médium. Kvalitngjsi fotoaparaty umoziuji ukladat nejen vysledny automaticky upraveny
obraz, ale takeé originalni RAW data. Ty jsou vhodné pro pokro¢ilé uZivatele, ktefi na nich ve
vhodném software mohou provadét dalSi Gpravy, a vytézit tak z dat mnohem vice informaci, nez
nabidne automatické zpracovani. Jinymi slovy — vytvoii kvalitngjsi a na pohled hez¢i vystupni
fotografii.

Z konstrukéniho hlediska se v dnesni dobé vyuZivaji dva hlavni druhy snima¢t. Snimace CCD -
vyroba téchto zafizeni je draZSi a energetickd spotieba vysSi, avSak nabizi ¢isty signal s nizkou
hladinou Sumu. Z technického hlediska je jejich pouZziti podminéno mechanickou zavérkou, cozZ je
duvod, pro¢ vétSina vyrobct pouzivd druhy typ — CMOS. Technické zpracovani tohoto typu
snimaci je vyrazné jednodussi, coz je kompenzovano kvalitou snimaného obrazu. Aby bylo mozné
dosdhnout ¢istého obrazu bez Sumu, je nutné provést tadu operaci vyhlazujici signdl na
jednotlivych snimacich bunkach. V dnesnich digitalnich fotoaparatech CMOS snimace dominuji.

11.2 Kanaly a barevny obraz

Z&kladni myslenka digitalniho obrazu spociva v tom, Ze libovolnou barvu lze vyjadtit jako kombinaci
zmén intenzity 3 zakladnich barev. Pro zobrazovani digitalnich obrazovych dat se vyuZiva barevny
model RGB - tedy propojeni 3 zékladnich barev red — ¢ervena, blue — modra a green — zelend. Kazda
barva je ze vstupniho svételného signalu zakodovana do digitalni podoby v tzv. kanalu. Nasnimany
obraz je tedy uloZeny ve 3 datovych kanalech, kde kazdy kanal odpovida jedné barve ze zakladniho
spektra — ¢ervena, modra a zelena. V ramci jednoho kanalu nabyva kazdy pixel ur¢it¢é 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 mize nabyvat 28 hodnot
(256). Slozi-li se obraz ze 3 kanalti 0 256 hodnotach, je ve vysledu k dispozici cca 16,8 miliénu
jedineénych kombinaci, ve fotografii tedy muze byt zobrazeno cca 16 miliont riznych barev.

El

R R A R TSR Al R
B Y a ok AT st S A R AR5

Obr. 11.2 Vysledny barevny obraz je kombinaci vstupnich kandlii (modrého, zeleného, cerveného)
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11.3 Kovalita digitalniho obrazu
11.3.1 Rozliseni

Jak jiz bylo vysvétleno v predchozi kapitole, digitalni fotografie je porfizena pomoci snimace, ktery je
tvoren matici svétlocitilivych ¢idel, z nichZz kazdé zaznamenava urcitou barevnou hodnotu do
vysledného obrazu. Jednim ze zakladnich parametri kazdého zatizeni je tedy jeho rozliSeni —
maximalni pocet obrazovych boda. JelikoZ se vétsinou pohybuje v miliénech, udava se pomoci tzv.
megapixelu (Mpx). V dnesni dob¢ se rozliSeni béznych fotoaparati pohybuje v rozmezi 10 — 200
Mpx, coZ znamend, Ze dany snimac je tvofen napi. 200 000 000 svétlocitlivymi body. Maximalni
rozliSeni zpravidla poskytuje nejkvalitngjsi obraz, to proto, Ze kazdy pixel snimace prezentuje
jeden bod fotografie. Z praktickych dtvodu (velikost vyslednych dat) je moZno toto nastaveni
zmensit. Vysledny obraz potom projde automatickym zpracovanim - zmenSenim - tzv.
downsamplingem: z né¢kolika pavodnich bodu je vypoéten jeden bod novy. S timto procesem je
spojena urcita ztrata informace a kvality, proto se doporucuje fotit v maximalnim rozliSeni
a ptipadné zmenSeni provadét aZ v pocitaci pii post-processingu fotografie.

11.3.2 Komprese

Druhym parametrem kvality obrazu je jeho komprese. Vétsina uzivateli digitalnich technologii
pravdépodobné slySela o formatu JPEG, a jiz dfive byl zminén RAW soubor. Nyni bude vysvétlen
rozdil mezi t¢émito dvéma hlavnimi formaty.

e JPEG je nerozsitengjsi datovy format pro ukladani fotografii. Jedna se o obraz vygenerovany
zatizenim ze surovych dat, které byly zaznamenany na snimaci. VétSinou také projde sadou
zakladnich Uprav — zvySeni sytosti, kontrastu atd. Je pro néj typickd ztratovad komprese —
urcita ¢ast pavodnich dat se ,,ztrati“ a dojde k mirnému sniZeni kvality obrazové informace.
Na druhou stranu m& tento format malou velikost soubort, coZ je vyhodné z hlediska
celkové kapacity pamétovych karet nebo také rychlost ukladani snimki. Nastésti, pro bézného
uzivatele neni ztrata kvality pti nastaveni nej- nizsi mozné komprese na prvni pohled patrné.

e RAW soubor obsahuje surova data, tak jak byly zaznamenany na snimaci. Oproti JPEGu se
nevytvaii Zadny obraz, nybrZz na pamétové médium pouze ulozi zaznamenanou informaci.
Samotné vygenerovani vysledného obrazu pak probihd az v pocita¢i pomoci speciélniho
software (ten je vétSinou dodavan vyrobcem fotoaparatu, lze pouZit i tradi¢ni grafické
editory, napt. Adobe Photoshop, Lightrooom atd.). Hlavni vyhodou souboru RAW je pravé
zminované generovani obrazu az v pocita¢i. Zde mize uzZivatel mnohem vice ovlivnit
snimaci parametry — dodate¢né zesvétlit/ztmavit, ptidat kontrast, vyhladit Sum, doosttit
obraz a celou fadu dalSich ukond. Tyto operace Ize samoziejmé provadét i s JPEGem, avSak
diky vyssi bitove hloubce nejsou tyto zasahy pro vysledny snimek tak destruktivni.

11.4 Digitalnifotoaparaty

Jak bylo vysvétleno v piedchozich kapitolach, digitalni fotoaparaty zpracovavaji svétlo zcela bez po
uziti analogovych filmu, tedy pomoci digitalniho pfevodu. V dnesni dobé¢ Ize zakoupit celou fadu
typti téchto zafizeni, sezndmime se proto s hlavnimi dostupnymi typy. V kapitole nebudou
rozebirany fotoaparaty integrované napf. v telefonech a dalSich zatizenich.
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11.4.1 Kompaktni fotoaparaty

Do kategorie kompaktnich digitalnich fotoaparat patii vSechny digitalni fotoaparaty, které maji
napevno zabudovany objektiv. Je to nejrozsitenéjsi typ fotoaparati, 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.

11.4.2 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 otevirA mnohem vétsi pole vyuZiti, nebot’ rizné typy objektivii jsou
vhodné pro rtizné scény (portrétni objektivy s vysokou svételnosti, Sirokothlé krajinaiské objektivy
nebo zoomové objektivy vhodné pro sportovni reportaz). Zpravidla maji také vyrazné vétsi snimace,
diky ¢emuz nabizi mnohem lepsi kvalitu obrazu nez kompaktni fotoaparaty (ta mize byt srovnatelna

i se zrdcadlovkami). Z technického hlediska probihd potizeni fotky stejné jednoduse jako
u obycejného kompaktniho fotoaparatu — svétlo projde objektivem a dopadd pitimo na buiky
snimace, kde je zpracovano. Ponékud jiny princip funguje u posledniho typu - digitalnich
zrcadlovek.

11.4.3 Digitalni zrcadlovky

Jednd se 0 nejpokrocilejsi zafizeni na trhu. Maji nejvétsi snimace, které nabizi maximalni moznou
obrazovou kvalitu. Umoznuji také vyménu objektivi, coz se uplatni pro foceni rozliSnych scén, a na
profesionalni Urovni je takovato variabilita nezbytnosti. Zrcadlovky dostaly sviij nazev podle
sklopného zrcatka, které se nachazi v kazdém z téchto zafizeni. Poloha zrcatka urcuje, zda svétlo
z objektivu dopada na snimac¢, anebo prochazi do optického hledacku, kterym uZivatel sleduje
a vybira scénu. Optickeé hledacky nemaji na rozdil od hledacka v kompaktech svou vlastni optickou
soustavu. Diky tomu je skrze n&j vidét scéna presné tak, jak bude zaznamenana na snimac.

Snima¢ méfenf Opticky  jedagek
Objektiv expozice hranol
Clona
(\ -’- Obrazovy
\} snimac
L‘—’_\ /" Zavérka
4 Snimac
Svétlo automatického
Zrcadlo ostieni

Obr. 11.3 Princip digitalni zrcadlovky

Pro bézného c¢loveka, ktery mé fotoaparat pouze na dokumentaci vzpominek (déti, dovolend, vylety,
rodina, atd.), vétSinou bohaté sta¢i klasicky digitalni kompakt nebo mobil. Pro nékoho, kdo mé trosku
vétSi poZzadavky na kvalitu fotek a vykon fotoapardtu, bude velmi zajimava volba kompakt
s vyménnymi objektivy. Ten poskytne velmi solidni vykon, ovsem v malém baleni.
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11.5 Zakladni pojmy fotografovani
11.5.1 Expozice

Cas osvitu svétlocitlivého materialu, udava se ve zlomcich sekundy. Cim déle je svétlocitlivy material
osvicen, tim vice svétla na n& dopade. Délka expozice bézné nabyva hodnot od 1/4000 do 30
sekund, lepsi fotoaparaty umoznuji i delSi doby expozic, coZz se hodi napiiklad pti fotografovani
nocnich scén. Je nutno si uvédomit, Ze s delSi dobou expozice narGsta riziko rozmazani snimku
zpusobené pohybem objektu na snimku, nebo také obycejnym tresem ruky.

Piiklady hodnot expozice v rtiznych situacich:

e 30 s - 1s:noc¢ni scény — ohtostroj, no¢ni osvétlené mésto, hvézdy na obloze... (nelze fotit bez
e stativu);
e 0,5s-1/60 s: Sero, $patné osvétleny interiér, zvI&stni efekty — zamérné rozmazani tekouci
vody ¢i rychle se pohybujiciho objektu na zvyraznéni pohybu (nelze fotit bez stativu);
e 1/125 s - 1/400 s: normalni svételné podminky exteriéru (Ize fotit bez stativu);
e 1/800 s — 1/4000 s: bohat¢ osvétleny exteriér, dynamicke scény, sport (Ize fotit bez stativu).

11.5.2 1SO

Udava citlivost obrazového snimace ¢i filmového materidlu v ¢iselné stupnici definované
mezinarodni organizaci pro standardizaci. Cim vy3si ISO citlivost, tim méng svétla je tieba na
porizeni snimku (zvySeni ISO na dvojnasobek zkracuje pii stejné cloné expozici na polovinu). Coz
vyuzivdme v situacich, kdy jsou horsi svételné podminky (Sero) a nemame Kk dispozici stativ ¢i
scéna je dynamicka, takZze nemizeme prodluZovat expozici. V takovém piipadé je feSenim zvySeni
ISO citlivosti. Pti vysoké citlivosti (nad 400) obrazového snimace se vytvaii dopadem svétla na
svétlocitlivych bunikach tak maly elektricky naboj, Ze je srovnatelny se samovolné indukovanym
ndbojem bez interakce se svétlem, takZe na fotografii vznika takzvany Sum. Ten je patrny

zejména na tmavych castech snimku.

11.5.3 Clona

Zatizeni na regulaci Sitky svételného svazku prochézejiciho objektivem. Otevienost ¢i uzavienost
clony se popisuje clonovym ¢islem — to udava pomér ohniskové vzdalenosti optické soustavy
a pruméru Vvstupni ¢ocky. Clona se sice nastavuje na samotném fotoaparatu, ale je to parametr

vV

v v

napt. interiéry bez pouZiti blesku), béZzné objektivy /3.5 a vySe. Se clonou Uzce souvisi i nasledujici
pojem hloubka ostrosti.
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vice vstupujiciho svétla
' krat8i &as snimani
NIPA NP L &

i

narlsta hloubka ostrosti
delsi ¢as snimani I
Obr. 11.4 Vliv clony na fotografovani

11.5.4 Hloubka ostrosti

Hloubka ostrosti fotografie udava, jak velkad cast prostoru (méfeno vzdalenosti od fotografa) je
zobrazena ostte. Neni vZdy Z&douci, aby fotografie obsahovala vSechny objekty absolutné ostreé.
Neékdy pozadujeme, aby ustiedni motiv byl ostry a poutal divakovu pozornost a ¢asto nevzhledné
okoli bylo rozmazano a neruSilo (typicky portrétni fotografie), na druhou stranu u fady scén
vyZadujeme ostrost ve vSech ¢astech (krajinaiska fotografie).

Hloubku ostrosti Ize ovlivnit:

e ohniskovou vzdalenosti: s rostouci ohniskovou vzdalenosti klesa hloubka ostrosti;
e clonovym c¢islem: s klesajici clonou se sniZuje i hloubka ostrosti. Kombinaci ohniskové
vzdalenosti a clonového ¢isla mizeme dosahnout libovolné hloubky ostrosti.

Obr. 11.5 Hloubka ostrosti
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Ukéazka zkouSkového pisemného testu

Podminky testu:

Celkové budete odpovidat na 14 otadzek. Kazda otazka ma tii nabizené odpovédi, z nichZ je
pouze jedna spravna. V kazdé otazce tedy musite oznacit jednu z nabizenych odpovédi. Pokud
Vv otdzce neoznacite ani jednu z nabizenych otazek, tak bude vase odpovéd’ hodnocena jako
chybna.

Hodnoceni testu:
Za kazdou spravné zodpovézenou otazku ziskate jeden bod (celkovy pocet bodu je 14). Pocet
ziskanych bodu tedy ur¢i Vasi klasifikaci na této Skéle:

14 - 13 bodu:
12 bodu:

11 - 10 bodu:
9 bodi:

8 bodu:

7 - 0 bodu:

mTmooOw >

Slovo komunikace pochazi z latinského?
a) communico
b)  communication

c) command

Asi nejlepsim piikladem pro demonstraci vizualizace dat, je Anscombuv?

a)  oktet
b)  kvintet
c) kvartet

Cim se piednostné Fidi koncept tzv. minimalismu?
a) Meéné je vice...
b)  Vice je méng...

c) Kolik visni, tolik téesni...

Za titulkem infografiky obvykle nésleduje
a) popisky

b)  perex

c) vystétlivky

Mezi prezentacni vizualni technické prostiredky patii?
a) paddle board
b)  panabord

c) main board
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Co znamenaji zkratky CAD/CAM?
a) command area defend/maintenance
b)  crew advenced drive/mail

Kdo vytvofFit prvni grafické obrazky pomoci tzv. osciloskopu?

b)  John Whitney

c) Jay Forrester

Kompresni metoda slovnikového kédovani ma zkratku?

b) RLE
c) DCT

PFi pouziti diskrétni kosinova transformace vznika obrazovy format?

b) TIFF
c) BMP

Mezi vektorové obrazové formaty patri?

a) BMP

c) GIF

RozliSeni je pocet bodii na jednotku vzdalenosti, jaké se pouZivana jednotka?
a) CDI

c) IPD

Velikost obrazku se uvadi v?

b)  postech
c) centimetrech

U tiskaren se pojmem rozliSeni rozumi hustota bodi p¥i tisku, méii se v jednotkach?
a) CDI
b) DPI
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Nejvétsi vyhodou vektorové grafiky je?

a)  ztratovost

C) ptesnost
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