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Vysvetlivky k textu

Orientacni ikony

Prehled ikon

Ucebni opora pro distancni studium je koncipovana také jako ucebnice pro
samostatné studium. Snahou autort bylo zvolit co mozna nejsrozumitelné;jsi
formu vysvétleni odbornych pojmi a pomoci kontrolnich otazek na konci
jednotlivych kapitol nabidnout ¢tenéfi — studentovi také mozZnost ovéfit si
prave ziskané védomosti. Kromé otdzek k textu se na konci nékterych ka-
pitol vyskytuji i tzv. ,korespondencni tikoly*. Ctenai — student tyto tikoly
vyresi a zaSle (proto nazev korespondencni ukol) elektronickou postou své-
mu lektorovi.

Studijni materidl pouziva systému ikon, ktery studentim umoZziiuje lepsi
orientaci v u¢ebnim textu — ikony uvozuji vZdy jeho urcitou ¢ast a pravidel-
né se v jednotlivych kapitolach opakuji.

Pojmy k zapamatovani
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Digitalni grafika se stdvd samoziejmou soucasti Zi-
vota vétSiny lidi pocatku 21. stoleti. Mobilni tele-
fony, tablety, informacni displeje — to vSechno
a jesté spousta dalSich vymoZenosti v sobé obsahu-
je virtudlni svét zaplnény prvky informacni grafi-
ky, déti si hraji svoje digitdlni hry a naSe auta jsou
fizena GPS signdlem, ktery zobrazuje nas okolni
svét prostfednictvim svého displeje. VétSina z nds je
pfedevS§im uZzivateli — vytvarni umélci naopak vytva-
feji dila, kterd bud reflektuji naci soucasnost nebo
vystupuji v rolich viziondit osvétlujicich a mnohdy
i vysvétlujicich ostatnim lidem vzddlend svétla nebo
temnoty naSi budoucnosti. Aby byli dobfe vybaveni
pro svoji prici, nutné museji projit ,,Skolenim* poci-
tatové grafiky. Ucebni predmét ,,Zdklady pocitacové
grafiky I je koncipovin jako zdkladni sezndmeni
s programy Illustrator a Photoshop. Student by mél mit
na konci kurzu predevsim jasno o rozdilu mezi vektoro-
vou a bitmapovou grafikou a védét, pro jaky druh préice
se hodi program Illustrator a pro jaky zase Photoshop.
Aby mohl dspé$né zvladnout nas kurz, nepotie-
buje zadné predchozi studium pocitacové grafiky.
Studijni opora ,,Grafické navrhovani pomoci vektora
a bitmap* byla navic napsana zpisobem, ktery umoz-
fuje jeji vyuziti rovnéZ pro distancni formu studia.
Ze svych dlouholetych pedagogickych zkuSenosti vSak
vim, Ze pocitacovd grafika se nedd naucit nazpamét
— je zaloZena predevSim na soustavném praktickém
procvicovani, a také na interakci studentll a pedagoga.
Dopisovani na dilku je samozifejmé mozné, ale pfi
praktickych hodinach se student nauc¢i nepochybné vic.

Pavel Noga
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1. POCITACOVA GRAFIKA, VEKTOROVE A BITMAPOVE GRAFICKE
PROGRAMY

V této kapitole si vysvétlime pojem ,,pocitacova grafika® a povime si néco
o programech zaméfenych na vektorovou a bitmapovou grafiku.

Klicova slova - pojmy k zapamatovani
- Pocitacova grafika
- Grafické programy pro préci s vektorovou a bitmapovou grafikou

Zejména poslednich dvacet let se postupné u¢ime novym vyznamim slov,
kterd tady sice byla uZ po staleti, ale najednou ziskévaji iplné jiny nebo ale-
spoil ¢astecné zménény vyznam. Napiiklad slovo ,,galerie je dnes obecné
spojeno predevS§im s prostiedim velkych ndkupnich center a uZ rozhodné
méné s ,,prostory k umisténi ¢i vystavam uméleckych dél nebo sbirek*.

Podobné je tomu i se slovem ,,grafika®“ nebo ,,graficky*. Dnes uZ nemusi jit
nutné o pisemny (kresleny) projev vyjadfeny obrazkem, grafem nebo o umeé-
lecky malondkladovy tisk ¢i kresbu. Na klasickou grafickou préci si miizeme
i sdhnout, popf. se od ni ,,uSpinit”, protoZe je realizovdna na papife popft.
na platné — oproti tomu pocitacova grafika rozsifila pojem ,,grafika® o data
urend pro zobrazeni na vystupnim zafizeni — obrazovce — a miZe i nemusi

byt realizovana tiskem.

Rembrandt van Rijn: Autoportrét, médirytina
vytisténa na papite pomoci hubotiskového lisu

vpravo: Jochem Hendricks: O¢ni kresby,
pocitacova grafika vytisténa pomocr kresliciho
plotru (digitaini tisk)

dole: Jenny Holzer: Jaka touha nds ted' zachrani, kdyZ uz to nebude sex?, pocitacova grafika zobrazovana
na reklamnich LED tabulich umisténych na verejnych prostranstvich

Pocitacovd grafika
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Pohled do ateliéru Paula Ferraguta: pocitac propojeny s kreslicim plotrem a Uplné vpravo hotova grafika: Zatisi

Pocitacova grafika je tvir¢i metoda a technologie, které se vyuzivé jednak ve
volné umélecké tvorbé a jednak v Siroké oblasti grafického designu. Pfinesla
s sebou usnadnéni a zrychleni pracovnich ¢innosti, které se do té doby délaly
ruéné, a také umoznila vznik tplné novych profesi a grafickych obort jako je
napft. pocitacova animace, webovy design nebo digitalizace pisma.

V pocitacové grafice je vytvareni dila obvykle oddé€leno od jejiho vlastniho
znazornéni. PocitaCovy graficky proces vytvéii virtudlni vystup v paméti ne-
bo trvaly vystup na disku ¢i jiném zdznamovém zafizeni. Da se také fici, Ze
i kdyZ program vytvofil soubor plny néceho, vystup podle klasického pohle-
du na grafiku jeSté neexistuje, protoZe se to nikde nezobrazilo.

|]

A AN

Neville Brody

vlevo nahore: detail originalni autorské
kresby pisma Dome realizované ru¢né
fixem na Ctvereckovany papir. Dnes by uz
mohl k tvorbé pisma vyuZivat sofistikova-
ny graficky program FontLab.

vpravo nahore: ukazka pisma Dome

dole: plakat na Anti design festival vytvo-
feny uz pomoci pocitace
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Graficka data jsou virtudlnim vystupem programu, z kterého miZe byt po-
stupné vytvarena vizudlni prezentace urcitého dila. Grafickd data, kterd nas
budou v tomto uéebnim textu zajimat se déli na vektorova a bitmapova (poj-
my vektor a bitmapa jsou vysvétleny v nasledujici kapitole).

Jednim z velmi rychle se rozvijejicich odvétvi pocitacové grafiky je v soucasnosti tvorba grafickych aplikaci pro
tablety a mobilni telefony. Americky designér Joshua Davis vymyslel vektorovy graficky software, ktery podobné
Jjako kaleidoskop dokdZe ze zadanych zakladnich tvard i barev ,automaticky“generovat dalsi a dalsi varianty
tvard i barev i jejich vzajemnych kombinaci. Tento produkt pod nazvem Reflect si miZete koupit do svého iPhonu
a sami si hrat na automatické designéry.

Eduard Ovcacek

u nas patri k nejznam-
néjsim vytvarnym
umélcum soustavné
se zabyvajicim
pocitacovou grafikou.
Na obrazku vidite
jeho dilo z roku 2010
s nazvem Optikl

11
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CorelDraw

Zacatkem 90. let 20. stoleti se k ndm spolu s prvnimi pocitaci zacinalo dosta-
vat také softwarové vybaveni umoziiujici kreslit ve vektorech a zpracovavat
fotografie.

Mezi nejrozsirené;si grafické programy tehdy patiil CorelDRAW. Vedle moz-
nosti kreslit s vektory umoZziioval také zpracovavani bitmapovych soubort
ve svém ,,sesterském* programu PaintShop. Ten, kdo si koupil Core]DRAW,
v baliku tohoto programu navic ziskal bohatou knihovnu cliparti a pisem.
Neni divu, Ze brzy méla vétSina ¢eskych restauraci na svych vyvésnich sti-
tech stejné sméjici se kuchare a na jidelnich listcich stejné obrazky jidel. ,,Co-
relovska* pisma zase trpéla nékdy vétSimi a nékdy mensimi vadami — aby se
nemuselo platit za origindlni a kvalitni pisma od renomovanych pismolijen,
tvirci Corelu je mirné pozménili (coZ mélo né€kdy devastujici ucinek) a na-
zvali podobnym nazvem — napf. klasické pismo Garamond se v ,,corelovské*
verzi nazyval Caramond, Futura — Fujiyama, Franklin Gothic — Frankfurter
atd. Vysledkem byla docela pfizniva cena a disledkem velké rozsireni Core-
IluDRAW po vétsiné ceskych studii a reklamnich agenturdch. CoreDRAW je

Jak ve Photoshopu vytvorit saCek na kofeni — uverejnéno v casopise Font ¢. 69
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spojeny pfedevsim s pocitacovou platformou PC jeho nejnovéjsi verze ani
neni pro Mac uzpisobena. Nicméné uZivatelé Corelu Ziji i bohatym spo-
leCenskym Zivotem. Kazdoro¢né se vyhlaSuje prestizni mezinarodni cena
CorelDraw, kde se soutéZi v mnoha kategoriich designu (vCetné napt. tex-
tilniho designu nebo karoserii aut), ucastnici maji Sanci dat o sobé védét

vV,

i v mezindarodnim méfitku a vitézové vyhravaji vekmi hodnotné ceny.

Grafické programy od firmy Adobe k nam sice pronikaly pomaleji a zpocat-
ku predev§im osazeny na pocitacich Apple Macintosh, dnes jiz vSak zcela
jisté ovladly nejen svétovy trh, ale také ceské prostiedi bez ohledu na to, jestli
jde o PC nebo Mac.

Adobe Photoshop je nejrozsitenéjsi profesionédlni bitmapovy program.
Byva ,pribalovan® také k vyrobkiim firem prodavajicich fotoaparaty, tele-
fony nebo skenery. Adobe Photoshop se tak dostal do povédomi vefejnosti
1 mimo ramec profesiondlnich grafikl a slovo ,,photoshop* dnes vyjadiuje
obecné urcity typ grafického programu, podobné jako v minulosti se slovo
., Lux‘ stalo synonymem slova vysavac.

Pfiznivci Photoshopu maji svoje internetova fora, kde I1ze konzultovat tech-
nické problémy, v riznych grafickych i fotografickych ¢asopisech vychazeji
,.kucharky* navodu, jak postupovat pfi feSeni konkrétnich pracovnich situaci.
Komunitu uZivatelti Photoshopu naleznete napf. na:

www.font.cz

www.grafika.cz

Adobe Photoshop

13
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Vektorovy kreslici program Adobe Illustrator tak jednoznacnou pozici
dodnes nem4, vedle jiz zminéného Corelu se donedavna hojné pouzival
[lustratoru velmi podobny program Freehand — ptivodné ho prodavala fima
Aldus, pozdéji Macromedia — od nich Freehand koupili Adobe (ziejmé, aby
se zbavili konkurence) a jeho vyvoj byl pak nedavno zcela ukoncen.

Vedle vySe zminénych profesiondlnich programi existuje celd fada vek-
torovych a bitmapovych programt, dosaZitelnych Casto bud zcela zdarma
nebo za symbolicky poplatek. Zcela zdarma jsou ke staZeni napft. vektorové
programy Zoner Callisto a Inkscape, bitmapovy Gimp a za mirny poplatek
pak Zoner Photo Studio.

Ucebni text ,,Grafické navrhovani pomoci vektori a bitmap* nelze zaméno-
vat s manudlem konkrétniho grafického programu. Je koncipovén tak, aby si
studenti uvédomili rozdil mezi vektorovou a bitmapovou grafikou a dokdzali
vyuZzivat jejich specifickych vlastnosti a mozZnosti vzdjemného kombinovéani
pri vlastni tvorb€, at’ uz umélecké nebo femesIné. Vzhledem k rozsitenosti
a mnohaletému vyuZivani programti Adobe (mj. jest€ Adobe Acrobat, Adobe
Premiere, Adobe After Effect atd.) pfi vyuce na Ostravské univerzité jsou
jednotlivé lekce postaveny pravé na programech Adobe Illustrator a Adobe
Photoshop.

Slovo ,,grafika® i slovni spojeni ,,poCitatova grafika* jsou v dneSni obecné
mluvé pomérné Casto pouzivana. Seznamili jste se jednak s klasickym poje-
tim grafiky, jednak s grafikou vytvarenou na pocitaci. V dal$ich kapitolach se
naucite dovednostem, jak efektivné vyuZzivat funkce programi na vytvareni
vektorové a bitmapové grafiky.

I dnes, po tolika letech existence pocitacové techniky, se u nas najde hodné
lidi s mylnou piedstavou, Ze pocita¢ vymysli néco za vas. On nic nevymysli,
je to pouhy pracovni nastroj, i kdyZ hodné dokonaly, ale lidsky mozek za-
stoupit nedokéze.

Vysvétlete, jaky je rozdil mezi klasickou a poc¢itacovou grafikou.

* Jaké mohou byt vystupy z pocitacové grafiky?

» Jaké znate priklady vyuziti pocitacové grafiky v bézZném Zivote?
1) Najdéte na internetu alespon tfi ukazky volné pocitacové grafiky.

2) Piipojte se na nékteré diskuzni féorum vénované Photoshopu nebo Illustra-
toru a zjistéte alespon jedno téma, kterym se jeho ucastnici zabyvaji.

Ukazky volné pocitacové grafiky a téma nékteré z internetovych diskuzi
o photoshopu zaslete ve formatu ,,jpg* nebo ,,pdf** na adresu vaseho lektora
kurzu (pokud vam lektor neurci jiny zplisob doruceni).

Adobe Illustrator

Zoner, Inkscape, Gimp

15
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Vektorovd grafika

Vyhody vektorovych

souborii

K cemu se vektorové
soubory nehodi

2. ZAKLADNI ORIENTACE V PROGRAMECH ADOBE ILLUSTRATOR
A PHOTOSHOP

V této kapitole se seznamime se zakladnimi ovladacimi néstroji programu
Adobe Illustrator a Photoshop.

Kli¢ova slova - pojmy k zapamatovani

- Vektorova grafika

- Bitmapova grafika

- Pracovni plocha a ovladaci prvky programt Adobe Illustrator a Photoshop
- Otevirani a nastavovani novych dokument

- Ptedvolby

- Ukladani souborti

Vektorova grafika je jeden ze zplsobl reprezentace obrazovych informaci
v pocitacové grafice. Vektorové obrazy jsou tvoreny ¢arami, mnohothelniky
a kiivkami. Ciseln& jsou specifikovany jako klicové body. Grafické progra-
my maji za kol tyto klicové body pievést na vysledné ¢ary. Vektorova data
umoziuji zadat rzné atributy ¢aram (napf. barvu a silu ¢ary) a samoziejmé
také obsahuji soubor pravidel, podle kterych lze nakreslit pfisluSny ob-
jekt (pravidla se li§i v zavislosti na grafickém programu, ktery pouZzivate).
V pocitacové grafice si pod pojmem vektor predstavujeme jakoukoliv ¢aru

(vCetné kiivek), kterd je definovana soustavou koncovych bodt.

Vektorové soubory jsou uZite¢né pti ukladani predloh, které jsou zaloZeny na
prvcich sloZenych z ¢ar. Jde zejména o ¢ary, mnohothelniky a o prvky, které

mohou byt rozloZeny na jednodus$si geometrické objekty. Nékteré dokona-
lejs$i forméaty mohou rovnéz ukladat trojrozmérné objekty — draténé modely.

Vektorova data mohou byt jednoduse zvétSovana a zmensovéna do jakékoliv
velikosti, aniZ by utrpéla jejich kvalita. VSimnéte si ndpist na plachtach
ndkladnich automobilll nebo reklamnich napisti na hrazenich sportovnich
stadiontl. Jsou provedeny v obrovskych rozmérech, aniZ by do$lo k pomé-
rovému zkresleni nebo jinému znepiesnéni zvétSované grafiky, a pfitom jeji
origindlni velikost miiZze mit klidné jen nékolik malo centimetrd. Vektorova
data navic umoziiuji presnou definici ,,ohrani¢eni* jednotlivych objekti,
a proto se nejlépe zobrazuji na vektorovych vystupnich zatfizenich, zejména
plotrech. Prevést vektorova data do bitmapového formatu je vétSinou velmi
jednoduché. Rizné vektorové soubory se mohou co do velikosti od sebe
velmi liSit. RGzné grafické programy jsou schopny pracovat s vektorovymi
daty razné. Ty, které uméji pracovat s Bézierovymi kfivkami (viz nasledujici
kapitola), dokazi i objekt velmi bohaty na jednotlivé prvky pretvofit do jed-
né, i kdyz slozité kiivky.

Vektorové soubory se nehodi pro ukladani fotografii, kde jsou barvy prioritni

zalezitosti a jejich hodnoty se mohou ménit pixel od pixelu (viz nasl. strana).

V nasem vyukovém kursu se budeme uclit pracovat v kreslicim programu
Adobe Illustrator, ktery praci s vektorovou grafikou umoziuje a soubory bude-
me ukladat ve formatech, které dovedou ulozit vektorova data: ,,ai, eps, pdf*.
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Bitmapova data jsou sloZena z ¢iselnych hodnot, které urcuji barvu kazdého
pixelu — malého ¢tvereCku (obrazového bodu). Pixel je vzorek barvy, ktery
lezi na urcité soutadnici a je barevné definovan. Nema zadny fyzikalni roz-
mér, je definovan v digitdlnich datech. Jednotlivé pixely davaji dohromady
celkovy obraz, ktery ma byt zobrazen. Bitmapa (zkratka pro bitovou mapu)
se také nazyva pole pixeld. Tato pole mivaji riznou hloubku pixelu (bitovou
hloubku), coz je velikost pixelu v bitech. Tato hloubka ndm oznacuje pocet
barev, které mize hodnota pixelu reprezentovat. Jednobitovy obraz muize
mit jednu ze dvou barev (Cernobila pérova kresba), 8-bitovy az 256 barev
(Cernobila, poloténova kresba nebo fotografie), a 24-bitovy dokaze zobrazit
az 16 miliond(barevna fotografie).

Bitmapové soubory jsou specidlné ureny pro ukladani predlohy z redlného
svéta. Jako typicky priklad si mizeme uvést skenovani klasické fotografie,
reprodukce z Casopisu anebo fotografovani digitdlnim fotoaparatem. Takto
ziskané snimky se automaticky ukladaji v bitmapovych souborech.V piipa-
dé poskozeni Ize bitmapova data (narozdil od vektorovych) pomérné dobie
rekonstruovat, navic mohou byt vylepsena soustavou soufadnic, ktera dovo-
luje pojimat data jako mfizku. Jinymi slovy fe¢eno, pokud méte fotografii
z dovolené a nejste s jeji kvalitou pfili§ spokojeni (napf. je rozostiend, ne-
jasnd), lze ji (pokud je uloZena v bitmapovém souboru) do jisté miry vylep-
Sovat.

Vlevo nahore: vysek ze zobrazeni ¢eského lva

Vlevo dole: detail hlavy Iva s korunou — grafika
vytvorena ve vektorovém programu a uloZena ve
vektorovém formatu (ai) umoZriuje zachovat i pri
velkém zvétseni ostrost okraju kresby

Vpravo dole: detail hlavy Iva s korunou — grafika
vytvorena ve vektorovém programu a uloZena

v bitmapovém formatu (jpg) se pfi vétsim zvétseni
rozpada do jednotlivych pixelti

Bitmapovd grafika

17
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Zdkladni ovlddaci prvky
programii Adobe

Jak jiz bylo predeslano, tento vyukovy kurs pracuje pouze s programy Ado-
be. Vyhoda je, ze vSechny adobe programy maji podobné ovladani. Zna-
mena to, Ze kdyz se naucite pracovat s jednim, u dalSich si dokaZete pora-
dit uz intuitivné. UkaZeme si to na ptikladu Illustratoru (viz obrazek dole)
a Photoshopu (na nasledujici strané).

Ovladani se skldda z horniho vodorovného tadku ,,menu* (napf. soubor,
upravy, okna ...) a potom ze svislych ikon (néstroje, barvy, stopy, znaky
atd.). VSechny ikony (vCetn€ nastrojui) Ize otevfit i zavfit prostiednictvim
nabidky ,,0kna* z horniho vodorovného tadku.

UPOZORNENI: graficky vzhled Adobe programii se mirné lisi u verze pro
PC platformu a verze pro pocitace Apple. Samoziejme se 1isi i jednotlivé
verze podle roku vzniku — u kazdé nové€jsi verze programu vedle novych
funkci se logicky méni i vytvarny vzhled. Nicméné, vSechny pracovni po-
stupy, kterym se budeme ucit, se dé€laji stejné¢ v Adobe CS 2 (z roku 2002)
stejné tak jako u Adobe CS 6 (z roku 2012). Tato publikace byla pfipravena
na pocitaci Apple a programech Adobe CS 5 z roku 2011.

Srovnejte vzhled pracovni plochy programu Illustrator a Photoshop i jejich
ovladacich prvka.
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Otevieni a nastaveni nového dokumentu

Po spusténi programu Illustrator si najdéte nabidku ,,pfedvolby* a v ni vim
zatim postaci zadat nastaveni mérnych jednotek. V nasem kursu se budeme
zabyvat ukoly, jejichZ vystupem bude grafika vyti$téné na papiru — pro tento
ucel ndm vyhovuje, aby vSeobecné miry (délka, Sitka) se mefily v mm nebo
v cm, tloustka (tah) ¢ary byla v bodech a text rovnéz v bodech.

19
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Pod nabidkou ,,Soubor* vyberte
novy dokument,

pojmenujte ho — vypliite poli¢ko
,.,nazev*, velikost dokumentu A4
nalezato, jednotky v milimetrech
a orientace nalezato

Vyberte profil nového dokumentu.
Jak uz bylo feceno, budeme se

v kursu zabyvat tiSt€énymi médii,
proto zakliknéte ,,tisk*.

(Vidite, Ze si dokument podle
potieby muZete prednastavit napf.
1 pro tvorbu webu nebo grafiku pro
mobilni telefony.)

Vysledkem je nové otevieny doku-
ment s ndzvem umisténym

v zdhlavi ,,vyuka ilustr 1%,
,CMYK/Nahled* znamena, Ze je
vas dokument v barevném reZimu
CMYK (pojem si vysvétlime

v kapitole o barevnych systémech),

,INahled* znamen4 zpisob zobra-
zeni — opak k ,,Nahledu* je pod
nabidkou ,,Zobrazeni* — ,,Obrysy*
— vyuziva se k presnéjSimu kresle-
ni a rysovani (viz nésledujici strana
uplné dole).
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Stétec

Obrys tahu je
v popredi

,,Pod nabidkou ,,Zobrazeni* si
najdéte ,,Pravitka* a zadejte ,,Zo-
brazovat pravitka“ — po okraji vasi
pracovni plochy se vim objevi
pomocna pravitka.

Pod nabidkou ,,Okna* si vyberte
,»Vzornik*, a obrysu tahu dejte Cer-
nou barvu. Z ,,Nastroji* vyberte
St€tec a nakreslete s nim kiivku.

Pokud ptepnete v ,,Zobrazeni* na
,,Obrysy* vase kresba se vam zo-
brazi bez tloustky tahu pouze

v dratové kresbé.

Tah ma nastavenou
tloustku 1 bod

21
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Lupa

22

V ,,Zobrazeni* pfepnéte znovu na
»Nahled*.

Vyberte si nastroj ,,Lupa®, priloZte jej
na nakreslenou kiivku.

Mackéanim levého tlacitka na mysi pfi-
bliZujte pomoci lupy tak dlouho, dokud
to jde. Vysledkem bude maximalné
zvétsena stopa kiivky, kde budou jasné
vidét hladké okraje kresby - vektorova
kresba si 1 pfi maximalnim zvétSeni
zachovava hladkost okrajii — srovnejte
s obrazkem na nasledujici stran¢.

Dokument uloZte — pod nabidkou
»Soubor* vyberte piikaz ,,Ulozit*

ve formatu Adobe Illustrator — ai.
MizZete ulozit bud do nejnovéjsi verze,
kterou mate v pocitaci nebo — v pii-
padé, Ze to chcete oteviit na jiném
pocitaci a ve starsi verzi [llustratoru,
uloZte do vami pozadované starsi verze
programu.
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A ted si vyzkousSejte uplné totéz, ale ve Photoshopu:
Spusténi programu, nastaveni jednotek a forméatu papiru, pravitka, vybér
barvy ze vzorniku a kresba kiivky Stétcem, ptiblizeni lupou, ulozeni.

UPOZORNENTI: Photoshop se piece jenom — diky tomu, Ze jde program, ktery
pracuje predevsim s bitmapami, od ilustratoru lisi a tim se 1i$i i zadani vasi

prace:

1) v nastrojich nedavame do poptedi obrys tahu, misto toho tam je ,,barva
popiedi a barva pozadi®,

2) v ,,Zobrazeni‘‘ nelze prepinat na ,,Obrysy*,
3) neuklddame do formatu ,,ai* (Adobe Illustrator), nybrz do formatu ,,jpg®,
4) pfi maximalnim mozném zvétSeni obrazku nakreslené kiivky se vim — na-

rozdil od kiivky vytvorené v Illustratoru — misto hladkych obrysi ukézi jed-
notlivé CtvereCky (pixely) — typicky znak bitmapového souboru (viz nize).

Jaky je rozdil mezi vektorovou a bitmapovou grafikou?

Zkuste si soubor s kiivkou vami vytvoreny v Illustratoru otevfit ve Photoshopu
a nazvéCovat lupou — zjistite, Ze se vam piivodné vektorovy soubor timto ote-
vieni ve Photoshopu zménil na bitmapovy.

23
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Bézierovy krivky

Ukldddni rozdélané prdce

Graficky formdt
Adobe Illustrator
(ai)

3. VEKTORY — LINIE, SPOJOVANI, ROZPOJOVANI, RYSOVANI, KRESLENI,
FORMATY

V této kapitole si vysvétlime princip kresleni a rysovani pomoci vektorovych
nastroju.

Klic¢ova slova - pojmy k zapamatovani

- Béziorovy kfivky

- vektorové grafické forméaty

- kreslici nastroje

- uzlové body, tdhla

- spojovani linii do uzavieného objektu

V pribéhu 70. let 20. stoleti zacal francouzsky matematik (projektant auto-
mobilky Renault) Pierre Bézier vyuZivat strojové zpracovatelné plynulé kiiv-
ky, a tim polozil zaklady vSech pocitacovych vektorovych systémi. Bézierova
kiivka (viz obrazek) spojuje dva koncové body (kotvy) a jeji pribéh je po-
psén jednim nebo vice ovladacimi (uzlovymi). V ovladacich bodech mizeme
pomoci tahel deformovat tvar kfivky. Jiné programy, které Bézierovy kiivky
neznaji, museji stejnou kifivku vytvaret pracné pomoci série ¢ar. Kazda cara
pak funguje jako samostatny prveka vysledny soubor je mnohem vétsi a slo-

vvvvvv

Dftive nez se pustime do praktickych cviceni, je tfeba, abychom se naucili
velmi dualezity navyk — pribézné ukladani rozdélané prace. Nejvetsi tragédii
byva, kdyZ po nékolikahodinové praci dojde vlivem tieba technické zavady
k nasilnému preruseni vasi prace (napt. vypadek elektrického proudu) a vy
zjistite, Ze jste prubézné neukladali ...

Vzhledem k tomu, Ze naSi vyuku za¢indme v programu Illustrator, budeme
nejprve ukladat ve vektorovém formétu ,,ai“ — to je zkratka dalSiho velmi
pouzivaného grafického vektorového programu Adobe Illustrator. Diky vza-
jemné provazanosti jednotlivych grafickych Adobe programa (Illustrator —
vektorova grafika, Photoshop — bitmapova grafika a InDesign — sazba) 1ze
mezi nimi bez problémi prenasSet soubory také ve formatech jako je ,,ai*.
Formét ,,ai* lze otevfit i v jinych vektorovych programech: napft. v jiZ zmi-
néném Corel Draw. V pifipadé formatu ,,ai* je vSak nutnost mit néjaky gra-
ficky program k dispozici dost omezujici pro ty uZivatele stolnich pocitaci,
ktefi jsou zvykli se na obriazky divat napt. ve webovych prohlizecich
(Explorer, Firefox atd).
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Po illustratoru nejrozsifenéj$im grafickym programem na vektorovou grafiku
v Ceské republice je Corel Draw. Ulozite-li dokument vytvofeny timto pro-
gramem a nepouZijete-li jednu z mnoha mozZnosti exportu, za vasim doku-
mentem piibude pfipona ,,cdr a adresatovi vaSeho dokumentu ptibude sta-
rost s otevienim tohoto souboru. Nedé se totiZ oteviit t¢éméf v Zadném jiném
programu a pokud Corel nevlastnite, mate smilu. Abyste podobnym staros-
tem predchdzeli, je tfeba predem zkonzultovat pfenos z Corelu s ¢lovékem,
kterému soubor takto uloZeny posildte. Program Corel Draw nabizi bohatou
Skdlu raznych ,.exportd* a pokud vite, ktery pouZzit, miZete se snadno pro-
blému s kompatibilitou vyhnout.

Portable Document Format. Dnes stile vice pouZivany format pro pfenos
a publikovani dat (vektorova i bitova data!!!). Soubor do formatu PDF uloZi-
me piimym exportem z grafickych programi (napf. z Illustratoru, Photoshopu)
nebo pomoci programu Adobe Acrobat Distiller. Cteme jej v programu
Adobe Acrobat Reader, ktery je dnes jiz zavedenym standardem a setkéte se
s nim v kazdé kancelafi. Bez ohledu na operacni systém — Windows, Mac,
Linux a internetovy prohliZe¢ je vzhled zobrazeného dokumentu vzdy stejny.
Je vhodny jak pro data uréena pro tiskovy vystup, tak i pro elektronické pu-
blikovéni.

FORMAT ,,PDF* BUDEME POUZIVAT PRO ODEVZDAVANI KORE-
SPONDENCNICH UKOLU VYTVORENYCH V ILLUSTRATORU!

1) Pod nabidkou ,,soubor* oznacime
,uloZit jako*

2) vybereme format ,,pdf*

3) v horni Casti tabulky vybereme
pred nastaveni adobe pdf:
,,vychozi illustratoru

4) dame ,,ulozit*

Tento zplsob vytvareni pdf nam zatim
sta¢i. DalS§i podrobnosti se dozvime
v nésledujicich kapitolach.
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Graficky formdt
Corel Draw
(cdr)

Portable Dokument
Format

(pdf)

Ukldddni v pdf
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Ukldddni pomoci  Kvili rychlosti neni tfeba pfi uklddani najizdét mysi na ,,soubor* a pak na
kldvesové zkratky —,uloZit* — stali jen vyuZit klavesové zkratky:

na pocitacich s MacOS jsou to klavesy “@+s*
na PC jsou to klavesy “ctrl+s*

Naucte se pohyb ruky pfi zadavani klavesovych zkratek naprosto zautomati-
zovat, vyhnete se tak zbyteCnym nepiijemnym situacim!

Kreslici ndstroje  Nyni si ukdZeme nékolik kreslicich néstroju.

Ndstroj Stétec 'V minulé kapitole jsme si jiZ pfedstavili néstroj Stétec. Pod nabidkou ,,okna*
si miZete vybrat z ,knihovny stop $tétci* rizné varianty ...

Pokud uZ jsme se nabazili riznorodych stop Stétcti a chceme se vratit zpatky
k nejjednodussi linedrni stopé, musime si pod nabidkou ,,0okna“ vybrat
,»vzhled*. Otevie se nam paletka ,,vzhled*.

€€
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Pomoci ¢erné Sipky (néstroje — tplné vlevo nahote) oznacime casti kreseb,
u kterych se chceme zbavit specidlnich stop. Potom na paletce ,,vzhled*
zmackneme malou Sipku vpravo nahote (viz modré Sipky) a rozbalime na-
bidku, ze které vybereme funkci ,,vycistit vzhled. Oznacené kiivky jsou ted
bez stop (a tedy neviditelné). Aby byly vidét, je tfeba jim piidat alesponl
tloustku tahu - viz modrd elipsa na obrazku tplné dole.

€€
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Ndstroj tuzka

Ndstroj pero

Uplné stejné jako Stétec funguje i nédstroj tuzka (v&etn& vyuZiti knihovny stop).

Kreslete pomoci néstroje ,.Stétec”. VyzkouSejte si vSechny druhy stop
z ,.knihovny stop Stétci. Nastavte si dokument formétu A3 a vytvoite si
vlastni vzornik stop $tétcti. Vysledek vasi prace uloZte ve formatu pdf a po-
Slete lektorovi vaseho kurzu.

Niéstroj pero se hodi na presné kresleni a rysovani. Pti rozkliknuti se rozevie
nékolik variant nastroje:

1) obycejné pero = ndstroj pero

2) pero + = néstroj pridat kotevni bod

3) pero — = néstroj odstranit kotevni bod

4) Sipka ve tvaru ,,v* = nastroj zménit kotevni bod

Nejprve budeme pracovat s néstrojem ,,obycejné pero*“. Velmi zdlezi na zpu-
sobu uchopeni tohoto néstroje:

a) vybereme néstroj pero a mysi tukneme nékam do pracovni plochy, po
tuknuti ihned tlacitko mySi pustime, posuneme se o kus dal, znovu tukneme
a znovu se posuneme dal — vznika nam klikat4 ¢éara s ostrymi vrcholy spojo-
vacich bodd..

b) vybereme néstroj pero a mysi tukneme nékam do pracovni plochy, po
tuknuti tlacitko mysi drZzime stlacené a posunujeme se stlacenym tlacitkem,
potom teprve pustime, znovu stla¢ime a opét drzime stlacené a posunujeme.
Misto ostrych vrcholll spojeni ndm vzniké spojeni zaoblené a po oznaceni
takto vzniklych vrcholl se objevi ovladaci kotvy, kterymi miiZeme regulovat
vysledny tvar.
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Oznacovat objekty, s kterymi pracujeme, miZeme dvéma zpisoby. Cerna
Sipka slouzi k uchopeni a presunuti celého objektu, popt. nékolika objekti.
Pokud chceme oznacit najednou nékolik objekt (viz strana 21) — bud po
vybéru Cerné Sipky stiskneme tlac¢itko mySi a udélame kolem vybrané
oblasti pomyslny obdélnik nebo postupné ukazujeme na jednotlivé objekty
a pritom drzime na klavesnici tlacitko shift.

O

Bila Sipka slouzi k oznacovani jednotlivych casti objektd — s oznacenymi
¢astmi pak 1ze libovolné manipulovat — napf. je deformovat.

O O

Oznacovdni objektii

29
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2) pero + = nastroj pridat kotevni bod
pomoci néstroje ,,pero +° priddvame na narysovanou linku dal$i body, pomo-
ci kterych ji mizeme déle deformovat

O

3) pero — = néstroj odstranit kotevni bod
pomoci nastroje ,,pero —‘ naopak body odstrafiujeme — nastrojem ,,pero — se
dotykame kotevnich bodii a ony mizi

O

4) Sipka ve tvaru ,,v* = ndstroj zménit kotevni bod

. @ . - . - . P
Sipkou ,,v — dotykem Sipky ,,v ménime ostra zakonceni v obla s ovladacimi
kotvami a naopak

O
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Spojovéni jednotlivych linii do uzavieného objektu.
Pfi pouziti kresliciho pera lze kresleny objekt uzavfit tuknutim pera na prvni
kotevni bod.

O

O

Posledni dva nespojené kotevni body mizeme spojit také tak, Ze je oba ozna-
¢ime bilou Sipkou a z nabidky ,,objekt* vybereme ,,cestu a povel ,,spojit*.
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Rozpojovani

Pokud chceme rozpojit uzavieny objekt, mizeme napft. pfidat na stavajici
ohranicujici linii dalsi kotevni bod, ktery poté oznacime bilou Sipkou a tla-
¢itkem backspace (na klavesnici) vymazeme.

O

Linedrni vektorova grafika je velmi oblibend jak mezi tviirci volné grafiky tak
i mezi reklamnimi designéry. Nékolik inspirativnich piikladd s posledni doby

Vv

miiZete vidét na protéjsi strané.
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Phillipe Apeloig

Research Studios

Kazunari Hattori
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Spojovéni objektli pomoci cestafe
V Illustratoru pod nabidkou ,,0kna“ se nachézi velice pfijemny pomocnik
grafického designéra — ,,cestar* mimo jiné umi velice rychle spojovat prekry-

vajici se objekty — staci je oznacit a zakliknout v cestafi spravné tlacitko.

Vysvétlete vyhody a nevyhody grafickych formata ai, cdr a pdf.

Pomoci néstroje ,,pero* (ve vSech variantach) vytvoite ilustraci s tématikou
krajiny nebo architektury. VyuZzijte velikost dokumentu A4. Vysledek vasi
prace uloZte do forméatu pdf a zaSlete vaSemu lektorovi.
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4. BITMAPA, VELIKOSTI, FORMATY, ZMENA VELIKOSTI, DEFORMACE,
SKENOVANI

V této kapitole si vysvétlime princip prace s bitmapovou grafikou.

Klic¢ova slova - pojmy k zapamatovani

- velikosti, komprese dat, druhy rozliSeni
- bitmapové grafické formaty

- skenovani

Jak jiz jsme si fekli, bitmapova data jsou sloZena z mozaiky jednotlivych
Ctverecku (pixeld) — proto se vedle vyrazu bitmapovéa grafika pouzivé i ndzev
wrastrova grafika®. Pixely davaji dohromady celkovy obraz, ktery mé byt
zobrazen. Bitmapové soubory mohou byt velmi rozsahlé, a to zejména tehdy,
pokud obsahuji velké mnozZstvi barev. Datova komprese muize velikost téch-
to dat zmenSit, data v§ak musi byt pfed svym pouZitim expandovana. A to
podstatn& sniZuje rychlost &teciho a zobrazovaciho procesu. Cim jsou bitma-
pové predlohy slozitéjsi (detailnéjSi s mnoha barvami), tim mensi bude tGcin-
nost kompresniho programu. Velikost bitmapovych soubor se mize jevit
jako jejich nejvétsi slabina. Neustdle vymyslite, jak fotografii neznehodnotit
necitlivou kompresi, kterd vam sice zmensi velikost souboru, zarovenl ho
vSak nendvratné poskodi. Najit kompromis je téZké. MiZeme si vybrat napft.
mezi ztratovou, ale jinak velmi a¢innou kompresi JPEG (droven kvality kle-
s se stupném uzité komprese) a méné ucinnymi, avSak neztraitovymi LZW
a ZIP kompresemi. Narozdil od JPEG maji tyto kompresni metody nevyhodu
v nekompatibilité¢ mezi riznymi programy.

Bitmapovy obrdzek

je sloZzen z mozaiky

jednotlivych Etverecku

— pixeld. Pixely jsou

tak malé, Ze je pouhym

okem nevidime, a proto

se nam obrazek vievo
jevi jako jednolity.

Na obrazku vpravo
pixely vidite pouhym
okem — k zobrazeni
bylo vyuZito mnohem
méné pixelt neZ na
obrazku vlevo — proto je
vyjev méné zretelny

s méné detaily.

Vektorové soubory jde maximalné zmensSit, aniz by ztratily svoji kvalitu —
podle potieby je miZeme pozdéji libovolné zvétSovat. Pokud ale jednou
zmenS$ime bitmapovy soubor, nelze ho zvétsit zpatky do pivodni velikosti,
aniz by utrpéla kvalita.

Format grafického souboru je format, ve kterém jsou grafickd data (data
popisujici grafickou predlohu) uloZena ve formé souboru. Zpisob, jakym
jsou data uloZena, ovliviiuje rychlost ¢teni dat, velikost zabraného pamétové-
ho mista a aplikacni dostupnost. Jako uZivatelé jakychkoliv grafickych for-

35

Problém velikosti
bitmapovych souborii

ZvétSovdni
vektorovych x bitmapovych
souborti

Formadty grafickych
souborti
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Piipona s ndzvem
Jormdtu

Tiff (pripona tif)

JPEG (pripona jpg)

matl brzy prijdete na to, Ze musite sva data ukladat v pfiméfenych forma-
tech, jinak se vystavujete riziku, Ze vami zvoleny formét bude k nepotiebé.
Jinymi slovy feceno, pokud uloZite svoji praci do nevhodného (napf. malo
vSeobecné pouzivaného) forméatu, nemusi adresidt vami vytvoreny soubor
vibec otevfit, protoZe softwarova konfigurace jeho pocitace Cte pouze nékte-
ré grafické formaty. Jind, ale ve svém disledku velmi podobna situace nasta-
vé, kdyZ pouZijete mezi uZivateli sice obvykly a hojné roz$ifeny format,
ktery ale zabird hodné mista a nehodi se naptiklad pro posilani internetem.
Rozezndvame grafické forméty, které byly navrZzeny pro meziprogramovou
datovou vyménu (napt. JPEG, TIFF nebo GIF) a formaty spojené s pouZivi-
nim vét§inou jen jednoho konkrétniho programu (napf. CDR, Al).

Vizualné-rozliSovacim znakem vSech formatl jsou vétSinou tfi pismena
za posledni teckou v ndzvu souboru. Napf. ,,obrazek.tif* znamena, Ze soubor,
ktery se jmenuje ,,obrazek®, je uloZen ve formatu ,,TIFF*. Tato tfi identifi-
kacni pismena jsou v operacnich systémech Windows ¢i Linux standardem,
zatimco u Mac OS zaleZi na tom, zda si zvolite pfidavani pfipony s nazvem
souboru.

Bitmapovy formét Tiff (Tagged Image File Format). PouZiva se pro uloZeni
bitmapovych dat. Univerzdlni vlastnosti tohoto formétu umoZziuji pouZiti té-
mér v jakémkoliv opera¢nim systému. OvSem pouze za predpokladu, Ze neni
vyuZita Zzadné jeho kompresni varianta. Nevyhodou TIFFu je totiz velka veli-
kost zékladni (nekomprimované) verze. Disledkem toho je snaha vyvojara
jednotlivych grafickych programt (i jejich riiznych vyvojovych verzi) vyvi-
nout pokazdé novy, jesté lepsi zptsob komprimace TIFFu (napf. RLE, LZW,
CCITT Group, JPEG). MuzZe se vam proto stdt, Ze na stejném pocitaci, ale v
niz8i (star$i) verzi ur€itého grafického programu neoteviete TIFF plivodné
uloZeny ve verzi vyssi.

Bitmapovy format (Joint Photographic Experts Group) dosahuje velkych
kompresnich poméra. Dosahuje toho vSak tzv. ztratovou kompresi, proto je
nutno pfi pouZiti ve studiich nastavovat kompresi uvazlivé (co nejmensi), aby
se priliSnd komprese neprojevila na kvalité vysledného obrazu. Je velmi uni-
verzalni a pouZiva se predevsim pro prenos dat, kde vyZadujeme co nejmensi
soubory (napf. pfenos po internetu).

Jako JPEG miZeme také oznacovat metodu komprese, kterd miZe byt pouZi-
ta v souborech TIFF, EPS i PDF.

JPEG je format, ktery diky t¢innym kompresim dokéze i kvalitni obrazek
zménit v nevelky soubor. S rostouci nezbytnosti dalkového prenosu dat pro-
sttednictvim elektronickych siti stoupa rovnéZ nezbytnost ukladat graficka
data do formati, ve kterych pfi spravné zvoleném stupni komprese si data
zachovavaji kvalitu a maji sympaticky malou velikost. Mezi témito formaty
jednozna¢né dominuje pravé format JPEG. MoZné také proto si obrazky
s jeho pfiponou miZeme bez problémi prohliZet v nejrozsifenéjSich interne-
tovych prohliZecich (jejichZ pfitomnost ve vSech hlavnich operaénich systé-
mech je dnes jiz standardem) a nepotiebujeme k tomu Zadny dal$i specialni

software.
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Pokud brouzdate po internetu, s velkou pravdépodobnosti narazite na obrazky
uloZeny ve formatu GIF (Graphic Interchange Format). Jeho nejvétsi prednosti
je totiz vynikajici pomér velikosti souboru k jeho vizualnimu obsahu, navic
umozZiuje zobrazovat jednoduché animace. Jeho pouZiti pro kvalitni tisk je
vSak omezené, protoZe umoziluje zobrazovat pouze 256 barev a nikoliv mili-
ony barev — jak je potieba v polygrafii.

PNG (Portable Network Graphics) — byl vyvinut jako zdokonaleni a ndhrada
forméatu GIF, ktery byl patentové chranény.

PNG neni pfi zobrazovani grafiky oproti GIFu omezen na maximalni pocet
256 barev, pokud jde o zobrazeni jednoduché animace, je zas lepsi GIF.

JPEG miiZe z fotografii vytvaret mensi soubory nez PNG, protoze JPEG po-
uziva ztratovou kompresi specidlné navrZenou pro fotografii. PNG ma ve
stejné kvalité az 5-10x vétsi soubory. PNG je naopak lepsi neZ JPEG pro
obrazky obsahujici text, ¢drovou grafiku, ¢isté barevné plochy a ostré rozhra-
ni barev.

Format EPS (Encapsulated PostScript — Cesky se to pfeklada jako zapouzdie-
ny PostScript). SlouZi pro uchovavani a vyménu bitmapovychi i vektorovych
dat(!!!). Muze byt komprimovany (Casto se pouZivd v kombinaci
s JPEG kompresi) i nekomprimovany. PouZiti riznych kombinaci kompresi
muZe mit za nasledek (podobné jako u TIFFu) sniZeni kompatibility tohoto
formatu v pfenosu mezi riznymi systémy a programy, které zrovna doty¢nou
kompresi nepouzivaji. MiiZe obsahovat nahledovy obréazek, coZ se pouzZiva
pro rychlé zobrazeni v programech pro sazbu. V praxi to ocenite zejména v
grafickych sizecich programech (InDesign, QuarkXPress): predstavte si, Ze
v takovém sdzecim programu potfebujete na strdnce manipulovat
s fotografii o velikosti A4. Takova velka barevna fotografie mize mit velikost
klidné az 60 MB. Pokud by takovd fotografie byla uloZena tieba
v TIFFu, kazdy va$ pokus s fotkou néjak pohnout (napf. otacet, davat ji
doptedu nebo dozadu, ménit rozméry stran) byste ihned poznali, protoZe ta-
kové operace chvili potrvd, zejména pokud nemate vyloZené¢ superrychly po-
¢itac. V takové situaci nejlépe ocenite formét EPS s nahledem — otacite nebo
deformujete pouze ndhled a prace se vam vyrazné urychluje.

Za touto zkratkou se skryva format celosvétové nejrozsitfenéjsiho programu
na préci s bitmapovou grafikou — Adobe Photoshop. Pfenos je zajistén pouze
mezi zminénymi produkty firmy Adobe. Umoziiuje ukladat i grafiku rozpra-
covanou v nékolika vrstvdch dokumentu — pravé tato skutecnost se ale nega-
tivné projevuje na velikosti souborti uloZenych v PSD.

Provedte velikostni test bitmapovych grafickych forméti. PouZijte pomocnou
fotografii londynské katedraly sv. Pavla (svPAUL_10x15.jpg), ktera je pfiloZe-
na k této kapitole. Podle ndvodu na nasledujici strané postupné fotografii ulozte
do formath jpg, jpg ve stiedni kvalité, tif, tif s LZW kompresi, eps, eps s jpg
kompresi, png a psd. VSechny verze si ukladejte do spolecné slozky a na zavér
si je sefadte podle velikosti soubori v megabitech (MB) — vytvoite pisemny
seznam podle velikosti a ndzvl souboril a seznam poslete vasemu lektorovi.

GIF (pripona gif)

PNG (pripona png)

Srovndni PNG x GIF

Srovndni PNG x JPEG

EPS (pripona eps)

PSD (pripona psd)
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Soubor svPAUL_10x15.jpg otevieme ve Photoshopu a pod nabidkou ,,Soubor*
vybereme moZznost ,,UloZit jako“. Rozevie se ndm roletka se v§emi potfebnymi
grafickymi forméty. Postupné fotografii ulozte do formatd jpg, jpg ve stfedni
kvalité, tif, tif s LZW kompresi, eps, eps s jpg kompresi, png a psd.
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V pocitaCové grafice se setkdvdme s né€kolika druhy rozliSeni: obrazovym,
rozliSenim monitoru, barevnou hloubkou (bitovym rozli§enim), vystupnim
rozliSenim a rozliSenim (hustotou) tiskového rastru. S hlediska uzZivatelské
daleZitosti nds zajimé predev§im rozliSeni obrazové a vystupni, nebot fesi
problém, ktery zazivaji vSichni uZivatelé skener a pfiru¢nich tiskaren. Pokud
na skeneru nastavime nizké rozliSeni, omezime si pozdéjsi vyuZiti naskeno-
vaného obrazku. Nutno ale hned na zacatku upozornit, Ze ani sebevyssi hod-
nota rozliSeni pii skenovani ndm automaticky nezarucuje kvalitni ,,sken*.
Pokud se ocitnete v obchodé s vypocetni technikou a zaméfite se na skenery,
zjistite, Ze se v technickych podminkich udava dvoji rozliSeni skenera: tzv.
fyzické rozliSeni, tj. jaky pocet bodll na jeden palec (dpi — dot per inch) je
schopen snimaci prvek sejmout (napt. 600 x 1200 dpi) a tzv. maximalni roz-
liSeni, kterého skener dosahuje dopocitdnim bodd, které sice neumi nasnimat,
ale pokusi se je dopocitat z okolnich bodu (napt. 9600 x 9600 dpi). Maximalni
rozliSeni byva uvadéno mnohondsobné vyssi nez fyzické, pro kvalitni skenova-
ni vSak nemé prakticky vyznam. Pro doméci skenovani vam sta¢i zminéné
fyzické rozliSeni 600 x 1200 dpi.

Obrazové rozliSeni je méfeno v poctu obrazovych bodi na palec (dpi) a je
dalezité pro operatora pii zadavani obrazku pro naskenovani (nejbéZnéji
300 dpi). Kvalitni skenovani je ,,véda* sama o sob&. Nevyplaci se ji podcetio-
vat, nasledné opravy Spatné naskenovanych obrazkd jsou mozné pouze do
jisté miry.

1) na rozliSeni 300 dpi skenujeme fotografické a jiné polotonové predlohy
(barevné i CB), kdyZ poZzadujeme nejvyS§i stupeii kvality a nehodlame je
pozdéji zvétSovat.

2) pro pérovky (jednobarevné kresby, technické vykresy) je nutno pouZit
rozliSeni 600 az 1200 dpi — nejcastéji vystacime s 600 dpi)

Casto vidanym jevem je nastavovani piili§ vysokého rozliSeni pii skenovani
(napt. 1200 dpi). Je to zbytecné, skener to sice naskenovat dokaZze, avSak pii
dal§im zpracovani vétSinou obréazek v tak vysokém rozliSeni nemiiZete stejné
kvalitné vytisknout a navic zabird mnohem vic mista na vasem disku. Pfi
skenovani tiSténych predloh (z novin, Casopisd, kalendait atd.) je tieba
odstranit tzv. moiré [moaré], které vznika naskenovanim ofsetového rastru.
Moderni skenovaci softwary dokdzi tento problém ¢aste¢né potlacit uplatné-
nim funkce ,,descreening* nebo pozdéji v programu na tGpravu bitmapovych
obrazki jemné& Gaussovsky rozostfit. Zadna z t&chto metod neni tplné doko-

nald, a proto je lepSi vyhnout se pouZzivani tiSténych ptedloh.

Muze se vam stét, Ze potfebujete urcitou fotografii zvétsit na vétsi velikost
nez je predloha, kterou méte k dispozici. Potom si miiZete pomoci nastave-
nim vysSiho rozliSeni. DuleZité je na to myslet uZ pfi skenovani, pokud se
rozhodnete fotku zvétSovat prepoctem teprve v programu na ipravu bitmapo-

vé grafiky, je vaSe umélé zvétSovani na vysledku vic vidét.

NiZ§i nastaveni rozliSeni pfi skenovani nez 200 dpi nema vyuZiti v klasické po-
lygrafii (pro ofsetovy tisk je tfeba skenovat fotky na 300 a pérovky na 600 dpi).

Rozliseni

Rozliseni skeneru

Obrazové rozliseni
a skenovdni

Problémy pri skenovdni
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Bitové rozliseni

Vystupni rozliseni

Vpravo vidite
naskenovany obrdzek
z Casopisu. Zfetelné je
vidét tiskovy rastr

Dole je naskenovany
tentyZ obrazek, ale

s vyuZitim vyhlazovaci
funkce descreening

Bitové rozliSeni (barevnd hloubka) nim oznamuje, kolik informaci o barvé je
k dispozici u kazdého obrazového bodu (pixelu). Vice bitd informace na pixel
znamend vice barev a jejich pfesnéjsi zobrazeni. 1-bitovy pixel mize mit
jednu ze dvou barev (Cernobila pérova kresba), 8-bitovy az 256 barev (Cerno-
bila polotonové kresba nebo fotografie) a 24-bitovy dokaze zobrazit aZ 16
miliont (barevna fotografie). Vice najdete na strané ¢. 15 — Bitova data.

Vystupni rozliSeni udava pocet bodll na palec (dpi), kterym je omezeno vy-
stupni zafizeni (laserova tiskarna, osvitova jednotka atd.). Jak uZ jsme se zmi-
nili dfive, miZeme naskenovat obrazek nebo s nim v grafickém programu
pracovat v mnohem vétSim rozliSeni, neZ nim pozdé¢ji umoziiuje vytisknout
vystupni zafizeni. Pti zjiSfovani rozliSeni vystupniho zatizeni je zékladni roz-
dil mezi digitdlnimi tiskdrnami a tfeba ofsetovymi v pouZivanych jednotkéch.
U digitalnich se pocita v dpi, kdeZto v polygrafii se kvalita tisku posuzuje
podle kvality rastru, ktery je urcity stroj schopen vytisknout. Dnes jsou lase-
rové nebo inkoustové tiskarny s rozliSenim kolem 1200 dpi. Nejmodernég;jsi
ofsetové technologie pouzivaji rastry okolo 200 Ipi (line per inch = linek na
palec).
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Velikost obrazu se nastavuje pod nabidkou ,,Obraz. V prehledné tabulce Prepocitdni velikosti
shora dola vidite velikost souboru v megabitech (MB), rozméry v obrazko- obrazu

vych bodech (pixelech), taky tieba v cm (muzZete si nastavit i jiné jednotky)

a rozliSeni ,,obr. bodii/palec* (dpi). Pokud chceme velikost obrazku nepatr-

né zveétsit, mizeme tak ucinit tzv. prepocitanim — nastavenim vétSich hod-

not. Jak jiz vime, bitmapové soubory neumoziiuji neomezené zvétsovani,

aniZ by utrpéla kvalita obrazu.
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Nastaveni pravitek, UkaZeme si, jak 1ze narovnavat domy ,,zkiivené* optikou fotografického ob-
voditek a vybér obrazu  jektivu. Nejprve si nastavte pomocna pravitka. Potom ukaZte kurzorem na
pravitko a po zmacknuti tlacitka na mysi si tahem vysuiite pomocna voditka.
Klavesovou zkratkou — na pocitacich s MacOS “@+a‘, na PC “ctrl+a‘“ oznac-

te cely obrazek — po jeho obvodu za¢ne obihat pferuSovana Cara.
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Z tabulky nastroji vyberte oznaCovaci Sipku, z nabidky dpravy si vyberte Transformace, deformace
nejprve funkci ,,transformovat® a pak ,,deformovat*. Sipkou uchopte obrazek
za CtvereCky v rozich obrazku a deformujte podle potreby.

O



Funkce pokrivit

Pod nabidkou
transformace se
nachazi také funkce
»POkrivit”. Je to viastné
Ctvercova sit, kde Ize
chytat za uzlové body
a obrazek pokrivit pres-
néji neZ to umoZzriuje
funkce ,,deformovat".

Vlivem deformaci foto-
grafie nam nahle chybi
kus oblohy. Nebudeme
se zatim ucit Zadné
retusovaci nastroje

a pomuzeme si opét
deformaci.

Nejprve pomoci nastro-
je ;,mnohouhelnikové
laso” vybereme kus
oblohy, ktery budeme
pozdgji deformovat tak,
aby zakryl bilé misto.

Opét vybereme
funkci defomovat

4. BITMAPA, VELIKOSTI, FORMATY, ZMENA VELIKOSTI, DEFORMACE, SKENOVANI

O
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Vybranym
usekem pomoci
deformace zakry-
jeme bilé misto

Pomoci nastroje
Lofiznuti“

ofizneme fotografii
a ulozime.

1) Cely postup deformace fotografie domu si vyzkouSejte sami na pfiloZeném
souboru ,,Krivy duml.jpg®.

2) Najdéte si na internetu webové stranky néjakého obchodu a zjistéte, v jakém
formatu jsou uloZeny fotky s nabizenym zboZim.

3) VyzkousSejte si také dalsi funkce z nabidky ,,transformace*: perspektiva,
zkoseni, otoceni, prevratit vodorovné atd.

Podobnym zpiisobem narovnejte diim na pfiloZeném souboru , krivy dum?2.
eps*, hotovy soubor preulozte do formatu ,,jpg* a zaslete svému lektorovi.

K ¢emu se pouziva graficky format ,,cdr a k ¢emu ,,jpg*? Srovnejte také, jak ‘)
jsou kompatibilni s jinymi programy nebo popf. internetovymi prohlizeci. 4
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Pomocnd mriZka

46
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V této kapitole si vysvétlime, jak lze v illustratoru pfesné rysovat, a také si
ukaZzeme nékteré nastroje, jimiz lze objekty transformovat.

Klicova slova - pojmy k zapamatovani

- presné rysovani pomoci miizky

- nastroje k rysovani obdélnikd, elips aj.

- nastroje umoZiujici transformaci objektu

K presnému rysovani, ale i k lepSi orientaci na pracovni ploSe, nam slouZzi
pod nabidkou ,,Zobrazeni‘ jednak pruhy ,,pravitek* (ze kterych lze 1 vytaho-
vat pomocna voditka) a jednak mtiZzka. Podobné jako pfi rysovani na papife,
kdy si miZeme poméhat milimetrovym papirem ndm i pomocna miizka
dobie poslouzi pfi konstruovani presnych objekti.
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zde Ize nastavit typ tahu + pridav-

né efekty stopy tahu,
i rdzné druhy
ramecku a Sipek

47

Narysovany objekt
muZeme bud bar-
vou vyplriovat ...

... nebo objekt mi-
Zeme obtahnout.
Tloustku tahu

Ize nastavit bud
na ovldadaci listé
nahore nebo na
samostatné ikonce
Jtah®, kterou Ize
otevrit v nabidce
,Okna*.

Vzornik s paletou
barev Ize rovnéz
najit pod nabidkou
,Okna“. V pravém
hornim rohu palet-
Ky je mala sSipka,
ktera oznacuje
misto, kde Ize roz-
balit dalsi nabidky
— napf. mozZnost
pridat si do paletky
nové policko

a namichat si
viastni barvu

Vyzkousejte si, jaké
druhy 2D objektu

si muZete rovnou
vybrat z nabidky
,Nastroju*.
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Parametry véech

nabizenych objektu

miZeme presné O
definovat — staci

vybrat nastroj a

tuknout kurzorem

do pracovni plochy
— objevi se tabulka.

Pod nabidkou
,Okna“ se nachdzi O
také ikona ,trans-
formace*, kde mu-
Zeme presné de-
finovat vzdalenost
objektu od bodu ,,0”
— ten si muZeme
nastavit vzhledem
k nasemu formatu
pracovniho papiru
— bud treba v
hornim levém rohu
nebo v jiném nebo
uprostred ...

jde o velmi
ddleZitou funkci

z hlediska presné-
ho rysovani

déle zde je moz-
nost ménit rozméry
objektu, jejich pri-
padné natoceni

a zkoseni
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Ovladani ,,zmény
velikosti, zkoseni,
otaceni, zrcadle-
ni aj. Ize rovnéz
nalézt v nabidce
Lnastroju*

...a v tabulce

presné definovat
podobné jako pri
vytvareni objektt
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Podle pomocné
sité se dd dobre
rysovat také napfr.
pomoci pera (viz
lekce ¢. 3)

Pro dal$i snadnou
manipulaci s ob-
jektem je vyhodné
vSechny jeho casti
~Seskupit” tak, Ze

se pak tvari jako
jednolity celek.

Abychom objekt
mohli seskupit,
musime nejprve
postupné oznacit
pomoci cerné Sipky
jeho jednotlivé cas-
ti. Pritom drzime
tlacitko shift na
kldvesnici.
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Trasnformovat Ize
také pod nabidkou
,objekt”

a ,transformovat”

Cernou $ipkou
jsme oznacili se-
skupeny domek

a v tabulce funkce
premisténi jsme
nastavili 30 mm a
zaklikli ,kopirovat”

... zKkopirovany
domek jsme
obarvili na Zluto
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Pod menu ,,Objekt”
nam nabidka
,Usporddat”
umoZriuje ménit
prostorové uspora-
dani objektt — co
dat dopredu a co
dozadu ...

Narysujte v Illustratoru pomoci rysovacich néstroji vlajky Ceska, Némecka,
Norska, Velké Britanie a zaSlete je v pdf vasemu lektorovi.
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Pri navrhovani se casto hodi
funkce ,prahlednost”. Pod
nabidkou ,okna“ si zakliknete
Lprihlednosta otevie se vdm
ovlddaci paletka.

...nebo pomoci funkce ,.zarovnani®,
kterou najdeme pod nabidkou ,,0kna“.

Vzdalenost a uhel posunu
si nastavime ve specialni tabulce

53

K srovnani objekt( na plose
muzeme pouzit bud
pomocna voditka

Zajimavych efektt dosahneme kombinaci
pouZiti prihlednosti a funkce ,,pfemistit*
(Objekt > transformovat > premistit)

A pak uzZ jenom tuto
transformaci opakujeme,
nejlépe za pouZiti
klavesové zkratky

ctrl+d (PC)

nebo &+d (Apple)
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Vyzkousejte si uZitecné
funkce, které vam nabizi
Lcestar” (okna>cestar)
— s jednou jeho funkci
jsme se jiz seznamili

v kapitole ¢. 3 (viz str. 53)
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Ctvercova sit nam
miZe pomoci také
pri pfekreslovani
fotografického
vzoru.

Nactéte si do
Illustratoru vzor
podle kterého
budete kreslit — pod
nabidkou ,Soubor*
zvolte ,,Umistit",

Pro prekreslovani
se nam miZe hodit
pomocna sit

v popredi — nasta-
vujeme ji

v ,predvolbach”

a ,voditkach

a mfizce*— aby
byla mfizka

v popredi, nesmi
byt zakliknuta
JMrfizka vzadu®.
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Aby se vam

dobre rysovalo na
povrchu predliohy,
doporucuji predlo-
hu ,,zamknout*”
(naleznete pod
nabidkou Objekt).

Hodiny (viz ukazka)
jsme oznacili Cer-
nou Sipkou

a zamkli. Nyni jiz
muzeme klidné
prekreslovat Ci
prerysovavat

a predloha se nam
nepohne.

Nactéte si do Illustratoru soubor ,cifernik.gif* (pfiloZeny k této kapitole),
zamknéte jej a prerysujte. Az budete hotovi, ,,cifernik.gif* odemknéte, smazte
(pomoci tlacitka backspace na klavesnici) a vasi hotovou piekreslenou kresbu
ulozte do pdf a poslete svému lektorovi.

Doporucuji vyuzivat transformacéni funkce jako napt. zrcadleni, kopirovani,
prevraceni atd.
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Navrhnéte pomoci ¢tvercové sité€ vasi autorskou pismovou abecedu (podob-
né jako viz vzor), kterd bude tvarové vyuZivat ¢tvercovy rastr bez pouZziti za-
oblenych a Sikmych tvarti. Hotovou abecedu zaslete v pdf vaSemu lektorovi.

Obrézek dole — studentska prace: Veronika Sasinkova, autorské pixelova abeceda

57
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Na této strané jsou ukazky studentskych praci vytvorené v illustratoru.

JdECLE REGOcri-HIdRL
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Nahore vievo — Martina Kurtinova,
autorska pixelova abeceda

Nahore vpravo — Tomas Vahala,
autorska pixelova abeceda

Vpravo — Petra JakeSova,
kniha pro predskolni déti

Dole — Hana Dovinova,
kniha o azbuce
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Na této strané jsou ukazky studentskych praci vytvorené v illustratoru.

sko
West Bank barrier

Pocatek vystavby: 2003

Stav: dokonceno

Délka: 760 Km

Uéel: ochrana pred teroristickymi atoky |

Va
Poétek vystavby:

Sta a

Délka: 8851 Km

Ugel: branit najezddm Mongold a nom:

Multifunkei kamera

Rozhledna

—

ko v bloku

L knyrstiny

~ 7

CINA - MONGOLSKO
IZRAEL - PALESTINA

Vichod z veze

strani vez

Stiagens vistva zeminy

Vetsi kusy kament

Straznivez
[Peem—

Betonova zed

Zajimavost: Od roku 2000 do roku 2003, kdy byl postaven prvni segment
o pohybu nepfitele, pouzivaly strézn separa¢ni bariéry, bylo Palestinci spachano 73 sebevrazednych bombovych Gtokd.
3 v mir ém obdobi zname; Zemfelo 293 lIzraelcd a pi 1900 jich bylo zranéno. ak mezi lety 2003-2006,

otet nepfétel, dva signa 0, tfi signaly pres kdy uz bylo postaveno 30% bariéry, bylo spachano pouze 12 Gtok. Zemtelo
kych bojovnikil 63 Izrelct 3 zranéno jich bylo 445. Po dokoncent bariéry jsou ztraty téméf nulové

Nahore — Ondrej Pohl,
informacni vyukové tabule

Vlevo a diole — Markéta Kobierskd,
kalendar s recepty



6. BAREVNE SYSTEMY, MICHANI BAREV 60

DTP

6. Barevné systémy, michdni barev

V této kapitole:
* dozvite se, jak je to se zobrazovanim barev na monitoru a také

vvvvvv

Budete schopni:
* pfii préci si vybrat spravny barevny rezZim nutny k tspé$nému zvladnuti
daného tkolu

Kli¢ova slova — pojmy k zapamatovani

e DTP

e aditivni a substraktivni michani barev

* barevné modely, barevné reZimy, RGB, CMYK

DTP (desk top publishing) — grafické zpracovani informace — cely proces se
d4 velmi zjednoduseng& popsat jako ,,ZPUSOB, JAK DOSTAT NEJAKOU
GRAFICKOU INFORMACI DO POCITACE A POTOM ZASE Z NEHO
VEN A POKUD MOZNO VICEKRAT* (napt. digitélni foceni, skenovani,
uprava fotek, sazba textu a vystup — at uZ tiskem nebo prostfednictvim vir-
tudlni sit€). JeSté pred patnécti lety bylo tieba pro profesionalni feSeni této
problematiky mit k dispozici studio s nékolika specialisty a mnohamiliénové
vybaveni. Dnes ma digitalni fotoaparat skoro kazdy, skener a tiskdrna patii
k béZnym vybavenim domacnosti o stolnim nebo prenosném pocitaci ani ne-
mluvé. Veelku to budi dojem, Ze oblast DTP nevyzaduje Zadné specidlni zna-
losti, ale zejména problematika barevnych systémd, michani a reprodukce
barev je dikazem, Ze alesponi bez Spetky terorie se v DTP praxi neobejdeme.

Lidské oko dokdze pomoci barevnych receptorti obsdhnout cely rozsah niz-
Sich svételnych frekvenci (380 az 770 nanometrt). Vysledkem je, Ze lidské
oko muZe zédroven rozeznat 10 000 barev. Nebo alesponi mélo by — tato
schopnost se totiZ li§i osobu od osoby. Existuji vysledky vyzkum, které

Vs ove

potvrdily, Ze zhruba kazdy dvanacty ¢lovék trpi mensi ¢i vétsi barvoslepost.

Velikost pixelu na obrazovce monitoru je asi 0,3 mm. Pokud vedle se-
be shromazdime velké mnoZstvi rGznobarevnych pixeld, neni lidské oko
z normalni vzdalenosti od monitoru schopno odliSit jejich barevnou riznost
a mozek ,,zpriméruje* zmét jednotlivych barev a vysledkem je jakasi pri-
mérnd barva. Lidské oko zkratka neni schopno postiehnout celou $kalu barev
zobrazenych na vystupnim zafizeni.

Hodné také zélezi na druhu vnimaného svétla. Lidské oko je nejcitlivéjsi na
zelené svétlo, pak néasleduje cervend a modra. Pro vniméni barev je dilezity
zpusob, jakym byla barva vytvorena. Kazda barva ma svou urcitou svétel-
nou vinovou délku. Pokud se ale dvé barvy smichaji dohromady — vzni-
ka barva uplné nova — smichanim Cervené a zelené vznikne Zlutd, modré
a zluté zase zelena. K michani barev dochézi také pfi ozareni dané barvy
svétlem. Tehdy opét vznika upln€ nova barva. Modry objekt ozéareny bilym
svétlem je vniman jako modry, ale modry objekt ozafeny Cervenym svétlem
se jevi jako fialovy.
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Z toho vyplyva i znamy problém, se kterym se v DTP Casto setkéte: obra-
zové predlohy zobrazované na riznych zafizenich budou vypadat pokazdé
rizné. Dva rizné barevné monitory malokdy ukézi stejny vysledek, i kdyby
Slo o stejny typ a znacku. Totéz plati pro dvé stejné barevné tiskarny nebo
plotry. Firmy vyrabé&jici DTP pfistroje neustédle pfichazeji s novymi sché-
maty a mechanickymi zafizenimi, maloco vSak funguje zcela uspokojivé
a vétSinou jen v kombinaci napf. s jednim urcitym typem monitoru. Je tieba

vvvvvv

vSechna zafizeni obsluhuje a sam se také rozhoduje pfi volbé jejich nastaveni.

Jednim s nejvétSich problémi v DTP technologiich je kalibrace skeneru
s monitorema monitoru s vystupnim zafizenim. Jak to zkritka udélat, abyste
to, co vidite na obrazovce, pozdéji nasli také na vytisku z tiskarny nebo plot-
ru. VZdy jde o jakysi kompromis a nelze proto pocitat s absolutnim souladem.
Nejvic se tento problém ukaZe pii reprodukci uméleckého obrazu — zkuste
si nékdy zajit do Néarodni galerie v Praze s nékolika reprodukcemi obrazu v
galerii vystaveného (knihou, pohlednici, vystavnim katalogem). Porovnejte
jeho barevnost ve skutecnosti s barevnosti na jednotlivych reprodukcich.
Zjistite rozdily — néco se vam bude zdat vic domodra, néco docervena a sa-
moziejmé bude zédlezZet, zda-li skuteény obraz uvidite za denniho svétla nebo
za umélého osvétleni. Stejny test si miZete udélat také v jiné galerii, pokud
budete mit k dispozici nékolik reprodukci taméjSich obraza.

Vniméni barev je ovlivnéno vrozenymi dispozicemi, zkuSenostmi a také
okolnimi podminkami. Proto je velmi téZké vynalézt systém, ktery by do-
kazal postihnout vSechny tyto faktory. V grafickych souborech je pouZivany
vét§inou jeden z tifbarevnych systému — modelil (napt. RGB, CMYK, HSV).
V tiibarevném modelu je barva definovana ur¢enim uspofadanych tii za-
kladnich barev. Odvozené barvy se tvori michanim téchto zakladnich barev.
Zakladni barvy se nedaji odvodit z Zaddnych jinych barev. Barevna stupnice
se potom sklada ze vSech barev, které miiZeme namichat z téchto tii zéklad-
nich barev.

Barevné modely délime podle druhu michani barev na aditivni a substrak-
tivni.

Barvy jsou v aditivnim zptisobu michény pfidanim barvy do ¢erné. Cim
vice se pfida barvy, tim vice se vysledna barva bliZi bilé. Pfitomnost vSech
zakladnich barev vytvari barvu bilou a pokud vSechny chybi, vznikéd barva

cernd. Typickym prikladem jsou osvétlovaci reflektory na divadle. Pokud se

Aditivni michdni barev
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Substraktivni michdni
barev

RGB model

domluvi tfi osvétlovaci — jeden s Cervenym reflektorem, druhy se zelenym
a tfeti s modrym a posviti vS§ichni najednou do jednoho bodu, spojenim vSech
reflektord vznikne barva bild. S aditivnim (s¢itacim) zpisobem michani ba-
rev se setkdvdme také na monitoru pocitace.

Substraktivni (odecitaci) michani barev pracuje na opacném principu.
Zakladni barvy jsou odecitany od bilé. Cim vice se pridd barvy, tim vice se
vyslednd barva blizi k ¢erné. Pritomnost vSech zdkladnich barev dava barvu
cernou a jejich absence naopak dava barvu bilou. Substraktivni prostiedi
odrazi svétlo a proto pro jeho vnimani potfebujeme vnéjsi zdroj svétla.
Jakakoliv predloha zobrazend na papife je prikladem substraktivniho zpiso-
bu michéni barev. Je to vlastné klasicky zpusob michéni barev na malifské

paleté.

aditivni barevny model substraktivni barevny model

Aditivnim modelem je RGB. Zakladnimi barvami jsou v jeho pfipadé barva
Cervena (R-ed), zelena (G-reen) a modra (B-lue). Smichanim téchto tfi barev
vznika barva bilé (viz obrazek vlevo). S RGB barvami se setkavame pii zob-
razovani obrazu v televizi ¢i v naSem ptipadé monitoru pocitace, pro jeho
tvorbu se tedy pouZziva svételny zdroj.

DULEZITE UPOZORNENI: pouze v aditivnim zpisobu michéni barev je
mozné, aby smichanim dvou zdkladnich (a tmavS$ich) barev vznikla barva
nova — svétlejsi nez ty dvé zékladni!

Prohlédnéte si pozorné levy obrdzek. Smichdnim modré a zelené slozky
vznikabarva azurové (cyan), smichdnim zelené a Cervené barva purpurova
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(magenta) a smichdnim zelené a Cervené pak barva Zluta (yellow)! Vzniklé
barvy jsou zakladnimi barvami v modelu CMYK.

CMYK model je zaloZen na absorbci svétla tiskovymi barvami na papife Ci
jiném médiu. Cast spektra, kterd neni pohlcena vidime jako danou barvu.
Proto je oznaCovén jako subtraktivni (odcitaci). Zakladnimi barvami toho-
to modelu jsou azurovd, purpurova, Zluta a Cernd (cyan, magenta, yellow,
black). V teoretickém modelu sloZenim azurové, purpurové a zluté (CMY),
vznika barva Cerna. JelikoZ nelze vytvofit dokonale ¢isté barvy (smichdnim
ve skutecnosti vznikd hnéda — viz obr. vpravo), pomahdme si pii vytvafeni
cerné barvy ctvrtou z modelu — ¢ernou (K). Prohlédnéte si pozorné pravy
obrizek. Smichdnim Zluté a purpurové vznikla barva ¢ervena (R), smichanim
azurové a Zluté vznikla barva zelend (G), smichdnim azurové a purpurové
vznikla barva modrd (B). Vzniklé barvy jsou zdkladnimi barvami v modelu
RGB.

Zkratka znamenajici barva (Hue), jas (Lightness) a nasyceni (Saturation).
V tomto barevném systému se méni pocet barevnych tdrovni a na zakladé
toho pak vznikaji barvy nové. Nemixuji se barvy jako takové, samotny
vyraz ,.barva® tentokrate oznacuje barvu jakoukoliv (oranZovou, fialovou,
rizovou atd.). Sytost uddvd mnoZstvi bilé barvy — tiplné€ syta barva neobsa-
huje ani trochu bilé. Jas je stupen zarivosti barvy, tzn., kolik svétla vyzaruje.
Barva s velkou intenzitou je velmi zafiva a naopak.

Tento barevny model vyuZivame ve Photoshopu k pfebarvovani fotografii.
vyzkouSejte si to sami: Oteviete si jakoukoliv barevnou fotografii a pod
nabidkou obraz naleznete ,,pfizpliisobeni* a ,,odstin a sytost*. (Dal$i pokra-
¢ovani je na dalsi strané.)

CMY(K) model

HLS model

63
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Prebarveni pomoci
HLS Ize aplikovat
také treba jen
mistné — oznacte
si jenom urcitou
cast obrazku a pak
pouZijte HLS.

64

V tabulce zakliknéte piikaz ,.kolorovat®. Pak uz jenom jednotlivymi tahly
korigujte odstin, sytost a svétlost. Pokud budete chtit ptebarvit vice foto-
grafii, zapamatujte si hodnoty, které jste si nastavili v tabulce a aplikujte je
postupné na vSechny fotografie.
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Gamut barevného systému udava rozsah barev, které mohou byt vyti§tény na
tiskarné ¢i zobrazeny na monitoru pocitace. Nejvetsi Skala barev se nacha-
zi ve viditelné casti spektra, RGB gamut obsahuje podmnoZinu barev, které
mohou byt zobrazeny na monitoru. Nékteré barvy vSak nelze na monitoru
zobrazit, jedna se o Cisté Zlutou a Cisté¢ azurovou. CMYK md nejmensi gamut
a obsahuje jen barvy, které se daji vytisknout. Barvy, které vidime na moni-
toru, ale nelze je vytisknou, oznacujeme jako netisknutelné.

Vysvétl.: Barvy L*a*b se skladaji ze slozky
luminace (svétlosti (L) a dvou chromatickych
sloZek: a (od zelené do cervené) a slozky b (od
modré do cervené). Z hlediska DTP jde

0 pomocny barevny model, v nasem strucném
seznameni s problematikou barev se vic timto
modelem nebudeme zabyvat — v béZné praxi
totiz bohaté vystacite s RGB a CMYK.

Barevny rezim urcuje, jaky barevny model pouZije urcity graficky program
pro zpracovani obrazu, tedy zobrazeni a tisk. V pfipadé RGB a CMYK je
barevny reZim pojmenovan stejné jako prisluSny barevny model.

Stupné Sedi pouzivaji k zobrazeni 256 odstini Sedi. Hodnoty odstinu jsou
zobrazeny v procentech pokryti ¢erné barvy (0 % = bila, 100 % = Cerna).
V tomto reZimu pracujeme s ¢ernobilou fotografii a poloténovou kresbou.
Barevnou fotografii pfevedeme do stupni Sedi pod nabidkou ,,obraz* a ,,pfi-
zpusobeni*.

Barevny gamut

Stupné Sedi
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RGB

CMYK

Je pouZivan jako vychozi rezim. VSechny barevné modely jsou prevadény
pro zobrazeni pravé do RGB. Barvy maji v tomto reZimu hodnoty od 0 do
255. Pokud maji vSechny slozky RGB hodnotu 0, zobrazuje se nam barva
¢ernd. Pokud maji hodnoty 255, vysledkem je bila. VEtSina béznych stol-
nich (tzv. kancelafskych skenert) skenuje predlohy pravé v reZimu RGB,
digitalni fotoaparaty rovnéZ uklddaji fotky do reZimu RGB, pokud pracujete
v néjakém grafickém programu na zpracovani bitmapovych dat (napt. Photo-
shopu), je rovnéZ vyhodné pouzit tento barevny rezim.

DULEZITE UPOZORNENI: Uz b&hem price vSak musite myslet na vy-
sledny vystup vasi grafiky — pokud ji hodlate pouZzit pouze pro zobrazova-
ni na monitoru (nebo internetovy pienos) je reZim RGB perfektni, ovSem
v pfipadé€ tiskové pfipravy musite mit na paméti, Ze pievodem do CMYKu
vaSe jasné barvy ztrati na jasavosti a nékteré se timto pfevodem i ztrati (viz
obrazek barevného gamutu).

Srovnejte levy obrazek, ktery je v rezimu RGB a pravy pievedeny do CMYK:
leva obloha je vyraznéjsi, barvy jsou jasavéjsi. ReZim RGB je pro préci
ve Photoshopu vyhodnéjsi, protoZe nabizi k vyuziti i vice ovladacich prvk
— ukédzeme si to na prikladu nabidky filtrli — ¢erné jsou aktivni, Sedé nelze
v rezimu CMYK vyuzit.

Pouziva se pro tisk obrazu pomoci vytazkovych barev (cyan, magenta, ye-
llow, black). Jednotlivé body obrazu maji pfifazenu procentudlni hodnotu
pro kazdou z barev. Bila barva je vytvofena v piipad€, Ze vSechny barev-
né slozky maji hodnotu nula procent. Pokud chcete zpracovavat obrazky se
zamérem nasledného primyslového tisku, musite pocitat s pfevodem vasi
grafiky do CMYKu (netykd se vas to v pripadé, Ze nechcete tisknout na
ofsetovém nebo rotacnim tiskatském stroji, ale pouze na voskové, sublimacni
¢i inkoustové piirucni tiskarné).
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Tento reZim je pouZivan pro roz§ifeni rozsahu stupiii Sedi v obraze. Ve stup-
nich Sedi Ize zobrazit 256 odstint, pfi tisku lze vSak docilit 50 odstind na
jednu barvu. Obrazy tiSténé pouze jednou barvou vypadaji podstatné hire
neZ obrazy tiSténé dvéma a vice barvami. Kazda z barev totizZ dokaZe zobrazit
50 odstin. Mohou se kombinovat naptiklad pfimé (Pantone) barvy a erna.
Ukéazeme si, jak se da Cernobila fotka ,,vylepsit* pfidanim jedné barvy a vy-
tvorfenim tzv. ,,duplexu: pod nabidkama ,,obraz* a ,,pfizptisobeni‘‘ naleznete
»duplex (duplex znamena 2 barvy, triplex 3 atd). K vychozi Cerné prida-
me jeSté jednu - tukneme na prazdné policko a ze vzorniku Pantone barev
(mohou se skryvat pod ndzvem ,,knihovna barev) vybereme tfeba oranZzovou.
Vytvorili jsme dvoubarevnou fotku z ¢erné a Pantone 1575.

Jednobarevny obraz,
duplex, triplex atd.
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Primd barva

Pantone vzornik
ve Photoshopu

Pfima barva se takto nazyva podle toho, Ze se v pfipadé predtiskové ptipravy
neseparuje na Ctyii CMYKové vytazky, ale pouze na jeden. Do tiskarny
potom tiskati donesete vzorek barvy, kterou ma pro vas namichat. Pro jedno-
dussi komunikaci mezi DTP studii a tiskdrnami existuje nékolik mezinarod-
né uznivanych vzornikd barev.

U nas se nejvice pouziva Pantone vzornik:

- zvlast pro barvy na nesavém (coated) podkladu — jednotlivé barvy maji za
¢islem piiponu ,,C*

- a zvlast pro barvy tiSténé na savém (uncoated) — s pfiponou ,,U*. Podle
sjednoceného ciselného oznaceni barev v ramci tohoto vzorniku miiZete
tiskafi zadéavat barvy i na dalku.

V nastrojich tukneme na ,barvu poptedi, otevie se nam paletka ,,vybér
barev®, my si vybereme ,,knihovny barev‘ a potom jednu konkrétni Pantone
barvu.
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Vybrana barva se ndm objevi v néstrojich — ve ¢tverecku oznacujicim barvu
poptedi. Déle si vybereme plochu, kterou chceme obarvit a pod nabidkou
,apravy‘ oznac¢ime ,,vyplnit* a v tabulce ,,vyplnit barvou popredi*.
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Pantone vzornik
v llustratoru

Pod nabidkou okna se uplné dole nachézi , knihovna vzornikd* a v ni pak
,.knihovna barev*. Z ni si pak vybereme vzornik ,,Pantone solid coated*. Tim-
to zpisobem ziskame velice rozsahly vzornik, se kterym se dobie pracuje.
Pokud ukaZete kurzorem na jednotlivé CtvereCky vzorniku, objevi se vam
¢islo konkrétni barvy.



6. BAREVNE SYSTEMY, MICHANI BAREV

Pantone barvy jsou krasné zarivé. Samoziejmé, v idedlnim piipad¢€ by se dala
koupit plechovka konkrétni pantone barvy a vytisknout pfesné to, co vidime
ve vzorniku, ale v polygrafické praxi se vétSinou idedlni barevnost vybrané
,,pantonky* nahrazuje ne uz tak dokonalym pfevodem do cmyku a naslednym
soutiskem Ctyt barev. Naucte se proto prevadét Pantone barvy do cmyku.

Napt. v Illustratoru si pod nabidkou ,,0kna* miiZete otevfit ,,barvy, kde se
nam objevi nazev nasi vybrané pantonky. Potom staci kliknout na malé tla-
¢itko ,,cmyk®, barva se ndm prepne do cmyku a v tabulce se objevi ¢iselna
definice (viz obrazek vpravo dole):

barva Pantone 172 C mé ve cmyku tyto hodnoty — C: 0, M: 66, Y: 88, K: 0.

* Jak nazyvame zplisob michdni barev na malitské paleté?

* Pro¢ existuje v barevném modelu CMYK jesté ¢tvrté slozka — ,,K*?

* MiiZe v néjakém barevném modelu vzniknout smichanim dvou tmavsich
barev barva svétlejSi?
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Velmi cCasto se stavd, ze mate fotografii, kte-
rd je tfeba zabarvena domodra nebo docervena
a potiebujete ji toho barevného nadechu zbavit.
K tomu ucelu se vyborné hodi funkce kiivky
(obraz > ptizplisobeni > kiivky)

Predtim si ale musite vybrat, v jakém barevném
rezimu fotky budete upravovat. V piipadé, Ze se
rozhodnete pro CMYK - upravujete bud vSechny
barvy najednou nebo tfeba pouze jednu ze Ctyfech
,cmykovskych* (modra, cervend, Zlut4, cernd) —
takze fotku domodra upravime tak, Ze ubereme
obrazku modrou barvu na modré kiivce.
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Na této strané je pro zménu ukazano, jak fotku upra-
vovat v rezimu RGB. Misto Ctyfech kiivek se nam pro
upravu nabizeji na rozdil od CMYKu pouze tfi (Cerve-
na, zelena a modra)
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Pro jakou prdci
s pismem se
Phot.+Illustr.
hodi?

Pismo do kiivek!
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7. PRACE S PISMEM

Tato kapitola:

* je vénovana prici s pismem. Oba programy, jimiZ se zabyvame (illustra-
tor+photoshop), nejsou primarné uréeny k sazbé textd, pfesto nabizeji
docela zajimavé mozZnosti vyuZiti pisma.

Budete schopni:
* pouZzivat nastroje k ovladani textu.

Kli¢ova slova — pojmy k zapamatovani
» pievod editovatelného textu do kiivek
* nastroje pro sazbu delSich textl

* sazba na kiivce

V grafickych programech vladne specializace. Je to logické predevSim
z pohledu prodejce softwaru, ale je s tim tfeba pocitat také z hlediska
grafika — uZivatele. Hned na zacatku je tfeba fici, Ze photoshop sice praci
s pismem umoziuje, ale rozhodné neni vhodny ke zpracovéavani delSich texti,
byt tfeba v rozsahu jedné strany.

[lustrator umi docela komfortné zpracovavat samostatné stranky i delSiho
textu, ale opét, méjte na zfeteli, Ze sazet v illustratoru rozsahlejsi publikaci je
z hlediska ergonomie price zbytecné trapeni. Pro tento ucel existuji daleko
specializovanéj$i programy jako je Adobe InDesign a QuarkXpress.

Photoshop je perfektni pro vytvareni komplikovanych fotomontaZi s prolina-
nim textu a fotografie.

V Illustratoru se dobte navrhuji pfedev§im pismové logotypy, plakaty, drob-
né akcidencni tiskoviny (vizitky, dopisni papiry), bannery nebo razitka.

Hned na zacatku povaZzuji za nutné zminit chybu, které se pfi praci dopou-
Stéji nejen zacateCnici. Pokud pracujete na vice pocitacich (doma, ve Skole,
v préci — je vic nez pravdépodobné, Ze kazdy z téchto pocitacli ma nainsta-
lovanou jinou sadu pisem. Stava se, Ze na jednom z pocitacl rozpracujete
néjaky ukol a pfi pokusu otevfit va§ soubor na jiném pocitaci zjistite, Ze
vam urcité pismo chybi a vas soubor se vam tedy neotevie v takové podobé
jak byste potiebovali a chybéjici pismo bud nahradi jinym nebo poptipadé
nezobrazi nic.

NAUCTE SE UKLADAT SI PRI PRACI V ILLUSTRATORU VZDY JEDNU
VERZI VASEHO GRAFICKEHO NAVRHU DO KRIVEK!

USETRI VAM TO NEPRIJEMNA PREKVAPENI A BUDETE MOCI VASE
TEXTOVE NAVRHY OTEVRIT I NA JINYCH POCITACICH.

Ve Photoshopu, pokud si nechcete zachovat editovatelnost textu — roz-
pracovany navrh ve formatu photoshop (psd), vdm problém s pismy fesi jejich
rastrovani — pokud uloZite vami vytvofenou prici s textem do nékterého
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z bitmapovych formata (napf. tif, jpg), z textu se vdm stdva bitmapa a pro-
blém se zobrazovanim odpada.

Prevod textu do kiivek — prevadény text ozna¢ime Cernou Sipkou a pod na-
bidkou ,text* si vybereme ,,vytvofit obrysy*. Pfepnéte si potom do ,,zobra-
zeni* ,,obrysy* a uvidite pod sebou rozdil — nahote editovatelny text, dole uz
text prevedeny do kiivek — zobrazeny pouze v obrysech.

S pismem preve-
denym do krivek se
pracuje Upiné stejné
jako s kterymkoliv
nakreslenym ¢i
narysovanym
objektem (viz dole)
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Ovldddni textovych ~ Zakladni ovladani textu je ve photoshopu stejné jako v illustratoru velmi po-
Sfunkci dobné — nastrojem ,,T* a paletkou ,,znaky*, kterd se nachézi pod nabidkou
,,Okna“. Illustrator ma v hornim menu navic samostatnou nabidku ,,text*,
ktera obsahuje vétSinou ovladaci prvky pro sazbu. Déle si budeme ukazovat
JiZ jen praci s pismem v illustratoru.

O
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Sazet muzeme v illustratoru bud tuknutim obycejného nastroje ,,T* do
pracovni plochy a psanim bez vyty¢eného ohranicujiciho objektu (viz nize
nadpis ,,Prace s textem ...) nebo si miiZzeme vytvofit kreslicim nastrojem
napft. obdélnik a tuknout do ného vybranym nastrojem ,.text v ploSe*.

77

Tabulka ,glyfy*

nam ukazuje celou
znakovou sadu kon-
krétniho pisma — je
to velmi uZite¢né pri
sazbé napr: azbuky

Nastroj ,, T* nabizi
nékolik rozdilnych
moZnosti psani textu
— vedle obycejného
jesté sazbu

v uzavieném objektu,
sazbu na krivce,
svislou sazbu atd.

Cervené plus ve
Ctverecku nam sig-
nalizuje pretékajici
text. Je tfeba nejprve
tuknout do tohoto
mista ¢ernou Sipkou
a potom nekde
vedle, aby se preté-
kajici text mél kam
rozlit (viz ndsledujici
strana)
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... vedle puvodniho
sloupce textu se
nam vytvoril novy.

Pro nékoho muze
byt prace se sazbou
textu pohodinéjs,
kdyZ prepneme

v ,zobrazeni“ na
,obrysy* — vidime
pak okraje textovych
rémecku.
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Pod nabidkou
,Okna" je vedle
ovlddaci palety
LZnaky" také rada
dalsich umozZriujici
pohodinéjsi sazbu:
odstavec, tabulatory
atd.

Pod nabidkou ,text”
se nam nabizi mj.
,Vvolby texu v plose*”
— umozriuji ném
modifikovat textovy
ramecek — napr
miZeme ménit pocet
sloupct textu (viz
vievo).
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Sazba na krivce

Kreslicim nastrojem,
napf. tuZkou, si
nakreslete vinovku,
vyberte si ,textovy
nastroj pro sazbu
na krivece®, tuknéte
na vinovku textovym
nastrojem a piste ...

Uchopite-Ii prostred-
nictvim Cerné Sipky
svislou caru

na zacatku sdazeného
radku, mazete jim
pohybovat dopredu

i dozadu po délce
vasi vinovky

80



7. PRACE S PISMEM

Nahore — Peter Anderson
(Interfield Design)

Vlevo — Ebon Heath
Dole — Craig Holden Feinberg

Uplné dole — Neville Brody
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Sazba na krivce

Nekteré funkce
spojené s textovym
nastrojem maji
pouze dekorativni
vyuZiti a nedaji se

pouZivat moc casto ...
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Navrhnéte si vasi osobni vizitku o rozmérech 90 x 50 mm s ohranicujicim
rameckem 0,5 b, umistéte ji do formatu A4, uloZte do pdf a poslete vaSemu
lektorovi.

Navrhnéte kulatou podloZku s ohranic¢ujicim obrysem 0,5 b pod Silek kavy
tak, aby na vasem navrhu byl dokola vysazeny text ,,nase kdva pro vase chvile
pohody*, umistéte ji do formatu A4, uloZte do pdf a poslete vasemu lektorovi.
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Pokud uchopite
pomocnou linku,
ktera v textu radku
prevysuje sdzena
pismena a tahnete
dovnir, cely text se
presune rovnéz
dovnitf kruhu

a naopak ...
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Vektorizace fotografie

8. VEKTORIZACE, PREVEDENI FOTOGRAFIE DO KRIVEK

Tato kapitola:
* z hlediska kreativnich postupti miZe pro grafika byt docela zajimavé kom-
binovat praci s bitmapovou a vektorovou grafikou

Budete schopni:
 prevadét bitmapovy obrizek do vektorové podoby a zpét

Klicova slova — pojmy k zapamatovani

* vektorizace

 funkce volby vybéru

» pienos vektorové kresby zpét do bitmapy

Moznosti vyuZiti uzké spoluprdce photoshopu a illustratoru si ukdZeme na
ptikladu navrhu logotypu firmy, ktery vychazi z pfirodnich — kvétinovych
motivi a jeho nasledné reklamni aplikaci na stény autobusu.

Pokud chceme fotografii vektorizovat, je dileZité vybrat si néjakou kon-

trastni. Pfed pfenosem do illustratoru je dobré ve photoshopu velikost fotky

upravit — Uplné€ postaci velikost do 15 cm s rozliSenim 300 dpi. samotna

vektorizace je totiZ pro pocitac docela narocna. Dalsi postup:

1) otevieme si v illustratoru novy dokument

2) protiednictvim povelu ,,umistit* vloZime fotografii, oznac¢ime ¢ernou Sipkou

3) pod nabidkou ,,objekt* zadame ,,Zivou vektorizaci* a ,,volby vektorizace*
(zde si postupné vyzkousime nékolik nastaveni s riznymi vysledky)

4)nejprve zkusime rezim ,Cernd a bila, prah 128 a zobrazeni obrysy
s vektorizaci‘

5) vybereme ,,0bjekt — Zivou vektorizaci — rozd¢lit*

6) vysledkem je hodné tmavy obrazek s nékolika bilymi misty

7) zajimavé je podivat se do ,,zobrazeni — obrysy*, jak nové vznikla grafika
vypada v linearni podobé jednotlivych ohrani¢enych ploch
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Dalsi moZnosti nastaveni vektorizace je:

1),,ReZim stupné Sedi, prah 128, maximalni pocet barev
256 a zobrazeni obrysy s vektorizaci

2) vybereme ,,objekt — Zivou vektorizaci — rozdélit*

3) vysledkem je hodné vyrazny ¢ernobily polotonovy
obrazek

4) zajimavé je podivat se do ,,zobrazeni — obrysy*, jak
nove vznikla grafika vypada v linearni podobé jednot-
livych ohrani¢enych ploch — vysledkem je v tomto pfipadé uZ mnohem zajimavéjsi linearni kresba —
pokud bychom obréazku zadali ,,tah 0,3 b a zrusSili vybarveni ploch, zlstala by nam tato linearni grafika
1 ve skutecnosti — nejen v obrysovém nahledu. Tento pracovni postup miiZe byt zajimavy tieba pii
tvorbé volné grafiky.
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Dalsi moZnosti nastaveni vektorizace je:
1),,ReZzim barvy, 256 a zobrazeni obrysy s vektorizaci
2) vybereme ,,objekt — Zivou vektorizaci — rozdélit*
3) vysledkem je ,,posterizovany‘‘ barevny obrazek (sniZeni
poctu barev z nékolika miliond do 256 se nutné¢ musi
projevit
4) opét je zajimavé podivat se do ,,zobrazeni — obrysy*,
jak nové vznikla grafika vypada v linearni podobé
jednotlivych ohranicenych ploch — podobné jako v pfedchozim piipadé to miZe byt inspirativni tfeba
pfii tvorbé volné grafiky.
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Pokud se chystdme pomoci vektorizace dosahnout urcitého
tvarového zjednoduSeni piivodni fotografie za ucelem tfeba
tvorby logotypu, musime vyrazné sniZit pocet zobrazova-
nych barev:
1),,ReZzim barvy, 3 a zobrazeni obrysy s vektorizaci
2) vybereme ,,objekt — Zivou vektorizaci — rozdélit*
3) vysledkem je silné zjednoduSeny obrizek pievedeny
do vétSich barevnych ploch — idedlni podklad pro nasled-
né zpracovani do formy logotypu
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TULIP bar3.ai* @ 200% (CMYK/Nahled)

P11 dalSim zpracovani zvektorizovaného obrazku si
muizeme pomoci specializovanym vybérem. Nejprve si
oznacime detail kresby, ktery obsahuje barvu, kterou
bychom chtéli zménit — pod nabidkou ,,vybér* zadame
,»stejny — vypli a tah*. Vybere nam to vSechny ptipady
vyskytu stejné barvy a my ji pak mizeme snadno zmeénit
nebo pripadné ¢asti obrazku, kde se ta barva vyskytuje
primo tlacitkem backspace vymazat.
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Na kresbé provedeme posledni dpravy

(vymazeme to, co tam nechceme),

doplnime nazev firmy — text prevedeme

do ktivek, vSechno oznac¢ime

a zkopirujeme (nabidka ,,apravy —
kopirovat*) do photoshopu (nabidka
,upravy — vlozit*), kde jsme si pied-
tim otevieli obrazek autobusu. Ddme
vlozit jako ,,obrazové body*.

Pokud je kopirovany obrazek piilis
velky, zmensime ho pomoci ferné
Sipky a podrzené klavesy ,,shift*

na odpovidajici velikost, potvrdime
tlac¢itkem ,.enter* a potvrdime povel
,,umistit soubor* v tabulce, ktera se
nam tam mezitim objevi.
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Hotovy soubor pod nabidkou ,,vrstva*
pfevedeme ,,do jedné vrstvy* (vice se
o vrstvach dozvite v nasledujicich kapi-
tolach) a uloZzime do jpg.

Pozn. Praktické je uloZit si ve formdtu
photoshop (psd) i verzi souboru pred
prevedenim do jedné vrsty — formdt
photoshop toti umi zachovdvat jed-
notlivé pracovni vrstvy pro pripad, Ze
bychom v souboru chtéli udélat pozdéji
néjaké zmeny.

Najdéte si dostate¢né kontrastni barevnou fotografii kvétiny, zvifete nebo
véci, oteviete si ji v illustratoru a zvektorizujte ji. Zvektorizovanou fotografii
pouZzijte jako zdklad k vytvofeni logotypu (v€etné textového ndzvu) imagi-
narni (nebo i skutecné) firmy. Najdéte si fotografii autobusu nebo tramvaje
a ve photoshopu na ni nakopirujte vas logotyp, velikostné ho upravte tak, aby
pomérové dobie ,,sedél* na dopravnim prostfedku. Svému lektorovi poslete:
1) piivodni fotografii kvétiny, zvifete nebo véci (v jpg)

2) vaSe logo vytvorené z Casti nebo celé ze zvektorizované fotky (v pdf)

3) definitivni mont4Z loga na autobusu (tramvaji) v jpg)
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9. RETUSOVANI FOTOGRAFII

Tato kapitola:

* se vénuje kralovské discipliné photoshopu — retuSovani fotografii. Omezena
Casova dotace a univerzalni povaha tohoto kurzu nds omezi na zdkladni
seznameni s moZnostmi pocitacové retuse.

Budete schopni:
* pouzivat nastroje k retuSovani fotografii

Klic¢ova slova — pojmy k zapamatovani

» zesvétlovani celé fotografie

* zostfovani, rozostfovani, vyhlazovani

e problém Cervenych oci

 klonovaci razitko, nastroj zéplata, guma

* néstroje rozostieni, zostfeni, rozmazani

* lokalni zesvétleni a ztmaveni, rozmyvaci houba

Znalosti a predev§im dovednosti spojené s retuSovanim fotografii se daji
ziskat predevS§im praxi. Distancni zpisob vyuky tudiZ neni dplné idedlni
variantou studia, protoZe studenti nutné potiebuji interakci se svym pedago-
gem, a to v redlném Case. Pokusime se alespoii o letmé sezndmeni s danou
problematikou.

V dnesni dobé postupné ubyva prace s klasickou fotografii. Digitalni fotoa-
parity se stavaji integralni soucasti skoro kaZzdého mobilniho telefonu
a také z internetu lze ziskat prakticky neomezené mnozstvi digitalnich zdro-
ji. Nase kapitola ucebni opory se vénuje predev§im tomu, jak si takto ziska-
né fotky upravit pro naSe pouZiti — jak je vylepsit nebo modifikovat.

P1i retuSovéni existuje samoziejmé celd fada vyzkouSenych postupd, ale neda
se Tici, Ze by byl pouze jeden ten spravny. Nejdilezitéjsi je zautomatizovat si
urcity systém prace:

1) kazdou fotografii si pred zahdjenim retusSovani zduplikovat, aby bylo moz-
no se pozdéji vratit k piivodnimu zdroji

2) s tim souvisi také zavedeni vlastniho systému oznaCovani soubord, abyste
se v tom pozdéji vyznali, kterd verze je kterad

3) vSechny zasahy do fotografie délame radéji po malych krocich
4) pred zahéjenim prace je tfeba zkontrolovat nastaveni velikosti a rozliSeni
vas$i fotografie s ohledem na dalsi jeji vyuZiti (tisk nebo pouze webové pre-

zentace)

5) préci si prubézné zalohovat ve vhodném forméatu — idedlné v ,,psd*, aby se

vam zachovaly také jenodtlivé vrstvy (o vrstvich se dozvite v piisti kapitole)

Na nésledujicich strankach se sezndmite s nékterymi nastroji na retus fotografii.
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Prili§ tmavé fotky nam po-
muze odstranit funkce ,,sti-
ny a svétla (pod nabidkou
,obraz — prizpisobeni®).
I ze zdanlivé necitelnych fo-
tografii dokdze casto udé-
lat docela pfijatelny obrazek.

-

Ukézka vpravo nahore
predstavuje jiny zpu-
sob zesvétleni — lokal-
ni zesvétleni pomoci
nastroje ,,zesvétleni®.
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Jemné rozostieni miZeme doostfit nékolika nastroji pod nabidkou ,.filtr

a zostieni* — v tomto pfipadé¢ (viz nahoie) bylo pouzito ,,chytré zostfeni®.
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Casto miiZze dochézet k situaci, Ze jsme nuceni pracovat s fotografii v nedo-
state¢ném rozliSeni (napf. staZenou z internetu). Nasim cilem je ji alespon
trochu vyhladit a zaretuSovat skvrny viditelnych pixeld. Jednou z moznosti
je pouzit pod nabidkou , filtr* rozostifeni — na obrazku vlevo je vidét rozos-
tfeni gaussovské, které se v urCitych situacich pouZzit da, ale méa nevyhodu,
Ze se sice zbavime pixelovych skvrn, ale zaroven cely obrazek rozostiime.

Druhym zplisobem je ,,chytré vyhlazeni®, které se pro nas priklad (viz vlevo
dole) hodi vice, ale nesmi se moc prehanét, protoZe pak hrozi, Ze obrazek
ztraci charakter fotografie a pripomina pak spiSe malbu.

Castym problémem interiérového foceni je efekt Gervenych o¢i. Mame k dis-
pozici nastroj ,,Cervené o¢i‘, kterym se problému snadno zbavime. Nastrojem
tukneme doprostied oka a on si uz sdm vygeneruje ztmaveni — v horni ovladaci
listé si miZeme nastavit velikost o¢ni panenky i miru ztmaveni.

U foceni osob v pohybu ¢asto dochazi k ne uplné ostrym vysledkiim. Pro do-
ostfeni existuje ve photoshopu cela fada nastrojii — napft. ,,doostfit* (viz dole).

O O

97



9. RETUSOVANI FOTOGRAFII

Na nasledujicich piikladech vidite jednak opravu
cervenych o¢i a jednak vyuZiti retuSovaciho na-
stroje ,,zaplata“. Zaplatu vyuzivame vZdy tam, kde
chceme pfi retusovani zachovat plynulost a jem-
nost svételné modelace retuSovaného objektu. To
je 1 priklad lidského obliceje — kolem mista, které
chceme vyretuSovat, nakreslime zédplatou obrys
a mysi tdhneme na jiné misto obliceje, odkud vlast-
né¢ bereme ,,k(7i“ na z4platu — svételné vlastnosti
opravené¢ho mista zistavaji stejné, takZe oprava je
takika neviditelna.
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Klonovaci razitko je jednim ze zakladnich retuSovacich nastroji. Tloustku
a druh stopy vcetné miry kryti nastavujeme na horni ovladaci listé. Razitko
pouzivame tak, Ze si nejprve mysi se stlacenou klavesou ,,alt* tukneme do
mista, odkud budeme brat zdroj naSeho klonovani, a pak uz jen ptejizdime
po mistech, kam chceme prenést klonovany obraz (viz spodni dva obrazky).
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Guma je jednoduchym, ale velmi uZiteCnym
retuSovacim nastrojem — podobné jako u klo-
novaciho razitka si miZete nastavit Sitku stopy
a kryti — tedy miru a¢innosti néstroje. Pii gumo-
vani je tfeba mit na paméti, jaka barva pozadi
je ve photoshopu pravé nastavena — pokud je to
barva bild, gumujeme do bila — jinak musime
pocitat s tim, Ze ndm po odgumovani obrazku
zlstane barva pozadi.

Néastrojem ,,rozostfenim* muizZeme dosdhnout
lokalniho rozostfeni.

Vlevo dole je vidét nasledek necitlivého vyuZziti

nastroje zostieni.

Néstroj rozmazani umi s oblicejem udélat napf.
toto (viz vpravo dole).
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Néstroj zesvétleni (vlevo) a ztmaveni (vlevo dole)
dokéze v pripad¢ obliceje evokovat kosmetické liceni.

Nastrojem houba (vpravo dole) miZeme vymyvat
barvu.

Vsechny priklady retuSovacich néstroji jsou v ukaz-
kach schvalné aplikované s prehnanym dirazem.
Pti jemné&jSim zachdzeni a s vyuzitim kresliciho pera
od elektronického tabletu umoziuji pfimo delikétni
pouZziti.

Na pfiloZenych fotografiich si vyzkousejte vSechny zplsoby retuSovéni fo-

tografii, které jsme si v této kapitole predstavili.

Najdéte si néjakou svoji vlastni fotografii a provedte na ni pomoci retuso-
vani vyraznou zménu. Svémi lektorovi poslete jednak ptivodni fotku, a také

fotku s provedenou retusi.
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10. PRACE VE VRSTVACH, OREZAVANI FOTEK

Tato kapitola:
* se vénuje problematice price ve vrstvach, a také vas nauci jeden ze zplsob,
jak ofezavat fotografie

Naucite se:
 zékladim préace ve vrstvach a budete schopni vytvaret jednoduché montaze

Klic¢ova slova — pojmy k zapamatovani

* prace ve vrstvach

* ofezavani obrazkl pomoci cest

* jednoduché montaze ve vrstvach

* ruzné druhy nastroji na vybér nejen objekt

Kdo nékdy vystiihoval a lepil koldZe z papiru, urcité¢ nebude mit problém
s praci ve vrstvach, navic odpada problém s prsty ulepenymi od lepidla ...
My v této lekci pouze lehce nahlédneme pod poklicku uméni grafické mon-
taze, ale ukaZeme si tak vlastné jeden ze zékladnich principll prace nejen ve
photoshopu, ale také tfeba v illustratoru.

Pokud jde o problematiku ofezdvéani fotografii, samozifejmé, existuje i cela
fada jinych postuptl, nez je ten, ktery si zde ukaZeme, ale je tfeba respektovat
pomérné maly rozsah hodinové dotace naseho vykového premétu (zaklady
pocitacové grafiky) a vSechno navic chce predev§im hodiny a hodiny casu,
ktery nutné musite stravit s pocitacem, s programy photoshop a illustrator,
a predevsim s konkrétnimi tkoly na kterych se nejlépe ¢lovék uci.

A7 si vyzkouSite zde doporucovany postup pri
ofezavani fotek, doporucuji vam vyzkouset
si rovnéz ,,vybéry* nastroji jako ,,magnetické
laso, mnohotihelnikové laso nebo nastroj pro
rychly vybér®. At vite, Ze to jde i jinak — a kaz-
dému vyhovuje jiny postup.

Predpoklddam, Ze nemusite mit nutné¢ ambice
stat se profesiondlnim DTP grafikem, ale sem
tam pfimontovat nékomu na télo jinou hlavu
nebo vyretuSovat Skaredy stozéar elektrického
vedeni hyzdici fotografii roztomilé venkovské
chaloupky, to si myslim, Ze ¢as od ¢asu muize
chtit udélat kazdy ...

Ukazka montaZe grafického
studia Superbtiro — veselého
plakatu na podporu turistického
ruchu ve Svycarsku
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Préci ve vrstvich mizeme prirovnat
k hromadé papiru lezicich na pra-
covnim stole, kterymi kdykoliv do-
kaZeme pronikat pravé do té spravné
vrstvy, pfipadné potadi vrstev ménit.
Vrstvy se ve photoshopu ovladaji
pod menu ,,vrstva® a hlavné na sa-
mostatné paletce, kterou Ize najit pod
nabidkou ,,okna — vrstvy*.

Na paletce vpravo vidime, Ze v na-
Sem dokumentu mame Ctyii vrstvy,
ale zobrazuji se ndm momentalné
jenom dvé — v fadku pred nimi je
symbol oka, kterym miiZeme vrstvu
vypinat.

Zaroven s tim, jak vrstvy na paletce
zapiname, tak se ndm na obrazku po-
stupné objevuji.

V tuto chvili mdme zobrazeny vSechny
VIStvy.
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Poradi vrstev miZeme libovolné
meénit. Délame to tak, Ze fadek vrst-
vy oznacime a pretdhneme ho bud
nad nebo pod urcitou vrstvu.

Rovnéz mizeme ovladat prihled-
nost jednotlivych vrstev.

Vrstvy miiZeme napf. pomoci gumy
ugumovavat a vyuzivat prihledu do
spodni vrstvy.

Vrstvy mizeme jednodusSe vypinat
bez toho, abychom je vymazali.
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Graficky format photoshop umoz-
fuje ulozit dokument véetné zacho-
vanych vrstev — umoziiuje ndm to
kdykoliv pokracovat na rozpracova-
ném tkolu.

Pokud bychom ale chtéli soubor
ulozit napt. do jpg nebo do tif, mu-
sime ho nejprve zjednodusit do jed-
né vrstvy — bud pod nabidkou ,,vrs-
tva“ nebo tukneme na pravy horni
roh paletky ,,vrstvy“, aby se nam

O rozbalily dal$i moZnosti tGprav.

Soubor zjednoduseny do jedné vrst-
vy jiZ miZzeme bez problému ulozit
do jpg.
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Prace ve vrstvach je mozna také v illustra-
toru, dokonce v ném jde bez problémi
otevrit dokument vytvoieny ve photosho-
pu (psd). Do bitmapovych obrazka vsak
v illustratoru nelze napt. zasahovat gu-
mou.

00

vvvvvv

rou potiebujeme pro uspéSnou praci ve
photoshopu, je ofezavani obrazkd. Lze
to délat mnoha zpisoby — my si ukdzeme
zpusob, ktery navazuje na to ,co jsme se
jiz naudili v kapitole 3 (str. 22). VyuZije-
me k tomu ndastroj ,,pero®.

Obrazek rodinného domu ma pirili§ po-
chmurnou oblohu a my ji potfebujeme
vyménit. Z fotky si vyfizneme dim se
stromy a cestou (draty el. vedeni v této
ukazce nebudeme resit). Celou zmin€énou
cast obrazku peclivé ,,obrysujeme* perem
(s vyuzitim vSech jeho moznosti), popft.
dorovname v uzlovych bodech bilou Sip-
kou. Dtlezité je, abychom nasi obryso-
vou ,,cestu“ uzavieli — tzn. spojili s bo-
dem, kde jsme rysovat zacali. Pod menu
,,okna“ je i nabidka ,,cesty* — a tam i nasi
,,cestu“ uloZime.
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V paleté ,,cesty* pak dame vytvorit
,Vyber* s prolnutim 1 b — cely nami
narysovany obrys se nam oznaci

blikajici prerusovanou ¢arou.

Potom si v paletce ,,vrstvy* vytvori-
me novou vrstvu ...

...a do ni vkopirujeme ofiznuty dim.

V paletce ,,vrstvy* ndm pribyla nova
vrstva.
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Mezitim si otevieme v novém sou-
boru obrazek modré oblohy, ozna-
¢ime vSechno ...

...zkopirujeme ...

... avlozime do souboru s rodinnym
domem — automaticky se nam vy-
tvori nova vrstva ...

... s modrou oblohou.



10. PRACE VE VRSTVACH, OREZAVANI FOTEK

109

Nyni preskupime vrstvy tak, aby
ofezany dim byl uplné nahorte.
A ted uz zbyva akorat soubor 2 x
uloZit — jednou v ,,psd* se zachova-
nim vrstev, a jednou v ,,jpg* poté, co
jsme obréazek zjednodusili do jedné
VIStvy.

Existuje cela fada zptsobi, jak ve photoshopu oznacovat objekty. Ukézali
jsme si vybér pomoci pera. Zptisobem — nejméné presnym, je laso — volné

kreslime jakoby tuzkou, tezko lze docilit vétsi presnosti.

Dalsi moznosti je vybér ve tvaru obdélniku nebo kruhu.
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Mnohothelnikové laso je zajimavé tim, zZe kdyZ s nim obkreslujete néjaky
objekt — automaticky vam vytvaii rovné linky bez zaobleni — hodi se napft.
pro vybér hranaté architektury.

S magnetickym lasem muzZeme dosahnout velké piesnosti vybéru. Kdyz
s nim tdhneme podél tmavsich objektll, automaticky se jich chyta — problé-
my nastavaji, kdyZ tmavost svételné hranice neni tak vyrazna.
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Vybér pomoci ,,kouzelné hiilky* (nahofte) a ,,nastroje pro rychly vybér* (dole)
na prvni pohled vypada velice efektn€, ale presnost obou téchto nastroji je
opét zavisla na mife kontrastu dvou ploch naseho vybéru.

@
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@

Nastrojem ,,ofiznuti“ délame vytezy z fotografii. Pfedtim, nez kliknutim
definitivné potvrdime ofez mizeme s nastavenym obdélnikem vybéru libo-
voln€ putovat po fotografii.
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Funkce ,.historie* pod nabidkou okna ndm umozZziuje vratit se nékolik krokt
dozadu v historii naseho pracovniho postupu a ptipadné, zase zpét. Vse se
déje jenom jednoduchym preklikavanim na paletce.

Pracovni postupy, které jsme si ukdazali, si procvi¢ime v nasledujicim ukolu.
S priloZenych fotografii vytvoite pomoci ofezavani a vkladani do jednotli-
vych vrstev tuto montaz (udélejte ji barevné).
Hotovou montaZz v jpg poslete svému lektorovi.

Na tomto obréazku vily (obr. je pfiloZen) se zaparkovanymi auty narovnejte
jeji zdi, aby byly svislé. Dale vytvoite obrysové cesty dvou Cervenych aut,
a také okrového auta v popredi a zméiite libovolné jejich barvu (viz str. 53).
Hotovy zménény obréazek ulozte do jpg a odeslete svému lektorovi.
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11. FILTRY VE PHOTOSHOPU A EFEKTY V ILLUSTRATORU

Tato kapitola:
* vés chce naldkat, abyste vyzkousSeli, co vSechno lze rychle vykouzlit pro-
sttednictvim filtrG ve photoshopu a illustratoru

Budete védét:
* 7e tam jsou, ale také, Ze je nékdy oSidné prespfiliz vyuZivat jejich sluZeb

Kli¢ova slova — pojmy k zapamatovani
* filtry ve photoshopu
* efekty v illustratoru

Grafické programy photoshop a illustrator nabizeji celou fadu filtrti a efekta,
nékteré maji pomocnou funkci — napft. jiZz jsme si ukazovali rizné zplsoby
doostfovani a naopak zostfovani fotografii, jiné efekty jsou spiSe ozdobného
charakteru — rizné napodobeniny malifskych technik, které jsou ale zéroven
na prvni pohled rozpoznatelné, Ze jde o pouhou ,,fotoSopackou* napodo-
beninu skute¢né malby. Z toho prameni také nutnd opatrnost pii aplikaci
nékterych filtr pti vlastni tvir¢i praci — vypadaji mnohdy zajimavé, ale
zaroven jiZz jsou natolik ,,provarené®, Ze pak divdk jenom vzdechne — ,,no jo,
photoshop ...*

Zaroven je tfeba fici, Ze dobra znalost filtri ndm Casto miZe vyrazné zrych-
lit préaci. Proto doporucuji vS§em adeptim pocitacové grafiky, aby si, pokud
mozno, vSechny filtry vyzkousSeli, aby védéli, co maji a mohli to i efektné
a hlavné efektivné umét vyuzit.

Tuto kapitolu berte jako urcitou ochutnavku, a potom si udélejte sviyj vlastni
vzornik filtr( a efektl - zvolte si jeden obrazek na kterém si filtry a efekty

vyzkousSite a ze screenshotll vaSich pokust si vytvoite archiv.

Na zacatku je obycejna fotka, se kterou se postupné zacnou dit véci:
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Photoshop — filtr ,,cikcak*

Photoshop — filtr ,,deformace
polarnimi soufadnicemi

Photoshop — filtr ,,vlna“
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Photoshop — filtr ,,mezzotinta*

Photoshop — filtr ,,pointilizace*

Photoshop — filtr ,,jiny — maximum**

Photoshop — filtr ,,zvarovani‘
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V 9. kapitole jsme se seznamovali
S moZznostmi vyuZiti rozostfeni za
ucelem vylepSeni forografie. Filtr
,,ozmazani‘“ se nam vSak muze ho-
dit v situaci, kdy fotku potiebujeme

zamérné ozvlastnit.

Nejprve si vybereme oblast, kterou
rozostrime.

V paletce ,,rozmaznuti* si nastavi-
me miru rozmaznuti (musime mit
zakliknuty ,,ndhled, abychom zmé-
ny v obrazku mohli sledovat ,,v pii-
mém prenosu‘.

Vysledek mizZe vypadat tieba takto.
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Zajimavé, samoziejmé, miZe vypa-
dat i vyuZiti jiného neZ obdélnikové-
ho vybéru — napt. kruhového.



11. FILTRY VE PHOTOSHOPU A EFEKTY V ILLUSTRATORU

119

Zajimavé vypadd i opacny efekt
— vybér okoli — to se déla tak, Ze
kromé kruhového vybéru vybereme
jesté v nabidce ,,inverze* (v jinych
verzich photoshopu se tato funkce
jmenuje ,,doplnék*).



11. FILTRY VE PHOTOSHOPU A EFEKTY V ILLUSTRATORU 120

Varianty s kruhovym vybérem mu-
Zeme ozvlastnit tfreba kombinaci s ji-
nymi filtry. Hodné zédleZi na vlastni
potifebé 1 osobnim vkusu. MoZnosti
kombinaci jsou takika neomezené.
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[lustrator — ptivodni obrazek

Ilustrator — efekt:
,»3D — vytlacit a zkosit*

Illustrator — efekt:
,volby pokfiveni — rybi oko*

Ilustrator — efekt:
,,vné&jsi zare — zavoj*
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Ilustrator — efekt:
,vrzeny stin — nasobit*

Ilustrator — efekt:
,Hfiltry SVG — AI_HraSBody*

Ilustrator — efekt:
HWiltry SVG — Al_TexturaDreva“

Ilustrator — efekt:
., Klikyhaky*
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V této kapitole si ukdZeme:
* jak efektivné pfipravit vimi vytvorenou grafiku pro tisk nebo pro prezentaci
na internetu, dale obdrZite zadani vaSeho zaveére¢ného praktického tkolu

Budete schopni:
* vyexportovat vasi grafiku do PDF

Klic¢ova slova — pojmy k zapamatovani
* tiskové PDF
e ofezové znacky

Nedilnou soucasti grafické prace je i uloZeni hotového produktu do spravné-
ho formétu hodiciho se pro vybrany cil exportu — bud pro virtualni prezentaci
na obrazovce pocitace nebo pro tiskarnu. U tisku pak rozhoduje, zda se bude
realizovat na stolni laserové kopirce nebo napft. v ofsetové tiskarné.

V kapitole €. 4 jsme se podrobné seznamovali s riznymi grafickymi formaty.
Vime tedy, Ze pokud chceme cokoliv bez problému vyexportovat z illustrato-
ru tak, aby to bylo moZno snadno otevfit na jinych pocitacich bez jakékoliv
vady v zobrazeni, musime pouzit format PDF a pismo, pokud se v nasi gra-
fice vyskytuje, radé€ji predtim prevést na kiivky.

V pripadé bitmapové grafiky je pro prenos dat nejvhodnéjsi format jpg
v maximalni kvalité obrazu.

Pokud se chystdme néco vytisknout ve vét§im poctu — a tudiz to odeslat do
ofsetové tiskarny, musime naSi grafiku i pfipravit pro nésledné knihatské
zpracovani — pfidat formétu na kazdé strané alesponi 3 mm pro ,,ofez*. Jak
vypadaji ofezové i jiné znacky pro tiskarnu, to si podrobné ukaZeme.

Pokud ukladame v jpg a chceme
si soubor zachovat v co mozna
nejlepsi kvalité, nesmime
zapomenout nastavit pfi ukladani
maximalni kvalitu obrazu
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Pokud ukladdme z Illustratoru do
PDF a nas soubor chceme prezen-
tovat na webu, postupujeme takto:

Velikost nasi grafiky odpovida veli-
kosti nastaveného formatu v illustra-
toru, dame povel ,,ulozit do pdf*.

Nastavime ,,nejmensi velikost sou-
boru‘

V ,,popisu® si mizeme precist, k ja-
kému vyuZiti se toto prednastaveni
PDF hodi.
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Pokud pfiipravujete vas soubor pro
tisk v ofsetové tiskarné, nevystacite
si s ¢istym formatem, musite na kazdé
strané pridat alesponi 3 mm pro ofez.
Nejprve si oteviete ,,nastaveni doku-
mentu‘‘.

Nastavite v kolonce ,,spadavka® po
vSech stranach 3 mm - to se ndm pak
zobrazi jako Cerveny ramecek (viz
dalsi obrazek).

Obrazek roztdhneme az k Cervenym
okrajim a dame ulozit jako pdf.
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Z. prednastavenych variant vybere-
me ,tiskovou kvalitu®.

Opét si miiZzeme precist, k cemu se
toto nastaveni nejlépe hodi.

V kolonce ,znacky a spadavky*
nastavime ,fezaci znaCky“ a sou-
tiskové znaCky — nékteré tiskarny
vyzaduji i ,,barevné pruhy — coz
jsou barevné skaly, které pomahaji
tiskafi s kalibraci stroje. Obvykle to
ale neni potifeba. Nesmime zapome-
nout zakliknout ,,pouziti nastaveni
spadavky z dokumentu.

Barvy davame ,,bez prevodu®, pokud
nahodou nezname presné nastaveni
cilové tiskarny.
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Vysledek pak vypadd takto: ofezové znacky ukazuji, kde ma byt format
ofiznut, ktizky v terci slouZi tiskafi pro lepSi nastaveni soutisku barev.

%
>

N’, naproti imperialu VSE.pdf 1  20.09.13  16:00
A

Tiskové PDF se vsema znac-
kama pro tiskarnu — véetné
barevnych pruhti a informacemi
o strance

&

®

@ EEEEET & | G

ZavereCny ukol:

S vyuzitim znalosti a dovednosti, které jste ziskali v nasich lekcich, vytvoite
obal na hudebni cd: predni i zadni stranu a potisk samotného disku. Podminkou
je, aby pfi praci bylo vyuZzito jak illustratoru, tak i photoshopu. Hotové dilo
uloZte do PDF a poslete svému lektorovi (na nésledujici strané je pro inspi-
raci nékolik ukdzek CD (LP) obalii od Spickovych svétovych designérii).
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