Soucasna pocitacova grafika

Luk4s Kaléok

Uvod

Uvitat je na fakulté. Predstavit se a zjistit odkud jsou a co uéi. Zjistit presn€jsi informace abych
nemluvil o né¢em co vsichni znaji. MoZnost navazat na to, co znaji/u¢i béhem prednasky. Rict
jim co vSechno se vlastné dovédi a co dostanou od nas po odchodu (materialy). Upozornit je na
to, Ze vlastné to, co se nauci jim pomiiZe 1épe porozumét dnesnim zaktim a jejich dobé v které
7iji. Pfece jenom prehravat si na mobilu HD video bylo 20 let dozadu celkem krut4 science
fiction. Rict jim Ze se miizou cokoliv co nechapou zeptat béhem pirednasky nebo mé zastavit
béhem cviceni kdyz nestihaji. Jsem tu od toho aby se ode mé néco naudili a ne od toho abych do
nich jenom sypal védomosti.
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Digitalni Fotografie (150-min)

Porizeni Snimku

Z ceho se digitalni fotoaparat sklada a jeho parametry (10-min)

Opticka soustava

Camera Obscura - Abu Ali Al-Hasan Ibn al-Haytham, narozen v Basra (965-1039 AD)
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Cocky

Existuji spojky a rozptylky. Za pomoci nich je mozné vytvorit optickou soustavu. Kazdy dnesni
fotoaparat pouZziva soustavu ¢ocek. Vétsina vad fotoaparatu vznika kvili nekvalitni optické
soustave.

Real image

Clona

Vzhledem k tomu, Ze se porad nachazime u Camera Obscura a systému prenaseni svétla, ktery je
velice podobny, tak clona v ptekladu do srozumitelné feéi znamena velikost otvoru pro camera
obscura. Clona M4 vSak i jiny efekt. Cim Mensi je dira skrz kterou prochazi svétlo, tim je obraz
ostrejsi vzhledem k hloubce ostrosti, ale nevyhoda je v tom, Ze prochdzi méné svétla. Obraz je
ostrejsi ale tmavsi.
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Snimad

+ Kdysi to byl samoziejmé svétlocitlivy film ktery se skladal ze stribra, tedy: HalogenSilver-
Bromid (AgBr), Chlorid (AgCl), lodid (Agl).

+ Existuje vice snimacii obrazu. Nejznaméjsi a nejvice rozsifené jsou CCD a CMOS. Svétlo
dopada na snimac béhem zvoleného ¢asu uzaveérky a shromazdéné elektrony se odvedou déle na
zpracovani.

Hledacek

Oby¢ejny - Nevidim, co fotim, protoZe se nedivam skrz objektiv
EVF - Electronic View Finder - Vidim, co fotim.

TTL - (Zrcadlovky) - Throght the lens, Vidim, co fotim
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CAMERA

Procesor

Procesor se momentalné nachazi v kazdém digitalnim fotoaparatu. Jeho hlavni aloha je
zpracovat dat,a ktera prichazi ze snimace, ¢i jinych zdroju (gyroskop pro Optickou Stabilizaci) a
tyto informace bud’ dale ukladat, nebo na né reagovat. Soucasné fotoaparaty maji rychlé
procesory a specialné upravenou logiku tak, aby bylo mozné vykonavat specializované operace
rychle.

MegaPixely - Mpix
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Zalezi jenom na snimaci. Pravé mnozstvi snimacich jednotek na snimaci neni tolik, jak vyrobce
uvadi. Obraz je interpolovan (Bikubicky, Linearne, Bilinearne ...) (Pouzivani RGBG, CMYG filtry

)

Svételnost
Svételnost zavisi hlavné na optické soustavé. Udava se ve formatu f ¢islo. Napr: f2.8. Existuji i
objektivy které maji svételnost pod f1.

1ISO

ISO je alternativa pro filmové oznaceni DIN. Napt. 21 DINovy snimek odpovida ISO 100. ISO v
digitalnim pristroji se chova stejné jako film v analogovém pristroji. Se zvysujici se velikosti ISO
ale pribyva Sum v obraze. Tento efekt je zapri¢inén vice faktory, ale nejvyznamnéjsi je nabuzeni
snimace. U filmu vznika Sum kviili zvécujici se velikosti zrna.

ASA DIN 1ISO
6 9 6/9°
12 12 12/12°
25 15 25/15°
40 17 40/17°
50 18 50/18°
64 19 64/19°
100 21 100/21°
160 23 160/23°
200 24 200/24°
400 27 400/27°
800 30 800/30°
1600 33 1600/33°
3200 36 3200/36°
6400 39 6400/39°

Digitalizace Obrazu (25-min)
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Co je obraz a co je jeho digitalni podoba

Definice Obrazu

Casové proménlivy spojity obraz je funkce I(x,y,alfa,t) nebo I(x,y,z,alfa,t). Pro zjednodusseni ho
budeme ukazovat na I(x,y,alfa,t). X,Y,Z,ALfa, T patti rozsahu, ktery ma jako jednotky realna
Cisla.

A

intenzita

¥

Definice digitadlniho obrazu.

intenzita

|

Je to obraz zkonvertovany z analogoveé do digitalni reprezentace.

Taktéz je definovan jako funkce I(x,y,alfa) nebo I(x,y,z,alfa) a plati, Ze X,Y,Z,Alfa jsou hodnoty z
realnych cisel, ale plati (pro vSechna X,Y,Z,alfa i I(intenzita) ):

x O {x(2),....x(nx)}, x(i) = x(min) + (i+1)*Ax, x(i) O R, Ax OR

Jak probih& digitalizace spojité funkce
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Digitalizace obrazu probiha vzorkovanim za pomoci vzorkovaci funkce S(x,y). Tato funkce je
definovana néasledovné:

Jedna se vlastné jenom o Dirac-ovu delta funkci. Je to funkce, kterd v pravidelnych intervalech
dosahuje maxima a jinak je jeji hodnota nulova. Tam, kde mé funkce S nenulovou hodnotu, se
vypocita intenzita obrazu a ulozi se do digitalni podoby.
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Co je Spatné a co je dobré vzorkovani?

Dobré vzorkovani funkce S nam umozni zachytit v digitalni formeé v§echny informace, které se
nachazi ve spojitém obraze.
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- Tohoto neni vzdy mozné dosédhnout vzhledem k velikosti vysledného digitalniho obrazu. Jsme
omezeni velkosti paméti a casem na zpracovani daného spojitého obrazu.

- MiiZou nastat rtizné neduhy: viz obrazek

- na potlaceni efektu se pouziva primérovani okoli a tim se potlacuje alias.
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Nadvzorkovéani, podvzorkovani

Nadvzorkovani obrazu vznika tehdy, kdyz mame prilis velkou vzorkovaci frekvenci vzhledem k
obrazu. Typicky piiklad je ¢ista Seda plocha o velikosti A4, kter4 je vzorkovana kazdych 0,1 mm.
Podvzorkovani vznika, pokud nemame dostatecnou vzorkovaci frekvenci vzhledem k
vzorkovanému obrazu. Typickym prikladem je fotografie krajiny. Chceme zachytit i list na
poslednim stromu na horizontu.

Barevnéa hloubka obrazu

Tento pojem oznacuje maximalni mnozstvi intenzit, které dany kanal intenzity miize obsahovat.
Na nasledujicim obrazku je mozné vidét, jakym zptisobem ovliviiuje bitova hloubka kvalitu
obrazu. Vice o grafickych souborech a jejich vlastnostech bude popsano v prehledu souborii
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4 colors (2-bit)

Jak probih& zaznamenani obrazu v digitalnim fotoaparatu?

[ Senzor
_°

Svétlo Opticka soustava

Pamét ] ot out
< ata I. ‘I ata

Procesor

Zaznamenani digitalniho obrazu ve fotoaparatu probihé za pomoci senzoru na ktery béhem
kratké doby dopada svétlo. Po ukoncéeni sbéru svétla se vyctou data z chipu a zpracuji za pomoci
mikroprocesoru. Tato data jsou procesorem upravovana a jsou zde odstranovany chyby. Data
jsou déle ukladana.

Jak senzor funquje
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S—pixel Rpixel S-—ixel

R-pixel

HR SR

Classique

o
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Zakladem senzoru je veliké mnoZzstvi na svétlo citlivych plosek (Photodiode). Tyto plosky jsou
umistény na chipu v jisté strukture. Obvykle jsou to fadky a sloupce v mfiZce ale napriklad u
SuperCCD jsou rozmistény jinak. Plosky vzhledem na to, Ze maji mezi sebou mezery kvili
jednak vyrobnimu procesu a jednak kviili potlaceni pietékani elektronti mezi fotodiodami maji
na sobé umistény spojovaci ¢ocky, které odvadi svétlo, které by dopadalo mimo fotodiodu do
fotodiody.

Fotodioda reaguje na vinovou délku svétla od 180 nm do 1100 nm (pokud je ze silikonu).
Reaguje linearne na ptichozi mnozstvi svétla. Je levna, mala, odolna viici poskozeni, lehka,
dlouho vydrzi a jeji tc¢innost je 80 %.

Na kazdé fotodiodé€ je taktéz umistén barevny filtr. Fotodiody totiz reaguji na celou svou vinovou
délku tj. 180nm aZ 1100nm. Pro zachyceni barvy vSak musime nechat projit jenom barvu, kterou
potiebujeme zkoumat. BéZné se na mrizku dé€la barevny filtr RGBG (Bayer Filter) ale vyskytuji
se i jiné filtry (Cy,Mg,Ye,G). Pro¢ dvakrat G? Vychazi to z povahy lidského zraku.
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Jisté ted’ ¢lovéka napadne, Ze pokud ma fotoaparat rozliSeni 20Mpix, znamena to, Ze ma
fotoaparat 80 milionu fotodiod? Ne. Ma 20 miliont fotodiod. Jakto, Ze ale kazdy pixel ma
vSechny 3 barevné slozky? Tyto hodnoty jsou interpolovany (bilinearni, bikubicka ...) pomoci
procesoru.

Interlaced vs. Progressive scan

V soudasné dobé se na potizovani obrazu pouzivaji dva standardy, jakymi lze ziskat obraz ze
senzoru. Jedna se o progresive scan, to znamena nacist vSechna data najedou a interlaced scan,
to znamena nacitat stiidave sudé radky a liché radky. U interlaced scan se nacita dvojnasobnou
rychlosti a pouziva se hlavné u videokamer, protoze vystupni zatizeni také casto zobrazuje v
interlaced m6du nebo automaticky spojuje snimky a vytvari obraz.

Sony HDR-FX1 - Interlaced Sony HDR-FX1 - Interlaced Canon-XH A1 - Progressive

| LE L8

Original Deinterlaced

Hlavni rozdil mezi CCD a CMOS snimacem je v jeho pristupu nacitani dat ze senzoru. CCD
snimac nacita data po radcich/sloupcich a potom je kazdy pixel z tohoto Fadku resp. sloupce
zpracovan samostatné. CMOS senzor je schopen adresovat kazdy pixel samostatné a zjistit jeho
hodnotu. CCD je povazovan za méné kvalitni snimac, protoZe trpi riznymi vadami, které CMOS
diky jeho konstrukci nemtize mit. CMOS je vSak naroc¢nejsi na vyrobu a je tedy drazsi.

CCD - Coupled Charge Device

CCD chip byl vyvinut, protoZe nastala nustnost snimat obraz ve vysoké citlivosti. Astronomie a
mikroskopie. Chip je sloZity na vyrobu, ale vzhledem k tomu, Ze neni nutné znova a znova
predé€lavat architekturu, je jeho koneéna cena mala. Chip se vyznacéuje vysokou uniformitou.
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Figure 5
Calibrated

Bucket Brigade CCD Analogy Measuring
Container

http://www.microscopyu.com/articles/digitalimaging/ccdintro.html

U tohoto snimace se vyskytuje jedna velice zdvazna vada, ktera vznik4 pfi preexponovani zdbéru.
Jedn4 se o takzvany “Smearing”. Jde o to, Ze béhem posunu kbelicku smérem k vy¢itani,
fotodiody porad sbiraji svétlo. To znamen4, Ze pokud byl na jednom misté silny zdroj svétla tak
se toto projevi i na dalsich “kbelicich”. Objevuje se to, pokud neni vy¢itani dostateéné rychlé. S
nartstavajici vycitaci rychlosti v§ak roste Sum. Viz obrazek vysledku.
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Panasonic HVX-200
CCD

CMOS - Complementary metal—oxide—semiconductor

Tenhle senzor vyzaduje malé mnozstvi energie na provoz. Celkova cena tohoto senzoru je ale vyssi nez
CCD vzhledem k tomu, Ze je komplikovanejsi navrhnout cely systém. Systém neni tak uniformni jako je u
CCD a vyzaduje znovu a znovu novy navrh. Tento chip umoziuje vycitat data tremi zptsoby a to:

+ Po pixelu

+ Po radku (Nejpouzivanéjsi zptisob)

+ Globalné

Problém tohoto snimace je v logice, ktera musi byt schopna vyporadat se s tim, ze kazda
fotodioda m4 jiné parametry, a musi mit logiku pro kaZzdou fotodiodu a tedy kaZzdy pixel.

Vady obrazu

(9p3

um

Additive Noise (Aditivni sum) - vznik4 nabuzenim béhem vy¢itani elektronii ze snimace a pti
zesileni signalu. Je to taktéz “bily Sum” nebo také “Gaussian noise” a jeho mnozstvi nartista s
teplotou, rychlosti vycitani a pouzité elektroniky. Se zvysSujici se 1SO citlivosti se zvySuje
mnozstvi Sumu. ZvySeni ISO citlivosti znamena Ze se nasobi signal ktery prichazi z fotodiod.
Poisson noise (Shot noise) - vznika pri nedostate¢ném mnozstvi svétla, které prichazi na snimac.

Na nékteré fotodiody dopadne veliké mnozstvi fotonii a na nékteré se nedostane viibec.
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Existuji i dal$i Sumy naptiklad DarkCurrent Noise nebo Fixed Noise, ale to je nad rdmec
prednasky. Celkovy Sum se vSak po¢it jako soucet vSech Sumi které se béhem porizovani
z4béru nasbiraly.

Barevna aberace (Chromaticka Aberace)

Jde o to, ze pri prichodu sklem se svétlo lomi na kazdé vinové délce jinak. Toto zptisobuje
chromatickou aberaci (viz obrazek). Vysledné poskozeny obraz muize vypadat napiiklad takto.
Pouzivaji se rtizné korekce na odstranéni tohoto problému. Chromaticka vada se obvykle snizuje
se zvysujici se clonou.
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Vadné pixely
Vétsina snimaci je od vyroby vadnych. Toto je samoziejmé potladeno, aby na obrazku nebylo

mozné tyto pixely vidét, automaticky za pomoci softwaru, ktery tyto vadné pixely interpoluje a
produkuje tak celkovy obraz bez vadnych pixelu.

Zkresleni
Typicka vada objektivu.

_ poduskovité soudkovité

bez zkresleni zkresleni zkresleni
b) )
/ \
[ \ r [
\ ] !
\ /

~1 | |-

zvétSeni zvétseni zvétSeni
vsude vetsi veétsi
stejné na okrajich ve stredu

P g TRy
AV . £
socidini - - o %, £
- fondv CR  EVROPSKA UNIE IS flincersro PR e

INVESTICE DO ROZVOLIE VZDELAVANI



Dalsi vady
+ Vinétace - zmenseni mnozstvi svétla dopadajiciho na snimaé v rozich.

+ Neostrost v rozich - neostrost v rozich obrazu.

+ Bokeh Effect - souvisi s mnozstvim lamel na uzavéru clony. Toto se projevi jako mnozstvi
paprskli odchézejicich z bodového zdroje svétla.

+ Odlesky v protisvétle i kdyz je slunko mimo zabér.

+ Moire - antialiasing filter

Stabilizace obrazu
Proc¢ stabilizace obrazu?

+ Stabilizace obrazu pomaha zmensit rozostreni, které je zptisobené pohybem ruky, ktera drzi
fotoaparat.

- Nepomaha proti pohybovému rozostireni objektu!

+ Clovék neudrzi fotoaparat tak, aby byl obraz ostry pokud se dostane pod 1/ohniskova
vzdéalenost. Tj. pokud mam objektiv, ktery mé ohniskovou vzdalenost 70 mm a fotim na cely
format (35mm), tak nesmim fotit pod 1/70s. Stabilizace obrazu je nyni na takové Grovni, Ze nam
dovoli fotit na 4 aZ 16nasobne vysSich expozicich. Se stabilizaci obrazu bychom tedy mohli fotit
aznal/15 az ¥a.

Digitalni stabilizace obrazu

+ Je pouzivani hlavné u kamer . Jde o jednoduché posouvani vystupniho obrazu tak, aby se
shodoval s predchazejicim snimkem a nasledné dopo¢itani chybéjicich oblasti. Neptidava Sum
ale kraje obrazu jsou extrapolovany(dopo¢itavany).

+ Dalsi moznost je (Castéji): Jedna se o pouhé zvysSeni citlivost ISO a tedy rychlejsi uzavérku.

Opticka stabilizace obrazu
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+ realna stabilizace obrazu

Stabilizace pomoci posunu ¢ocek
- Kazdy objektiv musi mit svoji stabilizaci.
- diky optickym vlastnostem vznika Bokeh Effekt

Stabilizace pomoci posunu snimace
+ Cena (pokud ma ¢lovek vice skel, tak usetii)

- Nema takové rozpéti. (Tato varianta potfebuje vice mista a velikost ve fotoaparatu je omezena.)
Déleni fotoaparatu do tiid a jejich klady resp. nevyhody (5-min)

Kompaktni fotoaparat

+ rozmeéry, cena, vaha, nenapadnost

- maly/zadny hledacek, rychlost, kvalita obrazu, ¢asto chybi manuél, nastaveni v menu, zddné
dalsi prislusenstvi.

Pokrocilé kompaktni fotoaparaty (UltraZoom)

+ rezimy P,S,A,M, dalsi prislusenstvi, kvalita obrazu, ovladani na téle fotoaparatu, lepsi drzeni a
lepsi ovladatelnost, nékdy vymeénitelné objektivy

- rychlost, obrazova kvalita, hled4cek jak kdy, kvalita hledacku
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SLR-Single Lens reflection

+ Obrazové kvalita, vyménitelné objektivy, pohotovost, opticky hledacek TTL - Through The
Lens, RAW!,

- Vyménitelné objektivy, rozméry, hmotnost, cena

Diskuse o tom, jestli je diilezit€jsi mit kvalitni fotoaparat nebo takovy, ktery vyhovuje
pozadavkim.

Jak udélat dobry snimek (25-min)

Histogram (10-min)

Zéklad pro potizeni dobrého snimku je mit spravné naexponovano.Jak toto zaridit se dozvime,
jakmile si fekneme, jak nasi expozici zkontrolovat. Ve fotografii se snazime pouzit cely rozsah

naseho zarizeni a neztratit Zzadnou informaci. To znamena, Ze ve stinech chceme porad zachovat
strukturu a ve svétlech taky. Nechceme aby se nam obraz topil ve stinech, tj., ze bychom méli
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vétsinu obrazu plné ¢ernou a nebyla by na ném zadna informace. Taktéz nechceme mit prepaly,
tj nechme mit na fotografii zAdna mista ktera jsou totalné bil4 a neni z nich mozné nic vy¢ist. V
tomto uvazovani vS§ak zapomenme na stylizované ART-ové fotografie. Tuto oblast nechame
profesionaltim.

Jasny a prehledny ukazatel dobré expozice je histogram.

Histogram
Histogram of arrivals
& é
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Arrivals per minute

V nasem pripade reprezentuje histogram rozlozeni intenzit pixelti v obrazu. Obvykle se potkdme
s jednim histogramem, i kdyz se obraz sklad4 z RGB kanali. Intenzita je tu reprezentovana jako
R+G+B. Podle tvaru histogramu miiZeme o obraze usoudit rtizna tvrzeni.
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a8 : . i D H
Obrazek je prilis tmavy. Bylo by mozné zachytit vice detailti v ted radoby ¢erné . Obraz je
podexponovan.
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D

Spravné rozlozeni udaji na obraze. Obraz neni ani podexponovan ani nadexponovan.
Poukézat na veliké mnozstvi iprav na pocitaci které se délaji na zdklade tprav histogramu.
Expozice (5-min)

Expozice je zonalni systém a ma dynamicky rozsah. M4 tfi slozky a to jsou ¢as, clona a ISO. Je
mozné ji urcit pomoci expozimetru (vestavéného ¢i externiho) nebo odhadem. Ve fotoaparatu

existuje vice zpisobi jak méfit expozici. Bodove, sttedove ¢i maticove. Nékteré fotoaparaty vsak
na automatice podexponovavaji resp. nadexponovavaji. Ve fotoapratu je vSak moZné nastavit
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korekei o EV krokii. Doporucuje se pti fotografovani kazdého snimku kontrolovat histogram,
prepaly, podpaly a pouzivat auto-braketing a fotit do RAW (tu je mozné zachranit az +/- 1 EV).

Cojeto EV?

EV - Exposition Value - Expozi¢ni stupen. Tonalita ¢ernobilého fotografického papiru byla
rozd€lena na 10 zon. 0 reprezentuje cernou a 10 reprezentuje bilou. Mista na obraze oznacené
stejnym stupriem maji stejny jas. Mista oznacena jako +1EV maji dvojnasobny jas. oproti stupni
pred nim. Objekt naseho zajmu by se mél nachézet v zoné ¢islo 5, coz reprezentuje 18% Sedou.

Lidské oko ma dynamicky rozsah 15EV a pii adaptaci az 30EV. Cernobily negativ ma 9EV a
barevny negativ 7EV. Diapozitiv 5EV. Soucasné digitalni fotoaparaty maji dynamicky rozsah 6-
TEV.

Cas - doba expozice
Posun ¢asu z 1/100 na 1/50 znamena, zZe dosdhneme +1EV.
Naopak posunem c¢asu na 1/200 dosdhneme -1EV.

Clona - mnozstvi dopadajiciho svétla

V sucasnosti je nejpouzivanéjsi clonovy fad F1: F1,4 : F2: F2,8 : F4 : F5,6 : F8 : F11: F16 : F22.
Posunem v fadé dosahneme +1EV nebo -1EV.

F5.6 -> F8 znamena -1EV

F5.6 -> F4 znamena +1EV

ISO Citlivost - citlivost snimace (nabuzeni)

Posun citlivosti na polovinu nebo na dvojnasobek znamena posun o jednu EV.
1ISO400 -> ISO800 znamena +1EV

1ISO400 -> 1SO200 znamena -1EV

Priklad

Vyfotili jste snimek a zjistili jste, Ze je tmavy (podexponovany). Potfebujete do snimku dostat
alespon +1EV. Uvedte tfi zptisoby jak toho dosdhnout pomoci zmény expozice a popiste vyhody
a nevyhody kazdého zptisobu.

Pivodni nastaveni Expozice:
F16, 1SO200, 1/500s

ReSeni

F11, 1SO200, 1/500s - Zména clony. Zptisobi rozostfeni pozadi a popredi.

F16, 1SO400, 1/500s - Zména citlivosti snimace. Zptisobi vétsi mnozstvi Sumu na vysledném
obrazu.

F16, 1SO200, 1/250s - Zména ¢asu. Zpusobi rozostieni pohybujicich se objektti. Také muize
zpusobit rozostieni celkového obrazu pokud mame objektiv s fokusem 250mm a vice. Opticka
stabilizace obrazu toto muzZe potlacit.
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Kompozice (10-min)
http://www.digital-photography-school.com/rule-of-thirds
http://www.photographymad.com/pages/view/10-top-photography-composition-rules

Pravidlo tretin

Umisténim hlavniho objektu mimo stted tak, jak rik4 pravidlo tfetin, je mozné vytvorit mnohem
zajimavéjsi fotografie, ale hrozi tu riziko vytvoreni takzvaného prazdného mista na snimku.

Méla by se tu dodrzovat takzvana vyznamnost nebo jinak feceno hmotnost objektu. Vyznamnéjsi

vevs v/

objekt zabira vyznamné;jsi ¢ast obrazu.
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Vodici linie

Pri pohledu na fotografii je nase oko prirozené pritahovano a nasleduje linie a rady.
Piemyslenim o tom, jak umistit objekty v obrazu mtizeme vytvorit velice poutavy obraz ktery nas
doslova vtahuje. Tyto linie mtiZeme pouzit, aby navedli pozorovatele k dileZitému objektu nebo
skrz celou scénu. Existuje vice trikii ohlené ¢ar. Nejpouzivanéji jsou rovné, kiivky a radialni a
kazdé tato vodici linka miize byt pouZita na posileni nasi fotografické kompozice.
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Linie horizontalni a vertikalni

Pozor na horizontalni linie. Horizont nebyva kiivy. Fotografie potom plisoby jakoby padala.
Lidské oko je velice citlivé na poruseni “absolutni” horizontalnosti nebo vertikalnosti.
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Symetrie a vzory

Jsme obklopeni symetrii a vzory. Pfirodnimi i umélymi. Miizou vytvaret velice atraktivni
skladby a to hlavné tam, kde by to ¢lovék necekal. Dalsi zptisob, jak to vyuZit, je zavést je do
obrazu a tim rozbit symetrii nebo vzor. Takto vloZit do fotografie urcité napéti.
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ViewPoint

Pred fotografovanim svého objektu, je dobré rozmyslet si, odkud chceme dany objekt
vyfotografovat. Uhel pohledu na nas objekt ma vyrazny vliv na kompozici vasich fotografii, a
timto zménit informaci, kterou fotografie sdéluje. Fotografie z pohledu oc¢i je nejpouzivanéjsi ve
fotografii jako takové, protoZze priblizuje divaka do scény, ale nékteré emoce se s jeji pomoci
velice tézko zachycuji.
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Pozadi

Mnohokrat se stava, ze fotografie je kompozi¢né spravné, ale piesto nema stavu. Toto je
zapric¢inéno zejména chybnym pozadim fotografie. Lidské oko je velice dobré v rozeznavani
riznych prvki ve scén€, zatimco fotoaparat ma tendenci slepit popiedi a pozadi a timto
zpusobem znicit zabér. Tento problém je mozné lehce obejit pokud zvolime pozadi. Pozadi nema
odpoutavat pozornost od objektu. Casto se také pouziva rozmazani pozadi, a tedy foceni na malé
cloné.
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Hloubka obrazu

Velice ¢asto se zapomini na to, Ze obraz je dvoudimenzionalni médium. Dojem hloubky v obraze
je nutné vytvorit takzvané umeéle. Za timto ucelem se do obrazu vkladaji dalsi predméty které
poukazuji na hloubku scény.
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DalSi moznost jak upoutat divakovu pozornost nebo umocnit hloubku obrazu je hloubka
ostrosti.

Uprava v pocitaci
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Grafické soubory (15-min)

Grafické soubory nam slouzi na uchovavani obrazovych dat a jsou proto specialné navrzeny. Je
vSak nutné si uvédomit, ze jiz digitalizovany obraz je vzdy ztratovy. RozliSeni obrazu, barevna
hloubka a expozice nas limituji.

Graficka data miZeme mit uloZena vektorové nebo bitmapove.

. Budeme se dale zaobirat jenom bitmapovym obrazem protoze obraz z
digitalniho fotoapéaratu je zachycen bitmapoveé. Pro jednoduché pochopenii viz nasledujici
obrazek. Obrazek ma rozliseni 8*8 pixli (picture element = pixel) a proto se v ném nachéazi 64
pixelt. Hloubka Sedoténniho obrazku je 256 intezit (8-bit).

Zaznam obrazu v datovém souboru by mohl vypadat napriklad takto:
(0,0,0,0,255,0,127,255,255,255,0,127,127,127,127,127, ..., 0, 127,127,0,0)

Komprese

Vétsina grafickych formata pouziva néjakou kompresi pro zredukovani velikosti dat nutnych k
ulozeni dat. PouZivaji se ztratové a bezztratové kompresni algoritmy. Kompresni pomeér udava
mnozstvi dat ktera byla na mnozstvi dat po kompresi. Kdyz dame tedy 20Mb do 5Mb jedna se o
kompresni pomeér 1:4.

Neztratové

Kompresi a dekompresi se neztrati zadna informace. Jde o operaci odstranéni nadbyte¢nych
dat. Neztraci se zaddna data opakovanym ulozenim.

Nejpouzivanéjsi zastupci: RLE - Run Length Encoding, LZW - Lempel-Ziv-Welch, CCITT -
varianta Huffmanova kédovani
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Poznamky autora prednasky Soucasna Pocitacova Grafika

Ztratové

Jde o odstranéni nékterych dat tak, abychom dosahli lepsitho kompresniho poméru.
Odstranované informace jsou vétSinou odtraniovany tak, aby nebylo poznat snizeni kvality
obrazu. Potlacuje se tedy nejvice modré barva. Lidské oko vnim4 modrou barvu jenom
minoritné a to v rozsahu 7 aZ 10 procent celkového obrazu. Casto je mozné nastavit mnozstvi
ztracené informace.

Zastupci: DCT - Discrete Cosine Transformation

JPEG

JPEG neni nazev souboru jako takového ale skupiny Joint Photographic Expert Group (komise
pro standardy pod ISO). Spravné je to JFIF - JPEG File Interchange Format. Jedna se viak o
soubory které by mély mit ptiponu JPG nebo JPEG.

JPEG pouziva 24bit hloubku a kompresni pomeér je nastavitelny. Je vSak vzdy ztratova ale
dosahuje lepsich vysledk nez bezztratova komprese. DCT je pouzivany algoritmus v JPEG
kompresi. Jedna se o Discrete Cosine Transform coz je obdobny algoritmus jako Dicrete Furier
Transform, ale pouzivé pouze celé ¢isla.
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" 5% (6kb)

TIFF

Tag Image File Format.

Jde o bezztratovy pienos rastrového obrazu. Pouziva kddovani RLE, LZW a CCITT, ale mtze
pouzit i JPEG. Uklada 24-bitova data. Podporuje strankovani a vice obrazi v jednom, masky,
cesty a alfa kanal. Je jednoduse rozsititelny coz déla problémy s kompatibilitou. Kazdy si ho
rozs$iril jak chtél a potom neni mozné nacitat soubor na jiném zatizeni. V soucasnosti vSak
existuje standard podle ISO normy. V soucasnosti se od TIFF ve fotoaparatech upousti, protoze
fotoaparaty neumeély komprimovany TIFF. Tento soubor zabiral velké mnoZstvi paméti a

nevyplatilo se ho v porovnani s JPEG nebo RAW pouzivat.

RAW

Raw neni forméat obrazovych dat ale spiSe dat jako takovych. Nachazeji se v ném surova data ze
snimace. Dokonce v ném jsou ulozena i data z vypalenych pixeld. Neni zde ulozeni ani vyvazeni
bile, ostteni. Firmware z fotoaparatt vsak ¢asto déla RAW + JPEG. Tento JPEG slouZi jenom k
nahledu a podle jeho kvality se neni mozné ridit! Slouzi jenom na ukazku spravné expozice a
vizualizace toho, co jsme vyfotili.

Pro¢ RAW?

Raw ma az 12 bit hloubku na kazdou sloZzku. To znamena:
27\36 =68 719 476 736

Oproti JPEG:

2724 =16 777 216

+ Vyvolani raw je mozné vzdy, kdyz se objevi nova moznost. Novy kvalitnéjsi software. Vyvolani
neni zavislé na Firmware fotoapratu.

- Kazdy vyrobce mas viij vlastni format RAW. (Canon - CRW, Nikon - NEF, Olympus - ORF,
Pentax - PEF, ...)

+ Objevil se novy format DNG. Ma slouzit pro sjednoceni ukladani syrovych dat. Nékteri vyrobci
se toho chytili a davaji to do svych fotopiistroji.

Postprodukce fotografie (5-min)
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Postprodukce rendru. UZziva se hlavné, kdyZ neni dostate¢ny vykon stroje na dlouhy render
(Neprofesionalni). Pouziva se na doladéni detailii. Udélat danou véc v rendrovacim programu by
bylo prilis naroéné. Rychlejsi a jednodussi je dod€lat jenom konkrétni zabér.

Pouzité upravy jsou zde az priiis komplikované. Takovato zmeéna trva zkusenému grafikovi
ktery déla retuse 10-20 hodin préce.

Postprodukce portrétu. Pouziva se ve vSech profesionalnich fotostudiich. Ne vSechny fotografie
jsou retusovany, jenom vybrané které jsou korektné€ exponovany a jsou vybrany zakaznikem a
fotografem.

F.

£

Pravdépodobné pouzité upravy: Zvyraznéni svetel. Zména vyvazenti bile. Airbrush technika na
potlaceni vad kiize. Ruc¢ni odstranéni vad kiize.
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As Shot

After Retouching




Pouzité iipravy: Lokalni zvyrazneént svétlych oblasti a pridani kontrastu. Pridanti tmavych
oblasti do pozadi. Pridani textury podlahy.

Posprodukcee pro vytvoreni uréitého emocéniho dojmu je velice casta zalezitost. Fotografie je

velice tvarna a je mozné s ni d€lat ptimo divy. Kazdy z nasledujicich obrazki piisobi na ¢loveéka
uplné jinym dojmem a pritom se jedna o tu “stejnou” fotografii.

Diorama Dramatic tone Grainy film

Pinhole

Montaz fotografii je velice Casta zaleZitost. Zabér je od artovych fotografii az po tplné
“hlouposti”.
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Poznamky autora prednasky Soucasna Pocitacova Grafika

Co si vSak vétSina uzivatelti neuvédomuje je to, Ze i samotny ofez je vlastné Gprava fotografie.
Ofez obrazku miizZe zpiisobit to, Ze obraz piisobi iplné jinak a jeho vyznéni je samoziejmé iplné
jiné. Nedavna fotografie se ukazala v tfi znamych novinach. Kazdé noviny vsak vylozily svou
pravdu tplné jinak. Jedna se o tii nasledujici snimky. Otazkou je, co je tedy jesté etické a co ne?
MiZeme vlastné vérit fotografiim? Mtuzeme veérit filmu a médiim, Zze nam fikaji celou pravdu?
Nebo vlastné chceme byt klamani?
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Real beauty
Na zavér néco na zamysleni. Co je vlastné opravdova realita kterou denné vidime v

multimédiich? Jsou to realni lide?)
http://www.youtube.com/watch?v=iYhCnQjf46U

Jak vlastné takové fotografie opravdu znika?
Jak se vyrabi takovéa obalkova fotografie?
http://vimeo.com/13994803

Prace s editorem uprav obrazu (30-60 min)
Cviceni ¢ 1. (GIMP) - Jednoduché Gpravy obrazu.

Proc¢ GIMP a ne napriklad Google Picasa?

GIMP je profesionalni nastroj na apravu fotografii a umoznuje mnohem vétsi kontrolu nad
obrazem. Nastroj Picasa je urcen na jednoduchou tpravu fotografii a neumoznuje, resp. jen
velice mélo, kontrolovat jenom urcité oblasti obrazu. GIMP umoziiuje pracovat s vrstvami a také
pro néj existuje mnozstvi modult které rozsituji jeho ovladatelnost. Pracuje se v ném obdobné
jak v programu Adobe Photoshop, coZ je v soucasné dobé Spicka mezi programy pro editaci
obrazu.

Nastaveni programu GIMP

Pro zobrazeni potiebnych nastroji je nutné zajit do: Menu -> Windows -> Dockable Dialogs a
zde vybrat okno které chceme zobrazit. V nasem pripad€ budeme pottebovat:

Vrstvy (Layers) (Ctrl+L)

Histogram
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Navigace
Vriatit spét historii

Celkové nastaveni programu je mozné nalézt pod Menu -> Upravit -> Nastaveni

Uloha é.1

7 daného obrazku (1.jpg) vytvoite obrazek ktery bude ulozen ve formatu JPEG. Bude mit §itku
640 pixelli a pomér stran 16:9, pri¢emz jeho velikost nebude piresahovat 60 kB (Snazte se o
dosahnuti nejlepsi kvality). Obrazek bude korektné upraven aby odpovidal kompozi¢nim
pravidlim. Obrazek musi mit v sobé zahrnuty okraj o velikosti 2 pixeli v barvé sttibrna
(#333333).

0. Naditani obrazku
Menu -> Soubor -> Otevrit

1. Rotace obrazku

* Obrazek nemé horizontalni linii v poradku.

- Vybereme pracovni néstroj (Shift+R) Rotation Tool.

- Zachytime obréazek mysi kdekoliv a pohneme ji

- Otevfe se nové okno s nazvem “Otoceni”.
-V tomto okné nastavime otoc¢eni na hodnotu -0.97.
-V tomto okné muZete nastavit stied otaceni kdekoliv v obrazu nebo mimo ného
- Stired otaceni bude na stiredu obrazku (1280 px, 960 px)

2. Orez

* Obrazek zachycuje vice, nez je potirebné.

- Vyberte na listé prvni nastroj : (zkr. R) Rectangle Selection Tool.
- Mys$i oznacte v obrazku vybrany tsek.

- Menu -> Obraz -> Crop To Selection

3. Zména urovné kontrastu
* Obraz je zaSedly. Toto je vidét i na jeho histogramu kde se témér nenachazi stiny ani svétla.
- Menu -> Barvy -> Urovné
- Posuneme ukazovacek tak, aby mezi ukazovacky byly informace o intenzite.
(0->50) (255->150)
- Zvolime tlacitko “Edit these Settings as curves”
- K¥ivku upravime tak aby jsme dosahli mirné “S”

4. OdSumeéni obrazku
* Obrazek ziskal rozsitenim tzké barevné informace na cele spektrum Sum.
- Menu -> Filtry -> VylepSeni -> Vycistit

Median: [X]Adaptivné [ JRekurzivné

Polomér: 5

Uroveti ¢erné: 15

Uroveti bilé: 250
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5. Zména velkosti obrazku

* Obrazek potrebujeme dostat na velkost 640 pixlt na sitku

Menu -> Obraz -> Velikost obrazu

- Nastavime sitku obrazu na 640 px

- Interpolace kterou budeme poZadovat je kubicka.

- Obdobné jako v ofezu, nastavime vSak orezové roviny na presnou Sirku a vysku jesté upravime
posunutim boc¢nich ¢tverca.

6. Pridani okraje obrazu
Pridame do obrazu novou vrstvu.
- Na bo¢ni listé je vidét vrstvy. Ikonkou “Add Layer” priddme novou vrstvu. Tato vrstva musi byt
nad vrstvou s nasim obrazkem. Typ vrstvy je “Priisvitna”.
- Vybereme néstroj “Bucket Fill Tool” (Shift+B).
- V selekci barev vybereme #999999.
- Klikneme kdekoliv na obraz. (Mame vybranou novou prazdnou vrstvu)
- Obraz kompletné zcéerna.
- Ovérit si ze obrazek je stale neporuc¢en miuzeme tak, ze dame novou vrstvu zneviditelnit.
- Nastrojem “Crop” vybereme oblast, ktera odpovida celému obsahu obrazku kromé naseho
okraje.
- Nastaveni ofezu je :
- Pozice: 2, 2
- Velikost: 636, 356
- NaSi selekci smaZzeme za pomoci klavesy “DEL” nebo mtizeme kliknout pravym
tlacitkem a z menu vybrat : Upravit -> Vymazat.

7. UKlI&déni obrazku
- Dame “Ulozit obrazek jako ... (Shift+Ctrl+S) a zvolime danou slozku, kam umistit soubor.
- Zvolime forméat JPEG. GIMP se nés zept4, jestli chceme soubor exportovat. Chceme.
- V dal$ich nastavenich rozlozime nabidku pokro¢ilé nastaveni a nastavime:

- Optimize: [X]

- Progressive: [X]

- Save EXIF data : [ ] - Nepottfebujeme informace o tom jak byla fortografie vyfocena

- Save Thimbnail: [ ] - Nepottebujeme nahled - budeme fotografii ukazovat primo v
rozliSeni ve kterém ji poZadujeme ulozZit.

- SubSampling: “Smallest file” - uSetrime

- DCT method: Plovouci ¢arka - pfesnost

- Smoothing: 0 az 0.2 - vyhlazovani obrazku nékdy pomaha pokud jsme zvolili metodu
pii redukei velikosti obrazu naptiklad Lancoz, ktery zostiuje hrany.

- Kvalita: podle potrebné velikosti souboru. (90%)

Uloha é.2
Obréazek “ekvalizace.jpg” ekvalizujte a uloZte jako soubor TIFF s kompresi.

0. Otevreni
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- tento krok viz Uloha ¢&. 1

1. Ekvalizace Obrazku

- Ekvalizaci histogramu je mozné provést za pomoci funkce, kterou najdeme: Menu -> Colors ->
Automate -> Ekvalizovat

- Ekvalizace histogramu je automaticka ¢innost a neni ji mozné nijak ovlivnit. Pro podrobnéjsi
popis ekvalizace histogramu viz: http://cs.wikipedia.org/wiki/Ekvalizace _histogramu

2. UloZeni obrazku jako TIFF

- Pti vybéru formatu pro uloZeni zvolime subor TIFF.

- Jako kompresi nastavime: LZW (neztratovou. Pro ptehled ztratovych a neztratovych algoritmu
vid. ¢ast o uloZeni obrazové informace do soubort.)

Uloha é. 3

V obrazku “3.png” vyberte pismeno A za pomaoci

a) kruhového vybéru

b) ¢tvercového vybéru

¢) vybéru za pomoci barvy

a umistéte tyto vybéry pod nasledujici ¢isla:

a)l

b) 2

c)3

Dale udélejte kruhovy vyber 20% priihlednosti. Vybér ¢tvercovy udélejte tak, aby byl na vrchu
pismene A 100% prisvitny a naspodu pismene A 0% prusvitny.
Soubor uloZte jako PNG se zachovanim prthlednosti.

0. Otevreni souboru
- tento krok viz Uloha ¢&.1

1. Kruhovy vybér
- Vybereme néastroj na nastrojové listé “Elipse Select Tool” (E)
- pomoci my$i ozna¢ime jenom pismeno A.
- zkopirujeme do schranky dany vybér za pomoci skratky Ctrl+C
- vlozime do obrazku vybér ze schranky za pomoci zkratky Ctri+V
- v zaloZce Layers (Vrstvy) se nam vytvori nova vrstva, v které je jiz nas orezany vybér
- Na néastrojové listé vybereme néstroj "Move Tool” (M)
- Obrazek uchopenim (Drag and Drop) a upusténim presuneme pod ¢islo 1.
- Pro uloZeni nové vrstvy klikneme na lizte vrstev na ikonu “Nova Vrstva”

2. Ctvercovy vybér

Podobné jako 1., akorat je nutné dat si pozor na:

- Nastroj na vybér ¢tvercového vybéru je “Rectangle Selection Tool” (R)
- Pro zkopirovani dané informace z obrazku musime byt na dané vrstve

3. Vybér za pomoci barvy
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- vybereme néstroj “Fuzzy Select Test” (U)
- klikneme na vybranou oblast, kterou chceme oznacdit.
- V nasem pripade€ se jedna o vnitiek pismene A
- postupujeme jako v piredchozich ptipadech
Ctrl+C, Ctrl+V, Move Tool, Piesuneme pod ¢islo 3., Nova vrstva

4. Zprihlednéni pismene A
- vybereme vrstvu, na které je umistén nas kruhovy vyrez
- nad vybérem vrstev se nachazi posuvnik “Kryti”

- tento posuvnik nastavime na 20 %.

5. Prihledny piechod
- vybereme vrstvu na které se nachazi nés étvercovy vybér.
- klikneme na nasi vrstvu pravym tlacitkem a v menu zvolime polozku “Piidat Masku Vrstve”
- v dialogovém okné zvolime “Bila (Uplné kryti)”
- pri dané vrstvé se nam vytvori dalsi obraz.
- klikneme na tento obraz.
- zvolime nastroj “Blend Tool” (L)
- klikneme na vrch pismene A a za stalého drzeni klavesy Ctrl posuneme kurzor mysi az na
spodek pismene A.
* Vysvétleni: maska vrstvy oznacduje viditelnost bodii na vrstvé. Pokud je v masce vrstvy, tak je
pixel viditelny a pokud cerna, tak je neviditelny, resp. 100% priithledny. Pokud maska vrstvy neni
pritomna, tak je cela vrstva viditelna.

6. Slouceni vrstev
- klikneme na néjakou vrstvu (ne masku!) pravym tlacitkem mysi a vybereme z menu polozku:
“Splynuti Viditelnych Vrstev”

- Otevie se nam dialogové okno, které se dotazuje na to, jestli mame vrstvy spojit a jaké
jsou parametry tohoto spojeni.

- Zvolime “Zvétsit podle potteby” a stiskneme tlac¢itko “Merge” (Spojit).
-V naSem dokumentu zaniknou jednotlivé vrstvy a zlistane ndm jenom jedna vrstva s nasim
vyslednym obrazkem.

6.UloZeni jako transparentni PNG
- Ulozit jako : Menu -> Soubor -> Ulozit jako ... (Ctri+Shift+S)
- Zvolime forméat PNG a nazev suboru “3-koniec.png”
- Dialogové okno se nés zeptd, jak chceme dany PNG soubor uloZit.
- Nastaveni jsou:
Prokladani [ ]
Ulozit barvu pozadi [ ] - tato polozka musi zlistat nezaskrtnuta pro zachovani
prithlednosti obrazku
Ulozit Gamu [ ]
UloZit posun vrstvy [ ]
UloZit rozliSeni [X] - toto nastaveni zachovavame pro DPI
Ulozit ¢as vytvoreni [ ] - toto je jenom na uZivateli
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Ulozit barevné hodnoty prisvitnych bodu [X] - taktéz kviili prihlednosti
Uroven komprese : 0 - pro nase vyukové téely kompresi nepotiebujeme

Tisk fotografie (15-min)
Barevné profily

RGB

RGB (Red Green Blue) je nejznaméjsi a nejvice pouzivané barevné michani dnesni doby. Tento
princip michéni barvy pouzivaji veskera zafizeni, ktera produkuji barvu na zéklad€ vyzarovani

svétla. Smichanim Cervené a zelené dostavame zlutou. Cervena a modra produkuje magentu a

smichanim modré a zelené dostavame Cyan. Smichdnim vSech tii barevnych slozek dostavame
bilou.

Reprezentace tohoto modelu miize byt:
Aritmeticka (float,float,float)

Percentilova (procento, procento, procento)
Digitalni (R,G,B) 0 < R,G,B < max
Hexadecimalni Digitalni (8-bit) (#FF0000)
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CMYK

CMYK je subtraktivni michani barvy. Michame realnou barvu a ne svétlo. Funguje podobné jako
RGB, jen smichanim CMY dostaneme Sedou. Kviili tomuto se zavedla schéma CMYK kde K znaéi
KEY, coz je ¢erna. B uz bylo obsazeno modrou. Vyhoda je, Ze se usetii veliké mnozstvi barevnych
sloZek které jsou podstatné drazsi a pouzije se vice ¢erné, ktera je levna.

I F ! :|) i oy
Ef eidbieni - [ 5
socidlni )
o Vesdioutn
= fond vCR  EVROPSKA UNIE e —

INVESTICE DO ROZVOLIE VZDELAVANI




[~ 4 fondv CA  EVROPSKA UNIE [ ———— Kore
INVESTICE DO ROZVOLE VZDELAVANI

LV



Poznamky autora prednasky Soucasna Pocitacova Grafika

CMYK to RGB
Black = minimum(1-Red,1-Green,1-Blue)
Cyan = (1-Red-Black)/(1-Black)
Magenta = (1-Green-Black)/(1-Black)
Yellow = (1-Blue-Black)/(1-Black)
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Color management - jde o kontrolovanou konverzi mezi barvami mezi riiznymi zafizenimi pro
zachovani stejného podani barev.
ICC profile - Kazdé zatizeni musi mit ICC profil (jedna se o soubor, ve kterém je obvykle uloZzena

3DLUT tabulka). Tento profil definuje, jak m4 dané zatizeni vyhodnotit danou barvu.

3DLUT - Trojrozmérna nahledova tabulka (look-up table). V tabulce reprezentuje kazda osa
jednu barvu. Pokud se m4 naptiklad na monitoru zobrazit barva RGB(15,57,87), vyhleda se v
tabulce hodnota odpovidajici této barve a zjisti se, jaké parametry se musi poslat do monitoru
pro vyhodnoceni této barvy tak, aby co nejvice odpovidala barve, ktera je ICC (Internation Color
Consorcium) reprezentovana. Vzhledem k tomu, Ze ne vsechay zarizeni jsou schopna
reprezentovat 16-bit ¢i 24-bit barvy, je tabulka 3DLUT vlastné pottebna.

Soubor mé 24-bit hloubku ale tabulka dosahuje jenom 4-bit? Ano. Vystupni zarizeni bud’ neni
schopné vyprodukovat tak veliké mnozstvi rozlicnych barev, nebo neni mozné zatizeni tak
nakalibrovat (rychle se rozkalibruje).

Barevné profily, jako je napiilad Adobe RGB 1998, sSRGB CMYK WebCoated 2.0 ... m@iZzou byt
ulozené piimo v souboru. Tato strategie se doporucuje, protoze zatrizeni nemusi tyto profily
poznat a jsou nucené je nacitavat ze souboru. Musi probihat dvojita konverze mezi forméaty. S
profilu suboru do standardniho profilu a potom do profilu zarizeni, na kterém se ma dany obraz
zobrazit.

Kalibrace zarizeni

Charakterizace

Pro detekovani posunu barev je nutné nejdiive zarizeni zmérit. Toto se provadi obvkle
colorimetry a spektrometry. Zatizeni se zkouma béhem zmény celého spektra (v praxi kvili
casové narocnosti jenom béhem urcitych kritickych sekei) a detekuje se barevny posun oproti
standardnimu barevnému profilu.
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Kalibrace

Stejné jak charakterizace akorat s béhem zkoumani daného zafizeni upravuje jeho barevné
podéni a za pomoci matematiky se snazime zatizeni opravit jeho 3DLUT tak, aby odpovidala co
nejvice realité.

Ostatni dulezité véci ohledné tisku

DPI - udava mnozstvi bodt na jednotku délky, tato jednotka délky je palec. (Dots Per Inch)
Zatizeni mivaji rtizné velkosti rozliSeni v riznych smérech. Pokud je udana naptiklad 2400 dpi x
4800 dpi, mysli se tim, zZe zatizeni m4 na $itku 2400 dpi a vysku 4800 dpi. (Je taktéz otazkou,
co se povazuje za $itku a co za vysku, kdyZz dané zarizeni miizeme natacet jak chceme :) ).

Priklad ¢.1:

Méjme obrazek ktery ma format 4:3 a obsahuje 11 Mpix (konkrétné 11,059,200 pixelti). Chceme
tento obrazek vytisknout na zarizeni, které ma rozliSeni 600 dpi. Jaka bude vysledna velikost
obrazku v centimetrech? (Zaokruhlete na jedno desetinné misto a vysledek odevzdejte v cm)

Reseni:

Strany obdélnika miiZeme pojmenovat jako 4A a 3A. Mame formaét 4:3! Pii pfenasobeni
dostavame 12AN2.

11,059,200/12 = 921600

odmocnina z 921600 je 960.

Strany obrazu maji teday velikosti 960*4 = 3840 (vyska) a 960*3 = 2880 (Siirka)

Dale ohledné rozliseni:

3840/600 = 6.4 palce =6.4*2.54 =16.2 cm

2880/600 = 4.8 palce = 4.8*2.54=12.1cm

--- Druhou souradnici nemusime prepocitavat a ani nds nemusi zajimat. Pokud vime, Ze obraz je
16.254 cm Siroky a je ve formatu 4:3, tak je jasné Ze 16.254* 3/, = 12.192.

Priklad ¢é.2:

Meéjme tisk o velkosti B4. (B4 format ma velikost 250mm x 353mm. Nechte studenty pouzit
wikipedii pro vyhlaedani této informace!) Skener, ktery je schopen naskenovat celou plochu
B4.Rrozliseni skeneru je 4800 dpi x 2400 dpi. Skener bézi v moédu pro skenovani 24-bit barev.
Jak veliké bude mnozstvi naskenovanych dat? (Zokrouhlete na kB)

Reseni:

Prevod na palce

25.0cm = 25.0/2.54 palcli = 9.84 palci.
35.3cm = 35.3/2.54 palcti = 13.89 palci.

Mnozstvi obrazovych bodl na oséch je:
9.84 * 4800 = 47242 pixeli na Sirku
13.89 * 2400 = 33336 pixeli na vysku
Celkové mnozstvi pixelt je:

47242 * 33336 = 1 574 859 312 pixelt.

Vzhledem k tomu, Ze kazdy pixel musi vlastnit informace o velkosti 24-bit = 3Byte. Celkova
velikost souboru bude 1 574 859 312 * 3 = 4 724 577 963 byt = 4 724 578 kB.
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Oprava maturitnich otazek:

Chcete skenovat obrazek a nasledné jej pouzit na webové strance ve stejné velikosti. Které
rozliSeni vyberete jako nejvhodnéjsi? Vyberte jednu z nasledujicich moznosti A—D.

A) 100 DPI
B) 300 DPI
C) 600 DPI
D) 1 000 DPI

Otazka ¢.8 - Spravné bychom méli naskenovat obrazek ve vétsim rozliSenim a potom ho zmensit
v néjakém grafickém editoru. Obrazek nikdy nebude mit stejnou velikost na monitoru, jako kdyz
ho budeme skenovat na 100 DPI. Velikost bodii na monitoru byva od 0.3 mm az do 0.2 mm.
Uvaha, ze kazdy monitor ma velikost bodu 0.254 mm je velice chybna!

Webdesign (120-min)

Co vSechno znamena udélat web?
Stanoveni zakladnich pozadavki na nasi internetovou prezentaci (5-min)

Pozadavky miiZeme v principu rozd€lit na vice druhti. Pfed piipravou prezentace je nutné je
vymezit, abychom neinvestovali ¢as a penize do néceho, co neprinese pozadovany efekt.

Zamérové

Prezentace je forma komunikace a komunikace se uskuteéiiuje mezi dvéma (nebo vice osobami)
za pomoci néjakého média. Vzhledem k tomu, ze kazda prezentace prezentuje néco nékomu
jistou formou, tak je nutné si uvédomit tti aspekty komunikace.

Cilové skupina
Neuvédomeéni si cilové skupiny je jedna ze zakladnich chyb pfi navrhu stranek. Musime si

uvédomit, Zze pokud mame vytvorit prezentaci, tak to neni pro to abychom splnili stanoveny
ukol, ale pro to abychom informace, které chceme sdélit, byli schopni sdélit. Vytvarime uréitou
formu, kterou komunikujeme. V praxi je mozné potkat se s tim, ze nevime, kdo vSechno je nasSe

YV VeV Vv

cilova skupina. V tomto pripade je jednodussi a levnéjsi reSeni pockat s pripravou prezentace a

Vv

udé€lat si priizkum vefejnosti. Tento prizkum miize byt i v malém méritku a nemusi zahrnovat
tisice respondentt.

Ve skutecnosti plati nékteré zakladni vlastnosti, jako je naptiklad:

Pokud je cilova skupina mlada. To znamena mezi 10 az 30 lety Zivota, tak si mizeme dovolit
mensi pismo a vice barevné€jsi podani. Pokud nasi cilovou skupinu tvori zakaznici bankovni
instituce, tak nebudeme na strance pouzivat vyrazné barevné prechody jako je napriklad zeleny
text na ¢erném pozadi. Neptisobilo by to “Cistym” dojmem a zakaznik by se mohl domnivat, ze
banka neni diivéryhodna.

Cil prezentace
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Cil prezentace je sdélit nase informace osobé, ktera je pozaduje. Z tohoto pohledu je jasné, ze
musime vytvorit prezentaci tak, aby bylo mozné informace co nejrychleji ziskat, a to bez
zbytec¢ného usili.

Co si vSak mnozstvi lidi neuvédomuyje, je to, zZe sdélujeme i jiné informace nez ty, které jsou na
strankach uvedeny jako ¢lanek nebo “ke stazeni”. Sd€lujeme je za pomoci formy prezentace. To,
jakym zpiisobem se informace predavaji, uréuje to, jakym zptisobem se k nim bude ¢lovék
chovat.

Celkovy dojem

Celkovy dojem poziistava z vice souvisejicich véci. Jde hlavé o prvni dojem, pouzitelnost a
spokojenost. Z hlediska grafického designu naptiklad:

- Pokud stranka bude mit zaoblené rohy misto ostrych, bude piisobit vice mékce a tim i
jemnéjsim dojmem. Nebude vSak plisobit uz tak silnym dojmem. Dojmem stability. Firmy
pracujici s penézi rady pouZzivaji jasné linky a ostré hrany. Vzbuzuje to dojem jistoty a jasnych
cild.

- Veliké poutavé intro na zacatku stranky muze ptisobit velice uchvacujicim dojmem, ale
taktéz mulize zptsobit to, zZe ¢lovek stranku vypne, protoZze ma momentalné pusténé reproduktory
a stranka na ného zacne “hucet”.

Technické

Dostupnost
Dostupnost vasi prezentace je esencialni zalezitost. Pokud VaSe prezentace neni “po ruce”, je

témér zbytecné ji vytvaret. Jedna se o to, Ze v soucasnosti je velké mnozstvi jinych lidi, ktefi maji
v nabidce to stejné, jako méte vy a pro nakupujiciho je snazsi otevrit jinou prezentaci nez tu vasi.
Vzhledem k tomu, Ze vétSina soucasnych stranek se nachazi na objednaném serveru, ktery ma
zalohovaci pole diskti a garantované pripojeni, potom tato starost ¢aste¢né odpada.

Néarocénost na spusténi

Narocnost na spusténi je taktéz esencialni zalezitost. Pokud spusténi Vasi prezentace vyzaduje
30 sekundové nacditani Vasi stranky, pricemz se uzivatel dozvi, Ze bez dalsiho pluginu, ktery je ke
staZzeni tam nebo tam, prezentaci nelze pustit, mizZete si byt témér jisti, Ze si ji nepusti viibec. V
praxi se snazime dosahnout toho, aby nebylo potfebné instalovat nic navic a aby byl nacitaci cas
stranky co nejmensi.

Mira interakce

Mira interakce je momentalné dost probirané téma. Kazdy z nas si uvédomuje, Ze pustit na svoji
strance video, kde se dozvi vSechno, asi neni tplné nejlepsi reSeni. Taktéz stranka, ktera je cela
vytvoiené v programu Adobe Flash ¢i Microsoft SilverLight miiZe byt velice poutava pro oko a
interaktivni, ale hrozi zde moznost, Ze ji uzivatel nebude moci nacitat nebo nedokaze takovou
interakci “prekousnout”, to znamena Ze prezentaci nebude umeét ovladat. Vétsina sucasnych
webovych prezentaci se nachazi nékde mezi témito dvéma trovnémi a volba interaktivity zalezi
hlavné na cilové skupiné lidi.

Design (5-min)

Co znamend navrhnout kvalitni Webdesign?

Navrhnout kvalitni webdesign znamenéa navrhnout kvalitni design.

Co je podle Vas kvalitni design?

* Design je kvalitni, pokud spliuje pozadavky zadkaznika (bohuzel, i ty nesmyslné).

Kdo opravdu schvaluje webdesign?
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WebDesign schvaluje samoziejmé zdkaznik. Coz je velké mnozstvi lidi. Jakto? Casto to byvé
jedna osoba ale jesté Castéji to byva skupina lidi. Pod touto skupinou lidi si mizeme piedstavit
velice riiznorodé osoby. Casto se stava, Ze pti odevzdavani designu najednou zjistime Ze jsme
pracovali na nécem, co vlastné ani nemuze projit. Proc¢? Nas design schvaluji lidé, ktefi nepsali,
resp. ani nevidéli zadani. Je to zptisobeno tim, Ze lidi na sebe neradi berou zodpovédnost, ale
radi kritizuji. Nehovorim ani o tom, Ze casto byvaji ve firmé rtizné mezilidské tlaky, které
zptsobi to, Ze design vlastné ani nemiiZe byt schvalitelny a cely projekt je nutné ukoncit.

At uz schvaluje design jedna nebo vice osob, ¢asto se stava, ze tito lidé by design schvalovat
neméli. Lidé, ktefi nemaji zadné grafické citéni, ani se problematice nevénuji, délaji dilezita
rozhodnuti. Asi nejhorsi, co se miiZe stat je, Ze design schvaluji lidé, ktefi dany design ani
nebudou pouzivat. Casto jsou to dokonce manzelky a déti, misto Fiditelé firem a pracovniki.

Otazka tedy zni: Kdo by mél schvalovat design?

Mél by ho schvalovat tym lidi. V tomto tymu lidi by mél byt zadavatel, zakaznici a odbornici v
designu. Aby zadavatel mohl fici ne. Pfece plati za to, aby to bylo tak, jak chce. Zakaznici (aby
bylo jasné Ze se s designem dobie pracuje) a odbornici v designu (aby mohli posoudit jak je
design graficky zdaftily).

Programovani grafiky (30-60 minut)

HTML - HyperText Markup Language

XHTML - extensible hypertext markup language (ukondil vijvoj verzi 4.01. 2007 vznikla skupina,
kterd ma za ilohu délat HTML 5 a xHTML 2.0)

CSS - Cascading Style Sheets
Lorem Ipsum - “Lipsum” - Dumb text

pouzité stranky:

W23C school
http://www.w3schools.com/

Validator HTML
http://validator.w3.org/

Validator CSS
http://jigsaw.w3.0org/css-validator/

Pred programovanim grafiky v HTML a CSS je nutno fici, ze grafiku navrhuje sice grafik, ale
nastriha ji nékdo jiny. Témér vzdy to byva programator, ktery déla CSS styl. Grafika se dodava v
programech jako je GIMP, Adobe Photoshop ¢i jiné. Pouzivaji se vrstvy a programator dostane
od grafika celé kompletni soubory, které obsahuji vrstvy.

Kazdy xHTML dokument musi obsahovat informace o tom, jaky je to dokument. To znamena, Ze
hned na zac¢atku souboru musi byt stanoveno DOCTYPE. Hned za touto informaci by se méla
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nachézet informace o tom, jaky jazyk dokument pouziva. Déle se nachazi elementy hlavic¢ky
<head> a téla <body>.

V xHTML dokumentu je nutné aby veskeré znacky byly ukoncené. Existuji parové a neparové
znacky. Tyto znacky nazyvame elementy. Parovy element je naptiklad <body> a musi byt
ukoncen znackou </body>. Jako typicky neparovy element je <img />, u kterého naznacuje
konec elementu lomitko na jeho konci.

Nasledujici priklady jsou kviili jednoduchosti demonstrovany na primeérné slozité statické
strance. Jde o ukazku xHTML a CSS a ne o funké¢ni internetovou stranku.

Pro praci s nasledujicimi alohami doporucuji prohliZe¢ Google Chrome protoze v sobé obsahuje
néastroje pro prohliZeni obsahu zdroji stranek a editor textu, ktery rozeznava syntax dokumentd.
Google Chrome: http://www.google.com/chrome/

PSPad:http://www.pspad.com/

Uloha ¢éislo 1
Na strance doplite informace o autorovi stranky. Jeho jméno je “Jiri Novak”. Piejmenujte

nazev stranky na “Upraveny nazev’. Nazev stranky se musi zobrazovat korektné v prohlizeci.
Zmeénte obrazek divky s knihami v centralni ¢asti obrazovky za obrazek, ktery se nachazi ve
slozce s ndzvem “zména”. Nezapomeiite na to, Ze nizev souboru na internetu by mél byt malym
pismem a bez diakritiky. Jako popis k tomuto obrazku dejte vétu “Zménény obrazek” .

1. Zména nazvu

Nazev dokumentu se nachazi v hlaviéce dokumentu. Tento prvek je oznacovan
<head></head>. Nazev stranky je oznacen jako <title></title>. Znacka <title> je
parova a musi byt ukoncéena koncovou znackou. Mezi tyto znacky je nutné vlozit text “Upraveny
nazev”.

vid.: http://www.w3schools.com/tags/tag_title.asp

2.Pridani autora dokumentu

Autor dokumentu je uvadén v hlavicce primo v znacce <meta> pod hodnotou name a jeho obsah
je “Jiri Novak”. Znacka meta neni parova a proto neni ukoncena </meta>. Neparové znacky se
ukoncuji lomitkem /. Korektné ukonéené neparova znacka ma nasledujici podobu <meta />.
Ve znackach je mozné uvadeét relevantni informace, které blize specifikuji obsah. Stanovené
hodnoty pro nés jsou : name (nazev), content (obsah). Spravna znacka ma nasledujici syntax
a je uloZzena v hlavi¢ce dokumentu.

<meta name="author" content="Jifi Novak" />

viz.: http://www.w3schools.com/tags/tag _meta.asp

3. Zména obrazku

Jako prvni je nutné obrazek pfejmenovat. Obrazek prejmenujeme na “obrazek_zmena. jpg”.
Ulozime ho do sloZzky “images”. Ve zdrojovém souboru nasi stranky najdeme nazev nasSeho
obrazku. Nazev naseho obréazku, ktery chceme zménit je “banner_girl.jpg”. Tuto informaci
miizeme ziskat tak, Ze klikneme na obrazek pravym tlac¢itkem mysi a v nabidce vybereme ulozit
obrazek. Predvoleny nazev obrazku k ulozZeni je stejny, jako nazev obrazku. PokrocilejSi uzivatelé
miiZou pouzit debuggovaci konzoli néjakého prohlizece. Pro Mozilla Firefox existuje FireBug, v
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Google Chrome existuje konzola pod zkratkou (CTRL+SHIFT+1) nebo v menu pod Tools
(nastroje)-> Developer Tool (Néastroje vyvojari).
Tento nazev dame vyhledat zdrojovém kodu nasi stranky. Nalezneme nasledujici fadek.

<img id="mainbanner_img" src="images/banner_girl_jpg" alt="picture of a girl with
books in front of blackboard"/>

Tato znacka uvozuje obrazek. Je neparova a jeji povinné atributy jsou src (zdroj), alt
(alternativni popis).

V nasem pripadé je nutné zménit src na hodnotu “images/obrazek_zmena. jpg” a hodnotu
alt na“Zméné&ni obrazek”.

Zméneény radek vypada nasledovne:
<img id="mainbanner img" src="images/obrazek zmena.jpg" alt="Zméneni obrazek'/>

vid.: http://www.w3schools.com/tags/tag_img.asp

Uloha é.2

Zmeénte velikost pisma pro obsah ¢lanku o jeden stupen. Z pisma o velikosti 10px udélejte pismo
o velikosti 11px. Zménte ikonku u pravé otevieného menu z daného obrazku na obrazek ve slozce
images s nazvem “menu_arrow_hover .gif” . Dejte si pozor, aby byla zména provedena jenom
u praveé otevireného menu. Odstraite veskeré prihlasovaci formulare ze stranky a misto nich
vlozte text s oznamenim “Omlouvame se, ale sluzby uzivatelim jsou pozastaveny.” a dodrzte
grafickou Upravu stranky.

1.Zména velikosti pisma

Velikost pisma pro dany element je dana stylem v souboru pro kaskadové styly. U nés je tento
soubor nazvan style.css a stranka vi, Ze méa tento soubor naéist diky instrukcim v hlavicce html
souboru. Radek, ktery udava zdroj stylu vypadé nasledovné.

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css" />

Vzhledem k tomu, Ze kaskadové styly prochazi celym dokumentem postupné, tak to, co je
definovano v nadiazeném prvku, je definovano i pro dalsi prvky v ném zanorené. Pokud budeme
definovat barvu pisma v nasledujicim prikladu pro nadrazeny prvek “nadrazen”, tak bude barva
pisma definovana i pro prvek v ném zanofen, tj. pro prvek “podrazen”.

<div id="nadrazen”>
<p>Ahoj</p>
<div id="podrazen”>
<p>To jsem jal</p>
</div>
</div>
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Pokud nadefinujeme barvu pisma pro prvek “podrazen” bude uz mit svoji vlastni definici barvy a
nebude dédit barvu pisma z nadiazeného prvku. Tato nova definice barvy pisma vSak bude
dédéna dalsimi prvky zanorenymi v prvku “podrazen”.

Za pomoci konzole pro prohledavani dokumentu nalezneme prvek, ktery obsahuje jenom néas
text a zjistime, Ze jeho nazev je “article_text”. Taktéz zjistime, Ze velikost pisma je
definovana na 10px a zdédila se az z prvku <body>. Nazev tohoto prvku dame vyhledat v html
kédu stranky. Radek, ktery nalezneme vypada nasledovné:

<div class="article_text">

Jak jste si jiz vSimli, je rodil mezi CLASS a ID. ID oznacuje jeden konkrétni prvek a nemtize byt
ve strance pouZzito vicekrat. CLASS definuje nazev tiidy. Tfida miiZze byt v HTML souboru
definovana vicekrat. VSechny prvky, které maji definované ID nebo CLASS, se chovaji podle
definice v souboru CSS. CLASS je definovano v souboru CSS za pomoci tecky (.) a 1D za pomoci
#.

V souboru stylu ddme vyhledat “article_text” a nalezneme nésledujici ohodnoceni.

.article_text{
margin-top:5px;
margin-right:10px;

}

SloZené zavorky udavaji rozsah definice. Pro zménu velikosti pisma je nutné vlozit fadek s
definici. Detaily definice CSS znadeni pro pismo je mozné nalézt na :
http://www.w3schools.com/tags/tag_font.asp.

Nas radek pridame do definice a dostaneme nasledujici definici.

.article_text{
font-size:11px;
margin-top:5px;
margin-right:10px;

}

Po ulozeni stranky a opétovném nacteni stranky zjistime, Ze pismo se zménilo a je jiz vetsi.

2. Zména obrazku u aktivniho prvku menu.

Za aktivni prvek menu budeme povaZovat ten, z kterého prave vychazi submenu. V nasem
pripadé se jedna o polozku “Conval lis id placerat”. Tuto poloZzku vyhledame v souboru
HTML a nalezneme nasledujici radek:

<span class="menu_item_text"><a href="index.html">Convallis id placerat </a></span>

Vyhleddme CLASS v souboru CSS a nalezneme nésledujici definici, které definuje jenom barvu
pisma.
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-menu_item_text{
color:#393939;

}

Musime tedy prejit o jeden element vyse. Jedna se o element, ktery ho obklopuje. Zjistime, Ze je
to element typu <div> a jeho CLASS méa nazev menu__item. Nalezneme nasledujici definici.

-menu_item{

background-image:URL(" images/menu_arrow_idle.gif");
background-repeat:no-repeat;
background-position:3px 6px;

,

Tato definice mimo jiné definuje pozadi naseho elementu, tj. zdrojovy obrazek, opakovani
obrazku a taktéz jeho pozici. Vzhledem k tomu, Ze velikosti obrazki, které mame, jsou stejné a
jedna se jenom o prrebarveni Sipky pozice, ani opakovani nas nebudou zajimat. Pokud bychom
ted zménili obrazek pro pozadi, zménili bychom pozadi vSech polozZzek v menu. Je to proto, Ze
vSechny polozky, jak aktivni tak neaktivni maji stejnou CLASS. Musime tedy vytvorit novou
CLASS pro aktivni fadek v menu. Zkopirujeme definici menu_item avlozime ji znova.
Prejmenujeme CLASS na menu_item_active. Definice bude vypadat nasledovné.

-menu_item_active{
margin-left:7px;
width:193px;
height:23px;
background-image:URL(" images/menu_arrow_hover.gif");
background-repeat:no-repeat;
background-position:3px 5px;
padding-left:12px;
font-size:11px;
position:relative;
top:3px;

}

Zménime nazev CLASS v nasem radku v HTML souboru. Pozménény radek bude vypadat
nasledovné.

<div class="menu_item_active">
<span class="menu_item_text'><a href="index.html"">Convallis id placerat </a></span>
</div>

3. Odstranéni prihlasovacich formulara

Nase prihlasovaci formulare se nachazi v elementu s nazvem loginform. Tento element
nalezneme v HTML souboru a cely jej zakomentujeme za pomoci komentovacich znacek. Kdyz
se ted podivame na stranku, zjistime, Ze menu se posunulo nahoru. Potfebujeme taktéz element,
do kterého miZzeme vlozit text. Vytvorime tedy v souboru CSS pod loginform nové IDs

. SOER,
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nazvem napriklad “sorry_text”. Do definice tohoto elementu vloZzime jenom Udaje z
loginform o vysce a prithlednosti pozadi. Nase definice bude vypadat nasledovné

#sorry_text{
height: 114px;
background:transparent;

}

Do naSeho HTML souboru vloZzime nad nas zakomentovany element div, ktery ma ID
sorry_text. Do tohoto elementu vioZzime nas text. NaS element vypada nasledovné:

<div id="sorry_text'">
Omlouvame se ale sluzby uzivatelim jsou pozastaveny.
</div>

Po shlédnuti stranky vidime, Ze menu se posunulo doli a text je vlozen misto formuléfe. Jeho
vzhled v§ak neni dokonaly. Potfebujeme zménit jeho pozici a taktéz jeho barvu. Vlozime tedy
nas text do elementu <p></p>. Tento element slouzi pro vytvotreni paragrafu. Tento paragraf
miiZze mit jako kazdy element sviij styl. Zalozime mu tedy jeho vlastni styl. Je vidét, Ze tento
element neni ani CLASS ani ID. Je definovan normou dokumentu. Jeho vlastnosti mizeme
definovat nasledovne:

#sorry_text p{
padding-top:20px;
padding-left:50px;
width:160px;
color:white;

}

Width elementu <p> slouZi pro automatické zalamovani textu. Padding slouzi pro vlozeni
mezery mezi zacatkem tohoto elementu a nadrazeného. Color udava barvu pisma v elementu.

A co dal? (5-10 min)

Programovani

Ve cvicenich jsme se zabyvali statickou strankou. Ve skute¢nosti se uz statické stranky
nepouzivaji a témer veskeré zobrazované stranky jsou generovany néjakym redakénim
systémem. Tento systém se nazyva CMS - Content Management System. Jednd se o spojeni
technologie, aby bylo mozné spravovat obsah vasich stranek bez problémi. Jinak receno, kdyz
mate ud€lany CSS od programéatora na zaklade grafika, systém automaticky generuje stranky
podle obsahu. Informace, které vkladate, jsou ukladany do relaéni databaze. Casto se pouzivé
MySQL nebo SQL. Pro generovani stranek se pouziva programovaci jazyk jako je naptiklad PHP,
Fortran nebo Python. UZivatel zad& dotaz na server, Ze chce stranku, a server spusti kompilator
se zadanymi parametry. Pocas kompilace kodu stranky si kompilator vezme informace z
databaze a naplni jimi stranku. Tuto strdnku jako HTML soubor poSle klientovi. Ten si vyZzada
po rozbaleni stranky také CSS soubor, ktery miize a nemusi byt vZdy generovan znova.

Spousténi webu
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Témér kazdy developer stranek pouziva sviij vlastni server, programovaci jazyk a databazi.
Stranku vytvaii na lokalnim stroji a az je pripravena, tak ji nakopiruje na server. Jde o rychlost
odpovédi a tedy rychlost vyvoje stranek. Samoziejmé, stranka by méla byt testovana uzivateli
jesté pred spusténim a také by méla byt ¢astecné naplnéna, aby bylo mozné provadét testovani.
Testovani a naplnéni by méla provadét osoba, ktera systém bude pouZivat. Programator totiz vi,
jak navrhl stranku a také ji zna. Jde vsak o ovladatelnost pro ty, ktefi ji pouzivaji.

Udrzba

Po spusténi nasich stranek se ndm zd4, Ze vSechno bézi, jak ma. Problém vsak mtze, a vétSinou i
nastane, jakmile se snazime néco na nasich strankach zménit. Napriklad se snazime pridat dalsi
polozku menu a najednou zjistime, Ze na tuto polozku uz neni misto. Grafik, ktery pro nas délal
navrh neni k sehnéni a zdroje jsou nékde u programatora, kterému mezitim stihl shotet PC.
Nastane dalSi problém s tim, Ze je nutné tuto poloZzku umistit jako poloZku v submenu. Takto se
problémy nabaluji a postupné se nase stranka stava neprehlednou. Méjme tedy na paméti, ze
nase stranka se pravdépodobné bude rozvijet a navrh na to musi byt pripraven. Je samozirejmé,
Ze prijdou problémy, které jsme necekali, ale kdyz budeme uvazovat doptedu, podari se nam
usetrit jak cas, tak finance.

Adobe Flash nebo Microsoft Silverlight?

Adobe Flash je v souéasné dobé€ velice pouzivany a Microsoft SilverLight si uz nasel dost
privrzenci. Pouziti jakékoliv z téchto technologii m4 jista tskali. Pro prohlizeni informaci v
téchto programech je nutné mit prohliZe¢ od téchto spole¢nosti. Je mozné, Ze se k vasim
informacim uZivatel nedostane. PouZiti animované grafiky na webovych strankéch je vitané
zpestteni, ale je nutné davat si pozor, aby grafika neodpoutavala ptili§ pozornost a také, aby ji
bylo mozné bud’ vypnout nebo, pokud uzivatel nema program na spousténi, nahradit obrazkem
nebo odkazem na dany program, ktery uzivatel potrebuje.

(Ukazka na moji strance)

—>>> toto nemusis co je sedim. Tojejenom pro meabych vedel.

Ukazka ANO/NE (25-30min)

Ukazky na Skolnich webech - 5 webti a zakladni chyby.
Na nésledujicich strankach naleznete zakladni chyby. Soustted’te se zejména na:

Prvni dojem - Predstavte si Ze jste rodi¢ ktery zvazuje danou skolu pro své dité.
Grafické spracovani - VSimejte si zejména barvy, celkovou Upravu a ruSivé elementy.
Ovladatelnost - Jak se Vam se strankou pracuje?

http://www.anoa.cz/

- prvni dojem? - Stranka je nedprehledna. O skole bude asi tezke neco zijstit a kdyz tak to tam
stejne nenajdu.

- MENU? co to vlatne je?

- podsvecovani menu

- anketa - invalid token?

http://www.spspot.cz/

. 5 1
f\% o
evropsky I :
SoCiAIn I oo GRO STV of Veddlbedsd i &
- fond vCR  EVROPSKA UNIE [ e B e

INVESTICE DO ROZVOLIE VZDELAVANI


http://www.anoa.cz/�
http://www.anoa.cz/�
http://www.anoa.cz/�
http://www.anoa.cz/�
http://www.anoa.cz/�
http://www.anoa.cz/�
http://www.anoa.cz/�
http://www.anoa.cz/�
http://www.spspot.cz/�
http://www.spspot.cz/�
http://www.spspot.cz/�
http://www.spspot.cz/�
http://www.spspot.cz/�
http://www.spspot.cz/�
http://www.spspot.cz/�
http://www.spspot.cz/�

- prvni dojem ? - Stranka je stara. Skola zastarala a momentalne se nevyviji. Zjevne nejsou
penize na predelani webove prezentace. Jak bude asi vypadat vyuka?

- Stara grafika nevadi pokud je vhodne zvolee pozadi. Proc modra a zluta? proc tak vyrazna?

- Zlutou se na modre pozadi nepise

- Na strance jsou jazykove verze ale menu se neprelozi. Naco prekladat vsechny clanky kdyz se k
nim uzivatel ktery nerozumi po cesky ani nedostane?

http://souskodamb.cz/sou/home/Pages/homepage.aspx

- prvni dojem? -Stranka je nova. Prehledna. Jednudocha a srozumitelna. Maji dostatecne
mnozstvi financnich zdroju aby mohli vynovit stranky. Dali si zalezet na prehlednosti - najdu
tam co potrebuju, Informace jasne - nebude problem s dvojim vykladem. Z meho ditete se stane
odbornik v oboru.

- vysuvne menu podporovane zmenou obrazku pri prekliku do submenu. dodava to vyzsi
prehednost stranky. Na spodu jsou rychle odkazy ktere cloveku ulechci praci a zamezi
zbytecnemu preklikavani se.

- dezign je jedoduchy. Klasicka bila dodava designu cistotu a jedoduche linky staci na oddeleni
boxu.

- odkazy na socialni site. Skola se musi prezentovat aby o ni ostatni vedeli.

http://www.zamecek.cz/

- Prvni dojem? - Strance neco chyby? Neni nejaka prazdna? - Bude moje dite vzdelano
dostatecne? Nebude mu neco na skole ve vyuce chybet?

- menu pusobi pomerne zmatene. Neni zvykem mit orientaci na strance takovymto spusobem.
- breadcrumbs se chovaji pomerne zvlastne. Clevek si nemusi vsimnout ze tam vlastne nejaky
breadcrumbs je.

- male mnozstvi ukazek toho co zaci vytvorili. - Naflakaji se tam celou dobu? Bude moje dite
opravdu veet dost kdyz bude chtit jit dale?

http://www.zelenypruh.cz/

- Prvni dojem? Stranka je prehledna a srozumitelna. Udrzovana a teda je videt ze lidi na ksole
pracuju s informacemi na strnace. Skola jedna primo a zarovno s kazdym.

- Zelene pismo na piskovem pozadi je spatne citelne

- Menu je dobre a prehledne.

http://www.sspp.cz/

- Prvni dojem? - stranka neni nijak barevne zajimava. A s prvniho pohledu ji chyby menu. Sem
opravdu na te strance kde sem chtel byt? Nemam se nahodou vsechno dozvedet s toho
obrovskeho banneru?

- Vrchni menu je sice navrzeno v CMYK ale jeho citelnost je velice mala. Navyse se zde nachazi i
“seda kazeta” takze se SMYK straci.

- Dvojite menu je dobry napad jenom pokud to druhe menu je formnou odkazu a dal od
hlavniho menu. Hlavne menu musi byt vyraznejsi.

http://www.florist.cz/
-Prvni dojem? Vyrazne a pestre barvy - Progresivni skola.
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- Barvy jsou doplneny bannerem a davaji tak celek.
- Dostatecne mnozstvi ukazek ukazuje ze skola pracuje.
-paticka nema dorobene pruhy na strany - Pre rozlisenie viac ako 1280px.

http://www.odbornaskola.cz/
- Prvni dojem? - stranka posoby hravo.Nebude to tam len ozabave? Stranka ma dostatocne
mnozstvo informacii - Moje dieta sa tam aj nieco nauci.

zle:
http://www.gymnazium.com/home%20cech.htm
http://www.gybu.cz/

http://www.sosbn.cz/

http://www.ssup.cz/

dobre:
http://www.gymnazium-prazacka.cz/

Dale
http://www.spsstavbrno.cz/easyweb/?p=51
Uvod
- logotyp je lahko prehliadnutelny kvoli nevhodnej farbe pozadia
- text je zbytocne zvyrazneny - ak je nieco na hlavnej stranke skoly, malo by to byt
dolezite
- fotka prilis velka a vcelku zbytocna, kedze v hlavicke je rovnaky pohlad na skolu
- zvyraznenie textu na spodnej casti - taktiez zbytocne - text by bol dobre citatelny a
rozcleneny aj bez podfarbenia
Stranka
- znova zbytocne podfarbovanie textu, kde sa nachadzaju este aj podciarkovane slova
(napr. Prijimaci rizeni > Kriteria pr. rizeni)

http://www.spsebr.cz/index.php?link=1
Uvod
- v hlavicke su neprilis kontrastne fotografie, ale zrejme to bol zamer autora

- znova pouzitie velmi vyraznej a kontrastnej cervenej ako v halvicke, tak aj v menu - pri
citani to rusi

http://www.stredni-skola.cz/

Stranka
- nekvalitny logotyp
- nazov skoly v kravej cervenej prilis “bije do oci” - vytvara neprijemny kontrast s
modrym pozadim
- takisto tabulka na hlavnej stranke nie je dobre citatelna kvoli zlemu vyberu farieb - ak
by bola cela stranka v takomto style boleli by z nej oci (pre porovnanie - citatelnost a
celkovy dojem tabulky v strede s tabulkou napravo, kde bolo pouzite bledomodre pozadie
so sedym pismom)
- menu je sice pekne rozvrhnute do sekcii podla toho, kto na stranku pride, ale po
klinkuti na odkaz cele zmizne a musi sa zbytocne klikat ‘naspat’ alebo na ‘uvodna

stranka’ vlavo hore
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- volit cisto cervenu farbu pre nadpisy nie je moc vhodne, lebo zvoleny odtien vyvolava
dojem skor upozornenia ako oznamu
- stvorec tvoreny z obrazkov nalavo - nie je jednoznacne poznat, ze sa jedna o odkazy a
kvalita pouzitych rastrov nie je dobra

http://www.soups.cz/

Uvod
- animécia: nezaujimava, nie su pouzité kvalitné obrazky - zdujemca si nejspis zacne citat
text napravo
- zvuky na tlacidlach - zbytoc¢né; neslizia k ziadnemu ucelu, skor rusia

Stranka
- ruzovo-fialova farba - velmi vyrazna a kontrastna farba; ma castokrat svojsky vyznam -
niektorym moze byt prijemna, inym naopak odpudzujuca, preto treba dobre zvazit jej
pouzitie
+ jednoduche rozclenenie stranky umoznuje rychle zorientovanie sa

http://www.ssudbrno.cz/ssud/main.html

Uvod
- menu je malo citatelne kvoli farbam.
+ jednoducho, av3ak zaujimavo rozdeleny Gvod na jednotlivé obory, ktoré sa na Skole
vyucuju

Stranka
+ nielen rodic, ale aj ziak si vie rychlo najst vseobecne info o skole aj konkretne info o
obore
+ velmi pekne prezentovana sekcia pre uchadzacov a info, celkovy dojem velmi dobry

3D grafika (60-min)

Co je 3D grafika? (10-15 min)

Historie a zadkladni informace

.t SRR
. 3 e,

I\f@ 3

evropsky I d :'.

o socidlni - O Vodilimini Ytra .

fondvCR  EVROPSKA UNIE

VESTICE DO ROZVOLE VZDELAVANI


http://www.soups.cz/�
http://www.soups.cz/�
http://www.soups.cz/�
http://www.soups.cz/�
http://www.soups.cz/�
http://www.soups.cz/�
http://www.soups.cz/�
http://www.soups.cz/�
http://www.ssudbrno.cz/ssud/main.html�
http://www.ssudbrno.cz/ssud/main.html�
http://www.ssudbrno.cz/ssud/main.html�
http://www.ssudbrno.cz/ssud/main.html�
http://www.ssudbrno.cz/ssud/main.html�
http://www.ssudbrno.cz/ssud/main.html�
http://www.ssudbrno.cz/ssud/main.html�
http://www.ssudbrno.cz/ssud/main.html�
http://www.ssudbrno.cz/ssud/main.html�
http://www.ssudbrno.cz/ssud/main.html�
http://www.ssudbrno.cz/ssud/main.html�
http://www.ssudbrno.cz/ssud/main.html�
http://www.ssudbrno.cz/ssud/main.html�

Jako prvni zndmeé pouziti 3D grafiky bylo zaznamenano ve filmu FutureWorld z roku 1976, kde
byla animovana mechanicka ruka. Pivodné byla vytvoiena hlavné firmou Boeing. 3D grafika
pouziva trirozmérna geometricka data, kter4 jsou uloZena v pocitaci k vytvotreni 2D obrazu. V
soucasnosti ma 3D grafika 3 hlavni odvétvi a to jsou Modelovani, Animace a umisténi,
Rendering.

Modeling mé v soucasné dobé takovou troven, Ze neni problém vymodelovat fotorealisticky
detailni model. Toto znamen4, Ze model mé vét$i mnozstvi detailli, nez mé zobrazovaci zatfizeni
pixelt. Existuje vice mozZnosti, jak je mozné definovat tvar v tfidimenzionalnim prostoru. Prvni
moznost je definovat je jako primitivy a z nich poskladat vétsi Gtvar. Nebo je definovat pomoci
Polygont. Kazdy model je definovan za pomoci polygonu, pticemz kazdy polygon se sklada z
urc¢itého mnozstvi vrchold, které jsou pospojovany hranami. Viz obrazek.
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vertices edge faces surfaces

Animace je nejrychleji se rozvijejicim oborem v souc¢asné dobé. Jde o umistovani 3D modeli
do casu a prostoru scény. Tato oblast v sobé€ zahrnuje i vypocty fyziky. Rychlému rozmachu této
oblasti prispivaji multi-procesorové stroje. Dfive bylo nutné rozdélit vypocetni vykon na jednom
procesoru a ted’ je mozné priradit kazdému procesu jeden samostatny procesor. Toto se hlavé
pouziva pri real-time vypoctech.

Rendering je posledni, ale snad nejdiilezitéjsi ¢ast 3D grafiky. V této fazi jsou vizualizovana
ulozené data. V soucasné dobé je to nejrozsirenéjsi ¢ast pocita¢ové grafiky. Je nutné si uvédomit,
Ze k vizualizaci se pouzivaji dva velice odlisné pristupy.

Jako prvni je real-time rendering. Tento je co nejvice optimalizovan a témér cely vypocet
obrazu je obvykle pocitan na grafické karté. Snaha je o dodrzeni pozadovaného mnozstvi snimku
za sekundu. Detaily je mozné odstranit, protoze je oko stejné nepostirehne. Pouzivaji se co
nejvetsi aproximace a pozaduje se co nejmensi mnozstvi vypoctl a docileni co nejvérnéjsiho
obrazu. Pro zobrazovani se pouziva a vyvinulo se vetSi mnozstvi enginu. Engine je systém, ktery
se stara o zobrazovani dat. Vy mu jenom rikate zjednodusenymi prikazy, co chcete zobrazit a jak.
Takze napriklad misto toho, abyste si museli napsat sviij vlastni nacitdva¢ modeli ze soubort,
mu jenom Feknete load(“model.obj”) a misto zobrazovani mu feknete inputObjectAt(154.4 ;

Vevs

487.4 ; 15.8). Engine za vas model nacte a umisti na dané pozice. Nejznaméjsi 3D Enginy, které
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v soucasné dobé dominuji na trhu, jsou OpenGL a Microsoft DirectX. Tyto enginy nejsou
vysokouroviové a existuji nad nimi nadstavby. OpenGL je momentalné ve verzi 4.2 a je volné k
pouziti, ale jeho zdrojové kody ne. Microsoft DirectX, ktery ptivodné vznikl s Direct3D, je také
volné ke stahnuti a vyuzivani a jeho zdrojové kody nejsou uverejnény. DirectX je vSak vyvijen
jenom firmou Microsoft, naproti tomu OpenGL mé& ARP (Architecture Review Board), co?Z je
rada, ktera se sklada z vice organizaci a rozhoduje o tom, jestli je mozné dané zmény nebo
vylepSeni provést.

Naproti tomu je offline-rendering, ktery se soustfedi na kvalitu. Jeho hlavni tloha je
zobrazovat scénu co nejrealisticteji. Pocita vétSinou s piesnou fyzikou nebo pokud mozno s co
nejmensimi odchylkami. Kviili urychleni vypoctt se pouzivaji riizné statistické a matematické
aparaty.

i . o=

Tento obrazek byl generovan v roce 2006. Za pouziti zdrojového kddu, ktery je volné pouzitelny
a miZe ho kazdy znovu vygenerovat na svém osobnim pocitaci. Jiz v roku 2006 toto neni state-
of-the-art obrazek 3D grafiky. Chybi zde napriklad disperze barevného spektra. Pouzita
technologie byla POV-Ray a vypocet probéhl za pomoci radiozity.

|

Programy pozivané pro generovani 3D grafiky jsou dnes i volné dostupné. Napriklad program
Blender (http://www.blender.org/) dosahuje profesionalnich kvalit. Viz ukazka
http://www.youtube.com/watch?v=eRsGyueVLvQ. Tyto programy v sobé zahrnuji vSechny tti
c¢asti 3D grafiky. Je v nich mozno modelovat, animovat a také vizualizovat.

Jakeé jsou dnesni vysledky?
Render vs. Nahled, Fotorealita a nefotorealistické zobrazovani.
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http://www.youtube.com/watch?v=z9QAUCqgcNrl

Ukazka prace s 3D programem (20-minut)

Neinteraktivni - je to moc slozité na tak kratkou dobu. Jde mi spise o to, aby vidéli, ze
profesionalni 3D grafiku je mozné dé€lat i doma/ve Skole na bézném PC. Momentalné je licence
Cinemag4D pro celou uéebnu za 950K¢, pokud bude Cinema4D zatrazena do studijniho planu. V
tomto programu budou také ukazky.

Navstéva HCI (20-minut)

vSechno interaktivni ukazky na projektech od nas

Stereo projekce

Aktivni
Nvidia Stereo Monitors

Pasivni
Stereo platno

Optitrack

Jak to snimani funguje a jak to vyuzit

Wii a Kinect

Bézne dostupné a lehce programovatelné

ReachIN device
Phantom Device + Active StereoScopic vision.

Odkazy pro mé:

Ukazky kvalitnich fotografii:

Reportaz:
http://totallycoolpix.com/2010/12/best-pictures-of-the-decade-the-noughties/
http://www.boston.com/bigpicture/2011/07/2011_ tour_de_france part_1.html
Pocasi:

http://www.boston.com/bigpicture/2011/06/is_weather becoming_more_extre.html

Katalogy pozadavkt k maturité:
http://www.novamaturita.cz/katalogy-pozadavku-1404033138.html

Tutor vsuvka:
http://tutor.fi.muni.cz
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