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Anotace 

„Design propaga ních materiál  v programu Photoshop“ 

Cílem této bakalá ské práce je zmapovat historii a úskalí spojená 

s problematikou vývoje fotografického materiálu, fotografií a zárove  jejich úpravu 

v po íta ovém programu Photoshop. Tyto poznatky a zásady budou následn  využity 

i tvorb  nást nného kalendá e, reklamního plakátu a billboardu. 

Klí ová slova 

Digitální fotografie, grafika, design, program Photoshop, výchova 

 

Abstract 

„Design of promotional materials in Photoshop program“ 

The aim of this bachelor thesis is to analyse the history and questions concerning 

the evolution of photographic material as well as photographs and their modification in 

Photoshop program. The gained knowledge and principles will be used when creating 

the wall calendar, promotional poster and billboard. 
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1 Úvod 

 Tématem mé bakalá ské práce je „Design propaga ních materiál  v programu 

Photoshop“. Toto téma jsem si vybral, protože práce s programem Photoshop je mi 

velmi blízká. Mám rád fotografie a jejich dodate né p etvá ení k vlastnímu pot šení. 

Jsem si v dom, že profesionálové jej za pomoci podp rných program  používají 

k tvorb  r zných reklamních leták , billboard , p edvolebních spot  atd.  

 Druhým d vodem k výb ru tohoto tématu bakalá ské práce je fakt, že jsem m l 

již n kolikrát možnost nahlédnout do zákulisí p i výb ru designu p edvolebních 

upoutávek. Jednotlivé politické strany používají jiné barvy, jiná loga, jiné slogany, 

kombinují barvy a grafiku s fotografií.      

 Práce prezentuje a popisuje problematiku a principy designu a sou asn  

výtvarného ešení propaga ních materiál  prost ednictvím po íta ového programu 

Photoshop. V práci nejd íve mapuji historii po íta ového programu. První verze 

programu Adobe Photoshop (1.0) vyšla v únoru roku 1990. V sou asné dob  je 

k dispozici jedenáctá verze, prodávaná pod ozna ením Creative Suite 4 (CS4), která 

byla vydána v zá í 2008. V dubnu téhož roku vyšla i rozší ená verze Extended, 

nabízející všechny funkce jako verze standardní, avšak s novými nástroji pro oblast 

dy, 3D a videa. P vodn  je Photoshop dílem bratr  Thomase a Johna Knolla, kte í na 

vývoji za ali pracovat již v roce 1987. Jedním z nejvýznamn jších bod  byl vznik verze 

pro opera ní systém Microsoft Windows v roce 1996 (verze 4.0). Ozna ení Creative 

Suite používané u nových verzí vyjad uje fakt, že je Photoshop integrován se skupinou 

dalších grafických program  firmy Adobe (Adobe's Creative Suite), kam pat í mimo 

jiné Adobe Illustrator i Adobe InDesign. K této bakalá ské práci budu výhradn  

používat pro mne dostupný Adobe Photoshop CS4 Extended.  

 Dále p edstavím po íta ový program jako východisko pro práci (nejen) 

s fotografií. Tento program s rozvojem digitální fotografie v sou asné dob  využívá 

stále více domácích uživatel . Photoshop však slouží hlavn  profesionál m v oblasti 

filmu, videa a multimédií. T m software pomáhá vytvo it vizuální efekty a pohybovou 

grafiku pro filmy a interaktivní projekty. Tito profesionálové používají Adobe 

Photoshop pouze jako sou ást nebo dopln k. K dosažení maximálního efektu se tyto 

programy prolínají s programy Adobe After Effects CS4, Adobe Premiere Pro CS4, 
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Adobe Flash CS4 Professional software. Grafici a webdesigné i pak pracují p edevším 

s 3D. Program je v sou asné dob  blízký také profesionál m v oblasti výroby, 

medicíny, architekt m i v dc m. Adobe Photoshop je tedy ideální pro široký okruh 

uživatel .  

 U nejnov jší verze slibuje Photoshop výrazné zvýšení výkonu p i práci 

s rozsáhlými snímky s rozlišením v ádech tisíc  megapixel  a o objemech soubor  

v ádech gigabajt  - takovéto fotografie vznikají spojením mnoha p vodních snímk . 

Na daných fotografiích lze nyní prakticky v reálném ase  provád t plynulé zv tšení až 

do nejmenších obsažených detail . V designérské práci se takto naskýtají nové možnosti 

jak pracovat s komplexními motivy nap íklad p i tvorb  reklamních materiál  

vycházejících z takovéto objemné fotografie, využití pak jde i mimo kreativní oblast 

(prodej realit, analýza scén apod.). 

 V bakalá ské práci se budu v novat srovnání tvorby r zných propaga ních 

materiál  za použití Photoshopu. Propagace je nedílnou sou ástí dnešní doby. 

Internetové reklamy, bannery, billboardy, televizní reklamy, inzerce v tisku, plakáty. 

Provázejí nás na každém kroku. P i tvorb  kterékoliv z tohoto vý tu reklam lze použít 

program Photoshop. Propagace jako taková je vždy zam ena na ur itou cílovou 

skupinu. Skupiny m žeme rozd lit nap íklad podle v ku (školní d ti, teenage i, singles, 

mladé rodiny s d tmi, rodina s velkými d tmi, p ed seniorský v k, senio i), pohlaví 

a bydlišt . Ve své práci se zam ím na tvorbu propaga ních materiál , které zaujmou 

edevším d ti a mládež. D ti za ínají reklamu vnímat ve velmi raném v ku. Kriticky 

se k reklam  staví asi v šesti až osmi letech. V tomto v ku již v tšinou ovládají práci 

s po íta ovými programy bez jakýchkoliv problém . Mohou si tedy pomocí fotografií 

a p íslušného programu vytvo it reklamu vlastní.   

 Bakalá ská práce tedy srovná produkci r zných propaga ních materiál  

v programu Adobe Photoshop. Práci pojmu jednak jako exkurz do možností programu, 

ur eného p evážn  pro dodate nou (nebo po áte ní) manipulaci s digitální fotografií 

a možnosti jeho využití. V historickém p ehledu o tomto pom rn  sou asném a tudíž 

historicky "mladém" technickém fenoménu pojednám o zvláštnostech a možnostech 

aplikace tématu v práci s d tmi i s možnostmi jeho specifických funkcí a úrovní 

náro nosti aplikace. Srovnání tvorby r zných propaga ních materiál  v programu 
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Photoshop poukáže na mnohost funkcí a východiska pro další tv í inspiraci. 

V praktické ásti poté p edstavím ukázky realizací a návrhy n kterých ešení a obhájím 

tak sv j postoj a zárove  výb r tématu. 
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2 TEORETICKÁ ÁST  

2.1 Historie 1.1 

2.1.1 Historie fotografie  

Od dávnov ku se lidé snažili vymyslet zp sob, jak co nejv rohodn ji zachytit 

události kolem sebe. Tak jak se vyvíjely fotoaparáty, má sv j vývoj i fotografie jako 

taková. S vynálezem fotografie vznikl nový druh obrazu, v n mž podstatnou roli p i 

jeho vzniku hraje technika a mechanizace p ejímající manuální práci p i tvorb  

záznamu skute nosti. Nová technologie nebyla už založena na rukod lném, ale na 

fotochemickém procesu. Po staletí lidé zachycovali obraz sv ta pomocí rukou a s 

vynálezem fotografie tak inil zprost edkovan  p ístroj. Nejstarší fotografické techniky 

byly pr lomem do tradi ního zobrazování a jako takové byly chápány. 

Už sta í ekové zjistili, že když sv tlo prochází skrz malý otvor do temné 

místnosti,  zobrazí  se  v  ní  obraz  toho,  co  je  venku.  V  9.  století  p .  n.  l.  tento  vynález  

používali Arabové v astronomii p i ur ování polohy Slunce nebo slune ných zatm ní. 

V roce 1342 bylo poprvé popsáno za ízení známé jako camera obscura (viz obrázek 

 .1). Nakresleno však bylo až Leonardem da Vinci, který byl starý všeum l a milovník 

techniky. V podstat  to byla tmavá komora s jediným malým otvorem, kudy procházelo 

sv tlo, které na prot jší stran  vytvá elo p evrácený obraz všeho, co bylo p ed otvorem. 

Pozd ji se do otvoru za ala p idávat ka, která zv tšila sv telnost za ízení. Poté 

icházelo období chemik , kte í se snažili p enést daný obraz na papír.  
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Obrázek 1- Camera obscura (http://courses.essex.ac.uk/lt/lt204/camera_obscura.gif) 

 

Camera obscura a camera lucida byly um lci využívány již v 16. století. Tyto 

jednoduché p ístroje ovšem zachycený obraz neum ly nijak ustálit, pouze promítaly 

objekty p ed nimi. Camera obscura doslova p eloženo znamená temná místnost. 

Vynález chemické fotografie. 

Za první fotografii je považován snímek, který zhotovil roku 1826 francouzský 

vynálezce Nicéphore Niépce. Zhotovil jej na vylešt nou cínovou desku pokrytou 

petrolejovým roztokem. Vznikl ve fotop ístroji, a as expozice byl celých osm hodin za 

slunného dne. Tento zdlouhavý proces se ukázal být slepou uli kou a Niépce za al 

experimentovat se slou eninami st íbra, p emž vycházel z poznatk  Joanna Heinricha 

Schultze, který zjistil, že sm s k ídy a st íbra tmavnou, pokud jsou osv tleny. 

Niépce a um lec Jacques Daguerre zdokonalili existující proces na bázi st íbra 

spole . V roce 1833 Niépce umírá a nechává své poznámky Daguerrovi. Ten, 

estože nem l p íliš zkušeností s v dou, u inil dva klí ové objevy. Zjistil, že pokud 

st íbro nejprve vystaví jódovým parám, pak snímek exponuje a nakonec na n j nechá 

sobit rtu ové výpary, získá viditelný a nestálý obraz. Ten pak lze ustálit pono ením 

desky do solné lázn . V roce 1839 Daguerre oznámil, že objevil proces využívající 

post íb enou m nou desku, nazval jej daguerrotypie. Podobný proces dodnes 

využívají fotoaparáty Polaroid.  
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Na druhé stran  kanálu La Manche, William Fox Talbot objevil již d íve jiný 

zp sob, jak ustálit obraz získaný pomocí st íbrné expozice, ale udržoval jej v tajnosti. 

Poté, co etl o Daguerrov  vynálezu, Talbot sv j proces zdokonalil tak, aby byl 

dostate  rychlý a citlivý pro snímání lidí, a v roce 1840 oznámil vynález calotypie. 

Listy papíru potáhl vrstvou chloridu st íbrného pro vytvo ení okamžitého negativního 

obrazu, který m že být použit k vytvo ení libovolného množství kopií, což se podobá 

i dnešnímu b žnému negativnímu procesu. Talbot si proces patentoval, ímž zna  

omezil jeho používanost. Po zbytek života pak soudní cestou obhajoval sv j patent 

a nakonec svojí práce na poli fotografie zanechal. Pozd ji ale Talbot v proces 

zdokonalil George Eastman a ten je používán dodnes. 

 

2.1.2 Po átky a rozší ení fotografie 

V roce 1884 vyrobil George Eastman první fotografický film, který zbavil 

fotografy nutnosti nosit s sebou t žké sklen né fotografické desky a jedovaté 

chemikálie. V roce 1888 uvedl první filmový fotoaparát pod obchodním názvem Kodak. 

Rok 1925 byl na trh uveden fotoaparát Leica, používající 35mm film, který se od té 

doby stal standardem maloformátové fotografie. Od roku 1935 jsou na trhu i barevné 

filmy, v roce 1963 vyvinula firma Polaroid emulze umož ující vytvá et barevné 

snímky, které nepot ebovaly žádné další zpracování, a fotografie se na nich objevila 

kolik minut po expozici. 

 

2.1.3 Vynález digitální fotografie 

V roce 1969 vynalezli George Smith a Willard Boyle sníma e typu CCD 

a v následujícím roce zabudovali CCD do fotoaparátu. Teprve roku 1981 spole nost 

Sony pod ozna ením Mavica vyrobila první fotoaparát, který místo filmu na chemickém 

principu zaznamenával obraz na elektronické prvky CCD. Jeho analogové výstupy se 

zapisovaly na disketu. Hlavním tahounem vývoje byla v osmdesátých létech firma 

Kodak. První komer  ší ený digitální fotoaparát byl Apple QuickTake 100 z roku 

1994. Po íta e za aly být dostupné široké ve ejnosti z d vod  snižující se ceny 

a rostoucímu výkonu. Digitální fotografie bez použití po íta e ztrácí ást svých výhod. 

První fotoaparát Mavica m l 290kpix a výstup se zobrazoval na televizi, nebo se tisknul 
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na speciální tiskárn  dodávané s tímto fotoaparátem. V b žném prodeji byly digitální 

fotoaparáty od roku 1996 i v esku. Po roce 2000 aparáty používající digitální záznam 

za aly vytla ovat b žné kinofilmové. 

1935 - barevný inverzní film 

1947 - okamžitá fotografie - POLAROID 

1948 - objeven princip holografie 

1963 - barevná okamžitá fotografie 

V poslední dob  jde vývoj digitálních fotoaparát  obrovskou rychlostí dop edu, 

stejn  tak jako informa ní technologie. Výrobci se p edhán jí, kdo vytvo í lepší 

digitální fotoaparát s lepšími technickými parametry a vlastnostmi, které budou více 

vyhovovat širokému spektru fotograf . 

Fotografie je dnes nedílnou sou ástí našeho života. S její pomocí zachycujeme 

jak radostné momentky rodinného života, tak okem nepost ehnutelné okamžiky letící 

st ely. V dnešní dob  nám fotografie pomáhá p i všech innostech oboru lidské práce. 

A p esto je její historie velmi mladá. 

Dnes už lze ud lat kopii fotografie a poslat ji e-mailem nebo dokonce mobilem 

není problém. Ale ne vždy tomu tak bylo. Tak, jak se vyvíjel vynález fotoaparátu, 

vyvíjely se spolu s ním i fotografické techniky. N které z nich dnes p ipomínají spíše 

malí ské um ní než fotografování.  

 

2.1.4 fotografická podobizna 

Poptávka po podobiznách existovala mezi p íslušníky st edních vrstev již p ed 

vynálezem fotografie. Tato skute nost vysv tluje, pro  podobizna zaujala dominantní 

postavení v prvních desetiletích fotografického média. Nedostatky fotografických 

podobizen, jako byly strnulý výraz, nep irozený postoj a jiné vady, zp sobené dlouhou 

expozicí a masovou produkcí, se staly ter em kritiky, sou asn  však podnítily snahy 

fotograf  odstranit je a p iblížit se svou produkcí dobovým výtvarným normám. 

 

2.1.5 Místopisná fotografie 

Žánr místopisné fotografie byl od samého po átku výrazem touhy po poznání 

vzdálených míst a kraj . Proto k rozvoji tohoto žánru p isp l zásadním zp sobem 
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nástup moderních dopravních prost edk , zejména železnice, která umožnila turismus 

st edních vrstev. Dobové úvahy asto poukazovaly na to, že vynález železnice 

a fotografie pomáhá p ekonávat vzdálenosti, prostorová i asová omezení. 

 

2.1.6 Alba a pohlednice 

Masové rozší ení fotografického média ve st edních vrstvách, k n muž došlo 

díky vzniku momentní fotografie, u inilo z kamery nástroj na uchování vzpomínek na 

místa a chvíle spjaté s osobní historií. Tuto funkci zt les uje popularita dvou žánr . 

Rodinného alba a pohlednice. 

Pr myslov  vyráb ná fotografická alba se objevila po átkem šedesátých let 19. 

století a sloužila k uchování vizitek. Byla malého formátu a bez ozdob. V pr hu 

dalších desetiletí alba ve svých formách sledovala vývoj fotografické podobizny 

a nabývala jak na dekorativnosti, tak na velikosti. Podoba jednotlivých alb odrážela 

zájmy a pot eby svých majitel . 

Pohlednice vznikla p ibližn  o desetiletí pozd ji než vizitka, je s ní však úzce 

sp ízn na, protože pohlednicové žánry, jako jsou pohledy na m sta a místa, p ání i 

reprodukce um leckých d l, se objevují už na vizitkách. Bezprost edním p edch dcem 

pohlednice byly obálky potišt né obrázky. Z hlediska obrazové invence jsou zajímav jší 

pohlednice provedené fotomontážní technikou, jež získaly oblibu zejména na po átku 

20. století. Fotomontážní pohlednice, úzce spjaté s dobovou populární kulturou, 

edstavovanou zejména ilustrovanými asopisy, a s rozší ením fotomechanických 

reproduk ních technik, pozd ji inspirovaly dadaisty a surrealisty, kte í v technice koláže 

a fotomontáže našli ú inný nástroj pro realizaci svého um leckého programu. 

 

2.2 Historie grafického designu a tisku  

Techniky a zejména možnosti grafiky vytvá ené na po íta i, prošly neuv iteln  

ekotným vývojem. 

Tiska ské technologie, které se v Evrop  používají p ibližn  od roku 1450, kdy 

vychází nádhern  tišt né kusy z Gutengergovy dílny, prošly také zásadním vývojem, 

zejména s ohledem na rychlost zpracování zakázky. Od první vytišt né litery p es 
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fotochemické technologie až k plné digitalizaci procesu prob hlo n kolik století. Pro 

vývoj technologií platí obecné pravidlo, že navazují na p edchozí zp soby zpracování. 

Po íta ová grafika p edstavuje tak výjime ný skok ve zpracování tiskovin, že již 

v dnešní relativn  mladé dob  svého nástupu inspiruje adu grafických tiskovin. To co 

iní po íta ovou grafiku zcela výjime ným médiem, není p ínos pro zpracování 

tiskovin, ale zejména nové možnosti aktivního obsahu a multimediality. Široký záb r 

použití grafiky vytvo ené na po íta i od webových stránek p es vytišt ný leták, 

multimediální CD, elektronický papír, displej mobilního telefonu a t eba k laserem 

ízené holografické projekci s sebou nese pot ebu ady softwarových nástroj , 

specifikací a norem. 

Kudy se bude ubírat další vývoj? Stejn  jako nevedl knihtisk k p edpovídanému 

zániku psaného písma, tak i po íta ové technologie budou dále koexistovat vedle 

tradi ních výtvarných disciplín. Je pravd podobné, že dojde ješt  k v tšímu provázání 

skute ného sv ta a výpo etní techniky v zájmu vyšší efektivnosti. 

 

2.3 Historie programu Photoshop  

Každý po íta ový program m l a má svou historii – Windows, Linux, MacOS, to 

pokud nahlédneme do soudku opera ních systém . K tvorb  grafiky již po mnoho let 

využívají lidé po celém sv  nástroj zvaný Adobe Photoshop.  

Na podzim 1987 se Thomas Knoll, v té dob  uchaze  o doktorát v 

oblasti po íta ového v ní na Michiganské univerzit , snažil sepsat program, který by 

mu umožnil zobrazovat po íta ové obrázky v šedé stupnici na ernobílém monitoru. 

Pojmenoval sv j program prost , jednoduše a výstižn  "Display". Stvo il ho doma na 

svém po íta i Mac Plus jako sou ást své doktorantské práce. Program s ní ale nem l 

ímou souvislost, Knoll jej považoval pouze za jakousi mén cennou h ku. 

Jednou ho náhodou ukázal svému bratrovi Johnu Knollovi, který pracoval ve 

spole nosti Industrial Light & Magic, jedné z n kolika spole ností legendárního George 

Lucase, stvo itele Hv zdných Válek, která se dodnes specializuje na vizuální filmové 

efekty. Stále p itom pat í k nejlepším v oboru, jak dokazují nap íklad filmy Minority 

Report i Znamení. John Knoll se pokoušel vytvá et speciální efekty na po íta i 

a požádal svého bratra, zda by pro n j nevytvo il program, který by mu umožnil 
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zpracovávat digitální obrázky. Display se zdál být vhodnou startovací rampou a tak se 

Thomas pustil do práce. 

Ub hlo n kolik m síc  a p vodn  malý, neperspektivní prográmek nabobtnal. 

Tak nap íklad p ibyla podpora na ítání r zných grafických formát , John vyvinul jisté 

podprogramy, které se pozd ji m ly stát filtry a Thomas zapracoval na nových 

možnostech jako bylo ozna ování r zných ástí obrázk , vyvažování barev, barevných 

úrovní a další základní prvky, bez kterých bychom si dnešní Photoshop nedokázali 

edstavit. Byl to v ný optimista John, kterého v lét  1988 napadlo, že to, co mají, by 

mohl být základ komer  využitelného produktu. 

Když jednou v asopise MacWeek zahlédl reklamu na jiný grafický nástroj 

jménem PhotoMac, rozhodl se, že pojede na konferenci SIGGRAPH (Special Interest 

Group for the Computer Graphics division of the Association for Computing 

Machinery) aby zjistil, co vlastn  tenhle PhotoMac dovede. To, co objevil, ho jen 

utvrdilo v p esv ení, že mohou být úsp šní. A tak za al hledat investora a svého 

bratra tla il k neustálému vylepšování. 

Zajímavá historka se váže ke vzniku názvu Photoshop. John vymýšlel stále nové 

a nové názvy pro sv j program, ale všechny už byly zabrané. Pak jednou, když 

edvád l demo svého programu, se komusi sv il, že nem že p ijít na žádný dobrý 

název. Doty ný pan Neznámý pak navrhl Photoshop. 

koliv John p i svém hledání investora prezentoval Photoshop lidem ze 

spole nosti Adobe, skute ný zájem o n j projevil nakonec až výrobce skener  

Barneyscan. Byla uzav ena krátkodobá smlouva a program byl pod názvem Barneyscan 

XP p ibalen asi ve 200 kopiích do krabic se skenery. John ale ve svém hledání neustal 

a tak se zanedlouho op t vydal do kancelá í Adobe, kde byl v tu dobu Russel Brown. 

Toho možnosti nabízené Photoshopem uchvátili a v zá í 1988 byla podepsána 

distribu ní  smlouva.  John  a  Thomas  se  kone  mohli  naplno  pustit  do  práce  a  jejím  

výsledkem bylo vypušt ní Photoshopu verze 1.0 v únoru 1990 (viz obrázek . 2). 

To, co ze všeho nejvíce zaru ilo Photoshopu od po átku celosv tový úsp ch, 

bylo z ejm  na asování – po átek 90. let je totiž po átkem revoluce v DTP ili 

edtiskové úprav , která byla kupodivu podobn  na asovaná jak ve sv , tak i u nás. 

Svoje také sehrála prezentace Photoshopu p ed ve ejností. Zatímco konkurence 
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v podob  Letraset ColorStudia sama sebe p edvád la jako specializovaný nástroj ur ený 

pouze pro profesionály, Adobe cht l, aby byl jeho Photoshop p ístupný a snadno 

dosažitelný pro všechny uživatele, kte í vlastní Macintosh. A toho Adobe také skute  

dosáhl, už s verzí 2.0 se totiž z Photoshopu stal pr myslový standard. 

Photoshop za aly využívat také etné noviny, zejména k úprav  fotografií. 

Zatímco d íve bylo pot eba všechno d lat manuáln  pomocí rozprašova , hadr , nož  

a kbelík  vody, což samoz ejm  trvalo nesmírn  dlouho a bylo to velmi namáhavé, 

s p íchodem Photoshopu se vše nesmírn  zjednodušilo. Také díky tomu se 

o Photoshopu velmi rychle dozv ly tisíce potenciálních uživatel . Ve lánku pod 

názvem  10 Years of Photoshop od Jeffa Schewea o sob íká výtvarný editel Adobe 

Russel Brown: 

"Pracoval jsem d íve pro Atari, to bylo ješt  v dobách Pongu, kdy se pixely zdály být 

velké jako cihly. Bylo to neuv itelné, když jsem uvid l práci s pixely ve Photoshopu, 

jako na fotografii. V l jsem, že možnosti jsou obrovské, ale nikdo si myslím tehdy 

neuv domoval, m  nevyjímaje, jaký dosah bude Photoshop ve skute nosti mít."  

Russel Brown, výtvarný editel Adobe 1 

Verze 2.0 p inesla hned n kolik d ležitých zlepšení. Nap íklad se jedná o nástroj 

Cesty, jejichž autorem je programátor Mark Hamburg, kterého spole nost Adobe najala 

jako  pomoc  pro  ve  svém  úd lu  zatím  osam lého  programátora  Thomase  Knolla.  

Kone  také p ibyla možnost rasterizovat soubory z Illustratoru, až donedávna 

vektorové "vlajkové lodi" spole nosti Adobe. Objevil se také nástroj Pero a podpora pro 

CMYK barvy. Verze 2.0 byla celkov  rychlejší a stabiln jší. Tehdy byla také zapo ata 

tradice kódových názvu - pro verzi 2.0 zn l kódový název "Fast Eddy". Objevila se 

v ervnu 1991. 

Díky podpo e CMYK zav il také tiska ský pr mysl a prodejní ísla 

Photoshopu stoupala rychle vzh ru. Vývoj pokra oval a objevovali se stále noví 

programáto i, kte í do programu p inášeli užite ná zlepšení. Tím nejd ležit jším 

rozhodnutím ale bylo zapo etí vývoje Photoshopu pro Windows. Další verze nesla 

ozna ení 2.5 (neboli "Merlin" pro Macintoshe a "Brimstone" pro Windows). Ješt  p ed 

jejím dokon ením za aly práce na verzi 3.0, která m la p ijít s revolucí nesoucí název 
                                                             
1 10 Years of Photoshop, Jeff Schewe (http://www.schewephoto.com/) 
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"Vrstvy". Bohužel, revoluce se nekonala – vývojá e z Adobe p edb hl program Live 

Picture. Samoz ejm , že následovala obvin ní "kdo co od koho okoukal", resp. že 

"vývojá i Adobe okopírovali vrstvy z Live Picture". Pravda je ale taková, že v Adobe 

pracovali na vrstvách dlouho p edtím, než se Live Picture objevil. 

Photoshop 3.0 spat il sv tlo sv ta v zá í 1994 (Macintosh), respektive v listopadu 

(Windows). Váže se k ní n kolik zajímavých p íb , z nichž ten nejpal iv jší spo íval 

v tom, že programáto i zapomn li odstranit ást programového kódu z betaverze, která 

zap inila nefunk nost Photoshopu po 1. lednu 1995. Krabice s verzí 3.0 byly tedy 

okamžit  staženy a nahradila je verze 3.0.1. 

  Zdálo se, že verzi 3.0 už nebude v budoucnu ím nahradit – Photoshop vypadal 

jako dokonalý, definitivní produkt. Programáto i dostávali jiné úkoly nebo se prost  

zabývali n ím jiným. Všechno nakonec zm nil nápad sjednotit uživatelská rozhraní 

jednotlivých aplikací z rodiny Adobe. Práce na Photoshopu se ujal Andrei 

Herasimchuk. Do týmu se vrátili n kte í další inžený i a za ali pracovat na nových 

vlastnostech pro verzi 4.0 p ezdívanou "Big Electric Cat". 

Pátá verze byla, jak už se pomalu stávalo zvykem, ve vývoji dlouho p ed vypušt ním 

verze 4.0. Její kódový název zn l "Strange Cargo". Podivným nákladem m la být 

v tomto p ípad  zcela nová vlastnost, která se ukázala být jednou z nejzajímav jších 

celé páté verze, totiž "History palette". Paletka historie se stala jedním z nejmocn jších 

nástroj  páté verze a ocenili ji snad všichni, kte í kdy s Photoshopem pracovali. 

Nelineární historie totiž umožnila mazat jednotlivé akce a p itom zachovat to, co 

následovalo po nich. Dalším p ínosem byl také nový nástroj Color Management, tedy 

správa barev p ítomná p ímo ve Photoshopu. 

Koncem roku 1998, práv  v dob , kdy Adobe elí velkým finan ním 

problém m, kdy mnoho lidí odchází nebo dostává výpov , je uvoln n Photoshop 

verze 5.5. Seznam nových vlastností této verze není dlouhý, ale je zde jedna položka, 

kv li které stojí za to ji zmínit: totiž World Wide Web. Práv  do této oblasti se verze 5.5 

pustila se vší vervou (podpora HTML, barev bezpe ných pro web, nové možnosti 

optimalizace obrázk  a n které další novinky) a oslavila zasloužené úsp chy. 

Tuto pozici jen potvrzuje verze 6.0 vydaná koncem roku 2000. Zam ení na web je 

tentokrát ješt  více z etelné nežli u verze páté. Množství nových nástroj  a vylepšení se 
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týká zejména práce s vrstvami a textem, exportu a optimalizace pro web, automatizace 

rutinních akcí a mnoha dalších oblastí. Více než dva roky vývoje prost  p inesly své 

ovoce a Photoshop potvrdil, že je zavedeným standardem v oblasti grafiky a p edtiskové 

úpravy. Níže jsou prezentovány ochranné známky (viz obázek . 2, 3). 

 

Obrázek 2-Ochranná známka z roku 1990 
(http://www.sj33.cn/digital/UploadFiles/200604/20060420141532847.jpg) 

 

 

Obrázek 3-Ochranná známka z roku 2008 
(http://www.dooffy.com/USoubory/clanky_menu/Adobe_photoshop/dooffy_adobe_photoshop_11_splash
_screen.jpg) 

 

2.4 Digitální fotoaparáty  

Digitalizace hýbe sv tem a zasahuje do života každého z nás. A tak se digitálním 

fotoaparát m da í stále lépe. íká se, že je to s nimi jako s d tmi. Než se lov k 

vzpamatuje z toho, co um jí, už jsou šikovn jší a vysp lejší. 
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2.4.1 Formáty fotografií 

Fotografie jsou nej ast ji ukládány do formát  JPEG, TIFF a RAW.  

 

JPEG 

Formát JPEG je pravd podobn  nejpoužívan jší ze všech. Tento formát má 

oproti jiným velkou výhodou, a to je jeho datová velikost, díky jeho kompresi (jejíž síla 

se dá nastavit) nám umožní vyfotit více snímk  a jeho použití je tedy vhodné, pokud 

nemáme možnost fotografie zálohovat a chceme jich po ídit co nejvíce. Tato výhoda se 

pochopiteln  promítne i negativn , ím vyšší komprese (a datov  menší obrázky), tím 

nekvalitn jší budou, takže pro ty, kterým záleží na tom, aby byl snímek co 

nejdetailn jší, komprimované JPEG není. 

 

TIFF 

Formát TIFF je neztrátový formát (p i použití komprese metodou LZW). Jeho 

hlavní výhodou je, že podporuje r zné barevné režimy jako CMYK, RGB a odstíny šedi 

(v etn  alfa kanál  a index  barev) a tím nám dává tento formát v tší flexibilitu p i 

po izování snímk . Díky své kvalit  a možnostem se stal TIFF nejrozší en jším b žn  

používaným fotografickým formátem. 

 

RAW 

Tomuto formátu se také n kdy íká „digitální negativ“. Je to ist  fotografický 

formát, který zachovává v tší úrove  barevné hloubky (více jak 8 bit  na kanál). Formát 

RAW se musí zpracovat ve specializovaném softwaru a dává nám možnost m nit 

expozici snímku i po jeho vyfocení a hlavn  bez jakékoliv ztráty (možnost neztrátové 

zm ny o 3 clonová ísla). Dále nám tento formát umož uje m nit nastavení vyvážení 

bílé po vyfotografování snímku. Dokonce i p i zm  barevnosti snímku nemusíme 

ztrácet data a to díky tomu, že nám formát RAW uchová dokonce i 14 bitovou barevnou 

hloubku (odvíjí se od kvality fotoaparátu) zatímco v tšina monitor  dokáže zobrazit 

8 bitovou hloubku (na tisk sta í ješt  mén ) a tak pokud barvy m níme 

a nep ekra ujeme množinu zachycených barev, data neztrácíme.  
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 Formát RAW zabere nejvíce pam ti na pam ové kart . Jeho druhou velkou 

slabinou je nutnost zpracování a p evedení, která m že zabrat pom rn  hodn asu. 

které fotoaparáty umí fotografovat zárove  do RAW a JPEG. 

Pro formát RAW je u Photoshopu vy len no zvláštní okno, které se aktivuje 

automaticky p i na ítání tohoto formátu do aplikace. Je však d ležité si uv domit, že 

dostate  silný sv telný zdroj p i expozici je nenahraditelný a ani neregulovaná data 

snímacího prvku nejsou všemocná. Ze tmy ani pomocí formátu RAW nic nezískáme 

a v p ípad , že ano, jedná se o snímky zrnité a jejich použitelnost je zna  diskutabilní. 
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3 Technické hodnoty fotoaparátu a zásady  

3.1 Expozice 2.1 

Expozice ur uje množství sv tla dopadajícího na sníma  fotoaparátu a ur uje se 

jednotkou EV (v p ekladu expozi ní hodnota). Expozici m žeme ovlivnit nastavením 

clony, rychlostí záv rky a citlivostí na sv tlo (ISO). 

 

3.1.1 ISO – citlivost na sv tlo 

Hodnota ISO udává citlivost sníma e na sv tlo. Tato hodnota se udává 

v rozmezí od 12 do 3200 (uvádí se i vyšší hodnoty). ím vyšší citlivost nastavíme, tím 

mén  sv tla dopadajícího na sníma  pot ebujeme. Z toho vyplívá, že v horších 

sv telných podmínkách nastavujeme citlivost v tší (p i zachování stejné clony 

a rychlosti záv rky). Jediné na co si musíme dát pozor je, že p i vyšších hodnotách 

citlivosti se zv tšuje i množství šumu. 

 

3.1.2 Expozi ní doba 

Expozi ní doba (rychlost záv rky) ur uje dobu, po kterou dopadá na sníma  

fotoaparátu sv tlo. ím je tato doba v tší tím je fotografie sv tlejší to znamená , že 

z rostoucí expozi ní dobou m žeme snižovat citlivost (ISO) a zvyšovat clonové íslo. 

Delší expozi ní doba se používá p i focení v noci nebo za špatných sv telných 

podmínek. 

 

3.1.3 Clona 

Clonové íslo nám udává velikost otvoru, který propouští sv tlo na sníma . 

S rostoucím clonovým íslem se otvor zmenšuje a na sníma  proniká mén  sv tla, takže 

jsou fotky tmav jší. Hodnoty clonových ísel se pohybují v rozmezí cca od f/2,6 do f/8 . 

 

3.1.4 Ev-expozi ní hodnota 

Expozi ní hodnota (EV) má hodnotu 0 pokud nastavíme clonu f/1 a as 1s 

(v praxi nereálné). Expozi ní hodnota je údaj, který je složený s pom ru clony, citlivosti 

na sv tlo a expozi ní doby. Hodnotu EV dané scény m žeme zjistit pomocí 

expozimetru, ale dá se vyhledat v níže uvedené tabulce I. 
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Tabulka I. tabulka expozi ních hodnot (ISO 100) 

(http://www.paladix.cz/clanky/tabulky-udaju-citlivosti-fotografickych-materialu-dle-ruznych-
norem-a-jejich-porovnani.html) 

 Clonové íslo 
as(s) 1,0 1,4 2,0 2,8 4,0 5,6 8,0 11 

60 -6 -5 -4 -3 -2 -1 0 1 
30 -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 
15 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 
8 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 
4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 
2 -1 0 1 2 3 4 5 6 
1 0 1 2 3 4 5 6 7 
1/2 1 2 3 4 5 6 7 8 
1/4 2 3 4 5 6 7 8 9 
1/8 3 4 5 6 7 8 9 10 
1/15 4 5 6 7 8 9 10 11 
1/30 5 6 7 8 9 10 11 12 
1/60 6 7 8 9 10 11 12 13 
1/125 7 8 9 10 11 12 13 14 
1/250 8 9 10 11 12 13 14 15 
1/500 9 10 11 12 13 14 15 16 
1/1000 10 11 12 13 14 15 16 17 
1/2000 11 12 13 14 15 16 17 18 
1/4000 12 13 14 15 16 17 18 19 

 

3.1.5 Dynamický rozsah 

Dynamický rozsah je rozdíl mezi nejtmavším a nejsv tlejším místem scény. ím 

vyšší tento rozsah je, tím t žší je zachytit tuto scénu bez ztrát. Nejlepší je si to ukázat na 

íkladu. Nap íklad když chceme vyfotit skálu, která vrhá stín a hned zpoza ní svítí 

slunce. Máme 2 možnosti jak tuto scénu zachytit: 

rn  zachytíme slunce i s oblohou a skála bude erná (podexponovaná). 

rn  zachytíme skálu a obloha i slunce budou bílé (p eexponované). 

 

3.1.6 Kompozice 

Kompozice je zám rné uspo ádání prvk  na obraze tak, aby byly v souladu 

s ur itým ádem, který dává vyniknout hlavní myšlence nebo motivu snímku. ád na 

obraze tvo í harmonické uspo ádání výrazných prvk , které spolu vytvá ejí jeden 

harmonický celek – fotografický snímek. 
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Kompozicí rozumíme to, jak jsou jednotlivé prvky uvnit  fotografie uspo ádány, 

jaký je vztah mezi nimi a jak vyznívají ve vztahu k celku. M la by podporovat obsah 

a smysl fotografie a mít takové uspo ádání, které pozorovatel pochopí a ocení. 

Sám fotograf by m l mít jasno v tom, co na snímku považuje za nejd ležit jší, 

co chce potla it a co naopak zd raznit, jaké významové a výtvarné hodnoty mají mít 

jednotlivé prvky jeho díla. 

Fotografická kompozice m že vznikat na principech kontrastu, symetrie 

a harmonie. Kontrast znamená, že n co stojí proti sob . Kontra je ale také proti, odpor, 

což znamená, že jde o signál nap tí. A práv  to zvláštní vnit ní nap tí je mnohdy 

vodem pro  se fotografie líbí, nebo také nelíbí. Ve fotografii se  princip kontrastu 

používá velmi asto. 

V dob  raného d tství fotografie, zhruba v druhé polovin  p edminulého století, 

se fotografové soust edili na zvládnutí technicko- emeslné stránky fotografie. Technika 

se vyvíjela pom rn  rychle a ve stejném tempu nar stal zájem fotograf  o um lecké 

podání skute nosti. Podobným vývojem prochází v tšina fotograf . Nejd íve se u í 

zacházet s aparátem a získávají první zkušenosti. Jakmile ovládají techniku 

fotografování s p ehledem a aparát neklade žádný odpor, mohou p emýšlet o výtvarném 

vyjád ení. Fotograf, který asto drží v ruce aparát, postupn  za íná sv t vid t jinak, a to 

v souvislosti s kompozicí. Je to jakýsi druh režie. 

Expozice se dá áste  napravit pomocí softwaru nebo formátu RAW, ale 

pokud naši fotografii pokazíme kompozi , je už velmi obtížné s tím n co ud lat. 

 Proto je d ležité mít cit pro kompozici, který se nám poda í získat pouze tím, že 

budeme fotografovat. 

Pro každou scénu se hodí jiná kompozice a nedá se tedy íct, kdy použít jakou 

variantu.  

 

3.1.7 Hloubka ostrosti 

Hloubka ostrosti je p i tvorb  kompozice opravdu zásadní v c. Nejvíce je její 

využití vid t na makro fotografiích, ale pomáhá nám také u kompozi ního ešení jiných 

druh  fotek. 
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Vyjad uje nám vzdálenost od nejbližšího po nejvzdálen jší bod ostrosti, tudíž 

objekty, které jsou v této vzdálenosti, jsou ostré a ty ostatní jsou rozost ené (neur ité). 

Hloubku ostrosti ovliv ují tyto faktory: 

Ohnisková vzdálenost objektivu – ím vyšší má objektiv ohniskovou 

vzdálenost, tím je hloubka ostrosti menší. 

Clona – S vyšším clonovým íslem hloubka ostrosti roste a naopak. 

Vzdálenost p edm tu – Hloubka ostrosti stoupá s vzdáleností p edm tu od 

objektivu. 

 

3.1.8 Pravidlo zlatého ezu  

Pravidlo zlatého ezu využíváme hlavn  p i focení krajiny. Objekty na snímku 

by m ly být v pom ru 1 : 1,6.  

Zde m žeme vid t využití zlatého ezu v praxi. Nap íklad kopec (travnatá 

plocha) je v pom ru 1 : 1,6 k obloze. Díky této kompozi ní metod  se vyhneme nudné 

st edové kompozici. 

 

3.1.9 Pravidlo t etin 

Toto pravidlo je opravdu univerzální a dá se použít skoro pokaždé. Spo ívá 

v tom, že si snímek rozd líme na 3 pomyslné ásti (jak vertikáln  tak i horizontáln ) 

a objekt zájmu (bod, na který se soust edíme, je pro náš snímek st žejní) umístíme co 

nejblíže k jedné z linií.  

 

3.1.10 Pravidlo lichého po tu 

Pokud máme na obrázku lichý po et objekt , vytvo í nám takzvaný efekt 

zarámování. Jeden objekt máme uprost ed a ty okolní ho obklopují.  

 

3.1.11 Lineární kompozice 

Linie je ást scény, kde se potkávají dv  kontrastní ásti fotografie (nap íklad 

v míst  kde se „st etává“ st echa s oblohou). Linie jsou pro správnou kompozici snímku 

ležité, ale slouží hlavn  pro navození r zných dojm . Podle umíst ní, sm ru 

a charakteru mají linie r zný ú inek. 
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3.1.12 Barevná kompozice 

Takzvaná „barevná kompozice“ je založena na silném nebo naopak slabém 

kontrastu mezi barvami, které nám daná scéna nabízí. Hledáme r zné barevné 

harmonie, které spolu ladí, ale i kontrastní p ed ly, které nám snímek ozvláštní 

a opticky rozd lí.  

 

3.1.13 Vyjád ení prostoru 

Pomocí kompozice m žeme dodat snímku pocit prostoru (3D) ale m žeme na 

m vyvolat i n jakou „náladu“ a to n kolika zp soby: 

Uzav ený prostor nazna íme ohrani ením snímku z obou stran (nap íklad vysokými 

stromy). 

Otev ený prostor naopak znázorníme neohrani eným snímkem, na kterém 

horizont nekon í (víme, že horizont pokra uje). 

Pomocí pr niku linií (nap íklad h eben  hor) m žeme zaujmout divákovu pozornost. 

Svislé linie navozují pocit výšky a mohutnosti. 

Sbíhající linie nám pomohou navodit dojem v tšího prostoru, dálky a také 

itahují oko diváka do místa, kde se sbíhají. 

Zaoblené k ivky obvykle vyvolávají dojem dynamiky a pocitu proud ní 

v obraze. 

 

3.1.14 Skladebné principy 

Pomocí t chto princip  m žeme naše kompozi ní dovednosti hodn  vylepšit 

a d lat zajímav jší fotografie. 

 

3.1.15 Princip role 

Vždy bychom si m li uv domovat, co je pro nás na snímku klí ové (co má 

hlavní roli) a co je pro nás jen okrajové (vedlejší role). Klí ový objekt by m l být ostrý 

a výrazný a vedlejší objekty mohou být rozost ené. 
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3.1.16 Princip rytmu 

Pokud se n které objekty pravideln  opakují, vytvá ejí ur itý rytmus, který m že 

naši fotografii ozvláštnit, a pokud ho n ím narušíme, p sobí rytmus ješt  zajímav ji. 

 

3.1.17 Princip symetrie 

Hledáme symetrické (tvarov , barevn  nebo velikostn  podobné) objekty. 

Symetrie totiž vyvolává vyváženost, rovnováhu a klid. 

 

3.1.18 Princip proporce 

Tento princip se bude nejlépe popisovat na konkrétním p íkladu. lov k má 

edstavu o velikosti p edm  a tak pokud ho chceme p ekvapit, vyfotíme nap íklad 

tužku tak, že bude vypadat jako p edm t, který je vyšší než výšková budova. Tužku 

postavíme t sn  p ed objektiv a výšková budova bude 5 km vzdálená, ímž docílíme 

této propor ní zvláštnosti. 

 

3.1.19 Panorama – Skládání snímk  

Pokud chceme zabrat opravdu širokou výse  a nemáme u sebe speciální optiku 

(nap . rybí oko), je pro nás panorama jediná volba. U panoramatu je v tšinou velice 

žké dodržet kompozi ní pravidla, protože zabereme opravdu veliké množství objekt . 

Dobré je panorama ohrani it ze stran, nebo pokud nám to situace dovolí, mít jen jeden 

objekt zájmu (v praxi velmi t žce dosažitelné). 

 

3.1.20 Sv telné podmínky k fotografování 

Slovo fotografovat znamená doslova „psát sv tlem“. Potvrzuje to fotograf 

František Drtikol, když íká: „Fotografoval jsem sv tlem.“ 2 Osv tlení je tak d ležité, že 

rozhoduje o tom, zda v bec snímek provést. Bez sv tla totiž žádnou fotografii 

neud láme. Sv tlo ovliv uje jakost, náladu i atmosféru snímku, a to intenzitou i sm rem 

osv tlení. V rukou fotografa se stává jedním z nejú inn jších fotografických prost edk . 
                                                             
2 HOLNA J., Fotograf František Drtikol. film, 2000, 
(http://cs.wikipedia.org/wiki/Franti%C5%A1ek_Drtikol) 
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Správným nasvícením snímku se t eba kapka rosy úpln  rozzá í a oby ejná ulice získá 

lesk a exkluzivitu. M žeme si vybrat z široké nabídky. Sv tlo za rozb esku, v mlze, 

sv tlo pozdního odpoledne, p ímé polední paprsky slunce, sv tlo m nící se dle ro ního 

období nebo um lé. 

 

3.1.21 Sv tlo 

Sv tlo jako základní vyjad ovací prost edek ve fotografii dokáže zobrazovanou 

skute nost úpln  prom nit. Zp sobem osv tlení m že fotograf n co potla it i 

zvýraznit, zm nami osv tlení m že vytvá et pokojnou nebo dramatickou atmosféru. 

l by o sv tle vždy p emýšlet, m l by vnímat jeho formu a v t, odkud a kam 

sm uje a jak ovliv uje uspo ádání v cí na snímku. Sv tlo je p irozené, um lé nebo 

smíšené. Um lé sv tlo m že být dané, nebo slouží fotografovi k tomu, aby jím formoval 

osv tlení  p edm  a  jejich  stíny.  Velmi  d ležitou  roli  má  proto  sm r  sv tla.  Jeho  

dv ma krajnostmi jsou osové p ední sv tlo a osové protisv tlo.  

Fotograf m že být pánem sv tla, ale mohou nastat situace, kdy je sv tlu 

otrokem, kdy musí vycházet z dané sv telné situace a nem že ji tém  v bec ovlivnit. 

že jen m nit citlivost na p ístroji, použít stativ, a jestliže to okolnosti dovolují, m že 

využít i blesk. 

 

3.1.22 Histogram 

Histogram je užite ný nástroj na posouzení tonálních variací. Jde o graf, kde 

jsou údaje v procentuálních hodnotách. Ukazuje mimo jiné rozložení jednotlivých 

jasových hodnot v obrazové škále snímku. ím vyšší úse ka v histogramu je, tím více 

pixel  daného jasu fotografie obsahuje. Zárove  se m že také íci, že histogram 

zobrazuje etnost jednotlivých odstín  obrazu. Na vodorovné ose se vynášejí jednotlivé 

odstíny od erné po bílou, na svislé je zobrazen po et pixel . Jestliže je histogram tlustší 

vpravo, jde o snímek tmavý, jestliže se hmota choulí doleva, jde o snímek sv tlý. 

Výrazná p evaha hmot v ur ité ásti nazna uje, že snímek má zpravidla n jaký problém. 

Pohled na histogram m že napov t i o p ílišném kontrastu snímku (viz obrázek . 4). 
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Obrázek 4- Histogram (http://www.thedigitalstory.com/blog/img/photos/Histogram%20Example.jpg) 

 

íklad histogramu kde máme vyzna ená sv tlá/tmavá místa a st ední tóny. 

 

3.1.23 Špatné výsledky histogram  

Podexponovaný snímek, v levé stran  histogramu jsou p íliš vysoké hodnoty 

(dané oblasti jsou erné) 

eexponovaný snímek, v pravé stran  histogramu jsou p íliš vysoké hodnoty 

(dané oblasti jsou bílé). 

 

3.1.24 Barvy 

Digitální fotoaparát má velké možnosti ovliv ovat barevné podání již 

v okamžiku vzniku snímku. Dává tak zna nou v li barevné podání p etvá et. Vedle 

zm n nastavení na p ístroji lze barevné podání ovlivnit také pomocí filtr , které se 

nasadí p ed objektiv. T etí možností, jak barevné podání ovlivnit sm rem od v rného 

zachycení skute nosti, je fotografování pod jiným barevným sv tlem, p emž se 

neupravuje nastavení bílé. M žeme také snímek ovlivnit výb rem barev p ímo na 

objektech, jež budeme zobrazovat. ídíme se p itom náladou, kterou chceme navodit, 

barvou dominantního objektu a barvami podružn jších v cí na snímku. Barevné ešení 

volíme podle momentální situace a s ohledem na sv j pocit, jakož i na obecné pocity 

lidí p i vnímání ur itých barev. N které barevné kombinace mohou na citlivého lov ka 

velmi siln  p sobit. Mohou podv dom  provokovat, ale také se ví o lé ivém vlivu 

kterých barev a jejich kombinací. 
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Žlutá – teplá barva, p sobí otev en , vesele a optimisticky, povzbuzuje 

Oranžová – teplá barva spojená s pocitem radosti, tepla, bohatství 

ervená – teplá barva výrazn  vzrušující a silná, spojená s p edstavami násilí 

a nebezpe í, ale také lásky 

Sv tle zelená – teplá barva spojená s p edstavou rostlin, v odstínech 

s výrazn jším podílem žluté p sobí jedovat  

Tmav  zelená – teplá barva, která uklid uje a zabezpe uje, dává pocit nad je 

Sv tle modrá – studená barva, která uklid uje, p sobí p ív tiv , dává pocit vzdušnosti, 

pr zra nosti a také ticha 

Tmav  modrá – studená barva rozjímání, klidu a vážnosti, dává pocit hloubky 

a dálek 

Fialová – studená barva, která p sobí nejednozna  podle pom ru modré, m že 

sobit tajemn , osobit , p i sv tlém tónu také melancholicky a opojn  

Hn dá – p sobí zemit , st ízliv  a vážn , je spojená s p edstavou jistoty, 

domova, tradice, ale také pohodlnosti 

Šedá – spojuje p edstavu smutku, chudoby, ale také pokory 

 Na obrázku . 5 vidíme barevné spektrum. 

 

 

Obrázek 5- Barevné spektrum (http://media.novinky.cz/780/117801-original-64v2r.jpg) 

 

3.1.25 Tvary 

Typickým vyjad ovacím prost edkem ve fotografii jsou deformace prostoru 

a tvar  prost ednictvím fotografické optiky. Už samotná redukce trojrozm rného sv ta 
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do dvou rozm  fotografie nutn  vede k deformacím a prom nám p vodních tvar . 

I drobné v ci, které se fotografováním zv tší, se prom ní a dostanou úpln  jiný rozm r. 

Základním faktorem prom ny tvar  na snímku je úhel záb ru. Nejnápadn jší prom nu, 

kterou vnímáme jako deformaci, poskytují extrémní hodnoty objektiv . Širokoúhlý má 

velký úhel záb ru, teleobjektiv malý. P i použití širokoúhlého ohniska vnímáme širší 

úsek z pozorované skute nosti, než je oko schopno zachytit a vyhodnotit, a navíc toto 

ohnisko siln  deformuje tvary. Široké ohnisko zd raz uje tvary a d je prost edí snímku. 

Extrémní zoom p edm ty nejen p ibližuje, ale také vyvolává dojem, že se zobrazené 

objekty tla í na sebe. Toho zase lze tv ím zp sobem využít, ale n kdy m že snímek 

sobit dojmem zmatku, p ehušt nosti a neuspo ádanosti kompozi ních prvk . 

 

3.1.26 Správný moment 

O ú innosti, vzhledu a hodnot  fotografie ve zna né mí e rozhoduje také 

okamžik nasnímání záb ru. Ten m žeme ozna it jako výstižný nebo rozhodující. Jde 

o správnou chvíli, v níž nám všechno íká, že podmínky pro stisk spoušt  natolik 

dozrály, že už lepší být nemohou. Fotograf by se podobn  jako idi  m l nau it 

edvídat. N kdy to jde, avšak asto hraje roli náhoda. Když lovíme ten správný 

okamžik, musí být digitální aparát p ipraven. Nem žeme jej odn kud tahat, zapínat, 

otá et kroužkem programu. Vše by m lo být nastaveno a p ipraveno p edem. A když 

cítíme, že se blíží rozhodující chvíle, vyplatí se spustit režim Souvislé fotografování. 

Jestliže budeme mít št stí, na jednom ze snímk  série se nám skute  poda í 

rozhodující okamžik zachytit. 

Vhodný okamžik záb ru je situace, kdy se nejen zachycují gesta a tvá e, ale kdy také 

jsou vhodn  uspo ádány pohybující se objekty. O rozhodujícím okamžiku hodn  

rozhoduje fotografické št stí. 

 

3.1.27 Ostré kontra neostré 

Neostrost m že být bezd ná nebo zám rná. Bezd ná neostrost vzniká 

chybným držením fotoaparátu a p i snímání z ruky delšími asy expozice. V ur itých 

od vodn ných p ípadech m že být neostrý i celý snímek. A to jako sou ást z ejmého 

zám ru, a ne jako bezd ná chyba. P i zrakovém vnímání se lov k soust edí na ur itý 
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podstatný bod a okolí tohoto st edobodu vnímá jen okrajov  nebo v bec ne. eno 

jazykem fotograf : lov k namí il optiku a zaost il na bod svého zájmu; okolí tohoto 

bodu je pro n ho nezajímavé, a tudíž neostré“3 . Víme, jak velikost clony dokáže 

ovliv ovat hloubku ostrosti snímku. Víme také, že širokoúhlé objektivy, které jsou 

základem v tšiny digitálních fotoaparát , mají široké pásmo hloubky ostrosti. Hloubka 

ostrosti proto nebývá u digitálních kompakt  p i b žném fotografování nijak 

problematická. Problém s malou hloubkou ostrosti m že nastat jen u makrofotografie. 

V ur itých p ípadech chceme mít naopak hloubku ostrosti co nejmenší. Malá hloubka 

ostrosti se tradi  používá u portrétu. ešením v takovém p ípad  m že být odstup 

a fotografování s nejv tším rozsahem optického zoomu. 

Jinou p inou zám rné neostrosti m že být zd razn ní pohybu na snímku. To 

bývá zajímavé u pohybujících se motiv , protože se tak zd razní kontrast pohybu 

a klidu. 

 

3.1.28 Ostatní pravidla 

Pohybující se p edm t by m l mít p ed sebou prostor (ve sm ru pohybu). 

Nikdy by nám nem l žádný p edm t rozd lit fotografii na 2 poloviny. 

Horizont by nem l rozd lovat snímek na 2 poloviny (doporu uji použít zlatý ez). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
3 SCHEUFLER P.; SCHEUFLEROVÁ K., Markéta fotí digitáln . ATEMI s.r.o., 2003 
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4 Pokro ilé fotografování  

4.1 Úprava fotografií na po íta i  

kte í auto i, zejména ti, kte í vlastní klasický aparát, odmítají jakýkoliv zásah 

do uspo ádání snímku, protože um lý zásah po dotvo ení snímku považují za podvod. 

tšina fotograf  úpravu snímku p ipouští, ale jen do té míry, aby neporušovaly 

charakteristiku skute nosti, zejména z kompozi ních d vod . Pak jsou ale fotografové, 

kte í výchozí snímek považují za n jaké vodítko k vytvo ení samostatného um leckého 

díla, které nakonec s p vodním snímkem nemá nic spole ného. Cht jí p sobit na 

edstavivost diváka nebo ho provokovat. Jiní uplatní jen vlastní kreativitu a o um ní 

jim nemusí jít. 

V po íta i m žeme zpracovávat nejen fotografie z digitálního aparátu, ale 

i z fotografie naskenované, zhotovené klasickým aparátem. To co nám na starých 

snímcích vadilo, m žeme dodate  opravit.  

kdy se nám stane, že náš snímek je po stránce kompozice i obsahu zda ilí, ale 

je moc tmavý, sv tlý, barvy jsou nevyvážené nebo je rozmazaný. Snímek zdobí dráty 

elektrického vedení nebo na budov  je ošklivá okapová roura. D íve bychom mohli být 

z takového snímku otrávení. Dnes se dá všechno pom rn  jednoduše napravit. 

 

4.2 Tisk fotografií 

Pokud si chce fotograf zachovat skute né barvy, má slad n celý systém. Digitální 

aparát, monitory i tiskárnu. Fotografie špi kových fotograf  jsou dokonce tvo eny 

v prost edí, které je osv tleno p esn  kalibrovaným sv tlem se stejnou barevnou 

teplotou jako denní sv tlo. 

Pro amatéra je ovšem výhodné, když si nechá snímky vyvolat v minilabu. Jsou 

kvalitn jší než z vlastní b žné tiskárny. Na druhé stran  vlastní barevná tiskárna má také 

své výhody. M žeme ji mít stále po ruce a k dispozici. Tiskárnu si m žeme vybrat 

inkoustovou, laserovou, termosublima ní, p ípadn  jinou. 
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5 íslušenství k fotografování  

5.1 Digitální fotoaparát 

Digitální fotoaparát (viz obrázek . 6) je fotoaparát, zaznamenávající obraz v 

digitální form , takže m že být okamžit  zobrazen na zabudovaném displeji nebo 

nahrán do po íta e. Základní funkcí digitálního fotoaparátu je snímání statických 

obraz  do podoby  digitální fotografie a umožnit tak jejich další zpracování. Dnešní 

digitální fotoaparáty nabízí krom  své základní funkce také adu další dopl ujících a 

rozši ujících funkcí, které souvisejí a  už p ímo i nep ímo se zpracovávanými 

obrazovými daty. N které fotoaparáty tak dokážou krom  obrazu zaznamenat i 

pohyblivé scény ve form  videa nebo zvukový záznam ve form  ozvu eného videa nebo 

jako poznámky k po ízeným snímk m. 

 

Obrázek 6- fotoaparát Lumix 

 (http://katalogfotoaparatu.cz/clanky/panasonic-lumix-dmc-fz28-k-1.jpg) 

 

5.2 Objektiv 

 O objektivu (viz obrázek . 7) se dá hovo it jako o oku nebo o ích fotografického 

ístroje. „Bez objektivu by nám fotoaparát mohl sloužit pouze jako módní dopln k“4 

Objektiv je ka nebo soustava ek, vytvá ející opticky zm ný obraz, který 

se obvykle ješt  dále zpracovává. Soustavu ek lze rozd lit na spojky a rozptylky. 

Tyto ky se spojují do r zných skupin a ty jsou nazývány termínem leny. Podle 

po tu ek a len , m že fotograf zjistit, jak na tom je kvalitn  objekt jeho zájmu. 

                                                             
4  SOUKUP R., Škola digitální fotografie. Grada publishing, a.s. Praha, 2006. 
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Spojky a rozptylky plní hned n kolik funkcí a jednou z nich je eliminace optických vad 

objektivu. 

 Ve fotoaparátu se objektiv používá k soust ed ní sv tla na senzor nebo na film. 

Mezi objektivy fotoaparátu, kamery, dalekohledu, mikroskopu a dalších optických 

za ízení není v principu rozdíl, liší se ale svou konstrukcí. 

 

Obrázek 7- Objektivy (http://www.sandisk-karty.cz/my_images/sigma/katalog/lens-image.jpg) 

 

5.3 Stativ 

Funkci stativu jasn  nazna uje jeho název pocházející z latiny, v níž stativus 

znamená pevn  stojící. Dobrý stativ dává jistotu, že snímky nebudou rozhýbané. 

Z hlediska p evládajícího materiálu m žeme stativy rozd lit na d ev né a kovové, 

z  hlediska  použití  na  p enosné  a  ateliérové.  Stativ,  který  si  m žeme  sebou  vzít  do  

terénu, m žeme rozd lit do n kolika typ . Jednoduché ministativy s ohebnými nohami, 

stativy na jedné noze, trojnohé stativy amatérské, poloprofesionální i profesionální. 

Existují i speciální makrostativy, p ípadn  kombinace jednonohého stativu nasazeného 

na stativ trojnohý, jež usnad uje fotografování detail  p i zemi. 

 

5.4 Filtry 

Fotografické filtry jednak m ní spektrální složení sv tla, jež jimi prochází, jednak 

zasahují do stavby a povahy snímku. N které propoušt jí jen ur itý zlomek z celkového 

množství. Nasazují se p ed objektiv. Jsou bu  sklen né anebo z um lé hmoty. P ed 
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objektiv se šroubují nebo nasazují pomocí adaptéru, který je pro digitální aparáty 

šikovn  upraven. Podle ú elu se rozd lují do n kolika skupin. Z hlediska praktických 

pot eb digitální fotografie nás zajímají jen n které, p edevším filtry polariza ní, šedé, 

echodové, efektové, trikové a UV filtr. 

Šedé filtry redukují množství sv tla. Používají se nap íklad p i intenzivním 

slune ním svitu, v zasn ženém terénu i na pláži. Vedle toho, že zmenšují hloubku 

ostrosti, také mírn  potla ují jas barev. 

Polariza ní filtry (viz obrázek . 8) snižují nebo odstra ují reflexy na nekovových 

plochách. Úplná polarizace nastává jen p i dopadu sv tla pod ur itým úhlem. 

Polarizováno je áste  i sv tlo oblohy, a tak se polariza ního filtru využívá i k jejímu 

ztmavnutí  bez  deformace  barev.  Tyto  filtry  zvyšují  sytost  a  istotu  barev,  zejména  p i  

bo ním sv tle. A protože filtrují UV zá ení, snižují také opar na krajiná ských snímcích. 

Efektové a trikové filtry nem ní spektrální složení sv telného signálu, ale 

prom ují  ostrost,  kontrast  i  celou  povahu  motivu.  Jejich  ú inek  má  tedy  spíše  

psychologický ráz. N které efekty této skupiny filtr  lze snadno nahrazovat 

po íta ovými programy. 

UV filtr je univerzální ochranný filtr, který blokuje UV zá ení. B žn  se používá 

v klasické fotografii. Jeho užití pro digitální fotografii není tak nezbytné, nicmén  

dokáže odstra ovat nežádoucí efekty UV zá ení, vedoucí až ke snížení ostrosti 

a mlžnému oparu. Používáme jej zejména v oblastech se zvýšenou intenzitou 

ultrafialového zá ení, kde potla uje mírn  modrý nádech a vede k pocitu v tší ostrosti 

obrazu. Zejména na horách nebo u mo e. 

 

 

Obrázek 8- Filtr (http://www.digihit.cz/fotocache/gallery/filtry.jpg) 

 



38 

 

5.5 Blesk 

Blesk je zp sob osv tlení s vysokým jasem ve velmi krátkém ase. Doba záblesku 

že trvat neuv itelnou 1/40 000 sekundy. P íru ní blesk je blesk, který fotograf m že 

i fotografování držet. P íru ní blesky jsou spojeny s fotoaparátem bu  pomocí sán k 

na n m, nebo lištou i kabelem, p ípadn  se mohou odpalovat bezdrátov . Levné 

fotoaparáty p ipojení blesku neumož ují. Základní charakteristikou blesku je jeho 

sm rné íslo, jež p edstavuje sou in vzdálenosti fotografovaného objektu od fotoaparátu 

a clonového ísla. K blesk m m žeme využít r zná p íslušenství. Užite ná je zejména 

širokoúhlá rozptylka, která blesk dovoluje použít i p i extrémn  širokém ohnisku. 

Zvláštní rozptylka se používá pro m kké osv tlení, jemuž poslouží také odrazný 

deštní ek. I u blesk  m žeme využít sadu barevných nebo šedých reduk ních filtr . 

Zvláštní oblastí jsou blesky k fotografování pod vodou. 

 

5.6 Pam ová média 

Zatímco do klasického fotoaparátu vkládáme film, do digitálního zasouváme 

pam ová média. Rozlišujeme uložení snímk  pro krátkodobé a dlouhodobé ú ely. Pro 

nearchivní ukládání digitálních snímk  existují v podstat ty i možnosti. Využití 

interní pam ti p ístroje, využití vyjímatelné pam ti, využití pevného disku po íta e 

nebo p enosného disku typu digitální pen ženky. 

Využití záznamu p ímo do pevné pam ti digitálního aparátu není p íliš obvyklé, 

kapacita bývá omezena obvykle do 8 MB. Nej ast ji se využívá externích pam ových 

karet, které mají adu výhod, nebo  se s nimi zachází jako s b žnými jinými 

po íta ovými soubory. Na kapacit  karty záleží po et ukládaných snímk  ve zvoleném 

rozlišení, kdy platí, že ím vyšší zvolené rozlišení, tím menší po et obrázk  se na kartu 

vejde. Každý digitální aparát používá zvláštní typ karty, n které umí zapisovat na více 

typ , dokonce umož ují p episovat i mezi sebou. 

Základní typy dnes užívaných pam ových karet jsou CompatFlash I, 

CompatFlash II, Ultra Compact Flash, MemoryStick, MemoryStickDuo, 

MultiMedia Card s variantou SecureDigital, IBM Microdrive a XD PictureCard. 

K do asnému uložení dat z digitálního fotoaparátu je možné použít p enosný po íta , 

ale mnohem leh ím a výhodn jším za ízením jsou takzvané datové pen ženky. 
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5.7 Monitor 

Monitor po íta e je náš hlavní pracovní nástroj p i úprav  fotografií. V prvé ad  

by m l být kvalitní. Od repasovaného vysloužilce nelze ekat špi kové výsledky. 

V monitorech jsou velké rozdíly co do kvality a ceny. D íve ješt  CRT monitory byly 

barevn  lepší a v rn jší než velkoplošné LCD displeje. Dnes je to už ale mnohem 

vyrovnan jší. Podstatné je osv tlení monitoru. P edevším by m lo být stálé. Také 

žeme jednoduchým nastavením monitor kalibrovat. K tomu slouží mimo jiné i na 

webu etné webové stránky. Dále se nastavuje gamma k ivka. Ta ovliv uje hodnotu 

st edních tón . I na to existují obrazce, které pomáhají najít správnou hodnotu. 

V programu Photoshop je p ímo v Ovládacích panelech utilita zvaná Adobe Gamma, 

která pom že monitor kalibrovat. 

 

5.8 Programy 

Programy pro zpracování fotografií m žeme rozd lit do t í skupin. Profesionální, 

standardní a za áte nické. Existují také kombinované programy, p ednostn  ur ené pro 

zpracování videa. 

Za áte nické programy sm ují k nová m digitálního zpracování fotografií, 

kte í se necht jí dlouho zaobírat jemnostmi p íkaz  a cht jí mít co nejrychleji 

a nejjednodušeji p edvídatelný výsledek. 

i p emýšlení o vhodném programu na zpracování fotografií by na prvním míst  

la stát otázka, k emu a jak asto se má program využívat. Požadavky na obrazové 

programy jsou rozmanité, ale spojuje je touha po snadné obsluze p i zachování široké 

možnosti funkcí. Software musí automaticky korigovat nevalný kontrast a barevné 

echody, p i montáži musí perfektn  fungovat technika vý ezu, s níž se vyjme hlavní 

motiv a posadí se p ed nové pozadí. 

Na prvním míst eho bychom si m li p i výb ru softwaru všímat je p ív tivé 

a srozumitelné uživatelské rozhraní. Automatizaci úkon  uvítají jen naprostí 

za áte níci, nebo usp chaní, kte í cht jí mít ihned p ijatelný výsledek. D ležitá je také 

volba možností práce s textem pro internet a definování tiskového výstupu. 

K základním požadavk m také pat í Historie, tedy vícenásobný návrat operace 
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s obrázkem a mnoho dalších užite ných funkcí, kterými disponuje práv  program 

Photoshop. 
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6 Základní pravidla designu a realistické kresby na po íta i  

Simulace reálného sv ta na po íta i je založena na stejných zákonitostech 

a pravidlech jako práce malí e nebo socha e. A koli softwarové nástroje práci asto 

velmi usnad ují hotovými objekty, texturami nebo efekty, bez pozorovacího talentu se 

neobejdeme. Z toho d vodu i v moderním grafickém studiu za íná práce asto skicou 

v tužce a shromážd ním co nejvíce obrazového materiálu na dané téma. 

 

6.1 Barevná kompozice 

i výstavb  barevné skladby obrazu se m žeme op ít o n kolik princip  

vycházejících ze stavby lidského oka fyziologie vnímání. Samotné vnímání 

a interpretace jednotlivých barev je do zna né míry ovlivn na také osobní zkušeností 

a kulturou. Zatímco pro n které národy je barvou smutku erná, pro jiné je to bílá. 

Vnímání daného barevného tónu ovliv ují také barvy v sousedství. Oko dokonce p adí 

barevný nádech neutrální šedé, pokud je obklopena výraznou plochou jiné barvy. 

U barev vstupuje na scénu také jejich vzájemné p sobení a p ipodobn ní k existující 

barevné kombinaci známé z p írody. Opisování od p írody ilustruje nap íklad použití 

erných a žlutých pruh  pro vyzna ení nebezpe í. Ze stejného d vodu je ervená 

barvou vzrušení, emocí a energie, zatímco modrá vyjad uje klid, hloubku, rozjímání. 

 

6.2 Sv tlo 

Kvalita, barva a intenzita sv tla mají zásadní vliv na vnímání jakékoli scény nebo 

objektu. Drtivá v tšina kreseb imitujících realitu proto vychází z d razu na správné 

zobrazení sv telných pom  a efekt . Vnímání sv telných pom  je d ležité nejen ve 

fotografii nebo p i tvorb  realistických 3D-scén, ale také p i hodnocení výsledk  

grafické práce. Nevhodná barevnost osv tlení vylu uje korektní posouzení vytišt ných 

nebo zobrazených barev. 

 

6.3 Perspektiva 

Perspektiva není jen zužující se kvádr a zmenšující se objekty mizející v dálce. 

Geometrie platí pro všechny tvary a t lesa stejn . Perspektivní zkreslení nejvíce vynikne 
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i netradi ním pohledu. P íkladem je pohled ze žabí perspektivy, kdy nap íklad budovy 

sobí monumentálním dojmem a dochází k zvýrazn ní jejich výšky. 

i vzdušné perspektiv  pohledy do dálky ovliv ují ástice prachu a vody obsažené 

v atmosfé e. Nejdále tak pronikne modré sv tlo. 

 

6.4 Hodnocení fotografií i z pozice student  

Úsp šnost jakéhokoli postupu by se m la porovnávat s p vodním zám rem. P ed 

tím, než se rozhodneme, jestli fotografie splnila to, co jsme od ní o ekávali, si musíme 

ujasnit, pro  jsme d lali práv  takový snímek. A  už je to pro pot šení, jako ilustrace 

k textu, pro dokumentární ú ely, jako um leckou tvorbu nebo k obchodním ú el m. 

 Použití výsledných snímk  m že ovlivnit technické postupy p i práci. Nap íklad, 

jestliže fotografujeme svatbu, budeme chtít zaznamenat vzrušenou atmosféru události. 

Budeme d lat záb ry z blízka pomocí širokoúhlého objektivu a budeme se snažit 

zachytit š astnou dvojici novomanžel  a zárove  pocity, které mají ostatní kolem nich. 

i fotografování atletické sout že ve skoku do výšky, budeme naopak pot ebovat 

výhodné postavení ve v tší vzdálenosti a použijeme teleobjektiv ve chvíli, kdy atlet 

ekonává la ku.  

 Výše uvedené zásady je jednodušší u it již d ti školou povinné, kterým tyto 

grafické programy a fotografie rozvíjí jejich motorické schopnosti p i samotné tvorb  

fotografie a následn  p edstavivost a tv í myšlení. Tyto dovednosti mohou pak 

následn  uplatnit jak p i následném studiu, tak v praktickém a soukromém život . 

Zárove  by nebylo na závadu tento nebo obdobný program za adit do výukového 

programu Základních škol, protože PC a jeho užití se stává sou ástí každodenního 

života a práce. Tímto v asným zavedením by se pravd podobn  mohlo zlepšit 

pov domí širší ve ejnosti o možnostech využití PC. Nebo  je lepší znát i jiné než jen 

uživatelské prost edí her p ípadn  stránek internetu, k dalšímu pochopení a funkcí 

chto program  a využití v praxi. Studenti pokra ující ve studiu na školách technického 

zam ení se vyu ují i tvorb  webových stránek. Ti co pokra ují ve studiu humanitních 

d mohou následn  tyto získané poznatky využít alespo  v soukromém život . 
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7 Fotomontáž aneb cesta k dokonalým efekt m  

Celý sv t moderní reklamy a um ní stojí na technice postproduk ních úprav, jako 

je práv  montáž. A  chceme i ne, upravené fotografie vypadají mnohdy lépe než 

vodní kousky. 

Práce jako taková startuje složitým po izováním materiál . Nejen že si musíme 

situaci,  kterou  vytvá íme  dob e  namyslet  a  v  hlav  namodelovat,  ale  co  je  d ležit jší,  

po ídit opravdu kvalitní fotografie. Podstatnou ástí samotné produkce je rozhodnout se, 

zda použít p i focení sv tla mén i více. Nejlépe je to tak akorát a nejlépe ze všech 

stran.  Pokud jsme grafici s ur itými zkušenostmi a schopnostmi, není problém si sv tlo 

um le dotvo it tak, aby vypadalo reáln . Jakmile máme nafocené kvalitní podklady, 

žete v klidu usednout na n kolik hodin, za sv j pracovní st l. 

kte í za ínající grafici d lají chyby v postupu práce. Existuje spousta r zných 

ešení. P ichystání materiál  je základní fáze postupu. Fotografie musíme správn  

ezat, protože asem zjistíme, že z nich pot ebujeme jen n co. V ideálním p ípad  si 

ud láme skicu. Myslet na jakékoliv úpravy barev, odstín  a sv tla je zatím vcelku 

zbyte né. P íklad fotomontáže si m žeme prohlédnout na obrázku . 9. 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

Obrázek 9- Po átky vlastní fotomontáže 2005 

 (http://www.1watchmovie.com/wp-content/uploads/2009/06/terminator-3.jpg) 
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7.1 Chyby 

Chyby, kterých lze dosáhnout v montážích jsou n kdy až ostudné. Nejv tší 

chybou je vybírat fotografie které nekorespondují s úhlem, ve kterém pracujeme. To 

znamená, že máme nap íklad muže op eného o ze  a chceme tuto ze  vym nit za n co 

jiného (d m, automobil) o který se bude opírat. Nikdy nevybíráme n co v jiném úhlu 

než je p vodní podklad. Druhou chybou jsou dostate  nep ipravené materiály (p iliž 

ostré hrany p edm , nesouvislé velikosti p edm ). Další chybou je práce se sv tlem. 

Když máme špatn  upravené hrany objekt  nevadí to tolik jako nesprávn  nasm rované 

sv tlo. Vždy si musíme upravit sv telné zdroje a potom podle toho pracujeme. Zvýší to 

kolikanásobn  kvalitu, kterou se snažíme dosáhnout. Musíme dávat pozor na detaily, 

které nám mohou z stat po o ezávání a deformací textur. P i každé zm  jejich tvar  

se deformují. 
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8 Základy Photoshopu  

Zásadní rozdíl mezi Photoshopem a malováním, krom  toho, že má nepo itateln  

víc nástroj , je v používání vrstev. Zatímco v malování máme jednu plochu, na kterou 

žeme kreslit, v Photoshopu si takových ploch m žeme ud lat t eba 100, budou se 

vzájemn  p ekrývat (díky pr hlednosti), mohou vytvá et r zné efekty a hlavn , m žeme 

si rozd lit jednotlivé prvky, takže když n co upravíme, jiné v ci to nezasáhne a budou 

vypadat stále stejn . 

Photoshop je prost  program, u kterého je opravdu t eba si n co p íst. M žeme 

zkoušet do nekone na, ale mnohem rychleji se v ci nau íme, když si o nich p teme 

a trochu asu tomu ob tujeme. Photoshop p edstavuje pro v tšinu lidí to nejlepší, v em 

jde grafiku d lat. Z alternativ máme možnost používat aplikaci Gimp, který je zdarma, 

nebo výtvory od konkuren ního Corelu. Photoshop je bitmapový program, což 

znamená, že pracuje s jednotlivými pixely, které mají p esn  dané místo. Jsou dva 

základní druhy grafiky, bitmapová a vektorová. Vektory pracují s množinou bod  a jsou 

tvo eny k ivkami, které si m žeme p edstavit t eba jako kružnici s nekone ným po tem 

bod . Naopak, kružnice v bitmapovém provedení bude mít kone ný po et bod .  

Hlavní rozdíl je v tom, že vektorová grafika se používá na jednoduché tvary 

a bitmapová na fotografie. Rozdíl je také v tom, že s vektorovou grafikou je možné 

manipulovat, jak chceme, protože k ivky m žete m nit dle libosti. M žeme ud lat 

z kružnice ovál a nic neztratí na kvalit , stále to bude nekone ná množina bod , 

detailní, i když ji t eba desetkrát zv tšíme. Když ovšem z bitmapové kružnice ud láme 

ovál, obraz se r zn  deformuje, protože zde není žádné nastavení, kde by p esn eklo, 

jak se má ovál vytvo it. Když ale p ijde ke srovnání fotografie, tak se musíme 

spolehnout na bitmapu, protože k ivkami složit jší grafiku ud láme jen velmi t žko. 

S vektory m žeme pohodln  d lat pouze jednoduché tvary. U ehokoliv složit jšího, 

kde budeme chtít r zné efekty, rozmazávání, prolínání a hry stín  a sv tel, budeme 

muset obvykle nechat vektory stranou.  

To jsou tedy principy grafiky, se kterou Photoshop pracuje. Photoshop již existuje 

od roku 1990. Byl p vodn  brán hlavn  jako profesionální nástroj pro fotografy, ovšem 

jak šel as, z programu se stala univerzální základna prakticky pro všechno ve 2D. 

žeme jím upravovat fotografie, tvo it r zná um lecká díla, kreslit, d lat abstraktní 
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po iny, webové stránky, tapety na plochu a v bec vše na co si vzpomeneme. Problémy 

ovšem za nou, pokud chceme tvo it v tší formáty, nap íklad plakáty a v ci, u kterých se 

rozm ry obrázk  po ítají na tisíce. A na to Photoshop zrovna moc stav ný není a proto 

daleko ideáln jší na tvorbu plakát  a potisk  je Adobe InDesign, který slouží p esn  

tomuto ú elu. Plakáty se samoz ejm  dají d lat i ve Photoshopu, ale budeme pracovat 

s datov  velmi objemnými soubory a obrázek velikosti A3 nám m že zabírat i 1 GB 

a víc, takže pro program je to potom velká zát ž. Pro Photoshop existuje hromada 

skv lých plugin  (p ídavné funkce), ovšem ty nejlepší bývají také za peníze (t eba 

vyhlazování k že na fotografiích). 

 

8.1 Sv tlost, kontrast, barevnost 

Základní nabídka toho, co budeme pot ebovat, se skrývá v menu Obraz - 

izp sobení. Najdeme tu všechno možné, nástroje jsou rozd leny do t ech t íd, obecn  

bych je popsal asi takto: 1. t ída – menší zásahy do obrazu, úpravy sv tlosti, jasu 

a kontrastu. 2. t ída – významn jší zásahy do obrazu, nahrazování barev až ke 

kompletním prom nám obrázku. 3. t ída – nejv tší zm ny, jasn  m ní celý ráz obrazu – 

nap íklad inverze je p evrácení všech barev vašeho obrázku, tedy negativ. 

Jas a kontrast je tím nejjednodušším nástrojem, po kterém nepochybn  v tšina 

za ínajících grafik  ráda sáhne, díky jednoduchému ovládání a prostému sd lení. Jde 

o nástroj s nulovou možností nastavení, takže jej používáme pouze v p ípadech, kdy 

skute  chceme nad úpravou obrázku strávit minimum asu.  

Odstín  a  sytost  je  nástroj,  se  kterým  se  dají  d lat  opravdu  velké  zásahy  do  

barevné palety a p itom neni it rozsah barev. Odstín m ní barvy, ale zachovává rozdíly 

mezi nimi. Proto nám z modré ud lá ervenou a p itom zm ní i ostatní barvy. Sytost 

ní sílu barvy. Sv tlost d lá sv tlo a tmu. 

Srovnání barev je vhodné používat pro jemné úpravy. S jeho pomocí 

srovnáváme barvy, což se m že hodit t eba ve chvíli, kdy máme o ezaný obrázek 

a chceme ho vložit do pozadí. Srovnání pom že vytvo it iluzi, že tam skute  je, 

protože barvy se doplní. Nástroj má celkem dost funkcí, které jsou snadno pochopitelné. 
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 „Postavit sám sebe na Sochu Svobody nebo vedle o ividn  velmi hladového lva. 

Koho by to nelákalo? Prost  v ci, které v realit  nejdou nebo neexistují, se v našich 

edstavách ur it  objevují. Mít tak fotoaparát, který by nesnímal skute nost, ale naše 

edstavy…“5 

 

8.2 Základní operace s obrázky 

Oto ení, zrcadlení, p evrácení a o íznutí obrázku 

Zm na velikosti, barevné hloubky, p evod do stup  šedi 

Jas, kontrast, barevné podání 

Automatické úpravy obrázku 

Histogram (úrovn ) 

Doost ení, zost ení, rozost ení 

Filtry a deformace 

Jsou to základní nástroje, které umož ují rychle vylepšit ne zcela správn  

vyfotografovaný obrázek a p ipravit ho k tisku nebo odeslání e-mailem. Krom  zm ny 

velikosti obrázku, jejíž pochopení vyžaduje trochu teorie, jsou to jednoduché a rychle 

zvládnutelné funkce. Filtry a deformace pak umož ují okamžitou prom nu obrázku. 

Fotografové p ed léty trávili desítky hodin v temné komo e, aby dosáhli efekt , které 

v dnešní dob  jsou otázkou n kolika klepnutími myši. 

 

8.3 Vyvážení bílé 

Tato úprava nám pom že vy ešit jeden z nejv tších nedostatk  digitálních 

snímk , se kterým se lze setkat. Je to špatné podání barev. Proto by v pracovním 

postupu m la být tato operace na prvním míst . Nastavíme-li správn  vyvážení bílé, 

vy ešíme tém  95 % problém  s podáním barev. Nyní zde uvedu postup, nebo  je to 

opravdu d ležité. 

V horní ásti panelu Základní/Basic, se nacházejí ovládací prvky Vyvážení 

bílé/White balance. Podíváme-li se doprava za nápis Vyvážení bílé, uvidíme zde 

rozbalovací nabídku, a pokud tento konkrétní obrázek otevíráme úpln  poprvé, bude 

                                                             
5 ROUBAL P., Digitální fotografie v programu Adobe Photoshop, CP Books, a.s. Brno, 2005. 
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v ní nastavena volba Jako snímek/As Shot. Prohlédneme-li si snímek na tomto obrázku, 

všimneme si, že má nádech do žluta, který však snadno odstraníme jednoduchou 

úpravou. 

Vyvážení bílé ve fotografii lze zm nit t emi zp soby. První metoda je založena na 

tom, že zvolíme jedno z p ednastavených vyvážení bílé.  

Druhá metoda je založena na práci s jezdci Teplota/Temperature a Odstín/Tint. Pruhy, 

po kterých se jezdci pohybují, jsou podbarveny a nazna ují tak, jakým sm rem máme 

táhnout, chceme-li docílit ur itého barevného nádechu.  

etí metoda spo ívá v tom, že vyvážení bílé nastavíme pomocí nástroje 

Vyvážení bílé. Její výsledky bývají asi nejp esn jší, protože na te hodnoty vyvážení 

bíle p ímo z fotografie. 

koliv touto metodou m žeme dosáhnout dokonalého vyvážení bílé, 

neznamená to ješt , že fotografie bude vypadat skute  dob e. 

8.4 Oto ení, zrcadlení, p evrácení a o íznutí obrázku 

Oto ení o jiný než pravý úhel zp sobí vybo ení obrázku z p vodního obdélníku. 

Proto se okolo n ho objeví v okamžiku oto ení nastavená barva pozadí. Tu je 

samoz ejm  možné jakkoliv m nit. Nap íklad obrázek, který se trochu nepovedl a je 

naklon n na jednu stranu, m žeme pomocí této funkce narovnat do správné polohy. 

Zpravidla sta í pooto it o pár stup . Otá et m žeme o libovolný úhel. Po té, nástrojem 

íznutí vybereme ást obrázku, která má z stat zachována a poklepáním na obrázek 

ez provedeme. O íznutí je velmi silný nástroj na vylepšení kompozice snímku. 

 

8.5 Zm na velikosti obrázku 

Velikost obrázku na obrazovce je dána po tem obrazových bod , tzv. pixel . 

Po et  t chto  bod  m žeme  zjistit  a  zm nit  v  nabídce  Obraz  –  Velikost  obrazu.  Po et  

bod  obrázku a jeho rozlišení souvisí také s tiskem a posíláním fotografií. Zm  po tu 

bod  se íká p evzorkování obrazu. P i snížení po tu bod  se n které vypustí a obraz 

ztratí jemné detaily. P i zvýšení po tu bod  je program jistým algoritmem odhadne, 

neboli dopo ítá. A tím, že je nevyfotí, dochází také ke snížení kvality obrázku. Je proto 

výhodné p evzorkovaný obrázek uložit zvláš  a p vodní tak zachovat. 
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Dnešní digitální fotoaparáty produkují snímky s velkým po tem bod , což je pro 

posílání obrázk  p es Internet zbyte  mnoho. Snížení po tu bod  je proto pro mnoho 

el  výhodné. Naopak zvýšení po tu bod  se tém  nepoužívá. 

 

8.6 Zm na velikosti plátna 

Pokud chceme zv tšit plátno, neboli doplnit prostor kolem obrázku, najdeme tuto 

volbu v nabídce Obraz – Velikost plátna. Zde si m žeme nastavit a pozm nit jednotky 

z centimetr  na obrazové body. To nám umožní p esné ur ení nové velikosti obrázku. 

Dále zaškrtnutím tla ítka Relativn  si ušet íme výpo et nového celkového po tu bod  

obrázku, zadané hodnoty se k p vodní ší ce a výšce p ipo tou. Díky tomu ur íme, kolik 

bod  se má p idat k stávajícímu obrázku.  

Nové plátno se okolo obrázku objeví v barv  pozadí. To m žeme p edtím 

libovoln  nastavit a n kolikanásobným použitím této funkce vytvo it t eba paspartu. 

 

8.7 evod do stup  šedi a zm na barevné hloubky 

Fotografie a n které kreslené obrázky jsou tzv. rastry, což v podstat  znamená, že 

jsou složeny z jednotlivých bod , rovnom rn  rozložených po celé ploše obrázku. 

Každý z t chto bod  pak m že nabývat jednu z barev zvolené barevné palety. Nej ast ji 

se dnes používá paleta RGB barev, která obsahuje 16,7 milionu barev, a paleta 256 

stup  šedi, která se používá pro ernobílé fotografie. Tato paleta stup  šedi je 

ozna ována také jako Graysacale. 

Možnost p evedení obrázku do odstínu šedi využijeme, používáme-li ernobílé 

laserové tiskárny. Pro n  je obrázek v 256 stupních šedi ideální, a to ze dvou d vod . 

Vidíme co vytiskneme. Obrázek s modrým pozadím a erveným textem m že být 

efektní, ale na ernobílé tiskárn  vyjde šedý text na šedém pozadí, a to již tak efektní 

nebude. 

Velikost souboru s obrázkem bude t ikrát menší ne velikost barevného obrázku 

se stejným po tem barev. P i 256 stupních šedi zabere v pam ti po íta e každý bod 

obrázku jen jeden bajt, zatímco v plných barvách RGB zabere t i bajty. 

evod obrázku do stup  šedi najdeme v nabídce Obraz – Režim – Stupn  šedi. 

Protože se jedná o nevratnou operaci, p ed p evodem nás program varuje. Op t podobn  
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jako u p evzorkování obrazu, je užite né obrázek p evedený do stup  šedi ihned uložit. 

Pro barevné obrázky používáme v tšinou paletu 16,7 mil. Barev (RGB). Každý bod 

obrázku spot ebuje pro sv j popis 3 bajty. Obrázek v 256 barvách pak zabere t ikrát 

mén  místa než v RGB, protože každý bod obrázku spot ebuje jen 1 bajt. B žn  se ale 

tato volba nepoužívá, pot ebná je hlavn  pro tv rce webových stránek. 

 

8.8 Úprava kvality obrázku 

astým problémem fotografií po ízených digitálním fotoaparátem je, že 

automatika p ístroje nedokázala p esn  ur it expozici a snímky jsou p íliš tmavé nebo 

íliš sv tlé. Pokud jsou v tmavé nebo sv tlé ásti obrázku rozlišeny barevné body, není 

nic ztraceno a m žeme jas a kontrast obrázku lehce upravit. 

Barevnost obrázku, tedy jeho p ípadný nádech do n jaké barvy, m žeme op t 

lehce upravit. Zde musíme být opatrní, protože jen malá odchylka od normálu t eba do 

modra zp sobí velmi nezdravou barvu na snímku zobrazených osob.  

Obrázek, který je mírn  rozost en, se m žeme pokusit doost it nebo zost it. 

Ost ejší obrázky na b žných inkoustových tiskárnách vycházejí lépe než obrázky 

s nevýraznými obrysy. Rozost ení pak asi nebude pat it k b žným úpravám obrázku, ale 

u zrnitého obrázku m že t eba chytré vyhlazení pomoci. 

 

8.9 Jas a kontrast 

Jas a kontrast p íliš sv tlého nebo tmavého obrázku m žeme upravit v nabídce 

Obraz – P izp sobení – Jas a kontrast. Umíst ní t chto voleb do jednoho okna nám 

nazna uje, že je výhodné je používat sou asn . Užite né také je, když zatrhneme 

nabídku Náhled a okamžit  tak vidíme zm ny obrázku, tj. jak bude vypadat, pokud 

práv  nastavenou hodnotu potvrdíme. 

 

8.10 Automatické úpravy obrázku 

Když se nám obrázek nezdá dob e exponovaný, m žeme vyzkoušet automatické 

možnosti úprav, které tento moderní grafický program nabízí. V Adobe Photoshopu je 

najdeme v nabídce Obraz – P izp sobení. Automatické úpravy úrovní sv tel a stín , 

kontrastu a barevného podání stojí ur it  za vyzkoušení, asto dosahují velmi dobrých 
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výsledk . Protože úprava kontrastu na rozdíl od úrovní nem ní barevné podání obrázku, 

vylepší asto obrázek bez nežádoucího barevného posunu. 

Automatické korekce jsou elegantní funkce, pokud však chceme mít nad 

obrázkem kontrolu, je pot eba rozum t histogramu obrázku a um t ho alespo  trochu 

upravovat. Práv  profesionálové používají tuto funkci, protože dává vynikající p ehled 

o stavu obrázku a umož uje p esné úpravy sv tlých i tmavých tón . 

 

8.11 Histogram obrázku 

Histogram je graf, který ukazuje zastoupení úrovní jednotlivých barevných tón . 

Vlevo jsou tmavé odstíny, vpravo pak sv tlé. Jedním pohledem na graf získáme 

ehled, zda jsou v obrázku zastoupeny rovnom rn  sv tlé i tmavé tóny. Pokud ást 

grafu žádné hodnoty neobsahuje, ukazuje to na absenci nej ast ji úpln  sv tlých nebo 

zcela tmavých odstín . 

Histogram sv tlého obrázku má výrazný kopec v pravé ásti grafu. Tmavé tóny 

nejsou v bec zastoupeny, zcela levá ást grafu neobsahuje žádné hodnoty. 

U tmavého obrázku je graf posunut doleva, bod  sv tlých tón  je pouze minimum, ale 

existují, graf není vpravo zcela prázdný. 

U b žných snímk  však v tšinou požadujeme vyrovnaný histogram, chyb jící 

ásti grafu na jeho stranách sv í o ne zcela dokonalé expozici, rozsah sv tel a stín  je 

zbyte  zúžen. Histogram dob e exponovaného snímku v tšinou obsahuje lehce 

zvln né kopce jednotlivých úrovní od nejtmavších odstín  až po úpln  sv tlé body. 

Hlavní výhodou práce s histogramem je možnost upravit ho ru  a vyladit si tak 

snímek, aby dob e vyhovoval. Sta í uchopit krajní jezdce pod grafem a posunovat je 

tak, aby se nacházely na okraji oblasti, kde za íná graf obsahovat n jaké hodnoty. 

 

8.12 Doost ení, zost ení a rozost ení obrázku 

Obrázek, který není úpln  ostrý nebo který je nevýrazný, se m žeme pokusit 

vylepšit použitím filtr , které najdeme v nabídce Filtry – Zost ení – Doost it. Tato volba 

nabízí možnost nastavení parametr  doost ení. Jestliže je ale fotografie hodn  špatná, 

nebude výsledek perfektní ani s použitím sebelepších filtr . 

 



52 

 

8.13 Filtry a deformace 

Filtry umož ují okamžitou zm nu celého obrázku, takže se opravdu n kolika 

klepnutími myši zm ní k nepoznání. V tšina grafických program  rastrového typu jich 

obsahuje desítky, n které stovky. Mnoho filtr  se dá také sehnat ve form  zásuvných 

modul . 

Výrobci moderních grafických program  nechávají dalším firmám prostor na 

vylepšení a dopln ní svých produkt . Zásuvný modul je program, který se nakopíruje 

do složky výrobcem programu k tomu ur ené. V tšinou pod názvem Plugins. Po 

spušt ní programu se objeví nové nástroje, nové nabídky nebo nové možnosti nastavení 

již existujících nástroj .  

Nej ast ji využívanými zásuvnými moduly jsou práv  filtry. N které získáme 

zdarma, t eba na CD s obrázky nebo na CD k odborné publikaci. Jiné stojí tisíce až 

desetitisíce korun, používají je grafická studia pro n které speciální úpravy obrázk , 

nap . trojrozm rné efekty apod. Internet je také výborný jako zdroj plug-in . 

Filtry najdeme samoz ejm  v nabídce Filtr. Nad ním jsou pak Deformace. Ur it  zde 

asto využijeme volbu Zp t, protože výsledky práce n kterých filtr  nebudou odpovídat 

zamyšlenému využití obrázku. 

 

8.14 Oprava chyb fotografií  

8.14.1 Oprava barev snímk  po ízených v interiéru 

Venku m žeme fotografovat celý den a po ídit p itom snímky, které vypadají 

skv le, ale jen co se p esuneme dovnit , je všechno najednou jinak. Tento obrat má na 

sv domí automatické vyvážení bílé, které je nastaveno v digitálních fotoaparátech jako 

výchozí a v tšina lidí ho nikdy nezm ní. Pokud s automatickým nastavením vyvážení 

bílé fotíme uvnit , výsledek bude takový, že fotografie bude s p ílišným nádechem do 

žluta. A zde potom nastupuje Photoshop, který si s tím snadno poradí. 

 

8.14.2 Když je motiv ve stínu 

Fotografování v protisv tle se všichni spíše obáváme. Naše oko se automaticky 

izp sobí sv telným podmínkám, a p edm t tudíž vidíme v hledá ku dob e, ale 

problém je, že fotoaparáty nejsou tak dokonalé jako o i, proto p edm t vyfotografovaný 
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v protisv tle po otev ení ve Photoshopu tak ka pokaždé vypadá p íliš tmav . Zde 

ichází na adu funkce Stíny a sv tla. 

 

8.14.3 Oprava podexponovaných nebo p eexponovaných fotografií 

V podstat  jde o tonální korekci pro uživatele, kte í neradi d lají tonální korekce 

ímo. Protože tato metoda nevyžaduje znalost funkce K ivky nebo Úrovn , je velmi 

oblíbená. A koliv je velice jednoduchá, odvede p i optimalizaci podexponovaných nebo 

eexponovaných fotografií opravdu neuv itelný kus práce. 

 

8.14.4 Zesv tlení a ztmavení 

Photoshop CS4 je první verzí Photoshopu, v níž m žeme bez obav zesv tlit nebo 

ztmavit r zné ásti snímk  nástroji Zesv tlení a Ztmavení. D íve tyto nástroje co do 

inku byly velmi hrubé a na portréty naprosto nepoužitelné, protože i velmi mírné 

ztmavení by fotografovaným osobám dodalo sn dý vzhled. 

 

8.14.5 Odstran ní efektu ervených o í 

Jestliže vidíme fotoaparát, který má blesk umíst ný p ímo nad objektivem, je 

jasné, že máme zad láno na ervené o i. Proto jako profesionálové bychom se m li ídit 

pravidlem, že blesk tímto zp sobem neumis ujeme a vybíráme si jiné ešení pro 

umíst ní blesku. Toto nám nejlépe zaru í samostatný blesk, odrazné plochy, studiová 

sv tla a tím se t mto problém m vyhneme. Jestliže se nám to ale stane nebo nemáme 

jinou možnost s problémem si snadno poradí práv  Photoshop. 

 

8.14.6 Odstran ní odraz  ve sklech brýlí 

Tyto odrazy lze jen velmi obtížn  vyretušovat. Pokud máme št stí a poda í se 

nám to, stejn  strávíme více než hodinu klonováním. V mnoha p ípadech to lov k 

spíše vzdá. Jednodušší metoda spo ívá v tom, že doty nou osobu vyfotografujeme 

dvakrát. Jednou bez brýlí a podruhé s brýlemi. S tím už si Photoshop dokáže poradit 

lépe. 
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8.14.7 Zv tšení hloubky ostrosti 

Fotíme-li n co velmi zblízka, nap íklad kv tinu, p ední okv tní lístky mohou 

vyjít ost e, ale okv tní lístky ležící o dva centimetry dále již mohou být zcela neostré. 

íve bychom postupovali tak, že bychom vyfotili adu r zných snímk , každý 

zaost ený na jinou ást kv tu, a pak bychom podnikli zdlouhavé maskování ost e 

zachycených ástí, abychom z nich mohli složit snímek s hloubkou ostrosti, které 

objektivem nelze dosáhnout. Nyní celou v c m že Photoshop ud lat za nás. 

 

8.14.8 Odstran ní skvrn, šmouh a kaz  

Pot ebujeme-li se na fotografii zbavit ur itého malého objektu, nap . smítka 

prachu pocházejícího ze senzoru fotoaparátu, skvrnek na tvá i nebo ehokoliv relativn  

nenáro ného, m žeme to provést p ímo v Camera Raw nástrojem. To je aplikace, která 

byla p vodn  vytvo ená pro zpracování fotografií po ízených ve formátu RAW. Jedná 

se o jednodušší metodu, kterou uvádíme snímky do reprezentativního stavu. 

Odstran ním bod . Jde-li o složit jší objekt než o pár drobných skvrnek, provedeme 

jeho retušování ve Photoshopu, který je k tomu vybaven p esn jšími a ú inn jšími 

nástroji. Retušovací št tec, Záplata a Klonovací razítko. 
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9 Nový Photoshop CS5    

 

Obrázek 10- CS5 
(http://fc09.deviantart.net/fs43/f/2009/133/1/b/Adobe_Photoshop_CS5_Extended_by_moy_w.jpg) 

 

Bezesporu nejzajímav jší technologií, o které se v poslední dob  v souvislosti 

s Photoshopem CS5 (viz obrázek . 10) hovo í, je PatchMatch (viz obrázek . 11). Pod 

daným ozna ením se skrývá nový algoritmus pro strukturální editaci bitmapových 

obrázk , založený na inovativní metod  dohledávání vyhovujících sousedících oblastí, 

„záplat“. Bez zabíhání do rozboru podstaty daného algoritmu lze íci, že se jedná 

o technologii, dovolující významným zp sobem rozší it možnosti editace bitmap na poli 

zám n, náhrad, odstra ování a p esouvání ur itých úsek  obrázku s využitím 

automatického dopln ní motivu i pozadí na základ  informace obsažené v obrázku 

a dále uživatelem definovaných omezení, zp es ujících výsledek úpravy.  

 

 

Obrázek 11- Te chnologie PatchMatch (http://www.grafika.cz//images6/pspcs5preview-1f.jpg) 

 

Technologii vyvíjí výzkumníci Adobe spolu s pracovníky z Princetonské 

univerzity. Pokud by byl PatchMatch alespo  v n kterých ohledech ve Photoshopu CS5 

skute  implementován, dostal by se uživatel m do rukou nástroj, dovolující jen 
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s minimem úsilí realizovat retuše, kv li kterým se dnes musí provád t komplikované 

výb ry, maskování, manipulace s vrstvami a další innosti. Musíme se ovšem také ptát, 

kam se v takovém p ípad  posune manipulování s realitou na fotografiích, již dnes 

nep íjemn  ovliv ující zejména noviná skou fotografii. 

 

9.1.1 Vylepšení št tc  

Jedná se o nový zp sob nanášení a prolínání tah  št tce p ibližující se kreativní 

možnosti p irozené malb .  

Reálný št tec pak dovoluje formou 3D modelu simulovat tzv. brush prototypes. 

Nastavení št tce b hem malby lze díky tomu m nit intuitivní manipulací s jeho 

prototypem. 

K možnostem dané technologie pat í nap íklad velmi snadné odstra ování 

objekt  z obrázku s p íslušným automatický dopln ním pozadí (p edm ty, postavy, 

poškození, nežádoucí prvky aj.), dopl ování chyb jících ástí obrázku (nap . 

„rekonstrukce“ budov), p esouvání, kopírování i smršt ní/roztažení ásti obrázku 

prostým uchopením a tažením (dopln ní i zduplikování ur ité ásti budovy i interiéru, 

protažení prvk  jako jsou nap íklad okna, dve e i stromy apod.), nap imování scény, 

zm na velikosti obrázku se zachováním ur ité ásti v p vodní velikosti p i jen malém 

zkreslení zmenšených oblastí. 

 

9.1.2 Nová Warp technologie 

Nástroj Warp pro deformaci obrázku je již k dispozici u n kolika verzí 

Photoshopu. Nyní ovšem u Adobe experimentují s jeho r znými vylepšeními. 

edevším by nyní u obrázk , typicky postav i znázorn ní p edm , m l být 

k dispozici nástroj pro simulaci pohybu, odpovídající prost edku Puppet Tool 

z AfterEffects CS3. Díky n mu lze v Photoshopu simulovat r zné typy pohyb , 

nap íklad ohnutí paže, a tyto simulace využít nejen p i úpravách motiv  na obrázku, ale 

i tvorb  jednoduchých animací. Nový Warp  by dále m l umožnit snadné protažení 

ur ité ásti obrázku, nap íklad pro zm nu ur itých linií, perspektivy apod. 
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9.1.3 Nové funkce rozmazávání 

V novém Adobe Photoshop CS5  tato funkce nabízí zcela jiný pohled. Ve funkci 

rozmazávání najdeme k použití mnoho nových technik. Novinka již jen nerozmazává, 

esto si ji m žeme zde zvolit v n kolika nástrojích, které to ovládají. Budeme moci 

vybírat z hrubosti/hustoty a tvaru nástroje. Bude to velmi prosp šná funkce, ale daleko 

tší potenciál spo ívá v druhé novince, kterou si nyní p edstavíme. 

Tak ka jist  pak lze o ekávat další vylepšení v oblasti zpracování digitální 

fotografie, a to z ejm  zejména v „mezních“ aplikacích, jako jsou HDR grafika i 

rozsáhlé panoramatické snímky. V novém Photoshopu pak budou také vylepšeny 

i nástroje pro práci s 3D obsahem a úpravy videa i tvorbu animací, poskytované nyní 

ve verzi CS4 Extended daného produktu. Kone  by pak trhákem mohla být 

implementace technologie Sketch2Photo pro snadnou, do zna né míry 

automatizovanou, tvorbu kompozic z obrázk  dohledaných na Internetu na základ  

jednoduchého ná rtku s popisem prvk  scény. 
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10 Praktická ást 

V této ásti si názorn  ukážeme, jak pomocí programu Photoshop lze vytvo it 

kolik zajímavých grafických motiv . Vše vytvo íme velmi jednoduchou metodou, 

kterou p i troše po íta ové gramotnosti a základních znalostí tohoto programu zvládnou 

i mladší žáci, zvlášt  pak studenti st edních škol. P edvedeme si to na výrob  

nást nného kalendá e, výrob  reklamního plakátu a pokusíme se také využít získaných 

dovedností ke zhotovení billboardu. 

10.1 Výroba kalendá e 

Ma kat spouš  fotoaparátu a po ídit stovky i tisíce snímk  je dnes naprosto 

snadné. Digitální fotoaparáty ovládá prakticky každý. Stejn  snadné je nau it se 

enášet digitální fotografie do knihy, alba i na kalendá  a vlastnoru  tak vyráb t 

jedine né dárky.  

Dárek, ve kterém je kus autorství a dávka vzpomínek nebo spole ných zážitk , 

ur it  pot ší každého. Hitem se proto za ínají stávat vlastnoru  vyrobené fotoknihy, 

fotoalba a kalendá e. Vyrobit je dokáže každý, kdo zvládne základní práci s po íta em. 

Stojí to jen trochu asu a pár set korun, podle toho v jakém programu a jak rozsáhlou 

fotografickou publikaci chceme nakonec nechat vytisknout profesionály.  

ada zapomenutých snímk  m že z fotodárku u init jedine né dílo, kterým 

ohromíme p íbuzné i p átele. Pokud máme možnost naskenovat a dostat do digitální 

podoby i klasické snímky, bude potom výsledné dílo mnohem zajímav jší.  Vybrané 

fotografie si rozt ídíme podle témat, která chcete zpracovat, nap íklad svatební fotky, 

fotky d tí, rodinná fota, zážitky z dovolené apod.  

Máme-li jasné téma v etn  toho, zda chceme vyrobit fotoalbum nebo t eba 

kalendá , p enesme do programu vybrané fotky. Pro jejich kvalitu platí p itom pravidlo, 

že ím jsou kvalitn jší, tím kvalitní bude i samotné album i kalendá . Výsledná podoba 

dárku pak již závisí na naší fantazii. Na každou stránku m žeme dát jednu ale i více 

fotek, snímky lze vkládat do ráme , dopl ovat textem, p idat k nim efekty nebo 

nechat vyznít na zajímavém pozadí. Fantazii se meze nekladou. Práce s programem je 

v zásad  snadná a máme-li k tomu dobrou p íru ku, dají se vyrobit úžasné práce.  

Kalendá , který vytvo íme, je naším autorským výtvorem. Jestliže chceme, aby 

byl dokonalý, postupujeme jako profesionálové. Požádáme n koho ze svých známých 
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nebo p átel, aby nám pomohl odstranit p ípadné chyby a vyjád il se ke zvolené 

koncepci. Není totiž nic horšího, než když v textu z stane nap íklad p eklep nebo 

gramatická chyba. Necháme se p ípadn  inspirovat i názorem, co by šlo vylepšit. Druhé 

i mohou vid t jinak a dílo se tak dá vypilovat k dokonalosti.  

Vniklou fotografickou publikaci, kalendá  nebo pohlednici je vždy dobré nechat 

vytisknout u profesionál . P itom je t eba po ítat s tím, že výroba trvá asi deset 

pracovních dní. N kte í držitelé licence používají p i zpracování chemický proces, 

dárek pak mírn  zapáchá. Výsledná práce je pak srovnatelná s profesionáln  vytišt ným 

produktem. Pozor je ale t eba si dát na kvalitu použitých fotografií. ím vyšší rozlišení 

budou použité fotografie mít, tím ost ejší a kvalitn jší bude i samotný tisk.  
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11 Tvorba kalendá e pro rok 2010 

Otev eme si nový dokument, v našem p ípad  použijeme tvercový formát. Dále 

otev eme fotografii, která by m la svým motivem symbolizovat daný m síc. V této 

ukázce budeme tvo it ervenec a jako motiv použijeme plá  se slune nicemi (viz 

obrázek . 12). 

 

 

Obrázek 12 (http://images.google.com/) 

 

Fotografii p emístíme do nového dokumentu a nalezneme nejlepší polohu pro 

vý ez. Vrstvu si zduplikujeme a na horní vrstv  použijeme nástroj Obdelníkový výb r 

(viz obrázek . 13). 

 

 

Obrázek 13 (http://images.google.com/) 
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Nyní  zvolíme výb r – dopln k a klávesou Delete odstraníme okolí p vodního 

obdélníkového výb ru. Na spodní vrstvu aplikujeme filtr Gaussovské rozost ení 

a na paletce Úrovn  snížíme zastoupení bílé (viz obrázek . 14). 

 

 

Obrázek 14 (http://images.google.com/) 

 

Nyní ješt  zvýrazníme horní vrstvu konturou: styl vrstvy – vytáhnout a vložíme 

text s ozna ením m síce a jednotlivých dní, v nich m žeme ješt  zvýraznit svátky 

a víkendy (viz obrázek . 15). 

 

 

Obrázek 15 (http://images.google.com/) 
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Výsledný list kalendá e m žeme vid t na obrázku . 16. 

 

 Obrázek 16 (http://images.google.com/) 
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12 Tvorba reklamního plakátu A3 

Máme za úkol vytvo it plakát ve formátu A3 pro nov  otev ený Lunapark v Praze -

Vypich. Motiv by m l zaujmout jak d ti svou pestrostí a barevností, tak jejich rodi e 

edevším informativním charakterem. 

Otev eme si Nový soubor, zvolíme formát A3 a ponecháme minimální rozlišení 

alespo  300 obrazových bod  na palec (viz obrázek . 17). 

 

 

Obrázek 17 (http://images.google.com/) 

 

Dále si otev eme p ipravené fotografie. V našem p ípad  máme dv . Na jedné je 

Ruské kolo – pozadí výsledné montáže.   Na druhé koloto  a autodrom s lidmi – 

pop edí. 

Ob  fotografie si p etáhneme do nov  vytvo ené A3 stránky (viz obrázek . 18). 
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Obrázek 18 (http://images.google.com/) 

 

Vložíme logo, nám posta í pouze text, který vyplníme vhodným stylem. Pozd ji 

jej ješt  budeme dále upravovat (viz obrázek . 19). 

 

 

Obrázek 4 (http://images.google.com/) 

 

Jako další si zviditelníme vrstvu s pop edím a pomocí h lky a masky odstraníme 

nebe, které bude nahrazeno nebem s ruským kolem z druhé vrstvy (viz obrázek . 20). 
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Obrázek 20 (http://images.google.com/) 

 

Te  když je základní montáž hotová, doladíme n které detaily nap íklad pomocí 

nástroje Houba a zvýšíme sytost stanu uprost ed snímku (viz obrázek . 21). 

 

 

Obrázek 21 (http://images.google.com/) 

 

Nyní se vrátíme op t k textu a pok ivíme jej do oblouku, konkrétn  pok ivením 

Klenba.  Pro zvýrazn ní textu nám poslouží nástroj Jiný tvar – hv zda, který vložíme 

pod text (viz obrázek . 22). 
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Obrázek 22 (http://images.google.com/) 

 

Do levého rohu stránky vložíme nástrojem mnohoúhelník, p emž vybereme 3 

úhly tedy trojúhelník, který obarvíme do žluta a vložíme do n j text Nov  otev eno. 

Dále do spodní ásti vložíme informa ní panel, který vytvo íme pomocí 

zdeformovaného obdélníku dopln ného o další hv zdu tentokrát polovi ní. Nyní 

vyplníme pot ebné informace o otevírací dob  a místu a nezapomeneme na motiva ní 

tu na záv r (viz obrázek . 23). 

 

 

Obrázek 23 (http://images.google.com/) 

 

Nakonec pro lepší jednotvárnost slou íme ob  podkladové vrstvy a vložíme do 

nich filtr – Plakátové obrysy (viz obrázek . 24). 
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Obrázek 24 (http://images.google.com/) 
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13 Tvorba billboardu 

Tvorba billboardu pro veletrh bonbón  a lízátek po ádanou na Výstavišti 

v Praze. 

Pro skute nou tvorbu billboardu bychom pot ebovali fotografie ve vysokém rozlišení, 

ale pro ukázku posta í snímky ve standartním JPEGu.   

Otev eme si tedy fotografie a nejprve vytvo íme montáž dít te s bonbónem. 

Z jedné fotografie p eneseme bonbón vybraný h lkou na fotografii dít te a vložíme mu 

jej do rukou. Na vrstv  bonbónu vygumujeme místa kde jsou prsty… ty m žeme vid t, 

když si na okamžik stáhneme krytí bonbónové vrstvy (viz obrázek . 25). 

 

 

Obrázek 25 (http://images.google.com/) 
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Nyní si p ipravíme podklad pro vlastní billboard. Vytvo íme tedy Nový 

dokument a vložíme pozadí. Do n j pak p etáhneme fotografii s dít tem a do spodní 

ásti umístíme informa ní lištu. Snažíme se volit takové barvy a motivy, aby co 

nejvíce korespondovali se zadaným tématem (viz obrázek . 26). 

 

Obrázek 26 (http://images.google.com/) 



70 

 

Jako poslední vložíme texty jako logo a informa ní text do spodní lišty. Op t 
stylizované (viz obrázek . 27). 

 

 

Obrázek 27 (http://images.google.com/) 
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12 Záv r 

V této práci jsem nejprve popsal teoretické poznatky týkající se historie 

fotografií a fotografického materiálu, jejich vývoje až do sou asné doby, p evážn  

digitální fotoaparát  a jejich zpracování zejména v grafickém programu Photoshop. 

Tyto poznatky jsem následn  uvedl do praxe v praktických ukázkách na kalendá i, 

plakátu a billboardu a postup p i jejich tvorb . Sou asn  byly popsány i možnosti 

využití t chto technologií p i práci a výchov  d tí a jejich následném vývoji a rozvíjení 

jejich osobnosti.  

Myslím, že cíl stanovený v úvodu práce byl spln n, nebo  byly popsány 

nejdostupn jší metody zpracování, které nezatíží neúm rn  ani rozpo et mladým 

rodinám s d tmi a ne jen t m majetným, kte í si to mohou dovolit. Dále bych vid l 

prostor pro zlepšení, v popsání více metod zpracování a praktických ukázek, ale to by 

již nebylo dostupné širší ve ejnosti a hlavn  d tem. 
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