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Anotace
,»Design propagac¢nich materidla v programu Photoshop“

Cilem této bakalaiske prace je zmapovat historii a Gskali spojena
s problematikou vyvoje fotografického materidlu, fotografii a zaroven jejich Upravu
v pocitacovém programu Photoshop. Tyto poznatky a zasady budou nasledné vyuZity
pti tvorbé nasténného kalendare, reklamniho plakatu a billboardu.
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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 Uvod

Tématem mé bakaléiské prace je ,,Design propagacnich materiali v programu
Photoshop*. Toto téma jsem si vybral, protoZe prace s programem Photoshop je mi
velmi blizkd. Mam rad fotografie a jejich dodatecné pietvareni k vlastnimu potéseni.
Jsem si védom, Ze profesiondlové jej za pomoci podpurnych programia pouZivaji
k tvorb¢ raznych reklamnich letaku, billboardu, predvolebnich spota atd.

Druhym duvodem k vybéru tohoto tématu bakalaiské prace je fakt, Ze jsem mé¢l
jiz nékolikrat moZnost nahlédnout do zékulisi pii vybéru designu piedvolebnich
upoutavek. Jednotlivé politické strany pouZivaji jiné barvy, jind loga, jiné slogany,
kombinuji barvy a grafiku s fotografii.

Prace prezentuje a popisuje problematiku a principy designu a souc¢asné
vytvarného feSeni propagacnich materidlt prostiednictvim pocitacového programu
Photoshop. V praci nejdiive mapuji historii pocitacového programu. Prvni verze
programu Adobe Photoshop (1.0) vySla v dnoru roku 1990. V soucasné dobé¢ je
k dispozici jedenactd verze, prodavana pod oznacenim Creative Suite 4 (CS4), kterad
byla vydana v zari 2008. V dubnu téhoZ roku vysla irozSifend verze Extended,
nabizejici vSechny funkce jako verze standardni, avSak s novymi nastroji pro oblast
védy, 3D a videa. Pavodn¢ je Photoshop dilem bratri Thomase a Johna Knolla, kteti na
vyvoji zacali pracovat jiZ v roce 1987. Jednim z nejvyznamnéjSich boda byl vznik verze
pro operacni systém Microsoft Windows v roce 1996 (verze 4.0). Oznaceni Creative
Suite pouzivané u novych verzi vyjadiuje fakt, Ze je Photoshop integrovan se skupinou
dalSich grafickych programu firmy Adobe (Adobe's Creative Suite), kam patfi mimo
jiné Adobe Illustrator ¢i Adobe InDesign. Ktéto bakalarske praci budu vyhradné
pouZivat pro mne dostupny Adobe Photoshop CS4 Extended.

Déle predstavim pogcitacovy program jako vychodisko pro praci (nejen)
s fotografii. Tento program s rozvojem digitalni fotografie v soucasné dobé vyuZziva
stale vice domacich uZivateli. Photoshop vSak slouZi hlavné profesionalam v oblasti
filmu, videa a multimédii. Tém software pomaha vytvofit vizualni efekty a pohybovou
grafiku pro filmy a interaktivni projekty. Tito profesionalové pouZivaji Adobe
Photoshop pouze jako soucast nebo dopinék. K dosazeni maximalniho efektu se tyto
programy prolinaji s programy Adobe After Effects CS4, Adobe Premiere Pro CS4,
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Adobe Flash CS4 Professional software. Grafici a webdesignéri pak pracuji predevsim
s3D. Program je vsoucasné dobé blizky také profesiondlim v oblasti vyroby,
mediciny, architektum ¢i védcam. Adobe Photoshop je tedy idealni pro Siroky okruh
uzivatelu.

U nejnovéjsi verze slibuje Photoshop vyrazné zvySeni vykonu pii préaci
s rozsahlymi snimky s rozliSenim v tadech tisici megapixeli a o objemech souboru
v fadech gigabajti - takovéto fotografie vznikaji spojenim mnoha puavodnich snimka.
Na danych fotografiich Ize nyni prakticky v redlném ¢ase provadét plynulé zvétseni az
do nejmensich obsaZenych detaila. V designérské préci se takto naskytaji nové moznosti
jak pracovat s komplexnimi motivy naptiklad p#i tvorbé reklamnich materidla
vychazejicich z takovéto objemné fotografie, vyuZiti pak jde i mimo kreativni oblast
(prodej realit, analyza scén apod.).

V bakalaiské praci se budu vénovat srovnéni tvorby raznych propagacnich
materiali za pouziti Photoshopu. Propagace je nedilnou soucasti dneSni doby.
Internetové reklamy, bannery, billboardy, televizni reklamy, inzerce v tisku, plakaty.
Provazeji nas na kazdém kroku. Pii tvorbé kterékoliv z tohoto vyétu reklam lze pouZit
program Photoshop. Propagace jako takova je vzdy zaméfena na urcitou cilovou
skupinu. Skupiny mtzeme rozdélit napiiklad podle veku (Skolni déti, teenageti, singles,
mladé rodiny s détmi, rodina s velkymi détmi, ptred seniorsky veék, senioti), pohlavi
a bydlisté. Ve své préaci se zamétim na tvorbu propagac¢nich materidla, které zaujmou
predevsim déti a mladeZ. Déti zacinaji reklamu vnimat ve velmi raném véku. Kriticky
se k reklamé stavi asi v Sesti aZ osmi letech. V tomto véku jiz vétSinou ovladaji praci
s pocitacovymi programy bez jakychkoliv problémt. Mohou si tedy pomoci fotografii
a prislusného programu vytvorit reklamu vlastni.

Bakalaiskd prace tedy srovna produkci raznych propagacnich materiala
v programu Adobe Photoshop. Praci pojmu jednak jako exkurz do moZnosti programu,
urceného prevazné pro dodatecnou (nebo pocatec¢ni) manipulaci s digitalni fotografii
a moznosti jeho vyuZiti. V historickém piehledu o tomto pomérné soucasném a tudiz
historicky "mladém” technickém fenoménu pojednam o zvlastnostech a moznostech
aplikace tématu v praci s détmi i s moznostmi jeho specifickych funkci a drovni

naroc¢nosti aplikace. Srovnani tvorby raznych propagacnich materiala v programu



Photoshop poukaze na mnohost funkci a vychodiska pro dalSi tvar¢i inspiraci.
V prakticke ¢asti poté predstavim ukézky realizaci a ndvrhy nékterych feSeni a obhajim

tak sviij postoj a zaroven vybér tématu.
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2 TEORETICKA CAST
2.1 Historie 1.1

2.1.1 Historie fotografie

Od davnoveku se lidé snazili vymyslet zpusob, jak co nejvérohodnégji zachytit
udalosti kolem sebe. Tak jak se vyvijely fotoaparaty, ma svuj vyvoj i fotografie jako
takova. S vynalezem fotografie vznikl novy druh obrazu, v némz podstatnou roli pfi
jeho vzniku hraje technika a mechanizace piejimajici manudlni préci pii tvorbé
zaznamu skute¢nosti. Nova technologie nebyla uZz zaloZena na rukodélném, ale na
fotochemickém procesu. Po staleti lidé zachycovali obraz svéta pomoci rukou a s
vynélezem fotografie tak ¢inil zprostredkované pristroj. Nejstarsi fotografické techniky
byly pralomem do tradi¢niho zobrazovani a jako takové byly chapany.

UZ stati Rekové zjistili, Ze kdyZ svétlo prochazi skrz maly otvor do temné
mistnosti, zobrazi se v ni obraz toho, co je venku. V 9. stoleti pi. n. I. tento vynalez
pouZzivali Arabové v astronomii pii uréovani polohy Slunce nebo sluneé¢nych zatméni.

V roce 1342 bylo poprvé popsano zatizeni zname jako camera obscura (viz obrazek
¢ .1). Nakresleno vSak bylo az Leonardem da Vinci, ktery byl stary vSeumél a milovnik
techniky. V podstaté to byla tmava komora s jedinym malym otvorem, kudy prochézelo
svétlo, které na protéjsi stran¢ vytvaielo prevraceny obraz vseho, co bylo pied otvorem.
Pozdgji se do otvoru zacala pridavat ¢ocka, kterd zvétSila svételnost zatizeni. Poté

prichézelo obdobi chemiku, kteti se snaZili prenést dany obraz na papir.
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Obréazek 1- Camera obscura (http://courses.essex.ac.uk/It/l1t204/camera_obscura.gif)

Camera obscura a camera lucida byly umélci vyuzivany jiz v 16. stoleti. Tyto
jednoduché piistroje oviem zachyceny obraz neumgly nijak ustalit, pouze promitaly
objekty pred nimi. Camera obscura doslova pieloZzeno znamena temna mistnost.
Vynalez chemické fotografie.

Za prvni fotografii je povaZzovan snimek, ktery zhotovil roku 1826 francouzsky
vynalezce Nicéphore Niépce. Zhotovil jej na vyleSténou cinovou desku pokrytou
petrolejovym roztokem. Vznikl ve fotopfistroji, a ¢as expozice byl celych osm hodin za
slunného dne. Tento zdlouhavy proces se ukézal byt slepou ulickou a Niépce zacal
experimentovat se slouc¢eninami sttibra, pficemzZ vychazel z poznatka Joanna Heinricha
Schultze, ktery zjistil, Ze smés kiidy a stribra tmavnou, pokud jsou osvétleny.

Niépce a umélec Jacques Daguerre zdokonalili existujici proces na bazi stiibra
spole¢né. V roce 1833 Niépce umird a nechava své poznamky Daguerrovi. Ten,
prestoze nemél piili§ zkuSenosti s védou, ucinil dva klicoveé objevy. Zjistil, Ze pokud
sttibro nejprve vystavi jodovym pardm, pak snimek exponuje a nakonec na n¢j necha
pusobit rtutové vypary, ziska viditelny a nestaly obraz. Ten pak lze ustalit ponoienim
desky do solné lazné. V roce 1839 Daguerre oznamil, Ze objevil proces vyuZivajici
postiibienou meédénou desku, nazval jej daguerrotypie. Podobny proces dodnes

vyuZivaji fotoaparaty Polaroid.
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Na druhé stran¢ kanalu La Manche, William Fox Talbot objevil jiz dtive jiny
zpusob, jak ustalit obraz ziskany pomoci st¥ibrné expozice, ale udrzoval jej v tajnosti.
Poté, co cetl o Daguerrové vynalezu, Talbot svij proces zdokonalil tak, aby byl
dostatecné rychly a citlivy pro snimani lidi, a v roce 1840 ozndmil vynalez calotypie.
Listy papiru potahl vrstvou chloridu stribrného pro vytvoieni okamzitého negativniho
obrazu, ktery miZe byt pouZit k vytvoreni libovolného mnozstvi kopii, coZ se podoba
i dneSnimu béznému negativnimu procesu. Talbot si proces patentoval, ¢imz zna¢né
omezil jeho pouZivanost. Po zbytek Zivota pak soudni cestou obhajoval svij patent
a nakonec svoji prace na poli fotografie zanechal. Pozdgji ale Talbotav proces

zdokonalil George Eastman a ten je pouzivan dodnes.

2.1.2 Pocatky a rozsireni fotografie

V roce 1884 vyrobil George Eastman prvni fotograficky film, ktery zbavil
fotografy nutnosti nosit s sebou tézké sklenéné fotografické desky a jedovaté
chemikalie. V roce 1888 uvedl prvni filmovy fotoaparat pod obchodnim nazvem Kodak.
Rok 1925 byl na trh uveden fotoaparat Leica, pouzivajici 35mm film, ktery se od té
doby stal standardem maloformatove fotografie. Od roku 1935 jsou na trhu i barevné
filmy, v roce 1963 vyvinula firma Polaroid emulze umoZznujici vytvaret barevné
snimky, které nepotirebovaly zadné dalSi zpracovani, a fotografie se na nich objevila

nékolik minut po expozici.

2.1.3 Vynélez digitalni fotografie

V roce 1969 vynalezli George Smith a Willard Boyle snimace typu CCD
a v nasledujicim roce zabudovali CCD do fotoaparatu. Teprve roku 1981 spole¢nost
Sony pod oznacenim Mavica vyrobila prvni fotoaparat, ktery misto filmu na chemickém
principu zaznamenaval obraz na elektronické prvky CCD. Jeho analogové vystupy se
zapisovaly na disketu. Hlavnim tahounem vyvoje byla v osmdesatych létech firma
Kodak. Prvni komer¢né Siteny digitalni fotoaparat byl Apple QuickTake 100 z roku
1994. Pocitace zacaly byt dostupné Siroké veiejnosti z davoda sniZujici se ceny
a rostoucimu vykonu. Digitalni fotografie bez pouziti pocitace ztraci ¢ast svych vyhod.
Prvni fotoaparat Mavica mel 290kpix a vystup se zobrazoval na televizi, nebo se tisknul
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na specialni tiskarn¢ dodavané s timto fotoaparatem. V bézném prodeji byly digitalni
fotoaparaty od roku 1996 i v Cesku. Po roce 2000 aparaty pouzivajici digitalni zaznam
zacaly vytlacovat bézné kinofilmove.

1935 - barevny inverzni film

1947 - okamzita fotografie - POLAROID

1948 - objeven princip holografie

1963 - barevna okamzita fotografie

V posledni dob¢ jde vyvoj digitalnich fotoaparati obrovskou rychlosti doptedu,
stejné tak jako informac¢ni technologie. Vyrobci se ptedhangji, kdo vytvoii lepsi
digitalni fotoaparat s lepSimi technickymi parametry a vlastnostmi, které budou vice
vyhovovat Sirokému spektru fotograft.

Fotografie je dnes nedilnou soucasti naSeho Zivota. S jeji pomoci zachycujeme
jak radostné momentky rodinného Zivota, tak okem nepostiehnutelné okamziky letici
stiely. V dnesni dob¢ nam fotografie poméha pii vSech ¢innostech oboru lidské préce.
A piesto je jeji historie velmi mlada.

Dnes uz lze ud¢lat kopii fotografie a poslat ji e-mailem nebo dokonce mobilem
neni problém. Ale ne vzdy tomu tak bylo. Tak, jak se vyvijel vynalez fotoaparétu,
vyvijely se spolu s nim i fotografické techniky. Nékteré z nich dnes pfipominaji spiSe

malitské umeéni nez fotografovani.

2.1.4 fotografickd podobizna

Poptavka po podobiznach existovala mezi piislusniky strednich vrstev jiz pred
vynalezem fotografie. Tato skute¢nost vysvétluje, pro¢ podobizna zaujala dominantni
postaveni v prvnich desetiletich fotografického média. Nedostatky fotografickych
podobizen, jako byly strnuly vyraz, nepfirozeny postoj a jiné vady, zpusobené dlouhou
expozici a masovou produkci, se staly teréem kritiky, sou¢asné viak podnitily snahy

fotografu odstranit je a piibliZit se svou produkci dobovym vytvarnym normam.

2.1.5 Miistopisné fotografie
Zanr mistopisné fotografie byl od samého pocatku vyrazem touhy po poznani

vzdalenych mist a kraja. Proto krozvoji tohoto Zanru prispél zasadnim zptisobem
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nastup modernich dopravnich prostredki, zejména Zeleznice, kterd umoZznila turismus
stiednich wvrstev. Dobové (vahy c¢asto poukazovaly na to, Ze vynalez Zeleznice

a fotografie pomaha piekonavat vzdalenosti, prostorova i ¢asova omezeni.

2.1.6 Alba a pohlednice

Masové rozsiteni fotografického média ve stiednich vrstvach, k némuz doslo
diky vzniku momentni fotografie, u¢inilo z kamery nastroj na uchovani vzpominek na
mista a chvile spjaté s osobni historii. Tuto funkci ztélesnuje popularita dvou Zanru.
Rodinného alba a pohlednice.

Pramyslove vyradbéna fotografickd alba se objevila pocatkem Sedesatych let 19.
stoleti a slouZila k uchovani vizitek. Byla malého formatu a bez ozdob. V prabéhu
dalSich desetileti alba ve svych formach sledovala vyvoj fotografické podobizny
a nabyvala jak na dekorativnosti, tak na velikosti. Podoba jednotlivych alb odrazela
zajmy a potieby svych majitelu.

Pohlednice vznikla piiblizné o desetileti pozdéji nez vizitka, je s ni vSak Uzce
sptiznéna, protoZe pohlednicové Zanry, jako jsou pohledy na mésta a mista, piani ¢i
reprodukce umeleckych dél, se objevuji uz na vizitkach. Bezprostiednim predchadcem
pohlednice byly obalky potisténé obrazky. Z hlediska obrazové invence jsou zajimaveé;si
pohlednice provedené fotomontazni technikou, jez ziskaly oblibu zejména na poc¢atku
20. stoleti. FotomontéZzni pohlednice, Uzce spjaté sdobovou popularni kulturou,
predstavovanou zejména ilustrovanymi c¢asopisy, a s rozsSitenim fotomechanickych
reprodukénich technik, pozdgji inspirovaly dadaisty a surrealisty, kteti v technice kolaze

a fotomontaze nasli G¢inny nastroj pro realizaci svého umegleckého programu.

2.2 Historie grafického designu a tisku

Techniky a zejména moznosti grafiky vytvaiené na pocitaci, proSly neuvéritelné
prekotnym vyvojem.

Tiskaiské technologie, které se v Evropé pouzivaji priblizné od roku 1450, kdy
vychazi nadhern¢ tisténé kusy z Gutengergovy dilny, prosly také zasadnim vyvojem,

zejména s ohledem na rychlost zpracovani zakazky. Od prvni vytisténe litery pies
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fotochemické technologie aZ k pIné digitalizaci procesu probéhlo nekolik stoleti. Pro
vyvoj technologii plati obecné pravidlo, Ze navazuji na piedchozi zpusoby zpracovani.

Pocitacova grafika predstavuje tak vyjimecny skok ve zpracovani tiskovin, Ze jiz
v dnedni relativné mladé dob¢ svého nastupu inspiruje fadu grafickych tiskovin. To co
¢ini pocitacovou grafiku zcela vyjimeénym médiem, neni piinos pro zpracovani
tiskovin, ale zejména nové moznosti aktivniho obsahu a multimediality. Siroky zabér
pouZiti grafiky vytvorené na pocitaci od webovych stranek pies vytistény letak,
multimedialni CD, elektronicky papir, displej mobilniho telefonu a tieba k laserem
fizené holografické projekci ssebou nese potrebu fady softwarovych nastroja,
specifikaci a norem.

Kudy se bude ubirat dalSi vyvoj? Stejn¢ jako nevedl knihtisk k predpovidanému
zaniku psaného pisma, tak i pocitacové technologie budou dale koexistovat vedle
tradi¢nich vytvarnych disciplin. Je pravdépodobné, Ze dojde jeSté k vétSimu provazani

Vv s

skute¢neho svéta a vypocetni techniky v zajmu vyssi efektivnosti.

2.3 Historie programu Photoshop

Kazdy pocitacovy program mél a ma svou historii — Windows, Linux, MacOS, to
pokud nahlédneme do soudku operacnich systéma. K tvorbé grafiky jiz po mnoho let
vyuZivaji lidé po celém svété nastroj zvany Adobe Photoshop.

Na podzim 1987 se Thomas Knoll, v té dobé uchaze¢ o doktorat v
oblasti pocitacového védéni na Michiganské univerzité, snaZil sepsat program, ktery by
mu umoZznil zobrazovat pocitacové obrazky v Sedé stupnici na ¢ernobilém monitoru.
Pojmenoval svij program prosté, jednoduSe a vystizné "Display". Stvofil ho doma na
svém pocita¢i Mac Plus jako souc¢ast své doktorantské prace. Program s ni ale nemél
ptimou souvislost, Knoll jej povazoval pouze za jakousi ménécennou hiicku.

Jednou ho nahodou ukézal svému bratrovi Johnu Knollovi, ktery pracoval ve
spolec¢nosti Industrial Light & Magic, jedné z nékolika spole¢nosti legendarniho George
Lucase, stvoritele Hvézdnych Valek, ktera se dodnes specializuje na vizualni filmoveé
efekty. Stale pritom patti k nejlepSim v oboru, jak dokazuji napiiklad filmy Minority
Report ¢i Znameni. John Knoll se pokouSel vytvaret speciélni efekty na pocitaci
a pozadal svého bratra, zda by pro né&j nevytvoiil program, ktery by mu umoznil

16



zpracovavat digitalni obrazky. Display se zdal byt vhodnou startovaci rampou a tak se
Thomas pustil do prace.

Ubéhlo nékolik mésict a pavodné maly, neperspektivni programek nabobtnal.
Tak napiiklad pribyla podpora nac¢itani raiznych grafickych formati, John vyvinul jisté
podprogramy, které se pozdéji mely stat filtry a Thomas zapracoval na novych
moznostech jako bylo oznac¢ovani raznych ¢asti obrazka, vyvazovani barev, barevnych
arovni a dalSi zakladni prvky, bez kterych bychom si dneSni Photoshop nedokézali
predstavit. Byl to vé¢ny optimista John, kterého v 1été 1988 napadlo, Ze to, co maji, by
mohl byt zéklad komeréné vyuZzitelného produktu.

KdyZz jednou v casopise MacWeek zahlédl reklamu na jiny graficky néstroj
jménem PhotoMac, rozhodl se, Ze pojede na konferenci SIGGRAPH (Special Interest
Group for the Computer Graphics division of the Association for Computing
Machinery) aby zjistil, co vlastné tenhle PhotoMac dovede. To, co objevil, ho jen
utvrdilo v presvédéeni, Ze mohou byt Uspésni. A tak zacal hledat investora a svého
bratra tlacil k neustalému vylepSovani.

Zajimava historka se vaze ke vzniku nazvu Photoshop. John vymyslel stale nové
anové nazvy pro svij program, ale vSechny uz byly zabrané. Pak jednou, kdyz
predvadél demo svého programu, se komusi svéril, Ze nemuze prijit na Zadny dobry
nazev. Doty¢ny pan Neznamy pak navrhl Photoshop.

Ackoliv John pii svém hledani investora prezentoval Photoshop lidem ze
spole¢nosti Adobe, skute¢ny zajem o né&j projevil nakonec az vyrobce skenert
Barneyscan. Byla uzaviena kratkodoba smlouva a program byl pod ndzvem Barneyscan
XP ptibalen asi ve 200 kopiich do krabic se skenery. John ale ve svém hledani neustal
a tak se zanedlouho opét vydal do kancelédti Adobe, kde byl v tu dobu Russel Brown.
Toho moznosti nabizené Photoshopem uchvatili a v zari 1988 byla podepséana
distribu¢ni smlouva. John a Thomas se kone¢né mohli naplno pustit do prace a jejim
vysledkem bylo vypusténi Photoshopu verze 1.0 v unoru 1990 (viz obrazek ¢. 2).

To, co ze vSeho nejvice zarucilo Photoshopu od pocatku celosvétovy Uspéch,
bylo ziejmé nacasovani — pocatek 90. let je totiz pocatkem revoluce v DTP ¢ili
predtiskové Uprave, ktera byla kupodivu podobné nac¢asovana jak ve svété, tak i u nas.

Svoje také sehrala prezentace Photoshopu pied veiejnosti. Zatimco konkurence
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v podob¢ Letraset ColorStudia sama sebe piedvadéla jako specializovany nastroj uréeny
pouze pro profesiondly, Adobe chtél, aby byl jeho Photoshop ptistupny a snadno
dosaZitelny pro vSechny uZivatele, kteti vlastni Macintosh. A toho Adobe také skute¢né
dosahl, uz s verzi 2.0 se totiZ z Photoshopu stal pramyslovy standard.

Photoshop zacaly vyuZivat také cetné noviny, zejména k Upraveé fotografii.
Zatimco dtive bylo potteba vSechno délat manualné pomoci rozpraSovaca, hadrd, nozua
a kbelika vody, coz samoziejmé trvalo nesmirné dlouho a bylo to velmi namahave,
s pfichodem Photoshopu se v3e nesmirné zjednoduSilo. Také diky tomu se
0 Photoshopu velmi rychle dozvédély tisice potencidlnich uZivateli. Ve ¢lanku pod
nazvem 10 Years of Photoshop od Jeffa Schewea o sob¢ fiké vytvarny feditel Adobe
Russel Brown:

"Pracoval jsem drive pro Atari, to bylo jeSt¢ v dobach Pongu, kdy se pixely zdaly byt
velké jako cihly. Bylo to neuveritelné, kdyZ jsem uvidel praci s pixely ve Photoshopu,
jako na fotografii. Védel jsem, Zze moznosti jsou obrovské, ale nikdo si myslim tehdy
neuvedomoval, me nevyjimaje, jaky dosah bude Photoshop ve skutecnosti mit."

Russel Brown, vytvarny ieditel Adobe *

Verze 2.0 piinesla hned nekolik dalezitych zlepSeni. Napiiklad se jedna o nastroj
Cesty, jejichz autorem je programator Mark Hamburg, kterého spole¢nost Adobe najala
jako pomoc pro ve svém udélu zatim osamélého programéatora Thomase Knolla.
Kone¢né také piibyla mozZnost rasterizovat soubory z Illustratoru, aZ donedavna
vektorové "vlajkové lodi" spole¢nosti Adobe. Objevil se také nastroj Pero a podpora pro
CMYK barvy. Verze 2.0 byla celkové rychlejsi a stabiln¢jSi. Tehdy byla také zapocata
tradice kédovych nazvu - pro verzi 2.0 znél kédovy ndzev "Fast Eddy". Objevila se
v ¢ervnu 1991.

Diky podpoie CMYK zavétril také tiskarsky pramysl a prodejni ¢isla
Photoshopu stoupala rychle vzhuru. Vyvoj pokracoval a objevovali se stale novi
programatofi, kteti do programu piindSeli uZite¢na zlepSeni. Tim nejdulezit&jSim
rozhodnutim ale bylo zapoceti vyvoje Photoshopu pro Windows. DalSi verze nesla
oznaceni 2.5 (neboli "Merlin" pro Macintoshe a "Brimstone™ pro Windows). Jesté pied

jejim dokoncenim zacaly prace na verzi 3.0, kterd méla piijit s revoluci nesouci nazev

' 10 Years of Photoshop, Jeff Schewe (http://www.schewephoto.com/)
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"Vrstvy". BohuZel, revoluce se nekonala — vyvojaie z Adobe ptredbéhl program Live
Picture. Samoziejmé, Ze nasledovala obvinéni "kdo co od koho okoukal”, resp. Ze
"vyvojari Adobe okopirovali vrstvy z Live Picture”. Pravda je ale takova, Ze v Adobe
pracovali na vrstvach dlouho piedtim, neZ se Live Picture objevil.

Photoshop 3.0 spatiil svétlo svéta v zari 1994 (Macintosh), respektive v listopadu
(Windows). Vaze se k ni nékolik zajimavych ptibéht, z nichZ ten nejpalcivéjsi spocival
v tom, Ze programatofi zapomnéli odstranit ¢ast programového kddu z betaverze, ktera
zapticinila nefunkenost Photoshopu po 1. lednu 1995. Krabice s verzi 3.0 byly tedy
okamzit¢ stazeny a nahradila je verze 3.0.1.

Zdalo se, Ze verzi 3.0 uz nebude v budoucnu ¢im nahradit — Photoshop vypadal

jako dokonaly, definitivni produkt. Programatofi dostavali jiné ukoly nebo se prosté
zabyvali né¢im jinym. VSechno nakonec zmeénil napad sjednotit uZivatelskd rozhrani
jednotlivych aplikaci z rodiny Adobe. Prace na Photoshopu se ujal Andrei
Herasimchuk. Do tymu se vratili nékteti dalSi inZenyii a zacali pracovat na novych
vlastnostech pro verzi 4.0 prezdivanou "Big Electric Cat".
Pata verze byla, jak uz se pomalu stavalo zvykem, ve vyvoji dlouho pied vypusténim
verze 4.0. Jeji kodovy nazev znél "Strange Cargo”. Podivnym nédkladem méla byt
v tomto pripad¢ zcela nova vlastnost, kterd se ukazala byt jednou z nejzajimaveéjSich
celé pate verze, totiz "History palette”. Paletka historie se stala jednim z nejmocnégjSich
nastroju paté verze a ocenili ji snad vSichni, ktefi kdy s Photoshopem pracovali.
Nelinearni historie totiz umoznila mazat jednotlivé akce a pfitom zachovat to, co
nasledovalo po nich. Dalsim piinosem byl také novy nastroj Color Management, tedy
spréva barev piitomna ptimo ve Photoshopu.

Koncem roku 1998, pravé v dobé, kdy Adobe celi velkym finan¢nim
problémum, kdy mnoho lidi odchazi nebo dostava vypovéd, je uvolnén Photoshop
verze 5.5. Seznam novych vlastnosti této verze neni dlouhy, ale je zde jedna polozka,
kvuli které stoji za to ji zminit: totiz World Wide Web. Prave do této oblasti se verze 5.5
pustila se vSi vervou (podpora HTML, barev bezpeé¢nych pro web, nové moznosti
optimalizace obrazka a nekteré dalSi novinky) a oslavila zaslouzené uspéchy.

Tuto pozici jen potvrzuje verze 6.0 vydana koncem roku 2000. Zaméteni na web je

tentokrét jeSte vice zretelné nezli u verze paté. MnoZstvi novych nastroju a vylep3eni se
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tyka zejména prace s vrstvami a textem, exportu a optimalizace pro web, automatizace
rutinnich akci a mnoha dalSich oblasti. Vice nez dva roky vyvoje prosté prinesly své
ovoce a Photoshop potvrdil, Ze je zavedenym standardem v oblasti grafiky a predtiskové

upravy. NiZe jsou prezentovany ochranné zndmky (viz obazek ¢. 2, 3).

Adobe
Photoshop™

Macintosh version 1.0.7

"I‘honlmlﬁ:loleol:m Kinoll, Steve Guttman
amnd Russell Brown

A%?y’nstlt@lﬂm—mﬁdobeS}m hmpozﬂﬂi
Adube]’h-cto&hq)l nfhdl:il::c

Personalized for : h{m&ppm@lgﬁﬁ, 1986, 1987 Apple Computer, Inc.

Obrazek 2-Ochranna znamka z roku 1990
(http://www.sj33.cn/digital/UploadFiles/200604/20060420141532847.jpq)

Yersion 11.0

© 1990- 2008 Adcks Systems Incorporated. ASl rights reservd. Adobe, the
regihvtered trademaris or trademarts of Adobe Systems Ingorporated in the L

Obrazek 3-Ochranna znamka z roku 2008
(http://www.dooffy.com/USoubory/clanky menu/Adobe photoshop/dooffy adobe photoshop 11 splash

screen.jpg)

2.4 Digitalni fotoaparaty
Digitalizace hybe svétem a zasahuje do Zivota kazdého z nas. A tak se digitalnim
fotoaparatim daii stale lépe. Rika se, Ze je to snimi jako sdétmi. Nez se &lovek

vzpamatuje z toho, co uméji, uz jsou Sikovnéjsi a vyspélejsi
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2.4.1 Formaty fotografii
Fotografie jsou nej¢astéji ukladany do forméatt JPEG, TIFF a RAW.

JPEG

Forméat JPEG je pravdépodobné nejpouzivangjSi ze vSech. Tento format ma
oproti jinym velkou vyhodou, a to je jeho datova velikost, diky jeho kompresi (jejiz sila
se da nastavit) nam umozni vyfotit vice snimku a jeho pouziti je tedy vhodné, pokud
nemame moznost fotografie zalohovat a chceme jich pofidit co nejvice. Tato vyhoda se
pochopitelné promitne i negativné, ¢im vyssi komprese (a datové mensi obrazky), tim

vV s

nekvalitngjsi budou, takze pro ty, kterym zalezi na tom, aby byl snimek co

Vv s

nejdetailngjsi, komprimované JPEG neni.

TIFF

Forméat TIFF je neztratovy format (pii pouZiti komprese metodou LZW). Jeho
hlavni vyhodou je, Ze podporuje razné barevné rezimy jako CMYK, RGB a odstiny Sedi
(véetné alfa kanala a indexia barev) a tim ndm dava tento format vetsi flexibilitu pii
potizovani snimku. Diky své kvalité a moznostem se stal TIFF nejrozSifenéjSim bézné

pouzivanym fotografickym formatem.

RAW

Tomuto forméatu se také nekdy Fika ,,digitalni negativ. Je to cisté fotograficky
format, ktery zachovava vetsi Uroven barevné hloubky (vice jak 8 bitd na kandl). Format
RAW se musi zpracovat ve specializovaném softwaru a dava ndm moZnost menit
expozici snimku i po jeho vyfoceni a hlavné bez jakékoliv ztraty (moZnost neztratové
zmeény o 3 clonova ¢isla). Dale ndm tento format umozZiuje ménit nastaveni vyvazeni
bilé po vyfotografovani snimku. Dokonce ipii zméné barevnosti snimku nemusime
ztracet data a to diky tomu, Ze nam format RAW uchova dokonce i 14 bitovou barevnou
hloubku (odviji se od kvality fotoaparatu) zatimco vétSina monitora dokaze zobrazit
8 bitovou hloubku (na tisk stac¢i jeSt¢ méng¢) a tak pokud barvy ménime

a nepiekracujeme mnozinu zachycenych barev, data neztracime.

21



Format RAW zabere nejvice paméti na pamétové karté. Jeho druhou velkou
slabinou je nutnost zpracovani a ptrevedeni, kterd muzZe zabrat pomérné hodné ¢asu.
Nekteré fotoaparaty umi fotografovat zaroven do RAW a JPEG.

Pro format RAW je u Photoshopu vy¢lenéno zvlastni okno, které se aktivuje
automaticky pii nacitani tohoto formatu do aplikace. Je vSak dulezité si uvédomit, Ze
dostatecn¢ silny svételny zdroj pii expozici je nenahraditelny a ani neregulovana data
snimaciho prvku nejsou vsemocna. Ze tmy ani pomoci formatu RAW nic neziskame

a v pripadé, Ze ano, jedna se o snimky zrnité a jejich pouZitelnost je zna¢né diskutabilni.
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3 Technické hodnoty fotoaparatu a zasady

3.1 Expozice 2.1
Expozice uréuje mnoZzstvi svétla dopadajiciho na snima¢ fotoaparatu a uréuje se
jednotkou EV (v piekladu expozi¢ni hodnota). Expozici miZzeme ovlivnit nastavenim

clony, rychlosti zavérky a citlivosti na svétlo (1SO).

3.1.1 ISO - citlivost na svétlo

Hodnota 1SO udéava citlivost snimace na svétlo. Tato hodnota se udava
v rozmezi od 12 do 3200 (uvadi se i vy$3i hodnoty). Cim vy33i citlivost nastavime, tim
mén¢ svétla dopadajiciho na snima¢ potiebujeme. Ztoho vyplivd, Ze v horSich
svételnych podminkach nastavujeme citlivost veétSi (pfi zachovéni stejné clony
a rychlosti zaverky). Jediné na co si musime dat pozor je, Ze pii vysSich hodnotach

citlivosti se zvétSuje i mnozZstvi Sumu.

3.1.2 Expozi¢ni doba

Expoziéni doba (rychlost zaveérky) urcuje dobu, po kterou dopadad na snimac
fotoaparatu svétlo. Cim je tato doba vétsi tim je fotografie svétlejsi to znamena , Ze
z rostouci expozi¢ni dobou mtazeme snizovat citlivost (1SO) a zvySovat clonoveé ¢islo.
DelSi expozi¢ni doba se pouziva pii foceni v noci nebo za 3patnych svételnych
podminek.

3.1.3 Clona
Clonové ¢islo nam udava velikost otvoru, ktery propousti svétlo na snimac.
S rostoucim clonovym ¢islem se otvor zmenSuje a na snimac pronika méné svétla, takze

vy s

jsou fotky tmavéjSi. Hodnoty clonovych ¢isel se pohybuji v rozmezi cca od /2,6 do /8 .

3.1.4 Ev-expozi¢ni hodnota

Expozi¢ni hodnota (EV) ma hodnotu O pokud nastavime clonu f/1 a ¢as 1s
(v praxi nereélné). Expozi¢ni hodnota je Udaj, ktery je slozeny s poméru clony, citlivosti
na svétlo a expoziéni doby. Hodnotu EV dané scény mazeme zjistit pomoci

expozimetru, ale da se vyhledat v niZe uvedené tabulce I.
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Tabulka I. tabulka expoziénich hodnot (I1SO 100)

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

Clonové ¢islo
Cas(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 Dynamicky rozsah

Dynamicky rozsah je rozdil mezi nejtmavsim a nejsvétlejsim mistem scény. Cim
vysSi tento rozsah je, tim t&ZSi je zachytit tuto scénu bez ztrat. Nejlepsi je si to ukazat na
ptikladu. Napiiklad kdyZz chceme vyfotit skalu, kterd vrha stin a hned zpoza ni sviti
slunce. M&me 2 moZnosti jak tuto scénu zachytit:

Veérng zachytime slunce i s oblohou a skéla bude ¢erna (podexponovand).

Veérng zachytime skalu a obloha i slunce budou bilé (pfeexponovang).

3.1.6 Kompozice

Kompozice je zamérné uspoiadani prvki na obraze tak, aby byly v souladu
s uréitym radem, ktery dava vyniknout hlavni myslence nebo motivu snimku. Réd na
obraze tvori harmonické uspotradani vyraznych prvka, které spolu vytvareji jeden
harmonicky celek — fotograficky snimek.
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Kompozici rozumime to, jak jsou jednotlivé prvky uvnitt fotografie usporadany,
jaky je vztah mezi nimi a jak vyznivaji ve vztahu k celku. Méla by podporovat obsah
a smysl fotografie a mit takové usporadani, které pozorovatel pochopi a oceni.

Sam fotograf by mél mit jasno v tom, co na snimku povazuje za nejdalezitéjsi,
co chce potlacit a co naopak zduraznit, jaké vyznamové a vytvarné hodnoty maji mit
jednotlivé prvky jeho dila.

Fotografickd kompozice miaze vznikat na principech kontrastu, symetrie
a harmonie. Kontrast znamena, Ze néco stoji proti sobé. Kontra je ale také proti, odpor,
coZ znamend, Ze jde o signdl napéti. A pravé to zvlastni vnitini napéti je mnohdy
davodem pro¢ se fotografie libi, nebo také nelibi. Ve fotografii se princip kontrastu
pouZziva velmi ¢asto.

V dob¢ raného détstvi fotografie, zhruba v druhé poloviné predminulého stoleti,
se fotografové soustiedili na zvladnuti technicko-femesiné stranky fotografie. Technika
se vyvijela pomérné rychle a ve stejném tempu narustal zajem fotografa o umélecke
podani skute¢nosti. Podobnym vyvojem prochazi vétSina fotografa. Nejdiive se uci
zachdzet sapardtem a ziskavaji prvni zkuSenosti. Jakmile ovladaji techniku
fotografovani s piehledem a aparat neklade Zadny odpor, mohou piemyslet o vytvarném
vyjadieni. Fotograf, ktery ¢asto drzi v ruce aparat, postupné zacina svét vidét jinak, a to
v souvislosti s kompozici. Je to jakysi druh rezie.

Expozice se da& ¢aste¢né napravit pomoci softwaru nebo formatu RAW, ale
pokud naSi fotografii pokazime kompozi¢né, je uz velmi obtizné stim néco udélat.
Proto je duleZité mit cit pro kompozici, ktery se ndm podati ziskat pouze tim, Ze
budeme fotografovat.

Pro kazdou scénu se hodi jina kompozice a neda se tedy fict, kdy pouZit jakou

variantu.

3.1.7 Hloubka ostrosti

Hloubka ostrosti je pfi tvorbé kompozice opravdu zédsadni véc. Nejvice je jeji
vyuziti vidét na makro fotografiich, ale pomaha nam také u kompoziéniho feSeni jinych
druhi fotek.
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> v 7 vy s

Vyjadiuje nam vzdalenost od nejbliz§iho po nejvzdalenéjsi bod ostrosti, tudiz
objekty, které jsou v této vzdalenosti, jsou ostré a ty ostatni jsou rozostiene (neurgité).
Hloubku ostrosti ovliviuji tyto faktory:

Ohniskova vzdalenost objektivu — Cim vy3§i ma objektiv ohniskovou
vzdalenost, tim je hloubka ostrosti mensi.

Clona - S vy38im clonovym ¢islem hloubka ostrosti roste a naopak.

Vzdalenost piedmétu — Hloubka ostrosti stoupa s vzdalenosti predmétu od

objektivu.

3.1.8 Pravidlo zlatého fezu

Pravidlo zlatého fezu vyuzivame hlavné pti foceni krajiny. Objekty na snimku
by mély byt v poméru 1 : 1,6.

Zde muzeme vidét vyuZiti zlatého tezu v praxi. Naptiklad kopec (travnata
plocha) je v poméru 1 : 1,6 k obloze. Diky této kompozi¢ni metod¢ se vyhneme nudné

stredové kompozici.

3.1.9 Pravidlo tietin

Toto pravidlo je opravdu univerzalni a da se pouZit skoro pokazde. Spociva
v tom, Ze si snimek rozdélime na 3 pomysiné ¢asti (jak vertikdIné tak i horizontalng)
a objekt zajmu (bod, na ktery se soustiedime, je pro nas snimek stéZejni) umistime co

nejblize k jedné z linii.

3.1.10 Pravidlo lichého poétu
Pokud m&me na obrazku lichy pocet objektd, vytvoii ndm takzvany efekt

zaramovani. Jeden objekt mame uprostied a ty okolni ho obklopuji.

3.1.11 Linearni kompozice

Linie je ¢ast sceny, kde se potkavaji dvé kontrastni ¢asti fotografie (napiiklad
v misté kde se ,,stietava“ strecha s oblohou). Linie jsou pro spravnou kompozici snimku
dulezité, ale slouzi hlavné pro navozeni raznych dojmda. Podle umisténi, smeéru

a charakteru maji linie razny G¢inek.

26



3.1.12 Barevna kompozice

Takzvana ,,barevna kompozice* je zaloZena na silném nebo naopak slabém
kontrastu mezi barvami, které nam dand scéna nabizi. Hledame razné barevné
harmonie, které spolu ladi, ale ikontrastni predely, které nam snimek ozvlastni

a opticky rozdgli.

3.1.13 Vyjadreni prostoru

Pomoci kompozice miZeme dodat snimku pocit prostoru (3D) ale mtizeme na
ném vyvolat i néjakou ,,naladu” a to nékolika zptsoby:
Uzavieny prostor naznac¢ime ohrani¢enim snimku z obou stran (naptiklad vysokymi
stromy).

Otevieny prostor naopak znadzornime neohrani¢enym snimkem, na kterem
horizont nekon¢i (vime, Ze horizont pokracuje).
Pomoci praniku linii (naptiklad hiebent hor) miZeme zaujmout divdkovu pozornost.

Svislé linie navozuji pocit vysSky a mohutnosti.

Sbihajici linie nam pomohou navodit dojem vétSiho prostoru, dalky a také
pritahuji oko divaka do mista, kde se shihaji.

Zaoblené krivky obvykle vyvolavaji dojem dynamiky a pocitu proudéni

v obraze.

3.1.14 Skladebné principy
Pomoci téchto principt muZeme naSe kompozi¢ni dovednosti hodné vylepsit

Vv s

a delat zajimavejsi fotografie.

3.1.15 Princip role
VZdy bychom si méli uvédomovat, co je pro nas na snimku klicové (co ma
hlavni roli) a co je pro nas jen okrajové (vedlejsi role). Klicovy objekt by mél byt ostry

a vyrazny a vedlejSi objekty mohou byt rozostrené.
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3.1.16 Princip rytmu
Pokud se nékteré objekty pravidelné opakuji, vytvareji uréity rytmus, ktery muze

nasi fotografii ozvIlastnit, a pokud ho nécim naruime, pasobi rytmus jesté zajimaveéji.

3.1.17 Princip symetrie
Hledame symetricke (tvarové, barevné nebo velikostné podobné) objekty.

Symetrie totiz vyvolava vyvazenost, rovnovahu a klid.

3.1.18 Princip proporce

Tento princip se bude nejlépe popisovat na konkrétnim piikladu. Clovék mé
predstavu o velikosti predméta a tak pokud ho chceme piekvapit, vyfotime naptiklad
tuzku tak, Ze bude vypadat jako predmét, ktery je vysSi neZz vySkova budova. TuZku
postavime tésné pied objektiv a vySkova budova bude 5 km vzdalena, ¢imz docilime

této proporeni zvlastnosti.

3.1.19 Panorama — Skladani snimki

Pokud chceme zabrat opravdu Sirokou vyse¢ a nemame u sebe specialni optiku
(napt. rybi oko), je pro nas panorama jedind volba. U panoramatu je vétSinou velice
téZké dodrzet kompoziéni pravidla, protoze zabereme opravdu veliké mnoZstvi objekti.
Dobré je panorama ohranicit ze stran, nebo pokud nam to situace dovoli, mit jen jeden

objekt zajmu (v praxi velmi téZce dosazitelné).

3.1.20 Svételné podminky k fotografovani

Slovo fotografovat znamena doslova ,pséat svétlem®. Potvrzuje to fotograf
FrantiSek Drtikol, kdyZ ¥ika: ,,Fotografoval jsem svétlem.* ? Osvétleni je tak dilezité, Ze
rozhoduje o tom, zda vuabec snimek provést. Bez svétla totiz Zadnou fotografii
neudélame. Svétlo ovliviuje jakost, ndladu i atmosféru snimku, a to intenzitou i smérem

osvétleni. V rukou fotografa se stava jednim z nejucinnéjSich fotografickych prostiedk.

2 HOLNA J., Fotograf Frantiek Drtikol. film, 2000,
(http://cs.wikipedia.org/wiki/Franti%C5%Alek Drtikol)
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Spravnym nasvicenim snimku se treba kapka rosy UplIné rozzati a obycejna ulice ziska
lesk a exkluzivitu. MiaZeme si vybrat z Siroké nabidky. Svétlo za rozbiesku, v mize,
svétlo pozdniho odpoledne, piimé poledni paprsky slunce, svétlo menici se dle ro¢niho

obdobi nebo umglé.

3.1.21 Svétlo

Svétlo jako zakladni vyjadrovaci prostredek ve fotografii dokaze zobrazovanou
skute¢nost UpIné promeénit. Zpisobem osvétleni maze fotograf néco potlacit ¢i
zvyraznit, zménami osvétleni muze vytvaiet pokojnou nebo dramatickou atmosféru.
Meél by o svétle vidy piremyslet, mél by vnimat jeho formu a védét, odkud a kam
sméfuje a jak ovliviiuje usporadani véci na snimku. Svétlo je prirozené, umélé nebo
smiSené. Umélé svétlo miZe byt dané, nebo slouzi fotografovi k tomu, aby jim formoval
osvétleni predmétt a jejich stiny. Velmi daleZitou roli ma proto smér svétla. Jeho
dvéma krajnostmi jsou osové piedni svétlo a osove protisvétlo.

Fotograf maZe byt panem svétla, ale mohou nastat situace, kdy je svétlu
otrokem, kdy musi vychazet z dané svételné situace a nemuZze ji téméf vabec ovlivnit.
MiiZe jen ménit citlivost na piistroji, pouZit stativ, a jestlize to okolnosti dovoluji, muze

vyuzit i blesk.

3.1.22 Histogram

Histogram je uZite¢ny nastroj na posouzeni tonalnich variaci. Jde o graf, kde
jsou udaje v procentualnich hodnotach. Ukazuje mimo jiné rozloZeni jednotlivych
jasovych hodnot v obrazové $kale snimku. Cim vy33i Usecka v histogramu je, tim vice
pixelad daného jasu fotografie obsahuje. Z&roven se muZe také ftici, Ze histogram
zobrazuje ¢etnost jednotlivych odstini obrazu. Na vodorovné ose se vynaseji jednotlivé
odstiny od ¢erné po bilou, na svislé je zobrazen pocet pixeli. JestliZe je histogram tlustsi
vpravo, jde o snimek tmavy, jestlize se hmota chouli doleva, jde o snimek svétly.
Vyrazna pievaha hmot v urcité ¢asti naznacuje, Ze snimek ma zpravidla n¢jaky problém.

Pohled na histogram mutiZze napovédét i o priliSném kontrastu snimku (viz obrazek ¢. 4).
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Tmava mista Stiedni tony Svétla mista

Obréazek 4- Histogram (http://www.thedigitalstory.com/blog/img/photos/Histogram%20Example.jpg)

Piiklad histogramu kde mame vyznacena svétla/tmava mista a stiedni tony.

3.1.23 Spatné vysledky histogrami

Podexponovany snimek, v levé strané histogramu jsou p#ili§ vysoké hodnoty
(dané oblasti jsou ¢erné)

Pieexponovany snimek, v pravé strané histogramu jsou pfiliS vysoké hodnoty

(daneé oblasti jsou bilé).

3.1.24 Barvy

Digitalni fotoaparat ma velké moZnosti ovliviiovat barevné podani jiz
v okamziku vzniku snimku. Dava tak zna¢nou vili barevné podani pretvaiet. Vedle
zmén nastaveni na piistroji 1ze barevné podani ovlivnit také pomoci filtra, které se
nasadi pied objektiv. Tieti moZnosti, jak barevné podani ovlivnit smérem od vérného
zachyceni skutecnosti, je fotografovani pod jinym barevnym svétlem, pticemz se
neupravuje nastaveni bilé. MiZeme také snimek ovlivnit vybérem barev piimo na
objektech, jeZ budeme zobrazovat. Ridime se ptitom néladou, kterou chceme navodit,
barvou dominantniho objektu a barvami podruznéjSich véci na snimku. Barevné reSeni
volime podle momentalni situace a s ohledem na svuj pocit, jakoZ i na obecné pocity
lidi pii vnimani urcitych barev. Nékteré barevné kombinace mohou na citlivého ¢lovéka
velmi silné pusobit. Mohou podvédomé provokovat, ale také se vi o léc¢ivem vlivu

nékterych barev a jejich kombinaci.

30



Zluta — tepla barva, ptisobi otevieng, vesele a optimisticky, povzbuzuje

Oranzova — tepla barva spojena s pocitem radosti, tepla, bohatstvi

Cervena — tepla barva vyrazné vzrudujici a silna, spojena s predstavami nasili
a nebezpeci, ale také lasky

Svétle zelena - tepla barva spojena s piedstavou rostlin, v odstinech
s vyraznéjSim podilem Zluté pasobi jedovaté

Tmave zelena — tepla barva, ktera uklidniuje a zabezpecuje, dava pocit nadéje
Svétle modréa — studena barva, ktera uklidniuje, pasobi privétive, dava pocit vzdusnosti,
prazrac¢nosti a takeé ticha

Tmaveé modra — studend barva rozjiméani, klidu a vaznosti, dava pocit hloubky
a dalek

Fialova — studena barva, kterd pasobi nejednozna¢né podle poméru modré, muze
puasobit tajemné, osobité, pii svétlém tonu také melancholicky a opojné

Hnéda — puasobi zemite, stiizlive a vazng, je spojend s predstavou jistoty,
domova, tradice, ale také pohodInosti

Seda — spojuje predstavu smutku, chudoby, ale také pokory

Na obrazku ¢. 5 vidime barevné spektrum.

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

3.1.25 Tvary
Typickym vyjadrovacim prostredkem ve fotografii jsou deformace prostoru
a tvaru prostrednictvim fotografické optiky. UZ samotna redukce trojrozmérného svéta
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do dvou rozméru fotografie nutné vede k deformacim a proméndm putivodnich tvaru.
I drobné véci, které se fotografovanim zvétsi, se promeni a dostanou Gpliné jiny rozmér.

Zakladnim faktorem promény tvara na snimku je Ghel zabéru. Nejnapadnéjsi promeénu,
kterou vnimame jako deformaci, poskytuji extrémni hodnoty objektivi. Sirokouhly ma
velky Uhel zabéru, teleobjektiv maly. Pti pouZiti Sirokouhlého ohniska vnimame Sirsi
Usek z pozorované skutecnosti, neZ je oko schopno zachytit a vyhodnotit, a navic toto
ohnisko silng deformuje tvary. Siroké ohnisko zdiraziiuje tvary a déje prostiedi snimku.
Extrémni zoom predméty nejen pribliZuje, ale také vyvolava dojem, Ze se zobrazené
objekty tla¢i na sebe. Toho zase Ize tvar¢im zpasobem vyuZzit, ale nékdy maze snimek

puasobit dojmem zmatku, ptehusténosti a neusporadanosti kompoziénich prvka.

3.1.26 Spravny moment

O ucinnosti, vzhledu a hodnoté fotografie ve zna¢né mite rozhoduje také
okamzik nasnimani zabéru. Ten mazeme oznacit jako vystizny nebo rozhodujici. Jde
o spravnou chvili, v niZ nam vsechno tika, Ze podminky pro stisk spousté natolik
dozraly, Ze uZ lepSi byt nemohou. Fotograf by se podobné jako fidi¢ mél naugit
predvidat. N¢kdy to jde, avSak casto hraje roli ndhoda. KdyZ lovime ten spravny
okamzik, musi byt digitalni aparat pripraven. NemuZeme jej odnékud tahat, zapinat,
otacet krouzkem programu. VSe by mélo byt nastaveno a pripraveno predem. A kdyz
citime, Ze se blizi rozhodujici chvile, vyplati se spustit rezZim Souvislé fotografovani.
Jestlize budeme mit Stésti, na jednom ze snimka série se ndm skute¢né podati
rozhodujici okamzik zachytit.
Vhodny okamzik zabéru je situace, kdy se nejen zachycuji gesta a tvare, ale kdy také
jsou vhodné usporadany pohybujici se objekty. O rozhodujicim okamZiku hodné

rozhoduje fotografické Stésti.

3.1.27 Ostreé kontra neostré

Neostrost miZze byt bezdécnd nebo zamérna. Bezdécna neostrost vznika
chybnym drzenim fotoaparatu a pii snimani z ruky delSimi ¢asy expozice. V urcitych
oduvodnénych pripadech muze byt neostry i cely snimek. A to jako soucést ziejmeho

zaméru, a ne jako bezdécna chyba. Pii zrakovem vniméani se ¢lovek soustredi na urcity
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podstatny bod a okoli tohoto stiedobodu vnima jen okrajové nebo vibec ne. Redeno
jazykem fotografa: ,, Clovek namizil optiku a zaost7il na bod svého zajmu; okoli tohoto
bodu je pro ného nezajimavé, a tudiz neostré“® . Vime, jak velikost clony dokéaze
ovliviiovat hloubku ostrosti snimku. Vime takeé, Ze Sirokouhlé objektivy, které jsou
zakladem veétSiny digitalnich fotoaparata, maji Siroké pasmo hloubky ostrosti. Hloubka
ostrosti proto nebyva u digitalnich kompakta pii béZnem fotografovani nijak
problematicka. Problém s malou hloubkou ostrosti muzZe nastat jen u makrofotografie.
V uréitych ptipadech chceme mit naopak hloubku ostrosti co nejmensi. Mal& hloubka
ostrosti se tradi¢nd pouZiva u portrétu. Resenim v takovém pripadé maze byt odstup
a fotografovani s nejvétsim rozsahem optického zoomu.

Jinou pricinou zdmérné neostrosti maze byt zdaraznéni pohybu na snimku. To
byva zajimavé u pohybujicich se motivi, protoZe se tak zdarazni kontrast pohybu
a klidu.

3.1.28 Ostatni pravidla
Pohybujici se predmét by mél mit pied sebou prostor (ve sméru pohybu).
Nikdy by ndm nem¢l Zadny predmét rozdélit fotografii na 2 poloviny.

Horizont by nemél rozdélovat snimek na 2 poloviny (doporucuji pouzit zlaty fez).

¥ SCHEUFLER P.; SCHEUFLEROVA K., Markéta foti digitalné. ATEMI s.r.o., 2003
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4 Pokro¢ilé fotografovani

4.1 Uprava fotografii na po&itaci

Nekteri autofi, zejména ti, ktefi vlastni klasicky aparat, odmitaji jakykoliv zasah
do usporadani snimku, protoZze umely zasah po dotvoieni snimku povaZuji za podvod.
VeétSina fotografa Gpravu snimku pripousti, ale jen do té miry, aby neporusovaly
charakteristiku skute¢nosti, zejména z kompozi¢nich davodu. Pak jsou ale fotografove,
kteti vychozi snimek povazuji za néjaké voditko k vytvoreni samostatného umeéleckého
dila, které nakonec s pavodnim snimkem nema nic spole¢ného. Chtéji pusobit na
predstavivost divaka nebo ho provokovat. Jini uplatni jen vlastni kreativitu a o umeéni
jim nemusi jit.

V pocitaci miaZeme zpracovavat nejen fotografie z digitlniho aparétu, ale
i z fotografie naskenované, zhotovené klasickym aparatem. To co nam na starych
snimcich vadilo, miZzeme dodate¢né opravit.

Neékdy se ndm stane, Ze nas snimek je po strance kompozice i obsahu zdatili, ale
je moc tmavy, svétly, barvy jsou nevyvazené nebo je rozmazany. Snimek zdobi draty
elektrického vedeni nebo na budové je oSkliva okapova roura. Dtive bychom mohli byt

z takového snimku otraveni. Dnes se da vSsechno pomérné jednoduSe napravit.

4.2 Tisk fotografii

Pokud si chce fotograf zachovat skute¢né barvy, ma sladén cely systém. Digitalni
aparat, monitory i tiskarnu. Fotografie Spi¢ckovych fotografa jsou dokonce tvoreny
v prostiedi, které je osvétleno piesné kalibrovanym svétlem se stejnou barevnou
teplotou jako denni svétlo.

Pro amatéra je ovSem vyhodné, kdyZ si necha snimky vyvolat v minilabu. Jsou
kvalitnéjSi nez z vlastni bézné tiskarny. Na druhé stran¢ vlastni barevna tiskarna ma také
své vyhody. MuzZeme ji mit stale po ruce a k dispozici. Tiskarnu si mtZzeme vybrat

inkoustovou, laserovou, termosublimacni, pripadné jinou.
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5 Prisludenstvi k fotografovani

5.1 Digitalni fotoaparat

Digitalni fotoaparat (viz obrdzek ¢. 6) je fotoaparat, zaznamenavajici obraz v
digitalni form¢, takZze muZe byt okamZit¢ zobrazen na zabudovaném displeji nebo
nahran do pocitace. Zakladni funkci digitdlniho fotoaparatu je snimani statickych
obrazti do podoby digitalni fotografie a umoznit tak jejich dalSi zpracovani. Dnesni
digitalni fotoaparaty nabizi kromé své zakladni funkce také tadu dalSi doplnujicich a
rozSirujicich funkci, které souviseji at’ uZ ptimo ¢i neptimo se zpracovdvanymi
obrazovymi daty. Nékteré fotoaparaty tak dokdZou krom¢ obrazu zaznamenat i
pohyblivé scény ve formé videa nebo zvukovy zdznam ve formé ozvucenéeho videa nebo

jako poznamky k potizenym snimkam.

Obrazek 6- fotoaparat Lumix

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

5.2 Objektiv
O objektivu (viz obréazek ¢. 7) se da hovotit jako o oku nebo o¢ich fotografického
pistroje. ,,Bez objektivu by ndm fotoaparat mohl slouzit pouze jako médni doplnek
Obijektiv je ¢ocka nebo soustava cocek, vytvarejici opticky zmeénény obraz, ktery
se obvykle jest¢ dale zpracovava. Soustavu ¢ocek lze rozdélit na spojky a rozptylky.
Tyto ¢ocky se spojuji do raznych skupin a ty jsou nazyvany terminem c¢leny. Podle

poctu ¢ocek a ¢lent, muze fotograf zjistit, jak na tom je kvalitné objekt jeho zajmu.

* SOUKUP R., Skola digitalni fotografie. Grada publishing, a.s. Praha, 2006.
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Spojky a rozptylky pIni hned nekolik funkci a jednou z nich je eliminace optickych vad
objektivu.

Ve fotoaparatu se objektiv pouZiva k soustiedéni svétla na senzor nebo na film.
Mezi objektivy fotoaparatu, kamery, dalekohledu, mikroskopu a dalSich optickych

zatizeni neni v principu rozdil, liSi se ale svou konstrukci.

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

5.3 Stativ

Funkci stativu jasné naznacuje jeho nédzev pochdazejici z latiny, v niz stativus
znamena pevné stojici. Dobry stativ dava jistotu, Ze snimky nebudou rozhybané.
Z hlediska pievladajiciho materidlu muzeme stativy rozdélit na drevéné a kovové,
z hlediska pouZziti na pienosné a ateliérové. Stativ, ktery si muZeme sebou vzit do
terénu, mazeme rozdélit do nekolika typi. Jednoduché ministativy s ohebnymi nohami,
stativy na jedné noze, trojnohé stativy amatérské, poloprofesionalni i profesionalni.
Existuji i specialni makrostativy, ptipadné kombinace jednonohého stativu nasazeného

na stativ trojnohy, jez usnadnuje fotografovani detaili pii zemi.

54 Filtry
Fotografické filtry jednak méni spektralni sloZeni svétla, jez jimi prochazi, jednak
zasahuji do stavby a povahy snimku. Néktere propoustéji jen urcity zlomek z celkového

mnoZzstvi. Nasazuji se pied objektiv. Jsou bud’ sklenéné anebo z umélé hmoty. Pred
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objektiv se Sroubuji nebo nasazuji pomoci adaptéru, ktery je pro digitalni aparaty
Sikovné upraven. Podle Gcelu se rozdéluji do nekolika skupin. Z hlediska praktickych
potieb digitalni fotografie nas zajimaji jen nékteré, predevsim filtry polariza¢ni, Sedé,
prechodové, efektové, trikové a UV filtr.

Sedé filtry redukuji mnoZstvi svétla. Pouzivaji se napiiklad pii intenzivnim
slune¢nim svitu, v zasnéZzeném terénu ¢i na plazi. Vedle toho, Ze zmen3uji hloubku
ostrosti, také mirné potlacuji jas barev.

Polariza¢ni filtry (viz obrazek ¢. 8) snizuji nebo odstrariuji reflexy na nekovovych
plochach. Uplna polarizace nastava jen pti dopadu svétla pod urgitym uhlem.
Polarizovano je ¢aste¢né i svétlo oblohy, a tak se polariza¢niho filtru vyuZiva i k jejimu
ztmavnuti bez deformace barev. Tyto filtry zvySuji sytost a cistotu barev, zejména pti
bo¢nim svétle. A protoZe filtruji UV zéieni, sniZuji také opar na krajinaiskych snimcich.

Efektové a trikové filtry neméni spektralni sloZeni svételného signalu, ale
proménuji ostrost, kontrast i celou povahu motivu. Jejich Gc¢inek mé tedy spiSe
psychologicky raz. N¢které efekty této skupiny filtrd Ize snadno nahrazovat
pocitacovymi programy.

UV filtr je univerzalni ochranny filtr, ktery blokuje UV zateni. BéZné se pouziva
v klasické fotografii. Jeho uziti pro digitalni fotografii neni tak nezbytné, nicméné
dokaze odstranovat nezadouci efekty UV zareni, vedouci aZz ke sniZeni ostrosti
amlznému oparu. PouZivdme jej zejména v oblastech se zvySenou intenzitou
ultrafialového zéreni, kde potlacuje mirné modry nadech a vede k pocitu vétsi ostrosti

obrazu. Zejména na horach nebo u mote.

Obrazek 8- Filtr (http://www.digihit.cz/fotocache/gallery/filtry.jpqg)
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55 Blesk

Blesk je zptsob osvétleni s vysokym jasem ve velmi kratkém case. Doba zé&blesku
miZe trvat neuvétitelnou 1/40 000 sekundy. Piiru¢ni blesk je blesk, ktery fotograf muze
pti fotografovani drzet. Piiru¢ni blesky jsou spojeny s fotoaparatem bud’ pomoci sanék
na ném, nebo listou ¢i kabelem, pfipadné se mohou odpalovat bezdratoveé. Levné
fotoaparaty pripojeni blesku neumoznuji. Zakladni charakteristikou blesku je jeho
smérne cislo, jeZ predstavuje soucin vzdalenosti fotografovaného objektu od fotoaparatu
a clonového ¢isla. K bleskim muzZzeme vyuZit razna prisluenstvi. UZite¢na je zejména
Sirokouhla rozptylka, kterd blesk dovoluje pouZit i pti extrémn¢ Sirokém ohnisku.
Zv1astni rozptylka se pouzivd pro mekké osvétleni, jemuZz poslouZi také odrazny
destnicek. | u bleski muZeme vyuZit sadu barevnych nebo Sedych redukénich filtra.

ZvIlastni oblasti jsou blesky k fotografovani pod vodou.

5.6 Pamétova média

Zatimco do klasického fotoapardtu vkladame film, do digitalniho zasouvame
pamétova média. RozliSujeme uloZeni snimku pro kratkodobé a dlouhodobé Gcely. Pro
nearchivni ukladani digitalnich snimka existuji v podstaté ¢tyti moznosti. VyuZiti
interni paméti pristroje, vyuziti vyjimatelné paméti, vyuziti pevného disku pocitace
nebo pienosného disku typu digitalni penéZenky.

VyuZziti zaznamu piimo do pevné paméti digitalniho aparatu neni ptilis obvyklé,
kapacita byva omezena obvykle do 8 MB. Nejcastéji se vyuZiva externich pamétovych
karet, které maji fadu vyhod, nebot se snimi zachazi jako sbé&Znymi jinymi
pocitacovymi soubory. Na kapacité karty z&leZi pocet uklddanych snimkut ve zvoleném
rozliseni, kdy plati, Ze ¢im vyssi zvolené rozliSeni, tim mensi pocet obrazku se na kartu
vejde. Kazdy digitalni aparat pouZziva zvlastni typ karty, nékteré umi zapisovat na vice
typt, dokonce umoZnuji piepisovat i mezi sebou.

Zakladni typy dnes uZivanych pamétovych Kkaret jsou CompatFlash |1,

CompatFlash 11, Ultra Compact Flash, MemoryStick, MemoryStickDuo,

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

K docasnému uloZeni dat z digitalniho fotoaparatu je mozné pouzit pienosny pogitac,

ale mnohem leh¢im a vyhodnéjSim zatizenim jsou takzvané datové penéZenky.
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5.7 Monitor

Monitor pocitace je nas hlavni pracovni néstroj pii Upravé fotografii. V prve radé
by mél byt kvalitni. Od repasovaného vyslouZilce nelze cekat Spickové vysledky.
V monitorech jsou velké rozdily co do kvality a ceny. Diive jeSt¢ CRT monitory byly
barevné lepSi a veérngjsi nez velkoplosné LCD displeje. Dnes je to uz ale mnohem
vyrovnangjSi. Podstatné je osvétleni monitoru. Predevsim by mélo byt stalé. Takeé
mizeme jednoduchym nastavenim monitor kalibrovat. K tomu slouzi mimo jiné i na
webu ¢etné webové stranky. Dale se nastavuje gamma kiivka. Ta ovliviiuje hodnotu
stiednich ténd. | na to existuji obrazce, které pomahaji najit spravnou hodnotu.
V programu Photoshop je ptimo v Ovladacich panelech utilita zvanad Adobe Gamma,

ktera pomuze monitor kalibrovat.

5.8 Programy

Programy pro zpracovani fotografii mazeme rozdélit do tii skupin. Profesionalni,
standardni a zacatecnické. Existuji také kombinované programy, prednostné uréené pro
zpracovani videa.

Zacéatecnicke programy smeétuji k novackam digitalniho zpracovani fotografii,
ktefi se necht&ji dlouho zaobirat jemnostmi ptikazi a cht&ji mit co nejrychleji
a nejjednoduseji predvidatelny vysledek.

Pti premysleni o vhodném programu na zpracovani fotografii by na prvnim misté
méla stat otdzka, k cemu a jak ¢asto se ma program vyuZivat. PoZzadavky na obrazové
programy jsou rozmanité, ale spojuje je touha po snadné obsluze pii zachovani Siroké
moznosti funkci. Software musi automaticky korigovat nevalny kontrast a barevné
prechody, pti montdZi musi perfektné fungovat technika vyiezu, s niz se vyjme hlavni
motiv a posadi se pied nové pozadi.

Na prvnim misté ¢eho bychom si méli pii vybéru softwaru vSimat je piivétivé
a srozumitelné uZivatelské rozhrani. Automatizaci Ukond uvitaji jen naprosti
zacatecnici, nebo uspéchani, ktefi chtéji mit ihned prijatelny vysledek. Dulezita je také
volba moznosti prace stextem pro internet a definovani tiskového vystupu.

K zakladnim pozadavkam také patfi Historie, tedy vicendsobny navrat operace
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s obrdzkem a mnoho dalSich uZite¢cnych funkci, kterymi disponuje pravé program

Photoshop.
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6 ZAakladni pravidla designu a realisticke kresby na po¢itaci

Simulace reédlného svéta na pocitaci je zaloZzena na stejnych zakonitostech
a pravidlech jako prace malite nebo sochare. Ackoli softwarové nastroje praci casto
velmi usnadnuji hotovymi objekty, texturami nebo efekty, bez pozorovaciho talentu se
neobejdeme. Z toho davodu i v modernim grafickém studiu zac¢ina prace casto skicou

v tuzce a shromazdénim co nejvice obrazového materialu na dané téma.

6.1 Barevna kompozice

Pii vystavbé barevné skladby obrazu se muzeme optit o nékolik principa
vychazejicich ze stavby lidského oka fyziologie vniméani. Samotné vnimani
a interpretace jednotlivych barev je do zna¢né miry ovlivnéna také osobni zkuSenosti
a kulturou. Zatimco pro né¢které narody je barvou smutku ¢ernd, pro jiné je to bila.
Vnimani daného barevného ténu ovliviuji také barvy v sousedstvi. Oko dokonce piiradi
barevny nadech neutralni Sedé, pokud je obklopena vyraznou plochou jiné barvy.
U barev vstupuje na scénu také jejich vzajemné pusobeni a pripodobnéni k existujici
barevné kombinaci zndmé z ptirody. Opisovani od ptirody ilustruje naptiklad pouZiti
cernych a Zlutych pruhti pro vyznaceni nebezpeci. Ze stejného davodu je cervena

barvou vzruseni, emoci a energie, zatimco modra vyjadiuje klid, hloubku, rozjimani.

6.2 Svétlo

Kvalita, barva a intenzita svétla maji zasadni vliv na vnimani jakékoli scény nebo
objektu. Drtiva vétSina kreseb imitujicich realitu proto vychazi z darazu na spravné
zobrazeni svételnych poméra a efektd. Vnimani svételnych poméra je dulezité nejen ve
fotografii nebo pti tvorbé realistickych 3D-scén, ale také pti hodnoceni vysledkt
grafické prace. Nevhodna barevnost osvétleni vylucuje korektni posouzeni vytisténych

nebo zobrazenych barev.

6.3 Perspektiva
Perspektiva neni jen zuzujici se kvadr a zmenSujici se objekty mizejici v dalce.

Geometrie plati pro viechny tvary a télesa stejné. Perspektivni zkresleni nejvice vynikne
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pti netradi¢énim pohledu. Prikladem je pohled ze Zabi perspektivy, kdy naptiklad budovy
pasobi monumentalnim dojmem a dochazi k zvyraznéni jejich vysky.
Pii vzdudné perspektivé pohledy do dalky ovliviuji ¢astice prachu a vody obsaZzené

v atmosfére. Nejdale tak pronikne modré svétlo.

6.4 Hodnoceni fotografii i z pozice studenti

Uspésnost jakéhokoli postupu by se méla porovnavat s pavodnim zamérem. Pied
tim, neZ se rozhodneme, jestli fotografie splnila to, co jsme od ni o¢ekavali, si musime
ujasnit, pro¢ jsme délali pravé takovy snimek. At uz je to pro potédeni, jako ilustrace
k textu, pro dokumentérni Ucely, jako uméleckou tvorbu nebo k obchodnim dcelam.

Pouziti vyslednych snimka miZe ovlivnit technické postupy pti praci. Naptiklad,
jestlize fotografujeme svatbu, budeme chtit zaznamenat vzruSenou atmosféru udalosti.
Budeme délat zabéry z blizka pomoci Sirokouhlého objektivu a budeme se snaZzit
zachytit Stastnou dvojici novomanzelu a zaroven pocity, které maji ostatni kolem nich.
Pii fotografovani atletické soutéZe ve skoku do vySky, budeme naopak potiebovat
vyhodné postaveni ve vétsi vzdalenosti a pouZijeme teleobjektiv ve chvili, kdy atlet
prekonava latku.

VySe uvedené zasady je jednodussi ugcit jiz déti Skolou povinng, kterym tyto
grafické programy a fotografie rozviji jejich motorické schopnosti pti samotné tvorbé
fotografie a nasledné predstavivost a tvar¢i mysSleni. Tyto dovednosti mohou pak
nasledné uplatnit jak pii nasledném studiu, tak v praktickém a soukromém Zivote.
Zaroven by nebylo na zavadu tento nebo obdobny program zaradit do vyukového
programu Zakladnich 3kol, protoZze PC a jeho uZiti se stdvd soucasti kaZzdodenniho
Zivota a prace. Timto v¢asnym zavedenim by se pravdépodobné mohlo zlepsit
poveédomi SirSi vefejnosti o moznostech vyuziti PC. Nebot’ je lepSi znat i jiné nez jen
uzivatelské prostredi her pripadné stranek internetu, k dalSimu pochopeni a funkci
téchto programu a vyuZziti v praxi. Studenti pokracéujici ve studiu na Skolach technického
zaméteni se vyucuji i tvorbé webovych stranek. Ti co pokracuji ve studiu humanitnich

véd mohou nésledn¢ tyto ziskané poznatky vyuzit alespon v soukromém Zivoté.
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7 Fotomontaz aneb cesta k dokonalym efektiam

Cely svét moderni reklamy a umeéni stoji na technice postprodukénich dprav, jako
je pravé montaz. At chceme ¢i ne, upravené fotografie vypadaji mnohdy lépe neZ
pavodni kousky.

Prace jako takova startuje slozitym potizovanim materidli. Nejen Ze si musime
situaci, kterou vytvaiime dobie namyslet a v hlavé namodelovat, ale co je dulezitéjsi,
poridit opravdu kvalitni fotografie. Podstatnou ¢asti samotné produkce je rozhodnout se,
zda pouZzit pii foceni svétla méné ¢i vice. Nejlépe je to tak akorat a nejlépe ze vSech
stran. Pokud jsme grafici s ur¢itymi zkuSenostmi a schopnostmi, neni problém si svétlo
uméle dotvofit tak, aby vypadalo realné. Jakmile mame nafocené kvalitni podklady,
muZete v Klidu usednout na nékolik hodin, za svij pracovni stal.

Nektetri zacinajici grafici délaji chyby v postupu prace. Existuje spousta raznych
feSeni. Pfichystani materidlt je zakladni faze postupu. Fotografie musime spravné
ofezat, protoZe ¢asem zjistime, Ze z nich potiebujeme jen néco. V idealnim pripadé si
udélame skicu. Myslet na jakékoliv Upravy barev, odstint a svétla je zatim vcelku

zbyte¢né. Priklad fotomontaZe si mazeme prohlédnout na obrazku ¢. 9.

TERMINATOR 3

Obrazek 9- Po¢atky vlastni fotomontaze 2005

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

Chyby, kterych lIze dosédhnout v montazich jsou nékdy az ostudné. Nejvétsi
chybou je vybirat fotografie které nekoresponduji s ahlem, ve kterém pracujeme. To
znamena, Ze mame naptiklad muZe opieného o zed’ a chceme tuto zed” vymenit za néco
jiného (dum, automobil) o ktery se bude opirat. Nikdy nevybirame néco v jiném uhlu
neZ je pavodni podklad. Druhou chybou jsou dostate¢né neptipravené materialy (pfiliz
ostré hrany predmétd, nesouvislé velikosti predmétu). DalSi chybou je prace se svétlem.
KdyZz mame Spatné upravené hrany objektt nevadi to tolik jako nespravné nasmérované
svétlo. VZdy si musime upravit svételné zdroje a potom podle toho pracujeme. Zvysi to
nékolikanasobné kvalitu, kterou se snazime dosédhnout. Musime davat pozor na detaily,
které nam mohou zustat po ofezavani a deformaci textur. Pri kazdé zméné jejich tvara

se deformuiji.
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8 Zé&klady Photoshopu

Zasadni rozdil mezi Photoshopem a malovanim, kromé toho, Ze ma nepocitatelné
vic nastroju, je v pouZivani vrstev. Zatimco v malovani mame jednu plochu, na kterou
mizeme kreslit, v Photoshopu si takovych ploch mtizeme udélat tieba 100, budou se
vzajemn¢ piekryvat (diky prahlednosti), mohou vytvéaiet rizne efekty a hlavné, mazeme
si rozdelit jednotlivé prvky, takZze kdyZz néco upravime, jiné véci to nezasahne a budou
vypadat stale stejne.

Photoshop je prosté program, u kterého je opravdu tieba si néco precist. MuzZzeme
zkouSet do nekonec¢na, ale mnohem rychleji se véci nau¢ime, kdyZ si o nich piecteme
a trochu ¢asu tomu obé&tujeme. Photoshop predstavuje pro vétSinu lidi to nejlepsi, v ¢em
jde grafiku d¢lat. Z alternativ mame moznost pouZivat aplikaci Gimp, ktery je zdarma,
nebo vytvory od konkuren¢niho Corelu. Photoshop je bitmapovy program, coZ
znamend, Ze pracuje s jednotlivymi pixely, které maji presné dané misto. Jsou dva
zakladni druhy grafiky, bitmapova a vektorova. Vektory pracuji s mnozZinou bodu a jsou
tvoreny kiivkami, které si miuZeme piedstavit tieba jako kruznici s nekone¢nym poétem
bodt. Naopak, kruznice v bitmapovém provedeni bude mit kone¢ny pocet bodd.

Hlavni rozdil je vtom, Ze vektorova grafika se pouZivd na jednoduche tvary
a bitmapova na fotografie. Rozdil je také v tom, Ze s vektorovou grafikou je mozné
manipulovat, jak chceme, protoze kiivky muzete ménit dle libosti. Muzeme udélat
z kruznice oval a nic neztrati na kvalité, stale to bude nekone¢nd mnoZina bodd,
detailni, i kdyz ji tieba desetkrat zvétSime. KdyZ oviem z bitmapové kruznice udélame
oval, obraz se ruzné deformuje, protoZe zde neni Zadné nastaveni, kde by presné feklo,
jak se m& oval vytvorit. KdyZ ale piijde ke srovnéni fotografie, tak se musime

vy s

spolehnout na bitmapu, protoZze kiivkami slozitéjsi grafiku udélame jen velmi tézko.
S vektory muzeme pohodIné délat pouze jednoduché tvary. U ¢ehokoliv slozitéjsiho,
kde budeme chtit razné efekty, rozmazavani, prolindni a hry stina a svétel, budeme
muset obvykle nechat vektory stranou.

To jsou tedy principy grafiky, se kterou Photoshop pracuje. Photoshop jiZ existuje
od roku 1990. Byl pavodné bran hlavné jako profesionalni nastroj pro fotografy, ovsem
jak Sel cas, z programu se stala univerzalni zakladna prakticky pro vSechno ve 2D.

MiZzeme jim upravovat fotografie, tvofit riznd umélecka dila, kreslit, délat abstraktni
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pociny, webové stranky, tapety na plochu a vibec vSe na co si vzpomeneme. Problémy
ovdem zacnou, pokud chceme tvofit vétsi formaty, naptiklad plakaty a véci, u kterych se
rozmeéry obrazki pogitaji na tisice. A na to Photoshop zrovna moc stavény neni a proto
daleko idealngjSi na tvorbu plakatt a potiski je Adobe InDesign, ktery slouzi piesné
tomuto ucelu. Plakaty se samoziejmé daji délat i ve Photoshopu, ale budeme pracovat
s datové velmi objemnymi soubory a obrazek velikosti A3 ndm muZe zabirat i 1 GB
avic, takze pro program je to potom velka zatéz. Pro Photoshop existuje hromada
skvélych plugina (pridavné funkce), oviem ty nejlepsSi byvaji také za penize (tieba
vyhlazovani kuze na fotografiich).

8.1 Svétlost, kontrast, barevnost

Zakladni nabidka toho, co budeme potiebovat, se skryva v menu Obraz -
Ptizpasobeni. Najdeme tu vSechno mozné, nastroje jsou rozdéleny do tiech ttid, obecné
bych je popsal asi takto: 1.tiida— men$i zasahy do obrazu, Upravy svétlosti, jasu
a kontrastu. 2. tfida— vyznamnéjSi zasahy do obrazu, nahrazovani barev az ke
kompletnim proménam obrazku. 3. tiida — nejvétsSi zmeény, jasné meni cely raz obrazu —
napiiklad inverze je pievraceni vSech barev vaSeho obrazku, tedy negativ.
Jas a kontrast je tim nejjednodusSim nastrojem, po kterém nepochybné vétSina
zacinajicich grafika rada sahne, diky jednoduchému ovladani a prostému sdéleni. Jde
0 nastroj s nulovou moznosti nastaveni, takZe jej pouzivime pouze v ptipadech, kdy
skute¢né chceme nad Upravou obrazku stravit minimum ¢asu.

Odstin a sytost je nastroj, se kterym se daji délat opravdu velké zasahy do
barevné palety a pritom neni¢it rozsah barev. Odstin méni barvy, ale zachovava rozdily
mezi nimi. Proto nam z modré udéld cervenou a piritom zmeni i ostatni barvy. Sytost
meéni silu barvy. Svétlost dela svétlo a tmu.

Srovnani barev je vhodné pouzivat pro jemné dpravy. S jeho pomoci
srovndvame barvy, coZz se muZe hodit treba ve chvili, kdy mame ofezany obrazek
a chceme ho vlozit do pozadi. Srovnani pomaze vytvoiit iluzi, Ze tam skute¢né je,

protoZe barvy se doplni. Nastroj ma celkem dost funkci, které jsou snadno pochopitelné.
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,,Postavit sam sebe na Sochu Svobody nebo vedle ocividné velmi hladového lIva.
Koho by to neldkalo? Prosté veci, které v realité nejdou nebo neexistuji, se v naSich
predstavach urcite objevuji. Mit tak fotoaparat, ktery by nesnimal skutecnost, ale nase

predstavy...«

8.2 Zakladni operace s obrazky
Otoceni, zrcadleni, prevraceni a ofiznuti obrazku
Zméena velikosti, barevné hloubky, pievod do stuprit Sedi
Jas, kontrast, barevné podani
Automatické Upravy obrazku
Histogram (Grovng)
Doostieni, zostieni, rozostieni
Filtry a deformace

Jsou to zékladni nastroje, které umoznuji rychle vylepsit ne zcela spravné
vyfotografovany obrazek a pripravit ho k tisku nebo odeslani e-mailem. Krom¢ zmény
velikosti obrazku, jejiz pochopeni vyZaduje trochu teorie, jsou to jednoduché a rychle
zvladnutelne funkce. Filtry a deformace pak umoZziuji okamzitou proménu obrazku.
Fotografové pied léty travili desitky hodin v temné komote, aby dosahli efektu, které
v dnedni dob¢ jsou otazkou nékolika klepnutimi mysi.

8.3 Vyvéazeni bilé

Tato Uprava nam pomize vyieSit jeden z nejvétSich nedostatka digitalnich
snimku, se kterym se lze setkat. Je to Spatné podéni barev. Proto by v pracovnim
postupu mela byt tato operace na prvnim misté. Nastavime-li spravné vyvazeni bilé,
vyieSime témei 95 % problémi s podanim barev. Nyni zde uvedu postup, nebot’ je to
opravdu duleZité.

V horni ¢asti panelu Zakladni/Basic, se nachazeji ovladaci prvky Vyvazeni
bilé/White balance. Podivame-li se doprava za napis Vyvazeni bile, uvidime zde

rozbalovaci nabidku, a pokud tento konkrétni obrazek otevirame UplIné poprvé, bude

® ROUBAL P., Digitalni fotografie v programu Adobe Photoshop, CP Books, a.s. Brno, 2005.
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Vv ni nastavena volba Jako snimek/As Shot. Prohlédneme-li si snimek na tomto obrazku,
vSimneme si, Ze ma nadech do Zluta, ktery vSak snadno odstranime jednoduchou
Upravou.

Vyvazeni bilé ve fotografii Ize zménit tiemi zptasoby. Prvni metoda je zaloZena na
tom, Ze zvolime jedno z piednastavenych vyvazeni bile.
Druha metoda je zaloZena na praci s jezdci Teplota/Temperature a Odstin/Tint. Pruhy,
po kterych se jezdci pohybuji, jsou podbarveny a naznacuji tak, jakym smérem mame
tdhnout, chceme-li docilit ur¢itého barevného nadechu.

Treti metoda spociva vtom, Ze vyvazeni bilé nastavime pomoci nastroje
Vyvézeni bilé. Jeji vysledky byvaji asi nejpresnéjsi, protoZze nacte hodnoty vyvazeni
bile ptimo z fotografie.

Ackoliv touto metodou muaZzeme dosdhnout dokonalého vyvazeni bilé,

neznamena to jeste, Ze fotografie bude vypadat skute¢né dobre.

8.4 Otoceni, zrcadleni, prevraceni a ofiznuti obrazku

Otoceni o jiny neZ pravy Uhel zpasobi vyboceni obrazku z pavodniho obdélniku.
Proto se okolo ného objevi vokamziku otoceni nastavena barva pozadi. Tu je
samoziejmé mozné jakkoliv ménit. Naptiklad obrazek, ktery se trochu nepovedl a je
naklonén na jednu stranu, mazeme pomoci této funkce narovnat do spravné polohy.
Zpravidla sta¢i pootogit o par stupii. Otacet mazeme o libovolny Uhel. Po té, nastrojem
Oftiznuti vybereme ¢ast obrazku, kterd méa zustat zachovana a poklepanim na obrézek

ofez provedeme. Ofiznuti je velmi silny nastroj na vylep3eni kompozice snimku.

8.5 Zmeéna velikosti obrazku

Velikost obrazku na obrazovce je déna poctem obrazovych boda, tzv. pixeld.
Pocet téchto bodi muzZeme zjistit a zménit v nabidce Obraz — Velikost obrazu. Pocet
bodu obrazku a jeho rozliSeni souvisi také s tiskem a posilanim fotografii. Zméné poctu
bodu se fika prevzorkovani obrazu. Pti sniZzeni poctu boda se nekteré vypusti a obraz
ztrati jemne detaily. Pii zvySeni poc¢tu bodu je program jistym algoritmem odhadne,
neboli dopocita. A tim, ze je nevyfoti, dochazi také ke snizeni kvality obrazku. Je proto

vyhodné pievzorkovany obrazek uloZit zvIast' a pavodni tak zachovat.
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Dnesni digitalni fotoaparaty produkuji snimky s velkym poétem boda, coZ je pro
posilani obrazka pres Internet zbyte¢né mnoho. SniZeni poc¢tu bodu je proto pro mnoho

ucehi vyhodné. Naopak zvySeni poctu boda se témér nepouziva.

8.6 Zména velikosti platna

Pokud chceme zvétsit platno, neboli doplnit prostor kolem obrazku, najdeme tuto
volbu v nabidce Obraz — Velikost platna. Zde si muzeme nastavit a pozmeénit jednotky
z centimetra na obrazové body. To ndm umozni piesné uréeni nové velikosti obrazku.
Déle zaSkrtnutim tlac¢itka Relativné si uSetfime vypocet nového celkového poctu bodi
obrazku, zadané hodnoty se k pavodni Sitce a vysce pripoctou. Diky tomu urcime, kolik
bodd se ma pridat k stavajicimu obrazku.

Nové platno se okolo obrazku objevi v barvé pozadi. To muzeme piedtim

libovoln¢ nastavit a nékolikanasobnym pouzitim této funkce vytvofit tieba paspartu.

8.7 Pievod do stupiia Sedi a zména barevné hloubky

Fotografie a nekteré kreslené obrazky jsou tzv. rastry, coZ v podstaté znamena, Ze
jsou slozeny z jednotlivych bodua, rovnomérné rozloZzenych po celé ploSe obrazku.
Kazdy z téchto boda pak maze nabyvat jednu z barev zvolené barevné palety. Nejéastéji
se dnes pouziva paleta RGB barev, kterd obsahuje 16,7 milionu barev, a paleta 256
stupni Sedi, ktera se pouziva pro c¢ernobilé fotografie. Tato paleta stupnd Sedi je
oznac¢ovana také jako Graysacale.

Moznost prevedeni obrazku do odstinu Sedi vyuZijeme, pouzivame-li ¢ernobilé
laserové tiskarny. Pro né je obrazek v 256 stupnich Sedi ideélni, a to ze dvou davodu.
Vidime co vytiskneme. Obrazek s modrym pozadim a cervenym textem muZe byt
efektni, ale na ¢ernobilé tiskarné vyjde Sedy text na Sedém pozadi, a to jiZ tak efektni
nebude.

Velikost souboru s obrazkem bude tiikrat mensi ne velikost barevného obrazku
se stejnym poctem barev. Pii 256 stupnich Sedi zabere v paméti pocitace kazdy bod
obrazku jen jeden bajt, zatimco v plnych barvach RGB zabere tti bajty.

Pievod obrazku do stupriu Sedi najdeme v nabidce Obraz — Rezim — Stupné Sedi.
ProtoZe se jedna o nevratnou operaci, pied pievodem nas program varuje. Opét podobné
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jako u pievzorkovani obrazu, je uZite¢né obrdzek pievedeny do stupnu Sedi ihned uloZit.
Pro barevné obrazky pouzivdme vétSinou paletu 16,7 mil. Barev (RGB). Kazdy bod
obrazku spotiebuje pro svij popis 3 bajty. Obrazek v 256 barvach pak zabere trikrat
méné mista neZz v RGB, protoZe kazdy bod obrazku spotiebuje jen 1 bajt. BéZné se ale

tato volba nepouZiva, potrebna je hlavné pro tvirce webovych stranek.

8.8 Uprava kvality obrazku

Castym problémem fotografii porizenych digitalnim fotoaparatem je, Ze
automatika pristroje nedokazala presné urcit expozici a snimky jsou piilis tmavé nebo
prilis svétlé. Pokud jsou v tmavé nebo svétlé ¢asti obrazku rozliSeny barevné body, neni
nic ztraceno a mazeme jas a kontrast obrazku lehce upravit.

Barevnost obrazku, tedy jeho piipadny nadech do néjaké barvy, maZzeme opét
lehce upravit. Zde musime byt opatrni, protoZe jen mala odchylka od normalu treba do
modra zpusobi velmi nezdravou barvu na snimku zobrazenych osob.

Obrazek, ktery je mirn¢ rozostien, se muzeme pokusit doostiit nebo zosttit.
OstiejSi obrazky na béZnych inkoustovych tiskarnach vychazeji lépe neZz obrazky
s nevyraznymi obrysy. Rozosttreni pak asi nebude patiit k béZnym Gpravam obrazku, ale

u zrnitého obrazku muaze treba chytré vyhlazeni pomoci.

8.9 Jas a kontrast

Jas a kontrast piilis svétlého nebo tmavého obrazku maZeme upravit v nabidce
Obraz — Ptizpasobeni — Jas a kontrast. Umisténi téchto voleb do jednoho okna ndm
naznacuje, Ze je vyhodné je pouZivat soucasné. Uzitecné také je, kdyZz zatrhneme
nabidku Nahled a okamzité tak vidime zmeény obrdzku, tj. jak bude vypadat, pokud

praveé nastavenou hodnotu potvrdime.

8.10 Automatické upravy obrazku

KdyZ se nam obrazek nezda dobie exponovany, mizeme vyzkouSet automatické
moznosti Uprav, které tento moderni graficky program nabizi. VV Adobe Photoshopu je
najdeme v nabidce Obraz — Pfizpasobeni. Automatické Upravy Urovni svétel a sting,

kontrastu a barevného podani stoji urcité za vyzkouSeni, ¢asto dosahuji velmi dobrych
50



vysledku. ProtoZe Uprava kontrastu na rozdil od drovni neméni barevné podani obrazku,
vylepsi ¢asto obrazek bez nezddouciho barevného posunu.

Automatické korekce jsou elegantni funkce, pokud vSak chceme mit nad
obrazkem kontrolu, je potieba rozumét histogramu obrazku a umét ho alespon trochu
upravovat. Pravé profesiondlové pouZivaji tuto funkci, protoZe dava vynikajici prehled

0 stavu obrazku a umoziuje piesné Upravy svétlych i tmavych tona.

8.11 Histogram obrazku

Histogram je graf, ktery ukazuje zastoupeni Urovni jednotlivych barevnych tonu.
Vlevo jsou tmavé odstiny, vpravo pak svétlé. Jednim pohledem na graf ziskdme
prehled, zda jsou v obrazku zastoupeny rovnomérné svétlé i tmavé tony. Pokud cést
grafu Zadné hodnoty neobsahuje, ukazuje to na absenci nejcastéji UpIné svétlych nebo
zcela tmavych odstint.

Histogram svétlého obrazku ma vyrazny kopec v pravé casti grafu. Tmavé tony
nejsou vubec zastoupeny, zcela leva cast grafu neobsahuje Zadné hodnoty.
U tmaveho obrazku je graf posunut doleva, bodu svétlych tona je pouze minimum, ale
existuji, graf neni vpravo zcela prazdny.

U béznych snimkd vsak vétSinou pozadujeme vyrovnany histogram, chybgjici
¢asti grafu na jeho strandch svédéi o ne zcela dokonalé expozici, rozsah svétel a stinu je
zbyte¢né zuZen. Histogram dobie exponovaného snimku vétSinou obsahuje lehce
zvinéné kopce jednotlivych Grovni od nejtmavsich odstina az po UplIné svétlé body.
Hlavni vyhodou préace s histogramem je moZnost upravit ho ru¢né a vyladit si tak
snimek, aby dobie vyhovoval. Sta¢i uchopit krajni jezdce pod grafem a posunovat je

tak, aby se nachédzely na okraji oblasti, kde za¢ina graf obsahovat néjaké hodnoty.

8.12 Doostieni, zostieni a rozostieni obrazku

Obrazek, ktery neni UpIn¢ ostry nebo ktery je nevyrazny, se muZzeme pokusit
vylepsit pouzitim filtra, které najdeme v nabidce Filtry — Zostteni — Doosttit. Tato volba
nabizi moZznost nastaveni parametri doostieni. Jestlize je ale fotografie hodné Spatna,

nebude vysledek perfektni ani s pouZitim sebelepSich filtru.
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8.13 Filtry a deformace

Filtry umoznuji okamZitou zménu celého obrdzku, takze se opravdu nékolika
klepnutimi mySi zméni k nepoznani. VétSina grafickych programu rastroveho typu jich
obsahuje desitky, nekteré stovky. Mnoho filtri se da také sehnat ve formé zasuvnych
modulg.

Vyrobci modernich grafickych programa nechavaji dalSim firmam prostor na
vylepSeni a doplInéni svych produkta. Zasuvny modul je program, ktery se nakopiruje
do slozky vyrobcem programu k tomu uréené. VétSinou pod nazvem Plugins. Po
spusténi programu se objevi nové nastroje, nové nabidky nebo nové moznosti nastaveni
jiz existujicich néstroju.

Nejcastéji vyuzivanymi zasuvnymi moduly jsou pravé filtry. Nékteré ziskdme
zdarma, treba na CD s obrazky nebo na CD k odborné publikaci. Jiné stoji tisice az
desetitisice korun, pouZivaji je grafickd studia pro nékteré specidlni Gpravy obrézka,
napi. trojrozmeérné efekty apod. Internet je také vyborny jako zdroj plug-ind.

Filtry najdeme samoziejm¢ v nabidce Filtr. Nad nim jsou pak Deformace. Urcité zde
¢asto vyuzijeme volbu Zpét, protoze vysledky prace n¢kterych filtrd nebudou odpovidat

zamyslenému vyuZziti obrazku.

8.14 Oprava chyb fotografii
8.14.1 Oprava barev snimki po¥izenych v interiéru

Venku muzeme fotografovat cely den a potidit pritom snimky, které vypadaji
skvele, ale jen co se piesuneme dovniti, je vSechno najednou jinak. Tento obrat ma na
svédomi automatické vyvazeni bilé, které je nastaveno v digitalnich fotoaparatech jako
vychozi a vétSina lidi ho nikdy nezméni. Pokud s automatickym nastavenim vyvazeni
bilé fotime uvnit¥, vysledek bude takovy, Ze fotografie bude s ptiliSnym nadechem do

Zluta. A zde potom nastupuje Photoshop, ktery si s tim snadno poradi.

8.14.2 KdyZ je motiv ve stinu
Fotografovani v protisvétle se vSichni spiSe obavame. NaSe oko se automaticky
ptizpusobi svételnym podminkam, a predmét tudiz vidime v hledacku dobre, ale

problém je, Ze fotoaparaty nejsou tak dokonalé jako oci, proto piedmét vyfotografovany
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v protisvétle po otevieni ve Photoshopu takika pokazdé vypada prilis tmaveé. Zde

prichazi na fadu funkce Stiny a svétla.

8.14.3 Oprava podexponovanych nebo preexponovanych fotografii

V podstaté jde o tonalni korekci pro uZivatele, kteti neradi délaji tonalni korekce
piimo. ProtoZe tato metoda nevyzaduje znalost funkce Kiivky nebo Urovng, je velmi
oblibena. Ackoliv je velice jednoducha, odvede pii optimalizaci podexponovanych nebo

preexponovanych fotografii opravdu neuvétitelny kus préce.

8.14.4 Zesvétleni a ztmaveni

Photoshop CS4 je prvni verzi Photoshopu, v niz mazeme bez obav zesvétlit nebo
ztmavit razné ¢asti snimku nastroji Zesvétleni a Ztmaveni. Diive tyto nastroje co do
ucinku byly velmi hrubé a na portréty naprosto nepouZitelné, protoze i velmi mirné

ztmaveni by fotografovanym osobam dodalo snédy vzhled.

8.14.5 Odstranéni efektu ¢ervenych o¢i

Jestlize vidime fotoaparat, ktery ma blesk umistény piimo nad objektivem, je
jasné, Ze mame zad¢lano na cervené oci. Proto jako profesiondlové bychom se méli ridit
pravidlem, Ze blesk timto zpasobem neumistujeme a vybirdme si jiné feSeni pro
umisténi blesku. Toto ndm nejlépe zaruc¢i samostatny blesk, odrazné plochy, studiova
svétla a tim se témto problémam vyhneme. JestliZze se nam to ale stane nebo neméame

jinou mozZnost s problémem si snadno poradi pravé Photoshop.

8.14.6 Odstranéni odrazi ve sklech bryli

Tyto odrazy lze jen velmi obtizn¢ vyretuSovat. Pokud mame Stésti a podati se
nam to, stejné stravime vice nez hodinu klonovanim. V mnoha piipadech to ¢lovek
spiSe vzda. Jednodussi metoda spocivad vtom, Ze doty¢nou osobu vyfotografujeme
dvakrat. Jednou bez bryli a podruhé s brylemi. S tim uz si Photoshop dokaze poradit

Iépe.
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8.14.7 ZvétSeni hloubky ostrosti

Fotime-li néco velmi zblizka, naptiklad kvétinu, predni okvétni listky mohou
vyjit ostie, ale okvétni listky leZici o dva centimetry dale jiZ mohou byt zcela neostré.
Diive bychom postupovali tak, Ze bychom vyfotili fadu riznych snimku, kazdy
zaostieny na jinou cast kvétu, a pak bychom podnikli zdlouhavé maskovani ostie
zachycenych ¢asti, abychom z nich mohli slozit snimek s hloubkou ostrosti, které

objektivem nelze dosahnout. Nyni celou véc muze Photoshop udélat za nas.

8.14.8 Odstranéni skvrn, Smouh a kaza

Potrebujeme-li se na fotografii zbavit uréitého malého objektu, napt. smitka
prachu pochazejiciho ze senzoru fotoaparatu, skvrnek na tvari nebo éehokoliv relativné
nenaro¢ného, muZzeme to provést piimo v Camera Raw nastrojem. To je aplikace, kterd
byla pavodné vytvorend pro zpracovani fotografii potizenych ve formatu RAW. Jedna

Vv /s

se 0 jednodusSi metodu, kterou uvadime snimky do reprezentativniho stavu.

vvvvvv

jeho retuSovani ve Photoshopu, ktery je ktomu vybaven piesnéjSimi a G¢inngjSimi

nastroji. RetuSovaci Stétec, Zaplata a Klonovaci razitko.
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9 Novy Photoshop CS5

r &}

ADOBE PHOTOSHOP CS5 EXTENDED

Obréazek 10- CS5
(http://fc09.deviantart.net/fs43/f/2009/133/1/b/Adobe Photoshop CS5 Extended by moy w.jpq)

Vv s

Bezesporu nejzajimavéjsi technologii, o které se v posledni dobé v souvislosti
s Photoshopem CS5 (viz obrazek ¢. 10) hovoti, je PatchMatch (viz obrazek ¢. 11). Pod
danym oznacenim se skryva novy algoritmus pro strukturalni editaci bitmapovych
obréazki, zaloZeny na inovativni metodé dohledavani vyhovujicich sousedicich oblasti,
»Zaplat®. Bez zabihani do rozboru podstaty daného algoritmu lze ftici, Ze se jedna
o technologii, dovolujici vyznamnym zptsobem rozsitit moznosti editace bitmap na poli
zamén, nahrad, odstranovani a piesouvani urcitych Gsekd obrdzku s vyuZitim
automatického doplnéni motivu ¢i pozadi na zaklad¢ informace obsaZzené v obrazku

a dale uZivatelem definovanych omezeni, zptestiujicich vysledek upravy.

Obréazek 11- Technologie PatchMatch (http://www.grafika.cz//images6/pspcs5preview-1f.jpg)

Technologii vyviji vyzkumnici Adobe spolu s pracovniky z Princetonske
univerzity. Pokud by byl PatchMatch alespon v nékterych ohledech ve Photoshopu CS5

skute¢n¢ implementovan, dostal by se uZivatelim do rukou néstroj, dovolujici jen
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s minimem Usili realizovat retuSe, kvili kterym se dnes musi provadét komplikované
vybéry, maskovani, manipulace s vrstvami a dalSi ¢innosti. Musime se ovSem také ptét,
kam se v takovém pripad¢ posune manipulovani s realitou na fotografiich, jiz dnes

nepiijemné ovliviwujici zejména novinairskou fotografii.

9.1.1 VylepSeni Stétci

Jedna se 0 novy zpusob nanaseni a prolinani taha Stétce priblizujici se kreativni
mozZnosti prirozene malbg.

Reélny Stétec pak dovoluje formou 3D modelu simulovat tzv. brush prototypes.
Nastaveni Stétce béhem malby Ize diky tomu menit intuitivni manipulaci s jeho
prototypem.

K moznostem dané technologie patii napiiklad velmi snadné odstranovani
objektd z obrdzku s piislusSnym automaticky dopInénim pozadi (piedméty, postavy,
poSkozeni, nez&douci prvky aj.), dopliovani chybgjicich ¢asti obrazku (napft.
»rekonstrukce® budov), piesouvani, kopirovani ¢i smrsténi/roztaZzeni c¢asti obrazku
prostym uchopenim a tazenim (doplInéni ¢i zduplikovani ur¢ité ¢asti budovy ¢i interiéru,
protazeni prvka jako jsou naptiklad okna, dvetre ¢i stromy apod.), napfimovani scény,
zmena velikosti obrazku se zachovanim ur¢ité casti v puvodni velikosti pii jen malém

zkresleni zmenSenych oblasti.

9.1.2 Nova Warp technologie

Néastroj Warp pro deformaci obrazku je jiz k dispozici u nékolika verzi
Photoshopu. Nyni oviem u Adobe experimentuji s jeho raznymi vylepSenimi.
PiedevSim by nyni u obrazka, typicky postav ¢i znazornéni predmétd, meél byt
k dispozici nastroj pro simulaci pohybu, odpovidajici prostiedku Puppet Tool
z AfterEffects CS3. Diky nému lze v Photoshopu simulovat razné typy pohybu,
napiiklad ohnuti paZe, a tyto simulace vyuZit nejen pii Gpravach motiva na obrazku, ale
i tvorbé jednoduchych animaci. Novy Warp by dale m¢l umoznit snadné protaZzeni

urcité ¢asti obrazku, napiiklad pro zmeénu urcitych linii, perspektivy apod.
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9.1.3 Nové funkce rozmazavani

V novém Adobe Photoshop CS5 tato funkce nabizi zcela jiny pohled. Ve funkci
rozmazavani najdeme k pouziti mnoho novych technik. Novinka jiZ jen nerozmazava,
presto si ji muZzeme zde zvolit v nékolika néstrojich, které to ovladaji. Budeme moci
vybirat z hrubosti/hustoty a tvaru nastroje. Bude to velmi prospésna funkce, ale daleko
vétsi potencial spociva v druhé novince, kterou si nyni predstavime.

Takika jist¢ pak lze ocekavat dalSi vylepSeni v oblasti zpracovani digitalni
fotografie, ato ziejmé zejména v ,meznich“ aplikacich, jako jsou HDR grafika ¢i
rozséhlé panoramatické snimky. V novém Photoshopu pak budou také vylepSeny
i nastroje pro préci s 3D obsahem a Upravy videa ¢i tvorbu animaci, poskytované nyni
ve verzi CS4 Extended daného produktu. Kone¢né¢ by pak trhdkem mohla byt
implementace  technologie  Sketch2Photo pro snadnou, do znacné miry
automatizovanou, tvorbu kompozic z obrazka dohledanych na Internetu na zakladé

jednoduchého naértku s popisem prvki scény.
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10 Prakticka ¢ast

V této ¢asti si nazorné ukazeme, jak pomoci programu Photoshop lze vytvorit
nékolik zajimavych grafickych motivi. VSe vytvorime velmi jednoduchou metodou,
kterou pii troSe pocitacové gramotnosti a zakladnich znalosti tohoto programu zvladnou
i mladSi Zaci, zvlast¢ pak studenti strednich Skol. Piedvedeme si to na vyrobé
nasténného kalendare, vyrob¢ reklamniho plakatu a pokusime se také vyuzit ziskanych

dovednosti ke zhotoveni billboardu.

10.1 Vyroba kalendaie

Mackat spoust’” fotoapardtu a poridit stovky i tisice snimka je dnes naprosto
snadné. Digitalni fotoaparaty ovlada prakticky kazdy. Stejné snadné je naucit se
prendset digitalni fotografie do knihy, alba ¢i na kalendai a vlastnoru¢né tak vyrabét
jedine¢né darky.

Dérek, ve kterém je kus autorstvi a davka vzpominek nebo spolecnych z&zitka,
urcité potési kazdého. Hitem se proto zacinaji stavat vlastnoru¢né vyrobené fotoknihy,
fotoalba a kalendaie. Vyrobit je dokaZe kazdy, kdo zvladne zakladni praci s pocitacem.
Stoji to jen trochu casu a par set korun, podle toho v jakem programu a jak rozsahlou
fotografickou publikaci chceme nakonec nechat vytisknout profesionaly.

Rada zapomenutych snimké muZe z fotodarku uginit jedinecné dilo, kterym
ohromime piibuzné ¢i pratele. Pokud mame moznost naskenovat a dostat do digitalni
podoby i klasické snimky, bude potom vysledné dilo mnohem zajimavéjsi. Vybrané
fotografie si roztridime podle témat, ktera chcete zpracovat, naptiklad svatebni fotky,
fotky déti, rodinna fota, zazitky z dovolené apod.

Mame-li jasné téma vcetné toho, zda chceme vyrobit fotoalbum nebo tieba
kalendar, pienesme do programu vybrané fotky. Pro jejich kvalitu plati pfitom pravidlo,
Ze ¢im jsou kvalitngjsi, tim kvalitni bude i samotné album ¢i kalendar. Vysledna podoba
darku pak jiz zavisi na naSi fantazii. Na kazdou stranku mazeme dat jednu ale i vice
fotek, snimky lze vkladat do rameckd, dopliovat textem, piidat k nim efekty nebo
nechat vyznit na zajimavém pozadi. Fantazii se meze nekladou. Prace s programem je
v zasade¢ snadnd a mame-li k tomu dobrou ptirucku, daji se vyrobit uzasné prace.

Kalendar, ktery vytvotime, je naSim autorskym vytvorem. Jestlize chceme, aby

byl dokonaly, postupujeme jako profesionalové. Pozaddme nékoho ze svych znamych
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nebo pratel, aby ndm pomohl odstranit ptipadné chyby a vyjadiil se ke zvolené
koncepci. Neni totiZz nic horSiho, nez kdyZz v textu zustane napiiklad pieklep nebo
gramaticka chyba. Nechame se pfipadné inspirovat i nazorem, co by Slo vylepsit. Druhé
oc¢i mohou vidét jinak a dilo se tak da vypilovat k dokonalosti.

Vniklou fotografickou publikaci, kalendai nebo pohlednici je vZdy dobré nechat
vytisknout u profesionala. Pfitom je tieba pocitat stim, Ze vyroba trva asi deset
pracovnich dni. Ne&ktefi drzitelé licence pouzivaji pii zpracovani chemicky proces,
darek pak mirn¢ zapacha. Vysledna prace je pak srovnatelna s profesionalné vytisténym
produktem. Pozor je ale tieba si dat na kvalitu pouzitych fotografii. Cim vyssi rozlideni
budou pouZité fotografie mit, tim ostiejsi a kvalitnéjsi bude i samotny tisk.

59



11 Tvorba kalendare pro rok 2010

Otevieme si novy dokument, v naSem piipad¢ pouZijeme ¢tvercovy format. Dale
otevieme fotografii, kterd by méla svym motivem symbolizovat dany mésic. V této
ukazce budeme tvorit cervenec a jako motiv pouZijeme plan se slunecnicemi (viz
obrazek ¢. 12).
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Obréazek 12 (http://images.google.com/)

Fotografii premistime do nového dokumentu a nalezneme nejlepSi polohu pro
vyiez. Vrstvu si zduplikujeme a na horni vrstvé pouzijeme nastroj Obdelnikovy vybér
(viz obrazek ¢. 13).
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Nyni zvolime vybér — doplnék a klavesou Delete odstranime okoli piavodniho
obdélnikového vybéru. Na spodni vrstvu aplikujeme filtr Gaussovské rozostieni

a na paletce Urovné sniZime zastoupeni bilé (viz obréazek ¢&. 14).
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Obréazek 14 (http://images.google.com/)

Nyni jesté zvyraznime horni vrstvu konturou: styl vrstvy — vytdhnout a vloZime
text s oznacenim mésice a jednotlivych dni, v nich mtZzeme jesté zvyraznit svatky

a vikendy (viz obrazek ¢. 15).
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Vysledny list kalendare mazeme vidét na obrazku ¢. 16.
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12 Tvorba reklamniho plakatu A3

Mame za Ukol vytvorit plakat ve formatu A3 pro nové otevieny Lunapark v Praze -
Vypich. Motiv by m¢l zaujmout jak déti svou pestrosti a barevnosti, tak jejich rodice
predevsim informativnim charakterem.

Otevieme si Novy soubor, zvolime format A3 a ponechame minimalni rozliSeni

alespon 300 obrazovych bodu na palec (viz obrazek ¢. 17).
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Obrazek 17 (http://images.google.com/)

Dale si otevieme piipravené fotografie. V naSem piipadé mame dvé. Na jedné je
Ruské kolo — pozadi vysledné montdze. Na druhé koloto¢ a autodrom s lidmi —
popiedi.

Obe¢ fotografie si pietahneme do nové vytvoiené A3 stranky (viz obrazek ¢. 18).
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Vlozime logo, ndm postaci pouze text, ktery vyplnime vhodnym stylem. Pozdgji
jej jeste budeme déle upravovat (viz obrézek ¢. 19).
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Obrazek 4 (http://images.google.com/)

Jako dalsi si zviditelnime vrstvu s poptedim a pomoci hiilky a masky odstranime

nebe, které bude nahrazeno nebem s ruskym kolem z druhé vrstvy (viz obrazek ¢. 20).
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Obrazek 20 (http://images.google.com/)

Ted kdyz je zakladni mont&z hotova, doladime nékteré detaily naptiklad pomoci
nastroje Houba a zvySime sytost stanu uprostied snimku (viz obrazek ¢. 21).
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Obrazek 21 (http://images.google.com/)

Nyni se vratime opét k textu a pokiivime jej do oblouku, konkrétné pokiivenim
Klenba. Pro zvyraznéni textu nam poslouZi néastroj Jiny tvar — hvézda, ktery vloZime
pod text (viz obrazek ¢. 22).
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Do levého rohu stranky vloZime nastrojem mnohouhelnik, pticemz vybereme 3
uhly tedy trojuhelnik, ktery obarvime do Zluta a vloZime do né&j text Nove otevieno.
Déle do spodni c¢asti vloZzime informacni panel, ktery vytvotime pomoci
zdeformovaného obdélniku doplnéného o dalsSi hvézdu tentokrat polovicéni. Nyni
vyplnime potiebné informace o oteviraci dob¢ a mistu a nezapomeneme na motivaéni

vétu na zaver (viz obrazek ¢. 23).

N R I TR P

OB07 e 0 OR B KN s D

o

Obrazek 23 (http://images.google.com/)

Nakonec pro lepsi jednotvarnost slou¢ime obé podkladové vrstvy a vioZime do
nich filtr — Plakéatové obrysy (viz obrazek ¢. 24).
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13 Tvorba billboardu

Tvorba billboardu pro veletrh bonbont a lizadtek pofddanou na Vystavisti

Vv Praze.
Pro skute¢nou tvorbu billboardu bychom pottebovali fotografie ve vysokém rozliseni,
ale pro ukazku postaci snimky ve standartnim JPEGu.

Otevieme si tedy fotografie a nejprve vytvoiime montaz ditéte s bonb6nem.
Z jedné fotografie pieneseme bonbon vybrany hillkou na fotografii ditéte a vioZime mu
jej do rukou. Na vrstvé bonbonu vygumujeme mista kde jsou prsty... ty miZeme vidét,

kdyZ si na okamZik stahneme kryti bonbonové vrstvy (viz obrazek ¢. 25).
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Nyni si pripravime podklad pro vlastni billboard. Vytvoiime tedy Novy
dokument a vloZime pozadi. Do n¢j pak pretdhneme fotografii s ditétem a do spodni
¢asti umistime informacni listu. Snazime se volit takové barvy a motivy, aby co

nejvice korespondovali se zadanym tématem (viz obrazek ¢. 26).
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Jako posledni vloZime texty jako logo a informacni text do spodni listy. Opét
stylizované (viz obrazek ¢. 27).
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12 Zavér

V této praci jsem nejprve popsal teoretické poznatky tykajici se historie
fotografii a fotografického materialu, jejich vyvoje aZz do soucasné doby, pievazné
digitalni fotoaparatt a jejich zpracovani zejména v grafickém programu Photoshop.
Tyto poznatky jsem nasledné uvedl do praxe v praktickych ukazkach na kalendafi,
plakatu a billboardu a postup pfi jejich tvorbé. Soucasné byly popsany i moZznosti
vyuziti téchto technologii pti praci a vychove déti a jejich nasledném vyvoji a rozvijeni
jejich osobnosti.

Myslim, Ze cil stanoveny v (vodu prace byl spInén, nebot byly popsany
nejdostupnéjSi metody zpracovani, které nezatizi neumérné ani rozpocet mladym
rodindm s détmi a ne jen tém majetnym, ktefi si to mohou dovolit. Déle bych vid¢l
prostor pro zlepSeni, v popsani vice metod zpracovani a praktickych ukazek, ale to by

Jiz nebylo dostupné Siri verejnosti a hlavné détem.
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