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UvoD

Tento pracovni materidl je vytvoren se zdmérem podpofit vyuku grafickych program( v oboru Odévni
design. Slouzi jako pomUcka v navrhové tvorbé, ale hlavné umoziuji vizualizace navrhu, pro predvedeni
zakaznikiim, ale i pro vlastni lepsi orientaci

V odévni vyrobé se v soucasné dobé setkdvame svypocetni technikou v kazdé jednotlivé casti.
Na zacatku navrhar pracuje s ndpadem, inspiruje se a vytvari ndvrhy a mozné varianty modelu. Kromé
ruéniho kresleni vyuZivd i moznosti interaktivni tvorby pomoci grafickych programd. Vyznamnou
pomuckou mu v této fazi maze byt i tablet, simulujici samotnou kresbu rukou. Od ndvrhu se presouvame
k technickému ndkresu, tvorbé stfihovych dild a poloh, stupriovani a dalSich cinnosti spojenych
s pfipravou odévu do vyroby a vyrobou samotnou. Technické ndkresy vytvafime pomoci vektorovych
grafickych softwar( a také za pomoci specialnich program(. Vyhodnost jejich vyuZiti se projevi zejména
u sériové a hromadné vyroby.

Grafické programy se vyuZivaji zejména pro tvorbu vizualizaci, rGznych variant modelu v redlném case
a na skutecnych postavach, k tvorbé katalogl a nabidek. Dalsi vyuZiti je v tvorbé rGznych navrha potiska,
vzor(, log a znacek.

Grafika je odvozeno z feckého ,grafein®, coz znamena psat nebo kreslit.
Podle wikipedie je pocitacova grafika definovana jako:

PocitaCova grafika je z technického hlediska obor informatiky, ktery pouziva pocitace k tvorbé umélych
grafickych objekt( a dale také na Upravu zobrazitelnych a prostorovych informaci, nasnimanych

z redlného svéta (napriklad digitalni fotografie a jejich Uprava, filmové triky). Z hlediska uméni jde

o samostatnou kategorii grafiky.

Rozdéleni grafickych programii

e Vektorova grafika
e Bitmapova (rastrova) grafika
e 3D grafika
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Vektorova grafika

Obrazky jsou tvoreny pomoci krivek, vektorl (kotevni body) a cest. Kazdy vektor je definovan vyplini
a tahem. Vektor je matematiko-fyzikalni pojem. VSe je uddvano pomoci tzv. Bézierovy kfivky.
»Francouzsky matematik Pierre Bézier vyvinul metodu, diky které je schopen popsat pomoci ¢tyf bodu
libovolny Usek kfivky. Kfivka je popsdna pomoci dvou krajnich bodl (tzv. kotevni body) a dvou bodd,
které urcuji tvar kfivky (tzv. kontrolni body). Spojnice mezi kontrolnim bodem a kotevnim bodem je
tecnou k vysledné krivce”. (wikipedie)

Vektorova grafika pracuje s pouze s tfemi Udaji: Bod, zaktiveni a vyplin. Mame-li tedy libovolny objekt,
ve vektoru je sloZzen z bod(, kfivek a vyplné. Pfi zvétSovani ¢i zmensovani tyto hodnoty zUstavaji stejné,
zUstava tedy stejna i velikost souboru. Velikost souboru ovliviiuje pouze mnozstvi objektl a efektd.

Objekty jsou vytvareny pomoci cest, které mohou byt oteviené a uzaviené. Uzaviend cesta zacina i konci
ve stejném bodé, oteviena cesta tyto body spolecné nema.

f\/

otevrena cesta uzavrena cesta

Formaty vektorové grafiky
eps, .ps — PostScript
.pdf — Portable Document Format
.ai —Adobe lllustrator Artwork
.cdr — Corel Draw
.svg — Scalable Vector Graphics
.zmf — Zoner Callisto

K vwhodam vektorové grafiky patfi predevsim moznost jakychkoliv zmén velikosti obrazku, aniz by to
mélo vliv najeho kvalitu. Mezi dalsi vyhody patfi moznost pracovat s jednotlivymi prvky obrazku
nezavisle na prvcich ostatnich, urcity vyznam ma i mala datova velikost vektorové grafiky.

Pomoci ndstroja vektorové grafiky vytvarime jak malé grafické prace — vizitky, navrhy log, symbold,
pozvanky atp.; ale i velké tiskové produkty — letaky, plakaty, kalendare. Pomoci tfidéni a ukladani
vytvorenych dat, Ize snadno vytvofit napriklad databazi technickych nakresl rozdélenych
do jednotlivych polozek (PD, ZD, limec, rukdv ..) a nasledné je pomoci Uprav zménit, ¢i navzajem
kombinovat.



Bitmapova (rastrova) grafika

Rastr je matice pixell, ze kterych se sklada obrazek. Pixel je obrazovy bod. Pocet pixel(l v rastrovém
obrazku urcuje rozliseni tohoto obrazku. Rozliseni se udava v jednotkach DPI (pocet bodl na palec =
dots per inch) nebo PPI (pocet pixelll na palec = pixels per inch).

Obrazek s rozliSenim 300 dpi = kazda oblast obrazku o velikosti jednoho palce se sklada z 300 bodu
nebo-li pixelll = ¢im vice pixell na stejné ploSe, tim lepsi zobrazeni a tim i kvalita obrazku (vice detail()

) )
\ \

10 pixelQ 100 pixelQ 300 pixeld

Bitmapovy obrdazek je definovan:

e velikosti (Sitkou a vyskou)

e rozliSenim (hustotou barevnych bodu) Rozliseni se obvykle udava v bodech na palec, standardem
je 72 bodl/palec pro monitor a 300 pro tiskarnu.

e barevnou hloubkou (pocet moznych barev, kterych mlze kazdy bod nabyvat). Barevna hloubka
urcuje pocet bitQ, kterymi je barva bodu popsana.

Bitmapova grafika je ndarocnd na pamét. Proto se pouZivaji rlizné kompresni formaty, které umoznuji
datovou velikost obrazku zmensit tim, Ze body se stejnymi vlastnostmi spoji v jeden celek. K nejcastéjsim
kompresnim formatim pro prenos bitmapové grafiky patfi JPG, GIF a PNG.

Nevyhodou bitmapové grafiky je nemoznost ménit velikost obrazku, aniz by tim doslo ke zhorsSeni jeho
kvality.

Pouzivané formaty :BMP

GIF PSD HDPJPEG
JPEG 2000 PCX PNG
TIFF WBMP XPM

»Hlavni vyhodou rastrové grafiky je vysoka realisticnost obrazu, proto se také pouziva mnohem castéji
nez vektorova grafika, napf. v digitaIni fotografii, k uklddani jednotlivych snimk( videa a mnoha dalSich
pfipadech. K nevyhodam rastrové grafiky patfi velkd naroénost na pamét a problémy se zménami
velikosti obrazku (zpracovanim a Upravami se horsi jeho kvalita).”
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1. cvi¢eni
zdkladni pojmy pocitacové grafiky

1. Vysvétlete rozdil mezi bitmapovou (rastrovou) a vektorovou grafikou?

2. Hustota barevnych bod( udava:

a. velikost obrazku
b. rozliseni
c. barevnou hloubkou

Uzaviena cesta je definovana: (dopln)

Nativni pfipona souboru vytvoreného v programu Adobe llustrator je:

a. pdf
b. ai
c. zmf

Nativni pfipona souboru vytvoreného v programu Adobe Photoshop je:

a. psd
b. xls
C. jpg

Cim je definovan vektor (vektorova grafika):

a. barvou a hloubkou
b. sytostiajasem
c. vyplniatahem



Barvy

Barva je vjem, ktery je vytvaren viditelnym svétlem dopadajicim na sitnici lidského oka. Lidské oko je
schopno rozliSit asi 180 barevnych odstinl (150 spektralnich barev cervené, oranZzové, Zluté, modré
a fialové a 30 nespektralnich purpurovych barev). Celkové ¢Elovék miZe rozeznat az 17000 odstin(
chromatickych barev a déle jesté asi 300 odstin( Sedi.

Parametry barvy
T6n (Hue) — barevny tén, barva odrazena nebo prochazejici objektem, charakterizuje ho vinova délka
a je oznacovan nazvem barvy

Sytost (Saturation) — vlastnost barevného vjemu, kterd urci jeho rozdilnost od viemu nepestré barvy,
ktera se mu nejvice podobd (mnoZstvi Sedi v poméru k odstinu 0% Seda- 100% syta barva)

Jas (Value) — Udava relativni svétlost nebo tmavost barvy (mnozZstvi bilého svétla)
Druhy barevnych modult

RBG

Red, Green, Blue (¢ervena, zelena, modra)

- je aditivni (scitaci) zplsob michani barev pouzivany ve vSsech monitorech a projektorech. Jedna se
o tzv. barvy svételné (jde o michani vyzafovaného svétla), tudiz nepotiebuje vnéjsi svétlo (monitor
zobrazuje i v naprosté tmé)

Primarni barvy modulu RGB jsou:

cervena, zelenda, modra

Doplrikové barvy (sekundarni) jsou
barvy modulu CMYK: azurov3, fialova,

zapis v desitkové soustaveé (0,0,0) - Cerna

zapis v Sestnactkové soustaveé (ffffff) - bila

Pokud sviti vsechny, je bod bily, pokud Zadny je ¢erny.

20 R m—n ] B g [0 | |2 e [ i Y
o m—o |  — ] o p— ] o m—[
ol AEIBF:IE &I:IB_D B——l= |
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http://cs.wikipedia.org/wiki/Aditivn%C3%AD_m%C3%ADch%C3%A1n%C3%AD_barev
http://cs.wikipedia.org/wiki/Monitor_(obrazovka)
http://cs.wikipedia.org/wiki/Projektor

CMYK

Cyan, Magenta, Yellow (azurova, fialova, Zluta)
- je subtraktivni zpGsob michani barev pouzivany v reprodukcnich zafizenich (tiskarny, plottery), jedna
se o michani barev pigmentovych (jako bychom michali barvy na malifské paleté)

MAGENT

Primarni barvy modulu CMYK jsou:

YELLO azurovg, fialova, Zlutd

Doplrikové barvy (sekundarni) jsou
barvy modulu RGB: ¢erven3, zelena,

CYAN

i ¢ ———mm [0 |% bl ¢ — 0 o | | ¢ [0 |
L N N I e LT

K — % K p— 0% K —[0 % K — 10 |
% W /] /M /M ]

Pokud se vsechny smichaji, je bod Cerny, pokud netiskne Zdadny, zistane papir bily.

ProtoZe je nehospoddrné tisknout Cerné texty soutiskem tfi barevnych sloZek, a navic michdnim barev
nevznikne zcela Cernd, pfiddvd se do tiskdren samostatnd barva ¢ernd (blackK).

HSB

Model HSB je zaloZen na lidském vnimani barvy. v modelu HSB jsou vSechny barvy popsany pomoci tfi
zakladnich charakteristik: Hue, Saturation, Brightness = ODSTIN, SYTOST A JAS

H

0 P 360
100 4100
A A
g B
0 o Barevny model HSB



Odstin Barva odrazena od objektu nebo prochazejici objektem. Méfi se jako poloha na standardnim
barevném kole a vyjadfuje se ve stupnich mezi 0° a 360°. Obecné se odstin oznacuje nazvem barvy, jako
je ¢ervend, oranZova nebo zelena.

Sytost Sila nebo Cistota barvy (nékdy nazyvana chroma). Sytost predstavuje mnoizstvi Sedi v poméru
k odstinu a méri se v procentech od 0 % (Sedd) do 100 % (pIné nasycend barva). Na standardnim
barevném kole vzrlista sytost od stfredu k okrajim kola.

Jas Relativni svétlost nebo tmavost barvy, ktera se obvykle méri v procentech od 0 % (¢ernd) do 100 %
(bild).

Barevna vérnost

- monitory vytvareji barvy v rezZimu RGB a tiskarny v rezimu CMYK a navic nejsou vSechna zafizeni
dokonald. Vysledek: obrazek na monitoru se lisi od snimané predlohy a vytisk na tiskdrné bude mit opét
trochu jiné barvy.

Zajistit co nejlepsi barevnou vérnost mizeme napf. kalibraci monitoru a tiskarny

Primé barvy - PANTONE

V roce 1963 firma Pantone zavedla do grafického prlimyslu unikatni systém pro vybér, urcovani
a kontrolu barev. PlGvodni koncept, nazvany Pantone Matching System, byl od té doby rozsifen
na nejvétsi komunikacni systém barev pro tiskare a designéry. Na pocatku byl jednoduchy vzornik
504 barev, ze kterého se vyvinul vzornik vice nez 1.300 primych barev pro navrhare a grafické aplikace.
Kromé tiskarského pramyslu barvy Pantone radi pouZzivaji i ndvrhafi a konstruktéfi z jinych obor(
(pro textil, primysl umélych hmot).

Pfimé barvy PANTONE pronikly i do svéta textilii. Firma PANTONE vytvofila edici vzornik(i uréenych
specialné pro potisk textilu. Barevny rozsah je rozdélen na 3 ¢asti - jasné a zarivé barvy, tmavé barvy
a tlumené barvy. Kazda strana obsahuje 35 barev spolu s jejich popiskou. Jednotlivé "usttizky" vzorniku
mohou byt pouzivany k identifikaci barvy nebo pfriloZzeny k zakazce, objednavce nebo navrhu, ¢imz by
méla byt zachovana barevna vérnost pfi tisku.

PANTONE (ptfimé barvy)
Barva je definovdna origindlni recepturou michani jednotlivych sloZek.

Michani je zalozeno na tfinacti zakladnich barvach, které se michaji s PANTONE Black nebo PANTONE
Transparent White. Vzorniky slouZi k urcovani nebo srovnavani reprodukované pfimé barvy vidi
schvalenému standardu PANTONE.
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Detail €asti vzorniku pro upfesnéni a vysvétleni jednotlivych Casti

a popisi.

Policko s pfFimou
barvou.

Poligko s ekvivalen-
tem pfimé barvy ve
CMYKu.

R250 G177 B 194
HTML FAB1C2

o x

PANTONE
1777EC

PANTONE
1787 C 1787 EC

R245 G 63 B 91 C M Y K
HTML F53F58

Cislo pro oznageni
barvy v PANTONE
MATCHING SYS-
TEMU.

Cislo pro oznageni
ekvivalentu  pFimé
barvy (EC).

Vyjadreni pFimé
barvy v barevném
prostoru RGB.

Percentudini pomé-
ry soutisku CMYIK-
ovych barev.

Vyjadreni pFimé bar-
vy hexadecimalnim
cislem.
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