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Graficky manual sportovniho klubu

Abstrakt

Bakalaiska prace zkouma problematiku pocitacové grafiky a tvorby grafického
manudlu a je urena pro vSechny zajemce této oblasti. Cilem prace je vytvoreni grafického
manualu pro sportovni klub za ucelem vlastniho grafického designu a definovani pravidel
pouziti grafickych prvk klubu pro jejich dalsi aplikaci pfi grafické tvorbé€. Literarni
reSerSe, kterd je podkladem pro vytvofeni vlastniho grafického manualu se primarné
zaméfuje na vyvoj v oblasti pocitacové grafiky, rozdil mezi rastrovou a vektorovou
grafikou, teorii barev, zdkladni druhy typografie a graficky manual vcetné vybéru
vhodného grafického editoru. Praktickd C¢ast navazuje tvorbou vlastniho grafického
manudlu, ato na zaklad¢ teoretickych vychodisek a vlastnich zkuSenosti v této oblasti.
Nastrojem pro tvorbu grafického manualu jsou grafické editory Adobe Photoshop a Adobe
Ilustrator. V ramci prace dochazi soubézné k deskripci postupu pii tvorbé konkrétniho
grafického manudlu. Vystupem bakalaiské prace je graficky manudl hokejbalového klubu
VI¢i smecka Usti nad Labem, ktery byl zaloZen sou¢asné s vytvofenim samotného
manudlu. Graficky manual byl pouZit pro potieby pii zaloZzeni klubu a zaroven bude slouzit

jako definice jednotného vizuélniho stylu klubu.

Kli¢ova slova: rastrova grafika, vektorova grafika, graficky editor, graficky manual, logo



Graphic charter of the sports club

Abstract

The bachelor thesis examines the issue of computer graphics and creation of
a graphic charter. It is intended for all interested person in this area. The aim of the work is
to create a graphic charter for sports club for the purpose of its own graphic design.
Graphic charter defines the rules for the use of graphic elements of the club in their further
application. The literature review is the basis for creating a graphic charter and is primarily
focused on developments in computer graphics, the difference between raster and vectors
graphics, colour theory, basic types of typography and graphic charter including the
selection of a suitable graphic editor. The practical part follows with creating own graphic
charter, based on theoretical background and own experience in this area. Tools for
creating a graphic charter are graphic editors Adobe Photoshop and Adobe Illustrator.
In this work there is also a description of the procedure for creating a specific graphic
charter. The output of the bachelor thesis is a graphic charter of the street & ball hockey
club V1&i smecka Usti nad Labem. It was created at the same time as the charter itself. The
graphic charter was used for the needs of founding the club and will also define the

uniform visual style of the club.

Keywords: raster graphics, vector graphics, graphic editor, graphic charter, logo
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1 Uvod

Bakalaiska prace se zaméfuje na tvorbu grafického manudlu pro sportovni klub.
V soucasné dobé¢ je, nejen ve sportovnim odvétvi, vizudlni identita jeden z klicovych
faktorti pro fungovani jakéhokoliv subjektu. Kvalitn¢ propracovany graficky design tvofi
vizitku, ktera subjekt reprezentuje pii jakékoliv komunikaci nejen s vné&jSim svétem, ale
také uvniti subjektu.

Pti zalozeni jakéhokoliv nového subjektu je snaha odliSit se od ostatnich zésadni.
Prave proto je dilezité zaméfit se na vizudlni stranku, kterd vétSinou urcuje prvni dojem.
Vytvofeni jednotného vizudlniho stylu vyzaduje definice zakladnich grafickych prvki
subjektu, které tvoii graficky manual.

Hlavni motivaci pro vybér tématu bakalatské prace byla udalost, ktera se stala v dobé
zadéani a vzniku této prace. Ve stejné dob¢ se zacala s mymi kamarady a souc¢asnymi hraci
hokejbalu rodit myslenka zaloZeni nového hokejbalového klubu. S touto mySlenkou pfisel
I navrh tohoto tématu, vytvoreni zakladniho grafického designu klubu, pomoci grafického
manualu, ktery vyrazné dopomohl k jeho zalozeni. Po vybéru zaméfeni prace se soubézné
s tvorbou manudlu konaly vSechny potiebné kroky pro zaloZeni klubu. Spole¢ny cil byl
dosazen Vv roce 2020 kdy byl zalozen hokejbalovy klub VIE&i smetka Usti nad Labem
a zaroven dokoncen samotny graficky manual.

Cilem literarni reSerSe této prace je nejprve analyzovat problematiku pocitacové
grafiky, zejména rozdily mezi rastrovou a vektorovou grafikou. Prace se také zamétuje na
teorii barev a typografie. Pro tvorbu praktické ¢asti této prace je nutny vybér grafického
editoru, v kterém bude graficky manual tvofen. Pro tyto potieby je uvedeno srovnani
grafickych editorti a popis procesu nasledného vybéru. V neposledni fad¢ jsou definovany
zakladni zasady pro tvorbu grafického manualu a specifika v oblasti sportovnich klubu.
Cilem praktické Casti prace je samotna tvorba vlastniho grafického manuélu, vcetné
deskripce vyznamu jednotlivych prvkd manudlu a metodického popisu procesu, jak se
postupovalo pii jeho tvorb¢.

Teoretickd Cast prace se déli na pét hlavnich kapitol. Prvni kapitola pojednéava
0 pocitacové grafice, popisuje jeji historii, vyuZiti a porovnavd grafiku rastrovou
a vektorovou. Druha kapitola se v€nuje barvam a barevnym modellim, tfeti typografii
a ¢tvrta kapitola grafickym editorim. Posledni kapitola shrnuje grafické manualy a jejich

tvorbu. Vlastni prace popisuje tvorbu jednotlivych prvkia grafického manualu. Nejprve je
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popsan vznik nazvu klubu, definice barev apisma. Nasleduje vznik oficidlniho
a alternativniho loga. V posledni fad¢ je uvedena tvorba sportovniho vybaveni hraci,

fanouskovskych produkta a grafickych navrhl pro aktivitu na socialnich sitich.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem teoretické casti bakalaiské prace je seznameni Ctenafe s problematikou
pocitatové grafiky, zejména rozdily mezi rastrovou a vektorovou grafikou. Déle je cilem
analyzovat dostupné grafické editory, teorii barev, typografii a na zavér analyzovat tvorbu
grafického manudlu a jeho zakladni prvky.

Cilem praktické c¢asti bakalarské prace je vytvoreni grafického manualu pro
hokejbalovy klub. Cilem je vytvoreni grafického manuélu soucasné se vznikem samotného
klubu. Graficky manual bude slouzit svymi grafickymi prvky Kk vytvofeni grafického
designu klubu a zaroven jako podklad pro jakoukoliv nasledujici grafickou tvorbu uvnitf
I va¢ klubu. Graficky manual bude obsahovat zakladni grafické prvky jako jsou barvy
klubu, typografie, logo, materidly pro propagaci klubu a potfebného sportovniho
a fanouskovského vybaveni.

2.2 Metodika

Teoreticka ¢ast bude ¢erpana z odbornych kniznich a webovych zdrojt. Reserse bude
zaméfena na pocitaCovou grafiku, jeji historii, vyuziti a vysvétleni problematiky rastrové
a vektorové grafiky, také bude objasnovat teorii barev a typografii, srovnani jednotlivych
grafickych editort a zékladni zasady pro tvorbu grafického manualu.

Prakticka ¢ast obsahuje postup samotné tvorby grafického manualu hokejbalového
klubu VI¢i smecka Usti nad Labem. Manual je tvofen pomoci 2D pocitadové grafiky
zejména v rastrovém editoru Adobe Photoshop ve spoluprédci s vektorovym editorem
Adobe Illustrator. Bude obsahovat definici klubovych barev a pisma, logo a jeho mozné
pouziti a sportovni vybaveni tymu. Dale bude soucasti manualu fanouskovsky merch
anavrhy pfispévkl na socialni sité, coz bude slouzit pro propagaci a reklamu klubu ve
sportovnim prostiedi.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Pocitacova grafika

Pocitacova grafika je jedna zoblasti vypocetni techniky. Zabyva se tvorbou
aupravou grafickych informaci. Pocitacova grafika vyuziva pocita¢ K tvorbé grafickych
objektli a pro upravu a nésledné zobrazeni nasnimanych informaci z realné¢ho svéta.

Samostatny pojem grafika je obor vytvarného uméni. Je proto nutné umét rozdélovat
grafiku v uméni a pocitacovou grafiku. (Horny, 2006)

V nasledujici kapitole se dozvime zékladni informace o pocitaCové grafice. Nejprve
rozeberu historii a vznik pocitacové grafiky, uvedu vyuziti pocitatové grafiky a vysvétlim
pojem desktop publishing, ktery s poc¢itacovou grafikou tizce souvisi.

Nasledné¢ hloubé¢ji rozeberu dvé hlavni oblasti 2D pocitacové grafiky, podle skladby
a formy zobrazeni, grafiku rastrovou a vektorovou. Uvedu zékladni pojmy rastrové
grafiky, jeji Gpravy a moznosti, a nakonec nejpouzivanéjsi rastrové formaty. U vektorové
grafiky uvedu jeji zakladni prvky a moznosti, kratce se zminim o 3D grafice a nakonec
nastinim nejpouzivanéjsi vektorové formaty.

3.1.1 Historie pocitacové grafiky

Historie pocitacové grafiky chronologicky mapuje zasadni okamziky, které ptispély
ke vzniku tohoto oboru, a nasledné udalosti, které mély hlavni vliv na jeji budouci vyvoj.
Pocitacova grafika se vyvijela souvisle s informaénimi technologiemi a vyvojem
samotnych pocitacu, tudiz i historie pocitacové grafiky navazuje ve vétSin€ obdobi praveé
na hlavni momenty ve vyvoji téchto technologii. (Paszto, 2017)

3.1.1.1 Povale¢né obdobi

Pivodni zminky o podobé pocitatové grafiky se objevily jesté pfed samotnym
vznikem a zacatkem vyvoje pocitacu, ktery se datuje do 50. let 20. stoleti. Prvni, komu se
podafilo pfiblizit se pocitatové grafice byl skladatel a vynéalezce John Whitney. Whitney je
povazovan za vynalezce pocitaCové animace. Po 2. svétové valce ji vytvofil s pomoci
analogového pocitace. V 50. letech se do vyvoje pocitacové grafiky piidal Benjamin
Francis Laposky, ktery vyuzil funkci tehdejsiho osciloskopu. Vytvofil pomoci néj prvni
grafické obrazky, které zobrazovaly tzv. elektronické abstrakce.

V roce 1951 pak k vyvoji napomohli také Jay Wright Forrester a Robert Rivers
Everett, kteti na MIT (Massachusetts Institute of Technology) vytvofili sdlovy pocita¢
Whirlwind, z kterého pak vznikl pocita¢ SAGE (Semi-Automatic Ground Equipment).
Diky tomuto pocitaci jsme jiz tehdy mohli spatfit prvni podoby vektort a vektorové
grafiky. Pocitac vykresloval radarové snimky pomoci vektort, ty byly pouzity jako soucast
amerického protiraketového systému. (Paszto, 2017)

V roce 1957 vznika prvni digitalni obrazek. Zaslouzil se 0 n¢j Russell Kirsch. Pouzil
pro jeho vytvofeni analogovou ptredlohu, kterou ztvarnil pomoci bubnového skeneru.

O dva roky pozdé¢ji se do vyvoje pocitatové grafiky dale ptidavaji i svétoznamé
spolecnosti General Motors aIBM. Spole¢né vyvinuli prvni CAD (Computer-aided
design) systém, ktery je v primyslu pouzivany dodnes. Jmenoval se Design Augmented by
Computers-1 a slouzil pro vytvoieni ndvrhu automobilt.

Ten samy rok se na svéteé kone¢né objevuje dnesSni nazev pocitaCova grafika. Vznik
se pripisuje Williamu Fetterovi ze spolecnosti Boeing. Fetter se vénoval ergonomickému
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popisu lidského téla. Jako prvni vytvofil 3D animovany model lidského téla, ktery je
dodnes oznacovan jako Boeing man.

Rok 1961 je rokem prvni grafické pocitacové hry. Tu naprogramoval tehdejsi student
MIT Steve Russell, pficemz jako zobrazovaci zafizeni pouzil osciloskop.
programu s nazvem Sketchpad. Program pracoval se svételnym perem a pomoci néj bylo
umoznéno Kreslit jednoduché tvary na obrazovku. Jednalo se jiz tehdy 0 prvni program
s GUI (Graphical User Interface). (Paszto, 2017)

3.1.1.2 60. - 70. léta

Na zadatku 60. let 20. stoleti pfispél vyznamné do vyvoje Pierre Etienne Bézier.
Bézier vytvoftil kiivky pro vytvaifeni 3D modelii karosérii automobilii ve spolecnosti
Renault. Tento zlomovy okamzik mél zasadni dopad do vSech dneSnich grafickych
programti. Kresleni linii pravé podle Beziérovych kiivek je dodnes obsazeno ve vsech
grafickych editorech. Kratce po ném ptispél dalsim objevem Jack Elton Bresenham.
Bresenhamuv liniovy algoritmus mél velky vliv na rastrovou grafiku. Spocival v tom, ze
na mifiZce rastrového obrazu jsou body vykreslovany, tak aby protinaly ptfimou linii mezi
pocate¢nim a koncovym bodem. (Glitschka, 2013)

Yi+1

Xi Xi+1

Obrazek 1 — Bresenhamiiv algoritmus (Rasterizace objektii #2: BRESENHAMUV
ALGORITMUS, 2010)

Jedna z nejaktivnéjSich spole¢nosti v oboru pocitacové grafiky byla v této dobé
spole¢nost IBM. V roce 1966 nejprve na svych salovych pocitacich spustila program
snazvem VICAR, ktery umoznoval zpracovdvat snimky MéEsice zaznamenanych
raketoplany NASA. Nasledné jako prvni vydala na trh graficky termindl IBM 2250. Pro
strukturdlni analyzy, simulovani a modelovani narodniho ufadu NASA pak spolecnost
IBM vytvorila software NASTRAN.

Do vyvoje pocitacové grafiky se piidalo také mnoho svétovych univerzitnich
pracoviSt. Nejvice udélosti se odehrdlo na slavné MIT, ke které se postupné piidala
i univerzita v Utahu. Zde mél v roce 1966 za kol David Evans vytvofit prvni vedouci
centrum pro pocitatovou grafiku. VétSina zakladnich technik dne$ni pocitacové grafiky
byla vytvofena jiz tehdy na této univerzité. Vyzkum vyustil v zalozeni spolecnosti, ktera
m¢éla za kol uvadét univerzitni vynalezy do praxe.
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Pocitacova grafika se nevyvijela pouze v USA, ale pfidali se k ni ¢asem i soveétsti
informatici. Sovétsti fyzici a matematici pod vedenim Nikolaye Konstantinova vytvorili
prvni matematicky model pohyblivého zobrazeni. Ze stovky obrazovych rdmcti vznikla
prvni pocitacova animace symbolizujici pohyb kocky. (Paszto, 2017)

Obdobi od 70. let bylo také velmi bohaté v oblasti vyvoje pocitacové grafiky. Do
vyvoje promluvili opét hlavné svétové univerzity. Edwin Catmull z univerzity v Utahu se
zabyval pocitaCovymi animacemi. Jeho védecké snazeni v této oblasti vyustilo v prvni
animovany film, ¢ehoz dosahnul ve spolupraci se spolecnosti Pixar. Na této univerzité
pracoval také John Warnock, ktery na trh pfiSel s revoluénim jazykem PostScript. Tento
jazyk slouzil hlavné pro standardizovany popis dokumentii. Asi jeho nejvétsi uspéch
s presahem do dne$ni doby byla spoluprace pfivyvoji avzniku dne$nich grafickych
editortt Adobe Photoshop a Adobe After Effects. (Paszto, 2017)

S vyuzitim pocitacovych animaci ve filmech se mizeme setkat na starSich snimcich
dodnes. Casto se vyuZival jednoduchy dratovy model obdobny Boeing Man. Jeden
z nejznamgjsich filmd, kde byla tato technika pouzita byl prvni dil Hvézdnych valek v roce
1977.

V 70. letech zacalo vznikat také spoustu pocitacovych her. Jedna z nejznaméjsich
byla naptiklad hra stolniho tenisu S nazvem Pong od spolecnosti Atari, kterd se mohla hrat
Vv redlném Case ve dvou hracich.

V této dobé zacina do svéta pronikat také rastrové orientovana grafika. V roce 1973
Richard Shoup z laboratofe Xerox PARC pfiSel s programem SuperPaint. Tento program
je predchiidcem modernich bali¢ku u pocitacové grafiky. Rok 1977 byl zlomovy zejména
pro svétoznamou spolecnost Apple. Ta pfisla s osobnim pocitacem Apple II, ktery jako
prvni zobrazoval graficky vystup. (Paszto, 2017)

3.1.1.3 80. léta

80. léta jsou zlomova zejména pro bézné uZivatele. Osobni pocitace se od
profesiondlnich a akademickych stoli postupné dostavaji i ke stolim béznych uzivatelq.
Jednim z osobnich pocitaci, na kterém se dalo jiZ pracovat s rastrovou grafikou byl pocitac
s nazvem Commodore 64. Do vyvoje se piidava i firma Apple. Ta piivadi na trh jednoduse
ovladatelny pocitac Apple Macintosh. Macintosh poprvé umoznoval desktop publishing
(DTP), tedy mozZnost pfevodu obsahu z osobniho pocitace pro tisk. Tento proces se
vytvarel v grafickych balickach Aldus Page Maker nebo QuarkPress.

V roce 1985 ptichazi spolecnost Microsoft s jednim z nejpopulérnéjSich programi
pro pocitatovou grafiku vSech dob. Na trh se dostava program MS Paint, ¢esky znamy jako
Malovéni. Jednd se o rastrové zaloZeny kreslici program, ktery vynikl hlavné svoji
jednoduchosti pii ovladani. (Paszto, 2017)
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Obrazek 2 — Microsoft Paint z roku 1985 (Gilbert, 2019)

Rok 1982 ptinesl dodnes stle existujici program AutoCAD. V 80. letech jiz vétSina
osobnich modernich pocitact nabizi, dodnes zéklad vSech pocitaci, GUI (Graphical User
Interface), Cesky grafické uzivatelské rozhrani. Grafickd strdnka se tak stavd jednim
z hlavnich elementll nejen osobnich pocitact, ale také vsech multimedialnich technologii.

Pocitace také stale obsazuji pole kinematografie. To se promita ido pocitacové
grafiky, kdyz na konci 80. let byly pocitace od spole¢nosti Silicon Graphics pouzity firmou
Pixar k tvorbé pocitacové generovanych filmda.

Videohry prozivaji v této dob& svoji zlatou éru. Na trh se dostdvaji hlavné
spole¢nosti jako Atari ¢i Nintendo. Dusledky tohoto vyvoje vedly Kprvni tvorbé
grafickych procesorti osobnich pocitaca.

Pro zobrazovani pocitatové techniky vznikly dodnes znamé standardy VGA (Video
Graphics Array) a SVGA (Super Video Graphics Array). (Paszto, 2017)

3.1.1.4 90. léta

90. 1éta pocitacové grafiky byly hlavnim obdobim zejména pro 3D modelovani
a vyzkum pocitacové generovaného obrazu a animaci. Dusledkem toho je, Ze se postupné
tyto moznosti a funkce presouvaji i do domacich pocitact.

Opét roste hlavné filmovy primysl. Vznika prvni serial s HDTV pocitacovou
grafikou s nazvem Quarxs. Pfelomovym snimkem se stal prvni pln¢ animovany film Toy
Story od spolecnosti Pixar.

V oboru videoher se proslavila hlavné platforma Sega Model 1, ktera diky real-time
3D grafice vydava jiz pln€ 3D zavodni hry. Pfikladem miiZze byt napiiklad Virtua Racing
zroku 1992. Do domacnosti se také daleko vice dostavaji herni konzole jako Sony
Playstation, Nintendo 64 nebo Sega Saturn ajejich legendarni hry Mario 64 a Tekken.
U osobnich poc¢itact muzeme dodnes znat kultovni hry Doom a Quake.

V roce 1999 vydavéa spolecnost NVidia dodnes velice znamou grafickou kartu
GeForce 256. V osobnich pocitacich se objevily nové grafické prvky, pro lepsi spolupréci
s hardwarem, DirectX nebo OpenGL.
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Dostavame se k tomu nejzasadnéjsSimu z hlediska upravy pocitacové grafiky, ato
jsou grafické editory. V unoru roku 1990 vytvoiila firma Adobe Systems prvni verzi
Adobe Photoshop, ktera bézela na platformé Mac OS. V roce 1996 vychdzi prvni verze pro
Microsoft Windows, kterd piinesla velky rozmach Photoshopu. Na Universtity of
California pak byl vyvinut otevieny graficky editor GIMP. V roce 1999 zacind konsorcium
W3C vyvijet otevieny format pro vektorovou grafiku SVG. Tento format je zalozeny na
znackovacim jazyku XML. (Paszto, 2017)

% File Edit Mode Image Select Window
E big-cake-0512.tif (1:1)
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Obrazek 3 — Adobe Photoshop 1.0 z roku 1990 (Design history of Adobe Photoshop,
2019)

3.1.1.5 Grafika 21. stoleti

Zacatkem 21. stoleti se nedilnou soucasti vSech oblasti informacnich technologii
stala pocitacem generovana grafika (CGI). CGI filmy a videohry se staly nejpouZivanégjsi
technologii dnesni doby.

Jiz ve vétSiné domacich osobnich pocitach se nachazi vykonné grafické procesory.
Kromé¢ grafickych karet GeForce se na trh dostavaji 1 grafické karty od spole¢nosti AMD.
Vétsina z nich je jiz pIné schopna pracovat s 3D grafikou.

Grafika ve filmech se velice rychle blizi skutecnosti, mnohdy je jiz t€zké pro b&zné
filmy od Pixaru patii Doba Ledova, Madagaskar a Hled4 se Nemo. (Paszto, 2017)

V roce 2017 na trh pfichazi prvni dotykem ovladané piistroje. Spolecnost Apple
uvedla revolu¢ni mobilni telefon iPhone a iPod Touch.

Videohry se v soucasné dobé vyviji zejména u hernich konzoli od spolecnosti Sony,
Microsoft a Nintendo. Témi nejnovéj$imi jsou Sony Playstation 5 a Microsoft Xbox Series
X/S. Drtiva vétSina her se jiz pySni fotorealistickymi scénami. Oblast videoher se postupné
stava stejn€ vydélecnou oblasti jako filmovy pramysl.

Védecké skupiny se postupné snazi vytvofit procesory s poskytnutim grafiky
v rozliSeni Ultra HD v redlném case.

Netprosny vyvoj pocitacové grafiky v poslednich letech nenachazi pouze své
vyhody. VSechny filmy jsou v dneSni dobé generované pomoci CGI a vétSina filma se
velmi pfiblizuje realité. Proto se pouze velmi malo filml snazi poskytnout ta nejlepsi
fotorealisticka zobrazeni, vznikaji totiz obavy z toho, ze se um¢la inteligence blizi lidem
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samotnym a muze nahrazovat skuteCny zivot. Tato skutecnost se nazyva odbornym
terminem uncanny valley. (Paszto, 2017)

3.1.2 Vyuziti pocitatové grafiky

Pocitatova grafika dnes jiz zdaleka neni jen obor zasahujici do informacnich
technologii, ale také do vSech véd jim piibuznych. Lze v podstaté fict, ze pocitacova
grafika je odvétvi, které zasahuje do vSech sfér spolecnosti a ovliviiuje zivot kolem nas.

Pocitacova grafika je velmi rozsahly obor spojujici znalosti obecné z informatiky,
matematiky, fyziky, marketingu a dalich.

Jednou z podstat pocitatové grafiky je obecné vizualizace informaci, coZz znamena
ptevod dat do vizualni formy. Vizualizace uzivateli pomutize pochopit komplexni informaci
pomoci grafického zobrazeni. (Paszto, 2017)

Mezi zadkladni oblasti pocitacové grafiky lze zatadit modelovani, coz je v podstaté
vytvareni grafického modelu v poc¢itaci pomoci matematické specifikace. S aplikaci v praxi
se mizeme setkat naptiklad u videoher nebo simulatort, ty jsou vyuzivany naptiklad
V letectvi a riznych védnich oborech. U modelovani je dilezité také zminit velmi Sirokou
oblast v IT zvanou Computer aided design. CAD je oblast ¢innosti navrhovani a pouzivani
pokrocilych programii pro projektovani a modelovani. Vyuziti najdeme U modelovani
objektli realného svéta. CAD grafické programy vyuzivaji zejména grafické, matematickeé,
geometrické a inzenyrské nastroje. Prikladem mize byt modelovani soucastek ve vyrobé
automobilt. (Paszto, 2017)

Dalsi dilezitou technikou pocitacové grafiky je animace. Animace je technika, kdy je
pomoci sekvence obrazku vytvofen zdanlivy pohyb. Animace Se uchytily zejména ve
filmovém primyslu, kde jsou vyuzity pro tvorbu animovanych filmu. U filmového
primyslu jsou dulezité také vizudlni efekty, coZ oznafuje vSe, co se pridava k redlné
nato¢enému filmu. Vizualni efekty vyuzivaji pravé technik animace, 2D a 3D grafiky.

Nakonec se dostdvame k vyuziti pocitacoveé grafiky, které je podkladem k této
bakalarské praci, ato je graficky design. Graficky design zahrnuji obory jako je uméni,
marketing, informac¢ni technologie atd. Graficky design je kategorie uméni, kterda se
zaméfuje na §iroké spektrum grafického zpracovani ve vefejném prostoru. Clovék ma
velmi dobfe vyvinutou vizudlni pamét a z toho co si pamatuje je az z 80 % slozeno
Z vizudlniho vnimani. K tomu miZeme jesté dodat, Ze graficka informace neni zavisla na
jazyku atim padem se napiiklad oproti textu dostavame k mezinarodnimu piesahu.
Vzhledem ktomu je graficky design nesmirn¢ dilezitou soucasti vétSiny sdéleni.
S grafickym designem se mizeme setkat naptiklad u webové grafiky, korporatni identity,
grafickych symbold, grafickych znacek, grafickych manudlu, logotypti, na socidlnich sitich
atd. Dale také u vSech typu tiskovin, ¢asopist, knih, letaku apod. (Benes, 2021)

3.1.3 Desktop publishing

Diilezitym pojmem v oblasti pocitacové grafiky je Desktop publishing. Nejcastéji se
Desktop publishing oznacuje pomoci zkratky DTP. DTP se vSeobecné oznacuje jako
tvorba pocitacové grafiky, kterd je nasledné vytiSténa. Grafika je tvofena hlavné pro tisténé
dokumenty. Jedna se 0 proces, kdy grafik rozvrhne stranku dle pozadavku vystupu a vlozi
do n¢j pottebné obrazky, texty, symboly atd. Mezi DTP sluzby patii naptiklad sazba,
grafické navrhy, Gpravy a retuse, skenovani, digitalni a analogovy tisk atd. (Valenta, 2018)

Na pfipravu téchto grafickych dokument se pouzivaji programy (editory) tvofeny
primarné pravé pro DTP. Jako jeden znejzndméjsSich grafickych editorG pro DTP je
program od spole¢nosti Adobe, ktery se jmenuje Adobe InDesign. Pii tvorbé to pak v praxi
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vypada tak, ze kdyz grafik navrhuje danou grafiku, tak v editoru rovnou vidi, jak bude
grafika vypadat iV nasledné tisténé podobé. Tyto editory se také nékdy nazyvaji tzv.
WYSIWYG editory. Zkratka vychazi z anglického ,,What You See Is What You Get*.
V téchto editorech se zobrazuje grafika pfimo v konecné podobé, tak jak je vytisténa nebo
zobrazena v prohlizeci. (IT Slovnik, 2008)

3.1.4 Rastrova grafika

Pocitacovou grafiku délime na dvé zakladni oblasti podle skladby a formy
zobrazeni. Jednou oblasti je rastrova grafika a druhou oblasti je vektorova grafika.

Rastrova grafika je tedy jeden ze dvou zakladnich zptsobt uklddani a zpracovani
obrazovych informaci neboli dat. (Horny, 2006)

Kazdy rastrovy obrazek je tvofen ztzv. bitmapy. Bitmapa je jakysi podklad
rastrového obrazku a ¢esky vysvétleno se jedna 0 pravidelnou miizku z jednotlivych bodu,
pricemz kazdy bod ma ptifazenou svoji vlastni barvu. Bitmapa je popis tohoto zobrazeni,
kazdy jeden bod v miiZzce odpovida jednomu nebo vice bitim a vSechny tyto bity tvoii
mapu. Z tohoto odvozeni se také né€kdy rastrové grafice fikd bitmapova grafika. VSechny
tyto body neboli malé ctverecky vytvareji dohromady celistvy vzor. Pfi zobrazeni
rastrového obrazku na monitoru pak jednotlivé body mezi sebou splyvaji a lidské oko vidi
pouze barevné plochy a ptechody. Jednotlivym obrazovym bodim, z kterych se sklada
zakladnim pojmem v rastrové grafice.

Rastrova grafika ma dvé hlavni nevyhody. Nejvétsi je jeji velikd pamétova
naroc¢nost, kterd vychazi hlavné z jejich hlavnich parametrti. Pro odstranéni této nevyhody
se vytvorilo spoustu kompresni algoritmi, které znacné datovou velikost U obrazku
zmenSuji a zdroven zachovavaji jejich kvalitu. S kompresi se miiZzeme setkat U vétSiny
rastrovych formatt. Jsou jimi zejména JPG, GIF a PNG. (Paszto, 2017)

Druhou nevyhodou je nemoZznost zmény velikosti obrazku, bez zhorSeni kvality
obrazku. Pfi velkém pfiblizeni ¢i zvétSeni obrazku zacind byt patrna rastrova miizka
a muzeme vidét jednotlivé body obrazku, dochéazi ke snizeni kvality obrazu. (Navratil,
2007)

Hlavni vyhoda rastrové grafiky je vyuzita pii fotografovani. Rastrova grafika nabizi
perfektni a pfesné zachovani plivodni scény. Pomoci fotoaparatu nebo naptiklad skeneru
muiZeme jednoduSe vytvofit rastrovy obrazek. Také se s rastrovymi obrazky provadi rizné
grafické efekty a kolaze. (Navratil, 2007)
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Obrazek 4 — Ukazka rastrové grafiky (Kee, 2007)

vvvvvv

parametrem je rozliSeni, poté rozmeérova velikost, kterd tzce souvisi S rozliSenim,
a nakonec barevna hloubka.

Jak jiz z nazvu vypovida barevna hloubka je parametr, ktery souvisi S barevnosti
pixelt v obrazku. Kazdy pixel v obrazku ma svoji velikost, kterd se méfi poctem bith
a obsahuje uréity poet moznych barev. Udaji, ktery udava jak velky tento pocet je, se fika
barevna hloubka. Jednoduse fe¢eno pocet bitd, kterymi je barva popsana urcuje barevna
hloubka. Je také nutno podotknout, Ze tento pojem nemd nic spolecného s dalSimi
parametry jako je rozliseni a rozmérova velikost. Problematiku o barevné hloubce rozeberu
podrobnéji pozdéji U samotnych barevnych modeld. (Paszto, 2017)

3.1.4.1 Rozliseni a rozmérova velikost

Rozliseni grafického obrazu je velmi dulezity parametr pocitacové grafiky. Jedna se
0 parametr, na kterém je pocitaCova grafika zpracovana. RozliSeni se definuje jako
parametr, ktery udava kolik obrazovych bodi obsahuje obrazek v normalizované délce
jednoho palce. Jednoduse je to tedy pocet bodu (pixelt) na jednotku délky. Jeden palec
odpovida 2,54 cm. Zakladem rozliSeni je jeho jednotka — DPI. Zkratka DPI znamena Dots
Per Inch, v ¢eském piekladu jsou to body na palec, coz vychazi z definice rozliseni.
(Simmons, 2009)

RozliSeni v praxi pozname podle kvality obrazku. Zavisi pravé na tom z jak velkého
poctu bodil na uréité plose se sklada (DPI). Cim vice tedy obrazek obsahuje bodi neboli
¢im véEtsi je DPIL, tim je obrazek jemnéjsi neboli obsahuje daleko vice detaild. Z toho také
plyne, ze ¢im vice DPI, tim se zvySuje jeho kvalita. U rozliSeni grafického obrazu také
samoziejmé zalezi na datové velikosti. Plati zde jednoduché pravidlo — ¢im vy$si rozliSeni
obrazu, tim roste datova velikost obrazku. Piikladem muze byt tiskarna S rozliSenim 300
DPI. Ve skute¢nosti to znamena, ze tiskové zatfizeni pouzije pii tisku obrazku 300 bodl na
2,54 cm.
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Pro predstavu je dilezité si uvést par prikladul, jaké rozliSeni se v praxi pouzivaji.
V profesionalni grafice se standartné¢ setkame s rozliSenim 300 DPI. Pro jednoduchy tisk
postaci velikost 150 DPI, soucasné tiskarny ovSem umi tisknout jiz i S rozlisenim 600 az
1200 DPI. Cim vys§i je u tiskaren rozliSeni, tim kvalitngj§i odekdvame vystup. Pro tisk
fotografie je nejoptimalngjsi rozliseni 300 DPI, pro text pak postaci 150 DPI. U skenert se
prevadi realna velikost obrazku na pixely, rozliSeni znaéi, kolik boda je vytvoieno ve
vzniklém souboru. Nejcastéji se ovSem setkdvame s pojmem rozliSeni U monitord,
poptipadé¢ televizort. U nich se timto pojmem Spatné a mylné mysli rozmér obrazovky,
ktery je meéfeny poctem pixeld (obrazovych boda). U monitori se nejcastéji pouziva
rozliSeni asi 90 DPI. Pro zobrazeni na webové stranky staci rozliSeni 75 DPI. (Navratil,
2007)

U rozliSeni je nutno zminit pojem rozmeérova velikost. Rozmérova velikost tzce
souvisi s rozliSenim, avSak tyto pojmy jsou, jak jsem jiz zmifoval, ¢asto zaménovany.
Proto je dulezité si ujasnit, Ze rozmérova velikost neni rozliSeni obrazu.

Rozmérovou velikosti se rozumi §itka a délka obrazu, ktera je udavana v bodech.
Pod tim si mizeme klasicky pfedstavit rozmér obdélniku 0 stranach ,,a“ krat ,,b*, tedy Sitka
krat vyska. Jak bylo zmin€no, rastrovy obrazek se sklada z pixeld, tak ijeho rozméry se
nejcasteji meéti v pixelech neboli obrazovych bodech. (Péaszto, 2017)

Obrazek o velikosti 800x600, tedy znamend, Ze obraz ma 800 bodi na sirku a 600
bodl na vySku. Spojitost s rozliSenim je dana tim, Ze pokud se zv¢Etsi rozmérova velikost
obrazku, pak se zvysi pocet bodl v obrazku, tedy jeho rozliSeni. (Navratil, 2007)

Se zaméiovanim pojmu rozliSeni za rozmérovou velikost se setkame nejcastéji
u velikosti zobrazeni vSech moznych displeji, napiiklad monitorti, tableti, notebookd,
chytrych telefonli apod. Tento pojem se ve svété ovsem velmi vyrazné ustélil, a tak se jiz
spiSe mluvi OrozliSeni obrazu, ane 0 jeho rozmérové velikosti. V dnesni dobé je
U monitord nejcastéji pouzivana rozmeérova velikost 1920x1080 pixelt, ktera se nazyva
Full HD rozliSeni. V praxi to znamena, Zze na obrazovce mizeme vidét obrazek, ktery ma
delsi stranu 1920 pixelt a kratsi stranu 1080 pixelt. U notebooki se pak mizeme bézné
setkat také s velikosti Full HD az 4K rozlisenim (3840x2150 px). Tablety vétSinou bézi
s HD rozlisenim 1280x720 px. U chytrych telefont se setkdme s rozliSenim HD ¢i Full
HD. Vétsina televizi ma obraz ve Full HD, nejnovéjSim hitem je pak rozliSeni 4K. (Paszto,
2017)

U digitalnich fotoaparath se udava jeho kvalita v Mega pixelech. Znaci se tim, kolik
pixelll ma vysledna vyfocena fotografie. Uvadénd hodnota se udavd vzdy vyndsobena
a pfevedend z pixeld na Mega pixely (Mpx). U fotoaparatu se vzdy dand velikost jeste
zaokrouhluje pro jednodusi pouzitelnost a zapamatovatelnost. Fotoaparat s velikosti 16
Mpx je tedy schopen vyfotit fotku pfi pomé&ru stran 3:2 s velikosti 4898 px krat 3265 px.
Vynasobenim téchto ¢isel dostaneme c¢islo 15991 970 v pixelech akdyz toto ¢islo
pfevedeme na Mega pixely dostdvame vyslednych 15,9 Mpx s iplnym zaokrouhlenim na
16 Mpx. Z toho nam vyplyva, ze pokud fotku vyfocenou timto fotoaparatem budeme chtit
zobrazit v realné velikosti 1:1 na obrazovce s velikosti naptiklad FullHD, tedy 1920x1080
px bude zobrazena jen mald Cast této fotky. VéEtSina fotoaparath v dneSnich chytrych
telefonech je schopna fotit tak kvalitni obrazky, které vétSinou ani nelze zobrazit na
monitorech v plné velikosti. (Paszto, 2017)

Casto se pojmy rozlideni a rozmérova velikost misi mezi s sebou, proto je nutné je
umet také mezi s sebou prevadeét a prepocitavat. Tento vypocet je pomérné snadny. Pii
prevodu realného obrazku zméteného naptiklad v centimetrech nejdiive vysku a Sitku
obrazku vydélime pozadovanym rozlisenim (v DPI). Z toho ziskame velikost vysky a Sitky
Vv palcich (inches). Pro pfevod z palcti na cm musime pak jest€ pozadovanou velikost

24



vynasobit Cislem 2,54, coz je velikost jednoho palce v cm. Naptiklad obrazek s rozmérem
1800 x 1074 pixelt srozlisenim 300 DPI. Sitku pfevedeme na cm postupem
1800:300=6 Vv palcich a 6x2,54=15,24 v centimetrech, vysku obdobn¢. Rozmér obrazku je
15,24x9,09 cm. Pii opacném procesu, kdy chceme pievést obrazek na papiie do velikosti
na obrazovce, nejprve pievedeme oba rozméry obrazku z centimetrd na palce vynasobenim
hodnotou 2,54. Dostaneme velikost v palcich a nasledné obé hodnoty jesté vynasobime
ptislusnym rozliSenim obrazovky a vysledkem bude rozliseni v pixelech. Pfi zjistovani
samotného rozliSeni dané obrazovky staCi strany vytisknutého obrazku v cm vydélit
hodnotou 2,54 a poté rozméry obrazovky v px vydélit touto hodnotou. (Paszto, 2017)

3.1.4.2 Upravy a moznosti rastrové grafiky

Rastrova grafika naskytd mnoho uprav amoznosti. Nejzndméjsi je uprava
a zpracovani fotografii. VéEtSinu grafickych tprav rastrové grafiky provadime v grafickych
programech neboli editorech. Zakladni moznosti uprav jsou U vétSiny stejné a vychézeji
praveé z parametri a zadkonitosti na kterych je zalozend rastrova grafika. Nastinime si ty
nejcastéjsi z nich.

Z hlediska parametrti velikosti arozliSeni U rastrové grafiky je dulezité tzv.
pievzorkovani obrazu. Ptevzorkovani oznafuje zménu velikosti obrazku v pixelech
a nésledné také zménu rozliSeni. Diivodem pro ptevzorkovéni obrazu je nasledné zmenseni
jeho velikosti. Pfi pfevzorkovani na mensi troven, dojde ke zmenSeni rozliSeni, tedy ke
snizeni DPI a zmenSeni velikosti neboli sniZzeni obrazovych boda. Pfi ptevzorkovani na
vetsi uroven, dojde ke zvétSeni rozliSeni, tedy ke zvySeni DPI a zvétSeni velikosti neboli
zvySeni obrazovych bodl. V kazdém piipad€ dochazi pii prevzorkovani ke sniZeni kvality
obrazku, a proto se vétSinou vyuziva pouze pii potiebé zmensit datovou velikost obrazku.
Pii skenovani je proto nejvhodnéjsi vyuzivat vzdy volbu s nejvétsim moznym rozliSenim.

Vétsina grafickych editorti nabizi také spoustu grafickych efektl anastroji. Pro
pfiklad miiZzeme zminit napiiklad nastroje jako jsou rozmazani obrazu, barevné
transformace, deformace, Sum, klonovani apod. Nabizi také spoustu nastroji vhodnych
k malbg, tieba velkou zasobu §tétcti, spreji, tuzek, per apod. (Paszto, 2017)

Jeden zvelmi dulezitych nastroju v grafickych editorech je maska. Maska je
jednoduchy nastroj pro vybér. Lze vybrat samostatnou oblast, kterd je izolovdna od
ostatnich a veSkeré zmény které aplikujeme na obrazek plati jen na jeho Ostatni Casti.
Maska danou vybranou ¢ast zakryva pii aplikovani barvy, filtri apod. Zmény se na ni
neprojevi. Masky tedy zakryvaji plochu, kterou nemeénime, tato plocha mulZze mit
samoziejm¢ ruzné tvary. BéZné masky mohou byt obdélnikové, kruhové, eliptické
a mohou mit i nepravidelné tvary. Dale se také pouzivaji U S$tétce pii upravé a zaciSténi
nepiesnosti. U masek citlivych na barvu se pouZzivaji nastroje vybéru oblasti podle urcitého
objektu. Napiiklad néstroj laso vybird oblasti podle barevnych hran v ¢asti obrazku,
kouzelna hilka pak vybere oblasti podle stejného barevného odstinu.

Rastrova grafika se nejéastéji spojuje s fotografiemi, aproto se ujejich tprav
setkdvame s fotomontdZzemi a fotokolaZemi. Pfi fotokolazi se prendsi cela ¢i ¢ast néjaké
fotografie do nového samostatného obrazu, skladanim a piekryvanim téchto casti se
vytvaii celistvy obraz. Témto jednotlivym castem se, pfi jejich vlozeni do nového projektu,
fika vrstvy. Diky vrstvdm miizeme libovolné vytvaret nové objekty a postupné je mezi
sebou fadit a prekryvat. Vrstvy jsou vSeobecné nejzakladnéjsi pojem u grafickych editort
ana praci s nimi je zalozena vétSina téchto programt. Vice 0 grafickych editorech si
rozebereme v samostatné kapitole dale. (Paszto, 2017)
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3.1.4.3 Komprese

Rastrova grafika a jeji obrazy jsou velmi pamét'oveé narocné. Pamétova naro¢nost
roste kvadraticky s jejim rozliSenim, a proto vznikla komprese.

»Komprese je zpisob ,,zhuStovani dat“. Diky kompresi obrdzku je mozné, ze
obrazek bude mit pfi zachovani urcité kvality mensi datovou velikost — zabere mén¢ mista
na disku.* (Navratil, 2007)

Pro ptfiklad mlizeme uvést publikovani obrazkii na internetu, kde plati, ze ¢im je
obrazek vétsi, tim se pomaleji na strance nacitd. Vzhledem k velkému objemu paméti je
tedy nutno obrazek pievadét do komprimované podoby. V dnesni dobé existuje nékolik
druhti neboli typti kompresi, kazda funguje na jiném principu a zavisi na charakteru daného
obrazu. Typ komprese se voli na zaklad¢ jeho dalSiho pouziti. Komprese délime na dvé
zakladni metody, na kompresi bezeztratovou (angl. lossless) a kompresi ztratovou (angl.
lossy). (Paszto, 2017)

Bezeztratovda komprese vyuzivd specidlnich algoritmi k vypousténi nékterych
skute¢n¢ nepottebnych dat obrazku. Diky uvoliiovani téchto nevyznamnych dat se
zmensuje datova velikost souboru. ProtoZze se zbavuje dat jen velmi malych a velikost
souboru se tudiz zmensuje jen velmi ziidka, bezeztratova komprese nema zadny vliv na
kvalitu obrazku. To je hlavni rozdil oproti ztratové kompresi. (Simmons, 2009)

Ztratova komprese vynechava a zbavuje se méné dulezitych dat obrazku. Bohuzel
jsou n¢kterd tato data jiz pro obrazek vice potifebna a snizuje se tak nendvratné kvalita
obrazu. Komprese jsou vytvofeny tak, aby tyto zmény byli nejméné pozorovatelné.
Ztratova komprese je ovSem oproti bezeztratové vysoce G€inna a snizuje datovou velikost
obrazku nékdy az na maly zlomek oproti piivodni velikosti. (Simmons, 2009)

Laickym a jednoduchym piikladem komprese mize byt nahrazeni posloupnosti Cisel
7767677887 samymi sedmikami, tuto novou posloupnost jiz lze komprimovat znacné
lépe. U komprese je dulezitym pojmem tzv. psychovizualni redundace. Psychovizualni
redundance oznacuje informaci, kterou ¢lovék nepostichne a v celkovém pohledu pro néj
neni dilezitd, aproto ji mizeme vynechat. Dulezit¢ je zminit, Ze komprese nikdy
nekomprimuje hlavicku souboru a barevnou definici palet. Nize znazornime vybrané
nejpouzivanéj$i kompresni metody. (Paszto, 2017)

Tabulka 1 — Vlastnosti vybranych kompresnich metod (Zara, 2004)

Kompresni metoda Zkratka Ztratovost komprese Ptiklad formétu
Run length encoding RLE NE PCX, obéas JPEG
Slovnikové GIF, PNG, ZIP,
kodovani LZW NE ARJ, PDF (drive)
Diskrétni kosinova DCT ANO IPEG
transformace

3.1.4.3.1 Run length encoding

Run length encoding, ve zkratce RLE, je velmi jednoduchd a efektivni metoda
komprese. Zavisi na piedpokladu, Ze v obrazku, ktery se komprimuje se na velkych ¢astech
opakuji hodnoty sousednich pixelt. Diky tomuto faktu se tyto pixely mohou zapisovat
soucasn¢ do jedné informace. Do souboru se zapisuji pomoci dvou ¢isel, nejprve se zapiSe
pocet opakovéani této hodnoty anasledné sama tato hodnota. Pro piiklad uvedeme
posloupnost hodnot 5552222688, ta by se zapsala jako 35421628. Tato metoda je vhodna
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pro zapis do 1-8 bitii na pixel. Casto je U této metody vyuzito kddovani do jednoho fadku.
Pokud se tedy obrazek otoci 090 stupiii bude kdédovan uplné stejné jako obrazek
pfedchozi. U metody RLE je dulezité si dat pozor na rozlozeni pixelt v obrazku. Pii
neopakujicich se hodnotach vedle sebe muze tato metoda byt i kontraproduktivni a vznikne
tim tzv. zdporna komprese (angl. negative compression), kdy se velikost souboru naopak
zvetsi. Metoda RLE je tedy vhodna zejména pro obrazky s velkou ¢asti stejné barevnych
ploch. Prikladem mazou byt ilustrace a karikatury. (Paszto, 2017)

N

RLE komprese

a8b6c2‘

Obrazek 5 — Ukazka pouziti RLE komprese (Stoimen, 2012)

3.1.4.3.2 Slovnikové kddovani

Slovnikové kédovani patii mezi obecné metody komprimace soubort. Je ozna¢ovano
zkratkou LZW, ktera se sklada z pfijmeni autorti tohoto algoritmu Lempel, Ziv a Welch.
Neni tedy specializovand pouze na obrazova data. Algoritmus se pouzivd ve vétSiné
béznych programech jako jsou naptiklad archivy ZIP, RAR nebo formaty PDF a TIFF.
Tato kompresni metoda se nékdy také nazyva dictionary based encoding.

Koédovani funguje na principu, kdy se nahradi vzorky dat bindrnimi kody proménné
délky. Vstupy se postupné piekladaji pomoci slovniku aten se doplituje 0 nové vzorky.
Pocet bith pouzitych pii kddovani urcuje délku slovniku. Dekodovani se poté provadi
zrcadlové. (Péaszto, 2017)

3.1.4.3.3 Diskrétni kosinova transformace

Prvni dvé uvedené metody RLE a LZW jsou metody, které vétSinou nejsou vhodné
pro pln& barevné obrazky s mnoha barevnymi pfechody. Zejména se jedné o fotografie i
vytvoiené obrazy v grafickych editorech. Pravé fotografie nemaji své sousedni pixely
podobné a prakticky kazdy pixel v obrazku ma jinou barvu a obsahuje jiné informace.
Pravé pro tyto potfeby byla vytvoifena metoda, ktera se fidi pozadavkem na vysi kvality
dekomprimovaného obrazu. Bylo zjiSténo, Ze pfi sniZeni kvality piivodni obrazu na 75 %,
vetSina uzivatelll zménu nepozna.

Metodu vyvinula skupina JPEG (Joint Photographic Experts Group), podle které se
také nazyva. JPEG metoda vyuziva tzv. diskrétni kosinové transformace (angl. discrete
cosine tranform), ve zkratce DCT. U DCT jsou obrazova data vzorky plynule spojitych
funkci, které¢ jsou naméfené v nespojité siti pixeld. Vysledkem DCT pak je nalezeni sady
parametrQ, z kterych lze vytvofit pivodni obraz. Metoda JPEG sestava z péti postupnych
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krokdi. Pfi kédovani se pouziva dopiedna transformace. Pii dekddovéni jsou kroky
provedeny analogicky opa¢né a vyuziva se zpétna transformace. (Paszto, 2017)

Pvodni obrazek

v

Transformace RGE maodelu
do Y25 modelu

y

Redukce poctu barevhych
pixeld

v

Diskrétni kosinova
transformace

v

Kyantovani

v

Kadovani

y

Wsledny jpo soubor

Obriazek 6 — Postup pri kompresi JPEG (Komprese rastrového obrazu, 2021)

3.1.4.4 Interpolace

Omezena uroven detailt je jeden z hlavnich problému rastrové grafiky. Na detailech
tedy v rastrové grafice velmi zalezi. Kdyz si pfedstavime rastrovy obrazek, tak vSeobecné
plati heslo, ¢im méné pixeld obrazek tvofi, tim méné detailli v ném najdeme. Omezeni
proces, pokud chceme detail pfidat, neni to mozné. Nelze piidat néco co neexistuje nebo
nevime, jak ve skute¢nosti vypada.

Takovy problém se v praxi fesi praveé interpolaci. Interpolace je proces, ktery spocita
hodnotu sousednich pixeli ana zakladé¢ nich vyplni, béhem zvétSovani obrazu, dané
mezery mezi nimi. Tento proces ovSem doplni pixely jen pfiblizn¢ a efekt je tak patrny jen
n¢kde, je zavisly ptredevSsim na obsahu obrazku. Pokud tedy zvétSime obrazek pfilis
a ptiblizime se tak jeho pixeliim nastane tzv. pixelace, coZ je proces kdy se barevné bloky
jednotlivych bodl nahradi postupnym piechodem barev. (Simmons, 2009)
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3.1.4.5 Rastrové formaty

V dnesni dobé se miizeme setkat s vice nez padesati rGznymi formaty rastrové
grafiky. NiZe uvedu ty nejpouzivanéjsi z nich. Nastinim jejich typické pouziti, klady,
zapory a nedostatky. (Paszto, 2017)

3.145.1 JPEG

Format JPEG funguje na vyse zminéné kompresni metodé JPEG. Jedna se 0 jeden
Z nejCastéjsich formati. Pouziva se pro fotografie a grafiku s velkym mnozstvim barev
a odstint, je nejcCastéji pouzivan ve fotoaparatech. U tohoto formdatu ztrata kvality
u komprese neni tak postichnutelna a zachovava vétsinu informaci v obrazku. Pouziva se
nejCastéji také pii prenosu na world wide webu. Koncovka formatu souboru se znadi ,,.jpg*
nebo ,,.jpeg*. (Navratil, 2007)

Nejcastéjsi bitova hloubka u formatu JPEG je 24 bitli, coz mize obsahnout az cca
16,7 milionti barev. Maximalni rozmérova velikost obrazu miize byt az 65535 X 65535
pixell, coz jsou cca 4 gigapixely. Format se pouziva zejména pro obrazky s jemnymi
ptechody mezi barvami. Naopak neni vhodny pro ostré obrazky, texty apod. Zanechava
totiz pixelové kosticky u ostrych ptechodd, které jsou zna¢né viditelné. JPEG by se také
nemél nékolikanasobné upravovat. Pfi kazdém uloZeni totiz dojde ke kompresi a ke ztraté
urcitych informaci. Pii nckolikandsobné kompresi jsou jiz viditelné pixelové kosticky
a obrazek ma stale horsi kvalitu. Nevyhodou formatu je také jeho vnitini déleni do ctvercl
pevné velikosti 8x8, na urcitych ¢astech obrazu se pak projevuje rusive.

Kvili tomuto omezeni byl vyvinut novy format JPEG 2000 s koncovkou ,,.jp2*, ¢i
»JpX*. Tento format uchovava obraz ve vice rozliSenich a optimalizuje data pro postupny
ptenos po siti. JPEG 2000 umoziiuje pouzit bezeztratovou i ztratovou kompresi. (Paszto,
2017)

3.145.2 GIF

Format GIF (Graphics Interchange Format) patii mezi jeden z nejstarSich formatd
souboril. Specializuje se na obrazky s paletou. Je uréen pro jednoduché grafické objekty,
ikony, loga, navigacni prvky atd. Jeho nevyhodou je velikost pouze 8 bitli na pixel, tudiz je
datového objemu. (Pészto, 2017)

Umoziuje ukladat vice obrazkl v jednom souboru. Jako souéést zobrazovanych dat
umoznuje ukladat textové informace. Unikatem formdatu je obsaZeni fidicich prvkd pro
obrazovou interaktivni praci, kvuli které muze vytvafet Casové prodlevy mezi
zobrazovanim jednotlivych posloupnosti obrazkli a tim vznikéd tzv. animovany GIF nebo
kratké videoklipy s nizkym rozliSenim. Vyhodou oproti JPEG je také prihlednost formatu.
Vsechny pixely s prithlednosti jsou nahrazeny pivodni barvou pozadi. Forméat je vyhodny
naptiklad pro pouziti na webu, animace, pruhlednost, loga a obrazky s ostrymi hranami
a liniovymi prvky. (Pészto, 2017)

3.1.453 PNG

Format PNG (Portable Network Graphics) je vytvofen na pienos obrazu po Siti, ale
Ize jej pouzit i pro archivaci dat. PNG je jeden z nov¢jsich modernich formati a povazuje
se za nastupce GIFu. Vyuziva bezeztratové komprese na funkci algoritmu LZ77. Pti
kompresi je zadsadou ptedpfipraveni kazdého pixelu v obrazku. Komprese méa definovano
pet zptisobu, jak s pixely zachazet, pficemz zadny znich neni ztratovy. Vyuziva se
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u jednoduchych ikon az po fotografie a jak bylo zminéno nejcastéji se s nim setkdme na
webu. (Paszto, 2017)

Oproti GIFu PNG umoziiuje schéma prokladat dvourozmérné a rozd€luje prenasSené
informace do sedmi skupin. Vyhodou formatu je, ze jiz pti nacteni jedné osminy celkového
mnozstvi obrazku lze vidét zékladni barevnou dispozici a uzivatel tak vyznam obrazku
pozna po pieneseni zlomku dat. Format také nabizi lepSi rozpoznani textu. Hlavni
nevyhodou oproti formatu GIF je nemoznost ulozeni vice obrazli najednou. PNG umoziiuje
ulozit pouze jeden obraz, atak neni schopen vytvaret tzv. gify neboli animace. Hlavni
vyhodou oproti GIF pak je velka barevna hloubka. Barvy se ukladaji ve vyS$im rozsahu
hodnot. Velikost jednoho pixelu se pohybuje v rozmezi od 8 bitii az do 24 biti. Format
uklada bezeztratové obrazy v barevném rozliSeni true color ataké v barevném modelu
RGBA, ktery umoziiuje uchovavat informace 0 prithlednosti.

Nevyhodou oproti formatu JPEG mtze byt naptiklad jeho velka datova narocnost.
PNG ma oproti formatu JPEG 5 az 10krat vétsi soubory pii obrazku ve stejné kvalité.
(PALADIX foto-on-line, 1998)

3.145.4 BMP

Format BMP (Bitmap) se povazuje za vilbec nejstarS§i format rastrové grafiky
an¢kdy i grafiky vSeobecné. Jednd se 0 bezkompresni format, ktery je velmi rozsifeny
aumi snim pracovat vétSina grafickych editord. Velikost jednoho pixelu mize byt
v rozmezi 1 az 32 bitll na pixel, to znamena moznost 2 az 4 294 967 296 barev.

Je vhodny na vSeobecné pouziti, nepouzivad se ovsem na webu. Jeho pouzitelnost je
velmi Spatna zejména kvili jeho velké datové narocnosti. Format se dodnes vyuZiva
u n&kterych aplikaci Windows. Vyuzivd ho Malovani a pfendsi se V ném obrazky mezi
aplikacemi. Dale ho Windows pouziva usnimkd obrazovky. BMP je tzv. ,device
independent®, to znamena, Ze je nezavisly na zafizeni. (Paszto, 2017)

3.1455 TIFF

Format TIFF (Tagged Image File Format) patfi mezi mezinarodni standardy pro
kodovani statickych obrazi, stejné jako JPEG a PNG. Byl vytvofen firmou Adobe jiz
v roce 1987. TIFF ziskal podporu v§ech moznych platforem, a tudiz ho vyuZivaji operacni
systémy jako UNIX, MS Windows i MacOS. (Paszto, 2017)

Format je bezeztratovy, tudiz neztraci pti ulozeni kvalitu. Je podporovan vSemi
kompresnimi algoritmy LZW, ZIP, RLE i JPEG. Umoznuje ukladat soub&ézné s obrazkem
I jeho kanaly a cesty, kvuli tomu je vyuzivan velkym poctem grafikti. Tento format lze
jako jediny ulozit s jakymkoliv rozliSenim DPI. Jeho bitova hloubka je 8 az 24 bitd na
pixel, coz urcuje barevnou hloubku 256 az 16,7 miliébni barev. Maximalni rozmérova
velikost obrazku muze byt az 4,3 miliardy krat 4,3 miliardy pixelt. Podobné jako GIF je
schopen ulozit do jednoho souboru vice obrazki. (Navratil, 2007)

Vyuziva se zejména V profesionalni grafice a vSude tam, kde je dulezité zachovat
puvodni kvalitu obrazu bez komprimace, piikladem jsou profesiondlni tiskové upravy
a archivace obrazki. Jeho velka datova velikost ho téméf vylucuje z pouziti na webu, jeho
Cas ke stazeni by nebyl optimdlni. Vyhoda formatu je moznost ukladat libovolny typ
rastrového obrazu, muze tedy obsahovat témét cokoliv. (Paszto, 2017)
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3.1.5 Vektorova grafika

Vektorovd grafika je po rastrové grafice druhym ze dvou zptsobii ulozeni
obrazovych informaci Vv pocitaci. Vektorova grafika funguje na absolutné jiném principu
nez rastrova grafika, a proto se spolu ani nedaji porovnavat, kazd4 grafika je vhodnd na
jiné pouziti. Vektorova grafika je reprezentovdna jednoduchymi geometrickymi objekty.
Témito geometrickymi objekty jsou body, kiivky, ptimky, polygony, mnohothelniky apod.

Zaklad vektorové grafiky spo¢iva na matematice, bez ni by vektorova grafika
neexistovala. Obrazek oproti rastru neni slozen z bodi, ale z kiivek neboli vektori, z toho
vyplyva samotny nazev vektorova grafika. Tyto kiivky jsou spojeny kotevnimi body a maji
definovanou svoji vyplit. (Horny, 2006)

Obrazek 7 — Ukazka vektorové grafiky (Kee, 2007)

Podstata lidského vniméni spocivd v tom, Ze zatimco lidské oko nejdiive vnima
obraz na principech rastrové grafiky, nasledné zpracovani této informace v mozku probiha
na principu vektorové grafiky. (Paszto, 2017)

Vyhod vektorové grafiky je nékolik. Tou nejvétsi je fakt, ze pti zvétSovani obrazu
nedochazi ke ztraté kvality. Vektorovy obraz tak miZze mit libovolnou velikost a jeho
kvalita a informace 0 obrazu se neméni. Obraz je v podstaté bezrozmérny, presnéji fe¢eno
jeho velikost si urcuje uzivatel sam podle své potieby. Velikost souboru pii ukladani je
oproti rastrové grafice daleko mensi. Matematicky zapis zarucuje, ze vektorova grafika je
bezeztratova a s pojmem komprese se tu vibec nesetkdme. DalSi vyhodou je moznost
obrazek délit na jednotlivé objekty a vyuzivat kazdy objekt zvlast. Je mozna také nasledna
a nekonecna tprava kiivek v obrazku bez ohledu na zménu kvality. (Péaszto, 2017)

Hlavni nevyhoda oproti rastrové grafice je nemoznost zachytit fotorealistickou
scénu.

Vyuziva se vétSinou U obrazku s velkou piesnosti jako jsou loga, vizitky, tiskoviny,
grafy, diagramy apod. Z vektor jsou vytvofena pisma, vyuziva se také pfi pocitacové
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konstrukci a modelovani. Setkame se s ni také u tvorby schémat ¢i pocitacovych animaci.
(Navratil, 2007)

Vector Raster

Obrazek 8 — Rozdil mezi vektorovou a rastrovou grafikou (Salch, 2019)

3.1.5.1 Bézierova ktivka

Bézierova kiivka je uplnym zakladem vektorové grafiky. Kiivka stala u zrodu
vektorové grafiky a jsou z ni vytvoreny téméf vSechny vektorové tvary. Bézierovu kiivku,
jak jiz znazvu vypovida, vytvofil francouzsky inzenyr Pierre Bézier. Kvili vyvoji
softwari CAD/CAM je Bézier zodpovédny za popularizaci kiivek v digitdlnim prostredi.
(Glitschka, 2013)

Bézierova kiivka ma sviij puvodni zaklad v matematice, jeji vyznam v pocitatové
grafice ji dali ale az designéfi, kteti ji vyuzili pfi tvorbé vektorové grafiky. Vektorova
kresba se sklada z kotevnich bodi a z cest. Kazda takova cesta se nazyva Bézierova kiivka.
Bézierova kiivka je tedy zahnuty segment cesty mezi dvéma kotevnimi body. Kazda
kresba muze obsahovat jednu az tisice Bézierovych kiivek. Bézierovu kiivku
nejjednoduseji popisuje ve své knize designér a ilustrator Von Glitschka: ,,Pokud bych to
mél Fict jesté jednoduseji, Bézierova kiivka je cesta, kterou muzete z jednoho ¢i druhého
konce ohnout pomoci tdhel vy¢nivajicich z kotevnich bodii na koncich této cesty.
(Glitschka, 2013)
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Obrazek 9 — Bézierova krivka (Bézier curve, 2020)

3.1.5.2 Prvky vektorové grafiky

Kazdy objekt vektorové grafiky je slozen z jednotlivych prvki, coz je hlavni rozdil
oproti rastrové grafice. Kazdy jednotlivy prvek lze upravovat jednotliv€ na té nejnizsi
urovni a nasledné tento prvek lze tieba i vyjmout a pouzit v jiném objektu s jinymi prvky.
Nize si piedstavime jednotlivou hierarchii nejzakladnéjSich prvkl vektorové grafiky.

Nejzékladnéjsim prvkem vektorové grafiky je bod. Bod nemulze existovat sam
definovany soufadnicemi X a y.

Dal8im prvkem je kiivka. Jak jiz bylo zminéno existence kiivky je pro vektorovou
grafiku klicova. Kiivka mize byt jakakoliv rovna ¢i zakfivend ¢ara nebo také nékolik
kiivek spojenych ¢i seskupenych v sobé&. (Paszto, 2017)

Spojenim téchto prvkl vznika tzv. geometricky tvar. Ve vektorové grafice se jedna
0 utvar, ktery je ohrani¢eny libovolnou kiivkou. Jedind podminka je, Ze musi byt uzavieny.
V matematice to jsou tvary jako Ctverec, obdélnik, trojuhelnik nebo Sestithelnik. Ve
vektorové grafice oproti matematice chapeme vektorové tvary vice obecnéji. Kromé
¢tverce, obdélniku a n-thelniku zde mizeme vytvofit i elipsu, kruh, hvézdu nebo uplné
nepravidelné tvary.

Seskupenim téchto nékolika objekti muzeme vytvofit v grafickych editorech tzv.
skupinu. Skupina je prvek, ktery nadéale do jinych prvkl vstupuje jiz jako jeden samostatny
prvek, ktery lze ovSem v novém objektu opét rozd¢€lit na pivodni samostatné prvky. Je
uzite¢nda zejména pro usnadnéni grafické prace.

Poslednim prvkem je text. Text je jeden z velmi dulezitych prvka vektorové grafiky.
Umoznuje vkladat do dokumentu text adale nabizi také Siroké moznosti uprav,
formatovani a podobné. Text lze pievést iupravovat, ato ina té nejniz§i Grovni po
jednotlivych znacich. Kazdy znak je totiZ tvoten opét z jednotlivych kiivek. (Paszto, 2017)
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3.1.5.3 Upravy a moznosti vektorové grafiky

Vsechny vektorové editory obsahuji spoustu moznosti Uprav vektorové grafiky.
Oproti rastrové grafice jsou tyto moznosti ve vektorové grafice jesté daleko vétsi, plati to
zejména kvuli samotnému principu tvorby vektorové grafiky.

Grafické editory ve vektorové grafice poskytuji velké mnozstvi nastrojii a moznosti
pomoci pieddefinovanych tvart. Tyto tvary obsahuji tzv. glyfy, coz jsou aktivni body,
které ovliviluji tvary objektd. Dale miizeme vytvaret cary a kiivky, pro tyto ucely je ve
vSech grafickych editorech vytvofeno hned nékolik nastroji. U kiivek muzeme upravit
jejich sitku, barvu, styl ¢ary. Kifivku mizeme také uzavtit a vyplnit atvar urcitou barvou.
Na kiivce mizeme pozdéji i pridavat a rusit jednotlivé body, délit kiivku, prevést kiivku
apod. MozZnosti je zkratka nespocet.

VétsSinu objektt 1ze také kombinovat s rastrovou grafikou a spolu s nimi vytvaret
celistvé obrazy. Vektorova grafika se zde pouzije pro kiivky a uzaviené objekty a rastrova
pro rastrové obrazky, které zachycuji fotorealistické scény.

Dulezita je také prace s objekty. Pro praci s jednotlivymi objekty vyuzivame zejména
zménu velikosti objektu, vybér objektu azménu polohy objektu. Déle také moznost
zrcadleni objektu, zkoseni objektu aotoCeni objektu. Pro rozmnozeni objektd je
samoziejm¢ muzeme i kopirovat aduplikovat. U skupiny objektd je dulezité jejich
vzajemné usporadani, poté jejich rozmisténi a zarovnani objektt. (Paszto, 2017)

ProtoZe se ucelena skupina objektti chova jako jeden objekt, mizeme také vyuzit
jeho prednosti a pracovat s nim v editoru. Vektorova grafika vyuziva matematické logiky
a teorie mnozin pro kombinovani a skladani objektd. ProtoZe pravidla tu plati ipIné stejna,
mizeme pracovat se zdkladnimi pojmy z Booleovské algebry. Objekty mizeme sloucit,
odecist, vytvofit jejich prinik a také je ofiznout.

Pro vektorovou grafiku je také velmi dileZzita prace s textem. Tvorba textu vychazi
z vektorové grafiky asamotné fonty jsou vytvofeny pomoci vektorové grafiky.
V grafickych editorech mame k dispozici nespocet fontil, které miiZzeme upravovat, ménit
jejich odsazeni, mezery, tloustku, naklonéni apod.

Posledni dulezitou funkci ve vektorové grafice jsou interaktivni efekty. Efekty ndm
umoznuji vektorovou grafiku ozivit a také usnadnit mnoho prace. Mezi nejpouzivané;si
efekty patii interaktivni pfechod, kontura, Stin, deformace, prithlednost a perspektiva.

V praxi se nam také Casto stane situace, kdy budeme potiebovat pievést rastrovy
obrazek na vektorovy, ackoliv to do stoprocentniho detailu neni nikdy moZzné. Existuji
zpusoby, které se snazi rastrovy obrazek pomoci vektorovych kiivek prekreslit. K tomu
nam slouZzi trasovani rastru. Trasovaci programy tzv. vektorizuji rastrovy objekt a vytvaieji
tak vektorovy obraz. Program hled4 barevné plochy a ptevadi je na vektorové kiivky. Pro
nejlepsi vektorizaci je dalezité kontrastni rozhrani barev a jejich ostré ptechody. (Pészto,
2017)

3.1.5.4 3D grafika

3D grafice, ackoliv se jedna o velmi rozsdhly védni obor, se v€nuji jen kratce,
protoze uplné nepatii do tématu této bakalafské prace. 3D grafika je v podstaté oblast
odvozena od vektorové grafiky, protoze zakladni princip vychazi z jeji podstaty.
Vektorova grafika spoCivd na 2D zobrazeni, geometrické tvary jsou popsany ve
dvourozmérnych zobrazenich ve dvou osach xay. 3D grafika, také vychazejici
Z matematiky, umoznuje pracovat v 3D prostoru, tudiz pracuje S tfirozmérnym zobrazenim.
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V 3D grafice je tedy k vektorové grafice pridana jesté osa z a dostavame se do zminéného
3D zobrazeni. (Navratil, 2007)

V 3D grafice se vytvareji jednotlivé modely zakladnich tvard jako jsou kvadry,
koule, valce apod. K témto tvarim se, pomoci potazeni materidlem nebo texturou, piidaji
barvy, které jsou poté nasviceny a vytvari tak trojrozmérné objekty a scény. Vysledek
muze pusobit velmi realisticky. Nasledné se mohou kombinovat s rastrovou grafikou.

S vyuzitim 3D grafiky se mizeme setkat U tvorby virtualnich svétl, u vizudlnich
efektd ve filmech, pii reklamé a propagaci nebo v umeéni. Velmi rychle se také vyviji
oblast 3D modelingu. (Paszto, 2017)

3.1.5.5 Vektorové formaty

Pro vektorovou grafiku existuji formaty soubort specialné vytvotrené pro jeji pouziti.
Existuje jich v dnes$ni dobé jiz mnoho, ovSsem znékterych znich se stali standardy
vektorové grafiky.

Vektorové formaty jsou vétSinou velmi specifické. Tézko se popisuje, ¢im jsou
specifické nebo jaké vyhody mé jeden format oproti jinému. Tento fakt plyne z toho, Ze
vétSina formatl je tvofena specidlné pro urcity graficky editor. Vytvofila jej spolecnost
vyvijejici dany software. Format je pak pfesné na miru pfizptisoben a je zavisly na daném
softwaru. Uvedeme si ty nejpouzivanéjsi vektorové formaty. (Navratil, 2007)

3.1.5.5.1 EPS

Format EPS (Encapsulated PostScript) je jeden ze starSich formatt vektorové
grafiky, ktery byl vyvinut spole¢nosti Adobe Systems jiz v roce 1985. Format vznikl ze
znackovaciho jazyka PostScript, jak se taky jmenoval prvni format souboru ,,.ps,
z kterého vychazi oznaceni formatu, koncovka souboru EPS se znaci ,,.eps“. PostScript je
znackovaci jazyk urceny k popisu tisknutelnych dokumentd.
za standard u drazSich tiskaren, kvili jeho rozsahlym moznostem ukladani obrazu se
pozdéji také stal Castou moznosti ukladani obrazkl. Format dokaZe v piipadé potieby
ulozit i kombinovany obraz s rastrovou grafikou ¢i obraz Cisté rastrovy. Vyuziva se jako
univerzalni format pro vymeénu vektorovych dat. Podporuje barevny model CMYK.

Nevyhodou je nemoznost s nim pracovat na amatérskych programech, je urcen
zejména pro profesionalni grafiku. V dnesni dobé se format EPS postupné nahrazuje
jednim z nejznaméjSich formatt PDF. (Paszto, 2017)

3.1.5.5.2 WMF

Format WMF (Windows metafile) je format vytvoteny spolecnosti Windows v 90.
letech. Jedna se 0 format urceny pro vektorovou grafiku. Je vhodny zejména pro

cernobilou grafiku, nevyuziva se pro barevnou grafiku, protoze format neakceptuje
rastrové ani vektorové vyplné. Vyuziva se pro kliparty a mensi soubory, neni vhodny pro
profesionalni grafiku.

S jeho vyuzitim se mizeme také setkat pii prenosu grafickych informaci v opera¢nim
systtmu Windows. Vyhodou mize byt také moZznost umistit do formatu bitmapy.
(Navratil, 2007)
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3.15.5.3 Al, ZMF, CDR

Format Al je vektorovy format profesionalniho grafického editoru Adobe Illustrator
od firmy Adobe Systems. V dnesni dobé je vyuZzivan hojné v profesionalni grafice a jedna
se 0 jeden z nejcastéjsi formatt souboru pro vektorovou grafiku mezi grafiky. Tento format
je vysoce precizni a sofistikovany, nepracuji s nim amatérské programy. Al podporuje
barevny model CMYK.

Jak jiz bylo zminéno format Al je prakticky koncovkou projektu vytvoteného
v programu Adobe Illustrator, znaci se ,,.ai“. Takovych programi je samoziejmé vice
a proto si jesté uvedeme dalsi dva programy. Graficky editor Corel Draw vytvoftil svij
format CDR, znadi se ,,.cdr®. Program Zoner Callisto pak vytvofil format ZMF, znaci se
».zmf*. Dnes se jiz bézn¢ daji otevirat tyto formaty iV jinych grafickych programech
a vzdjemnd podpora téchto vektorovych formath roste. Je vSak nutné si dat pozor na
vyvojovou verzi programu ataké na zpétnou kompatibilitu. V nékterych editorech je
mozné, ze se urcité prvky obrazku nenactou nebo nejsou podporované. (Paszto, 2017)

3.1.5.54 SVG

Format SVG (Scalable Vector Graphics) je format vektorové grafiky, ktery je
zaloZzen na znaCkovacim jazyku XML aumoziiuje zobrazovat dvourozmérnou grafiku.
Vytvotilo jej konsorcium W3C pro ucely world wide webu.

Format je tedy vhodny pro pouziti na webu apodporuje ispoustu animaci
a interaktivity. SVG je otevieny standard aje to jeden z nejuniverzalnéjSich formatt
vektorové grafiky. Obrazek ve formatu SVG je popsdn znackovacim jazykem XML
a jelikoz XML je znackovaci jazyk, ktery lze upravovat v obycejném textovém editoru, 1ze
takto upravovat itento format. Muzeme tedy obrazky v textovém editoru vyhledavat,
indexovat, upravovat apod. V dnes$ni dobé format podporuji uz vSechny hlavni webové
vyhledavace jako Chrome, Edge, Explorer, Mozilla, Opera apod. Diky vlastnosti popisu
pomoci XML, mize byt obrazek i pfimo soucasti samotnych webovych stranek popsanych
v jazyce HTML. Stim se pfenasi i samoziejm¢ dalsi vlastnosti a funkcionality jazyka
HTML. Na obrazek lze uplatnit pravidla jazyka pro tvorbu vzhledu webové stranky CSS.
Kaskadové styly nejsou jediné, které lze uplatnit, jazyk HTML podporuje aplikaci
skriptovaciho jazyku JavaScript, kvili kterému se zase miZe zvysSit jeho funkcionalita
a interaktivita. Mimo vyuziti SVG na webu ho Ize samoziejmé také upravovat ve vetSing
grafickych editord.

Hlavni vyhodou formatu je tak jeho datova velikost souboru a jeho otevienost, tedy
nezavislost na platformé. (Paszto, 2017)
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//MW3C//DTD SVG 20010904//EN"
"http:/fiwww.w3.org/TR/2001/REC-5VG-20010904/DTD/svg10.dtd">
<svg width="600" height="300">
=g transform="translate(10 10)"=
<g stroke="none" fill="lime"=
<path d="M 0.0 112L 20 124 L 40 129L 60 126...

</path=
<.fg:>
-c:,fg:a
</svg>

Obrazek 10 — Obrazek ve formatu SVG s jeho popisem v jazyce XML (Herman,
2002)

3.1.5.5.5 PDF

Jako posledni format si zminime format PDF. PDF neni primarn¢ format souboru pro
pocitatovou grafiku, ale pro jeho komplexnost a moznosti ulozeni pocitacové grafiky ho
zde zvefejnim.

Format PDF je opét z dilny Adobe Systems a jeho zéklady funguji na znackovacim
jazyku PostScript. Format neni specializovan ani na rastrovou ani na vektorovou grafiku, je
ale schopen ulozit obé varianty. V souboru muze byt ulozen text, rastrovy obrazek,
vektorovy objekt a mlize byt precten prakticky na jakékoliv platformé. Je schopen ukladat
také jednotlivé vrstvy, kandly, pfimé barvy, cesty apod.

Nevyhodou je, Ze pii spusténi souboru v tomto formatu pies prohlize¢ PDF ¢i Adobe
Reader lze soubor oteviit jen pro cteni. Pokud soubor otevieme v rastrovém editoru
Photoshop nebo ve vektorovém Illustratoru editovat jej lze, ale je mozné, ze nékteré rysy
budou ztraceny. (Simmons, 2009)

3.2 Barvy

Barvy jsou zakladem pocitacové grafiky. Barva se fadi mezi zékladni atributy
definice obrazu. U rastrové ivektorové grafiky se vyuzivaji barvy, tudiz je nutno
u kazdého bodu, kiivky nebo jakékoliv vypln¢ definovat presnou barvu. U barev se
neorientujeme na vektorovou ¢i rastrovou grafiku. VSechny barvy v pocitacové grafice
vychézeji jen znékolika zakladnich barev. Zakladni barvy jsou neménné a piesné
definované. Zadrhel je ale v tom, Ze nejsou vzdy stejné, protoze zavisi na tzv. barevném
modelu. Kviili moznosti kombinovéni a prolinani téchto zakladnich barev lze vyuZit jejich
odstind k vytvofeni zakladni palety pro barevné modely. (Navratil, 2007)

»,Barevny model definuje zakladni barvy a popisuje zpusob jejich michani tak, aby se
dosahlo vSech moznych odstinil barev, které¢ by se co nejvice blizily realité.” (Navratil,
2007)

V praxi se vyuziva nékolik zakladnich barevnych modeli jako RGB, CMYK, HSV,
HLS, YUV. Podrobnéji niZe popisu ty nejpouzivanéjsi RGB a CMYK. (Navritil, 2007)
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3.2.1 Barevny model RGB

Barevny model RGB vyplyva z anglického ozna¢eni barev Red, Green a Blue. Tyto
tii zakladni barvy cCervena, zelena amodra jsou dale nedélitelné a jejich vhodnym
smichanim Ize docilit vSech ostatnich barev barevného spektra. Kazda barva v tomto
barevném modelu se tedy sklada pouze z téchto tii barev. Tento barevny model je zalozen
na fyziologii lidského oka. Lidské oko ma pfesné na tyto tii barvy uzplisobené receptory.
Na tomto zaklad¢ se vyuziva tento barevny model pii zobrazovani na monitorech,
televizich a jim podobnym zobrazovacim zafizenim a pfi snimani obrazovych piedloh.

Vsechny barvy se v barevném modelu RGB vytvareji tzv. aditivné neboli ptidavanim
jednotlivych barev k &erné. Tento systém se proto nazyva aditivni barevny systém. Cim
vice se pfidavaji zékladni barvy, tim vice se vysledna barva blizi k bilé. PIné zastoupeni
vSech tii barev vytvaii tedy bilou barvu. Opakem je absence vSech zakladnich barev a tim
vznikne ¢ernd barva. (Horny, 1999)

Vyslednd barva se vzdy urcuje danou prisvitnosti zékladnich barev. Z toho vyplyva,
ze Cistou cervenou dosdhneme pomoci 100% zobrazeni ¢ervené a 0 % zobrazeni modré
a zelené. U zelené tomu bude zase 100% zobrazeni zelené, ostatni zistavaji na 0 % atd.
Bila barva je tedy 100 % zobrazeni Cervené, modré i zelené, ¢ernd nastavenim vsech tii
sloZzek na 0 %. Napftiklad u Sedé barvy maji vSechny tfi slozky stejné procentni zastoupeni.
Ve vétsineé grafickych editorech se v soucasnosti tyto slozky nastavuji pro 24bitové ulozeni
dat. Barevna intenzita se nastavuje v rozmezi od 0 do 255 pro kazdou zékladni barvu.

Pro tisk azobrazeni barev na papife se musi provést konverze a vyuzit barevny
model CMYK. (Horny, 1999)

Obrazek 11 — Barevny model RGB (Dole¢kova, 2018)
3.2.2 Barevny model CMYK

Barevny model CMYK vyplyva zanglického oznaceni barev Cyan, Magenta,
Yellow a blacK. Tyto ¢tyti zakladni barvy oznacuji azurovou, purpurovou, zlutou a ¢ernou.
Pro ¢ernou se pouziva oznaceni K, proto aby se zamezilo zaménovani s barvou modrou,
angl. Blue. Tento model se vyuziva v tiskaiském odvétvi. Veskeré barevné obrazky
Vv knihach, ¢asopisech, novinach apod. jsou sloZzeny z barevného modelu CMYK. Pii tisku
jsou tisknuty tyto sekundarni barvy v razné intenzité. Veskeré barevné separace pro tisk se
tedy vyuzivaji v tomto modelu. VSechny vytvoiené obrazky v pocitaci v modelu RGB se
pii tisku musi pretvaret do modelu CMYK. Pokud je barevny obrazek zpracovan jiz
v modelu CMYK snizuje to jeho nepiesnost vV barevnych posunech od ptivodniho zdméru.
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Rozdil mezi témito dvéma zékladnimi modely zavisi na odrazeném a propusténém
svétle. Barvy se v modelu CMYK vytvéii tzv. subtraktivng, jednotlivé zékladni barvy se
odecitaji od bilé. Tento systém michani barev se proto nazyva subtraktivni barevny systém.
Cim vice se ptidavaji zakladni barvy, tim vice se vysledna barva blizi k ¢erné. Absenci
vSech zédkladnich barev vznikne barva bild. PIné zastoupeni vSech tii barev vytvaii ¢ernou
barvu. (Horny, 1999)

Barvy vytisknuté jsou vystaveny vnéjSimu zdroji svétla, a pravé k tomu slouzi tento
barevny systém. Osvétlena barva na papife je pohlcena protéjsi stranou barevného spektra.
Tyto barvy jsou zndmé jako komplementarni (dopliikové) barvy. Jsou to pravé zakladni
barvy modelu CMYK, které jsou komplementarni k barvam modelu RGB. Azurova barva
pohlcuje ¢ervenou barvu, purpurova barva pohlcuje zelenou barvu a zluta pohlcuje modrou
barvu. Pro nedokonalost inkousti v tiskarnach, kdy pfti pohlceni vSech tii barevnych slozek
vznikala spise Seda nez ¢erna barva, byl model doplnén o ¢ernou barvu.

Barvy v modelu CMYK se definuji obdobné jako u modelu RGB. Urcuje se ctvefice
barev i s pfidanou ¢ernou v rozsahu hodnot 0-100 nebo trojice barev azurova, purpurova
a zluta v rozsahu 0-255. Cerna a bila jsou v tomto rozsahu piesné opa¢né oproti modelu
RGB. Cerna je zobrazenim viech tif barev v hodnoté 255, bila v hodnoté 0.

Pti definici barev v modelu CMYK zobrazenych na obrazovce se nam jevi barvy
tmavsi nez na papire, protoze odrazené svétlo neni tak jasné jako svétlo, které prochazi. Pti
vybéru je tak vhodné pouzit nékterych piedtisténych barevnych vzorniki v modelu
CMYK. (Horny, 1999)

Obrazek 12 — Barevny model CMYK (Doleckova, 2018)
3.2.3 Barevna hloubka

Kazdy barevny model se sklada z n€kolika zakladnich barev. Ty urcuji jednotlivé
barevné odstiny, kolik téchto odstinii miize byt a jak presné urcit jeden konkrétni urcuje
barevna hloubka. Barevna hloubka urcuje, kolik bitii je potfeba k popisu konkrétni barvy
Vv kazdém jednotlivém bodé¢ ¢i utvaru v obrazu. Plati tedy, Ze z ¢im vét§iho mnozstvi barev
se obrazek sklada, tim vétsi je barevna hloubka a tim vétSi datovou naro¢nost nese dany
obrazek. (Navratil, 2007)

V modelu RGB se vétsinou setkavame s barevnou hloubkou 8, 16, 18, 24 ¢i 32 bitd.
Kazda barevna paleta obsahuje 2 na X-tou pocet barev. Cislo x vzdy uréi pocet bitil barevné
hloubky. Nejéast&ji vyuzivana je barevna hloubka 24 bitii, ta obsahuje celkem 224 barev, to
je 16 777 216 barev. Rozdily mezi poctem jednotlivych barevnych hloubek jsou velmi
vyrazné¢ a od toho se také odviji kvalita obrazku. Pouzivané barevné hloubky popisuje
tabulka ¢. 2. (Navratil, 2007)
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Tabulka 2 — Pouzivané barevné hloubky (Paszto, 2017)

Barevna hloubka | Pocet barev Oznaceni

1 bit 2! 2 barvy Mono Color

4 bity 24 16 barev -

8 biti 28 256 barev -

15 biti 215 32 768 barev Low Color

16 bith 216 65 536 barev High Color
24 biti 224 16 777 216 barev True Color

32 bt 232 4 294 967 296 barev Super True Color
48 biti 248 281 474 976 710 656 barev Deep Color

Pocet bitt u kazdé barvy popisuje obsah jednotlivych zakladnich barev. To znamena,
ze pokud mame napiiklad 16bitovou barevnou hloubku v modelu RGB, obsazeni bitl
muze byt nasledovné R - Red 5 bitti, G - Green 6 bitt a B - Blue 5 bitii. Soucet téchto Eisel
nam musi vzdy dat dohromady 16 bitd. Cim vys3i je tedy barevna hloubka, tim vice bitd
pfipadne na kazdou barevnou slozku. U 32bitové barevné hloubky se ke tfem zakladnim
slozkam pridava jest¢ tzv. slozka Alfa. Alfakanal oznacuje pruhlednost obrazku. Popis
jednoho pixelu v takové barevné hloubce tak muze vypadat nasledovné: R - Red 8 bitu, G -
Green 8 biti a B - Blue 8 bitt, A - Alfa 8 biti. Soucet opét dava dohromady 32 bitt. Touto
barevnou hloubkou se vyznacuje naptiklad rastrovy graficky format PNG, u kterého je
moznost ukladat obrazky i s prihlednym pozadim. (Navratil, 2007)

24-bit - 16M Colors 8-bit - 256 Colors 4-bit - 16 Colors

Obrazek 13 — Barevné hloubky (JPEG, TIFF, What's the difference?, 2021)
3.3 Typografie

Typografie je specificka disciplina grafického uméni, zabyvajici se pismem. Pismo,
V pocitacové grafice patii mezi zakladni prvek vSech grafickych utvari. Typografie fesi
spravny vybér pisma pro dany ucel a nasledn€ spravné pouziti a sazbu pisma. Typografie
pomaha k identifikaci a vizualni prezentaci subjektu.

Pismo je komunikaéni néstroj apii jeho spravném vybéru miZze grafik velmi
pozitivné zasahnout cilovou skupinu, mize ovlivnit lidské emoce, urcitou naladu apod.
Daleko vice, bohuzel, ¢lovék zpozorni U nesprdvného vybéru pisma, protoze Spatné
vybrany font vzdy bije uzivatele pii celkovém nahledu do o¢i. VétSina grafikti proto uvadi,

vvvvvv
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pisma. Font je kompletni sada znaki tvofici druh pisma. Font obsahuje vSechny znaky pro
pismo a ¢islice, interpunkéni znaménka, zvlastni znaky a symboly. To vSe v tucné varianté
a Vv kurzivé.

z vzhledu grafického navrhu je velkou Casti ovlivnén pravé vybérem spravného fontu.
K vybéru je obii Skala vytvorenych fontil, to ovSem neznamend, Ze vSechny fonty jsou
kvalitni. Jen velmi mala c¢ast fontd, z celkového poctu fontl, se da povazovat za
profesiondlni, avSak v soucasné dobé jich je pro vybér dostatek.

Pii vybéru je dulezité si vybrat spravny typ fontu. Fonty se d€li na serifové fonty,
bezserifové fonty, skripty a dekorativni fonty. Serifové neboli patkové fonty jsou snadno
rozeznatelné hlavné diky svym serifim (patkam). Vzbuzuji pocit autority a klasiky. Jsou
serifové fonty vypadaji oproti bezserifovym staromddné, coz je v nékterych piipadech
pravda, ktera mize znamenat nevyhodu, ale i vyhodu. (Simmons, 2009)

Memphis

Rudolf Wolt

(urw)++

Obrazek 14 — Serifovy font Memphis (MyFonts, 1999)

Bezserifové neboli bezpatkové fonty jsou vizualné daleko moderngjsi a také Cistéjsi.
Jejich vzhled je daleko vyrazngjsi, a proto jsou vhodné pro velké nadpisy, kratké tist€né
texty a pro pouziti na webovych strankach. Jednotlivé znaky jsou oproti serifovym fontiim
hafe rozlisitelné. Jsou ovSem daleko 1épe Citelné na obrazovkach s menSim rozliSenim,
kvuli mensi potiebé pixelt pro zobrazeni. (Simmons, 2009)

ABCDEFGHIJKLMN abcdefghijkimn 123456789.,:;"/~
OPQRSTUVWXYZ oparstuvwxyz()&?!

Max Miedinger & Published by
Edouard H nn Linotype in 1983

Obrazek 15 — Bezserifovy font Neue Helvetica (MyFonts, 1999)
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Skripty jsou nejméné pouzivany typ pisma, protoze se kvili své komplikovanosti
nehodi pro hlavni text. VyuZivaji se zejména jako ozdobny druh pisma. (Simmons, 2009)

Outfielder irn
Baseball

Jnell Roundhand

Obrazek 16 — Skript Snell Roundhand (MyFonts, 1999)

Dekorativni fonty jsou vhodné pro nadpisy, vyrazna sdé€leni a vyuzivaji se naptiklad
na plakatech. Nejsou vhodné pro hlavni text, protoze je obtiznéjsi je ptecist. (Simmons,
2009)

Obrazek 17 — Dekorativni font Mason (MyFonts, 1999)

Velké mnozstvi jednotlivych fontl se vytvarti v tzv. font family, ¢esky v rodiné fontu.
Font family obsahuje rtizné provedeni fontu, kdy vSechny vznikaji na stejném zakladu.
U fontu se fesi nejcastéji jeho tloustka. Ta se mize pohybovat od oznaceni Ultra Light az
po Bold, ¢i Black. VSechny tyto typy jsou dostupné také v kurzive.

3.4 Grafické editory

Graficky editor je pocitacovy program, ve kterém uzivatel mize vytvoftit jakykoliv
graficky navrh pro nespocet rtiznych pouziti. Editory jsou vytvafeny pro moznost upravy
grafiky, proto je hlavnim aspektem pfi vybéru grafického editoru zejména jeho uzivatelska
piivétivost a vstficnost k vyuziti uzivatelem. Profesionalni uzivatelé grafickych programt
se nazyvaji grafici.

Princip grafickych programii zavisi na dokonalosti prostfedkit pro praci
s jednotlivymi prvky grafického obrazu. Funkei jednotlivych programi je nespocet, zavisi
zejména na podstaté grafického programu, pro koho je graficky program urcen a na jaky
typ grafiky se program zaméfuje. PredevSim se jednd o upravu digitdlni podoby
zdrojovych obrazku, dale o konverzi obrazovych ptedloh do pocitatové podoby a tvorbu
ilustraci ¢i grafickych kolazi. Grafické editory zasahuji i do uméni, kdy jsou schopny
vytvorit graficka dila podobna klasickym technikdm maliit a grafik.

42



Dulezita je také moznost objektového pristupu v grafickém editoru. Uzivatel je
schopen pracovat s jednotlivymi objekty v obraze samostatné¢, muize s nimi provadét
zmény, muze je importovat, exportovat, pfesouvat, ato vSe nezdvisle na ostatnich
objektech obrazu. (Horny, 1999)

Primarné by se daly grafické editory rozdélit podle dvou zakladnich druht
zobrazovani grafickych informaci. Tedy na programy pro tvorbu s rastrovou grafikou a na
programy pro tvorbu s vektorovou grafikou. Ve vétsing piipadi to tak opravdu je a zname
bitmapové grafické editory a vektorové grafické editory. Nékteré programy ovsem
V dnesni dob¢ uméji v omezené mife pracovat i S druhym typem grafiky. Tato moznost
zavisi vzdy na druhu obrazové informace. Ackoliv se rastrova a vektorova grafika vyuziva
v jinych oblastech vyuziti pocitacové grafiky, v praxi se rastry svektory velmi casto
prolinaji, a pravé z tohoto diivodu se snazi grafické programy podporovat moznost prace
I S objekty druhého typu pocitacové grafiky. Primarné jsou editory ovSem vzdy zaméfeny
na rastrovou ¢i vektorovou grafiku. (Horny, 1999)

V dnesni dob¢ se v grafickém prostiedi nachazi obii mnozstvi grafickych programd.
Nize popiSu nejzakladnéj$i a nejpouzivanéj$i rastrové i vektorové editory v oblasti
pocitacové grafiky. Daéle specifikuji zakladni srovnani a vybér pouzitych grafickych
editort pro zpracovani praktické casti bakalaiské prace neboli pro tvorbu samotného
grafického manualu.

3.4.1 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je rastrovy graficky editor pro tvorbu a Gpravu rastrové grafiky.
Prvni oficialni verze Photoshopu byla vytvofena v roce 1990 firmou Adobe Systems. Prvni
verze byla dostupnd pouze pro operacni systém MacOS, od roku 1996 jiz vychazi i verze
pro Microsoft Windows.

Pted popisem Photoshopu je dillezité zminit, Ze nejen Adobe Photoshop patii do sady
nastroji a sluzeb Adobe Creative Cloud. Adobe Creative Cloud je business model
spolecnosti Adobe Systems. Creative Cloud, znaceny jako CC, je cloudové orientovana
sluzba, ktera nabizi Sirokou Skalu grafickych programil a sluzeb. Tato sluzba funguje na
principu mési¢niho financovani a uzivatel si tak pravidelnym mési¢nim poplatkem zajisti
pristup ke vSem grafickym programiim, jejich propojeni a moznosti vyuZzivat spole¢né
cloudové prostfedi pro ukladani a piesun dat. Ke vSem programim spolec¢nosti Adobe se
tak pfistupuje ne jako k produktu ale ke sluzbé. (Pészto, 2017)

Do Adobe Creative Cloud patii velky pocet grafickych programii a sluzeb. Pro
rastrovou grafiku nabizi sada Adobe Photoshop a Adobe Photoshop Lightroom, pro
vektorovou grafiku pak Adobe Illustrator a pro upravy pro tisk Adobe InDesign. Tyto
editory podrobnéji popiSu niZe. Dale do ni patfi sluzby jako Adobe Dreamweaver, Bridge,
After Effects, Premier Pro, Acrobat apod. VSechny programy v Creative Cloud maji stejné
uzivatelské prostiedi a uspotfddani. Nabizi také stejné klavesové zkratky a uzivatel si tak
bez problému okamzit¢ zvykne na vSechny programy. Diky tomu se stava uzivani vsech
sluzeb velice intuitivni a piivétivé. Adobe Photoshop spolecné s Adobe Illustratorem
umoziuji pii tvorbé propojenost a vzdjemnou spolupraci a nabizi tvorbu prakticky veskeré
pocitacové grafiky diky soucasnému vyuziti jak rastrové, tak vektorové grafiky. Creative
Cloud nabizi také mozZnost pracovat na riiznych mediich. Diky moZnosti prace na pocitaci,
notebooku, chytrém telefonu a tabletu Ize na jednom souboru pracovat odkudkoliv.

Kromé grafické sady Creative Cloud dale nabizi spole¢nost Adobe Systems také
sady Marketing Cloud a Document Cloud, které jsou zaméfeny pro S$irS§i mnozstvi
uzivatelil. (Paszto, 2017)
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Adobe Photoshop slouzi k upravé fotografii, grafickych dat a obrazovych souborii
V nejriznéjSich rezimech a formatech. Ve Photoshopu mizeme tvofit kompozice, pies
digitalni malovani a animaci az po graficky design. Pomoci umélé inteligence umoziiuje
transformovat obrazky. Diky profesiondlnim ndastrojim lze zvySit expresivitu snimk,
odstranovat objekty, retusovat a vybarvovat. Inteligentni funkce také umoznuji vytvareni
magickych efektt, diky kterym Ize preménit opravdové snimky v uméni.

Photoshop pracuje na principu vrstev. Vrstvy jsou V podstaté folie s barevnymi
informacemi, které se piekryvaji a vytvareji tak vysledny efekt podle daného potadi
prekryti. (Kelby, 2018)

Photoshop se Casto vyuziva pro tvorbu fotomontazi, retusovani, upravu fotografii
a facelifting. Umoziuje graficky ndvrh webovych strdnek, propagacnich materiald,
tiskovin a vSe pro grafické potfeby marketingu. Velkou ¢asti vyuziti je graficky design
nejen pro firmy. Kombinaci fotografii, textu a grafickych efekt lze vytvaret naptiklad
plakaty, obaly, reklamni ptedméty a jiné. (Adobe, 2021)
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Obrazek 18 — Pracovni plocha Adobe Photoshop CC 2020 (Soft Soldier, 2021)
3.4.2 Adobe Illustrator

Dostavame se k vektorové grafice a ke grafickému editoru Adobe Illustrator od
spolecnosti Adobe Systems. Adobe Illustrator je také soucasti Adobe Creative Cloud
a dopliuje tuto sadu o moznosti tvorby vektorové grafiky. Illustrator je jeden
Z nejznaméjSich vektorovych editori na svéte. Pivodné byl vroce 1986 vyvijen pro
platformu MacOS, ale postupné byl jiz dostupny i pro Microsoft Windows.

Tento software pro vektorovou grafiku nabizi moznost vytvaret riznorody obsah od
webové grafiky az po tvorbu loga a ikon. Lze s nim vytvafet také knizni ilustrace, obaly
produktd a billboardy. Illustrator umoznuje také vytvaret typografii, kreslit od ruky
a prevadét grafiku na vektorové kresby. Illustrator navic disponuje funkci automatického

44



extrahovani barev z obrazku nebo palety barev, ty nasledné aplikuje pfimo na névrh.
(Adobe, 2021)

Pro tvorbu nabizi velké mnozstvi nastroji a funkci, které ji uzivateli velmi usnadiuji.
Z téch zékladnich nastroji pracuje s kiivkami, geometrickymi tvary, efekty prolnuti, stiny
atd. Dokaze také pracovat s vyplnémi a pfechody, umoziuje nastavit barevny model RGB
i CMYK. Velmi oblibené jsou také voditka, diky kterym si mizeme nastavit lepsi
rozlozeni stranky a daleko 1épe objekty zarovnavat. Illustrator je samoziejme také zaméeten
na typografii a dokaze pievadét rastrovou grafiku na vektorovou. (Paszto, 2017)

Adobe nabizi Illustrator jiz ina iPadech, tudiz uzivatel mize diky synchronizaci
projektu na cloudu pracovat i mimo sviij osobni pocitac. (Adobe, 2021)
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Obrazek 19 — Pracovni plocha Adobe Illustrator CC 2020 (Soft Soldier, 2021)
3.4.3 Adobe Lightroom

Dalsi graficky editor od spolecnost Adobe Systems je Adobe Photoshop Lightroom.
Lightroom také patfi do grafické sady aplikaci Adobe Creative Cloud. Jak jiZz z ndzvu
vypovida, jedna se o velmi ptibuzny program Photoshopu. Lightroom je urcen vyhradné
pro upravu digitalnich fotografii. Je to program, ktery vyuzivaji zejména fotografové pro
spravu a upravu velkého poctu fotografii. Lightroom je hojné vyuzivan zejména kvili
mozZnosti vytvoreni uzZivatelskych maker. U kazdého makra mé& moZnost si uZivatel
vytvofit specifické Gpravy fotografie a tato makra pak miize jednoduse aplikovat na vice
fotografii soucasné, ptipadné na celou galerii. Diky této moZnosti miize uZzivatel pouZit
napiiklad ofezani, filtrovani nebo Upravy barev podle dané¢ho svétla ¢i pocasi, a to vSe
pouze jednou.

Lightroom se sklada z péti zdkladni moduld, coz jsou Library, Develop, Slideshow
a Web. Nejcastejsi vyuziti Lightroomu najdeme v prohlizeni, upravé a konverzi vétSiho
mnozstvi snimkl. Dale se vyuzivd pii pfevadéni barevnych snimkl na cernobilé a pro
tvorbu webovych prezentaci. V Lightroomu se nejCastéji pracuje se snimky ve formatu
RAW.
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Lightroom v novéjsich verzich nabizi funkci Adobe Sensei. Podle klicovych slov si
muzeme vyhledat jakoukoliv fotografii. Lightroom si podle kli¢ovych prvkl na obrazku
oznaci fotku identifikacnimi vyrazy, podle kterych je pak vyhledava. (Paszto, 2017)

3.4.4 Adobe InDesign

Posledni zminény program ze sady Adobe Creative Cloud je Adobe InDesign.
InDesign je software pro navrh stranek rozvrzeni pro tisk a digitdlni média. Umoznuje
vytvaret grafické ndvrhy s pismy a obrazky, nabizi vSe pro publikovani knih, digitalnich
casopist, elektronickych knih, plakatt, interaktivnich PDF apod. InDesign uzivatelim
usnadni spravu prvki navrhu a také umozni vytvaiet poutavy obsah v libovolném formatu.
(Adobe, 2021)

3.45 CorelDRAW

CorelDRAW je produkt kanadské spolecnosti Corel, kterd jeho prvni verzi vytvofila
jiz vroce 1989. CoreIDRAW patii mezi nejpouzivanéjsi vektorové grafické editory na
svété. Velmi se podoba konkurenénimu editoru Adobe Illustrator a co se funkci tyce, tak se
snim velice shoduje. Lisi se zejména v uzivatelském rozhrani. Uzivatel si mlize vybrat
hned z n¢kolika pfizptisobeni uzivatelského prostiedi, podle svych potieb.

CorelDRAW je uréen piedevSim pro tisténou vektorovou grafiku aje velmi
propracovany v moznostech nastaveni tisku a ve spravé barevnych profill. Program nabizi
také spoustu vyukovych navodd, video rad akurzii pro snadnéjsi tvorbu. Editor
CorelDRAW nabizi spole¢nost Corel v sadé grafickych programti CoreIDRAW Graphics
Suite, kterd obsahuje 1 spoustu dalSich grafickych moznosti. (Paszto, 2017)

3.4.6 Corel Photo-Paint

Spole¢nost Corel vynika zejména v oblasti vektorové grafiky, ale své dulezité
zastoupeni ma 1V oblasti rastrové grafiky. V sadé grafickych programti CorelDRAW
Graphics Suite se nachazi rastrovy editor Corel Photo-Paint.

Corel Photo-Paint je rastrovy editor zejména pro upravu fotografii. Photo-Paint byl
navrzen jako doplné€k rastrové grafiky pro produkt CorelDRAW.

Editor umoznuje tvorbu komplexnich kompozic apodporuje upravu na zaklade
vrstev. Nabizi Sirokou Skalu néastroji pro malovani, kresleni ale i1 typografii, snadné opravy
barev, tont, velikosti a kvality obrazkl. Také jako Photoshop nabizi spoustu specidlnich
efektd. Photo-Paint podporuje také formaty soubord PSD z Adobe Photoshop.

CorelDRAW Graphics Suite déle také nabizi napiiklad Corel PowerTrace, coz je
program pro prevod rastrové grafiky na vektorovou a programy na spravu pisma jako
TrueType a OpenType. (Corel PHOTO-PAINT 2020, 2020)

3.4.7 Zoner Photo Studio

Pfesouvame se ke spolecnosti Zoner a jejimu grafickému programu Zoner Photo
Studio. Zoner software je firma z Ceské republiky zaloZena v Brné v roce 1993. Jedna se
0 nejznaméj§i firmu ve vyvoji poditatové grafiky a grafickych editorti v CR. Zoner Photo
Studio je rastrovy editor pro upravu a spravu fotografii. Jednd se o nejpouzivangjsi
software k apravé fotografii v CR. Nejnovéjsi verze Zoner Photo Studio X je kompatibilni
pouze s operacnimi systémy Windows. Dale je také vytvorena zjednodusena mobilni verze
pro operacni systém Android. Podpora u opera¢nich systémi MacOS a Unix chybi. ZPS
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nabizi uzivatelim kvalitni zpracovani fotografii, to zahrnuje vSechny aspekty jako
automatické a kreativni upravy, odstranéni nedostatki snimkii, nastroje pro archivaci, déle
také moznosti pro sdileni a publikovani na socidlnich sitich. ZPS je urceno zejména pro
fotografy a fanousky upravy fotografii a pocitacové grafiky. Jedna se 0 software urCeny
spiSe pro domadci pouziti. V profesiondlni grafice se s nim nesetkame.

ZPS umoznuje uzivatelim také vyuziti GPS udaji u fotografie pro zpracovani
a vytvoreni vazby na mapové podklady, jako jsou naptiklad GoogleMaps apod. Lze tvofit
HDR snimky z fotek ve formatu RAW. Software také umoziiuje snadné vytvareni
panoramat a tvorbu kalendait z riznych $ablon apod. (Paszto, 2017)

3.4.8 Zoner Callisto

Spolec¢nost Zoner nebyla vzdy zaméfend pouze na rastrovou grafiku, naopak zacatky
této Ceské spolecnosti byli u vektorové grafiky. Spole¢nost zaloZzena v 90. letech nejprve
vyvijela vektorovy graficky editor Zoner Callisto. Zoner Callisto, se diky pfesunu
a pristupny. Zoner Callisto nepouziva k tvorb¢ piili§ slozité nastroje a snazi se zjednodusit
a pfiblizit tim uZivatelim tvorbu vektorové grafiky. Je vhodny zejména pro zacatecniky
apro vyuku vektorové grafiky na Skolach. Nabizi také navic ijednoduché funkce pro
upravu vlozené rastrové grafiky.

Zoner Callisto slouzi pro tvorbu tiskovin a nabizi moznost rozlozit tisk velkych
formati na jednotlivé dily. Nevyhodou je nemoznost propojeni s jinymi zafizenimi
a absence cloudového ulozist€. Obsahuje spoustu potifebnych nastrojii jako naptiklad
kaligrafické pero, sdzeni a Uipravy textu, barevné prechody, tvofeni stinii apod. Pracuje
s barevnymi formaty RGB i CMYK. (Pészto, 2017)

349 GIMP

GIMP (GNU Image Manipulation Program) je editor pro Gpravu rastrové grafiky.
Jedna se o jeden zprvnich editorl, ktery je svobodny, bezplatny a multiplatformni.
Vyuzivad se pro upravu fotografii, pro tvorbu webové grafiky apod. Nabizi spoustu
rastrovych nastroji, ale také obsahuje okrajové inckteré vektorové nastroje v podobé
pisma, cest atd. Velkou vyhodou oproti konkurentim je, Ze je GIMP dostupny zdarma
a vcetné jeho zdrojovych kodi si ho mizeme stahnout. GIMP je kompatibilni s Linux,
Windows, MacOS, Solaris a mnoha dal$imi operaénimi systémy. GIMP lze vyuzit u viech
funkci od malovani az po upravu a retuSovani fotografii, dale Ize také prevadét graficke
soubory apod. Software je také plné€ lokalizovan v ¢eském jazyce. Vychozim formatem pro
GIMP je format XCF, ale software je schopen importovat a exportovat ijiné formaty.
Umoziuje také import forméatu PSD od Adobe Photoshop.

GIMP nabizi moznost vyuziti filtrd a skript a lze jej také rozsitit mnoha zasuvnymi
moduly. MiZzeme v ném tvofit grafické ndvrhy pro webové stranky nebo vytvaret kolaze.
Umoznuje pracovat s kandly, vrstvami, cestami anabizi velkou Skalu klasickych
rastrovych nastroja. (Péaszto, 2017)

3.4.10 Inkscape

Graficky editor Inkscape zastupuje bezplatné grafické programy pro vektorovu

woewe

vektorové grafiky. Inkscape byl primdrné vyvinut pro systém Linux, dnes uz je ovSem
dostupny i pro platformy Microsoft Windows a MacOS.
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Prace v Inkscapu je intuitivni a program nabizi stejné kvalitni funkce jako jeho
placena konkurence. Vyhodou je podpora prace ve vice vrstvach, dale pak obsahuje funkce
pro vytvafeni kfivek a zdkladnich geometrickych tutvarti. UZzivatel je mulze upravovat,
menit jejich vypln a ohrani¢eni. Nabizi také efekty, jako jsou stiny a textury, pro vytvoreni
dojmu z trojrozmérného obrazu. Editor nabizi také praci s prihlednosti a piekryvanim
a moznost Upravy typografie. Lze s nim také prevadét rastrovou grafiku na vektorovou.
Dokaze pracovat v barevném modelu CMYK. (Pészto, 2017)

3.4.11 PhotoFiltre

PhotoFiltre je také freewarovy graficky editor pro editaci, upravu a vkladani efektt
do obrazki a fotografii. PhotoFiltre je cenény zejména pro jeho uZivatelskou jednoduchost
importovat, slepovat fotky, pfevadét barevné obrazky na Cernobilé, rozmazavat obrazky
apod. Podporuje vétsinu formatt jako BMP, GIF, JPEG, PNG, TIFF apod.

K programu lze doinstalovat i spoustu dopliiyjicich modulli, s témito moduly se
z aplikace stava vykonny nastroj. Vyhodou je existence ¢eského navodu pro vyukové
ucely.

PhotoFiltre se vyuziva pro tpravu snimki, aplikaci riznych filtr apod. Lze v ném
vytvafet naptiklad pohlednice, spojovat a prolinat obrazky, tvofit fotomontaze a vytvaret
vlastni Sablony. Hlavnim aspektem, pro¢ si uzivatel¢ vybiraji tento editor je jeho
jednoduché a intuitivni ovladani. (Paszto, 2017)

3.4.12 MS Paint

MS Paint neboli cesky zndmé Malovani znd urcité¢ kazdy uzZivatel operacniho
systétmu Microsoft Windows. Malovani je zdkladem pro bézné uzivatele v pocitacové
grafice. Je to graficky rastrovy editor aje automaticky dostupny ve vSech verzich
Microsoft Windows. Umi pracovat s obrazy formatu BMP o velikosti 24bitd, dale také
s formatem JPEG, s formatem PNG bez pruhlednosti a s formatem TIFF bez podpory vice
stranek. Je soucasti Windows jiZ od roku 1985, kdy mimo jiné snahou softwaru bylo, aby
bézni uzivatelé ziskali ptedstavu 0 tvorbé digitalnich obrazk.

Z tohoto divodd také vznikla vroce 2017, spostupnym vyvojem 3D grafiky,
vyvojova verze Malovani, asice Malovani 3D. Malovani 3D umoziuje, krom& vSech
vlastnosti ptivodniho Malovani, také moznost pracovat s 3D objekty. Software dobte slouzi
jak pro tvorbu 2D obrazkii, tak i pro tvorbu 3D objektii. Slouzi také jako edukativni nastroj
ajeho cilem je, jako u prvni verze Malovani, naucit uzivatele pracovat s 3D objekty
a ziskat zakladni piehled o 3D grafice. Na webu jiz najdeme spoustu tutorialdi, navoda
a videi pro Malovani 3D. (Paszto, 2017)

3.4.13 Srovnani grafickych editora

Zakladnim kritériem pii vybéru softwaru je vétSinou jeho cenova dostupnost. VéEtsina
profesionalnich softwar je cenové velmi naro¢na. Proto postupem cCasu vznikla a je
vyvijena 1 spousta neplacenych a volné dostupnych softwarli. Pfi pofizovani softwaru je
tedy doptedu nutné si ujasnit s jakym rozpoctem a pro jaké potteby si dany software chci
poridit, jestli pro profesiondlni ¢i amatérské vyuziti.

Rastrové grafické editory maji na trhu velmi pocetné zastoupeni. V profesionalnim
prostiedi je jednozna¢nou jednickou na trhu dlouholety graficky editor Adobe Photoshop.
Tento placeny software méa nesmirné velké mnozstvi vyuziti. Nabizi velké mnozstvi
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efektll, néastroji a funkci, a pravé proto je nejvyuzivanéjsi. Z ndzvu Photoshopu dokonce
vznikl pojem photoshopovéani, coz znamena Cinnost upravy fotografii. Oproti svym
konkurentiim je velmi napied. Jeho snad jedinym dostupnym konkurentem je editor Corel
Photo-Paint. Photo-Paint je produkt spole¢nosti Corel abyl vytvoien jako doplnék
k vektorovému editoru Corel-DRAW, ktery konkuruje Adobe Illustratoru a pro potieby
doplnéni rastrové grafiky k vektorové je ve spolupraci s Corel-DRAW velmi nezbytny.
(Artster.cz, 2020)

Rastrovy editor Gimp pak zastupuje rastrovou skupinu neplacenych softwart. Jedna
se 0 editor pro tvorbu rastrové grafiky a Gipravu obrazkii. Mnohdy se GIMP oznacuje jako
zjednodusena verze Photoshopu. GIMP nabizi velké mnozstvi nastrojti, které uspokoji
bézné uzivatele a je také vhodny pro zacateéniky. Oproti profesiondlnim programim je
nevyhodou hor$i ovladani programu, manipulace s nastroji a mensi podpora od tvirct
programu. Chybi také pfevod na barevny model CMYK. Jeho vyhodou je jednoznaéné
cena. Jedna se soucasné o open-source program, K dispozici je tedy izdrojovy kod
programu. Srovnani vybranych rastrovych grafickych editori popisuje tabulka ¢&. 3.
(Artster.cz, 2020)

Tabulka 3 — Porovnani rastrovych grafickych editora (Artster.cz, 2020)

Barevné

B oS Funkce modely Formaty
Windows | Mac Linux | Vrstvy | HDR RGB | CMYK | JPEG PNG GIF

Adobe | ANo | ano | NE | ANO | ANO | ANO | ANO | ANO | ANO | ANO

Photoshop

AdobePS | \\5 | ANO | NE | NE |ANO |ANO| NE |ANO| NE | NE

Lightroom

Corel

Photo- ANO NE NE | ANO | ANO | ANO | ANO | ANO | ANO | ANO
Paint

GIMP ANO | ANO | ANO | ANO | NE | ANO | ¢astecne | ANO | ANO | ANO

Zoner
Photo ANO NE NE | ¢astend | ANO | ANO | ¢asteeng | ANO | ANO | ANO
Studio

Vektorové grafické editory nemaji na trhu tak pocetné zastoupeni jako editory
rastrové, je jich ovSem také velké mnozstvi. Z hlediska profesionality zde dominuje
jednoznacné Adobe Illustrator, ktery je nasledovany editorem Corel Draw. Ackoliv je
Adobe Illustrator stale jedni¢kou na trhu, souboj o tuto pozici je tu daleko vyrovnanéjsi nez
u rastrové grafiky. Corel Draw je totiz nejlepSi software od spolecnosti Corel. Adobe
Ilustrator se vyznacuje vice funkcemi k pouziti, Corel Draw zase pro edukativni tcely,
a proto je také vhodnéjsi pro zacateéniky. (Artster.cz, 2020)

V kategorii neplacenych softwarii je nejvyuzivanéjsi software Inkscape. Inkscape
patii v této kategorii jednoznacné k tomu nejlepSimu na trhu. Vyznacuje se, vzhledem
k neplaceného programu, Sirokou nabidkou nastroji a funkci a také péknym uzivatelskym
rozhranim. Oproti profesionalnim placenym programim se tu nesetkdme s uzivatelskou
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podporou ataké s dostateCnou podporou tisku a lokalizaci. Inkscape je tedy vhodny
zejména pro zacatecniky, ktefi nechtéji do grafického editoru nic investovat. Srovnani
vybranych vektorovych grafickych editorti popisuje tabulka ¢. 4. (Artster.cz, 2020)

Tabulka 4 — Porovnani vektorovych grafickych editori (Artster.cz, 2020)

. OS Formaty

Editor Windows Mac Linux i0S PDF EPS SVG Al CDR
Adobe | \\ o | ANO | NE | ANO | ANO | ANO | ANO | ANO | edsteens
IHlustrator

Corel

oraw | ANO | ANO | NE | NE | ANO | ANO | ANO | ANO | ANO

Inkscape | ANO | ANO |ANO| NE | ANO | ANO | ANO | ANO | casteens

U dvojice jednicek na trhu, programiit Adobe Illustrator a Photoshop je také velkou
vyhodou velkd dostupnost vyukovych videi na socialnich sitich, zejména na YouTube.
Podporu ptidéva ale také samotna spolecnost Adobe, kterd na svych oficidlnich strdnkéch
pripravuje velmi pocetné mnozstvi vyukovych materialti v podob¢ riznych navodu, tipt
apod.

Tato skutecnost pfivedla i mé¢ samotného k pocitacové grafice. Zdaklady tvorby
pocitaéové grafiky jsem se naudil v editoru Adobe Photoshop a samotny program mé také
provedl nejuzsim zakladnim vzdélanim v oblasti pocitacové grafiky.

3.4.14 Vybér grafického editoru

Pti vybéru grafického editoru pro tvorbu jakékoliv grafiky je nutno si pfedem ujasnit,
jestli tvotime grafiku rastrovou nebo vektorovou. Naptiklad pro digitalni kresleni, kde je
castecné potteba 1 dotykova tvorba na tabletu nebo pohyby mysi jsou vyhodnéjsi rastroveé
editory. Tyto programy disponuji $tétci, barvami, riznymi styly a diky tomu v nich lze
vytvoftit prakticky cokoliv. Pfi potiebé tvofit naptiklad animace, loga, bannery a reklamy
vyhovuje vektorovy editor. Pro vétSinu designéri a grafikd je ovSem pro pokryti vSech
jejich potieb nutnosti editor jak pro vektorovou, tak pro rastrovou grafiku. (Artster.cz,
2020)

Pro tvorbu grafického manudlu praktické casti bakalarské prace jsem si zvolil dva
grafické editory. Témito hlavnimi programy jsou rastrovy editor Adobe Photoshop
a vektorovy editor Adobe Illustrator.
jasna volba. U programu Adobe Illustrator jsem takové zkuSenosti nemél, pfivedla mé
k nému ale nutnost vyuziti vektorové grafiky pro nékteré grafické prvky. Samotny vybér
editoru pro vektorovou grafiku pak vyplynul zejména z jeho provazanosti s Photoshopem
v sadé programti Adobe Creative Cloud.

Tyto dva grafické programy jsem zvolil zejména kvili jejich Castému oznaceni za
nejlepsi programy pocitacové grafiky vSeobecné. Pii spousté srovnani na specializovanych
webovych zdrojich v oblasti IT apocitatové grafiky jsou tyto dva programy vzdy na
prvnich mistech v zebficku nejpouzivanéjsich a nejoblibenéjsich grafickych editort. Ve
svéte profesionalni grafiky navic vétSina firem a klientti pozaduje soubory ve formatech,
prave téchto editorti, Al a PSD. Velkou vyhodou je jejich nabidka rastrové i vektorové
grafiky. Diky Photoshopu a Illustratoru lze vytvofit v podstaté jakykoliv graficky. Dulezita
je také moznost prolinat diky nim jednotlivé vektorové prvky s rastrovymi.
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Pro vétSinu prace jsem vyuzil Adobe Photoshop, kde vznikaly prvni jednoduché
navrhy loga, pisma, barev a ostatnich grafickych prvkl. Nasledné¢ v ném vznikala tvorba
ptispévkil na socialni sité, uprava fotografii apod.

Pii potiebé vektorového obrazu jsem vyuzil Adobe Illustrator. Jeho vyuziti bylo
potiebné zejména pfi tvorbé loga, kdy jsem logo musel finalizovat do kiivek pro jeho
nejlepsi kvalitu. Vyzadovano to bylo zejména u aplikace pfi tvorbé dresti nebo potisku na
tymové obleceni.

3.5 Graficky manual

Pojem graficky manudl muZeme znat nejcastéji U organizaci a podnikt v oblasti
marketingu, kde je vytvaren v ramci korporatniho designu. Nejdiive vysvétlim zaklady
grafického manualu vSeobecné neboli z hlediska korporatniho designu a nasledné se
zametim na podstatu grafického manualu této bakalarské prace, coz je graficky manual pro
ucely sportovniho subjektu.

Graficky manual je zakladni dokument korporatniho designu. Korporatni design je
jeden ze zakladnich prvkt marketingu firmy. Propaguje danou organizaci a je zakladem pfi
zviditelnéni a identifikaci vSech prvku organizace. Popisuje u organizace vzhled loga,
uréuje grafické prvky a materidly pro propagaci, vzhled webovych stranek, prezentaci
ajiné. VSechny tyto prvky jsou soustfedény do grafického manualu. (Sun Marketing,
2011)

Graficky manual ptfedepisuje, jak vypada celkova vizualni podoba organizace ve
vSech oblastech. Je uren pro jednotnost pfi prezentovani a pouziti vSech prvkil organizace.
U kazdého dokumentu spojeného s danou organizaci, kde jsou pouZity prvky grafického
designu firmy by tak mélo byt patrné, k jaké spolecnosti lze tento dany dokument zatadit.
Dulezité je hlavné spravnost pouziti prvki grafického designu pii tvorbé riznych material
obsahujicich designové prvky firmy. JednoduSe feCeno graficky manudl je jakymsi
navodem pro pouzivani zakladnich prvkil grafického designu firmy. Dale jsou v ném
vysvétleny aukazany ptiklady pouZiti téchto prvki.. Vyuzivd se u vnitiniho pouZiti
v podniku, ale také pii vnéjsim vyuziti jinymi podniky ¢i grafiky pii praci na spole¢nych
projektech apod. Pfi disledném dodrzovani grafického manuélu se zabrani deformovani
a poSkozeni firemniho designu a firemni znacky. VSechny materidly by tak mély byt
duvéryhodné a tvotit profesionalni dojem. (Sun Marketing, 2011)

Graficky manudl vznikd ve velmi uzké spolupraci s firemnim zadavatelem.
Organizace si ur¢i pozadavky grafického manualu, prvotni piedstavu loga a dalSich
designovych prvki. Nasledné¢ je pii Castych konzultacich grafikem tvoien graficky manual.
Graficky manual se mize tvofit soucasné pii tvorbé loga, ale také miize byt vytvoien jiZ pfi
existenci loga. (Jednotny vizualni styl - Studio Bajola, 2013)

Po zhotoveni grafického manudlu je také velmi dilezitda jeho forma. Forma
grafického manudlu se voli na zéklad¢ jeho potieb pouziti. Zakladni formy, ve kterych se
graficky manual vydava jsou elektronickd publikace, tisténa publikace a online forma
s vyuzitim interaktivnich prvka. U tisténé publikace je dilezité také dodat zvlast' jejich
datové prvky zasldnim ¢i na pfenosném datovém médiu. Témito datovymi prvky se
zejména mysli loga ve vSech potiebnych grafickych forméatech, fonty, Sablony, navrhy
apod. U elektronické podoby a online podoby se dodava tato ¢ast v pfidruzené slozce nebo
je jednotlivé ptistupna ke stazeni. (Jednotny vizualni styl - Studio Bajola, 2013)
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3.5.1 Obsah grafického manualu

Obsah grafického manualu vzdy zavisi na konkrétnim subjektu, pro ktery je graficky
manudl tvofen. Nelze specifikovat ptesny popis obsahu, protoze prvky v ném obsazené
plynou vzdy ze zakladnich potieb identifikace spole¢nosti. OvSem zakladni prvky obsahu
grafického manudlu jsou vétSinou stejné a mél by na nich byt zalozen kazdy graficky
manual. (Jednotny vizualni styl - Studio Bajola, 2013)

Prvnim zakladnim prvkem grafického manudlu je definice barev spolec¢nosti. Barvy
jsou zakladem vizualniho stylu spoleCnosti a dalezitym ptfedpokladem pro jeho vnéjsi
I vnitini komunikaci. Barvy spole¢nosti reprezentuji spolecnost v celém medidlnim
prostoru a jsou pouzity na vSech grafickych a designovych slozkéch spole¢nosti. Obvykle
se definuje barva primarni a barvy dopliikové, pfi¢emz pocet primarnich barev je vétSinou
v rozmezi od 1 do 3, pocet barev doplitkovych je libovolny. U kazdé barvy se specifikuje
jeji nazev a vyuziti. Kazda barva je definovand ve vétSiné barevnych modeld, zejména
v modelu RGB a CMYK. (Jednotny vizualni styl - Studio Bajola, 2013)

Pii vybéru barev je velmi duilezitd psychologie barev, proto je nutné si nejprve
ujasnit, zda vybrané barvy svym psychologickym pojetim odpovidaji identité spolecnosti.

Napriklad pro teplé barvy jako jsou Cervend a Zlutd plati, Ze pfi jejich zpracovani
lidsky mozek musi vyvinout daleko vice energie, tudiz jsou vice rusSivé, proto je dulezité
vybrat tyto barvy ve spravné kombinaci a smyslu uziti. Naopak studené barvy jako jsou
modra, zelend a fialova nejsou tolik naro¢né na lidské vnimani a pfi jejich zpracovani
vyzaduji daleko mensi aktivitu mozku, nasledkem jejich vnimani je vétSinou utlumeni
metabolismu ¢loveéka. (Malikova, 2015)

Vsechny barvy jsou z historie lidstva a ptirody spjaté s ur¢itym jevem, ¢innosti nebo
objektem, proto je duilezité si pfi vybéru dat pozor na charakteristiku barvy. Kazda barva
by méla svym vyznamem zapadat do grafického designu spolecnosti. Modra barva nam
piipomina vodu a Zivot, proto v nas vétsinou vyvolava uklidiujici u¢inky. Zluta barva je
spojena se sluncem a teplem, povzbuzuje v nas mysleni a zlepSuje pamét. Hnéda barva
piipomind barvu zem¢ a dfeva, a proto v nds vyvoldva pocit bezpeci. Zelend je barva
ptirody arostlin, diky nejkratsi vinové délce nas dokaze nejvice uvolnit. Cerna barva
vynika svoji kontrastnosti, evokuje ovSem marnost a také smrt. Opakem je barva bila, ktera
je autoritativni a evokuje v nas silu. (Malikova, 2015)

Druhym zakladnim prvkem grafického manualu je typografie. Jednotna typografie je
velmi dilezitd soucast grafického designu spolecnosti, a proto je dilezité jejimu vybéru
vénovat velkou pozornost. Typografie napomaha k identifikaci designu spole¢nosti a jeji
vizuélni prezentaci. Volba druhu pisma se urcuje podle potieby dané spolecnosti, naptiklad
pro spole¢nost nové vzniklou je vétSinou vhodnéjsi modernéjsi typ pisma, pro spolecnost
historickou spise tradi¢ni typ pisma. (Kafka, 2014)

V grafickém manualu se vétSinou urcuji dva druhy pisma a jejich pravidla v jakych
pfipadech se vyuZivaji. Jednd se o zdkladni pismo a dopliikkové pismo. Jeden druh se
vétS§inou vyuziva v bézné psanych textovych dokumentech. Druhy mizeme vidét
u designovych prvkl spolecnosti, v nadpisech, titulcich apod. VétSinou se v manudlu také
uvadi ndhradni pisma, kterd slouzi pro pfipady, kdy neni z technickych divodi mozné
pouzit zvolené zékladni ¢i dopliitkové pismo. Jsou jimi pisma bézn€ uZzivana na vSech
platformach pogitact, ¢asto se jedna o zakladni pisma programu Microsoft Word. (Kafka,
2014)

vvvvvv

wewvr

je tvari subjektu a je to prvni prvek, pfi identifikaci spolecnosti. Logo se vétSinou vytvari
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na zaklad€ nazvu spolec¢nosti. Pfed jeho tvorbou je tedy dilezité si ujasnit, zda je nazev
kone¢ny ado budoucna neménny. Dulezitym aspektem pii tvorbé loga je jeho
aplikovatelnost pfi uziti, pro které se vytvari. Logo musi byt v souladu s filozofii
spolecnosti a vychdzet zjejiho zaméfeni, musi vyhovovat jejim zasadam a vizim.
Z hlediska designu by logo mélo byt nadCasové a v kontextu aktualni doby. Z hlediska
praktického uziti by mélo byt citelné, origindlni, nezaménitelné, barevné a tvarove
variabilni a jednoduché. (Kafka, 2014)

JednodusSe feceno uspésné logo se vzdy opird o tii zékladni kritéria. Logo musi
odrazet charakter spolenosti. Musi byt ucelené aosobité. Musi pilisobit stejné
V jednobarevné i celobarevné variant¢ a musi se dat reprodukovat Vv jakékoliv velikosti.
(Dabner, 2004)

Soucasti grafického manudlu, nejen ve sportovni oblasti je tzv. logomanudl.
Logomanual mize byt nékdy vydavan i samostatné. Je to jakysi manudl, ktery je tvoreny
pouze z definice moZzného uziti loga. VétSinou je ale vzdy soucdasti grafického manualu
a obsahuje tdaje o logu a instrukce k jeho spravnému pouziti. Jedna se o popis pravidel pro
praci s logem. Tato pravidla stanovuje vétSinou grafik, ktery cely graficky manual vytvari.
Jeho cilem je zajistit vSechny grafické vystupy loga. Vyuziva se zejména pii pouziti loga
vice osobami jak z vnittku, tak zvnéjSku spolecnosti. Grafik, tak nemusi neustale
vysvétlovat, jak se muize pouzivat dané logo, vSechno je popséno v logomanualu.
(Graficky manual Bili Tygfi Liberec s.r.o., 2013)

Obsah logomanualu vétsinou obsahuje tyto zakladni informace. Prvnim bodem jsou
tvarové varianty loga. Vzhledem k tomu, ze se vétSinou u log pouzivaji rizné napisy
a podobné, logomanual definuje, jakym zplsobem se mize piidruzeny napis v logu
pouzivat. Je vhodné uvést tento napis nebo symbol pro horizontdlni i vertikalni pouZivani.
Dulezita je také jeho velikost a maximalni vzdalenost od loga. Dale je podstatné uvést
barevné varianty loga, nejcastéji se vytvari dvé kontrastni varianty, bila varianta a erna
varianta nebo nékdy dokonce ¢ernobila varianta vhodna napfiklad pro tisk.

U loga uvadime také tzv. ochranou zonu loga, minimalni velikost loga a ptiklady
zakdzané manipulace slogem. Ochrannd zona popisuje minimalni velikost plochy
V bezprostiedni blizkosti loga. Do této oblasti nesmi zasahovat Zadny text ani jiné grafické
prvky. Tento prostor se musi respektovat pro zajisténi Citelnosti a dostate€né viditelnosti
loga. Pti zajisténi tohoto prostoru logo vynikne a je vyrazné vidét, coz je presny divod
ochranné zény. Ochrannd zona je vétSinou tvorena plochou, ktera je v Sifce, ¢i vySce
obsahujici minimalné 10% Sitky ¢i vySky samotného loga. (Graficky manudl Bili Tygfi
Liberec s.r.o., 2013)

Dale se v grafickém manualu objevuji 1 dalsi jiné jednotici grafické prvky. Jedna se
0 design merkantilnich tiskovin jako je zejména hlavi¢kovy papir, vizitky a dopisni obalky.

Dal§imi reprezentativnimi dokumenty jsou plakaty, Sablony prezentaci, vzory
ptispévki na socialni sité, podklady pro webové stranky a vzory firemnich tiskovin,
dokumentii a materidli. Manual muize také obsahovat pravidla pro interiéry a exteriéry
firemnich budov, prostor, vozidel atd. Na zadvér mize byt také predstaven firemni merch,
Vv podobé¢ firemniho obleceni v barvach a logu spole¢nosti. (Jednotny vizualni styl - Studio
Bajola, 2013)

3.5.2 Graficky manual pro sportovni kluby

Praktickou casti této bakalatfské prace je tvorba grafického manudlu pro sportovni
klub. Proto je také dilezit¢ zminit, jak se tvoii grafické manudly pravé v této oblasti.
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Ackoliv zédkladni obsah sportovnich grafickych manuala je stejny jako bézné grafické
manualy, mohou v ném byt pfidané jesté nékteré specifické prvky.

U definice loga se vyuziva mens$i logomanual, coz je uvedeni oficialniho loga a jeho
detaily pouziti. Nasledné vétSinou klub disponuje také alternativni logem pro vétSi moznost
publikace. Alternativni logo zpravidla vychazi z oficialniho loga a nevyuziva se tak ¢asto
jako logo oficidlni, vyuziva se jen ve specifickych ptipadech. Dale nechybi jednobarevné
varianty loga pro vyuziti naptiklad na sportovnich dresech ¢i klubovém obleceni.

Na zavér grafického manudlu se uvadi 1 graficka ukézka tymovych dresi
a sportovniho vybaveni. Velmi dualezity je také fanouSkovsky merch a ukazky
fanouskovskych predmétii a klubového obleceni.
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4 Vlastni prace

Praktickd cast této bakalaiské prace se zabyva tvorbou grafického manualu pro
sportovni klub. Sportovnim klubem je VI&i sme¢ka Usti nad Labem. Tento klub byl
zalozen Vv roce 2020 ajedna se 0 hokejbalovy klub pochazejici z Usti nad Labem. Svoji
plisobnost za¢al v hokejbalovych soutdZich, které jsou poradany Ceskomoravskym svazem
hokejbalu, v zafi 2020, kdy nastoupil do své prvni hokejbalové sezony. Tento rok vstoupil
do soutéze 2. liga Cechy-Sever.

U vzniku klubu stali &tyfi aktualni hra¢i a dlouholeti kamaradi z Usti nad Labem
Roland Baxa, Tomas Faigl, Martin Zdvoiracek a Petr Zdvotacek. Zadavatelem grafického
manualu jsme byli my c¢tyfi zakladatelé klubu. Veskera graficka ¢ast, atedy itento
graficky manudl byl v mé rezii.

Prvni zminky 0 moznosti vzniku klubu se objevily jiz v fijnu roku 2019, cileny plan
ovSem vznikl az v lednu 2020. ProtoZe pro moznost pusobeni v hokejbalovych soutézich
Ceskomoravského svazu hokejbalu byla nutnost vytvofit spoleénost, zalozili jsme 12.
kvétna 2020 spolecnost s ruéenym omezenym pod nazvem VI&i smecka Usti nad Labem
s.r.0o. Po vzniku spolecnosti bylo dalsim krokem zalozeni hokejbalového klubu
v Ceskomoravském svazu hokejbalu. Toho jsme dosahli v Gervenci 2020 a po piihlaseni do
soutéze jsme 6. zari 2020 odehrali historicky prvni hokejbalovy zapas.

Vzhledem k tomu, Ze graficky manual vznikal souc¢asné se vznikem klubu, vSechny
nalezitosti nutné pro zalozeni klubu probihaly kontinualné s tvorbou grafického manualu.

Nize podrobnéji popiSu tvorbu grafického manudlu. Zékladnimi prvky grafického
manudlu je nazev klubu, logo klubu, klubové barvy a klubové pismo.

4.1 Vznik nazvu klubu

Nézev klubu vznikl ve skupinové debaté zakladatelt klubu. Z rozhovoril z minulych
let 0 tom, ze si nekdy v budoucnu zalozime hokejbalovy klub, vznikl nejdiive pracovni
nazev Surikaty. Tento nazev se ovSem z mnoha hledisek neujal aproto jsme zacali
debatovat 0 novém nazvu klubu.

U nazvu se postupné probiraly zédkladni aspekty z hokejbalového prostiedi. U vybéru
jsme se snazili drzet zakladnich ndmi zvolenych pravidel. Nazev by mél byt jednoduchy,
vystizny atrefny. Zarovenl jsme si chtéli vytvofit ojedinélou identitu, kterd se
v hokejbalovém prostiedi jesté nikde nenachazi.

Pro moZnou budouci ptisobnost klubu v celorepublikovém prostiedi jsme se po delsi
debaté shodli, e na§ nazev bude obsahovat cely nazev naseho mésta Usti nad Labem,
odkud pochézime.

Pro lepsi tvorbu identity byl pozadavkem néjaky symbol, ktery by se dal jednoduse
aplikovat u nasledné tvorby loga a dalSich grafickych prvki. Timto symbolem se nakonec
stalo zvite, konkrétn€ vlk. VSichni zakladatelé jsme se ovSem shodli na tom, Ze bychom
nechtéli, aby v klubu vy¢nivali jednotlivci, ale naopak od zacatku jsme se chtéli tvafit jako
jeden velky spole¢ny tym, ktery piedstavuje jednu velkou partu kamaradia. Z tohoto
diavodu se z jednoho vlka nakonec stala vI¢i smecka.

Po velmi dlouhém brainstormingu nakonec vznikl nazev klubu ,,V1&i smecka Usti
nad Labem®.
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4.2 Barvy

Prvnim pfedpokladem pro vytvofeni vizudlni identity klubu bylo sjednoceni
a zvoleni klubovych barev.

Vybéru klubovych barev jsme dali dostate¢né velky prostor pro debatu, protoze
barvy jsou zakladem vSech dalSich grafickych prvkd manualu. Pii vybéru jsme se
odkazovali na zékladni identitu klubu, vyplyvajici z nazvu klubu. Tvéafi vI¢i smecky je vik.
Vik je tajemné zvife vétSinou bilo-Sedého zbarveni. Z tohoto faktu vznikla barva bila
a Seda. Dulezitym faktorem pii vybéru byl také kontrast vybranych barev pro jednoduchost
pii pouziti barev u jednotlivych grafickych prvkii. Kontrastni barvou bilé je barva Cerna.
Tato barva zaroven také symbolizuje tmu, ve které se vici Casto v pfirodé¢ objevuji. Po
zvoleni bilé, Sedé¢ a cerné barvy jsme se shodli, Ze tyto barvy samy o sobé nejsou
dostate¢né pozitivni a dosli jsme k zavéru, Ze je potieba je doplnit o né¢jakou daleko vice
vyraznou a sytou barvu. Zvolili jsme svétle modrou barvu. Tato barva se velmi dobie hodi
na tvorbu malych grafickych dopliikl a zdrovein mtize symbolizovat oko vlka.

Vysledkem je ctyfbarevnd kombinace, kterd se sklada z Cerné, bilé, Sedé a modré.
Cerna abild jsou pro jejich velmi ¢asté uziti barvy hlavni, $edd a modra jsou barvy
doplnkové. Pfesnou definici vybranych barev v jednotlivych barevnych modelech popisuje
tabulka ¢. 5.

Tabulka 5 — Definice klubovych barev

Barva CMYK RGB HSL
_ 75%-68%-67%-90% 0-0-0 0°-0%-0%
0%-0%-0%-0% 255-255-255 0°-0%-100%
26%-21%-18%-0% 188-189-193 228°-4%-75%
_ 69%-12%-0%-0% 0-176-238 196°-100%-47%
4.3 Pismo

Vybér pisma probihal ihned po vybéru klubovych barev. U vybéru klubového pisma
jsme se drzeli pfedem stanovenymi kritérii. Tim byla jednoduchd dostupnost fontu. Dale,
aby pismo piisobilo jednoduchym modernim dojmem a spliiovalo Siroké moZznosti pouziti.
Vzhledem Kk oblasti pouziti, bylo jednohlasn¢ odsouhlaseno pismo bezpatkové. Poslednim

Po peclivém vybéru byl nakonec vybran font Teko z knihovny Google Fonts od
spole¢nosti Google. Font Teko se bude pouzivat na v§ech designovych prvcich klubu jako
jsou pfispévky na socidlni sité, plakaty, na klubovém vybaveni alze jej také pouZit
v jakékoliv textové podobé.

56



Teko Light Teko Medium

dbtdéfghijkimnoprstuwxz dhédéfghijklmnoprstuwxz
ABEOEFGHIJKLMNOPRSTUWXZ ABCOEFGHIJKLMNOPRSTUWXZ
123436789071* @% 123456789071 *@%

Teko Regular Teko Semibold
dbédéfghijklmnoprstuwxz dbédéfghijkimnoprstuwxz
ABCOEFGHIJKLMNOPRSTUWXZ ABCDEFGHIJKLMNOPRSTUWXZ
123456789071 * @% 1234567890718 *[@%

Teko Bold

dbédéfghijkimnoprstuwxz
ABECDEFGHIJKLMNDPRSTUWXZ
1234567890?!&*@%

Obrazek 20 — Primarni pismo Teko

Pro dopliikové uziti bylo zvoleno pismo NHL-Chicago. Tento font se vyuziva pouze
pfi aplikaci ¢isel, tudiZ se z tohoto fontu vyuzivaji pouze Cislice. Font byl pouzit napiiklad
pfi tvorbé klubovych drest.

NHLCHICAGO
012345627889

Obrazek 21 — Dopliikové pismo NHL-Chicago

4.4 Vznik loga

Po vybéru a definici klubového pisma pfiSla jiz na fadu tvorba samotného loga
a pisma byl hlavnim pfedpokladem pted tvorbou loga. Logo ptedstavuje a identifikuje klub
Vv celé medidlni sféte.

Pfed samotnou tvorbou loga, jsme si na spole¢né schizce ujasnili zakladni
pozadavky, které by mélo logo spliiovat. Po dalSich tvahach, kdy jsme premysleli
0 samotném pouziti loga, jsme si ujasnili kde logo budeme uvadét, jakym zptisobem se
bude aplikovat a kde jej budeme vyuzivat. Dosli jsme k zavéru, ze vytvoiime dvé loga,
logo oficidlni a alternativni. Oficialni logo bude slouzit jako hlavni tvat klubu, bude se
vyuzivat vSude jako identifikace klubu. Alternativni logo bude slouzit k doplnéni loga
oficialniho abude se vyuzivat ve specifickych piipadech, kdy je to vhodné svym
vyznamem.

4.4.1 Oficialni logo

Pro vznik oficialniho loga jsme stanovili tii zakladni kritéria. Prvnim kritériem bylo
zvoleni hlavni tvafe loga, znazvu klubu jsme se ihned shodli na tom, ze logo bude
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obsahovat vlka. Druhym kritériem bylo, ze logo bude obsahovat vSechny klubové barvy
s pievazenim bilé a bude mit cerny obrys. Tietim kritériem byla jednoduchost a moderni
vzhled. Z prvnich navrhi vznikl uplny zaklad, ktery predstavoval hlavu vlka (viz obrazek
€. 22). Tento navrh se stal zakladnim vychozim bodem pro vznik dalSich navrhi.

Obrazek 22 — Prvni navrh loga

Po dlouh¢ diskusi jsme si po prvnim navrhu ujasnili, ze vlka v logu musi byt vice.
Jeden vlk symbolizuje spiSe vlka samotného, ale naSim cilem bylo reprezentovat vI¢i
smecku. Po konzultaci mnoha variant jsme se nakonec shodli 0 navrhu se tfemi vlky. Po
vytvofeni prostiedni hlavy byla na fad¢ tvorba postrannich vi¢ich hlav, aby do sebe dobie
zapadly a tvotily tak vI¢i smecku. Postupnou tvorbu loga ukazuje obrazek ¢. 23. Zaklad
oficialniho loga (vI¢i hlavy) ukazuje obrazek ¢. 24.

DeIE

Obriazek 23 — Tvorba oficidlniho loga
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Obrazek 24 — VI¢i hlavy

Po vytvofeni zdkladu oficialniho loga vznikla debata o tom, ze by oficidlni logo mélo
vice identifikovat ndzev naseho klubu. Po delSich debatach jsme se shodli, ze do loga pro
oficidlni pouziti zakomponujeme jeSté nazev naseho klubu véetné ndzvu mésta. Pro lepsi
variabilitu pouziti jsem logo vlozil do kruhu, kde se vytvofil prostor pro nazev klubu.
S poslednim navrhem tak vzniklo oficidlni logo klubu (viz obréazek €. 25).

Obrazek 25 — Oficialni logo

Po vytvoteni oficidlniho loga, jsme se shodli na tom, ze by bylo velmi uzitecné
vytvofit ivariantu pouze s vi¢imi hlavami, které se velmi libily a mezi zakladateli se
uchytily. Postupnou tvorbou jsem tedy vytvofil variantu loga pouze s vI¢imi hlavami
a pfidanym nazvem klubu (viz obrazek ¢. 26).
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Obrazek 26 — Bila dopliikova varianta loga

Vzhledem Kk tomu, Ze logo obsahuje ¢erny obrys, lze jej pouzivat pouze na bilém
pozadi. Z tohoto diivodu jsme dosli k zavéru, ze by bylo potfebné vytvoftit jesté¢ inverzni
cernou variantu loga (viz obrazek ¢. 27).

Obrazek 27 — Cerna doplitkova varianta loga
4.4.2 Alternativni logo

Alternativni logo vzniklo z oznaceni, kterym jsme se pfi zaklddani muZstva nazyvali.
Vsude na socidlnich sitich jsme u jakéhokoliv pfispévku souvisejici s VIEi smeckou
piidavali oznaceni #VS. Pismena VS oznacuji zkratku spojeni VICi smecka. Napad
vytvofeni alternativniho loga pak vznikl ze vzoru hokejovych klubli z NHL, které Casto
alternativni loga vyuzivaji. Ostrym tvarem pismena VS pfipominaji dynamiku, kterd je
V hokejbale velmi dilezita. Jednotlivé ryhy v pismenech pak symbolizuji vI¢i drapy. Logo
jsem pro vétsi moznost pouziti také vytvofil 1V inverzni varianté, pro mozné pouziti na
cerném podkladu. Alternativni logo ukazuje obrazek ¢. 28.
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Obrazek 28 — Alternativni logo

4.4.3 Ochranné zony

Pro vSechny loga jsem vytvofil ochrannou zénu, kterd urcuje minimalni velikost
pole, ve kterém je logo umisténo. Do této zony nesmi zasahovat zadny jiny textovy ani
graficky prvek. Ochrannou zénu tvoti vzdy obdélnik, ktery je zvétSen o 10 % Sitky a 10 %
vysky loga. Celkovy obdélnik pak tvoii 110% délky Sitky a 110 % délky vysky loga.
Ochranné zony zobrazuje obrazek ¢ 29.

10% VYSKY LOGA

10% VWWEKY A STRKY LOBA

N} —
A%

10% VVEKY A BIRKY LOGA

SMEGKA

0ST{ NAD LABEM

>

Obrazek 29 — Ochranné zony loga
4.5 Sportovni vybaveni
Dalsi casti grafického manualu je sportovni vybaveni pro hrace, coz v hokejbale
zahrnuje tymové dresy, kratasy a Stulpny. U tvorby drest jsme se zaméfili na to abychom

se odlisili od ostatnich klubii v hokejbalovém prostiedi. Kazdé muzstvo se v hokejbale
prezentuje dvéma sadami drest. Podle toho, v jakém prostiedi zrovna nastupuji k zapasu se
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sady déli na domdci a hostujici. Obé sady musi byt vici sobé dostatecné kontrastni.
Domaci obvykle nastupuji ve svétlé barvé, hostujici nastupuji v tmavé barve.

Pted samotnou tvorbou dresit jsme si opét domluvili schizku, na které¢ jsme si
jednoznac¢né chtéli ujasnit prevazujici barvu dresi. Po pivodnich debatach padla volba na
cerny hostujici dres a Sedy domaci dres. V hostujici varianté dresu jsme se jednoznacné
k pohledu grafika, ktery dresy tvofil, nakonec mtij nazor prevazil a dosli jsme k zavéru, ze
vytvoiim dvé varianty. Pfi tvorbé nakonec doslo ke kompromisu a vytvoiil se dres svétle
Sedo-bily.

Tmavy dres je cely Cerny s bilymi a svétle modrymi popisy. Na rukavech je symbol
javorového listu S dvojitym provedenim, jednou v modré barvé, na kterou navazuje bild
barva. Logo na hrudi jsou ¢erné vI¢i hlavy, coz je doplitkova varianta oficialniho loga. Na
zadni ¢asti dresu je bilé ¢islo a pod nim modro bily ndpis VI¢i smecka. Na ramenou je
svétlé alternativni logo a bilé ¢islo.

Svétly dres je svétle Sedy s bilym vzorem ve tvaru bilého loga vi¢ich hlav, vzor se
postupnym piechodem ztraci ke spodni ¢asti dresu. Na hrudi dres obsahuje oficidlni logo
klubu. Na rukavech se opét nachdzi vzor javorového listu, ale tentokrat sestdva z Cerné
barvy, kterou lemuje tenké Cerné vytaZzeni. Na zadni Césti dresu se nachdzi cerné cislo
a pod nim modro ¢erny napis VI¢i smecka. Na ramenou pak nalezneme tmavé alternativni
logo a ¢erné ¢islo.

Na obou dresech je vytvofen c¢erno-modry limecek s detailné polozenym
alternativnim logem uprostied.

Kratasy jsou zvoleny pro obé sady stejné, asice Cerné s bilym cCislem na levé
nohavici a svétlym alternativnim logem na pravé nohavici.

Stulpny byly pro hostujici sadu vytvofené &erné s tmavym doplitkovym logem vigich
hlav a pro domaci sadu Sedé s bilym dopliikovym logem vi¢ich hlav. Kompletni domaci
i hostujici sada je zobrazena na obrazku ¢. 30.

-

WHAWS |70

Obriazek 30 — Sportovni vybaveni
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4.6 Socialni sité

Vzhledem Kk velkym planim naSeho klubu jsme chtéli nas$i znacku rozvinout
a zakofenit nejen v hokejbalovém, ale iV celém sportovnim prostfedi. Zamétili jsme se
tedy na oblast reklamy a propagace naéeho klubu V oblasti marketingu jsou v dneéni dobé
se tedy rozhodli neza1021t webové stranky klubu, ale za102111 jsme facebookovou
a instagramovou stranku klubu. Na téchto socidlnich sitich jsem zavedl pravidelné
pridavani ptispévk.

K témto piispévkiim jsem v grafickém manudlu vytvoiil tzv. templates (Sablony),
které slouzi pro celosezonni vyuzivani.

Pii tvorbé Sablon jsem vyuzival zdkladnich grafickych prvka a barev plynoucich
z grafického designu klubu.

Vysledkem je template pro pozvanku na zapas, pozvanku v den zdpasu tzv. gameday
a vysledek zapasu. VSechny templates jsou zobrazeny na obrazku ¢. 31.
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Obrazek 31 — Prispévky na socialni sité
4.7 Merch

Po vzniku vsech potiebnych grafickych prvka jsme se spoleéné rozhodli vytvorit
prvni kousky naseho klubového merche. Merch je zkracenina od anglického slova
merchandise, coz se nejcastéji preklada jako zbozi. Pojmem merch se oznacuji predméty
prodavané v ramci podpory fanouSkovstvi. U nas konkrétné se jedna o fanouskovské
obleceni s nasim logem a barvami. Po del$i ivaze jsme se rozhodli, Ze prvnim kusem bude
klubové tricko. Dale jsme v 1été navazali kSiltovkou a v zim¢ pfisSel na fadu zimni kulich
a tymova mikina. VSechny kousky fanouskovského merche zobrazuje obrazek ¢. 32.
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I SMECKA

Obrazek 32 — Klubovy merch
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5 Vysledky

Vystupem bakaléiské prace je vytvoreny graficky manual hokejbalového klubu VI¢i
smec¢ka Usti nad Labem. Graficky manuél piedstavuje graficky design klubu a stanovuje
pravidla pro pouziti jednotlivych grafickych prvka klubu. Manudl se skladd z osmnécti
stranek ve formatu 21x274 cm v Cernobilém designu. Obsah manudlu vymezuje definici
barev klubu a typografie. Dale uvadi specifikaci a pravidla oficidlniho loga klubu
a alternativniho loga klubu, vCetn¢ ochrannych zén, Cernobilych variant a zakazanych
variant. Tyto prvky jsou pak aplikovany do Sablon pro pfispévky na socidlni sité,
sportovniho vybaveni a fanouskovského merche. Na zavér jsou v manudlu pro predstavu
uvedeny fotografie téchto produkta.

Graficky manual splnil ucel, pro ktery byl vytvofen. Manuél popisuje graficky design
hokejbalového klubu a vyrazné¢ dopomohl k jeho vzniku v roce 2020. Jelikoz graficky
manual vznikal soucasné se zalozenim klubu, je tézké odhadnout, jak by klub a jeho
samotny vznik vypadal bez grafického manualu, ktery tvofi celkovy graficky design klubu.

Vysledek této bakalaiské prace mél tedy vyrazny vliv pro vytvoreni sportovniho
subjektu, ktery funguje dodnes asvelkou vidinou bude fungovat i v budoucnu.
S grafickym manualem a jeho prvky se v souvislosti s klubem budeme setkavat prakticky
denné¢. Manudl bude také slouzit pro tvorbu jakychkoliv dalSich prvku, které budou
obsahovat design klubu. Graficky manudl je pfistupny kazdému, zejména vSem grafikiim
a editorim pro spravné vyuziti veSkerych grafickych prvkd klubu. Pro tyto ucely je
graficky manual k dispozici k volnému staZzeni v PDF formatu z odkazu na facebookovych
a instagramovych strankach klubu. Spole¢né s grafickym manuédlem jsou vytvoiena loga
Vv rastrovych formatech (JPEG a PNG) a vektorovych formatech (Al, SVG a PDF) apo
kontaktovani jsou také pfistupné ke stazeni. Kontakt je uveden na zadni stran¢ grafického
manudlu. Graficky manudl aloga ve vSech formatech jsou dostupné v ptiloze této
bakalaiské prace.
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6 Zavér

Cilem této bakalaiské prace bylo vytvoreni grafického manualu pro sportovni klub za
ucelem vytvoieni grafického designu klubu a definovani pravidel pouziti grafickych prvka
klubu v jejich dalsi aplikaci pii grafické tvorbé.

Cilem teoretické Casti prace bylo analyzovat pocitacovou grafiku, vysvétlit rozdily
mezi rastrovou a vektorovou grafikou a popsat teorii barev a typografii. Nasledovala
analyza a srovnani vybranych grafickych editorii. Zaméteni na teorii tvorby grafického
manudlu, pfineslo definici zékladnich prvkl manualu, které byly nasledné piimo
aplikovany v praktické casti. Vzhledem k tomu, Ze soucasnd teorie se této problematice
detailné nevénuje a soucasné poznani v této oblasti je minimalni, mé toto prace ptidanou
hodnotu iV sumarizaci dosavadnich studii a literarnich podkladi vénujicich se této
specifické problematice. Na zaklad¢ teoretickych vychodisek a jejich aplikace ve vlastni
praci doslo k naplnéni stanoveného cile pace

Samotny graficky manudl byl tvofen z nejvétsi Casti v grafickém editoru Adobe
Photoshop. Vektorové ¢asti grafiky byli tvofeny v pfibuzném editoru Adobe Illustrator. Po
vytvofeni grafického manudlu lze fict, ze volba téchto dvou grafickych editort byla
jednoznacné spravna. Jak vyplyva také z analyzy provedené v teoretické Casti v kapitole
grafickych editor, Photoshop s Illustratorem nabizi vybornou soucinnost ajedna se
0 absolutni Spicku na trhu. Jedinou nevyhodou téchto dvou grafickych editort je jejich
vysoka cena. OvSem pro grafika, ktery se tvorbé vénuje Castéji se jejich pofizeni vyplati.

Cilem praktické ¢asti prace bylo vytvofit graficky manual pro hokejbalovy klub VI¢i
smecka Usti nad Labem. Samotny klub vznikal soudasné s grafickym manualem. Po
nékolika mési¢ni praci doslo v roce 2020 ke spolecnému splnéni cile, coZ bylo zaloZeni
klubu asoucasné dokonceni grafického manualu. Graficky manual splnil pozadavky
hokejbalového klubu a dopomohl k vytvoteni vizualni identity klubu, coz byl jeden
jako podklad k tvorbé vSech grafickych navrhu, které budou obsahovat graficky design
klubu. Ukolem grafického manudlu je tvofit graficky design a definovat pravidla pii
pouzivani grafickych prvki klubu.

Téma této prace se, vzhledem k oblasti, pro kterou byl manual vytvafen, vyrazné
lisilo od vétsiny grafickych manuali. Oblast grafickych manudld pro sportovni kluby je
velice aktualni. Graficky design se postupné od profesiondlnich sportovnich klubii dostava
daleko rychleji ik tém amatérskym, kde je poCetna zakladna daleko vyssi, a proto lze
predpokladat, ze do budoucna bude po grafickych manualech vyssi poptavka imezi
amatérskymi sportovnimi kluby.
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Piiloha A — Graficky manual V1¢i smecka Usti nad Labem
Piiloha B — Graficky manual VI&i smeéka Usti nad Labem v PDF
Ptiloha C — Oficialni logo v rastrovych a vektorovych formatech (ZIP)

Ptiloha D — Alternativni logo v rastrovych a vektorovych formatech (ZIP
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Priloha A

Graficky manual

VI1¢i smedka Usti nad Labem
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VLEI SMECKA

USTI NAD LABEM

GRAFICKY MANLAL




lvon

BARVY
TYPOGRAFIE

LOGD

OOPLAKOVE VARIANTY LOGA
DCHRANNE Z4NY
EERNDBILE VARIANTY

ALTERNATIVNI LDGO
DCHRANNE ZGNY
EERNDBILE VARIANTY
ZAKAZANE VARIANTY

SOCIALNI SITE
SPORTOVNI VYBAVEN(

VRCHNI CAST
SPOONI GAST

ZAKAZANE VARIANTY
MERCH

FOTOGRAFIE

VdZeni kolegové, sportovni o hokejbalovi prdteld,

spoletnost VIEr smetka Ustl nod Lobem s.r.o. je hokejbolovy oddil zaloZeny v roce 2020.
DiileZitym krokem pfi zoloZeni klubu bylo vytvofeni jednotnéha vizudIniho stylu o image klubu
v celém spartovnim prostiedi. Z tohoto divodu vznikl tento groficky monudl.

Groficky monudl obsohuje souhrn informoci o providel pro aplikoci a pochopeni grofického
stylu klubu. Groficky monudl je zdvoznou narmou, kterd pfedepisuje pouZiti jednotlivjch

grafickych prvki klubu.

Nejdilezitgj&imi prvky grofického monudlu jsou logo, typogrofie o barvy. No téchto identitdch
je cely oroficky monudl postaven.

Tento graficky monudl se toké stol soutdsti bokoldfské prdce no Provozné ekonomické fokulté
Ceské zem&d#lske univerzity v Proze.

outor Petr Zdvofdtek




Borvy klubu jsou zdklodnim prvkem
grofického designu klubu.

Borvy jsou zdklodem pfi tvorb# jednotného
vizudInfho stylu klubu o jsou toké
vyznomnym ndstrojem vngj3( i vnitfal
kamunikace.

Tyta barvy se vyskytuji no viech grofickych
prycich klubu o jsou soutdsti celého
grofického monudlu. PouZivéni téchta barev
je zdvozné o je zokdzono no vEech grafickych
prvcich klubu vyuzivot jiné barvy.

Groficky monudl definuje EtyFi borvy klubu,
Hlovnimi barvamy jsau SMECKA EERNA o
SMECKA BILA. Dopliikavymi borvami jsou
SMECKA MOORA o SMECKA SEDA. Viechny
barvy jsou uvedeny v barevnych formdtech
CMYK, REB o HEL.

Typografie potfi mezi zdklodnf proky
grofického designu klubu.

Zdkladnim pismem klubu je pismo Teko.
Jednd se o volng staZitelnj font z knihovny
Google Fants od spolegnosti Google.

Teko se pouZivd v logu klubu o ddle no viech
designovych prveich klubu jokou jsou
napiiklod plakdty, pFispBuky no socidini sité
opod. PouZivd se toké pfi tvorb@ klubového
vybovenl o textilu. Lze jej take pouZitv
jokékoliv textové podabi.

Doplfikovym pismem je pfsmo NHL-Chicogo
od spolegnosti Chicogo Blockhowks. Z
tohoto fontu se vyuZivojl pouze Efslice
nikoliv textové znoky. Plsmo se vyuZivd pro
oplikaci Efslic no nEkteré graficke prvky
klubu.

SMEEKA CERNA

CMYK 75-68-67-30
RGB 0-0-0
HSL0-0-0

SMEEKA MDDRA

CMYK 69-12-0-0
RGB 0-176-238
HSL136-100-47

SMEEKA BILA

CMYK 0-0-0-0
RGH 255-255-250
HSL 0-0-100

SMECKA SEDA

CMYK 26-21-18-0
RGB 188-189-183
HSL 228-4-75

Teko Light
dbEdéfghijklmnoprstuwxz
ABCOEFGHIJKLMNOPRSTUWXZ
12345678307!&*@%

Teko Reqular
dbEdéfghijlkimnoprstuwxz
ABCOEFGHIJKLMNOPRSTUWXZ
1234567890?!* @%

Teko Bold

Teko Medium
Gbédéfghijkimnoprstuwxz
ABEDEFGHIJKLMNOPRSTUWXZ
1234567890?!2*@%

Teko Semibold
dbcédéfghijkimnoprstuwxz
ABCDEFGHIJKLMNOPRSTUWXZ
1234567890?!8*@%

dbédéfghijkimnoprstuwxz
ABEDEFGHIJKLMNOPRSTUWXZ

1234567890?!'*@%

NHLCHICAGD
0123456789




Logo

Zdklodnim prvkem grofického designu klubu
je oficidIn logo klubu.

Dficidlni logo se sklddd z barevnych ploch o
|ze jej poufivot pouze no bilém, i
dostatetng svétlém podkladu.

Soutdsti loga jsou tFi vIEF hlovy. Hlowni hlava
hledici rovng o dvé postrannf hlovy hledici
gikmo. Hlovu vlka tvoff Eerny abrys, Sedé
vousy o modré oko. Cely obroz viEich hlav je
zasozen v kruhu s vyEuhujicimi nosy. V harnf
Edsti se nochdzl ndzev mésta odkud klub
pochdzf. V dolnf &dsti se nachdzf ndpis VIED
smetka.

Logo

DOPLAKOVE VARIANTY LOGA

Dficidlni logo obsohuje dve dopliikové
varionty.

Tyto varionty se nozgvaji vIEf hlavy o
vyuZivaji se pra zjednoduZenf oficidntho
logo.

Vorionto A je bild vorionta 5 Eernym akrojem.
VyuZivd se pouze na bily nebo svétly
podklod.

Vorionto B je Eernd varionto s bilym okrojem.
VyuZivd se pouze na Eerny nebo tmovy
podklod.

0bE varionty jsou k dispozici s ndpisem VLET
SMECKA USTI NAD LABEM. Vorionta se miZe
pouZt s ndpisem i bez ndpisv. V pfipodé
pouZitf varionty s ndpisem je pavolena pouze
tato jedind moZnd pozice kambinoce ndpisu
o logo.

Ndpis u vorionty A je modro-bily, u vorianty B
modro-gerny.

VARIANTA A




10% VY3KY LOGA

Logo

OCHRANNA ZONA

Ochronnd zdno logo urEuje minimdlni
velikost pole, ve kterém je logo umisténo. Do

této zdny nesm zsshovat ¥dng jind textovf 10% ViSKkY A 8Ky LOGA 10% V3K A SIRKY LOGA
oni groficky prvek.

U aficidlniho logo o jeho dopliikovych variont ‘ ‘
tvofi achrannou zdnu obdélnfk, jehoZ §ifka i
vy3ka je zvEtEeno o minimdlng 10% &itky o
vy3ky logo. Celkovy obdélnfk ochronné zdny \ ,
tedy m&f( 110 % &iTky o vjiky somotnéha
Ioga.

10% VYEKY A SIRKY LOGA

P

Logo

CERNDBILE VARIANTY

Cernabilé varionty logo se vyuZivajf pra
ternabily tisk. Pokud nenf z objektivaich
ptitin maZné pouZit barevné provedeni lago,
vyuZivd se jeho Eernobilé provedent.

Oficidlnf logo v kruhu se vyuZfvd no vEech
svBtlych podklodech nepfiblizujicich se k
odstindim Eerné.

Bilogerné provedeni se toké wyuZivd no
viech svtljch podilodech nepfibliZujicich
se k odstindm Zerné.

Cernobilé provedent se vyuZivd no viech
tmovych podklodech nepfibliZujicich se k
odstindm bilé.

\ S /7

I

VLEI SMECKA

GSTI NAD LABEM




Logo

ZAKAZANE VARIANTY

Dficidlni logo klubu o jeho dopliikove
varionty je zokdzdno jokoliv uprovovot. MiZe
se 5 nimi zochdzet pauze v pfedepsonjch
variontdach pouZiti.

Mezi nejEastéjsi chybné operoce potfi
jakekoliv otdEeni loga, barevné kembinavdni
vyseEl nebo textd, pouZivani abrysd o stind
opod. Zokdzano je toké zvEtSovdnf Ei
zmengovdni loga aproti plvodnimu poméry
stron. V3echny tyto operace jsou zokdzané.

IvEtSovot o zmen3ovot logo je moZné v
zdklodnim pomé&ru stran.

Alternativni

Logo

Alternotivni loga klubu slouZi k doplngni
vizudInfho stylu o grofickych prvkd klubu.

Alternotivnf loga se skiddd ze dvou plsmen
oznotujici ndzev klubu. Pismena V znoEi VIET
o pismeno 5 zno&f Smeku. 0stré tvory
pismen symbolizuji dynomiku, jednatlivé
ryhy v pismenech symbolizuji Skrdbonce
vitich drdpd.

Alternativnf logo se vyuZivd ve specifickych
piipadech, nevyuZivd se tak Eosto joko
oficidini logo. VyuZiva se v situacich, kdy
dopliivje oficidni logo o je vhodné swym
vyznomem. SpoleEné s logem oficidinim pok
twoif jednatny vizudlnf design.

SILNAD L8




Alternativni
Logo

OCHRANNA ZGNA

Ochronnd zdno olternotivnfho logo urEuje
minimdlni velikost pole, ve kterém je logo
umisténo. Do této zdny nesmf zasohovat
Zddny jiny textovy ani graficky prvek.

U alternativaiho loga tvaff ochrannou zénu
obdéInik, jeho §ifka i vy&ko je zvétieno o
minimdIng 10% §fky o vjSky logo. Celkovy
obdéInik ochronné zdny tedy méfi 110 %
3iTky o wyiky somotnéha logo.

Alternativni
Logo

CERNOBILE VARIANTY

ternd o bild vorionto olternotivnfho logo se
vyuZivd pro Eernobily tisk. Pokud neni z
objektivnich pfiEin moZné pouZit barevné
provedeni, vyuZivoji se tyto varionty.

Alternativai logo v bflém provedeni se
vyuiivd no viech tmovych podklodech
nepfibliZujlcich se k odstindm bilé.

Alternativai logo v Eerném provedeni se
vyuZivd no viech svétlych podklodech
nepfibliZujicich se k odstindm Eerné.

10% VYKY A SIRKY LOGA

10% VY3KY A S(RKY LOGA

1
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Alternativni
Logo

ZAKAZANE VARIANTY

Alternotivni logo klubu je zakdzdna jokoliv
upravovot, MiZe se s nim zochdzet pouze v
pfedepsanych variantdch pouZitl.

Mezi nejtastEjsi chybné operoce potff
jokekoliv otdgeni logn, barevné kombinovdni
vyseEi nebo textd, pouZivani obrysd o stind
opod. Zokdzono je toké zvEtSovdnf Ei
zmenovdni loga aprati plivodnimu paméru
stran. V3echny tyto operace jsou zokdzané.

ZvEtSovot 0 zmen3ovat logo je moZné v
zdklodnim pomé&ru stran.

DieZitou soutdsti propogace klubu je
pdsobnost no socidlnich sitich.

Pro tyto GEely jsou vytvofeny 3oblony
(templates), které se vyuZivajf pro priddvdnf
piispévki no socidlnf sité joko je Focebook,
Instogram, Twitter opod.

Template pro pozvdnku no utkdni obsahuje
dotum utkdni, misto utkdni o vzdjemné
soupefe.

Template pro vysledek utkdnf obsohuje
vysledek o vzdjemné soupere.

Template pro pozvdnku v den zdposu tzv.
gomedoy obsahuje zdEdtek utkdni, misto
utkdnf o vzdjemné soupefe.

8
s
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sportovni
vybaveni -

VRCHNI EAST uuvu
Ndvrh tymovych hokejbalovych dresd B u
muZstva.

Domdcf sodo je svétle Sedé borvy.

Hostujici sodo je Eerné borvy.
7 s

Vjrabcem dresi je spoletnost Speedeer V

spol.s.r.o.

LERECERNN

H3A01d

sportovni
vybaveni

SPODNI EAST
Ndvrh tymovych trenek o Stulpen.

Trenky jsou jednotné pro domdci i hostujici
sodu v Eerné borve.

Stulpny pro domdcf sodu jsou svEtle Jedé
barvy.

Stulpny pro hostujic! sodu jsou Eerné borvy.




Ndvrh klubovych merchondise produktd.

Trigko CLASSIC v Eerné borvé s vlostaimi
inicidlami.

KSiltovka FLEXFIT v Eerné barvé s viostnim
tislem.

Zimn( kulich MERCHS3 v Eernobilé borvé.

Mikino HOODIE v Sedé borve.

Fotogrofie vyrobenych tymovych dresd,
krofosd, $tulpen o merchondise produktd.




vytvofil:
Petr Zdvofdéek

vedouci bokoldiské prdce:
Ing. Dona Vynikaravd, Ph.0.

K3 ViEi smetka Usti nad Labem
VLCISMECKAUSTI

VIEi smetka Osti nod Lobem s.r.0.
vici.smecko.hokejbol@gmaoil.com
605357825




