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Anotace

Prace popisuje obecné téma vektorové grafiky. Obsahem je kromé vnitini struktury i
Vizualni stranka vystupu. Teoretické znalosti jsou dale sméfovany k praktickému vyuZiti
formatt vektorové grafiky (konkrétné SVG) na webovém rozhrani. Praktickd ¢ast uvadi
teoretické poznatky do praxe nejen obsahem textu, ale i ostatnimi prvky webu, jako jsou

vytvofené vektorové ilustrace vyexportované v SVG formatu.
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Annotation

This thesis describes the basics of vector graphics. The aim is to describe the inner
structure and the visual structure of the outcome. Theoretical knowledge is further focused on
practical usage of vector graphics formats (namely SVG) for web user interface. Practical
chapter brings theoretical information into real usage, not only in the text content, but also in

other web elements, like designed vector illustrations exported to SVG file format.
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Uvod

Vizualizace informaci je klicova skutecnost v neptimé komunikaci. Moznosti novych
technologii daly vzniknout jejich rychlejsi tvorbé a rozmanitosti zprostfedkovani. Informace
samotna muze mit mnoho tvafi. Pfikladem jsou piktogramy, obrazky, nebo znaky. Pro co
nejefektivnéj$i  zprosttedkovani je potieba hledét na strukturu, piehlednost, slozitost
(Jednoduchost). Vsechny tyto faktory objasnuje obor grafiky, ktery prevadi data do vizualné
pochopitelné podoby koncového uzivatele. Pfi nespravném zkombinovani objektt a odlisnych
forem dat v zavislosti na koncovém uzivateli se mize stat sdéleni nesrozumitelné a Spatné
citelné.

Nejjednodussi masové informovanosti se dosahuje diky mediim. V dnesni dobé¢
zejména pomoci internetu. Vlastni webové rozhrani si miize na internetovych platformach
vytvoftit prakticky kdokoliv, at’ uz chce prezentovat své produkty, sluzby ¢i myslenky (Casto
se nejedna o jedince s potiebnym vzdélanim a znalostmi). Pro amatérskou tvorbu webt se daji
nalézt rizné jednoduché piirucky tykajici se zdkladnich pravidel popisujici volbu pisma,
obrazk, kontrastl aj., ale velmi malo lze nalézt o grafice vektorové, jejich moznostech vyuziti
a spravného pouzivani.

Moderni problematika tvorby webt zavisi i na moznostech rozhrani techniky, tedy
responzivité. V minulosti se uplatiiovali zejména vizualni prvky ve formé obrazka (formaty
JPG, PNG). Vzhledem k tomu, ze webové rozhrani neni ur¢eno jen pro pocitace, ale promita
se 1 do mobilnich telefonl a tabletl s riznym rozliSenim, je dobré pocitat s moznostmi zmén
velikosti prvki bez roztiisténi struktury stranky.

Tyto moznosti nabizi jiz zminéna vektorova grafika, kterd mize pfi spravném pouziti
znaéné pomoct v responzivité webt. Nedostatek publikaci v ¢eském jazyce, spole¢né s velmi
malo informacemi nachdzejicich se na internetu zabyvajici se praktickym pouzivanim tohoto
typu grafiky se stali inspiraci pro tuto praci.

Hlavnim cilem préce je dokazat vyhody vektorové grafiky a formatu SVG v prostiedi
webu, informovat o nich Sirokou vefejnost a nasledovat moderni standardy pojici se
s technologickymi pozadavky (responzivitou). Dil¢im cilem teoretické Casti je nejen
opodstatnit teorii pro tvorbu praktické ¢asti, ale 1 vyhledat informace, které se budou nachazet
V textove ¢asti webu. Dil¢im cilem praktické ¢asti bude vytvofeni webové ptirucky (vyukového
materidlu), pojednéavajici o problematice a ndzornd aplikace formatu SVG do webového

prostiedi.



Teoreticka ¢ast



0 Uvod do teoretické &asti

Poznatky potfebné pro nadchézejici praktickou ¢ast jsou obsahem této Casti teoretické,
délené do jednotlivych konkretizovanych kapitol.

Obecna teorie seznamuje s okolnostmi vzniku jednotlivych disciplin a okruhti. Popsané
jsou hlavni definice, zahrnuta je stru¢na historie, dodévajici modernim disciplindim formu
a smysl.

Struktura objasiuje vnitini problematiku vektorové grafiky, teorii kiivek, a popisuje
formaty, ve kterych ji lze funkéné zapisovat. Kapitola zabyvajici se formaty, se vice
konkretizuje na ptiponu SVG, z divodu nejbéznéjsi aplikace na webu. Blize tak popisuje
strukturu kodu a typy SVG.

Vizualni aspekty vektorové grafiky jsou obsahem dalsi Siroké kapitoly teoretické ¢asti.
Oproti striktni struktufe objasiiuje predavani celkového konceptu informace, pomoci riznych
prostfedkii. Je zde zahrnuta i1 tvorba popsana postupy pro vhodné konstruovani v zavislosti
na cilovém uzivateli a smyslu projektu samotného (obsahem neni konkrétni pouzivani
softwarovych nastroji, ale obecnd pravidla pro vhodnou volbu jednotlivych segmentd,

vytvarejicich ucelenou formu vhodnou pro prezentaci).



1 Obecna teorie

Historie a vyvoj odrazi moderni postupy a poznatky spole¢né s celkovym chapanim
discipliny vektorové grafiky. Kapitola obecné teorie objasiiuje protinani jednotlivych obort

a jejich spojeni v jeden celek.

1.1 Grafika

Z pocatku vytvarny obor zaloZzeny pouze na reprodukci uméleckych tiski. Vynalez
knihtisku, tedy prvniho stroje na tvorbu vétsiho poctu tiskovin, se datuje, jako jeden z meznikda
déleni historickych etap staroveéku a stfedovéku, kde se soucasné zrodila i pravé zminovana
grafika. Historie a vyvoj grafiky se poji s novodobym uchopenim tohoto pojmu at’ uz
v uméleckych, informativnich, ¢i technickych sférach, kde se jeji principy uplatiiuji dodnes

(Ttima, 2007).

1.1.1 Historie grafiky a grafického designu
Historie saha pfiblizné¢ do roku 1450, kdy byl vynalezen knihtisk Johannesem

Gensfleischem znamym, jako Gutenberg. Do této doby byly knihy psany a ilustrovany pouze
ruéng, uprava pisma byla obecné dana. Knihy byly povazovany spiSe, jako umélecké dilo,
a vyhradné urcené vysoké spolecnosti, jako byla cirkev, nebo Slechta. Vizualni podoba pisma
byla lehce ovlivnéna uméleckymi sméry spole¢né s neustalym vyvojem jazyka. Kromé
habsburskych zemi se jako typ pisma vzdélanci prosazovala antikva, spojovana s latinskym
jazykem. V habsburskych zemich vladl typ frakturového pisma. Vyvoj pisma na riznych
uzemich pozdgji vedl k vytvoreni kulturnich znakd, které se objevuji do nynéjska. Po vynalezu
knihtisku se knihy rozSifovali ve vyS$§im poctu, coz navySilo hranici informovanosti
spole¢nosti. Mluvime tedy o informacni revoluci (Mraz, 2008; Beran, 2016)

Vyvoj pokracoval pomalu az do 18. stoleti, do doby doznivajictho baroka
a nastupujiciho klasicismu. Toto obdobi je znamo jako zlaty vék tiskaiskych dilen. Zacaly zde
vznikat prvni ustalené podoby pisma — fonty, které se pouzivaji i v pocitacové grafice dodnes,
jako jsou Bodoni, Baskerville. Formovaly se také prvni grafické pravidla zejména diky pusobici
roding Didoti ve Francii (Mraz, 2014; Beran, 2016).

V rytmu stoleti pary, tedy pramyslové revoluce 19. stoleti, se vyrazné rozviji
manufakturni vyroba. Rychlost zakdzkové vyroby se zvySuje i v oboru grafiky, coz se projevilo

pfi tisku novin, diky rozsifeni rota¢niho lisu. Nastupuje dal§i vyrazny informacni rozmach.
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Diky vys$i rozmanitosti vyrobki na trhu se v této dobé prosazuje propagace. Novodobé pismo,
egyptienky, reaguji na predeslou dlouhou etapu antikvy. Svou odli§nosti a rozmanitosti na sebe

poutali z4jem Siroké vetejnosti, coz podnécovalo propagacni principy (Mraz 2014, Beran 2016).

Prvni polovina 20. stoleti je omezena zejména na formu informacni
a propagandistickou, vzhledem Kk utuzujici se situaci, ktera nakonec vedla k vyusténi dvou
svétovych valek. Spole¢né s rozsifovanim konstruktivistickych tendenci se v grafice prosazuje

groteskové pismo, které ma velky véhlas i nyni (Mraz, 2011; Beran, 2016).

Po 1. poloving 20. stoleti se do popiedi grafiky dostdva vypocetni technika. Nastava zde
zlom, kde se jeji principy rozsifuji i do obortt mnohem vice technicky sméfovanych. Hraje
vyznamnou roli pfi vyvoji vystupnich zatizeni a ndsledném rozsifovani novodobych masovych
médii. Umeélecka a tisténa grafika se spolecné s pocitatovou zde déli na samostatné discipliny
jednoho velkého okruhu, ktery implementuje zékladni poznatky vytvofené v jejim dlouhém
vyvoji. Vzhledem ke skute¢nosti, Ze vektorova grafika (téma této prace), je obsaZena pouze
v okruhu grafiky pocitacové, budou ostatni dvé discipliny v této praci zanedbany (Mraz, 2011,
Beran, 2016).

1.2 Grafické uzivatelské rozhrani vypocetni techniky (GUI)

Graphical User Interface (zkracén¢ GUI), Cesky Grafické uZivatelské rozhrani, je forma
vizualizace dat pro koncového uzivatele. B&€zny uzivatel je takovému systému schopen bez
hlubsich znalosti informatiky lehce porozumét. Je realizovano pomoci ikon, textu, obrazki,
symbolt aj., které uZivatel ovlada pomoci riznych vstupnich zatizeni, jako je naptiklad mys,
klavesnice, nebo dotykova obrazovka. Tento zptisob byl zaveden v 70. letech minulého stoleti
a oproti pfedchoziho ovladani pies piikazovy fadek usnadiuje praci s vypocetni technikou

(Dostal, 2007; Topranker.cz).

1.2.1 Historie GUI

Prvotni tendence nastaly s vyvojem systému Sketchpad. Tento systém byl navrzen
pro tvorbu strojnich vykrest (pfedchiidce dnesnich CAD systémi), avSak pro jeho vytvofeni
bylo nutno zhotovit vhodné grafické rozhrani. DileZitym faktorem pii vyvoji systému se stala
potieba okamzité odezvy pocitace pii prikazu zadanym uzivatelem. Revolu¢ni mysSlenka tak
vytvofila meznik, kdy oproti béZnym dérovanym paskam s daty se vyvoj vypocetni techniky

zacal soustiedit 1 do vizudlni podoby dat na vystupnich zafizenich. Obrazovka, ktera slouzila
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pro ucely Scatchpadu fungovala na principu vektoru. Obrazce byly konstruovany za pomoci

svételného pera s desetibitovou piesnosti (Tisnovsky, 2010).

Obrazek 1 - Interaktivni konstrukce geometrického objektu pomoci svetelného pera a takzvané pruzné uisecky v systému
Sketchpad.

Nedostatecné parametry vektorovych obrazovek dali za vznik monitorim na bazi
pixeld, tedy rastrovych. Vystupni data tak byla zobrazovana na stejném konstrukénim fesenti,
jako byl tehdejsi televizor, coz napomohlo vyvoji béZnych osobnich pocitacl. Nejprve se kvili
naro¢nosti na vysokou kapacitu pouZzivaly jen monochromatické barvy, pozdéji se vSak tato
barevna skala rozsifila s vyvojem barevnych prostoru (TiSnovsky, 2010).

Rychlé tempo vyvoje v naslednych desetiletich formovalo grafické uzivatelské rozhrani
podobné, jak je znamo dnes. Zavisi na konkrétnich operacnich systémech, softwarech

a webovych strankach (Tisnovsky, 2010).

1.3 Pocitacova grafika

Principy vytvarného oboru grafiky spole¢né s vyvojem vypocetni techniky a grafického
rozhrani zformovali novy samostatny okruh — po¢itatovou grafiku. Ta miize byt pojata vice i
mén¢ vytvarné, nebo prakticky, ale vzdy funguje, jako neoddélitelné spojeni. Novodoba
vytvarnd scéna se bez vypocetni techniky neobejde, obdobné, jako se uzivatelské rozhrani
nezformuluje bez zdkladnich principt vytvarného oboru grafiky.

Systém dat, skryvajici se pod vizualni podobou (ve struktuie) udava, jak je objekt

popsan, a to bud’ vektorem nebo rastrem. Oba tyto systémy jsou obsahem nasledu;ji kapitoly.
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1.4 Rastrova grafika a vektorova grafika

Pocitacova grafika se obecné déli na dva okruhy — vektorova a rastrova. Kazdy z téchto
okruhti nese jisté vyhody ¢i nevyhody v zavislosti na pouziti. Pouziti je v tomto ptipad¢ velmi
dulezity faktor. Vektorova grafiky mtize byt ob¢as vhodnéjsi, nez grafika rastrova a naopak
(Weinmanova, 2004).

Ptikladem muze byt zvoleni rastrové grafiky pfi tisku. Z divodu konstrukéniho feseni
tiskarny (sit tiskovych bodl) bude vyhodnéjsi zvolit rastr, ktery funguje taktéz principu sité
(pixely). To ovSem nevylu€uje zvoleni grafiky vektorové. Ackoliv, pfed samotnym tiskem je
nutno vektorovou piedlohu ptevést do rastru, aby byla tiskdrna schopna obraz vytisknout.

Vyhody vektorové grafiky jsou tedy v tomto ptipadé zanedbatelné.

Obdobné je tomu napftiklad pti publikovani loga firmy na webovém rozhrani. Zde je
vSak vyhodngj$i zvolit princip vektorové grafiky. Vektorové formaty jsou popsany
matematickou instrukci a jsou tedy vhodnéjsi pro ucely responzivniho zobrazovani
na vypocetni technice s rozdilnym rozliSenim vystupniho zafizeni (monitoru, obrazovky).
Jakymi vyhodami, ¢i nevyhodami a mozZnostmi pouziti vektorova grafika disponuje bude

obsahem dalsich kapitol.

vodni obrazek Bitmapovy obrazek

etseno 20x Zvetseno

Obrazek 2 - Vlysvétleni rozdilu mezi bitmapovou a vektorovou grafikou.
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2 Vektorova grafika — struktura

V bitmapovém obrazku lze lehce ptiblizenim odhalit jeho strukturu (pixely). V piipadé
vektoru se objasnéni nedocili takto jednoduchym zptisobem. Co je to vektor a jak je popsan

bude blize uptesnéno a objasnéno v textu nize.

2.1. Vektor

Vektor je matematicko-fyzikalni veli¢ina, realizovana tise¢kou majici smér a velikost.
V pocitacové grafice je vyuzivan diky svym vlastnostem ménit velikost bez viditelnych zmén
¢i ztrat. To dava zna¢nou vyhodu oproti grafice rastrové, ktera je zavisla na rozliSeni obrazu.
Této skutecnosti se vyuziva naptiklad pii tvorbé log, znacek, piktogrami, nebo responzivité

webovych rozhrani (Robova et al., 2010).

2.2 Vektor ve vektorové grafice

Jednéd se zejména o tzv. Bézierovy kiivky, realizované ve formé rtiznych obrazci,
usecek, nebo kiivek samotnych. Konstruovana je kotevnimi body, diky kterym se mtze kiivka
uzpusobovat do pozadovaného tvaru. Oproti rastrové grafice, kde je mnozina pixelt uloZena
Vv bitech a pfi zvySovani poctu pixelll se zvEtSuje i samotnd velikost souboru, je vektor ve své
podstaté popsan matematickou funkei, kterd se v zdvislosti na velikosti obrazu neméni

(Glitschka, 2014; Kupka, 2015).

2.3 Bézierova krivka

Je zékladnim stavebnim prvkem pfii tvorbé vektorové grafiky. Jedna se aproximacni
ktivky majici pocateéni a koncovy bod. Zaklad Bézierovym jim stanovil jisty Karl Weierstrass,
ktery definoval Weiestrassovu vétu (Kupka, 2015; Glitschka, 2013).

Kfivka popsana matematickymi instrukcemi Weierstrassovou vétou:
., Pro kazdou funkci f € C ([a, b]) a kazdé € > 0 existuje polynom P, pro ktery je f — P <
e

Spojita funkce je na uzavieném intervalu ohranicend a nabyva zde mad svého

absolutniho maxima a absolutniho minima. “ (Matik, 2012)
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Struéné teceno, véta definuje ze funkce, nebo mnozina datovych bodi mulze byt
vymodelovana pomoci polynomu. Tyto principy se zac¢ali uplatiiovat pti automobilovém vyvoji
ve firmach Citroen a Renault. Pierre Bézier, pracujici pro firmu Renault si nechal tento princip
patentovat, a aplikoval ho pti vyvoji softwaru CAD/CAM, z ¢ehoz nesou kiivky jeho jméno

(Glitschka, 2013).

2.3.1 Bézierova kubicka krivka

Nejvice vyuzivanym principem Bézierovych kiivek v softwarech vektorové grafiky je
kiivka kubicka. Realizovana je pogateénim, dvéma fidicimi a koncovym bodem. Ridici body
lezi mimo oblast kiivky samotné (slouzi k vypoctu charakteru tvaru).

Vyuziti kiivek spociva v konstruovani volnéjSich tvari. Naopak nevyhoda je viditelna
pii tvorbé piesnych obrazct. V technickych softwarech (CAD) se vyskytuji jen omezené

(Tisnovsky, 2007; home.zcu.cz).

2.3.2 Bézierova kvadraticka krivka

Bézierova kvadraticka kiivka jednodussi verzi kubiky. Stanovena je pocatec¢nim,
koncovym a jednim fidicim bodem (¥idici bod se taktéz nachazi v prostoru mimo kiivku).
Oproti kubice je vhodnéjsi pro tvorbu striktnich geometrickych obrazci (kruh). Vyrazné se

vyuziva se pfi tvorbé fontt Truetype (Tisnovsky, 2007; home.zcu.cz).
N k

Kvadraticka kfivka Kubicka kfivka

Obrazek 3 - Rozdil mezi kvadratickou a kubickou Bézierovou kiivkou
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2.3.3 Dalsi krivky

Fergusnova ktivka, téz znama jako Hermitovska kubika, je polynom majici pocatecni
a koncovy bod spole¢né s teéné soustfedénymi vektory ke kazdému z nich. Body udavaji
polohu kiivky, ale charakter méni poloha vektord (home.zcu.cz).

Nejvice pouzivané typy kiivek byly zminény vySe. Dalsi kiivky, které se mohou
v grafickych softwarech vyskytovat jsou Spline kiivky, Coonsova kubika, nebo Nurbs
(Tisnovsky, 2007; Glitschka, 2013; home.zcu.cz).

2.4 Modelovani krivek

Modelace pozadovanych obrazcti spoc¢iva napojovanim segmenti jiz popsanych kiivek.
Jednotlivé ¢asti jsou ptipojeny na sebe, ¢imz obraz neni vyrazng slozity na vypocet (Glitschka,

2013; home.zcu.cz).

2.5 Formaty vektorové grafiky

Piipony soubort pojednévaji o jejim obsahu a typu. Soubory vektorové grafiky, nebo
takové, kde se alespoii z €asti princip vektoroveé grafiky objevuje, maji sva specifika, vyhody,
poptipadé nevyhody. Kazdy takovyto soubor se vice ¢i méné hodi pro dal$i upravy, nebo

aplikovani. Formatu SVG bude vénovana konkrétni kapitola.

2.5.1 EPS (Encapsulated PostScript)

Tento typ je vhodny pro rizné operacni systémy, podporuje vektorovou i rastrovou
grafiku. Diky moznosti prihledného pozadi jsou vhodné naptiklad pro tvorbu log, piktogrami,
¢i jinych znacek. Programy, které umi s timto typem souboru pracovat jsou Adobe Illustrator,

CorelDraw, nebo Photoshop (soubory.info; Microsoft).

2.5.2 PDF (Portable Document Format)

Forméat vytvoteny spolecnosti Adobe. Je normovany pomoci ISO, ¢imz je vefejné
podporovan a zpfistupnén nezavisle na druhu opera¢niho systému. Muze obsahovat velkou
Skalu objektl a funkci od bitmapovych obrazkt, ptes formuléafe az po funkéni odkazy. Lze jej

vyexportovat ve velké fadé riznych programd, a je ¢astecné opakované upravovatelny (Adobe;
Microsoft).
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2.5.3 Textové soubory

Textovy soubor TTF (TrueType), ackoli ho vytvoftila firma Apple, je bézné piistupny
i pro platformu Windows (OpenTheFile).

OTF je textovy soubor Open Type vyvinuty spole¢né¢ firmami Microsoft a Adobe
kombinaci True Type a PostScript formatt. Pii spravném umisténi na disku jsou tyto soubory
volné dostupné pro velkou Skalu grafickych aplikac¢nich softwarti. Oproti TTF obsahuje vétsi

Skalu znakd, jako ligatury, nebo glyfy (ReviverSoft).

2.5.4. Ostatni formaty

CDR, Al a ZMF jsou opakovatelné upravovatelné formaty aplikacnich softwarit Adobe
Illustrator (Al), CorelDraw (CDR) a Zoner Callisto (ZMF).

Zastaraly format, dnes uZ prakticky nevyuzivany je SWF. Na webu se vyskytoval
pomoci pluginu Flash. SWF realizoval animace, vektorovou i rastrovou grafiku spolecné
S texty, ¢ehoz se vyuzivalo zejména V internetovych hrach (Weinmanova, 2004).

WMF (Windows Metafile Format) je format vytvoreny firmou Windows pro ukladani
vektorové a rastrové grafiky. Castedné jej vyuzivaji nékteré Windows aplikace, ale zejména

ho nahradily formatové typy JPEG, nebo GIF (soubory.info).
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3 SVG

Z anglického ,,Scalable Vector Graphics®, Cesky Skalovatelnd vektorova grafika, je
prakticky jedinym pouZzivanym vektorovym formatem na webovém rozhrani. Samostatny
soubor se strukturuje, jako XML dokument, ackoli pokud je pouzivam v HTML dokumentu,
jeho syntaxe se fidi podle néj. Soubory jsou standardizované pro W3C, tudiz je mozné stylovani

s CSS, a jsou pln¢ kompatibilni s DOM (Herout, 2010; W3C, 2018).

Format podporuje tfi typy objektl, tvary (geometrické, nebo volné slozené pomoci cest),
obrazky a text. Souc¢asné mohou byt tyto soubory statické, animaé¢ni, nebo dynamické (Herout,

2010; W3C, 2018).

3.1 Rezimy souboru SVG

SVG format je mnohem komplexné&j$i, nez by se mohlo na prvni pohled zdat. MuZe byt

formovan do nékolika rezim1, z nichz mé kazdy své specifika, vyhody, nebo nevyhody.

3.1.1 Statické SVG

Podobné, jako klasické obrazové formaty (jpg, nebo png) funguje i statické SVG.
Rozdilnost mezi rastrovou a vektorovou grafikou byla jiz vysvétlena, tudiZ bude tento aspekt
pro piibliZzeni vlastnosti opomijen. Staticky format tedy funguje, jako klasicky obrazek, nelze
S nim provést zadné dalsi akce (neni interaktivni). Je vhodné jej pouZzivat na mista, kde by se
vyuzil standartni rastrovy obraz, jen je vytvofen vektorovymi aplika¢nimi softwary. Lze jej
rozliSit na dva rezimy — standartni statické SVG a zabezpecené SVG. U standartniho typu lze
provadét (pokud je v kodu stanoveno) externi reference, u zabezpeceného rezimu nikoli

(Herout, 2010).

3.1.2 Anima¢ni SVG

Dvéma rezimy disponuje i animacni SVG. Standartni animacéni reZim podporuje externi
reference, zabezpeCeny animacni reZim ne. Vizudl pohybujiciho se obrazu mize na prvni
pohled pifipominat ,,frame-based* animaci (snimky rychle jdouci po sobé¢ tak, ze je lidské oko
vnim4 jako souvisly dgj, vétSinou jde o 12 snimki za sekundu). Tak tomu vSak neni — jedna se
o tzv. deklarativni animaci (Herout, 2010; Hejral, 2004; W3C, 2018).
Deklarativni animace funguje na principu ,.time-based*, kde jsou ¢asové definovany zmény

tvofici animaci (transformace, presunuti objektli, zména barevnosti, a jiné). Ptikladem by se
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mohla byt pohybujici se elipsa z jednoho do druhého bodu, piic¢emz jsou oba body definovany

presnymi soutadnicemi (X, y) (Herout, 2010, W3C 2018).

3.1.3 Dynamické SVG

Dynamické SVG je vyrazné pouzivané pro své interaktivni moznosti. Povoluje
provedeni skriptti, deklarativni animace a externi reference. U vSech téchto prvki plati ze musi
byt v kodu povoleny, pokud tak neni ucinéno nebudou fungovat. Ma velmi Sirokd vyuziti
zejména na dynamicky koncipovanych webovych strankdch, od ikon az po interaktivni

schémata (Herout, 2010, W3C 2018).

3.2 Struktura SVG souboru

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?7>
<!DOCTYPE svg PUBLIC "-//w3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0org/Graphics/svG/1.1/DTD/svgll.dtd">
<svg
xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg"
width="100" height="200px"
viewBox="0 0 100% 100%">

<title>Popis prvniho obrazku</title>

filine stroke- black’ x1=""0"' v1-"0" x2-"100%" y2="100"/>

Eline stroke="black’ x1="0"7 yv1="100%" x2="100%" y2="0" />
</svg>

Obrdazek 4 - Popis struktury SVG souboru

Kazdy SVG soubor ma svoji stanovenou strukturu. Fragment <svg vypovida o typu
souboru. Obsah obrazku nad timto fragmentem urcuje tzv rodicovsky XML dokument (v
ptipadé HTML se lisi). Samotny obsah, ktery bude vizualné zobrazen se nachazi mezi <svg a

</svg>.

3.2.1 Zakladni elementy a atributy SVG
SVG format podporuje tvorbu geometrickych tvarii (basic shapes), cest (paths), textt
(texts) s moznostmi dalSich Giprav (zména velikosti, barvy aj.). Vlastnosti elementt, jako obrys,

vypln, Sifka tahu jsou ve struktufe dokumentu popsany v ramci definovani jednotlivych objekt

(Herout, 2010; W3C, 2018).
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K nejzéakladnéj$im atributim patii barva elementu, kterd je v kodu zaddvana pomoci
jejiho nazvu napiiklad stroke="“red“ (stroke lze chapat, jako ¢aru, nebo tah). V piipadé
vyplné tvaru se definuje fill="color® spole¢né s nazvem barvy (misto color, by bylo
pouzito napiiklad ,,red*), nebo ,,none® (zadna barva, tedy bez vyplné). Sitka tahu, nebo obrysu
tvaru se zadava stroke-width=“1“ spole¢né s jeji Ciselnou hodnotou (“1), ktera je bez zadani
jednotek automaticky definovana v pixelech. Takto formované atributy se budou v textu dale
vyskytovat bez hodnot (tedy bez =) (Herout, 2010; W3C, 2018; W3School, 2021).

3.2.2 Zakladni geometrické tvary

Prvnim tvarem je usecka <line>, ktera je definovana pocate¢nim [x1, x2] a koncovym
bodem [x2, y2] (Herout, 2010; W3C, 2018; W3School ,2021).

Pro obdélnik slouzi element <rect>, pro né¢jz musi byt stanovené atributy polohy levého
horniho rohu [soufadnice X, y], spole¢né s Sitkou width a vyskou height obdélniku (Herout,
2010; W3C, 2018; W3School, 2021).

<circle> je element pouZivajici se pro tvorbu kruznice. Stejn€ jako u obdélniku je
nutno definovat zékladni konstrukéni parametry — stied [cx, cy] a polomér r (Herout, 2010;
W3C, 2018; W3School, 2021).

Podobnym utvarem kruznice je elipsa <elipse>, ktera je vSak ddna vétSim poctem
parametrt. Spole¢nym parametrem je stied [cx, cy], ale dale je nutno stanovit poloméry os rx
ary (Herout, 2010; W3C, 2018; W3School, 2021).

Kromé obecnych geometricky tvarti se do tohoto okruhu pocitaji elementy <polyline>
(lomena cara) a <polygon> (uzavieny utvar, polygon). Lomend Cara je soubor na sebe
navazujicich use¢ek pomoci bodl, povinného atributu points, popsaného jako dvojice
soufadniC [x, y]. U tohoto utvaru je mozno pouzit vypli fill ale ta se aplikuje do rozmezi
pocatecniho a koncového bodu (Herout, 2010; W3C, 2018; W3School, 2021).

Polygon <polygon> je ve své podstaté stejny, jako lomena Cara (taktéZz obsahuje

povinny atribut points), ale jeho koncovy bod se vraci do soutadnic bodu poc¢atecniho, ¢imz

se vytvori uzaviena cesta (Herout, 2010; W3C, 2018; W3School, 2021).

3.2.3 Napojeni a ukonéeni ¢ar

MozZnosti napojeni u polygonu, nebo lomené ¢ary se definuji pomoci atributu stroke-

linejoin. Lze uptesnit jeden z tfi moznych stylii rohu — ostry roh s protazenou Spickou miter,
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zakulaceny round, nebo bevel, coz lze popsat, jako useknuti ostrého rohu tvaru, ¢imz se

vytvoii plocha kolma k vnitinimu rohu (Herout, 2010).

AMACOCOE

Obrazek 5 — Napojeni car

Ukonceni Car je popsano atributem stroke-linecap spolecné se stylem. Styl butt
vytvori kolmy fez v misté zakonceni tvaru. Zakulaceni tahu je popsano stylem round a kone¢ny

styl squere vytvofi lehce prodlouzené zakonceni s kolmym fezem (Herout, 2010).

AN

Obrdazek 6 - Ukonceni car

3.2.4 Cesty

Obrazy vektorové grafiky jsou casto velmi komplikované a jednotlivé geometrické
tvary nestaci. Pro tyto pfipady je vhodné zvolit element <path>, neboli cestu. Konstrukce cesty
funguje na pohybu pera a tvorby samotného obrazce, kdy muize byt piesun pera po plose

nezavisly na kresbé (Herout, 2010; W3C, 2018; W3School, 2021).

Princip Ize ptirovnat k 3D tiskarné. Tryska tiskarny se pohybuje po osach a tiskne pouze

MV

nespojité utvary lezici blizko mohou byt konstruovany toutéz cestou. Charakter cesty je dan
v atributu d (<path= d,,”/>) body, kde se soufadnice X a Y oddéluji pro lepsi ¢itelnost ¢arkou
(Herout, 2010; W3C, 2018; W3School 2021).
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Pro piikazy ptesun, tvorbu cesty, nebo uzavieni tvaru existuje mnemotechnicka

pomiucka nazvi jednotlivych tikont (Herout, 2010):

moveto — m (M), piikaz pro pfesun pera (neni tvofena kresba)
lineto — | (L), ptikaz pro kresbu usecky

horizontallineto — h, (H) ptikaz pro horizontalni kresbu tisecky
verticallineto — v, (V) ptikaz pro kresbu svislé tsecky

closepath — z, (Z) ptikaz pro vykresleni uzavieného tvaru

Rozlisuji se absolutni a relativni hodnoty soufadnic. Ve struktufe dokumentu se déli
podle typu pismene pied nimi. Pokud je pismeno velké, vyuziva absolutnich soutadnic, a pokud
malé, soufadnic relativnich. Pfi pouziti absolutnich soutfadnic se pero pfesouvd na plose
z vychozi polohy do soutadnic X a Y popsanych v atributu. V ptipadé relativnich soufadnic se
pero posouva o stanoveny pocet X doprava a poc¢et Y nahoru (Herout, 2010).

Tvofené cesty se fidi pomoci vySe zminénych typi Bézierovych kiivek. Velmi dalezité
je spravné poradi soufadnic zapsanych v kodu, pro pozadovany charakter obrazce (Herout,
2010; W3C, 2018; W3School, 2021).

Kvadratickd Bezierova kiivka je kreslend pomoci piikazu q. Stejné, jako jiz uvedené
soufadnice jsou i tyto absolutni, ¢i relativni. Podle typu soufadnic se tedy pise g, nebo Q. Vzhled
kvadratické kiivky uréuji soufadnice poc¢ate¢niho a koncového [x, y], spole¢né s bodem tidicim
[x1, y1]. Pii navazovani kvadratické kiivky je zadavan piikaz t (T), kde se zrcadli parametry
fidiciho bodu, ¢imz je vytvoieno hladké napojeni nasledujiciho segmentu. Ptikaz t (T) tedy
obsahuje pouze soufadnice koncového bodu kiivky (Herout, 2010; W3C, 2018).

Bezierova kiivka kubicka pouziva piikaz c (C), a oproti pfedchozimu typu obsahuje
fidici body dva (1x, 1y; 2x, 2y) spole¢né s bodem koncovym [x, y]. Navazovani jedné kiivky
na dalsi, realizuje ptikaz s (S) a stejné, jako u kiivky kvadratické se fidici pfedchozi bod zrcadli.
V piikazu se dale objevuji soufadnice druhého fidiciho a koncového bodu (Herout, 2010; W3C,
2018).

3.2.5 Texty

Na obdobném principu popsaném u geometrickych tvart, funguji texty. Text se zapisuje

mezi elementy <text> a </text> spoleéné¢ snutnymi atributy. Prvnim atributem jsou
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soufadnice [x, y] spodniho levého rohu, tedy misto, kde bude text za¢inat. DalSimi jsou font-
family, neboli rodina pisma, urcujici pfislusny font pro psani, a font-size, tedy velikost
pisma. Stejné, jako ostatni vyse popsané obrazce, ma i text moznost volby barvy vyplné fill,
pti¢emz pokud je zvoleno fill=*none®, stane se z pisma plného pismo obrysové. Charakter
poméru tloustky pisma k jeho vysce je dan duktem font-weight, S moznostmi, jako jsou
normal, bold, black, a jiné. Se vzhledem a vyznacovaci funkci se poji sklon pisma font-
style s parametry italic, normal, oblique. A nakonec text-achor, udavajici charakter
ucaii (linie, na niz stoji pismo) pomoci soufadnic s moznostmi start (zarovnani na levy roh
textu), middle (zarovnani na stfed), a end (zarovnani na pravy roh textu) (Herout, 2010; W3C,
2018; W3School, 2021).

3.2.6 Seskupovani objektu a transformace

Vsechny zminéné typy objektli se mohou vzajemné seskupovat do urCitych celkl
pomoci parové znacky <g> a </g>, ¢cimz se mlize dosahovat spolecnych vlastnosti (barva, tah,
atd.) (Herout, 2010, W3C 2018).

Transformace je mozna u objektll pomoci atributu transform. Casto se pouziva
vV kombinaci se seskupovanim objektli pomoci péti zakladnich druht transformaci, které je
mozné mezi sebou rizn€ kombinovat. Prvni moZnosti atributu transformace je hodnota
translate(tx,ty). Soufadnice udavaji velikost posunu po pfislusnych osach. Dalsi
transformaci je zvétSeni s hodnotou scale(sx, sy), kde se v zavorce pomoci os udava hodnota
zvétSeni, které funguje 1 na ostatni vlastnosti objektu (naptiklad na Sitku tahu). Rotace je mozna
pomoci rotate(uhel), s hodnotou thlu ve stupnich. S rotaci souvisi i hodnota zkoseni objektu
podle os X a Y. Hodnota zkoseni skewX(uhel) funguje na ose X, za to skewY(uhel) na ose Y
(Herout, 2010; W3C, 2018).

3.2.7 MoZznosti vyplni

Kromé béznych atributli fill je mozné zvolit hodnotu prithlednosti objektu pomoci
fill-opacity s hodnotou od <@> (0%, zcela prihledna vypli) do <1> (100%, obrazec je zcela
neprihledny) (Herout, 2010; W3C, 2018).

Pro vicebarevny linearni pfechod se pouziva element <lineargradient>, nebo
<radialgradient>, Casto vkladané do dalSiho elementu <defs>, ¢imZ lze atributy voleny
piechod dale vyuzit vicekrat, bez dalSiho slozitého specifikovani. Barevné gradienty maji oproti

ostatnim elementiim zna¢né vyssi pocet potiebnych atributi, ty jsou — id (specifikuje se pro
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pozdéjsi pouziti prechodu), soutfadnice definujici smér pfechodu (x1 y1 x2 y2), offset
(intenzita jednotlivych barev v pifechodu), stop-color (barva v pifechodu) a stop-opacity
(pruhlednost barvy v piechodu) (Herout, 2010; W3C, 2018; W3School, 2021).

Radial Gradient Linear Gradient

Obrazek T - Radidlni a linearni prechod barev

3.2.8 Kompatibilita

Jestlize je soubor SVG soucasti html dokumentu, je podporovan prakticky v kazdém
prohliZeci. Problematika miiZe nastat tehdy, kdyZ nejsou prvky spradvné definovany, nebo
povoleny ve své struktuie. Tyto problémy se daji jednoduse vyiesit SVG pluginy, které doplni
html strukturu o potiebné prvky. Pokud jsou vSechny podminky splnény, vykresluje webovy

wevr

(Herout, 2010; W3C, 2018).
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4 Tvorba a vizualni aspekty vektorové grafiky

Vnitini struktura vektorové grafiky byla jiz specifikovana. V dalSich kapitolach bude

ptibliZena jeji vizualni ¢ast, tvorba a cileni na koncového uzivatele.

4.1 Vizualni aspekty vektorové grafiky

Jak jiz bylo popsan ve struktufe vyse, zaklad vektorové grafiky tvoii geometricke tvary,
cesty a texty, spolecné s vlastnostmi, které dodavaji objektim potiebny vyraz. Témito
vlastnostmi je barva, charakter linie (tahu), typ zvolené kresby (ilustrativni, konkrétni —
realisticky, geometricka, atd.), zvolené pismo (druh, typ), a jiné (Beaird, 2010; Weinmanova,
2004).

Vsechny vlastnosti se voli v zavislosti na skupiné koncovych uZivateli a zplsobu
sdéleni (potieba zaujmout a predat myslenku). VSechny tyto okolnosti musi brat grafik pfi své

tvorbé v potaz.

4.1.1 Barevnost

Barevnost se vztahuje na tématiku a plsobeni projektu spolecné s cilovou skupinou.
Spolu s namétem a dal§imi prvky dotvéii celkovou atmosféru sdéleni. Uvedeno na piikladu;
Pokud by bylo tstfednim motivem ,,ptestat (s ¢imkoliv)“, vyuZziva se podnicené ¢ervené barvy
signalizujici ,,stop* na semaforu. Naproti tomu ,,s né¢im zacinat™ by se vizualizovalo barvou
zelenou. V jidle se vyuziva psychologickych principti podnécovani chuti $kalou teplych barev.
Takovychto teorii je znacné mnoZstvi a jejich symbolika odviji v zavislosti na kultufe a izemi

(vice v kapitole o cileni) (Beaird, 2010; Weinmanova, 2004).

¢ervena barva krve, naléhavost, sila, 1aska, diivérnost, dominance, vzruseni

oranZova teplo, kvétiny, komfort, zébava, nabad4 ke komunikaci a kreativité

poutd nase o¢i, touha po rozvijeni se, nadéje, veseli, otevienost,

Zluta optimismus, pratelstvi, pisobi uklidiiujicim dojmem

voda, nebe, nekone¢nost, diivéryhodnost, uklidnéni, pfemira modré ale
navozuje skli¢enost, v mnoha éastech svéta oznacuje modra autoritu,
diistojnost a hrdost, stabilitu, konzervatismus, je spojovéna i s inteligenci,
svétlejsi modra — magie

- autentiénost, Sarm, exkluzivita, kvalita, spiritismus, vaSen, moc, slabsi
odstiny pak symbolizuji chatrnost, kirehkost

piiroda, venkov, hodnovérnost, bohatstvi, prozitek (diky asociacim s
tokolddou a kdvou)

Obrazek 8 - Psychologie vnimani barev
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Volena barevnost a zptisoby vyplni mohou pfispét k formulaci sdéleni. V opozici takto
stoji kontrast a monochromatické barvy. Kombinaci Sirokych $kal barev lze lehce zaujmout
déti, oproti tomu dospé€ly Casto voli spise stfidmé kombinace (Beaird, 2010; Weinmanova,

2004).

4.1.2 Pismo

Nejsrozumitelnéjsi cesta pro nepiimou komunikaci (v pfipadé znalosti jazyka) je pismo.
Nutnost zatadit informace do kontextu véci mize byt pti malém rozsahu slozité. Pokud je forma
grafiky spravné utvotrend, napomaha ucelit zprosttedkovavanou myslenku.

Vizualni podoba pisma je vyrazné vdzana na historii — n¢které typy pisem se vyuZzivaji
v zavislosti konceptu. Typy pisem jsou klasifikované normou ON 88 1101 podle doby, ve které
vznikly, zptisobu psani, obsahovosti, a osobnim charakteru — pisma patkova (serifova),
bezpatkova, geometricka, volné psana, fraktury, obrysova, kaligraficka a jiné (Beran, 2016).

V piipad¢ dlouhych textd je pro oko pfijemnéjsi pisma patkova (antikvy). Z tohoto
diivodu jsou bézné pro tiskoviny, jako knihy, ¢asopisy, ucebnice a jiné texty o vétSim rozsahu.
Pro strukturované texty o kratSich délkach neni problematické pouzit bezpatkova pisma
(grotesky, egyptienky). Naopak se zna¢né hodi pro hlavni tituly a podtituly (Beran, 2016).

Typy pisem, jako volné€ psand, fraktury, nebo kaligrafickd maji vyuziti v titulcich
konceptualnich forem — pozvanky, plakaty, atd. Nejsou vhodnéd pro delsi texty z divody

zhor$ené Citelnosti (Beran, 2016).

UAAAA
AAAAA

Obrazek 9 - Typy pisma
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4.1.3 Usporadani

Rozdilné umistovani objektd do formatu mize opticky vytvaret diraz na urcité
segmenty. Problémy s optickym a geometrickym sttedem fe$i umist'ovani objektl do zlatého
fezu (Beaird, 2010; Beran, 2016).

Pokud se v obraze realizuje jisté umistovani a zarovnani, mélo by se pro ucelenost
dodrzovat vSude. V opa¢ném piipad€ mlze dojit k rozbiti celku. Umisténim hlavniho namétu

do spodni ¢asti mize plsobit téZce a v horni ¢asti mohou zanikat (Beaird, 2010; Beran, 2016).

Ve stiedu Mahofe Dole Opticky stied
Trochu pada Vznasi se Upadl OK
I
I I
I

Obrazek 10 - Umisténi objektu a vaimdni okem

miiZete levné:
zakoupit,

Obrazek 11 - Kompozice zlatého stredu

Prostor je dlilezitym faktorem ve ¢lenéni obrazu (v pfipad¢, Ze neni hlavnim konceptem
ptehlceni). Pfilisné kombinovani segmenti muze zpusobit necitelnost a chaoti¢nost (Beaird,
2010; Beran, 2016).
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4.1.4 llustrace versus realismus

Vektorovou grafikou je vyhodnéjsi tvofit ilustrativni kresby. V jisté mife lze tvofit
objekty ve stylu realistickém, ale ty Casto spadaji ke kyCovitosti a ptisobi ponékud zastaralym
dojmem. Naopak ilustrace podporuji designériv rukopis, coz ov§em nemusi byt vzdy zddouci.

[lustrativni kresba je vyuZzivéna v zavislosti na cilovych skupindch, konkrétné na mladsi

Obrazek 13 - Realistické pojeti mésta

4.2 Funkce grafiky

Z ptedeSlych kapitol 1ze shrnout, ze jednou znejbéznéjsi funkce grafiky je
informativnost. Graficka uprava zastava roli, jako dopliikova uprava informaci, nebo je nositel
informace obraz samotny. Dal$imi by mohla byt, stejné, jako u uméleckych dél, ¢ista vizualni
estetika.
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4.3 Tvorba vektorové grafiky

Nez je zapocnut samotny proces tvorby, je potieba védét zakladni informace o daném
projektu. Jednim z nejvyznamnéjsich faktort je pfiblizeni se okruhu uzivateld, kterym budou

informace zprostfedkovany.

4.3.1 Cileni grafiky

Rozd€lovani cilovych skupin se orientuje v zavislosti na mnoha okolnostech — vék,
pohlavi, misto bydlisté, status (rodinny, spolecensky), kultura, Zivotni styl, a jiné.

Vék a pohlavi osob jsou bezvyhradné jedny z nejdalezitéjSich faktorti pro cileni na
koncové uzivatele. VEk reprezentuje u ¢lovéka jisté psychologické a vyvojova stadia, které
nasledné ovliviiuji zajmy a potieby v daném veéku. Podobné je to i s pohlavim. Kazdé pohlavi,
Casto uptednostiiuje néco jiného, coz se mize na samotném vystupu znaéné projevit (barevnost,
stylizace, a jiné preference) (Beaird, 2010; Weinmanova, 2004).

Spolecenské okolnosti, jako kultura, ndbozenstvi, nebo postaveni jsou dalsi z faktori.
Zde se Casto objevuji spory o vhodné a nevhodné naméty, které mohou nasledn¢ strhnout vinu
kritiky vii¢i tvoficimu. Roli zde hraje i barva, kterd ma v riznych kulturach rozdilné vyznamy
a potrebné sdéleni nemusi byt pochopeno spravné. Spolecenské vrstvy vyznacuji dalSimi
preferencemi, které jsou ovlivnény pievazné zivotni situaci danych mas. To lze zpozorovat
pusobenim vystupu na uzivatele (zdkaznika) — preference vizualné komplexnéjSiho, nebo
jednodussiho a lépe srozumitelného.

Zivotni styl je volba, ktera zavisi na jednotlivcich. A¢koliv miize byt ovlivnén rodinou,
v dospélém véku si ¢lovek styl prizpisobuje v zavislosti na postaveni a Zivotnich cilech.

Takovychto rozdéleni je mnoho spole¢né s fadou vyzkumi, ktera tfidéni do cilovych
skupin provadi. V zavislosti na sbéru informaci se dale postupuje tak, aby bylo mifeni

na konkrétni masu co nejucinnéjsi. Do podvédomi se tyto informace dostavaji pomoci médii.

4.3.2 Zpusoby zprostiedkovani

Obecné feceno, se zprostiedkovani informaci dosahuje pomoci médii. V historii se
jednalo zejména o noviny, letdky, plakaty a Casopisy. Dnes se propaguje formou ostatnich
médii, jako je televize, pocitace a telefony. Nejvice se jednd o formaty rastrové, ale postupné

se dostava vehlasu i vektorové grafice.
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Vektorova grafika se ze své podstaty vyuziva zejména ve virtudlnim prostredi, ¢imz se
nejlépe vyuzije prednosti, kterymi disponuje. Diky své struktufe ma na webovych rozhranich
znaény vyznam, at’ uz v ramei responzivity, nebo nendro¢nosti na kapacitu.

V polygrafickém primyslu je mozné se s vektorovou grafikou setkat nejcastéji ve forme
log, piktogram, ilustraci, textd atd. AvSak, pfi procesu tisku se vektorova grafika prevadi
na rastrovou, ¢imz jsou vyhody potlaceny. Takova to grafika sice vznikla jako vektorova, ale

publikovana je ve form¢ bitmapy.

4.4 Technické pozadavky na tvorbu vektorové grafiky

Nastroje a technickd specifika hraji znacnou roli pii tvorbé grafiky. Volba softwaru

a hardwaru se miize na koncovém vystupu znac¢né projevit.

4.4.1 Software

Aplikaci pro tvorbu vektorové grafiky neni tak znacné mnozZstvi, a zvlasté
nelicencovanych programt. Okruh se postupné rozsifuje umérné s vyvijecim se hardwarem.
Velky podil v tomto prostfedi zastala firma Adobe at’ uz v grafice rastrové, nebo vektorové
(program Adobe Illustrator) (Weinmanova, 2004).

Dal$im programem, ktery se Casto vyuziva je CorelDraw, ktery se svym prosttedim
[lustratoru dosti podoba.

ZastaralejSimi programy, které se na profesiondlngjSich urovnich nevyskytuji jsou
ZonerCalisto, nebo pro tvorbu animaci Flash.

Postupnym piechodem od klasickych grafickych tableth se vyrobci béznych
a profesionalnich grafickych tableti s displayem snazZi vyvijet své vlastni grafické programy

tak, aby zajistili co nejlepsi podminky pro navrhafe a jiné umélecko-technické designery.

4.4.2 Hardware

Tak, jak by se dalo historicky povazovat za hardware pro grafika tuzka, barvy papir atd,
dnes je to vypocetni technika — pocitac, nebo tablet. Bez vhodného zatizeni se tedy moderni
grafik neobejde. Otazky vykonosti pocitace zde budou zanedbany. Tento faktor zalezi na osobni
preferenci kazdého designéra at’ se jednd o volbu operac¢niho systému (Windows, Linux,

macOS), nebo o konkrétni parametry soucastek a celych zafizeni (tablet) (Weinmanova, 2004).
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Dal8im Casto vyuzivanym ptisluSenstvi jsou rizné typy vstupnich a vystupnich zatizeni
scannery, grafické tablety, specialni monitory.

Scannery, v pripad¢ vektorové grafiky, se vyuzivaji k naskenovani ptedem piipravené
predlohy navrhu, podle které bude tvotici pokraovat. V rastrové grafice maji vyraznéjsi vyziti
k reprodukovani predloh. Typy scannert se rozlisuji diky svym vlastnostem a vyuzitim — stolni,
fotografické, rucni a jiné.

Tablety Ize rozliSovat na dva typy — grafické a klasické. Klasicky tablet neni v tomto
ptipadé povazovan za vystupni ¢i vstupni zafizeni, ale jako samostatnd jednotka. Pro grafické
tablety nese vyrazny véhlas firma Wacom, ktera jiz fadu let vyviji typy grafickych tablett
0 ruznych vlastnostech — velikost, displej, nebo dotykova vrstva citliva na grafickou tuzku, nebo
dotyk, a jiné.

Krom¢ vnitiniho ulozisté zatizeni, na kterém grafik pracuje je vhodné zalohovani praci
na jiné externi disky — USB, externi SSD, nebo HDD (vyuZivaji se i cloudova uloZisté, na které
se danou cestou uklada do poskytovanych ulozist’, pficemz je potfeba internetového ptipojeni

—nejde tedy jen o otazku hardwaru).

4.4.3 Principy a dulezité faktory zobrazovaci techniky
Graficky vystup nemusi vypadat vzdy tak, jako zpocatku pfi tvorb&. Zavisi na ném fada

skute¢nosti upfesnéné nize.

4.4.3.1 Barevné modely

V teorii michani barev se uplatiuji dva principy, princip mechanicky CMYK
a fyzikalné-opticky RGB. CMYK je vtomto pfipadé¢ zanedbatelny, jelikoz se praktikuje
pfi tisku, coZ neni pfedmétem grafiky pocitacové. Oproti tomu RGB funguje na principu
optickém, ktery se ve vypocetni technice realizuje diky zpracovanym signalim (Weinmanovs,
2004; Beaird, 2010).
RGB je anglicka zkratka pro barevné kanaly ,,R*, red (Cervend), ,,G* green (zelend) a ,,B* blue

(modra). Sloucenim vSech kanalti vznika bila barva (svétlo) (Weinmanova, 2004; Beaird,
2010).

Tento fyzikalni princip je zaloZen na rozkladu svétla, kdy jeden paprsek bilého svétla
obsahuje Sest kanali o riznych vlnovych délkach — Cervend, oranzova, zluta, zelend, modra
a fialova. Tyto kandly Ize redukovat na tii jiz zminéné, tedy Cervenou, zelenou a modrou. Oproti

barevnému modelu CMYK vyuzivaného v tiskovém odvétvi se RGB vyuziva
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V elektrotechnickém pramyslu pii tvorbé vystupnich zatizeni, jako jsou displeje, monitory
a jiné zobrazovaci jednotky (Weinmanova, 2004).

V grafickych programech lze tyto dva moduly piednastavit, ¢imz se dosahne nejlepsich
moznosti pro dané vystupy. V pifipadé grafiky, kterd bude ve vysledku publikovana

na webovém rozhrani se piednostné voli modul RGB (Weinmanova, 2004; Beaird, 2010).

MK

" Black

Magenta

Obrazek 14 - Barevné modely

4.4.3.2 Barevné prostory

S barevnymi moduly souvisi i1 barevné prostory. Kazdé z vystupnich zobrazovacich
zafizeni ma své omezené parametry, coZ se promita i do technickych aspekti, jako je Skala
a intenzita zobrazovanych barev. Barevné prostory lze definovat, jako maximalni mnoZiny
barev urcitych zatizeni, které je schopno zpracovavat, reprodukovat (vykreslit). Barevny modul
RGB je dan obecnou teorii, ale prakticky se vyuziva ve svych mnozinach barevnych prostorti
— SRGB, Adobe RGB, ProPhoto RGB, které disponuji mirné odchylenou S$kalou barev
(Weinmanova, 2004; Beaird, 2010).

Grafik tedy pii své tvorbé nemiize spoléhat na piesné odstiny barev na ostatnich zafizenich.
Dalsi rozdilnosti mize byt (a to i v pfipadé identickych zobrazovacich jednotek) odlisna

kalibrace barev na monitoru koncového uzivatele a tviirce (Weinmanova, 2004; Beaird, 2010).

ProPhoto RGB
—— Adobe RGB
— sRGB

(IE1931

Obrdazek 15 - Barevné prostory
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Prakticka ¢ast
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5 Tvorba webovych stranek

Konkretizovani tématu vektorové grafiky na format SVG mé podnitilo, v ramci
praktického vyuziti tohoto typu souboru, k vytvoieni webové stranky. Ta nejen Ze obsahuje
teorii zabyvajici se konkrétni problematikou, ale i nazorné prezentuje samotnou aplikaci SVG

formatu fungujici, jako ilustrace k textu.

5.1 Doména a hosting

Registrace domény (2. tadu) zakladygrafickehodesignu.cz probéhla na Zikum.cz.

Hosting je poskytovan dalkové, servery jsou umistény v konkrétnich datacentrech. Kapacita

poskytovaného prostoru je 1 GB.

5.2 Word Press

Nedostacujici zkuSenosti s klasickou tvorbou webu pomoci programu Visual Sudio
Code, mne dovedli k badani po dalsich moznostech. Vhodnym feSenim se stala platforma Word
Pressu, ktera s se svym prehlednym rozhranim napomaha k jednoduchému vytvoreni vlastniho
webu pomoci Sablon. Vyhodou této platformy je kromé jednoduchosti i cena. Velké mnoZstvi
Sablon je zdarma, poptipadé né&které ve své standartni verzi (sluzby PRO jsou placené).
Vyskytuji se zde 1 Sablony drazsi v Sirokém rozmezi ceny.

Jednim z mych cilt se stala responzivita webu, kterd izce souvisi s vyhodami vektorové

grafiky. Word Press se vyznacuje vysokou podporou responzivity napti¢ riznorodosti zafizeni.

Po zalozeni Gi¢tu a aktivaci domény se na této platformé nebylo nijak té¢Zké s rozhranim
seznamit. Pro samotnou tvorbu stranky, bylo déale nutno zvolit Sablonu, ktera se dale

uzpusobovala podle mych predstav.
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5.3 Sablona

Vybér konkrétni WordPressové Sablony nebyl tak jednoduchy, jak bych zprvu
predpokladala. Vzhled webu jsem méla jiz predem vizudlné stanoveny ve form¢ jedné
scrollovaci stranky s minimalistickou hlavic¢kou.

Dalsim faktorem se stala podpora SVG pluginu. Prvotni zvolena Sablona byla zastarala, jiz
nepodporovala aktualizace a plugin zde nefungoval. Tyto skute¢nosti mné dovedli ke zvoleni

Sablony Neve, ktera vyhovovala vSem mym pozadavkiim k tvorbé webu.

' Neve HOME ABOUT PORTOFOLIO PROJECTDETAILS BLOG Q CONTACT NOW

Create and grow your
unique website today

Programmatically work but low hanging fruit so new economy cross-pollination. Quick sync new
economy onward and upward.

LEARN MORE SEE ALL DEMOS

Obrdzek 16 - Sablona Neve

5.4 Elementor

Elementor je platforma (page builder) vyuzivana pro formulaci vzhledu webové stranky.
Funguje jako néstroj v ramci WordPressu v moZnosti standartni (bezplatné) a PRO (s placenou
licenci). Vyuziva metodu ,,drag&drop‘ (neboli chyt’ a pust’), ¢imz neni potifeba Siroké znalosti
kodovani. Kodovani se spiSe vyuziva ve vyvojové sféfe Elementoru, kde pracuji profesionalni
web designeti a programatoii (zejména pln¢ dynamické weby s mnozstvim formuléit, databazi,

atd.).
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5.5 Tvorba ilustraci a volba prvki webu

Prvotni navrhy se od konecného vysledku lehce liSily. Zménila se barevnost a styl

dopliikovych ilustraci.

zaklady

ZAKLADY zaklady ZGR|#- ZGR
GRAFICKEHO  grafického
DESIGNU designu — —

z.g.d. z.9.d.
zéklady Z Public Sans lite Public Sans SemiBold
grafického D Public Sans lite Italic Public Sans SemiBold Italic
designu

Obrazek 17 — Prvotni navrhy

ZGD

Rodina pisma ziistala od poc¢atku stejnd — Public Sans. Mnozstvi fezl u tohoto fontu je
velké, ¢imz jsem chtéla zajistit ucelenost textu, jiz od zacatku tvorby. Pismo je bezpatkové,
geometrické, diky ¢emuz se hodi ke geometricky ztvarnénym ilustracim. Nevyhoda nastala
u delsich odstavci, kde by v ptipadé dlouhého textu doslo k necitelnosti. Tuto skute¢nost jsem

fesila CastéjSim délenim odstavci a textovych celkt do sloupcti.

Public Sans Thin Public Sans Thin [talic

Public Sans ExtraLignt  Public Sans Extralignt [talic
Public Sans Light Public Sans Light Italic

Public Sans Regular Public Sans Regular Italic
Public Sans Medium Public Sans Medium Italic
Public Sans SemiBold Public Sans SemiBold Italic
Public Sans Bold Public Sans Bold Italic
Public Sans Extra Bold Public Sans Extra Bold Italic
Public Sans Black Public Sans Black Italic

Obrazek 18 - Rodina pisma Public Sans
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Barevnost se postupné vyvijela spolecné s ilustracemi, od sytéjsich barev k lomené;jSim.
Ve vysledku jsem zvolila kompromis lomenych a sytych barev spole¢né s kontrastni ¢ernou
a bilou barvou. Cilenim na §ir§i masu (v€kova skupina adolescence a dospélost, a vSechny

pohlavi) je nejvice sytou barvou zluta (nekonkrétni preference barvy k pohlavi).

R: 245
G: 242
B: 159

Obrazek 19 - Navrh barevnosti webu

R: 245
G: 235

R: 255
G: 253
B: 255

Obrazek 20 - Zvolena barevnost

37



[lustrace jsou tvofené v geometrickém duchu, pro podtrzeni teorie SVG formatu. Vice
nezli k realistickému ztvarnéni tihnou ke stylizaci. Jako prvni vznikal Gvodni obraz, ktery jsem
nékolikrat ménila. Navrh osoby provazejici web (stylizace mne samotné), presla k ilustraci
hardwaru a poté zpét k postave. Dalsi doprovodné obrazy k textu navazuji na ivodni obrazek.
Vse bylo tvofeno v aplikaci Adobe Illustrator a vyexportovano v podobé SVG formatu

a aplikovano na web.

id § B

Obrazek 21 - Navrhy illustraci webové stranky

&3

Obrazek 22 - Navrhy ilustraci webové stranky a volba barevnosti
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Obrazek 23 - Konecna volba stylu a barevnosti ilustract
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Dopliujici obrazy ke kapitole ,,Podporované objekty a atributy SVG*, byly tvoreny
s pomoci webové stranky https://www.w3schools.com/. Kéd obrazci byl predélan podle

mych pozadavki, tak aby vyhovoval celkovému vzhledu stranky.

5.6 Textova ¢ast webu

Textovy obsah webu vychazi z teoretické Casti bakalarské prace. Ve formulaci byla
zohlednéna piipadnd neznalost Siroké vefejnosti. Struktura je dédna konkrétnimi kapitolami
délici téma na srozumitelngjsi celky. Teorie vysvétluje zakladni informace obecné, tvorbu,

formaty a moZnosti aplikace vektorové grafiky. Diraz je kladen na SVG format.

Obsah stranek je sméfovan zejména na samouky, ktefi se chtéji o dané problematice

dozvedét vice, nebo muze slouzit jako vyukovy material na zdkladni a stiedni Skoly.

5.7 Uzpuisobovani vzhledu webu

Kombinaci veikerych segmenti do celku neprob&hlo najednou. Cim vice obsahu
na strance piibyvalo, tim bylo potteba castéjSich korektur (at’ uz uzptisobovani ilustraci, nebo
zménou blokd, ¢i textu samotného).

Dynamické prvky jsou voleny tak, aby vynahrazovali strukturu jedné stranky. Odkryvaji
jednotlivé ¢asti textu postupné, ¢imz plisobi zajimavéj$im dojmem a odvraci pohled od §ir§iho

mnozstvi textu.

39


https://www.w3schools.com/

5.8 Struktura webové stranky a pouzité ilustrace

Struktura webové stranky je délena na kapitoly (jsou okazany v menu). Kapitola prvni

,ZGR* obsahuje tvodni informace 0 projektu, a nasledného textu.

ZGD ekt grn 56 @

V.
e , N o "—
Vitam Vas na strance zabyvaijici [

se vektorovou grafikou! q. .

Fe @

Rozsiite si obzory, inspirujte se a tvorte, Tato internetava prirutka Vam k tamu
napomitzel

Stranka vanikla jako prakticks cast bakalarske prace na katedie technicks a
infarmacni vjchavy, PDF UROL.

Obrdzek 24 - Uvodni strana webu

ZGD Varmagatis $1G @

Tyta stranky jsou uréeny pro ty, ktefi se zajimaji o graficky design. Mohou slousit i jaka prirucka pro zaéinajici designery. nebo
vyukovy material. Je treba fici, 7¢ se jedna o 7aklady. Teoretick Gst tahoto oboru je rozsahla, prato se zaméfime pouze na obecné
informace a vyuziti v praxi.

Zéklady.

Vyuziva vtvarné a e &ni k dotvareni medialn informaci. prostredky jsou barva, ilustrace,

pismo, kompozice, atd. Historicky byl graticky design fazen, jako kategorie vytvarného umeni. S vjvojem potitaci dostaval obor novy

)

smér v podobe grafiky pocitacové. Principem, jakym je koncovym vjstup zpracovan i délime na vektorovou a rastrovou

Grafika,
Novadaby pojem pro esteticky prijemné uspofadani segmentis v celku. Spravna vytvoreny design je prakuicky. citolny a funkci,
Graficky design tedy uréujo pravidia pro uspofadani grafi ado j formy.

Design.

Obrazek 25 — Uvod webu

40



Kromé vyse zminénych informaci je v ivodu vysvétlena rozdilnost mezi vektorovou a

rastrovou grafikou.

Vektorova grafika  SVG Q

Pocitacovd grafika sc obeent deli na dva okruhy

Kozdy 2  nese jisté whody ¢i novyhody v zdvislosti na vyuzitl

koneeného vystupu. V pripade. ze bude grafika
lepsi vyuzivat v prostred! internetu

Rastr

Obrazowy rastr je sit bodil. pixeli ( jeha jednotka je ppi-pixel per

inch). Kazdy z pixeld v s ese informaci o barva, kterou zobrazuje
stvi tichto

dojit krozbiti

ve formé bindrniho kédu. Rozliseni obrazu udava mr

bodd na plochu. Pfi vrazném zvétseni obrazu m

wytistend) je ¢isi vyuzit rastr. Oproti tomu vektor j¢ naopak

Vektor

Vektor je linie. nebo kivka popsana kotevnimi bady. kterd uréuji jeho

leni zdvisly na velikosti. Pfi velkém priblizen, nebo

2vat neroztFisti (vypadi vzdy stejng). Proc? To se dozvite v

dalsi kapitole.

Obrazek 26 - Vysvetleni rozdilu mezi rastrovou a vektorovou grafikou

Po uvodu nasleduje kapitola zabyvajici se vektorovou grafikou. Obecné je zde popsan

princip vektoru, Bézierovych kiivek, aspekty tvorby, spoleéné s formaty podporujici vektor.

Vektorova grafika

W prirodnich viddch jc vekter matem

dseckou majie smér a velikost  pot grafice jo wutivin diky
@y vlastnostem menit velikost bez viditelnyeh zmen 21 zuat. Jehe

padstatou jsou tzv. Bézierovy kFivky.

Bézierovy krivky

Vektorovs grafika  SVG Q

cho-fyzikdlni velicina, realizovana (aa

i

0 &°

Zaklad Bézierovym kiivkam stanovil matematik Karl Weierstrass, Definoval v tu popisuiici polynom (kfivku uréenou body) pomaci jistych
matematickych funkei. To se stalo klicovou skutetnosti pii wiveii softwaru v autamobilovém primyslu. Nasledné si je Pierre Beézier nechal

patentovat. a tak nesou kfivky jeho iméno

Obrazek 27 -

Vektorova grafika
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ZGD ekama gt 546

Bézierova kubika

Nejbéznéji vyuzivanym typem ve vektorovych softwarech je Bézierova Kubika. Skiada se

7 potatecnino, koncového a dvou bod fidicich. Lehce jimi Ize sestavovat

biekty. Nehodi pro presnéjsich tvard.

Kvadraticka Bézierova kfivka

Konstrukce kfivky je dana pocatecnim, fidicim a koncovym bodem. Disponuie opacnymi
wihodami nez Bézierova kubika. Jeil pfednosti tkvi pfi konstruovani pfesnych
geometrickych tvard (kruh).

e

Obrazek 28 - Bézierovy kiivky

Kapitola tvorby objasnuje aspekty spravného grafického vystupu a obecné pozadavky

na tvorbu grafiky v podob¢ softwaru a hardwaru.

ZGD o ks 516 @

Ivorba vektorove gratiky

zahrnuiici vehled i samatnou strukturu vistupu,

Nyni projdeme samotny proces tarby a zminime si dileite infarmace A okolnos!

Hardware

Bez kalitniho hardwary se dobry grafik necheide. Neni zde et jen o poitagich. ale i o

veskerdm dalsim piislugensty, kters usnadni tviircl jeho praci. Scannery, grafické,
Masicke tablety, ale i kualitni mys se mirte stat wyznamngm faktorem ovlivaujici vsledek

Software

A Vibér vhodnena softwaru tasto 2ale2i na cent licence, nebo osobnich
preferencich designera. Velkou roli v mulimediani sféfe zastava firma
Adobe s vektoravau aplikaci Adobe llustrator. Levnéjai variantou maze byt
Gorel Draw, nebo Zoner Gallisto, kiery je zcela zdarma

- -

Obrazek 29 - Hardware a software
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ZG D Vektarova grafika  SVG @

Vizualni prvky vektorové grafiky

Walba vyrazowyeh prostiedid grafiky k vytwient uceleného vstupu mize byl pro zaginajiciho grafika ndrocnd, Jednollive kompenenty musi ladit s
informaci, klerou projekt zprostiedkeydavd. Dalsim faklorem jo cllova skupina, ledy *pre kehe” je sdéleni urteno,

Barva

Barounost je Kligov v piipads cilovs skupiny pehilavi, tyou kultury: o

vekout skupiny. Zuoleniim

idmessi hely barey obec

ucelendjSimu vystupu graliky,
Dilezity je i typ sdeleni které barva prezentuie. Je zolozend na

. psychologii vzpominek a signalizovini urgitych celkd (napiiklad zelent
( barva s poji ke 2dravému Zivetnimu stylul.

Pismo
Typ pisnia zalezi na charakteru a délee publikace. Udrzovdnim jednotné
radiny pisima (font Lamily) zajistujeme wistupa ucelenost. PFi Lvarbe j&

tedy lopsivolit fonty s riznymi typy vyznacovacich ez,

Bezpatkovd pisma ¢ vice hodi na titulky o kratdi texty o 1¢pe se publikui

™M - nawebewych strankach. Pisma patkova stoil v pres

s opozic. Vyuzivail

Obrazek 30 - Vizualni aspekty barva a pismo

% = @ % W (A

Prorme——

P TR - JT—

ZGD Varmagmha 846 @

'-l se na deléi texty (rozgifena spodni st pisma napomaha doplait
chybgjici fadkovani v dokumentu).

Specificty

sma -Kaligrafickd. volné psand a frakturova sc vyuzivaji
en zfidka (pozvanky, tématické plakaty. atd.). Ro:
popis jednotlivych typi: pisem obsahuie oborovd norma (ON 88 1101).

nlejsi rozdeleni a

llustrace vs realisticka kresba

Padabné jako barevnost, tak i styl kresby v dokumentu zavisi na cilovych
skupindch.

Realistictéjsi obrazy jsou vhodn@jsi pii sericznich tématech
(predpoklada se. 7e je budou Eist dospély jedincil. 7a to u miadsi vekove

skupiny a je dobré vyuzit

Kompozice

U kampozice je dobré se fidit pravidla zlatého stfedu a optického stredu,
nikoliv geometrickéha fopticky stred se nachazi o trochu vys, nez stred

geometricky), jinak by mohlo dojit k optickému padani obrazu.

Vistup by mel udrzovat jednotvdmé usporadani v

svych edstect
Pii nasilném naruseni dojde k rozbiti obrazu.

Obrazek 31 - Vizualni aspekty kresba a kompozice

Soucast kapitoly je i tvod do problematiky formatt. Pojednava o vyhodach a pouziti

jednotlivych typl souboru a zaroven navazuje na dalsi kapitolu vénovanou formatu SVG.

ZGD sz 50

Formaty vektorové grafiky = -

Vétsina vektorovych editort padporuje vKIadani rastravch predion.
Ciste vektorovy format je pouze jeden, SVG,

Vychozi formaty Formaty podporujici Cisté vektorové formaty
grafickych programu vektory Jodingm vyuzivanym ciste vektorovgm

Al, CDR, ZMF PDF Tormitom jo SVG

Al jo format navizen pfimo pro aplisaci Format vytvaion firmau Adobe. Mo
Adobe llustritor, CDR pra Corel Draw.a obsahoval riiend typy ebjokLi od veklorave
ZMF pro softwaro Zonor Callisto. graliky, pres texty a farmulire, a2 po rast.

EPS

Formét pedporujici vektor, rastr | text. Jeho
vihodou je moznost nastaveni
prihledného pozadi.

Obrazek 32 - Formaty vektorové grafiky
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Kapitola SVG je vénovana obecnému pochopeni tohoto typu formatu. Zminuje typy

(statické, dynamické a animacni), popisuje objekty a nejCastéjsi

struktufe SVG dokumentu.

atributy objevujici se ve

ZGD
SVG

Soubor SVG (Scalable Yeo!
(W3C), ¢im2 jc kompatibilni
tvary, cesty a texty.

strukturovin. jako XML textovy dokum

ale mize bit

internetovych prohlizecich. Formatovani se provadi stej

Typy SVG

Format se viziva ve tiech typech;

Vektorous grafiks  SVG Q

pstin v HTML Tento soubor je standardizovan
¥ HTML. pomoci €88 Podpurujc geometricks

e

Obrdzek 33 - Uvod do SVG

ZGD

Staticke SVG

Stat

Dynamické SVG

4 SVG funguje. jako bozng ubrdzek nebo  Oproti statickému SVG jo dynamickd

fotka na potitac | Neds]i se v ni zdné akee interaktivni. Ve svd struktu

{nehybe s, nemini se)

prvky fobjekty) programovatelné.
¢ 0 animacil Pohyk, neboe zmény objeklu jsou
vyvolané kencovym uzivatalom (kliknati,

acalo vyudival na
rinkich

wivojovém prostiedi)

Zabezpeceny rezim

Statické

SVG mile byt v tzv.

ém rezimu. To znamend, 3e v nich nemus| bt pov

Vektorova grafiks  SVG Q

-_—

Animované SVG

4t GIF. Obraz so
dvisle na kancovdm uziv:

Furguje obdubng jako, for

hyle n

ol Je

noprogramovin pohybem abjektd itime based)

domifenyeh souradnic (X7), nikell dan pogtem
snimk vytvaieiici sahyblivy ebraz (rame
based). Mluvime | L. deklarativni animaci.

prvky. kterymi bézné disponu

Naptiklad, v nezabezpegeném razimu lze do obrazku, & dekl animace vlazit hyp

 orlkaz.

by tato mozrost

Obrazek 34- Typy SVG
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Podporované objekty a atributy SVG

Jak uz byl feteno, SVG podporuje th typy objektd (tvary, cesty, a texty). Pikaz k vytvorent v do

uvozavek, ty se v kodu nevyskytujil. Vi ostatni, ca popisuje senazyva atribut. | = sitku tahu, barevnost, rodinu pisma, a jiné

{is0u upresnény hadnatou, nap?. éiselnou Sitkou tahu)

Existuji dva typy souradnic abjevujici se v kédu -absolutni a relativni. Rozeznavaji typu pismane. Velké pis cuije absol

soufadnice (uréuji stanovené misto podle os prostorul, a malé relati

Tvary

Pro tvorbu zékladnich geometrickych a tvard existuji tzv. elementy.
Ty se realizujf rtiznym znacenim a soutadnicemi [x.y)

{oznacuje pocet X a Y soufadnic o které se ma v prostaru ndstroj posunout).

“OOCTYPE bl
<html>
“bocr

s helght="210" wiath="500">
clire x1="0" 412"0' x2:"200" 42/ 200" sty

o “eline>", i <tbody>
line>", tisecka proce
e “<rect>", ohdélnik
© “ecircle>", kruh
- c vice, byli popsany “BOCTYFE Huris
“him
nejzékladnejsi elementy. <ty

e C & zakadygrafickehodesignu.cz

U @ zkadygrafickehodesignu.ce

ZGD

fineEC” c= M 25051
W 17520011500 ol
“path =M 100 354

e

Texty

Text se vklada mezi dva elementy * a *, které jsou dale doplnény a

ke="bla
12150300 300
-y

stk @ Upravit s tementorem

Vektorovd grafika  SVG Q

inotlive soufadnice kazdého badu uréujici koneény tvar. <tvody>

<himis

Cesty

Casty se realizujf elementem “<path=d “*/>". Stejné jako polygon a

ko yetiaw stroke-midin:"3" il="rona" /= lomend ¢dra je tvar upfesnén pointy (atribut d) se soufadnicemi.

Pro prikazy upfesfujici presun, tvorbu cesty, nebo uzavieni tvaru existuje

pomiicka nazviy ikoni

ore” text-encher="mddle> © moveto-m (M), pfikaz pro presun pera (neni tvofena kresba)

o lineto-1 (L).prikaz pro kresbu tsed

o hiH). prikaz pro alni kresbu dsotky
o verticallineto-v (V). pfikaz pro kresbu svislé secky

o closepath-z(Z), pfikaz pro vykresleni uzavieného tvaru

T ka jsou uvddeny pred bod v kédu.

Dale je upfesnén typ Bézierové kiivky (charakteristika popsana vy

). Pro
kvadratickou kfivku slouzi . {Q} a kubickau ¢ (C)-velikost pismene zalezi

na druhu soufadnic {abselutni, relativni).

Obrazek 36 - Objekty SVG cesty

jrstinky (@ lprn

Vektorovd grafika SVG Q

“IDOCTYPE hirml>
<htmi

atributy (“font-Family"= rodina pisma; font-size = velikost fontu; “font- “body»

weight

ucnost pismal a soufadnicem, odkud bude lext zatinal (Gcafi.  <sughe

ht="30" width="200">
yelow” font-family="public sans"| love SVGIx/text

atriubut *text-achor” = udévé jak bude pismo zarovnano, kda bude ;:f;)"
zatinat).
/e,
<iml>
“DOCTYFE k- Atributy
i

el e ex=200" 5= 70"

bt
i

15" ry="55" 1

Ciselne hodnoty atributil se bez kenkretizovani jednotek uvadi v

pixelech.
" 2 1001%" 20
rUbizss, ap- e 1 i
iopcolarrgbl266, 268 2681 atop cpacily U barevnasti lze vyuZil vice moknosti, jednobarevnd - “fill", zadna

fill=none®, castedné pribilednd vpli “fill-opacity” - hodnotou od O

arlegrsany
da, prechad (linedrn| -“<lineargradient>" a radidlni
“<radialgradient>")

Specitickym atributem je napoieni “stroke-linejoiin” (hodnaty miter,
round, bevell zakongeni ear “stroke-linecap” (hodnoty butt, round,

saer

Obrazek 37 - Objekty SVG cesty a atributy
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Pro uzavieni tématu je na konci popsano shrnuti textu uzavirajici celkovy obsah webové

stranky.

y 2 Ahee & Upravit suin eniorem
ZGD Vektorovs grafika  SVG Q

Shrnuti

Vysesme si vysvetlili zaklady. Popis vektoru a grafiky ve které se
uplatfuie, slouzi pro hlubsi porozuméni obsahu této discipliny,

Vizugln strénka opodstatiuje obeené zikonitasti pre dosazeni uecleadho

avhodnéha vystupu grafického projektu

tuje lepsi pochopeni pro

rojekiu)

To je nyni ode mne vse.

Do tohato webu byl zprostiedkovéin ohsah znalestinabytych nejen z
ddvodu plnéni bakaldfske préce, ale i 2 del3iho Gasoveého useku meho
zaimu o obor grafickeho designy,

Doufém, 2o vim tato stranka pomohla pfi individudlni tvorbé, nebo
cpodstatila teoril vektorowe grafiky

Obrdazek 38 - Shrnuti

5.9 Uzpiisobovani vzhledu webu

Kombinaci veskerych segmentii do celku neprob&hlo najednou. Cim vice obsahu
na strance pribyvalo, tim bylo potieba ¢astéjSich korektur (at’ uz uzptisobovani ilustraci, nebo
zménou blokd, ¢i textu samotného).

Dynamické prvky jsou voleny tak, aby vynahrazovali strukturu jedné stranky. Odkryvaji
jednotlivé casti textu postupné, ¢imz pasobi zajimavéjsim dojmem a odvraci pohled od SirSiho

mnozstvi textu.
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5.10 Responzivita

Uprava stranky pro ostatni zafizeni (mobilni telefon, tablet), byla realizovana
responzivnim nastrojem Elementoru. Misto klasického pocitacového zobrazeni se vytvoii okno,
odpovidajici danému rozliSeni pfistroje. Vyhodou je, Ze nckterd nastaveni widgetd, nejsou
striktn€ zavisla. Velikosti oken (objektil), 1ze uzptsobit individualné, ¢imz se nenarusi struktura

stranky a vyhovuje rozdilnym zobrazenim.

ZGD =1 ZGD =

Vitam Vas na strance Cory
zabyvajici se vektorovou
grafikou! 'u
. ®*
Rozsirte si obzory, inspirujte H L,
se a tvofte. Tato internetova .
pfirucka Vam k tomu
napomuze!
r =
Stranka vznikla jako prakticka BeZIGrOVy
¢ast bakalarske prace na kFiny
katedre technické a informacni
vychovy, PDF UPOL. Zaklad Bézierovym krivkam
stanovil matematik Karl
Weierstrass. Definoval vétu
v . popisujici polynom (kfivku
. - ur¢enou body) pomoci jistych
. matematickych funkci. To se
AC y @) stalo kliGovou skuteénosti pFi

- -

Obrazek 39 - Responzivni nahled webu v Elementoru

5.11 Kone¢né upravy

Mezi posledni tGpravy patiila Gprava textu v podobé pevnych mezer, detaily

V uzptisobeni v responzivnim modu.
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Zavér

Porozumét kreativnéj$i podstaté¢ vzhledu a technické struktufe véci neni casto
jednoduché. Avsak bez kreativity by se zadny obor neposunul a nevyvijel. Resit problémy
ruznorodych projektli pottebuje kreativni mysleni pro dosazeni co nejlepsich vysledkt. Tato
prace propojila jednotlivé discipliny technické, informativni a vytvarné do jednoho celku
vektorové grafiky.

Bez praktického vyuziti by tato skute¢nosti propojeni dokdzana nebyla. Aplikace
vektorovych ilustraci, a zarovenn vysvétleni celkové problematiky na webové strance, vice
konkretizované na SVG format slouzi studentim, at uz vytvarnych, informatickych, nebo
technickych obort, Siroké vefejnosti, nebo ostatnim specializujici se na pouze jednotlivé obory,

pro opodstatnéni problematiky.

Celkova konstrukce webové stranky byla uzpisobena tomu, aby svym principem tyto
faktory dokazala. Nevzdélava jen teoretickou ¢asti, ale ptisobi i vytvarné zadoucim dojmem.
Spole¢né s aplikaci ¢isté vektorového formatu SVG nazorné ukazuje praktickou stranku véci.
Ztvarnéni jsem pojala ze svého uhlu pohledu tak, jak bych si prala osobné vysvétleni této
discipliny. Responzivita platformy Wordpressu a nastroje Elementoru, spole¢né s formatrm
SVG ulehcila prizpsobeni obsahu, pro odlisna zafizeni (mobilni telefon, tablet). Informace
obsazené v textu, samotny koncept a vizudlni strdnka vytvaii jednotny celek, prakticky
popisujici principy vektorové grafiky.

Mozné rozsifeni této prace by bylo sméfovano vice do dynamické a animacni sféry
SVG. Pokud by tak nastalo, nejednalo by se jen o zéklady. Obsah by slouzil pro pokrocilejsi

studenty, nebo samouky, kteti maji alespon ¢aste¢ni zaklady programovani.

Po vyhledani veskerych informaci, inspirovani se ostatnimi vektorovymi weby a
ztvarnénim svého webu jsem dosla k ndzoru, ze vektorova grafika se stdvd novodobym
modernim standardem na vét§iné webti. Vyhovuje velkému mnozstvi pozadavkl, zejména
responzivité a dynamice. Z tohoto diivodu je tfeba Sirsi vetrejnost 1 mladsi generaci vzdélavat
Jiz v prab¢hu tvoteni téchto trendd.

HIubsi rozsiteni znalosti tématu vektorové grafiky, povazuji osobné za velkou vyhodu,

at’ kviili budouci roli ucitele, nebo v pracovni a zajmové sféte.
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