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PaedDr. Jiří Cikán

Slovo
ředitele

Vážení a milí čtenáři,
každý z nás měl období, kdy se mu nechtělo cho-
dit do školy. Každý z nás měl pocit, že škola ho učí jen 
samé zbytečné věci, které v životě nebude potřebovat.  
Částečně je to pravda. Ale pravdou je i to, že vzdělání 
je důležité a není to fráze, kterou jsem já slýchával a vy 
mladší slýcháváte od svých rodičů, babiček, dědečků a já 
nevím od koho ještě. S odstupem času musím říci, že měli 
pravdu. Ano, i já znám lidi, kteří mají jen základní školu, a 
vede se jim dobře. Dokonce by se dalo říct, že jsou bohatí,  
i když pojem „bohatý“ je relativní v tom smyslu, že  

člověk s milióny na účtu v bance může být chudší než člověk s několika tisícovkami, 
ale to je jiné téma. Jak je to tedy s tím vzděláním? Aby o sobě člověk mohl říci, že je 
vzdělaný, měl by si osvojit některá fakta a pak se naučit vytvářet asociace, které jej 
dovedou k dalším faktům. Pokusím se o vysvětlení. Fakta jsou jasná. Vzdělaný člo-
věk by měl vědět, kdo napsal Dobrého vojáka Švejka, kdo byla Božena Němcová, 
Jan Neruda, Karel Čapek atd. Měl by se, alespoň rámcově, orientovat v historii, tedy 
alespoň do té míry, aby věděl, že se Komenský nemohl setkat s Einsteinem nebo 
se Jan Hus nemohl potkat s Janem Ámosem Komenským. Vzdělaný člověk by měl 
znát hlavní města států Evropy a vědět, kde je např. Nový Zéland. Každý vzdělaný 
člověk by měl umět alespoň jeden cizí jazyk a základy matematiky a samozřejmě 
celou řadu dalších faktů, na které není v tomto úvodníku prostor. A jak jsem to myslel 
s těmi asociacemi? Pojďme zpátky k tomu Švejkovi. Aby nám nastartovala asociace, 
musíme na začátku znát fakta, tedy to, že Švejka napsal Hašek a také bychom měli 
alespoň jednou vzít Haškovu knihu do ruky. Pak by nám neunikly obrázky, které jsou 
v této knize, a posléze bychom zjistili, že je namaloval Josef Lada. Knihu odložíme 
a zapomeneme na ni. Po letech dostaneme pohlednici s přáním k Vánocům a na ní 
bude obrázek s vánočním motivem od Josefa Lady. Obrázky Josefa Lady jsou ne-
zaměnitelné, a tak se nám vybaví, že jsme je viděli v nějaké knize, kde byl legrační 
voják, a najednou si vzpomeneme, že to byl Švejk a že ho stvořil Jaroslav Hašek ve 
své slavné knize. Škola a vzdělávání obecně je na jedné straně o faktech a na druhé 
o asociacích. Získávání faktů a z nich vyplývajících asociací je dovednost, která nás 
pak provází celým životem. Myslíte si, že velikáni naší doby jakým byl Steve Jobs  
a jakým je Bill Gates by dokázali vybudovat své firmy bez faktů a bez asociací? 

Zatněte zuby a vzdělávejte se, určitě se vám to vyplatí.

Váš Jiří Cikán.
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e-mail

heslo
Užitečné 
tutoriály

O nás     Marketing     Reklama    Tutoriály     Kontakt

Photoshop

Indesign

Illustrator

Přihlásit

Nevíte jak začít? Nemějte strach!
Internet je naprosto plný tutoriálů všeho druhu. Proto sem přidá-

vám seznam webových stránek, kde se můžeš zdarma krok po kroku 
naučit profesionálním technikám úpravy textu. Tutoriály jsou podrobně 
rozepsané, a proto jsou vhodné i pro začátečníky. Obsahují podrobný 
ilustrovaný postup, jak docílit určitého efektu.

http://psd.tutplus.com
V záložce tutorials najdeš, návody jak kreslit, stylizovat písmo, 

pracovat ve 3D a mnoho dalšího. Všechny tutoriály jsou v anglickém 
jazyce a doprovázeny screenshoty.

http://www.photoshoplady.com
Zde najdeš spoustu návodů, které se týkají pouze Photoshopu.

Tutoriály jsou zaměřeny převážně na efekty fotek. Opět v anglickém 
jazyce.

http://www.tutoriarts.cz
České tutoriály, které se zaměřují na vychytávky a usnadnění práce 

v každém z grafi ckých programů. Velkou výhodou je česká lokalizace 
a české fórum.

http://www.youtube.com
A samozřejmě nesmí chybět Youtube, kde je snad nejvíce tutoriálů 

ze všech. Video je vždy lepší než text.

Text a fotky dodal:
Roman Mučica M4B

Tvůrce designu:
Jan Jelínek M4A

Školní stránky:
www.medialnigrafi ka.cz

Kde se nacházíme:
Beranových 140, Praha 9

Kancelář:
+420 274 853 770

E-mail:
sekretariat@medialnigrafi ka.cz
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MATURITNÍ ČTYŘLETÉ OBORY

MULTIMEdIáLNÍ  
grafika
34–53–L/01

Co dělá multimediální grafik?

Umí připravit a zpracovat obrazové a tex-
tové podklady pro publikace a tyto pub-
likace pak připravit jak k tisku, tak k pu-
blikování v elektronických médiích – na 
webu, na tabletu i mobilu. Ovládá 3d mo-
delování i animaci a může proto pracovat 
např. ve studiích při přípravě reklam resp. 
při tvorbě grafiky a animací pro hry.

Grafický design – zaměření 
na reklamu a propagaci 
34–53–L/01

Co dělá grafický designer pro  
média? 

Vytváří grafiku pro firmy (návrh loga, gra-
fický manuál), ilustrace pro knihy a časo-
pisy, grafiku pro publikace (vizuál časo-
pisu, obálka knihy), pro obaly a grafické 
návrhy pro interiér i exteriér. Připravuje 
podklady pro tisk publikací i reklamní 
grafiky jako jsou billboardy a orientační 
systémy. Navrhuje obaly, včetně jejich 
3d vizualizace. Kreativní grafici spolu-
pracují s architekty při návrhu interiérové  
a exteriérové grafiky.

Operátor tiskových  
technologií
34–52–L/01

Co dělá operátor tiskových tech-
nologií?

Člověk s touto profesí pracuje v tiskárně 
nejčastěji na ofsetovém tiskovém stroji. 
Hlavní úlohou tiskaře je kontrola kvality 
tisku. Kromě ofsetu je operátor tiskových 
technologií připraven pracovat i na ostat-
ních tiskových technikách, jako je flexo-
tisk, hlubotisk, sítotisk nebo dnes velmi 
slibně se rozvíjející digitální tisk.

KdE sE MULTIMEdIáLNÍ 
GRAfIK UpLATNÍ?

Může pracovat i ve studiích při přípravě  
3d modelů a animací (reklamy, hry,  
návrhy interiérů…).

KdE sE UpLATNÍ GRA-
fICKý dEsIGNER pRO 
MÉdIA? 

Uplatní se ve firmách zabývajících se 
reklamou a komunikací se zákazníkem 
– grafická studia, reklamní agentury, 
a firmy, kde je potřeba kreativní myšlení, 
znalost reklamy, marketingu a polygrafic-
kého zpracování v oblasti reklamy. Pří-
padně jako samostatný grafik pracuje na 
různých kreativních projektech pro více 
společností a agentur.

KdE sE OpERáTOR TIs-
KOvýCh TEChNOLOGIÍ 
UpLATNÍ pO UKONČENÍ 
šKOLY?

Náš absolvent tohoto oboru se uplatní 
v tiskárnách různého druhu a různé veli-
kosti. Jeho uplatnění je na pozici tiskaře, 
ale též na pozici vedoucího provozu nebo 
vedoucího oddělení kvality.

Dnes to vypadá jako velký krok, ale každý velký krok se skládá z mnoha malých. 
Když ti dlouhý krok připadá nezvladatelný, dělej více takových, které zvládneš.

• • •
Když spadneš, hlavně spadni na záda. Abys viděl pořád nahoru. Dokud vidíš 

nahoru, můžeš se tam i dostat



Profesionální design loga, webu a 
jiných grafi ckých prací

Je to něco, co podle mě na české grafi cké internetové 
scéně chybělo. Určitě hodně z vás tu a tam přemýšlí, zda 
někde nejsou grafi cké soutěže, kterých byste se mohli 
zúčastnit. Tak tady máte šanci.

Jak to funguje:
Zadavatel nejdříve odešle peníze týmu, který web spra-

vuje, takže se nestane, že by pak peníze za výhru nebyly. 
Poté sepíše zadání a spustí se soutěž. 

Vy se, jako designéři, zaregistrujete, a pak vkládáte libo-
volný počet vkladů. Tyto vklady vidí všichni nebo jen za-
davatel (záleží jestli je soutěž viditelná nebo naslepo, to si 
nastaví zadavatel, ale většina bude veřejná).

K těmto designům pak můžete vy a hlavně zadavatel při-
dávat komentáře. U každého loga je možné hodnotit (zlatou 
hvězdičkou) na škále 0–5 hvězd. Zadavatel také hodnotí 
(modrou hvězdičkou) ve stejné škále, jak se mu logo líbí. 
U těch, co naprosto nesplňují zadání, může zadavatel na-
psat komentář, že tým nevyhověl zadání a je automaticky 
posunut na konec.

Tady je např. ukázka ukončené soutěže o logo (dávám 
odkaz na tuto soutěž, protože je zatím jako jediná ukonče-
ná, nikoli proto, že jsem ji vyhrál a že mám potřebu to sdělit 
celému světu):
www.topdesigner.cz/contest/vi...sro-10411.html

Po výhře Vám přijde vítězný mail, odsouhlasíte 
výhru a částka se vám zobrazí v panelu Moje výhry, 
odkud kliknete na převod buď to na Paypal, nebo BÚ. 
Dále to dojde k adminovi a ten částku odešle. Byly 
tam nějaké chybky v systému, já jsem byl pokusným 
králíkem, ale vše už je opravené a za pár dní, pokud 
banka nebude mít své dny, výhra doputuje na můj účet 
(takže bych to možná ještě neměl zveřejňovat, když to 
není odzkoušené úplně, ale naprosto věřím v preciz-
nost webu a admina, se kterým už pár dní komunikuji 
a není důvod si myslet, že by to byl podvod). Asi to 
nebude pro ty, co už si zvykli mít každou vteřinu práce 
zaplacenou, a tudíž zkoušet vytvářet loga zadarmo se 
jim nevyplatí, ale pro nás, co se snaží teprve nějak 
prosadit a vyvinout, v grafi ckém slova smyslu, je to 
úžasná příležitost. 

Pokud web budete sledovat i přes Facebook, 
tak uvidíte hned po zadání nové soutěže ozná-
mení, anebo si můžete nastavit, aby vám cho-
dily e-maily. Momentálně je ještě pár dní mož-
nost přispět do soutěže o logo samotného webu 
Topdesigner.cz (8000 Kč výhra), pak je tam webde-
sign pro Trikator.cz (15000 Kč výhra), který je teda 
naslepo a designy vidí jen zadavatel. V tiskovinách je 
návrh brožury (4000 Kč výhra). Zatím jsou tam čtyři 
vklady, takže mít jen sebemenší cit pro webdesign (ja-
kože nemám), tak bych to zkusil, protože ať už přijde 
kolik chce vkladů, vždy budou odměněni nejlepší tři. 
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Tvůrci Topdesigner
Jedná se o crowdsourcingový koncept v oblasti designu. 

V našem systému lze získat grafi cké práce formou soutěže 
designérů.

Na straně designérů je náš systém určen především pro 
freelancery, studenty designu, ale i profesionální zkušené 
designéry, kteří si chtějí změřit zajímavou formou síly s ostat-
ními. Naším cílem je dát možnost designérům prezentovat 
svojí práci na konkrétních zakázkách, rozšiřovat si tak port-
folio a těm nejlepším nabídnout možnost výdělku. Ale jsme 
si vědomi, že náš systém není v současné době vhodný pro 
každého designéra - především ne pro ty naprosto nejlepší 
v oboru, kteří se pohybují ve sférách odměn za jejich práci.

Pokud jde o naše zákazníky na straně zadavatelů pro-
jektů, tak předpokládáme, že náš systém bude vhodný 
pro živnostníky, menší a střední podniky. Samozřejmě 
budeme rádi, když se zapojí i větší fi rmy nebo veřejné institu-
ce, které budou schopny nabídnout zajímavější odměny pro 
designéry.

Proč my?
Náš systém přináší výhody tzv. crowdsourcingu. Jedná 

se o koncept, díky kterému lze určitý problém řešit v rám-
ci celé komunity – v našem případě designérské. Grafi cké 
práce získáváte v rámci unikátní designérské soutěže. Efekt 
přímé konkurence vždy přináší lepší výsledky. Nejste tak zá-
vislí na jediném grafi kovi. Získáte větší množství kreativních
nápadů, ze kterých si můžete vybírat.

Kolik to stojí?
Pro každou kategorii grafi ckých prací máme stanoveny minimální částky od-

měn pro designéry, aby nedocházelo k vypisování projektů s odměnami, které 
neodpovídají obecné náročnosti prací. V žádném případě vás nechceme nijak 
omezovat a diktovat vám ceny. Náš systém je platformou pro setkání vaší po-
ptávky po designu s nabídkou designérů. Kolik vložíte do projektu prostředků 
nad rámec minimální částky, je zcela na vás. Obecně však platí, že čím vyšší 
částku nabídnete, tím atraktivnější bude váš projekt pro designéry. Vedle výher 
designérům platíte poplatek za využití služeb portálu Topdesigner.cz, který činí 
20 % z hodnoty výher pro designéry. Pro lepší výsledky můžete využít některou 
z volitelných služeb, které nabízíme.

Co je to garantovaný projekt?
Garantovaný projekt znamená, že předem designéry ujistíte, že si vítěze 

z dodaných návrhů vyberete. Designéři tak mají jistotu, že Vašemu projektu 
nevěnují svůj čas nadarmo a budou mít reálnou šanci na výhru. Můžete oče-
kávat mnohonásobně vyšší počet návrhů oproti projektu negarantovanému. 
Pamatujte však, že v tomto případě nemáte nárok na vrácení peněz, jen ve 
zvláštních případech, které naleznete v aktuálních Podmínkách užití.

Co je to negarantovaný projekt?
Negarantovaný projekt znamená, že můžete po ukončení projektu uplatnit 

svůj nárok na vrácení peněz. Velkou nevýhodou však je, že designéři nemají 
jistotu odměny. To snižuje jejich motivaci se do soutěže zapojit. Proto výrazně 
doporučujeme zvolit projekt jako garantovaný.
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Už vás nebaví naše stránky?!
Představujeme nově rozvržené školní webové 

stránky. Zaměřili jsme se především na přehlednost a 
jednoduchost.

Wireframy, Mockupy
Wireframy jsou obrázky, které zpravidla vytváří analytici, UX kon-

zultanti nebo informační architekti, za účelem zobrazení všech prvků 
na webové stránce nebo v aplikaci. Cílem je vizualizovat grafi cké roz-
hraní stránek a aplikací a umožnit tak nejen návrhářům, ale i zákaz-
níkovi doladit a zpřesnit své představy o aplikaci ještě před tím, než 
se začne vyvíjet.

Co je psáno, to je dáno, říká se. Nicméně je známým faktem, že 
lidské bytosti vnímají valnou většinu informací prostřednictvím zraku 
– vytvořením wireframů, obsahující nákres. Lze porovnat naše před-
stavy s představami zákazníka nesrovnatelně rychleji než když mu 
dodáme například pouze textovou, byť sebedetailnější analýzu.

Bůh nestvořil svět za jeden den.
Mějte na paměti, že tato webová stránka je teprve návrhem pro 

nahrazení našich současných školních webových stránek. Vytvořil 
jsem responzivní design hlavní stránky, od které se budou ostatní 
podstránky odvozovat a vyvíjet. Jestli se vám tento jednoduchý styl 
bude líbit jako školní web, pak teprve by se uvažovalo nad vývojem 
celého projektu. Vytvářet projekt, se kterým by nikdo nesouhlasil, by 
nemělo smysl.

Nový design
Představuji vám nové vylepšené školní webové strán-

ky. Už mě štvalo, že jsme grafi cká škola, která má tolik 
let zkušeností, a přitom máme zastaralé webové strán-
ky, které jsou nepřehledné. Vezměte si třeba grafi cká 
studia. Vždyť naše škola, když si to tak člověk vezme, 
je také svým způsobem grafi cké studio. Ale ostatní gra-
fi cká studia oproti nám mají stránky, na kterých lidé mo-
hou oči nechat. Neříkám, že jsou naše stránky úděsné, 
ale přeci jen je můžeme zdokonalovat. Předkládám vám 
projekt, který má ukázat, jak mohou naše webové stránky
vypadat. Určitě se najdou tací, kterým se nebudou líbit. Není to
konečný návrh, ale teprve začátek, kterým díky vám můžeme 
přetvořit celou vizualizaci naší školní webové stránky.
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Podklady k vytvoření
Z důvodu nedostatku podkladů k vytvoření návrhu pro školní web, jsem se musel 

spolehnout na starý, dobrý a často používaný Google. Určitě si říkáte, co tam dělá ten 
neznámý kluk v modrém tričku. Je to pouhá maketa pro stanovení místa, kde bude po 
vytvoření projektu student, který bude prezentovat naší školní webovou stránku. Vše lze 
změnit. Například titulní obrázek, který je zatím nahrazen stromem vytvořeným zahranič-
ním grafi kem. I titulní obrázek může být jiný. Může být nahrazen akcemi, které pořádá 
naše soukromá škola.

Co je to responzivní web design?
Jedná se o způsob stylování HTML dokumentu, který zaručí, že zobrazení 

stránky bude optimalizováno pro všechny druhy nejrůznějších zařízení. Přede-
vším díky vlastnosti Media Queries, která je zahrnuta ve specifi kaci CSS3, lze 
rozpoznat vlastnosti zařízení, na kterém je stránka prohlížena, a přizpůsobit tak 
samotnou stránku a její obsah. Opravdu už nevím, co sem mám psát, vytvo-
řit šestnácti stránkový časopis bez podkladů a sám, je vyčerpávající. Určitě ti 
nejlepší grafi ci mají takovýto časopis za den, ale mě to tak moc nebaví, když 
nemám nápady. Podívejte se na mou webovou stránku: www.janjelinek.8u.cz

Neomezené možnosti
Jestli máte nápady, návrhy či chcete pomoci 

rozjet tento projekt, tak se nebojte přijít.
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Magazín
Co se dnes dozvíte? Ukážeme si, co je zapotřebí pro 

kvalitní časopis. Pro začátek je nejdůležitější první dojem. 
Tudíž příběh obálky. Dále je potřeba si promyslet formát 
celého časopisu. Nesmíme také zapomenout na sazební 
obrazec, bez kterého se neobejdeme. Nikdo nechce 
číst v řekách a koukat na malého sirotka či smutnit nad
vdovou. Barevnost je klíčem k úspěchu. A poslední je obrazová
dokonalost.

Grafi cká úprava
Grafi cká úprava se týka umístění obsahu (textu, ob-

rázků) a toho, jak se tyto prvky vztahují k sobě navzájem. 
Barevnost defi nuje tvář a emotivní vyznění časopisu. Ka-
ždý magazín musí mít sazební rámec, a to jak pro maga-
zín jako celek, tak jednotlivé rubriky. Hierarchie orientace 
v časopisu. Říkáme mu také čtenářské pasti. Typografi e je 
způsob, jakým dostávají psané myšlenky vizuální podobu.

Titulní stránka
Klíčem k úspěchu je silný koncept s jasným sdělením. 

Titulní stránka prodává obsah magazínu. Je tím prvním, co 
rozhoduje o čtenářově zájmu. Musí v jedné vteřině sdělo-
vat, o čem je magazín a pro koho je určený. Buduje image 
vaší značky nebo produktu. Vzhled obálky ovlivňuje způsob 
distribuce.
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Prezentace

Úvod
Bez úvodu by to nešlo. Co do něj strčit? Nejjednodušší 

bude, když se představíte, napíšete nějaký kontakt na sebe, 
datum a popřípadě vaše studentské identifi kační číslo. Dále 
by úvodní strana měla obsahovat, o čem to vlastně celé 
je. Například napište předmět, do kterého jste měli danou 
prezentaci zadanou a název zadané práce.

Přehled
Lidé se od sebe liší různými věcmi, například tím, jakou 

hemisféru mozku mají dominantní. Těch „leváků“ je víc, mají 
logické myšlení a nevadí jim, když na ně hrnete informace 
postupně, protože je postupně umí zpracovávat. Buďte však 
tolerantní k lidem, kteří mají dominantní pravou hemisfé-
ru. Tito lidé potřebují na začátku vidět jednoduchý přehled 
toho, o čem budete později mluvit. Potřebují vidět, co patří 
k čemu. Pokud tedy máte delší prezentaci, pak na druhém 
slajdu zpracujte obsah stejně, jak ho najdete na konci učeb-
nice. „Levákům“ to neuškodí a docílíte tím toho, že i lidé, kteří 
by se ve vaší prezentaci normálně ztratili už před polovinou, 
se vydrží soustředit až do konce a nebudou mít problém 
s pochopením souvislostí.

Stručně, jasně, přehledně
Konec se psaním celých vět. A nedej bože celých roz-

vitých vět. Piště vše v bodech. Přehledně. Hned po úvodu 
a obsahu byste měli vysvětlit, v čem spočívalo zadání vaší 
práce, vysvětlete daný problém, který jste měli vyřešit. 
Ale, jak už jsem psal, v bodech.

V prezentaci nemusí být všechno
Rozhodně ne! Vlastně tam nesmí být všechno. Číst umí 

každý, proto je zbytečné, abyste předčítali něco, co už před 
vašimi posluchači visí. V prezentaci napište stručně v bo-
dech, o čem mluvíte, ale při samotné prezentaci body roz-
viňte, popište, vysvětlete. Je vhodné si kromě prezentace 
samotné připravit i papír, který bude určený jen vám a bude 
vám připomínat, co byste chtěli rozvinout a jak. Můžete pou-
žít také elektronické ukazovátko (malý laser), aby posluchači 
věděli, o kterém bodu právě mluvíte.

Prezentace není umělecké dílo
Zapomeňte na všechny fígle, které Powerpoint (nebo jiný 

program k tvorbě prezentací) umí. To, že se písmeno před-
tím, než se napíše, čtyřikrát zakroutí, osmkrát změní barvu, 
pak poskočí a teprve pak se napíše, posluchači nic nedá, 
spíš ho to jenom rozptýlí a otráví.

V jednoduchosti je síla. Na efekty písma se vykašlete, 
prostě ať se všechen text jednoho bodu zobrazí hned po 
jednom kliknutí myší. Není totiž nic horšího, než ta trapná 
chvilka, kdy všichni čekají, než se daný bod konečně napí-
še. Zbytečně neměňte typy písmen, v jedné prezentaci mějte 
maximálně dva typy (jedno patkové písmo na samotný text, 
jedno bezpatkové písmo na nadpisy).

Použijte doprovodné obrázky
Do prezentace jdou vložit jak obrázky nebo grafy, tak vi-

dea. Toho rozhodně můžete využít. Při vysvětlování určitého 
systému se vám bude mnohem lépe vysvětlovat na gra-
fi ckém schématu, než na složitém textu. Navíc je to jedna 
z věcí, která posluchače trochu probudí, protože pokud se 
už ztratili, tak tady budou mít možnost se znova chytit a daný 
problém pochopit.

Poslední přehled, zdroje, závěr
Na předposlední stránku napište, z čeho jste informace 

čerpali. Určitě všechno nebylo z vaší hlavy – i u prezentací 
platí autorské právo. Dále můžete připojit nějaké technické 
informace (jaké programy jste při tvorbě práce použili atd.) 
a zopakovat kontakt na vás.

Berte to jako trénink
Nejde o život. Berte to jako trénink vašeho vystupování. Bude se vám to 

do budoucna hodit. Když se zakoktáte, omylem překlikáte více slajdů najed-
nou, pak to nebudete moct najít anebo na něco úplně zapomenete – to se 
stává, svět se nezboří. Každému se to občas vymkne z rukou, ale to není 
důvod k trápení se. Nevyšlo to teď, vyjde to příště. Držím palce.
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Popis
Transformace snímků s jádrem Adobe Photoshopu 

v aplikaci určené pro tablet. Lze zkombinovat obráz-
ky, použít profesionální efekty, sdílet výsledky s přáteli 
a rodinou prostřednictvím Facebooku a Twitteru – to 
vše z pohodlí vašeho tabletu.

•  Používejte populární Photoshop s funkcemi speciálně 
určenými pro tablety, jako jsou vrstvy, nástroje pro 
výběr, nastavení a pomocí fi ltrů vytvořte ohromující 
snímky.

•  Použijte svůj fotoaparát v tabletu na vyplnění prostor 
vrstev unikátními záběry.

 
•  Vyberte část obrazu s nástrojem Scribble Selection.

S pomocí Refi ne Edge zachyťte i těžko vybratelné 
obrazové prvky, jako jsou například vlasy.

•  Práce se snímky s vysokým rozlišením, zachování 
nejvyšší kvality obrazu. Podporuje obrazy až dvanáct 
megapixelů.

•  Dodržujte návody, krok za krokem se snadno naučíte 
techniky jako profesionálové, kteří je používají pro 
skvěle vypadající výsledek.

•  Vyhledávání a získávání snímků s integrovaným 
Google Image Search. 

•  Prohlédněte si inspirativní galerii pro styly a výsledky, 
kterých jste chtěli dosáhnout. 

•  Automatické synchronizování projektů na Adobe 
Creative Cloud. Můžete si otevřít vrstvené soubory 
z Adobe Photoshopu Touch ve Photoshopu CS6 či 
Photoshopu CS5.1. 

•  Bezplatné členství v Creative Cloud vám dává 2 GB 
cloudové úložiště, navíc schopnost synchronizo-
vat mezi tabletem a plochou, přístup k souborům 
z webu a snadné sdílení s ostatními. Zjistěte více na:
www.adobe.com/products/creativecloud.

Adobe Photoshop Touch
Adobe – 28. května 2014
Fotografi e
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Základní pojmy 3D grafi ky

3D objekty
Jsou oproti 2D grafi ce zobrazovány v trojrozměrném sou-

řadnicovém systému [x,y,z] (k šířce a výšce přibyla hloubka) 
a dále jsou zadány informacemi o úsečkách, křivkách a plo-
chách. Nepohybujete tedy objekty jen nahoru/dolů, doleva/
doprava, jak je tomu v 2D grafi ckých programech, ale můžete 
je posouvat i k sobě nebo od sebe. V 2D programech jako 
Photoshop nebo Illustrator jednotlivé vrstvy a objekty pokládáte 
na sebe a překrýváte, ale v 3D prostoru se vzdálenější 
předměty a objekty reálně zmenšují a se scénou můžeme 
libovolně otáčet a naklápět ji. Objekty jsou zde základním 
stavebním prvkem, jako jsou ve Photoshopu vrstvy.

Scéna
Je v podstatě 3D pracovní plocha – vše, co děláme, se ode-

hrává v ní. Ve scéně se můžeme pohybovat do všech směrů, 
natáčet pohled nebo ho přibližovat a oddalovat. Jsou v ní ulo-
žené souřadné systémy jednotlivých objektů, v případě natá-
čení scény se jednotlivé souřadné systémy objektů převádí na 
globální souřadný systém, ve kterém je otáčí a následně je 
zpětně převádí do původního souřadného systému. Všechno 
to zní složitě a zřejmě není potřeba dál rozebírat konkrétní 
matice otočení apod.

Plochy
Někdy označované jako polygony jsou stěny, ze kterých 

se objekty skládají. Jsou tvořeny pomocí polygonů, které 
jsou vždy ohraničeny minimálně třemi body, a přestože i C4D 
bude ukazovat plochu jako čtverec (nebo jiný mnohoúhelník), 
interně ji má zapsanou (rozloženou) na dílčí trojúhelníky, 
v případě čtverce tím pádem překvapivě dva.

Body a hrany
Jsou další pojmy, které se používají v rámci práce s objekty. 

Obojí se pojí s plochami a tvoří spojenou trojici. Každý z těchto 
pojmů má samostatný režim úprav, ale ať už upravujete plochy, 
hrany nebo body, upravují se zároveň parametry obou zbylých.

Render
Jinak také renderování, rendering, je „vyvolávání“ (jako se 

vyvolává fi lm) reálného 2D obrazu z vytvořené 3D scény. Jed-
nodušeji: Tento proces převádí 3D modely a aktuální scénu na 
2D obraz, takže si jej můžeme představit jako vyfocení scény 
fotoaparátem, kdy je výsledkem bitmapový obrázek například 
ve formátu JPEG, PNG apod. Rendering se používá také u vi-
dea, kde sice proces probíhá jinak, ale dělá to samé, realizuje 
se fi nální produkt.

Na obrázku níže můžete vidět schéma nejčastější metody 
renderingu, jež je tzv. ray-tracing (sledování paprsku). Ten pra-
cuje na opačném principu než lidské oko. Zatímco u lidského 
oka funguje vnímání obrazu tak, že světlo nejprve osvítí jed-
notlivé objekty a paprsky od nich odražené se pak dostanou 
do lidského oka, u ray-tracingu tento proces probíhá opačně.

Paprsky jsou vysílány směrem od bodu vnímání (oka, v na-
šem případě kamery v programu) a zjišťují, zda se dostanou 
ke světlu, pixely se pak obarvují na základě vlastností povrchů, 
od kterých se během své cesty ke světlu odrazily nebo pokud 
se paprsky ke světlu nedostaly, pak vytvářejí stíny. Myslím, že 
není dále nutné vysvětlovat podrobně celý princip, proto pro 
případ, že by měl někdo zájem o bližší poznání tohoto proce-
su, jednoduše googlete, nebo koukněte na příslušnou stránku 
Wikipedie, která vám pravděpodobně vyskočí jako jeden 
z prvních výsledků hledání.

Textura
Obaluje objekt a výrazně ovlivňuje jeho vzhled. Bez textury 

je objekt jen jednobarevný předmět a teprve použitím textury 
ožívá. Textury jsou 2D obrázky, které si normálně vytváříte v ja-
kémkoli grafi ckém editoru, C4D dokonce podporuje mateřský 
formát Photoshopu ( v .psd) a úprava textur je pak velmi jedno-
duchá. Objektu pak můžete dát texturu jakékoliv fotografi e, ob-
rázku nebo čehokoliv od kůry stromů, přes betonovou dlažbu 
až po textury obličeje.

Phongovo stínování
Nebo jinak Phongův osvětlovací model, je nejčastějším způ-

sobem osvětlování scény. Jeho největší výhodou jsou rozumné 
výpočetní nároky, je tak vhodný pro real-time vykreslovanou 
grafi ku a často se používá například v počítačových hrách. 
Skládá ze tří složek (viz obrázek).
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Jak je vidět na obrázku, výsledný efekt vzniká spojením zmí-
něných tří složek. O něco málo podrobnější popis vám nabízím 
níže:

Ambient - udává barvu objektu.

Diffusion - vytváří stíny na objektu na základě nasvícení 
objektu (poloha světla a jeho odrazy).

Specular - zajišťuje vznik odlesku na povrchu objektu opět 
na základě polohy a odrazu světla, ale také na základě dalších 
objektů okolo, které se na nasvíceném objektu také odráží.

Jako textura a celkově vlastnosti povrchu se interně v C4D 
používají tzv. materiály.

Materiál
Je souborem vlastností, ze kterých se pak skládá výsledný 

vzhled povrchu. Máte k dispozici mnoho vlastností, které 
můžete materiálu nastavit, jako třeba hrbolatost, povrchová 
úprava, svítivost, průhlednost a další. Podrobněji si materiály 
a texturování rozebereme v některém z dalších dílů seriálu.

Zde vidíte ukázku materiálů, které je možné vytvořit v rámci 
C4D. Na prostředním objektu si všimněte jasné ukázky Spe-
cularu, neboli odlesku, ve kterém jsou krásně vidět odrazy 
okolních objektů. 

Další pojmy vysvětlím buďto v rámci konkrétního článku, 
nebo budu předpokládat, že pokud máte zájem o 3D grafi ku, 
určitě ovládáte alespoň základní dovednosti uživatele PC,
takže strejda Google nebo teta Wikipedie to budou určitě 
vědět. Veškeré pojmy by měly být snadno dohledatelné 
a vysvětlené na internetu, stačí jen hledat.

Postprodukce 3D vizualizací v Adobe Photoshopu
České videonávody pro mírně pokročilé uživatele, které 

zajímá problematika postprodukčních úprav 3D vizualizací 
v Adobe Photoshopu.

Konstrukce scény vizualizace skla
Dva videoseriály o celkem pěti dílech pokrývající tvorbu 

skleněných nádob a jejich vizualizace. Určeno pro CINEMU 
4D R13 a výše.

Propojení CINEMY 4D a Adobe AfterEffects
Ukázka spolupráce mezi programy CINEMA 4D a Adobe 

AfterEffects. Ekvivaletně funguje propojení i s Final Cut, Motion, 
Combustion, Shake a Fusion.

Konstrukce scény vizualizace skla
Dva videoseriály o celkem pěti dílech pokrývající tvorbu 

skleněných nádob a jejich vizualizace. Určeno pro CINEMU 
4D R13 a výše.

Thinking Particles
Pětidílný videoseriál v češtině pokrývající základy práce 

s modulem Thinking Particles, který je součástí CINEMY 
4D Studio.

Sketch and Toon
Možnosti a využití modulu Sketch and Toon, určeného pro 

tvorbu výstupů stylizovaných do ruční kresby.
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„Mít příliš krásnou ženu je pro muže stejný úděl jako získat 
vysokoškolský diplom. Obojím se může před ostatními chlubit, ale 

zároveň musí celý život dokazovat kvality, jimiž si je zasloužil.“ 
Zdeňka Ortová.


