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Svetlo
je elektromagnetické vinenie s uréitou vinovou dizkou, vnimatelné okom. Biele svetlo je zmes svetiel vietkych
vinovych dizok. Az po jeho prechode hranolom nastava rozklad na jednotlivé farby: éervend, oranzovu, 2ltd, zelend,
modrozelenu, modru a fialovu.
Farebné svetlo je definované tymito veli¢inami: wver
e farebnym ténom (prevladajiica vinova dizka) . . e (U s o |
e farebnou sytostou (v %, pricom 100% je ey — = =2
maximalne syta farba, riedenim s bielym i : Gee | ke ) -
svetlom ziskame menej syte farby)
e jasom = mnozstvo svetelnej energie, ktoré &
posobi na oko L

Zdroje svetla su:

Priamy zdroj svetla

je napr. slnko, Ziarovka - t.j. jeho luce priamo dopadaju do oka bez zmeny. Jeho farba je dana obsahom jednotlivych
vinovych dizok v svetle. Farebné filtre prepustaju len svetlo uréitej farby (vinovej dizky), ostatné potlacaju.
Nepriamy zdroj svetla

je okolie, ktoré odraza svetlo priamych zdrojov, a iba preto ho vidime. Jeho farba je dana schopnostou odrazat
prislusné zlozky priameho svetla.

MieSanie farieb je dvojaké:

a) suctové - je mieSanie priamych zdrojov svetla: ak biele platno ozZiarime cervenym a zelenym ItGéom, platno
bude 7Ité a pridanim modrého Iica bude platno biele. Toto mieSanie sa vyuziva v obrazovkach, kde sa
suctovo miesaju farby luminoforov R G B, po zmiesani v oku vytvoria vyslednu farbu.

b) rozdielové miesanie je mieSanie nepriamych zdrojov - napr. farebnad tla¢, kreslenie obrazu - z dopadajiceho
bieleho svetla sa odcitaju farebné zlozky, takze odrazené svetlo ma len urcitu farbu.

Grafické formaty obrazkov
RAW - bezstratovy format fotoaparatu

PSD Working file, keeps the layers.

JPEG Compressed for web, email and online-photo services.
GIF 256 colors or less, web graphics.

PNG Good for working with Flash.

EPS For print applications (InDesign, Quark, etc.), a “black-

box” with a JPEG preview, can’t be modified.

TIFF For print applications (InDesign, Quark, etc.), more flex-
ible than EPS files.

Rastrové editory
SlizZia na editaciu rastrovych grafickych siborov a su:
1. jednoduché skicar
2. freeware Picasa Gimp
3. poloprofesionalne a profesionalne Photoshop lightroom affinity

Pracovné prostredie photoshopu
1. Hore menu zapinanie pravitko mriezky prepinanie prostredi. Tahanim z pravitka vytiahneme pomocné &iary
guides.
2. Alternativny panel: pozor na nastavenia a moznosti vidy sa prepne podla vybratého nastroja nalavo
3. Nalavo: panel nastrojov a su
a. vyberové

b. bitmapové
c. vektorové
d. ostatné

e. farby

4. Pravy panel zapiname ich cez Windows menu moze byt v plnom zobrazeni alebo ako ikony alebo ikona a text
a ma vlastné menu vpravo hore panela.



RetuSovanie
Je Uprava povrchu tela ¢loveka a odstrafiovanie neziaducich casti fotografie. Patria do nej:
1. odstranenie znamienok — spot Healing brush tool, patch tool s Altom naberieme zdravu koZu
Odstranenie vrasok — vidy od tensieho konca
Vyhladenie pleti — cez filter Blur Gaussian A masku — nie oci pery vlasy
Pery a zuby cez Adjustements Color correct
Vylepsenia tela — Smudge tool alebo filter Liquify
6. Odstranenie neZiaducich ¢asti — cez menu Edit Fill Content aware
Co sa d4 robit v novej prazdne vrstve a percentami priehladnosti uréovat silu efektu.

vk wnN

Layers vrstvy
e  Maju vlastny panel
e Sy to folie s objektami a pixelmi na sebe
e D& sa menit poradie, spajat do priecinkov — skupin
e D4 sa nastavit priehladnost percentach, blend méd a vyplii v percentach
e Ku kazdej vrstve mdzeme priradit masku a rychle styl
e pri poufiti filtrov a vylepseni Adjustements sa vzdy prida nova vrstva aj s vlastnou maskou
e Ak chceme priradit efekt len jednej najblizSej spodnej vrstve, tak pri prechode medzi vrstvami drzime Alt a
klikneme tam
e  Pri otvoreni rastrového obrazka ne vrstva zamknuta — treba odomknut
e Skratky na ZooM: Control O, Ctrl +, Control minus
Adjustements — Vylepsenia
e Maju samostatny panel s ikonami 3 skupin
e Poprvé svetelnost — Jas kontrast Levels
Uprava farebnosti
e Ostatné
Po poufiti sa objavi nastroj v samostatnej vrstve s vlastnou maskou a plati pre vSetky vrstvy pod fiou.
1. teplota fotografie — na zmenu pocitu z fotografie sa pridava foto filter Modry na ochladenie oranzovy na
oteplenie
2. Zlafarebnost Fotky — niekedy Cierna $eda a biela si farebné a chyba sa da odstranit pomocou auto Color
alebo cez vylepsenie krivky Curves Ked' klikneme na kvapatko a naberieme cierny Sedy alebo biely bod
3. Sytost farieb — Hue / saturation — Pridat alebo ubrat farby vsetky alebo len jednu konkrétnu ktord dokazeme
takisto nabrat s Fotky

Geometrické problémy fotografii
1) Vodorovné plochy — Ruler Tool — prejst s pravitkom po Ciare ktord ma byt vodorovna a hore Straighten
2) Zbiehanie zvislych stien — perspective Tool
3) Korekcia poduskovitosti — cez filter Lens Correction — Custom

Panel History
SlUzi na rychle vratenie k r6znym stavom dokumentu a pre porovnanie zmien pri praci

Blend maody
Mozno ju nastavit sposob akym sa pixely jednotlivych vrstiev na seba spocitavaju. Da sa nastavit kazdej vrstve
v paneli Layers, samozrejme ukaZe sa len ak je vrstiev nad sebou viac. V zasade su 4 rozne typy:

1. Normal

2. Zosvetlujuce — Lighten — Nevidia Ciernu farbu a vo vysledku obrazok zosvetlia — screen, dodge, lighten color
3. Stmavujluce — Darken — Nevidia bielu farbu a obrazok stmavia — multiply, color burn, darken color

4. Zvysujuce kontrast — Overlay nevidia Sedu farbu a zvacsuju kontrast

5. Matematické — difference, substract, invert

6. Ostatné —inverzia, farebnost...- hue, saturation, color, luminocity

PouZivaju sa nielen na zmenu svetelnosti a farebnosti, ale aj na zvac¢senie alebo Zmensenie ostrosti, odstranenie
problémov so svetlom.



Filtre

SluZia na editaciu a vylepsenie obrazku na Urovni pixelov
Vzdy pred pouZitim! Convert for Smart filters ¢o ndm umozni:
1. Zmenu parametrov filtra
2. Nastavit masku filtru
3. Nastavit blend mad fitra

Druhy filtrov
1) Sharpen —Zvadésuju ostrost
2) Blur—Zmensuju ostrost
3) Noise — Pridavaju alebo uberajd Sum
4) Umelecké

Tvorba Photoshop akcii

Nahranie akcie vo Photoshope: otvorte paletu "Akcia" a stlacte tlacidlo Nova akcia, vid obrazok nizsie.

To by malo otvorit nové okno obsahujlice r6zne moznosti pre akciu. Tu mdzete akcie pomenovat a umiestnite ich do
sady. Mozete tiez priradit kldavesovu skratku, ktord spusti akciu ihned'. To je celkom Sikovné pre tych akcie, ktoré
pouzivate denne.
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Akondhle stlacite "Zaciatok nahravania" v okne vyssie, zostava uz len vykonat kroky, ktoré chcete v akcii zaznamenat.
Majte na pamiti, Ze vyber velkosti, uloZenie a dalSie velmi konkrétne kroky budu v akcii presne replikované. Pokuste
sa udrzat vase kroky natolko vSseobecné, Ze budd fungovat na cely rad réznych obrazkov.

Potom stlacte tlacidlo "Prerusit nahravanie" v menu akcie. Potom stlacte tlacidlo "Prehrat" na vykonanie akcie v
inom subore.

(L] Actions

= a
B Adobe Photoshop CS4 s COmmands.atn
(3 Configuration (3 Black and White = Frames.atn
L Legal (L Brushes = Image Effects.atn
V;, LegalNotices.pdf (L) Camera Profiles = Production.atn
(£ Locales (20 Channel Mixer = Text Effects.atn
L] MATLAB ] Color Books = TEXtures.atn
[%/ Photoshop CS4 Read Me.pdf [l Color Swatches e Video Actions.atn
(2 Plug-ins (i Contours
() Presets » [ Curves
(] Samples {11 Custom Shapes
(3 scripting [ Duotones
2 Uninstall Adobe Photoshop CS4 [ Exposure

[0 Gradients
(3 Hue and Saturation

InStalacia Photoshop akecii
Mozete pretiahnut stiahnuté akcie do zlozky "Actions" obsiahnuté v zlozke "Presets" v prie¢inku aplikacie Photoshop
= mozu vyzadovat restart Photoshopu, aby sa objavili v ponuke Akcia.

Hladka sadzba textu

¢ sadzba vysadzana z jedného druhu

* rezu

e stupna pisma.
PouZiva sa na tzv. zakladny text (napr. ¢lanky novin, odseky brozur a knih), ktory kladie zvysenu pozornost na
sustredenie Citatela. PouZiva sa v literatlre, romanoch, beletrii, rozpravkach...



Citatelnost: Text by mal mat dostato¢nu velkost pisma, kontrast medzi textom a pozadim a optimalne
riadkovanie, aby sa dal lahko ¢itat na réznych zariadeniach.
Typografia: PouZité pismo by malo byt esteticky prijemné a vhodné pre typ obsahu.
RozloZenie: Text by mal byt rozloZeny na stranke logicky a prehladne, aby Citatel [ahko nasiel informdcie,
ktoré hlada.
Grafika: Obrazky, grafiky a iné vizualne prvky by mali dopifiat text a zlep$ovat celkovy dizajn stranky, nie ho
rusit.
Sadzba hladkého textu je doleZita pre webové stranky z nasledujtcich dévodov:

o Zlepsuje uzivatel'skd skusenost: Ludia travia viac ¢asu na strankach, ktoré sa lahko ¢itaju a su vizualne

prijemné.
e Zvyduje poutitie: Citatelia s va¢3ou pravdepodobnostou vykonaju pozadované akcie (napr. nakup,
registracia) na strankach s dobrou sadzbou hladkého textu.

Tipy na zlepSenie sadzby hladkého textu na webovych strankach

e Vyberte si dobre Citatelné pismo: PouZite pismo s dobrym kontrastom a dostato¢nou velkostou. Vyhnite sa
ozdobnym pismom, ktoré sa tazko Cita.
Pouzite optimalne riadkovanie: Riadky textu by mali mat dostatoény priestor medzi sebou, aby sa text
nezdal preplneny.
Vytvorte kontrast medzi textom a pozadim: Text by mal mat dostatoény kontrast s pozadim, aby bol lahko
Citatelny.
Rozdelte text na odseky: Odseky by mali mat primeran dizku, aby sa text lahko ¢ital.
Pouzite nadpisy a podnadpisy: Nadpisy a podnadpisy pomahaju Struktirovat text a ulahcéuju Citatelovi
orientaciu.
Vlozte obrazky a grafiku: Obrazky a grafiky mézu dopliiat text a robit stranku vizualne prijemnej$ou.
Testujte na réznych zariadeniach: Uistite sa, Ze vasa webova stranka vyzera dobre a text sa fahko ¢ita na
réznych zariadeniach (pocitace, tablety, smartfény).

ZmieSana sadzba textu
pouZiva sa v ucebniciach, encyklopédiach ... obsahuje diakritické znamienka, matematické znacky, vzorce (Cislice,
Cislovky a jednotky...) a hlavne viac druhov, rezov pisma, fontov.

Organizovanie vacsieho poctu fotografii
Fotografie sa vzdy zoradia bud'podla datumu, casu vyhotovenia fotky alebo podla mena fotky.
Vacsi pocet fotografii sa zoskupuje do albumov ktoré si pomenované podla danej udalosti. Samostatné albumy
moze program vytvorit aj sam. Po pripojeni skenera, videokamery ¢i HDD mi program naimportuje fotky uz do
automaticky vytvoreného albumu.
Prostredie programu Photoshtudio a jeho prispdsobenie

e histogram = graf po¢tu bodov podla svetelnosti a informacie o fotke alebo o albume

e zobrazend fotografia ktord mame oznacenu

e nad tym najdeme Navigator.

e v lavom hornom okraji ndjdeme funkcie programu to znamena Subor, Informacie, Upravit atd.
Klti¢ové slovo, kategdria
Panel klti¢ovych slov zapneme tak isto v karte Panely na hornej liste. V iom mézeme vidiet uz existujlce kategdrie
kl'd¢ovych slov, ktoré sa daju rozbalit kliknutim na Sipku, ako aj nezaradené kltcové slova. Nové klticové slovo
vytvorime pravym kliknutim na volné miesto a vybranim Nové klicové slovo, alebo napisanim tohto slova do okienka
v dolnej Casti panelu (ktoré sluzi aj na vyhladavanie) a kliknutim na zelené plusko. Tu potvrdime nazov, popis a
kategériu klucového slova a dialég potvrdime tlacidlom OK.
Kltcové slovo mbézeme k fotografii priradit jeho pretiahnutim mySou na dany zaber alebo hromadnym priradenim pri
oznaceni viacero fotografii.
Postup pri hromadnom premenovavani fotografii
Vyberieme vsetky fotografie, ktoré chceme premenovat. Z menu zvolime polozku Organizovat/Hromadné
premenovanie. Vo vzniknutom menu vyberieme meno stboru, zvolime hodnoty Zac¢iatok, Krok a Cislic. A na zaver
aplikovat.



Postup pri hromadnych zmenach informacii, vylepseni fotografii

Toto sa da realizovat v rezime Editor, pri individualnej Gprave fotografii. Alebo tiez mézeme dat Ctrl + A, ktorym vy-
beriete vsetky fotografie v prislusnom priecinku naraz. Hned potom zvolime Automaticky vylepsit a povel potvrdite
volbou Aplikovat.

GPS informacie vo fotografidch a spbsob ich vlozenia v programe
Zaznamenavaju polohu kde sme dant fotku vytvorili. V programe ZPS mézeme GPS informacie pridavat pomocou:
Spravca / Informacie / GPS / Priradit GPS udaje.

Objasnite exportné moznosti programu do html, pdf, CDR, DVD, albumov

Z programu ZPS sa daju exportnut forografia, albumy fotografii do html, pdf, cdr, dvd, albumov.

Do html sa exportuju nato aby sa fotky mohli dat zobrazit na webe do pdf pre tla¢, do dvd pre zalohovanie ale
prezentacie.

Ziskavanie fotografii z externych zdrojov
Fotografie mozeme ziskavat s fotoaparatu, z mobilu, z tabletu, zo skenera, videokamery.

Obrazkovy format RAW

Na rozdiel od beZzného formatu jpg sa tu neukladaju fotografie, ale len obrazové Gdaje — informacie o tom, ¢o na
snimku je, ale nejednd sa o hotovu fotku. Ak chceme fotografiu v formate RAW zobrazit, je treba ho ako keby
vyvolat. Do RAW fotime preto, Ze mame k dispozicii maximum informacii zo snimaca, ktoré pri vyvolani vieme vyuzit.
Vadsiu farebnu hibku, va&si rozsah farieb a vadsi rozsah jasov.

Je moiné zaroven ukladat aj do RAW aj do JPG.

Na rozdiel od JPG vyuZiva bezstratovu kompresiu takZe aj preto je sibor ovela vacsi.

Pri foteni napr. do JPG mame este pred stlacenim spuiste nastavené vyvazenie bielej, kontrast, saturaciu farieb.

Pri foteni do RAW sa tieto data neukladaju, nastavime ich az v pocitaci. Upravit sa to samozrejme da aj v JPG. Ale s
horsimi vysledkami.

Pri foteni do RAW sa nemusime starat o presnu expoziciu. RAW ju dokaze spolahlivo upravit v rozsahu -2 az +2 EV,
bez toho aby sme sa museli bat straty kvality. MéZeme teda fotit snimky na kratsi ¢as, aj za cenu podexponovania.
Ak sa nakoniec rozhodnete fotit do RAW, nemusi to nutne znamenat hodiny postprodukcie. Pomdct ndm mdzu
automatické Upravy, ktoré maju na pocitaci vacsi priestor na pocitanie, a teda presnejSie odhadnu expoziciu ako
automaticky program na fotoaparate. Vacsinou k fotoaparatu dostanete softvér na spracovanie RAW. Alebo mdzte
vyuzit volné aplikacie ako Rawtherapee.

KedZe dnesna kvalita digitalny fotoaparatov je vysokd, nenaroéné scény sa odporuca fotit do You PG, problematické
radSej do RAW a zaroven do JPG.

NajcastejsSie pouzijeme tento format pri problémoch farebnosti alebo malych a svetlych miest.

Ukazka, ako sa da zo zlej RAW fotky urobit perfektna snimka:




Pripony RAW podla vyrobcu:

.crw .cr2 Canon

fif .kdc .dcr Kodak
.mrw Minolta
.nef Nikon

.orf Olympus
.dng Adobe — otevieny standard
.ptx .pef Pentax
.arw .srf .sr2 Sony

X3f Sigma

.erf Epson
.mef .mos Mamiya
.raw Panasonic

Parametre fotoaparatu pri foteni do RAW maddu:
e SO - Vyjadruje citlivost na svetlo, mensia hodnota znamena zarover menej sumu vo fotke
e Rychlost uzavierky — ako dlho bude svetlo dopadat na senzor, a vyjadruje sa v zlomku sekundy ako 1:100s
e Obrazovy profil — teplota, kontrast, farebnost, tmavé a svetlé miesta
e AF autofokus = spbsob ostrenia bud auto alebo ru¢ne na vzdialenost. Tak sa da dosiahnut zaostrenie blizkych
alebo vzdialenych miest
e WB = nastavenie teploty bielej farby v stupfioch Kelvina. Den vonku je 5200-5500K
e Uprava expozicie = zosvetlenie alebo stmavenie scény

Krivky
Vektorové objekty sa skladaju z Useciek a Beziérovych kriviek. Kazda krivka sa sklada z:
1. uzlov a
2. z nich vychadzajucich Ciar, pricom v kazdom uzle je
3. Usecka = smerovacia Ciara, ktora je doty¢nicou k danej Ciare a urcuje jej smer.
Na pracu s krivkami je uréené pero, a ostatné jeho moznosti - na pridanie,

Riadiaci bod odstranenie uzla alebo na jeho zmenu typu.

= Ditityriica Na hotovej krivke moZzeme pouzit

Segment Vybrany kotviaci @) hastroj pre vyber cesty - na oznaCenie celej krivky, zmenu jej pozicie, s
| . . . . . PRV
- e bOF altom vytvorenie kdpie ...ndstroj pre priamy vyber - na oznacenie Casti krivky,
I ’ Ve ’ v v . . .
Nevybrany uzla, smerovych Ciar a tym umoznuje zmenu vlastnosti krivky.

kotviaci bod Ndstroj pero ma niekolko reZimov:
\ 1. prvy zlava je rezim vrstva tvaru - pri vytvarani sa automaticky vytvori vrstva
) ’ s vektorovou maskou,
krivka sa bude automaticky vyplfiovat farbou popredia,
krivku nie je potrebné uzatvarat



2. Nastroj cesty - predné pero do rezimu vykreslovania len kriviek
3. Vyplnit obrazové body je pristupny len ak si vyberieme hotové objekty ako obdiZnik...
Napravo su ikony pre logické operacie ako scitanie odcitanie prienik.

Zaskrtnuté pole auto plus minus Zabezpedi Ze program automaticky ponuka pridanie alebo odstranenie bodu Podla
toho kde sa nad krivdou nachadzame.

N
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zékladny tvar Cesty / Paths

A
Q Po vytvoreni krivky sa objavi objekt v paletke Paths. Ak mame viac objektov,
zadanie prvého kotviace- sU zobrazené vsetky. Cez menu okna sa daju ukladat, duplikovat, mazat,
L c}x ho bodu vyplnit.
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Akykolvek vyber — selekciu mézeme premenit na Cestu pomocou menu panela - Make Work Path a potom zadame
toleranciu v bodoch.

Cez RC sa da zase cesta zmenit na vyber. ooy
. — Obsah
Vyplnenie Cesty &
Pouiit: Barva popredi v -
e Cez menu panela cesty Zrusit
e Potom nastavime Blend a priehladnost DOk |_|_|
vyplne Prolnuti
e Potom Feather Radius €o je vlastne velkost o gre—
prechodu zo 100 na 0 percent e
. . Kryti: %
Vytiahnutie cesty — Stroke Path :
Zachovat prihlednost
Hranica cesty sa da vytiahnut’ jednym — )
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. [¥] vyhlazeni
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Vytvorenie Orezovej Cesty — Clipping Path/Add Vector Mask

Vytvorena pracovna cesta sa cez menu panela Paths da zmenit na akoby Masku — Clipping Path pre vrstvu pod riou.

Oznacime Cestu, cez menu panela Layers - Add Vector mask — Current Path.

Ramy
Vytvorenie rdmu obrdazka:
1. CTRLA
2. Edit- Stroke —hodnoty — treba Inside
3. Dasa aj farebny prechod.
4. Pre zaoblené rohy Select — Modify — Border a 1px
5. Select — Modify — Smooth a pocet px

6. Select—Inverse —CTRLC, CTRLD a CTRLV

Postova znamka

1. Nastavime obrdazku Stroke biely a tien vo vsetych

smeroch.

2. Guma — Eraser, mode — brush, tvrdu stopu velkost

primerana.
Panel Brushes

Nastavime medzery na 150 percent

Noukw

Ctrl a klin do nahladu vrstvy
Pero — Make Work Path from selection
Stroke path a vyberieme gumu
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= Co je skener a ako funguje?

Skener (scanner) je zariadenie, ktoré prevadza fyzicky obraz alebo text do digitalnej podoby. Funguje na principe
osvetlenia predlohy a nasledného snimania odrazeného svetla pomocou snimacov, ktoré zaznamenavaju farby a
tvary ako digitalne data.
Zakladny princip:

1. Predloha sa osvetli (LED svetlom alebo inym zdrojom).

2. Svetlo sa od predlohy odrazi a ide cez SoSovky a zrkadla.

3. Dopadd na snimac (napr. CCD alebo CIS), ktory zaznamenadva intenzitu a farbu svetla.

4. Data sa spracuju a uloZia ako digitalny obrazok (napr. vo formate JPEG, PNG, TIFF).

€ Druhy skenerov
1. Plosny skener (flatbed scanner)
e NajbeZnejsi typ.
e Predloha sa poloZi na sklenenu plochu.
e Pouziva sa na dokumenty, fotografie, ilustracie.
2. Rucny skener
e Maly a prenosny, snima sa pohybom ruky po predlohe.
e MO0ze byt menej presny (zaleZi na stabilite ruky).
3. Bubnovy skener
e Profesionalny skener s velmi vysokym rozlisenim.
e Predloha sa pripevni na rotujuci bubon.
e Pouziva sa v tlaciarnach a pri archivovani.
4. Filmovy (negativny) skener
e Urceny na skenovanie filmov, diapozitivov a negativov.
e Vysoké rozliSenie a vernost farieb.
5. Dokumentovy skener (ADF — Automatic Document Feeder)
e Rychle skenovanie viacerych stran naraz.
e Pouziva sa v kanceldriach.

nl Zakladné parametre skenerov

Parameter Popis
Rozlisenie (DPI) Kolko bodov na palec (dots per inch) — uréuje ostrost a detailnost.
Farebna hibka Kolko farieb dokaze zachytit (napr. 24-bit = 16,7 mil. farieb).

Rychlost skenovania Pocet stran alebo obrazkov za minatu (ppm — pages per minute).
Velkost predlohy  Maximalna velkost skenovatelného dokumentu (napr. A4, A3).
Typ snimaca CCD (kvalitnejsi, vacsi) alebo CIS (tensi, energeticky uspornejsi).
Rozhranie Ako sa pripaja k pocitacu (USB, Wi-Fi, LAN).



mi Co je digitalny fotoaparat a ako funguje?
Digitalny fotoaparat je zariadenie, ktoré zachytava svetlo cez objektiv a premiena ho na digitalny obraz, ktory sa
uloZi do pamatovej karty.
X Ako to funguje:
1. Svetlo prechadza cez objektiv (SoSovky).
Clona (iris) reguluje, kolko svetla prejde.
Zatvaracia uzavierka (shutter) urci, ako dlho bude svetlo dopadat na snimac.
Snimac obrazu (napr. CMOS alebo CCD) zachyti svetlo a premeni ho na elektrické signaly.
Procesor spracuje signdly na digitalny obraz (JPEG, RAW...).
Fotka sa uloZi na pamétovu kartu.

oukwnN

*\ Zakladné parametre digitalnych fotoaparatov

Parameter Popis

Rozlisenie (MPx) Pocet megapixelov — urcuje velkost a detaily obrazku. Napr. 20 MPx.

Velkost snimaéa DoleZitejSia nez pocet pixelov — vadsi snimac = kvalitnejsi obraz.

ISO citlivost Ako citlivo reaguje snimac na svetlo. Vyssie I1SO = svetlejsi obraz, ale viac Sumu.
Expozicny €as Ako dlho je snimac otvoreny (napr. 1/1000 s, 1 s) — ovplyviiuje rozmazanie.
Clona (f/cislo) Velkost otvoru, ktorym prechadza svetlo (napr. f/2.8, f/11) — ovplyvriuje hibku ostrosti.
Typ objektivu Pevny (prime) alebo zoomovaci (zoom). Ovlplyviiuje kompoziciu a perspektivu.
Format zaznamu JPEG (komprimovany), RAW (nezmeneny, pre profesiondlne Upravy).

Displej a hladacik LCD displej na nahlad, opticky/elektronicky hladacik na komponovanie.
Pamitova karta  SD, microSD atd’. — miesto, kde sa fotky ukladaju.

Stabilizacia obrazu Znizuje rozmazanie spésobené pohybom ruky.

Zaostrovanie (AF) Automatické (AF) alebo manualne zaostrovanie.

®8i Typy digitalnych fotoaparatov
1. Kompaktné (Point & Shoot)
o Jednoduché ovladanie, automatika, mensi snimac.
2. Zrkadlovky (DSLR)
o Vysoka kvalita, vymenitelné objektivy, opticky hladacik.
3. Bezzrkadlovky (Mirrorless)
o Mensie nez DSLR, vymenitelné objektivy, elektronicky hladacik.
4. Profesiondlne a stredoformatové
o Velké snimace, pouzivané v studiovej fotografii a reklame.
5. Mobilné telefony s fotoaparatom
o Praktické, ¢oraz kvalitnejsie snimace s Al.

K&l Preco sa vola ,,zrkadlovka“ (DSLR)?
Zrkadlovka (DSLR = Digital Single-Lens Reflex) sa tak vola, pretozZe vyuZiva zrkadlovy mechanizmus, ktory odraza
svetlo z objektivu do optického hladacika.
4 Ako to funguje:
1. Svetlo prechddza cez objektiv.
2. Namiesto toho, aby iSlo priamo na snimag, sa odrazi na zrkadlo vo vnutri fotoaparatu.
3. Zrkadlo ho odkloni nahor do pentaprizmy alebo pentazrkadla, ktoré otoci obraz spravne (neobratene).
4. Svetlo ide do optického hladacika, kde fotograf vidi presne to, ¢o vidi objektiv.
Pri stlaceni spuste sa zrkadlo rychlo odklopi, svetlo dopadne na snimac a vznikne zaber.
e Fotograf vidi scénu presne cez objektiv, nie cez samostatny priezor.
o Zrkadlovky st zname vysokou kvalitou a presnostou zobrazenia.

Displeje mobilnych telefénov
e LCD (Liquid Crystal Display)



e  Princip fungovania: Pouziva tekuté krystaly, ktoré moduluju svetlo zo zadného podsvietenia
(zvyc€ajne LED). Svetlo prechadza cez farebné filtre (RGB — Cervena, zelend, modrd) a vytvara obraz.
e Vlastnosti:
e lacna vyroba, beZna v cenovo dostupnych zariadeniach.
e Dobra Citatelnost na priamom sInku (v porovnani so star$imi OLED).
Horsie podanie Ciernej farby, pretoze podsvietenie presvita aj pri "Ciernych" pixeloch.
e Vyssia spotreba energie v porovnani s OLED.
e OLED (Organic Light Emitting Diode)
e Princip fungovania: Kazdy pixel produkuje vlastné svetlo pomocou organickych zlicenin, nepotrebuje
podsvietenie. Neaktivne pixely su Uplne vypnuté, co umoziuje zobrazenie "pravej" Ciernej.
e Vlastnosti:
e Vynikajuci kontrast a hlboka cierna farba.
e Nizsia spotreba energie pri tmavych farbach (napr. tmavé témy v aplikaciach).
Lepsie pozorovacie uhly ako LCD.
e VysSia cena a citlivost na vypalovanie (burn-in) pri statickom obraze.
e Podtypy:
e AMOLED (Active Matrix OLED): Vyuziva aktivnu maticu pre rychlejSiu odozvu a presnejsiu
kontrolu pixelov. Bezny v prémiovych zariadeniach (napr. Samsung Galaxy).
e Super AMOLED: Nadstavba AMOLED od Samsungu s integrovanou dotykovou vrstvou, ¢o
znizuje hrubku a zlepsuje jas.
e P-OLED: Plastovy OLED, pouzivany v ohybnych displejoch (napr. LG). Je [ahsi a pruznejsi, ale

evyvs

e 1GZO (Indium Gallium Zinc Oxide)
e Princip fungovania: Pouziva polovodicovy material (oxid india, galia a zinku) namiesto amorfného
kremika.
e Vlastnosti:
e Vysoka energetickd ucinnost a podpora vyssich rozliseni.
e Rychlejsia odozva, vhodna pre displeje s vysokou obnovovacou frekvenciou (napr. 120 Hz).
e Pouzivana skoér v tabletoch a prémiovych smartféonoch (napr. Razer Phone).

Zakladné parametre displejov
e Rozlisenie
e Udava pocet pixelov na Sirku a vysku displeja (napr. 1920 x 1080). Vyssie rozliSenie znamena ostrejsi
obraz.
e BezZné typy v smartfonoch:
e HD: 1280 x 720 pixelov (nizsia trieda).
e Full HD: 1920 x 1080 pixelov (stredna trieda).
WQHD/2K: 2560 x 1440 pixelov (vysSia trieda).
e 4K:3840 x 2160 pixelov (prémiové zariadenia).
e Pre grafikov: Vyssie rozlisenie je dolezZité pre pracu s detailnymi obrazkami a grafikou, ale nad 300
PPI (pixelov na palec) uzZ fudské oko rozdiel pri beZznom pouziti nezachyti.
e Hustota pixelov (PPl — Pixels Per Inch)
e Udava, kolko pixelov je na jeden palec. VyssSie PPl znamena ostrejsi obraz.
e Velkost displeja
e Uvadzana v palcoch (1" = 2,54 cm), najcastejsie 5,5" az 6,5". VAcsi displej je vhodny pre multimédia a
graficku pracu, ale zvySuje rozmery telefénu.
e Pomer stran
e Urcuje tvar displeja. Bezné pomery:
e 16:9: Tradi¢ny, vhodny pre videa.
e 18:9,19:9, 21:9: Podlhovasté, umoznuju zobrazit viac obsahu (napr. webové stranky).
e Obnovovacia frekvencia
e Udava, kolkokrat za sekundu sa obraz obnovi (napr. 60 Hz, 90 Hz, 120 Hz). Vyssia frekvencia
znamena plynulejsi obraz, ¢o je viditelné pri posuvani alebo hrani hier.
e Jas akontrast
e Jas (v nitoch) urcuje Citatelnost na sinku. OLED displeje ¢asto dosahuju vyssi kontrast a lepsi jas
(napr. 2000 nitov u prémiovych modelov).
e Farebny priestor



e Uréuje rozsah farieb, ktoré displej dokaze zobrazit (napr. SRGB, DCI-P3). OLED displeje maju Sirsi
farebny rozsah, co je idedlne pre grafické aplikacie.

e Pre grafikov: Displeje s podporou DCI-P3 su preferované pre pracu s multimédiami, pretoze
ponukaju Zivsie a presnejsie farby.

e HDR (High Dynamic Range)

e Zlepsuje dynamicky rozsah obrazu (detaily v tiefioch a svetlach). Bezné v prémiovych OLED/AMOLED
displejoch.

e Vyznam: Displej s HDR zobrazi viac odtiefiov farieb, hlbsi kontrast a realistickejsi obraz.

e VyuZitie v smartfénoch: Bezné v prémiovych zariadeniach (napr. iPhone 13, Samsung Galaxy S23).

e Vylepsena verzia HDR, Casto pouZivana v zariadeniach od Googlu (napr. Google Pixel). Kombinuje
HDR so softvérovymi algoritmami na spracovanie obrazu.
e Vlastnosti: Zlepsuje expoziciu a farebnu presnost v redlnom ¢ase, najma pri foteni alebo prehravani
videi.
e Dolby Vision
o Coto je?: Pokrocily HDR format od Dolby, ktory podporuje dynamické metadata. To znamena, Ze
kazda scéna vo videu je individualne optimalizovana pre jas, kontrast a farby.
e Vlastnosti: Ponuka aZ 12-bitové farby (oproti 10-bitovému HDR10) a vyssi jas (aZz 10 000 nitov
teoreticky, v praxi okolo 1 000-2 000 nitov).
Porovnanie:
e HDR10: Staticky format, bezny, menej narocny na hardvér.
e HDR+: Softvérovo vylepseny HDR, Specificky pre Google zariadenia.
e Dolby Vision: Najpokrocilejsi, s dynamickymi Gpravami, ale vyZzaduje vykonnejsi hardvér a podporu obsahu.

Stupne ochrany skla
Ochrana displeja je doblezita, aby sa predislo poskriabaniu alebo rozbitiu, ¢o je klucové pre grafikov, ktori potrebuju
Cisty a neposkodeny displej na pracu. Najcastejsie sa pouZivaju tieto typy ochranného skla:
e Gorilla Glass (Corning)
o Coto je?: Tvrdené sklo od spolo¢nosti Corning, najrozéirenejsie v smartfénoch.
o \Verzie:
e Gorilla Glass 3: Odolné voci poskriabaniu, bezné v starsich alebo lacnejsich modeloch.
e Gorilla Glass 5: Zvy$ena odolnost pri padoch z vysky do 1,6 m (napr. Samsung Galaxy A52).
e Gorilla Glass 6: Lepsia ochrana pri opakovanych padoch.
e Gorilla Glass Victus (1 a 2): Najnovsie verzie, odolné voci padom z 2 m a poskriabaniu (napr.
Samsung Galaxy S23, iPhone 14).
e Pre grafikov: Victus 2 je idealne pre intenzivne pouZivanie, aby displej zostal bez Skrabancov, ktoré
by mohli skreslit farby alebo detaily.
e Sapphire Glass (synteticky zafir)
o Coto je?: Extrémne tvrdé sklo, pouZivané v prémiovych zariadeniach (napr. Apple Watch, niektoré
e Skvelé pre Cistotu displeja, ale zriedkavé v smartfénoch kvéli vysokej cene.
e Ceramic Shield
o Coto je?: Specifické sklo od Apple (napr. iPhone 12-14), kombinuje sklo s keramickymi
nanocasticami.
e Vlastnosti: Vysoka odolnost voci padom (4x vyssia ako bezné sklo podla Apple) a poskriabaniu.
Dodatocné ochrany:
e Ochranné félie: Plastové alebo tvrdené sklenené félie na zvySenie odolnosti.
e Oleofdébna vrstva: Tenka vrstva na skle, ktord odpudzuje mastnotu a ulahcuje Cistenie odtlackov prstov.
BeZna u vacsiny modernych displejov.



