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ANOTACE

Bakalarska prace se zabyva vizualizaci postupu vyroby kniharské vazby, konkrétné
vazby japonské. Vyuziva k tomu propojenim vektorové a prostorové grafiky. V prvni
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pocitacovou grafiku, polygrafii a tisk. Praktickou Casti prace je navrh a zpracovani
skladané broZury, popisujici vyrobni postup vybrané vazby. V broZufe je vyuzito
modelovani 3D objektli jako doplnéni grafického zpracovani.
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TITLE

Visualization of the bookbinding process with the help of 3D graphics elements

ANNOTATION

The bachelor's thesis deals with the visualization of the bookbinding production
process of the japanesse notebook. It uses vector and 3D graphics to do this. The
first part describes their basic characteristics, it is also closely based on the
typesetting of the text, computer graphics, polygraphy and printing. The practical
part of the work is to design and to process of a folded brochure, describing the
production process of the selected binding. The brochure uses modeling of 3D
objects as a supplement to graphic design.
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UVOD

Knihaf'stvi je vymirajici femeslo, které se vénuje predevsim vazbou knih, ale
spada pod néj i vyroba pfedmétii z lepenky ¢i vazba alb. V souc¢asné dobé ru¢ni vazbu
nahrazuje vazba strojova (Archain 2012). Existujici akademické prace se zamétuji
spiSe na polygraficka témata jako je predtiskova priprava nebo tisk. Proto se tato
prace ubira smérem, ktery spojuje komplexné tyto témata. Vénuje se nejen tomuto
femeslu, nybrz celému procesu, ktery mu predchazi.

Prace si klade za cil definovat dilezité pojmy pocitacové grafiky, sazby a 3D
modelovani objektli. Druhym cilem je vytvofeni podrobného a esteticky
dostacujiciho navodu (formou skladané brozury), popisujici vyrobni postup vybrané
knihat'ské vazby. Tato prace je rozdélena na teoretickou ¢ast a praktickou Cast.

Teoreticka Cast prace se zabyva pocitacovou grafikou, jeji charakteristikou,
a délenim. Zminuje i souvislost grafiky sdalSimi obory. Dale hloubéji popisuje
rozdily mezi rastrovou a vektorovou grafikou a piiblizuje teorii barev. Nastiiuje také
vyvoj pisma s jeho Kklasifikaci a popisuje historii sazby. Na konci této Casti také
predstavuje média jako prostifedky pro komunikaci, pfedtiskovou pfipravu tiskoviny
a tisk s dokoncCovacim zpracovanim.

Prakticka cast odhaluje postup tvorby brozury od inspirace, vytvoreni
makety, modelovani pfedmétl, az po konkrétni proces grafického zpracovani
predstavy. Ke grafické Casti prace byl vyuZit balicek nastroji Adobe CC?, pfedevsim
Adobe Ilustrator a InDesign — vkombinaci s programem na tvorbu 3D objekti:
Blender 3.1.2. Jako dopliitkovy program byl vyuZzit i Procreate. Po zkombinovani 2D
objektu s3D objekty vznikl podklad pro interpretaci prostfednictvim tiSténého
média. Diky tomu je zde také popsana problematika predtiskové pfipravy a tisk této
broZury. Nakonec nastiniuje dokoncovaci zpracovani tiskoviny (sloZeni do jeji finalni
podoby).

Vystupem prace je finalni tiskovina, v digitalni i tiSténé varianté, s uzitim
rovinné grafiky v kombinaci s 3D prvky. Jako pfiloha bude pfidana i japonska vazba,
ktera byla vybrana jako podklad pro tvorbu této prace.

! Creative Cloud
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1 POCITACOVA GRAFIKA

PocitaCova grafika je vdnes$ni dobé jednim z nejdllezitéjSich nastroji,
jak sdilet a vytvaret informaci, zpracovanou graficky. (KriSova a Paszto 2018, s.10)

1.1 Teorie barev

,Pro¢ délat svét cernobily, kdyZ ndm Bith nadélil barvy?“ (Oskar Wilde)
Z fyzikalniho hlediska Ize barvu oznacit jako urcitou vinovou délku viditelné casti
svétla. Barevné vidéni lidského oka umoznuji receptory zvané Cipky.
(Brandejsky 2021)

1.1.1 Lidské oko a vhimani barev

VizudlIni vjem je kromé atributti pozorovanych objektd a osvétleni ovlivnén
také samotnym pozorovatelem — uplatiiuji se zde subjektivni faktory a jevy, které se
vztahuji k stavbé oka a funkci zraku. Zrak zprostfedkovava vyhodnoceni blizkych
svételnych podnétl. Diky tomu, Ze jsou oCi parovym smyslovym organem mohou
umoznit prostorovy vjem, tedy informaci o velikosti, rozmisténi avzhledu
pozorovanych objektd. Vysledkem castetného pohlceni aodrazeni svétla, které
dopada na konkrétni barevny pfedmeét je barva, viz obrazek 1. (Blahak a Pop 2018,
S. 60)

Barva je subjektivni vjem, ktery nastava ptfi dopadu svétla na sitnici oka.
Mechanismus percepce barev je u vSech stejny, ale co se déje uvnitf kazdého ¢lovéka,
kdyZ barvu vidi, to uz je véc jina. k tomu, aby lidské oko mohlo vidét barvy, musi byt
splnény tyto tfi podminky: (Samara 2016, s. 88)

1. zdroj svétla

2. pozorovatel
3. pozorovany predmét

b)
Obrdzek 1 — Reflexe a transmise dopadajiciho svétla na pfedmét (Blahdk a Pop 2018, s. 60)
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Svétlo, vychazejici ze zdroje, dopada na pozorovany predmét a bud se odrazi, nebo
prochazi objektem — toto odraZené nebo prochazejici svétlo musi zachytit oko
pozorovatele avjem je poté vyhodnocen mozkem. Z pravidla se v souvislosti na
spektralni senzitivitu tfi druhu ¢ipka vlidském oku pracuje s ¢ervenym, zelenym
a modrym primarnim svétlem, které jsou zpracovavany v neuronech sitnice. Zde se
nasledné vyviji jeden signal, ktery odpovida jasu a zbylé dva signaly reprezentuji
barevnost (Kaplanova 2012, s. 18—19). Nepfili§ vizualnich podnétu je stejné silnych
jako barvy. (Samara 2016, s. 88)

Rozsah bareyv je dan velikosti viditelného zareni (Blahak a Pop 2018, s. 60). Pri
napodobovani obrazu tiskem je jednim z hodnoticich faktord, ovliviiujici finalni
kvalitu barevného obrazu, reprodukce barev. Percepce barev je zavisla nejen na
barevnosti pozorovanych objektl, ale zavisi i na sile a spektralni povaze osvétleni.
Svétlo, které dopada na ozareny objekt je parcialné odraZzeno a parcialné
absorbovano. , Svétlo je elektromagnetické vinéni, ddle také zdreni, které je lidské oko
schopné vnimat, tedy je to viditelnd Cdst spektra elektromagnetickych vin.“
(Kaplanova 2012, s. 14)

Viditelnd cdst spektra se pro lidské oko nachazi voblasti vinovych délek
v rozmezi 380—750nm (Obrazek 2). Uvnitf této oblasti vnimame zareni s konkrétni
vinovou délkou jako barvu. Pfedmeét se jevi barevny podle toho, které vinové délky
odrazi, ostatni vinové délky pohlcuje, ¢i vyzaruje. Svétlo s vinovou délkou 550nm se
jevi jako zelené, naopak svétlo o délce 720nm je Cervené. (Dvotrakova 2012, s. 24;
Z4ra 2004, s.19)

rostouci vinova délka a klesajici energie

0,0001 nm 0,01 nm 10 nm 1000 nm a,01cm 1cm im 100 m

rentgenoveé

zateni UV || infrafervené zafeni | mikrovinky radiové viny

paprsky gama

viditelné svétlo

400 450 500 550 600 650 700 750 800
A/ nm

Obrdzek 2 — Spektrum elektromagnetického zdreni (vlastni zpracovdni podle Zdra 2004, 5.19)
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Albert Munsell, britsky malif a védec, vyvinul nejpouzivanéjsi model
— barevny kruh. Na tomto kruhu (Obrazek 3) jsou vyznacené vSechny hlavni odstiny
barev. (Samara 2016, s. 98)

Obrdzek 3 — Munselltiv barevny kruh (Samara 2016, s. 98)

Dal$i z moznosti kombinovani barev popisuje Ittentiv dvandctidilny barevny
kruh viz obrazek /4. Jeho jadrem jsou primarni barvy (zlutd, Cervenda a modra).
Kombinaci dvou primarnich barev vznikaji sekundarni barvy (oranzova, zelena,
fialova) a spojenim jedné primarni a jedné sekundarni barvy ziskame tercialni barvy.
(Brandejsky 2021)
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Obrdzek 4 - Ittentiv barevny kruh (stavebninyokolo.cz)
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1.1.2 Michani barev

Konkrétni barvu lze ziskat pomoci aditivniho ¢i subtraktivniho michdni. Pri
aditivnim michani se spektralni sloZky scitaji, naopak pfi subtraktivnim michani
dochazi k odecitani. Grassmannovy zakony popisuji poznatky o metodach michani
(1853). Kterékoliv barevné svétlo, i bilé, je mozné poskladat ze tfi primarnich svétel
v pfiméfeném pomeéru. Primarni svétla 1ze definovat jako tfi svétla, ke kterym se
nelze dopracovat kombinaci zbyvajicich dvou. (Kaplanova 2012, s. 20)

Aditivni metoda michdni barev je zaloZena na principu barevnych svételnych
kruhl — vychazi pfimo z metody, kterou vnima barvy lidské oko (Brandejsky 2021).
Svitime-li barevnymi svétly pies sebe, jejich vysledkem, tedy s¢itanim, vznikaji dalsi
barvy. Pfi plné intenzité vSech svétel vznika bila barva (Obrazek 5). Jsou-li vSechna
svétla vypnuta, oko vidi ¢ernou. (Dvofakova 2012, s. 25) Aditivni miSeni barev
pouzivaji vSechna zafizeni, ktera reprodukuji barvu vyzarovanim svétla, tedy pri
zobrazeni na monitoru. Napfiklad digitalni fotografie, projektory, monitory (vcetné
LCD), televizni systémy, skenery apod. (Blahak a Pop 2018, s. 60)

Obrdzek 5 — Aditivni michdni barev (Lupton a Phillips 2015, s. 86)

Druhou metodou michani barev je subtraktivni metoda. Jedna se o metodu, pti
které se od existujiciho bilého svétla odecitaji slozky svétla, ke kterym je lidské oko
citlivé. Tato metoda je pfimym opakem aditivniho michani — michame dohromady
uz hmotné formy, jinymi slovy barviva. (Blahak a Pop 2018, s. 64) Primarnimi
barvami jsou azurova (Cyan), zluta (Yellow) apurpurova (Magenta) — CMY,
a sekundarnimi barvami jsou Cervena, zelena amodra (Obrazek 6). Jadrem
subtraktivniho miSeni je bilé svétlo. Subtraktivni metoda se vyuZziva primarné pri
zpracovani tiskovin, tedy pfi tisku. (Kaplanova 2012, s. 21)
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Obrdzek 6 — Subtraktivni metoda michdni (Lupton a Phillips 2015, s. 86)

Kazda z tiskovych barev absorbuje Cervenou, zelenou ¢i modrou slozku bilého
svétla a ostatni odrazi (Brandejsky 2021). Pomoci barev C, M, Y lze fidit, ktery dil
bilého svétla (R, G, B) bude od potiSténého materialu odrazen do oka pozorovatele.
Recipro¢nim pfekrytim vSech barev CMY by mélo teoreticky dojit ke kompletnimu
pohlceni svétla, vzniku cerné. ,Nicméné znecisténi tiskovych barev zpiisobuje,
Ze soutiskem tFi zdkladnich barev vznikne barva, kterd je spise do hnéda, takZe obrdzek
ztrdci kontrast. Proto se ktrem zdkladnim barvdm pfiddvd cCernd, jak jde vidét na
obrdzku 7. Ta je oznacovdna jako klicovd neboli Key — odtud pismeno ,,K“ v akronymu
CMYK.“ (Dvorakova 2012, s. 26)

40%

CMY K

Obrdzek 7 — Priddni cerné do tiskovych barev CMY (polygraficketahaky.cz)
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1.1.3 Barvové prostory

Umélci a védci vymysleji uspofadani vnimanych barev do vizualnich modelu
uz od 15. stoleti (Samara 2016, s. 98). K popsani barev se vyuZzivaji barvové prostory.
Barvy jsou zde definovany svou pozici. Barvové prostory délime na zdvislé a nezdvisleé.
V urcitém soufadném systému barvového prostoru lze popsat vSechny barvy vcetné
barev spektralnich inespektralnich. Vyuziva se ktomu jejich Ciselné vyjadreni.
(Kaplanova 2012, s. 23)

Zdvislé barvové prostory jsou vSechny barvové prostory, kde reprezentace
barvy zavisi na atributech prostfedkli, kterymi byla barva zobrazena ¢i vytvofena.
Finalni barva je pokazdé zavisla na konkrétnich podminkach jeji reprodukce, napft.
na pouzitych tiskovych barvach nebo na typu anastaveni monitoru. (Kaplanova
2012, st. 23) Kromé toho i rozsah barev, které spadaji do zavislych prostorii, podléha
danému zafizeni — tento rozsah se nazyva gamut?. Pristrojové zavislé jsou vSechny
prostory RGB a CMYK. (Dvotakova 2012, s. 188)

Z principu aditivniho michani vychazi krychlovy barvovy prostor RGB — na
samostatnych osach jsou jasové slozky cCervené, zelené amodré. Prostor RGB
sevyuziva pro charakteristiku barev reprodukovanych zafizenimi pracujicimi
se svétlem (Dvorakova 2012, s. 188). Pri digitalnim zpracovani maji stejny rozsah,
tim jsou hodnoty 0—255. Cerna barva odpovida nulové hodnoté, naopak bila hodnoté
maximalni. (Kaplanova 2012, s. 23)

Obdobné je definovan krychlovy barvovy prostor CMYK neboli prostor
tiskovych barev, vychazejici ze subtraktivniho michani. Na samostatnych osach jsou
sloZky azurové, purpurové, zZluté acerné barvy. (Kaplanova 2012, s. 25) Barva
definovana v prostoru CMYK je vyjadfena pomoci kombinace zakladnich tiskovych
barev, vyjadfenych v procentech. Na pocatku soufadného systému se nachazi bila
barva. Totozné jako prostor RGB je i CMYK zavisly na konkrétnim zafizeni
a tiskovych podminkach. Jako napf.: zvolenad tiskova technika (zpusob tisku),
pouzité tiskové barvy a potiskovany material. (Dvorakova 2012, s. 189)

Nezdvislé barvové prostory vychazeji ze samotného vjemu barvy. Kazda
viditelna barva ma své jedinecné hodnoty. Tyto prostory popisuji barvy na zakladé
jejich vnimani lidskym zrakem — urcuji se pomoci trichromatickych hodnot X, Y, Z
(Kaplanova 2012, s. 23). Jsou zakladem systému spravy barev a pouZivaji se pro vécny
ajednoznacny popis barev. V grafickém prumyslu se nejcastéji vyuZzivaji prostory
CIELAB, CIELUV a HSV / HSL. (Dvorakova 2012, s. 190)

2 dosaZitelnd oblast barev v barevném prostoru, kterou je dané zafizeni schopné zobrazit
Ci vytisknout
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1.2 Rovinna grafika

,,Zplisob reprezentace grafické predlohy v digitdlni podobé, ktery do znacné miry
urcuje i moznost dalsiho zpracovdni, by mél respektovat jeji charakter.“ Vychozim
délenim digitalnich grafickych podkladi i programovych produkti pro jejich
zhotoveni je zalozeno na zpusobu popisu dat — vektorovém nebo rastrovém.
(Kaplanova 2012, s. 69—70)

1.2.1 Rastrova grafika

Obraz je pfi rastrovém popisu tvofen obrazovymi body, jinym slovem
oznacované i jako pixely, situovanymi vpravidelné uspofadané dvourozmeérné
pravothlé matici bodd. (Kaplanova 2012, s. 69; Zara 2008, s. 59) Kresebnost obrazu
je mozné vidét na obrazku 8.

75 ppl 150 ppi 250 ppi

Obrdzek 8 — Kresebnost obrazu urcend rozliSenim (Dvordkovd 2012, s. 95)

1.2.1.1 Charakteristika

Cely rastrovy, nékdy oznacovany jako bitmapovy, obrazek je tvoren
pravidelnou mfizkou bodl. Kazdy bod ma definovanou polohu v ploSe obrazu, ke
které jsou pfifazeny parametry, které popisuji jeho priihlednost a barevnost. Jestlize
je kazdy pixel na obrazovce charakterizovan jednim bitem, lze tvrdit, Ze je takovy
obraz monochromaticky neboli ¢ernobily (Zara 2008, s. 59). Na obrazovce monitoru
pak jednotlivé barevné body splyvaji auZivatel tak vidi pouze barevné plochy,
pfechody apod. Zakladnim parametrem bitmapového obrazku urceného pro tisk je
rozliSeni. (Dvorakova 2012, s. 87)

Rozliseni je hodnota, ktera urcuje, jak velké pixely budou, respektive kolik se
jich vejde na jednotku plochy. RozliSeni obrazku se obvykle udava v po¢tu pixelt na
palec — jednotkou je PPI (pixel per inch), nicméné Casto se vyuziva také jednotka DPI
(dots per inch). Dal$imi dilezitymi parametry bitmapy jsou velikost obrazku (Sifka,
vyska) a barevna hloubka (pocet moznych barev, kterych mtze kazdy jednotlivy bod
nabyvat). Bitmapové obrazky vznikaji pomoci digitalizace realné predlohy, 1ze tedy
fict, Ze bitmapa vznika pfti digitalizaci. (Dvorakova 2012, s. 95)

Za kvalitni rastrové predlohy pro tisk lze vSeobecné pokladat barevné
nezkreslené anezasumélé obrazy s dostateCné podrobnou kresbou apoctem
obrazovych bodi, standardem je 72 DPI pro monitor a300 DPI pro tiskarnu.
(Kaplanova 2012, s. 70)

18



1.2.1.2 Vyhody a nevyhody

Vyhodou bitmapové grafiky je snadnost potizeni obrazu naptiklad pomoci
fotografie nebo skeneru. S bitmapovym obrazkem lze provadét rtzné grafické
efekty, fotomontaze, kolaze, stfih apod. Naopak velkou nevyhodou bitmapové
grafiky je nemoznost zmeénit velikost obrazku, aniz by tim nedoslo ke zhorSeni jeho
kvality. (Dvorakova 2012, s. 96)

1.2.1.3 Formaty

Pro uklddani rastrovych obrazki existuje pomérné velké mnozstvi
dostupnych formati, konkrétné vice nez 50. Nejbéznéji pouzivanymi formaty jsou:
TIFF, PDF, JPEG a PNG.

Formdt TIFF je obrazovym formatem pro ukladani obrazki urc¢enych pro tisk.
Format uklada obraz bezztratovou kompresi, takze velikost souboru se po uloZeni
muze nékolikrat zmensit. Formdt PDF bude bliZe popsan v kapitole 4.

Formdt JPEG je nejrozsSifenéjsi format pro bézné ukladani bitmapovych dat.
Nicméné jeho velkou nevyhodou je komprimace, kterou prochazi. Komprese sice
znacné snizi velikost souboru (oproti TIFF je JPEG nékolikrat mensi), ale s kazdym
preuloZenim obrazku dochazi k degradaci kvality obrazovych informaci. (Dvotrakova
2012,s. 120—122) Je vhodny zejména pro koédovani fotografii, u nichz sousedni
pixely maji odliSné, navzdory tomu blizké barvy. Redukovani kvality obrazu se
projevi vyhlazovanim rozdili v pfibuznych barvach. Metoda neni vhodna pro
obrazky s niZ$im barevnym rozliSenim. (Zara 2008, s. 67)

Formdt PNG je primarné zaméfen na pfenos obrazu v siti nebo pro archivaci
dat. Format je schopen ukladat obraz v mnoha barevnych rozliSenich, kddovani je
bezztratové na bazi algoritmu LZW (nedochazi kdegradaci kvality obrazu).
(Dvorakova 2012, s. 122)

1.2.1.4 Software

Upravu digitdlnich fotografii askenovanych obrazkii se provadi
v bitmapovych programech. Nejpouzivanéjsimi aplikacemi pro Gpravu bitmapovych
dat jsou: Adobe Photoshop, GIMP a Zoner Photo Studio. Nové se do svéta grafiky
prosazuje i AFFINITY Photo. (KriSova a Paszto 2018, s. 72-75)
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1.2.2 Vektorova grafika

Obraz je pii vektorovém popisu reprezentovan pomoci geometrickych
objektt (bod, pfimka, kfivka apolygony), polohou defini¢nich boda (uzlovych,
koncovych) nebo pomoci polynomu (kfivky). Méfitko konkrétniho objektu urcuji
vzhled jeho vyplné, tahu a priihlednosti (Kaplanova 2012, st. 70). Zatimco vektorovy
obrazek je sloZen z jednoduchych geometrickych objektdi, lidské oko pracuje na
principu bitmapové grafiky, nebot sitnice pfedstavuje bitmapovy rastr. Mozek dale
zpracovava obraz jako grafiku vektorovou. (KriSova a Paszto 2018, s. 86-87) Rozdil

mezi bitmapou a vektorovym obrazem znazornuje obrazek 9.

h.

Obrdzek 9 — Rozdil mezi bitmapou a vektorovym obrazem (Dvordkovd 2012, s. 87)
1.2.2.1 Charakteristika

Zakladem vektorové grafiky je matematika. Obrazek neni sloZen
z jednotlivych bodii, ale z kfivek — vektor{i. VyuZiti vektorového popisu informace
lze najit zejména pro pérové predlohy. Kfivky, které tvori konkrétni obraz spojuji
jednotlivé kotevni body, obcas oznacované jako uzle. Mohou mit definovanou vypln,
formou barevnych pfechodi nebo ploch. Tyto ¢ary se nazyvaji Bézierovy kfivky.

Francouzsky matematik Pierre Bézier vyvinul metodu, diky které je schopen
popsat libovolny usek kfivky pomoci ¢tyf bodu. Tato matematicka metoda rozdéli
libovolnou kfivku na uzly aznich je kfivka (nebo jeji cast) ,natahovana“.
Natahovani urcuji fidici body, které kiivku deformuji smérem a velikosti. Kfivka je
popsana pomoci dvou krajnich bodi (tzv. kotevni body) a dvou bodu, které urcuji tvar
kfivKky (tzv. kontrolni body).

Spojnice mezi kontrolnim a kotevnim bodem je tecnou k vysledné kfivce.
Takto popsané kfivky nesou jméno svého tviirce — Bézierovy kfivky (Obrazek 10).
(KriSova a Paszto 2018, s. 86) Vlastnosti Bézierovy krivKky je, Ze pfi zméné polohy
jednoho fidiciho bodu dojde ke zméné tvaru celé kfivky (Zara 2008, st. 186).

Obrdzek 10 — Bézierova kfivka (Dvordkovd 2012, s. 123)
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1.2.2.2 Vyhody a nevyhody

Nejvétsi vyhodou vektorovych obrazii, na rozdil od rastrového popisu, je jeji
nezavislost na rastru. Diky svému matematickému zapisu objektd vznika moznost
ménit velikost objektli bezztratové (bez sniZeni kvality). Izde jsou vSak limity,
napfiklad nadmérné zmenseni muZe zapficinit, Ze drobné tahy nebude mozZné
tiskem reprodukovat. Limitované je izvétSovani obrazi srastrovymi efekty
(Obrazek 11). (Dvotakova 2012, st. 123) Dale mezi vyhody vektorové grafiky spada
rovnéZz maly objem obrazovych dat, az na vyjimky vyZaduje vektorovy popis pro
stejné velky obraz mensi objem dat nez popis rastrovym zptsobem (Kaplanova 2012,
st. 70).

Vektorova grafika se pouziva tam, kde potfebujeme vysokou pfesnost — pri
tvorbé vizitek, log, diagramu, grafii, reklamnich materiald a také pro tvorbu animaci.
(KriSova a Paszto 2018, s. 86)

rastrovy vektorovy

Obrdzek 11 — Srovndni rastrového a vektorového popisu pfi transformaci
(vlastni zpracovdni podle Kaplanovd 2012, s. 70)

1.2.2.3 Zakladni prvky vektorové grafiky

Vektorova grafika je specificka predevSim tim, Ze je kazdy objekt slozen
z jednoduchych prvki a vzdy jej 1ze znovu na tyto prvky pfevést a na jejich trovni
upravovat. Za podstatu dvourozmeérného objektu lze povazovat bod, tsecku a rovinu
(Obrazek 12). (Zara 2008, s. 79) Z téchto tfi prvkil nasledné grafici vytvareji obrazy,
ikony, textury, vzory, diagramy, animace nebo typografické systémy (Lupton
a Phillips 2015, s. 33).

R

Obrdzek 12 — Zdkladni prvky vektorové grafiky: bod, tisecka a rovina (vlastni zpracovdni)

21



1.2.2./4 Formaty

Format pro ukladani by mél spliiovat dvé podminky: mél by umoznovat
zpétnou editaci a zaroven, aby byl vhodny pro import do zlomového softwaru.
Nejcastéji se vyuzivaji nativni formaty softwaru, ve kterém se vektorovy obraz
zpracovava, tedy naptiklad .ai, .cdr, .zmf a nové format .afdesign. Dale se vyuZivaji
formaty .eps, .svg ¢i .pdf. (Dvotrakova 2012, s. 131)

1.2.2.5 Software

Pro praci s vektorovou grafikou se vyuZzivaji editory pfimo tomu urcené.
Nejcastéji Adobe Illustrator a CorelDRAW, dale napf. Inkscape, Zoner Callisto ci
Affinity Designer. Vektorové programy produkuji obraz z matematicky popsanych
kfivek, ¢ar a mnohouhelnikid. Moderni vektorové programy nabizeji fadu specialnich
filtri a efektl, které lze snadno pouzit na jednotlivé objekty, skupinu objektl
¢i dokonce na celou vrstvu. Nékteré efekty pracuji tak, Ze generuji pixely, nikoliv
vektorova data — kviili tomu je potfeba se pfizpusobit pfi zachazeni s témito obrazy.
(Dvotakova 2012, s. 123, 128)

1.3 Prostorova grafika

3D grafika je odvozenou oblasti grafiky vektorové. UmoZnuje pracovat ve
virtualnim 3D prostoru, pficemz zakladni princip vychazi z dvourozmeérné grafiky,
pouze s pridanou prostorovou osou Z. Tteti rozmeér se pouziva ve spousté aplikaci.
Jako primarni vyuZiti se povaZuje vizualizace designu prumyslovych vyrobku, herni
afilmovy primysl. (Tima 2007, s. 129) Vtéto praci bude pouzita pouze jako
dopliikovy prostfedek pro modelaci objektl anastroju vyuzivanych pfi tvorbé
knihat'ské vazby.

Pfedchozi dekada zaZzila masovou komodifikaci®> 3D grafiky. VSechny
moderni pocitaCe jsou schopni produkovat vysoce kvalitni pocitacem generované
obrazy. Uanimovanych ahranych filmu do$lo krevoluci, pfedevS§im v oblasti
specialnich efektu. (Gortler 2012, s. 3) V této praci je pouZzita pouze jako dopliikovy
prostfedek pro modelaci objektu a nastroju vyuzivanych pfi tvorbé knihatské vazby.

3 proces, pFi kterém se z objektii stdvaji pfedméty ke koupi a prodeji
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1.3.1 Charakteristika

K urcovani polohy bodu v prostoru je nutné uplatnit systém, kterym je
mozné oznacit vzajemnou polohu bodu v prostoru. Nejznaméjsi systém souradnic
vychazi z kartézského soucinu — jsou v ném oznaceny osy X, Y a Z (viz Obrazek 13).
VSechny tyto osy jsou na sebe vzajemné kolmé a protinaji se vjednom bodé. Tento
bod je oznacovan jako stfed soufadnicového systému a jeho soufadnice jsou X=0,
Y=0, Z=0. (Kalcok 2014, s. 3)

Z

Obrdzek 13 — Kartézsky souradnicovy systém (vlastni zpracovdni)

3D grafika pouziva trojrozmérna geometricka data. Pomoci téchto dat
vypocitava a takzvané renderuje* 2D obrazy, které 1ze zobrazit na monitoru pocitace,
pfipadné je Ize vyuzit jako podklady pro tisk. (Zara 2008, s.176) Svétlo, které dopada
na fyzicky material je rozptyleno v riznych vystupnich smérech. Nékteré materialy
se mohou jevit jako lesklé, zatimco ostatni matné. Simulaci tohoto rozptylového
procesu je mozno 3D vykreslenému objektu dodat realisticky vzhled.
(Gortler 2012, s.127-128)

4 proces, pfi némz ze zadanych dat vznikd cilovy obraz
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1.3.2 Faze tvorby modelu
Tvorba 3D modelu lze rozdélit do nékolika ¢asti:

1. modelovani je proces tvarovani a vytvareni modelu — existuje nékolik
zpusobli modelovani pfedmétu napf. digitalni sochareni

2. texturovani je proces lepeni textury na objekt

osvétleni je nasviceni modelované scény

4. renderovani je posledni, ale nejdilezitéjsi ¢asti pfi tvorbé — v této fazi
dochazi kvykresleni celé scény do dvourozmeérného rastrového
obrazu (Kalcok 2014, s. 3, 26, 31)

W

1.3.3 Software

Moderni 3D grafické editory umoZziuji provadét realistické modely
¢i animace. Mezi nejrozsSifenéjSi 3D-modelovaci programy patii Maya, 3DS Max
a Blender. A¢koliv jsou schopnosti nejvice pouzivanych 3D-modelovacich programti
vyrovnané, drobné specializace je determinuji k vétsi ¢i mensi oblibé v konkrétnich
oborech. Ve filmovém primyslu je hojné pouzivany program Maya, diky své vybavé
pro animaci aefekty. 3DS Max je nejrozsSifenéjSim apomérné univerzalnim
programem. Pro zikladni nastroje by mél stacit freewarovy program Blender.
(Tuma 2007, s. 129)
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2. ZPRACOVANI TEXTU A SAZBA

Se zpracovanim textu je Gzce spojen i pojem typografie, pochazejici z feckych
slov typos (Gprava) a grdphein (psat). Typografii 1ze chapat jako uméni korektniho
usporadani textu. Je soucasti grafického navrhu ajejim cilem je vzdy citelnost
a vizualni poutavost. (Kaplanova 2012, s. 79)

2.1 Nauka o pismu

Pismo je mozné definovat jako soubor znaki, které odpovidaji Gtvarim
jazyka — nejcCastéji slabikam, hlaskam a slovim. Lze také fict, Ze jde o abstraktni
znaky vyzadujici vyslovnost znaku a znalost jazyka jako takového. Pismo vzniklo
jako graficky zaznam informace. (Kaplanova 2012, s. 79) Aby bylo porozuméno
obsahu textu je nutna znalost jednotlivych znakd, a jejich vyslovnosti — zaroverl je
dilezita i ¢itelnost daného pisma a znalost dané feci. Pismo sdéluje myslenky, emoce
atuzby lidi — jeho charakteristika vychazi z charakteru a stylu doby svého vzniku.
(Blahak a Pop 2018, s. 32)

Dil¢i slozkou déjin kultury je nejen vyvoj pisma a s nim typografie (nauka
o pismu), ale zaroveri také vznik grafického designu. Tyto tfi slozky spolu nerozluc¢né
souviseji. Pismo je zakladnim kamenem pro typografii a ta zase je, vedle fotografie
ailustrace, podstatnou soucasti grafického designu. Samo pismo ma bohatou
historii, kterd prameni u narodd Babylonu, Ciny a Egypta. (Blahak a Pop 2018, s. 32)

2.1.1 Vznik pisma

Pfedchidcem pisma byly piktogramy neboli simplifikované grafické
symboly znazoriujici néco zfejmého. Nasledné vznikaly ideogramy, coZ jsou
obrazové znaky vyjadfujici urcity koncept, pficemz miize jit i o abstraktni pojmy ¢i
jména.

Pismo vzniklo cca 3 000 pf. n. 1. ve starovéku. Vyvoj dale ovliviiovaly zemé
jako Cina, Egypt (hieroglyfy - hieratické pismo - démotické pismo), Mezopotamie
(klinové pismo) a Fénicané, ktefi pomoci inspirace z egyptského pisma vytvofili
fénické pismo. Timto pismem se inspirovali dale Rekové cca 1 000 pi. n. 1., kde podle
mistnich variant vznikly v budoucnosti dvé vétve: zapadni vétev, kde se dale vyvijela
latinka a vychodni vétev, ve které vznikla azbuka. (Kaplanova 2012, s. 79)

Dal$im ddleZitym milnikem pro vyvoj pisma byl vznik Gutenbergova
knihtisku (cca rok 1450). Od této doby mizeme mluvit o tiskovych apsanych
pismech. Pro prehlednost v tiskovych pismech vznikla z podnétu ATYPI® klasifikace
vSech svétovych pisem. (Kaplanova 2012, s. 79—80)

5 Association Typographique Internationale / Mezindrodni typograficky svaz
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2.1.2 Klasifikace pisma a jeho vyuziti v sazbé

Klasifikace tiskovych pisem je logické a pfehledné roz¢lenéni tisict typl pisem
do nékolika skupin. Rozdéleni vychazi z charakteru kresby dané vyvojem pisma.
RozliSujici znaky jsou: charakter stinovani, serify a dynamicky (rozdilna Sitka
znaku) ¢i staticky charakter (stejna S$ifka znaki). (Kaplanova 2012, s. 83) V zari
roku 1977 profesor Jan Solpera publikoval, v c¢asopise Typografia, Kklasifikaci
tiskovych pisem. (Blahak a Pop 2018, s. 36) Jeji ukazku lze vidét na obrazku 14.
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Obrdzek 14 — Solperova klasifikace pisma (Blahdk a Pop 2018, s. 37)

Podle ucelu lze rozdélit tiskova pisma na tfi hlavni skupiny. Knizni, novinovd
a akcidencni pisma. Existuji i specialni pisma pro rtizné specifické tcely, napt. sady
. o . o [e] o . Ve ’
piktogramu, ideogramu, ornamentu, znaku pro technickou sazbu, tzv. zivé abecedy
nebo strojové Citelna pisma. (Kaplanova 2012, s. 85) Praci s pismy se dale vénuje
textovd sazba.
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2.2 0Od sazitka k digitalni klavesnici

Vyvoj tiskovych pisem i sazby byl tzce svazan s technologii pripravy
tiskovin. Od roku 1440 byla dlouho omezena pouze na rucni sazbu. Koncem 19. stoleti
pfinesla potfeba vyrazného =zrychleni vynalez strojové sazby: tadkové
(0. Mergenthaler, f. Linotype) a pismenové (T. Lanston, f. Monotypy). Z pohledu
prace s pismem predstavovala vétSi zménu aZ v poloviné 20. stoleti fotosazba. Na
konci 20. stoleti se prosadila pocitacovd sazba realizovana pomoci vypocetni techniky
DTPS. (Kaplanova 2012, s. 85—86) Jednotlivé ukazky sazby lze vidét na obrazku 15.

Obrdzek 15 — Rucni sazba, fotosazba a strojni sazba
(www.wikiwand.com, www.museum-wahlstedt.de, www.domusweb.it)

2.2.1 Pravidla pocitaCové sazby

Sazbou rozumime umistovani konkrétniho obsahu, znakl a celych textl
pfipadné doplnéného obrazovym ¢i jinym grafickym materialem, na stranku. Tento
proces nazyvame strdnkovd montdz. (Blahak a Pop 2018, s. 38; Kaplanova 2012, s.102)
Princip strankové montaze vychazi z prace s ramecky. Veskeré prvky, obrazové
i textové, by mély byt rozmistény v rameccich. Lze tak mit plnou kontrolu nad
rozmisténim jednotlivych prvki na strance, zarover je ale dileZité, aby dokument
mél co nejjednodussi strukturu. (Dvofakova 2012, s. 139)

6 vyraz pouZivany pro pocitacovou sazbu, tedy vyuZiti vypocetni techniky pro zpracovdni textu,
obrdzkii a dalSiho grafického materidlu
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Zakladem pro kvalitni sazbu je hlavné jazykové spravny text. Nasledné je
dulezité formatovani textovych odstavci, predevS§im forma zarovndni azplsob
oddéleni jednotlivych odstavcii. (Kaplanova 2012, s. 89) , Sazba md tvofit opticky
ucelenou plochu a odpovidat estetickym poZadavkiim na tpravu a Citelnost tiskoviny“
(Gloser a Tupec 2009).

Sifka odstavce podléhad velikosti pouZitého pisma, tedy po¢tu znaki, které se
vejdou na jeden radek. Lidsky mozek, bez ohledu na stafi ¢i velikost pisma, dokaze
zpracovat plynule asi 50—80 znaku (vCetné mezer). Polet znaki diktuje $ifku
odstavce. Samoziejmé proporce formatu strany a mnozstvi textu mohou tuto Sitku
usmérnit, ale vhodnym podkladem kurceni Sifky odstavce je pocet znakd.
Nejzakladnéjsi déleni sazby je na hladkou a smiSenou. (Samara 2016, s. 146)

Hladkd sazba je sazba hlavniho souvislého textu urcité sifky, v niz je pouZzit
jeden druh, stupen a fez pisma. Jsou na ni kladeny velké naroky na Citelnost — je tfeba
vybrat optimalni stupen vzhledem k $ifce sazby, vhodny typ pisma, proklad apod.
Byva usporadana do odstavcu adruh pisma vhladké sazbé se voli podle obsahu
aucelu tiskoviny. Pfikladem vyuziti hladké sazby je prdza, Casopisy anoviny.
(Blahak a Pop 2018, s. 38; Kaplanova 2012, s. 102)

Smisend sazba, je sazba z vice typd, fezli i stupiili. Casto se také vyuZivaji
barvy, linky ¢i ramecky (Obrazek 16). SmiSena sazba se vyuzije v ptipadé, kde se
vyznacuje urcita ¢ast v textu anebo pokud se maji odlisit samostatné textové casti.
Vyznacovanim je mozné rozumeét jakoukoliv zménu fezu (napf. kurziva), duktu
(tloustka tahu), pfeménu na kapitalky nebo napf. prostrkani. OdliSeni samostatné
textové Castije vSe, co neni hlavni text — nejCastéji titulky, inicialy, strankové Cislice,
zahlavi / zapati nebo obsah. Dalsimi typy sazby jsou bdsnickd, pofadovd, sazba tabulek,
sazba matematickd a cizojazycnd. (Gloser a Tupec 2009)
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Obrdzek 16 — Ukdzka pofadové sazby (vlastni zpracovdni)
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Hlavni text tiskoviny lze sazet do nékolika ruznych konfiguraci nazyvanych
zarovndni. Text miiZe byt vysazen tzv. na levy (pravy) praporek, tedy kazdy radek
zaCina ve stejné vzdalenosti zleva (zprava), nebo je symetricky podle stfedu. Zde
nastavaji dalsi dvé moznosti, fadky jsou ruzné dlouhé od svislé osy textu nebo jsou
zarovnané do bloku, a tudiz jsou vSechny stejné dlouhé (viz Obrazek 17). V ostatnich
pfipadech je vlivem ruzné délky fadku jeden okraj stranky nevyrovnany. Typ
zarovnani ovliviiuje i mezery mezi pismeny aslovy — tedy celkovy vzhled sazby.
(Samara 2016, s. 148)

Obrdzek 17 — Odstavcové zarovndni (Samara 2016, s. 148)

Atraktivni nastaveni odstavce je takové, pfi némz je harmonicky
vybalancovana cela skupina proménnych. Vyznamnou soucasti kazdé publikace je
delsi souvisly text, proto je nalezeni optimalniho odstavce nezbytné. To samé plati
pro kompozici. Vytvorit pusobivou kompozici je zasadni ikol. Srozumitelné a bohaté
propojeni jednotlivych prvki rozhoduje o ispé$nosti kompozice. Také prispivaji
k prilakani a udrZeni pozornosti divaka. (Samara 2016, s. 72, 154)

2.2.2 Software

Softwary pro sazbu aintegraci textu aobrazu v piedtiskové ptipravé se
nazyvaji zlomové programy. v téchto programech se sklada text, obrazky a kiivkova
grafika — tvofi se zde kone¢na podoba tiskoviny. Existuje nékolik riznych variant
placenych, shareware ¢i open source programu. Nejpouzivanéj$imi zlomovymi
programy jsou Adobe InDesign a QuarkXpress. (Dvofakova 2012, s.139) Od roku 2019
nové i Affinity Publisher.
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3 MEDIA JAKO PROSTREDKY PRO KOMUNIKACI

»2Média jsou prostiedky, které slouZi pro vyménu informaci mezi lidmi, tedy pro
komunikaci.“ (Blahak a Pop 2018, s. 9) Komunikace nas provazi nasimi zivoty uz od
pradavna — at uz ve formé neverbalni komunikace (ski'eky, haptika?’, gestikulace
amimika) ¢i pozdéji jako komunikace verbalni (pismo aslova). S vyvojem
komunikacnich a informacnich technologii se zdokonalovala také komunikace.

Média jsou schopna pfenaSet ruzné typy informaci (auditivni - ucho,
vizudlni > oko aaudiovizudlni - ucho + oko). Podle zpusobu pfenosu informaci
délime média na digitdIni a tiskovd. (Blahak a Pop 2018, s. 9)

3.1 Digitalni média

DigitdIni média, vyvijejici se ve 20. stoleti, spolu s tiskovymi médii se stala
dilezitym komunika¢nim prostfedkem. Tento trend je charakterizovan v prvni fadé
aplikaci pocitaci a vyuZzitim internetu. Digitalni média obsahuji cely fetézec prenost

a produktd, které jsou podminéné specifickou formou média. V prvnim stadiu tohoto
procesu je tvorba zaznamu, napf. audio nebo videonahravky. (Blahak a Pop 2018)

3.2 Tiskova média = polygrafie

Tiskovymi médii se rozuméji veskeré tiskoviny a tiskem zhotovené obaly,
které vznikaji v podnicich, zabyvajicich se tiskem. Tiskoviny si zachovavaji urcity
VZity tvar, avSak vytvarné a obsahoveé se neustale obmeénuji. Tiskoviny clenime na tfi
zakladni skupiny. (Blahak a Pop 2018, s. 10)

3.2.1 Periodické tiskoviny

Periodické tiskoviny jsou takové, jejichz jednotliva vydani nebo ¢isla vychazeji
pravidelné, minimalné vSak dvakrat za jeden rok. Typickymi zastupci periodickych
tiskovin jsou noviny a ¢asopisy. (Blahak a Pop 2018, s. 11; Hejduk 2020, s. 11-15)

7 forma non-verbdlni komunikace probihajici pomoci dotekii

30



3.2.2 Neperiodické tiskoviny

Nejvétsi podil neperiodickych tiskovin tvofi vyroba knih. Tu je moZné rozdélit
predevsim podle tematického zaméfeni na krasnou literaturu, détskou literaturu,
odbornou literaturu, umélecké publikace, ucebnice, hudebniny, atlasy, slovniky
apod. Jednoznacny pfevrat ve vyrobé knih nastal neprodlené po vynalezu knihtisku
v poloviné 15. stoleti. (Blahak a Pop 2018, s. 10; Hejduk 2020, s. 11-15)

3.2.3 Akcidence

Zatimco knihy, ¢asopisy i noviny maji zakladni tvary znac¢né ustalené, velkou
proménlivosti artznorodosti se vyznaluji tzv. akcidencni tiskoviny, obcas
oznacované jako merkantil.

Tyto vyrobky délime na: hospodaiské tiskoviny — faktury, dopisni papiry
adodaci listy; propagacni tiskoviny — prospekty, letaky, plakaty apod.; osobni
a spolecenské tiskoviny — vizitky, oznameni, pozvanky a specialni vyrobky — diare,
nasténné kalendare, ceniny, hraci karty apod. (Blahdk aPop 2018, s. 12;
Hejduk 2020, s. 11-15)
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4, PREDTISKOVA PRiPRAVA A TISK

Predtiskova priprava je prvni fazi vyrobniho procesu tiskoviny (jak lze vidét
na obrazku 18). Vyrobni proces tiskoviny se da rozdélit na tfi Casti: predtiskova
priprava (prepress), tisk (press) a dokoncujici zpracovani (post-press). Jak je patrné
z nazvu, jedna se o fazi pripravnou pred tiskem. Pro vyvarovani se nespoctu chyb, je
nutné, aby byla precizné zpracovana predtiskova priprava. Pfedtiskova pfiprava je
lizce vazana na tisk a veskeré jeji ¢innosti vychazeji z principu tisku. Bez potfebnych
znalosti tisku, nelze pripravit tiskové podklady, které maji dosahnout nejlepsiho
vysledku. (Dvorakova 2012, s. 13, 17)

tiskowve potisténd
podklady PREDTISKOVA | formy o TIsk archy | DOKONCOVACI tiskoving
—¥ PRIPRAVA — P| ZPRACOVANI

Obrdzek 18 — Vyrobni proces tiskoviny (Dvofdkovd 2012, s. 13)

4.1 Co je predtiskova priprava a k cemu se vyuziva

Predtiskova pfiprava obsahuje nékolik fazi. Prvni fazi je ptiprava obsahu,
ktery ma byt reprodukovan — nejCastéji se jedna o text ¢i obrazovy material. Patficné
podklady jsou nasledné zhotoveny pfi sazbé, tedy rozlozeny na jedné nebo nékolika
stranach. Finalnim krokem predtiskové pripravy je zhotoveni tiskové formy pro
obvyklé tiskové techniky nebo zhotoveni tiskové formy v podobé digitalniho obrazu
pro tiskové techniky digitalni. (Kaplanova 2012, s. 67) Tento proces je vizualné
nastinén na obrazku 19.

Zpracovanim obrazu atextu se zabyvaji UGzce zameéfena pracovisté,
oznacovana zkratkou DTP, ktera jsou bud soucasti vydavatelstvi, reklamnich
agentur nebo funguji samostatné jako tzv. graficka studia. (Blahak a Pop 2018, s. 47)
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Obrdzek 19 — Schéma fdzi predtiskové pripravy (vlastni zpracovdni podle Kaplanovd 2012, s. 67)
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4.2 Format PDF a jeho standardy

Format PDF® je tvofen od pocatku 9o0. let 20. stoleti americkym vyrobcem
softwarti — Adobe Systems Inc. Cilem PDF je co nejsnazsi moznost sdileni, zobrazeni
a kontroly tiskovych dat, nezavisle na zatizeni (Kulka a Lozan 2015, s. 7). Ve formatu
PDF je popis textovych i obrazovych objektli odvozen z programovaciho jazyka
PostScript. (Kaplanova 2012, s. 72)

K zobrazeni jakéhokoliv dokumentu nam postaci libovolné PDF, nicméné ne
kazdé PDF je vhodné pro kvalitni tisk. Proto vznikl mezinarodni standard PDF/X,
ktery umoznuje jasnou vymeénu tiskovych dat.

Standardy PDF/X jsou mezinarodni standardy, které omezuji ¢i pfimo
zakazuji nékteré prvky soubort PDF tak, aby zajistily spolehlivé a pfedvidatelné
vyuzivani formatu PDF pro vymeénu tiskovych dat. ProtoZe existuji rozdilna
workflow a potfeby uzivateld, je i standardi PDF/X vice. Od roku 2001 jsou vydavany
jako ¢asti normy ISO 15930. (Dvorakova 2012, s. 234; Kulka a Lozan 2015, s. 7)

Hlavni odli$nosti se tykaji pozadavki na spravu barev. Konkrétné, zda ma byt
dokument vymezen na barvovy prostor CMYK a pfimé barvy, nebo muze zahrnovat
idata definovana v prostoru nezavislém na zafizeni. Nejstarsi verze standardu,
PDF/X-1:1999 aPDF/X-1:2001, se jiZ nepouzivaji. (Kaplanova 2012, s. 73)
NejdulezitéjSimi verzemi tohoto standardu jsou PDF/X-1a aPDF/X-4
(Gloser a Tupec 2009).

4.3 Kontrola dat aneb proc je dilezity natisk a maketa

Dilezitou roli pfi pfipravé tiskoviny apfedavani dat je jejich kontrola.
ZGcCastnénym stranam dava ujisténi, ze tiskova data vyhovuji zamyslenému pouziti
a jsou pripravena tak, aby tiskova zakazka byla realizovatelna podle predpokladu
zadavatele. (Kulka a Lozan 2015, s. 63) Nékteré nedostatky v digitalnich podkladech
1ze odstranit pfi pfedtiskové pfipravé pomoci natisku ¢i nahledt. Technické chyby
1ze objevit kontrolou sefizeni odpovidajicich parametrl v datovych souborech. Tato
¢innost se oznacuje angl. vyrazem preflight. (Kaplanova 2012, s. 109)

Zkorigovany natisk se nasledné prezentuje zakaznikovi k odsouhlaseni, ten
svym podpisem natisk schvali. Cely tento proces se nazyva imprimatur (lat. at se
tiskne) — je tfeba predevSim podpis zakaznika, ale také datum s Casem. Diky
imprimatur ma zakaznik zajiSténo, ze vytisk bude odpovidat jeho predstavam.
(Blahak a Pop 2018, s. 71)

8 Portable Document Format
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JestliZze z néjakého diivodu nelze vytisknut natisk, da se kontrola dat oveérit
nahledem (softproof). Pfi nahledu se simuluje tiskovy vystup zobrazenim na
monitoru. (Kaplanova 2012, s. 110) Oba pfistupy se doplinuji — nahledy predevsim
Setfi material aposkytuji okamzitou zpétnou vazbu, zatimco natisky mohou
vysledny vzhled tisku simulovat mnohem presvédcivéji. Kromeé natisku ¢i nahledu je
obCas, u slozitéjsich tiskovin, potifeba vytvofit tzv. maketu tiskoviny.
(Kulka a Lozan 2015, s. 107)

Maketa neboli pfedloha tiskoviny, ma umoznit posouzeni celkového
vzhledu, rozméru aupravy tiskoviny. Jejim cilem je simulovat procento
dokoncovaciho zpracovani na vzhledu produktu. Maketa je nejcastéji zhotovena ve
skutecné velikosti, jeji soucasti jsou vSechny strany, které se budou nachazet
v kone¢ném vyrobku — ¢asto simuluje i zptisob vazby. (Kulka a Lozan 2015, s. 111)
Ukazka makety této prace je mozné vidét na obrazku 20.

Obrdzek 20 — Ukdzka makety (vlastni zpracovdni)

4.4, Definice tisku a déleni tiskovych technik

Tisk 1ze definovat jako proces opétovného pfenosu obrazu ¢i textu, béhem
néhoZ se tiskova barva prenasi na potiskovany material prostfednictvim tiskové
formy — médium nesouci obrazové prvky. Kazda tiskova forma je nosicem jedné
barvy, tzn. Ze kazda barva je tiSténa v oddélené tiskové jednotce. (Blahak a Pop 2018,
s. 26; Dvorakova 2012, s. 39) Kromé samotné definice tisku je vhodné znat alespon
zakladni tiskové techniky.
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Tiskové techniky jsou procesy, ve kterych se realizuje tisk ve shodé
spredlohou vdaném nakladu apozadované barevnosti. Nepochybné prvni
vynalezenou tiskovou technikou byl tisk z vySKky, nazyvany také jako knihtisk.
Pozdéji byly vynalezeny dalsi tiskové techniky: tisk z plochy (technika ofsetu) a tisk
z hloubky (technika hlubotisku). Tyto zpusoby tisku tvofi vychozi trojici dodnes
pouzivanych tiskovych technik. Z téchto technik se postupné odvozovali dalsi
tiskové techniky, napriklad flexotisk atampoénovy tisk. Na uaplné odlisnych
principech jsou zaloZeny techniky jako sitotisk ¢i pritisk nebo digitalni tisk.
(Blahak a Pop 2018, s. 79) Dalsim délenim tiskovych technik je podle pouZiti tiskové
formy, a to na konven¢ni (vyuZzivaji tiskovou formu) a digitalni.

4.4.1 Digitalni tisk

Pojem digitdIni tisk zahrnuje celou fadu tiskovych technik, nicméné se
skutecnosti, Ze tisk probihd pfimo z digitalnich podkladd, pfenesenych pfimo do
tiskového stroje. ProtoZe pfi transferu na potiskovany material neni dominantnim
faktorem mechanicky tlak, pouziva se také oznacCeni NIP?. Historie digitalniho tisku
je pomérné kratka, prvni digitalni tiskové stroje byly vefejné predstaveny v 90. letech
20. stoleti. (Dvorakova 2012, s. 48; Kaplanova 2012, s. 259)

4.5 Dokoncovaci zpracovani tiskovin

Pojem dokoncovaci proces tiskovin oznacuje veskeré operace nasledujici po
tisku. Slangové se také oznacuje jako knihatina ¢i knihatské zpracovani. Zakladnimi
knihatskymi operacemi jsou: fezani, skladani, snaseni a spojeni stranek do bloku
(zhotoveni vazby). Dalsi, ne tak Casté, operace souhrnné nazyvame zuslechtovdni
tiskovin. Zu$lechtovani tiskovin je soubor technologickych postupl zlepSujicich
vzhled a estetickou troven povrchu tiskoviny (Kaplanova 2012, s. 299). Zahrnuje tyto
procesy: vysek, razba, lakovani a laminovani, perforace a rylovani. Spada sem také
baleni. (Blahak a Pop 2018, s. 97; Dvotakova 2012, s. 50)

Knihafrinu lze pro orientaci rozdélit do tfi zakladnich skupin podle charakteru
findlnich vyrobkd: noviny, Casopisy adal$i tiskoviny podobného charakteru,
tiskoviny kniZniho charakteru a merkantil. Tiskoviny vyrabéné pro reklamni acely je
mozné zatadit do vSech téchto skupin. (Blahak a Pop 2018, s. 97)

9 Non-Impact Printing = beztlaky tisk
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5 TVORBA BROZURY

Tato Cast prace se vénuje samotné tvorbé broZury. Je zde popsan postup prace,
ktery je doplnén o obrazové prilohy. V prvni fazi bylo nutné zvolit konkrétni vazbu,
se kterou budu chtit pracovat. Po predeslych zkuSenostech svyrobou vazeb
(mékkych, polotuhych ituhych) jsem se rozhodla zGZit vybér na vazby mékké.
DalSim kritériem pro mé bylo vybrat vazbu, ktera bude nécim specialni, at uz
vizualné nebo technologicky. VSechny tyto body nakonec splnila vazba japonska.

Technologicky mizZe sice plisobit jednoduseji, nez polotuhé ¢i tuhé vazby, ale
svou rozmanitosti a zpracovanim je dostatecné vyjimecna. Nasledujici kapitoly
popisuji postup vyroby finalni tiskoviny.

5.1 Inspirace a tvorba textovych / obrazovych predloh

Nasledovalo vybrani formy broZury. Na fadu pfisla inspirace neboli vytvoreni
moodboardu. Hledala jsem pomoci stranky pinterest, kde 1ze jednoduse vytvofit tzv.
nasténku. Prvotni koncept byl jakakoliv forma skladané brozury. Z této informace se
odvijela tvorba moodboardu.

@ Domi Vywofitv  Q Vynledavejte ve viastnich pinech Vage piny v ﬁ -] ® v
Bachelor theasis -
| R +
@ Tajna nasténka

= Im =) %
=T

m - »
-l '

Obrdzek 21 — Moodboard na pinterest.com (vlastni zpracovdni)
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Po vytvoreni ndsténky (Obrazek 21) jsem dosla k zavéru, Ze koncept celé brozury bude
inspirovan origami®. Prace tak spolecné svazbou bude v podobném duchu, tedy
bude pusobit ucelené. Vybrala jsem nasledné cca 3 varianty a dala se do tvorby
modelu.

VytvoFenim modelii jsem méla kone¢né predstavu o tom, jak brozura bude
priblizné vypadat. Z vybranych modell jsem nakonec vybrala jeden finalni, ktery
jsem dale rozvadéla, predevsim velikostné, dokud nevznikla maketa tiskoviny
(Obrazek 20). K tomu jsem pfipojila pfipravu textovych a obrazovych predloh.

V jednom dokumentu (viz Obrazek 22) jsem si sepsala krok za krokem postup
vyroby japonské vazby. Postup vazby jsem se naucila v hodiné knihafstvi pfi studiu
polygrafie na SPSG" Hellichova. Na dal$i strdnce jsem nasledné vybrala, jaké
predméty bych potencialné mohla modelovat v Blenderu.

JAPONSKA VAZBA POSTUP

falcovéni/ skiddéni

sit vazby

CO BUDU MODELOVAT

® knihafskou kostku
a japonské §1d1o // Sldlo

né wytvorit diry

o
ote IO,
chyer o0 | !
n 1
7 4
| / 7, /
kompletace & dérovani / perforace |
|

any bloky | 5 obélkou upevnéné napf.

by dira byla vytvofena opravdu v jednom

" Disowtedinizen [ H B -

Obrdzek 22 — Textové a obrazové predlohy (vlastni zpracovdni)

Po nashromazdéni vSech potfebnych podkladii pfislo na fadu zpracovat svou
vizi v digitalni podobé pomoci Adobe InDesign.

5.2 Prace s mfizkou, kdy ji dodrzovat a kdy naopak ne

Pfed zpracovanim konceptu makety bylo duleZité pfipravit si dokument
amfizku. Samotné rozdéleni vychazi z poskladané makety. V rozloZzené formé je
rozmér brozury 35x35 cm, rozdélenim vznikne mfizka 4:4 (Ctyfi sloupce a Ctyfi
radky) o velikosti cca 8,8x8,8 cm. Po dokonceni mfiZky jsem nahrubo zpracovala
kompozici, kterou jsem si pfedtim vytvorila na maketé.

Vmomenté, kdy jsem si byla priblizné jistd kompozici broZury jsem
zhotovila prvni tfi verze brozury (Obrazek 23). Vtéchto verzich jsem se striktné

10 japonské uméni skldddni riiznych motivii z papiru
1 Stfedni priimyslovd skola grafickd

37



drZela nastavené mrizky. Vysledky nebyly Spatné, ale také to nebylo Gplné ono. Byl
to dobry start, na ktery jsem pozdéji navazovala. ,,Nejvétsim nebezpecim pfi pouZivdni
mFizZky je podlehnout jeji pravidelnosti. Pamatujte si, Ze m¥izka je neviditelnd sit voditek,
tvorici nejspodnéjsi tirover layoutu. Obsah se ale nachdzi na jeho povrchu, nékdy se ji ridi
a jindy ne. Nudny layout nedéld mrizka, ale grafik.“ (Samara 2016, s. 262) Nasledné
jsem se pfesunula k modelaci 3D objektii, které dopliiuji celkovy vizual prace.

L, Yy
2 q%%% s, V&; ) %’X‘
Jak na jak na . jak na
Japonskou Japonskou Japonskou
vazbu I . vazbu
t 4 2
e N E

P
[ |

Obrdzek 23 — Nastinéni kompozice a prvni verze broZury (vlastni zpracovdni)

5.3 Tvorba 3D objektii

3D grafika je vtéto praci vyuzita pouze jako doplnujici obrazovy prvek.
Ozvlastnuje tak klasickou tiskovinu. Tato Kkapitola se vénuje modelaci 3D objektt
pouzitych v brozufe. Je zde pfibliZen postup modelovani, texturovani, nasvétlovani
a renderovani pouzitych objekta.

Veskera prostorova cast prace je vytvorena za pomoci aplikace Blender.
Blender jsem zvolila kviili jeho rozhrani a kvuli doporuceni okoli.

5.3.1 Modelovani

Prvnim krokem bylo vS§echny 3D modely vytvofrit. Snazila jsem se unich drzet
skutetného meéritka, nicméné vbudoucnu to nehralo velkou roli. Nejcastéjsi
metodou modelovani bylo vmém piipadé subdivide, extrude a modelovdni pomoci
kFivek. BliZze popi$u postup tvorby kancelafské spony, jelikoz jsem u dalSich objektt
postupovala velice podobné.

Zacala jsem vybérem referencniho obrazku sponky, ktery jsem si nahrala
jako predlohu do Blenderu. Dale jsem pomoci tlacitka vioZit ptidala sitovou plochu,
ktera byla mym stavebnim kamenem. Tu jsem pomoci nastroje zménit velikost
prevedla na pozadovanou velikost. VreZimu tprav jsem plochu rozdélila na
pomyslnych pét casti. Nasledné jsem vybrala pouze pravou hranu (angl. edge) plochy
a nastrojem extrude vytvorila zaobleni na konci sponky (viz Obrazek 24). Vybérovym
modem pro plosky jsem vybrala plochy zaoblené ¢asti, které bylo potifeba odstranit.
Po tomto kroku jsem aplikovala vyhlazeni, aby ma sponka neméla ostré hrany.
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Dalsim krokem bylo vybrani hrany na levé strané a pomoci nastroje posunout
zvednout hranu o pfiblizné 20°. Dale jsem opét pomoci extrude dokoncila tvar
sponky. Vznikly tvar jsem duplikovala a zrcadlila podle osy Z, tim mi vzniklo télo
sponky. Predposlednim krokem bylo vytvofeni kovového drzeni, ktomu jsem
vyuzila modelaci pomoci kfivek. Podle referencniho obrazku jsem nahrubo
okopirovala tvar drZeni. Nastavenim hloubky na minimalné 0,03 cm mi vznikl
pozadovany tvar. Pomoci nastroje posunout jsem jednotlivé vertexy pfesouvala do
chténé pozice. Poslednim krokem pro modelovani bylo pomoci natoceni a posouvdni
presunout drZeni na poZadované misto (viz Obrazek 24).

Obrdzek 24 — Ukdzka modelovdni sponky (vlastni zpracovdni)

5.3.2 Materialy

Na fadu pfichazi pridat sponce texturu. Textura se v Blenderu schovava pod
oknem Shading. Vytvotreni materialu pro kancelarskou sponku nebylo pfilis sloZité.
Plose jsem urcila cernou barvu a pridala metalicky efekt, obdobné jsem postupovala
i u kovového drzeni, jen s tim rozdilem, Ze tam jsem zvolila barvu stfibrnou.

NejsloZzitéjsi na texturovani bylo sidlo, u néj jsem si musela pomoci videem
z platformy YouTube. Ukazka nastaveni textur je v vidét na obrazku 25.
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Obrdzek 25 — Ukdzka tvorby drevéné textury na sidle (vlastni zpracovdni)

5.3.3 Nasvétleni

K nasvétleni scény se nejCastéji pouziva tfibodovy systém svétel, jindy
oznacovan jako teorie tfi svétel. Scéna je nasvicena tfemi druhy svétla. Hlavni svétlo
(angl. key light), které vytvari nejvyraznéjsi stiny a je hlavnim svételnym zdrojem.
Druhé svétlo se nazyva dopliujici (angl. fill light) a jako posledni je zadni svétlo, které
je umisténé za objektem a slouzi k zvyraznéni obrysu objektu. Kombinace této
metody se spravné nastavenou kamerou dokazou vykreslit poZadovanou scénu i se
zakladnim renderem.

Ja jsem zvolila krapet jinou cestu. KaZzdy objekt jsem nasvécovala podle
pocitu, dokud vysledek nevypadal dobfe.

5.3.4 Renderovani

Blender vlastni dva zabudované renderovaci enginy — Eevee a Cycles. Eevee
je rastrovy render, coZ znamena, Ze jeho primarnim cilem je byt co nejrychlejsi.
Zatimco Cycles renderuje sice delsi dobu, ale je mnohem pfesnéjsi. V této praci jsem
vyuzila render Eevee, ktery je dostacujici pro mé pouziti. U nékterych objektl byla
vyuzita i funkce ambient occlusion. Ambient occlusion vytvari stin tam, kde se
setkavaji rizné povrchy. Napfiklad v rozich nebo trhlindch, kde by svétlo normalné
bylo omezené. “ Output

\Desk ARKAprak

Saving & File Extensions

Cache Result

File Format [*] PNG v
Color ~BW RGB RGBA
Color Depth 8 16

Compression

Obrdzek 26 — Ukdzka nastaveni vystupu (vlastni zpracovdni)
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Rozli$eni obrazkii (viz Obrazek 26), v kolonce output, jsem nastavila na 300
DPI a 1920x1080 pixell, protoZe se vysledné objekty budou tisknout. Pak uz stacilo
stisknout klavesu F12, scéna se vyrenderovala a vysledny obraz jsem si uloZila pro
dalsi pouZziti.

5.4 Kombinace 3D a 2D objektu

KdyZ je hotova vektorova i prostorova Cast brozury, je potfeba jednotlivé
prvky zkombinovat. Nejjednodussi je vSechny vymodelované objekty importovat
pfimo do Adobe InDesignu jako PNG s prithlednym pozadim. Nasledna kombinace
dat je trividlni zaleZitosti. Bitmapové obrazky, vtomto ptipadé 3D prvky, lze
transformovat na poZadovanou velikost, nicméné pozor na zvétSovani viz kapitola
1.2.1.2. Umisténi objektli bylo vbroZufe dané jiz od tvorby makety, pripadné
posouvani bylo spisSe minimalni.

VloZenim 3D prvki jsem zacala vice pochybovat o vizualu broZury. Uplné mi
neladil do mého ptivodniho konceptu. Chtéla jsem, aby tiskovina byla inspirovana
Japonskem. Proto jsem oteviela web savee.it, ktery funguje na podobné bazi jako
pinterest, jen je zaméfen pfimo na grafiku.

P
H
$
S
[
v
A
L

Obrdzek 27 - Ukdzka ndsténky z webu savee.it (vlastni zpracovdni)

Odtud jsem vyuzila jeden poster (Obrazek 27), kterym jsem se inspirovala
pro svou finalni verzi. Rozhodla jsem se i vystoupit z nastavené mfizky, a tim jsem
praci posunula Gplné na jinou droven. Misto klasickych arabskych cislic, které
oznacovaly jednotlivé kroky postupu, jsem se rozhodla zvolit japonskou kanji
a presunula jsem znaky na kraje tiskoviny. Tim, budou po sloZeni jako jediné prvky
viditelné. Nakonec jsem jesSté jako detail pfidala vinky mezi jednotlivymi kroky, a to
proto, Ze japonska grafika i kresby myvaji casto znazornéné viny (doslovné anebo
takto symbolicky).
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Po zhotoveni finalniho navrhu (Obrazek 28) je na fadé pripravit dokument
k tisku. JelikoZ se jedna pouze o jednostrankovy dokument nebude jeho pfiprava
néjak slozita. Cely proces predtiskové pripravy je podrobnéji rozepsan v kapitole 4.

CG(-

4oty N o

-

Obrdzek 28 - FindlIni podoba ndvrhu (vlastni zpracovdni)

5.5 Finalizace

Vytisténou tiskovinou to ale nekon¢i. Na fadu prichazi nejdulezitéjsi ¢ast,
a to dokoncujici zpracovani (v tomto pripadé sloZeni broZury do finalni podoby). Pro
jistotu jsem tiskovinu nechala vytisknout vicekrat, pro ptipadné chyby. Postup
sloZeni jsem odkoukala z fotografie pti tvorbé moodboardu (Obrazek 21). K sloZeni je
potfeba pouze knihatska kostka ¢i pravitko. Po sloZeni je broZura hotova.

42



ZAVER
Hlavnim cilem prace bylo vytvoreni vizualizace knihafského postupu tvorby
japonské vazby. Byla k tomu pouzita skladana brozura, ktera byla taktéZ inspirovana

Japonskem. Findlni vizualizace by méla byt dostatecnym pomocnikem pro
zpracovani vazby kymkoliv. Prace provadi krok za krokem viz kapitola 5.

Ulohou tvodni ¢asti prace bylo definovani dleZitych pojmu poéitacové
grafiky, sazby a 3D modelovani objektd (kapitoly 1, 2). V kapitole 3 byla pozornost
vénovana médiim jako prostfedkiim pro komunikaci. Dale byl popsan i teoreticky
postup tvorby tiskoviny. Od pfedtiskové pripravy (kapitola 4), aZ po dokoncujici
zpracovani.

V praktické casti se ctenar dozvédél o navrhu konkrétni brozury. Byly zde
bliZe popsany metody a postupy tvorby, které byly vyuZity pfi procesu celého vyvoje.
Vavodu byl podrobné popsan vybér konkrétni vazby kzpracovani, predevsim
kritéria pro jeji vybér. Vybranim vazby byla dale potfeba inspirace, tzn. tvoreni
moodboardu s prvotnim konceptem broZury. V této Casti prace byl vybran hlavni
koncept brozury — origami. Diky této informaci byly vytvoieny fyzické modely
broZury, ze kterych se vybral jeden vyhovujici, pro dalsi zpracovani. Nutné bylo také
si pfipravit textové a obrazové predlohy. Ty byly pfipraveny v jednom dokumentu.
Postup tvorby japonské vazby byl rozepsan do jednotlivych kroki a také byly vybrany
potencialni adepti na modelovani. Nasledovalo zpracovani vize v digitalni podobé
pomoci Adobe InDesign. Pfedtim ale bylo diilezZité u zaloZeni dokumentu si nastavit
miizku, i kdyz byla pozdéji castecné vypusténa. Byla nastinéna prvni koncepce
averze brozury. Dale pfiSla na fadu tvorba 3D objektd. K modelovani byl vyuzita
aplikace Blender. NejcastéjsSi modelovaci metodou byly subdivide, extrude
amodelovani pomoci kfivek. Po vymodelovani objektu bylo nutné mu pfitadit
YouTube. Poslednim krokem pfi tvorbé 3D objektli bylo nasviceni scény
arenderovani bitmapy. Kombinaci 3D a 2D objektd vznikly pochyby, které byly
pozdéji diky inspiraci jinym posterem zniceny. Diky tomu vznikla finalni verze
broZury, ktera byla poté pfedana do tisku a nasledné zpracovana.

Veskeré digitalni soubory jsou pfipraveny k nahlédnuti v pfiloze bakalatské
prace a jde s nimi potencialné dale pracovat naptiklad v navazujici magisterské ¢i
jiné bakalat'ské praci.
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