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UVOD

0 Uvod

Kazdy, kdo vytvari grafiku pro web, musi ¢as od Casu zoptimalizovat a nasledné
roziezat obrazek na mensi ¢asti a ty pak zase na strance slozit. Jisté, takova véc jde pieci
bez problémi udélat i ruén€. Vzpomeiite si, kolikrat jste potfebovali do jiz roziezaného
obrazku néco domalovat, pfidat tla¢itko nebo zménit rozvrzeni jednotlivych fezl. Toto

vSechno, plus spoustu dalSich véci Ize v ImageReady udélat velice elegantné a snadno.
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1 Novinky v Image Ready 7.0 CZ

Co je ImageReady

ImageReady je, stru¢né feceno, program pro optimalizaci grafiky pro web a pro
tvorbu animovanych souborti ve formatu GIF. Cela aplikace je koncipovana tak, ze
prestoze se dodava souCasn¢ s Photoshopem, dokaze na ném byt naprosto nezavisla.
Nastroje pro tvorbu a editaci grafiky jsou v podstaté stejné jako ve Photoshopu, pouze
obcas jsou urcitym zptusobem o né¢které funkce ochuzené. Pro profesionalni nasazeni
bude tedy Photoshop samoziejmosti, ale pro poloprofesionalni a amatérské ucely nebo
pro jednodussi tkoly je ImageReady naprosto dostacujici. ImageReady tedy neni pouhy
optimaliza¢ni dopln€k Photoshopu, ale plnohodnotny editacni program se zaméfenim na
tvorbu grafiky pro web.

Dalsi obrovskou vyhodou ImageReady je pravé provazanost s Photoshopem. Oba
programy pracuji s identickym formatem dat - PSD. Pfestoze oba programy pracuji s
trochu odliSnou mnoZinou funkci, vSechny tyto véci "navic" z jednoho programu
zustavaji v tom druhém (ktery je nemd) nedotCeny a po névratu zpét je lze opét
upravovat a pracovat s nimi. Typickym piikladem je tfeba animace, se kterou jde
pracovat pouze v ImageReady. Nejprve predchazi tvorba grafiky ve Photoshopu,
nasleduje prepnuti do ImageReady a dod€lani fazi animace. Nakonec ptepnuti zpét do
Photoshopu, kde je mozné provést jesté¢ neékolik drobnych zmén. Soubor mizeme ulozit
a ukoncit oba programy. Prist¢ nacteme soubor opét do Photoshopu, dokoncime
potiebné¢ upravy a prepneme do ImageReady, kde celou animaci, ktera zlstala

samoziejm¢ zachovand, zoptimalizujeme a uloZime tieba jako animovany GIF.

Pracovni prostiredi

Své pracovni prostfedi v ImageReady si miizeme ptizplsobit rozmisténim palet a
pak ulozit toto rozmisténi jako pracovni plochu. Pokud se s nékym dé€lime o pocitac,
ulozeni pracovni plochy nam umozni dostat se ke své prizptisobené pracovni plose
ImageReady pokazdé, kdyz se pustime do prace. Mizeme si také vytvofit pracovni

plochy pro specifické tlohy.



NOVINKY V IMAGEREADY 7.0 CZ
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Obr. 0 Pracovni prostredi ImageReady 7.0

V této verzi ptibyla samostatnd paletka na tvorbu a tpravu rollovert (tladitek ¢i
jinych naviga¢nich prvk ménici sviij vzhled po najeti ¢i jiné akci mysi). Nyni je sprava,
téchto jiz nezbytnych prvka webové grafiky, vyrazné snazsi. VylepsSeny jsou i nastaveni
programu pro export do HTML (Nastaveni vystupu). Ptibyly nové moznosti nastaveni,

jako napftiklad uzavirani/neuzavirani vSech tagii, psani/nepsani ,,alt“ tagh a dalsi.

Prihlednost

Prace s prihlednosti byla zjednodusena tim, ze pii vystupu do formatu GIF staci
kapatkem vybrat libovolnou barvu, ta se pak nezobrazuje a je prithlednd. Navic s novou

vazenou pruhlednosti mizete vytvaret postupna prolnuti.
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Proménliva komprese

Dtlezitou novinkou je moznost pouzit v ramci souboru JPEG dva rtizné kompresni
poméry. Jeden je kvalitngjsi pro dulezité ¢asti obrazku obsahujici hlavni motiv a kresbu.
Druhy pomér je pak vétSinou pro pozadi ¢i méné dulezité Casti obrazu, ty vétSinou
snesou vet$i kompresi. Diky této funkci se da primérné usSetfit zhruba 25 % datové

velikosti, u nékterych obrazu muZze byt Gispora 1 vice nez 50%.

WBMP (Wireless Bitmap)

Photoshop a ImageReady nyni umoziiuji zobrazit ndhled a ukladat obrazky ve formatu

WBMP urceném pro zobrazovani obrazku na mobilnich telefonech a PDA organizérech.

ZoomView

S pouzitim technologie ZoomView firmy Viewpoint se mohou na webovych strankach
publikovat obrazy s vysokym rozliSenim, které jsou zaroven optimalizované pro datovou

nenarocnost, s moznosti zvetSeni a posouvani vytezu.

Paletka Rollovers

Zasadni novinkou Image Ready je paletka Rollover. Diky ni je mozné vidét vSechny

fezy, rollovery, obrazové mapy a animace piehledn¢ na jednom miste.

Data-driven graphics

Umozniuje sofistikovanou automatizovanou tvorbu obrazku. Funkce dovoluje ve
vrstvach navrhnout piedlohu pro urcitou grafiku, nadefinovat proménné (mohou to byt
jak texty, tak obrazky) a pomoci dat z ODBC kompatibilni databidze vytvofit
personifikované obrazky. Ackoliv se tato funkce objevuje jen v Image Ready, najde se

pro ni jist¢ uplatnéni i pfi ptiprave tiskovin.

HW a SW naroky

Image Ready 7 mtlize byt provozovan pod nasledujicimi systémy: Mac OS 9.1, 9.2, Mac
OS X 10.1.3, Windows 98, 98 SE, ME, NT, 2000 a XP. Naroky na hardware plynou z
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naroku na operacni systémy. Dockovatelna paletka File Browser vyrazné usnadni
orientaci v souborech. O zvoleném obrazku je piehledne k dispozici celd rada uziteCnych

informaci.
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2 Optimalizace obrazkl pro Web

Prace s ImageReady je interaktivni. Mizeme zkousSet riizné nastaveni kvality obrazku a
vyhodnocujete vysledny obrazek a velikost souboru. Okamzité po Upravé parametrt
vidime vysledny kompromis, takze miizeme snadno zvolit nastaveni odpovidajici vasim
potiebam. Adobe ImageReady nabizi ke kompresi soubort s obrazky Uc¢innou sadu
nastroju, proces optimalizace miizeme navic neustale sledovat na obrazovce. Parametry
komprese se méni v zavislosti na formatu uklddaného souboru. ImageReady umi
optimalizovat soubory pro web v obvyklych formatech: GIF, JPEG, PNG-8, PNG-24 a
WBMP.

0.1.1 Format GIF
Format GIF (The Graphics Interchange Format) byl vyvinut spolecnosti CompuServe v

roce 1987 (oznaCovan jako GIF87). Spolu s formatem JPEG je dnes nejpouzivangjSim
formatem pro zobrazovani webové grafiky. GIF se pouziva pro zobrazovani takzvané
bitmapové (rastrové) grafiky, ktera se sklada prevazné z jednoduchych ¢arovych objektt
a ne ptili§ velkého poctu barev. Zjednodusen¢ feceno, kazdy obrazek je urcen mnozinou
svych bodu a kazdy bod (pixel) je ur€en svou pozici a barvou.

Format GIF podporuje osmibitovou grafiku, coz znamenda, Ze obrdzek mulze mit
maximalné 256 barev (kazdy z 8 bith mize nabyvat hodnot 0 nebo 1, pokud uvazime
vSechny mozné kombinace nul a jedni¢ek v osmici bitli, dostaneme celkem 256
moznosti). Format GIF samoziejm¢e¢ podporuje i mensi barevnou hloubku, naptiklad 64
nebo 32 barev. Format GIF umoznuje jednu barvu v obrazku nastavit jako prahlednou.
Tuto vlastnost ale najdeme az ve vylepsené verzi formatu GIF, oznaCované jako GIF89a.
Kromé tohoto oznaceni se miZzeme setkat jest¢ s GIF89a. Prokladany GIF se vyuziva
prave pii zobrazovani webové grafiky, protoze umoziuje postupné zobrazovani obrazku
uz v pruabéhu stahovani (obrazek se zobrazi cely, v horsi kvalité, a postupné se
zaostiuje).

Forméat GIF vyuziva takzvané bezztratové komprese, coz znamend, Ze ulozime-li
obrazek GIF znovu jako GIF a tak dal, kvalita obrazku zlstane potad stejnéd a zddné data

se z obrazku neztrati. Nejlepsi komprese je dosahovano, pokud obrazek obsahuje hodné

10
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jednobarevnych tadkii. Protoze soubor formatu GIF miize obsahovat n€kolik obrazk,

lze vytvatet také animované gify. Piipona grafického souboru ve formatu GIF je .gif.

0.1.2 Format JPEG
Format JPEG (The Joint Photographics Experts Group) je o néco mladsim kolegou

formatu GIF. Jeho pocatky se datuji do roku 1990, kdy byl standardizovdn normou ISO,
a roku 1991, kdy zacal byt hojné€ pouzivéan. Jak je uz z nazvu formatu patrné, je uréen
predevsim pro zobrazovani fotografii a obrazki, které obsahuji znaéné mnozstvi barev a
jejich odstint.

Format JPEG proto podporuje cCtyfiadvacetibitovou grafiku, obrazek tedy muze
obsahovat az 16 777 216 barev. Format JPEG uklada vSechny informace o jednotlivych
barvach v takzvanych RGB slozkach, kdy kazda barva je vyjadiena jako trojkombinace
tfi zakladnich barev - ¢ervené (Red), zelené (Green) a modré (Blue). Zastoupeni kazdé
barvy mizeme vyjadiit ¢islem 0 az 255, coz je 8 bitd, barvy jsou tfi, tedy celkem
potitebujeme 24 bitli pro vyjadieni libovolné ze 16 milioni moznych barev.

Podobné¢ jako GIF vyuziva i JPEG kompresi, ktera je ale ztratova. Pokud ulozite néjaky
obrazek v souboru typu JPEG, znovu jej oteviete a zase ulozite, kvalita nového obrazku
se podle zvolen¢ho stupné komprese snizi, dojde ke ztrat¢ zobrazovanych dat. Narozdil
od formatu GIF, format JPEG nepodporuje transparentni obrazky (prisvitnost zvolené
barvy) ani animace. Soubory ve formatu JPEG mivaji pfiponu .jpg (nckdy se mizeme

setkat 1 s pfiponou .jpeg).

0.1.3 Format PNG
Format PNG (The Portable Network Graphics). Tento format je jedinym oficidlnim

formatem pro bitmapovou grafiku na internetu. Casto byva oznatovan jako nastupce
formatu GIF. Konsorcium W3C vydalo jeho specifikaci (respektive doporuceni) v fijnu
roku 1996. Ve srovnani s formatem GIF ma lepsi podporu barev (az dvaatficet biti),
lepsi podporu transparence obrazku a vice typt prokladani. Jesté donedavna se obrazky
ve formatu PNG v prohliZec¢ich nezobrazovaly, jeho podpora byla implementovéana az

od jejich ctvrté generace.

11
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Format PNG také vyuziva bezztratovou kompresi, navic si lze vybrat z n¢kolika typi.
Format PNG také implementuje fadu metod pro lepsi zobrazovani obrazki, napiiklad
automatickou detekce poskozeni, jejich praktické vyuziti vSak zavisi na vyrobcich
konkrétnich programli. BohuZzel, animované obrazky ve formatu PNG tvofit nelze.

Soubory ve formatu PNG maji pfiponu .png.

0.1.4 Format WBMP

Format WBMP (Wireless Bitmap) je urCen pro zobrazovani obrdzku na mobilnich
telefonech a PDA organizérech. Photoshop a ImageReady nyni umoziuji zobrazit

nahled a ukladat obrazky v tomto formatu.

0.1.5 Pouziti formatua
Zakladni pouziti vychazi z vlastnosti jednotlivych formatt. Format GIF i PNG se hodi

pro tvorbu jednoduchych obrazki, jako jsou ikony, navigacni prvky na strance, nebo
loga. Forméat GIF rozhodné neni vhodny pro ukladéani fotografii. Fotografie zobrazena ve
256 barvach bude vypadat ponékud zrnité a z hlediska barevnosti také dost neredln¢. Na
fotografie je vhodny format JPEG. Pro fotografie lze pouzit i format PNG (s 24 bitovou
hloubkou), ale asi bych zatim zlstal u star¢ho dobrého JPEGu. Format JPEG

nepouzivejte na ikony ¢i jednoduché grafické prvky, vypadaly by skvrnitg.

0.1.6 Ukazky

V ptiloze je uvedeno nékolik ukazek obrazkl, které jsou ulozeny a optimalizovany
riznymi zpusoby. Ukazuji také dusledky nevhodné zvoleného formatu pro graficky

objekt.

0.1.7 Shrnuti

Na zéaveér jsou poznatky o formatech GIF, JPEG a PNG stru¢né shrnuty do prehledné
tabulky.

12
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format GIF JPEG PNG
vznik 1987 1990 1996
jednoduché grafické fotografie, grafika s velkym |od jednoduchych
hlavni pouziti |objekty, ikony, loga, mnoZstvim barev a jejich  |ikon aZ po
navigaéni prvky... odstint fotografie
- o TN 8 bitt (1ze i méné) ¢i
barevna 8 bitl (Ize i ménd); a2 236 1,4 i a7 16,7 mil. barev |24 biti: a 16,7 mil.
hloubka barev b
arev
ano (jen GIF89a, jedna ano (vice rizné
transparence ne o .o
barva) prasvitnych barev)
animace ano ne ne
komprese ano, bezztratova ano, ztratova ano, bezztratova
pripona .gif Jpg, .jpeg .png
MIME typ image/gif image/jpeg image/png
oznamka vetsina grafickych programii obsahuje optimalizacni ndstroje pro export do
P téchto formati, formaty GIF a JPEG jsou zatim rozsirenéjsi nez PNG

13
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3 Optimalizace GIF obrazku v ImageReady

Ukazeme si postup pii optimalizaci obrazku ve formatu GIF.

= E
% Optimalizace [}
Mlastaveni: I [Eez ndzvu] ;I @
IGIF - I Ztréta:ln o=

Barwvy: 256 -

anklad:lmﬂz o=

Obr. 1 Vyber formatu GIF

GIF format reprezentuje obrazek pomoci barevné palety obsahujici az 256 barev. Typ

barevné palety si mlizete zvolit na zaklad¢ pozadavkil na zobrazeni vaseho obrazku.

Perceptualni paleta klade diiraz na barvy, které se na obrazku nejCastéji vyskytuji a
pritom je na né lidské oko nejcitlivéjsi. Tato paleta obvykle generuje obrazky s nejvetsi
barevnou integritou.

Selektivni paleta vytvaii podobné rozlozeni barev jako perceptudlni, ale na rozdil od ni
uptednostiiuje souvislé barevné plochy a pfi tom zachovava webové barvy. Pouziti této
palety obvykle zajisti reprodukci obrazku s co nejvétsi integritou vici originalu.
Adaptivni paleta vzorkuje barvy z té ¢asti RGB spektra, kterd je na obrdzku nejcastéji
zastoupena. Napiiklad pro obrazek obsahujici pfedev§im modré tony vytvoii paletu
s prevahou modrych odstind.

Webovou paletu tvoii 256 barev, které jsou spole¢né pro systémové palety Windows a
Macintosch. Pfi zobrazovani obrazkii pouziva prohlize¢ 16bitovou nebo 24bitovou
tabulku barev, ovSem pouze za piedpokladu, ze zobrazeni monitoru lze piepnout do
nékterého z téchto reziml; v opacném piipadé pouzije prohlize¢ vychozi 8bitovou
paletu.

Uzivatelskd (Custom) paleta pouzije aktudlni perceptudlni, selektivni nebo adaptivni
tabulku barev jako pevnou paletu, kterou nelze ovlivnit zménami provedenymi na

obrazku.
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Z nabidky palet vybereme hodnotu Perceptualni.

=] =
% Optimalizace i
Mastaveni: I [Bez nézwu] ;I @

IGIF - I 2tréta:lﬂ _>| (2]
IPerceptuélnf vI (D] Barwgf=dme o
anklad:lmﬂz o=

Selektivni
Adaptivni
Webowé

Jing

ernd abil
Stupnice Sedi
Mlac 05
wWindows

Obr. 2 Vybér perceptualni palety

V okn¢ sobrazkem klepneme na ousko Optimalizovany a zobrazime si tak

optimalizovany obrazek.

,g kolazH.psd @@ 100 % [Optimalizoyani]

m Optimalizovany ¥, 2 najednou 4 najednou

L " Prezentace obce lLety

okres Pisek

o0 - VEO0KE25SIKEGIF | ~“200KE (2683 KEGIF - i

Obr. 3 Optimalizovany obrazek

Stavovy fadek ve spodni ¢asti okna s obrazkem zobrazuje miru zvétSeni a dalsi uzite€né

informace o pivodni a optimalizované verzi obrazku. Soucasné si miizeme nechat

zobrazit dvé sady hodnot.

o0 - | VEO0KE25SIKEGIF | ~“200KE /(2683 KEGIF - i

Obr. 4 Stavovy rdadek
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Udaj nalevo v prvnim poli hodnot piedstavuje ptivodni velikost obrazku. Hodnota

napravo udava velikost souboru optimalizovaného obrazku.

V druhém poli miizeme zobrazit jinou hodnotu. Najedeme kurzorem na trojuhelnicek,

pridrzime stisknuté tlacitko mySi a znabidky vybereme napt. ,,Rychlost stahovani

(56.6Kbps) “.

| wox - |

23IKE( 252 KEGIF ¥ | v Wellkash zoubor anginél/optimalizowan

Informace o optimalizaci
Rozmém obrazu
Treanlivozst vodoznaku
Staw zpét/znonvu

Original v bytech
Optimalizowvani v butech
[lzpora optimalizace

Fiuchlost ztahowani [9.6 Kbz
Ruchlost stahowani [14.4 Kbds]
Rychlozt stahowani [28.8 Kbis]
Fuchlost stahowani [56.6 Khbiz]
Ruchlost stahovani [128.0 Kbz
Rychlozt ztahovani [256,0 Kbz
Rychlozt ztahovani [384 Kbz kabel/DSL]
Ruchlost stahovani [512 Kbz kabel/DSL]
Fychlozt ztahovani [763 Kbz kabel/DSL]
Rychlozt ztahowani [1 Mbis kabel]
Ruchlost ztahovani [1.5 Mbds kabel/T1]
Rychlozt ztahovani [2 Mbiz]

Obr. 5 Rozvinuti stavového radku

Tato volba zobrazuje piedpokladanou dobu pienosu optimalizovaného obrazku

modemem 56,6Kbps.

Nyni se podivame na paletu Tabulka Barev. Pokud neni vidét, pouzijeme piikaz Okna >

Tabulka barev.

16
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[=]x]
Tabulka barev ol wstv\())

Obr. 6 Tabulka barev

Tato paleta zobrazuje barvy obsazené v perceptudlni palet¢ pro aktudlni obrazek.
Celkovy pocet barev je uveden ve spodni ¢asti palety. Pokud si chceme prohlédnout
vSechny barvy, mizeme bud zménit velikost palety nebo pouzit posuvnik. Rovnéz
muzeme zménit zplsob, jakym jsou barvy v paleté¢ uspofadany. To udélame
nasledujicim zptisobem. Z mistni nabidky palety Tabulky barev miizeme vybrat piikazy:

., Usporadat podle odstinii“, ,, Usporadat podle svétlosti “, Usporadat podle vyskytu “.

Nyni si ukézeme, jak se na obrazku projevi rizna nastaveni palety. Na palete

Optimalizovany vybereme paletu s nazvem Weboveé.

= E
= Optimalizace ™, Informace n

Mastawveni: I[Etez nizuu] ;I @
IGIF - I Ztréta:lﬂ =
webowéd = | 0] Bamgitdess -

| Perceptuiini —

| P | Rezkiadfioo: v (O

Adaptivni

Jing

Zerni a bili
Stupnice Sedi
[Mac OS5
windows

Obr. 7 Vybeér webové palety
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Barvy se zméni na obrazku i na palet¢ Tabulka barev, ktera bude aktualizovana tak, aby

odpovidala webové paleté. Podobna situace samoziejmé nastane i v ptipad¢€, ze zvolime

jinou paletu.

=] =]
Tabulka barew™glby vrztuy ¥

+:

<[] ] & -
[« el ol Je]e] e [o o] o
n

+ o+ |

Obr. 8 Tabulka webovych barev

0.1 Redukce poctu barev v paleté

Kvuli budouci kompresi velikosti souboru muzeme snizit celkovy pocet barev

zahrnutych do palety Tabulka barev. Snizeni poctu barev Casto zachova dobrou kvalitu

obrazku a soucasn¢ vyrazné zredukuje prostor nutny pro ulozeni nadbyte¢nych barev.

Pti redukci poctu barev postupujeme nasledujicim zptisobem:

Na paleté Optimalizovany nastavime perceptudlni paletu barev.

Ptidrzenim klavesy A/t odtahneme kartu Optimalizovany pry¢ zokna
s obrazkem. Vytvofime tak kopii optimalizovaného obrazku. Optimalizovany
obrazek bude duplikovan jako novy origindl. Na tomto obrazku muizeme
experimentovat s redukci poctu barev a vysledek porovname s prvnim obrazkem
obsahujicim Uplny pocet barev. (Pfedpokladejme obrazek, ktery obsahuje napf.
256 barev).

Predtim nez zredukujeme pocet barev v paleté, uzamkneme ty barvy, které
nechceme pii redukci barev ztratit.

Vybereme néastroj kapatko a klepnutim na pozadované misto v obrazku

navzorkujeme barvu z této oblasti.
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Obr. 9  Vzorkovani barvy

Na paleté¢ Tabulka barev bude vybrana barva zvyraznéna.

[=] x]
Tabulka barev glby urztuy ()

Obr. 10 Vzorkova barva

- Ve spodni ¢asti palety Tabulka barev klepneme na tlacitko Zamek, kterym
uzamkneme vybrané barvy. V pravém dolnim rohu téchto barev se objevi malé

ctverecky symbolizujici jejich uzamdceni.

[=]x]
Tabulka barev ol wstv\())

Obr. 11 Uzamceni barvy

- Na palet¢ Optimalizovany nastavime kolonku Barvy na hodnotu 128, ¢imz

zredukujeme pocet celkovy pocet barev na polovinu.
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Obr. 12 Nastaveni poctu barev

- Uzamcena barva zistala na palet¢ i po jeji redukci.

= E

Tabulka barev ol urstu ()
u

Obr. 13 Uzamcena barva

- Porovname-li obrazek se 128 barvami s ptivodni 256 barevnou verzi, zjistime, Ze
zde neni, co se kvality tyce, zadny velky rozdil.

- Pokud budeme pokracovat s redukci poctu barev v paleté, zjistime, Ze vyznamna
degradace obrazku zacina, jakmile pocet barev snizime pod 32. Nejlepsi
komprese u GIF souborti dosdhneme, pokud najdeme co nejmensi pocet barev,

které jsou jesté schopny zobrazit obrazek v pozadované kvalité.

0.2 Rizeni rozkladu

Pti optimalizaci s rliznymi paletami a pocty barev mohou byt nékteré Casti obrazku
zrnité nebo teCkované. Je to vysledek rozkladu (angl. ditheringu) — techniky, ktera se
pouziva pro simulaci barev, jenz nejsou obsazeny v aktualni paleté. Naptiklad mozaika
vytvofena z modrych a Zlutych bodl splyne a vytvoii iluzi zelené, kterd se v barevné

paleté nevyskytuje. Vzor pro potiebny rozklad vytvori ImageReady sdm.
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Existuji dva zakladni druhy rozkladu, aplikacni a rozklad v prohlizeci.
e Aplikaéni rozklad se objevi tehdy, kdyz se ImageReady pokousi simulovat
barvy, které se vyskytovaly v pivodnim obrazku, ale nenachazi se na nami
zadané optimalizované paleté. Miru aplikacniho rozkladu mizeme zménit

pfitazenim posuvniku Rozklad na paleté¢ Optimalizace.

e Rozklad v prohlize¢i nastane, kdyz webovy prohlize¢ pracujici v 8bitové grafice
(256 barev) simuluje barvy, které se vyskytly v palet¢ optimalizovaného
obrazku, ale souCasné¢ nejsou zahrnuty do systémové palety pouzivané
prohlizeCem. Rozklad v prohlize¢i se muze vyskytnout i jako dopln€k k jiz
existujicimu aplika¢nimu rozkladu. Mnozstvi rozkladu v prohlize¢i muzeme
ovlivnit tak, ze barvy na paleté Tabulka barev posuneme smérem k hodnotam

z webové palety.

V ImageReady si miZzeme aplikacni rozklad prohlédnout pifimo v okné

s optimalizovanym obrazkem.

0.1.1 Nastaveni miry aplikaéniho rozkladu
Posuvnik Rozklad umoziuje ovliviiovat pocet barev, které bude program ImageReady

simulovat rozkladem. Rozklad vytvari zdani vétSiho poctu barev a detailti, ale soucasn¢
muze zapficinit zvétSeni velikosti souboru s obrazkem. Chceme-li dosdhnout optimalni
komprese, méli bychom pouzivat co nejmensi podil aplika¢niho rozkladu, ktery dokéaze
zachovat ndmi pozadované barevné detaily.
Pfi nastaveni miry aplika¢niho rozkladu postupujeme nasledujicim zptsobem:
- Otevieme soubor sobrazkem a optimalizujeme ho podle dfive popsaného
zpusobu. Na paleté Optimalizace nastavte format GIF, paletu barev na

Perceptudlni a hodnotu Barvy na 32.
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Obr. 14 Nastaveni velikosti rozkladu

- Pfesuneme na paleté¢ Optimalizace tdhlo posuvniku Rozklad na 100%. Pii 100%
rozkladu se ImageReady pokousi simulovat vétSinu barev a tont, které se
vyskytovaly na ptivodnim obrazku. Objevi se skvrnity vzor, ktery je vysledkem
rozkladu.

- Nyni pfesuneme tahlo posuvniku Rozklad na 10%. ImageReady zminimalizuje
na obrazku miru rozkladu a vysledkem bude hruby, pruhovany vzhled.

- Mfuzeme zkouSet nastavit rGzné hodnoty rozkladu a pozorovat jeho vliv na

obrazek. Optimalni hodnota nastaveni se obvykle pohybuje kolem 75%.

0.3 Specifikace prahledného pozadi

Prithledné pozadi umoziuje obklopit neobdélnikovy graficky objekt pozadim
webové stranky. Protoze plochy lezici za hranicemi objektu jsou definovany jako
prihledné, miize skrze né nechat webovy prohlize¢ prosvitat pozadi. Prihledné pozadi
muzeme nastavit u obrazkli ve formatech GIF a PNG.
Specifikaci riznych parametri pro polozky Prihlednost a Podklad mizeme vytvofit

v GIF obrazcich rtizné typy prithlednosti pozadi.

e  Prithlednost zaskrtnuta, Podklad nastaven na hodnotu Zadny. Timto nastavenim
vytvofime prithledny GIF s ostrymi hranami, ve kterém jsou vSechny plné nebo
¢astecné prahledné obrazové body z originalu na optimalizovaném obrazku plné
pruhledné. Tento postup zabranuje vzniku halo efektu (korony), ktery miize
vzniknout na obrazku s ¢astecné pruhlednymi body. Takovy efekt vznikne

napiiklad, pokud umistime obrazek s vyhlazovanymi hranami (anti-aliased) a
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weboveé strance. Ostfe oramované hranice prthlednych ploch mohou zase

zpusobit zubaty (schodovity) efekt.

Prithlednost zaskrtnuta, Podklad nastaven na Pozadi webové stranky. Tato
varianta ponecha pln¢ pruhledné body pruhlednymi a matovani provede pouze na
¢astecn¢ pruhlednych bodech, coz mohou byt napiiklad vyhlazované hrany
obrazku. Po umisténi takového obrazku na webovou stranku bude ptes prihledné
body prosvitat barva pozadi a hrany obrazku se s barvou pozadi prolnou. Tento
postup zabranuje halo efektu, ktery se objevi, pokud je vyhlazeny obrazek
umistén na pozadi jiné barvy, nez jaké bylo jeho ptivodni. Mimo to se zabrani i
vzniku zubatych okrajii zplGsobovanych GIFy s ostfe definovanou hranici

prahlednosti.

Prithlednost nezaskrtnuta, Poklad nastaven na Pozadi webové stranky. V tomto
pfipad¢ dojde k prolnuti vSech pruhlednych bodid s matovaci barvou. Plné
pruhledné obrazové body budou vyplnény matovaci barvou a ¢aste¢né prihledné

body se s matovaci barvou prolnou.

0.1.1 Vytvoreni prihlednosti

Zde si ukazeme, jak nastavit parametry pruhlednosti pro obrazek optimalizovany v GIF

formatu.

Na palet¢ Optimalizace zvolte GIF format s adaptivni paletou. Kolonku Barvy
nastavte na 256.

Na paleté Optimalizace zaskrtneme policko Priithlednost. Podklad nastavime na
hodnotu Zdadny. Oba ovladaci prvky jsou standardn& skryty. Objevi se az po
klepnuti na rozbalovaci znacku umisténou na ouSku palety nalevo od slova
Optimalizace. Poté klepneme v okné s obrazkem na ousko Optimalizovany a

prohlédneme si optimalizovany obrazek.
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Obr. 15 Nastaveni palety pro prithlednost

- Zaskrtnuti policka Prihlednost zpuasobi konverzi vsech ploch z ptvodniho
obrazku s krytim mens$im jak 50% na prihledné pozadi v optimalizovaném
obrazku.

- Aktivujeme nabidku Soubor > Ndhled V a z podnabidky vyberte pozadovany
prohlizec.

- Pokud prohlize¢ neb€zi, bude spustén a zobrazi v hornim levém rohu stranky
optimalizovany obrazek. Kromé obrazku zobrazi prohlize¢ rozmeéry
v obrazovych bodech, velikost souboru, jeho format a popis optimalizace

obrazku doplnény HTML kédem pouzitym pro zobrazeni tohoto nahledu.

Format . GIF

Eomméry 297 $x 6d v

Well-ost: 21,4 EB

Mastavend: Adaptrend, 256 Eozptyleny rozklad 100 %
piitahovani na webové barwy

Obr. 16 Ndhled ve webovém prohlizeci

- Obrazek je vykreslen na pozadi prohlizeCe s ostfe fezanymi hranami. Abychom
zmen$ili (rozmazali) ostry pfechod mezi prihlednymi a neprihlednymi
plochami, nastavime matovaci barvu.
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- Vratime se do ImageReady. Na palet¢ Optimalizace rozviiite kolonky Podklad a
z vzorniku barev vybereme bilou. Jestlize mame bilou nastavenou jako aktualni
barvu popfedi nebo pozadi, mizeme také pouzit nabidky Barvu pozadi.
Polopropustné obrazové body podél hranic obrazku se prolnou s bilou barvou a
zachovaji tak hladky a m&kky vzhled.

- Pti specifikaci polozky Podklad je dtlezité vybrat barvu, kterd odpovida nami
planované barvé pozadi na webové strance. Pokud by matovaci barva
neodpovidala barvé pozadi webové stranky, objevi se na hranach obrazku halo
efekt.

- Aktivujeme nabidku Soubor > Nahled V a z podnabidky vybereme prohlize¢ ve

kterém si prohlédneme upravené zprihlednéné pozadi.

Format . GIF

Eomméry 297 $x 6d v

Well-ost: 31,42 ER

Mastavendi: & daptieni, 256 Eozptyleny rozklad 100 %4
piitahovani na webové barwy

Obr. 17 Upravené zprihlednéné pozadi

- Obrazek uz ma nyni mékké a hladké hrany.

0.1.2 Redukce nadbyteénych ploch s prihlednym pozadim

Ackoli obrazek slogem obsahuje prithledné obrazové body, které se nezobrazuji,
zabiraji tyto body nadédle misto v souboru a zvé&tSuji tak jeho velikost. Nepotiebné
plochy pozadi mizeme odstranit, vylepsSime tim vzhled obrazku a zoptimalizujeme jeho
velikost.
-V ImageReady aktivujeme nabidku Obraz > Oriznout. Ptikaz Oriznout otfizne
obrazek tak, aby odstranil prithledné plochy nebo obrazové body stejné barvy
tvotici zbyte¢né pozadi.

25



OPTIMALIZACE GIF OBRAZKU V IMAGEREADY

- Vybereme Priithledné body a potvrdime tlacitkem OK. ImageReady odstrani
z obrazku zbytecné prahledné plochy.
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4 Tvorba animovanych obrazku

K obohaceni webovych stranek o dynamicky obsah nabizi ImageReady tvorbu
animovanych GIF soubort. Animované GIFy umi diky kompaktni velikosti souboru
zobrazovat a prehravat vétSina webovych prohlizeci. Adobe ImageReady skyta pro
tvorbu ,,0zivlych obrazkii* velmi snadné a ptihodné feseni.

Animace jsou sestavovany prostfednictvim palety Animace, ktera vytvaii animacéni
policka a palety Frstvy, jenz definuje stavy (faze) obrazkl pfifazené jednotlivym
polickim. Pfi vytvareni animované sekvence je nejefektivnéj$i pracovat s piivodnim
zobrazenim obrazku, ptekazime tak programu ImageReady jeho pokusy o neustalou

optimalizaci obrazkl pti upravach obsahu jednotlivych policek.

0.1 Role vrstev pri tvorbé policek animace

Pti vytvareni animace v ImageReady se vrstvy staraji o oddéleni jednotlivych grafickych
prvkd, které se tak mohou v kazdém policku nezavisle pohybovat a ménit. Zmény, které
provedeme ve vrstvach se mohou projevit na jednotlivych poli¢cich, na skuping policek
nebo na celé animaci. Zmény provadéné na vrstvé pomoci piikazi z palety Vrstvy a
nastaveni efektli se projevi pouze na aktivnim policku, a kterém byly Gpravy provadény.
Naopak Upravy provedené na vrstvé malifskymi a editacnimi nastroji z ImageReady
véetné barevnych a tonovych korekci, filtri a textovych efektii se projevi na kazdém

policku, které¢ danou vrstvu obsahuje.

- Nyni si ukdzeme jak vytvofit animovanou sekvenci zménou polohy a miry kryti
vrstev obrazku.
- Zacneme tim, ze vytvofime jednoduché logo z pismen. Kazdé pismeno bude

umisténo na vlastni vrstve.
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Obr. 18 Logo

- Logo tvofi Ctyfi rizné komponenty, ulozené do odd€lenych vrstev. Nejprve
zviditelnime vSechny vrstvy na palet¢ Vrstvy. Viditelné vrstvy jsou oznaceny

ikonkou se symbolem oka.
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Obr. 19 RozlozZeni pismen do vrstev

- Abychom mohli definovat animaci, vyuzijeme paletu FVrstvy spolené s paletou
Animace. Paleta animace uspotadava obsah a potadi policek animace.

- Pokud neni paleta Animace zobrazena, zvolime nabidku Okna > Animace.

- Otevfe se paleta animace s jednim vychozim polickem, které odrazi aktualni stav
vrstev na obrazku. Poli¢ko je vybrano (kolem jeho hranice je zvyraznény obrys),

C0Z znamena, Ze upravou vrstev mizeme menit obsah praveé tohoto pole.
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Animace %, Obrazowi mapa ez
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Obr. 20 Aktivni policko

- Vnasi animaci se nejprve objevi pismenka tvofici logo a poté se ,,slétnou®
z riznych mist tak, aby vytvoftila napis. Aktualni stav obrazku odpovida situaci,
v jaké se bude logo nachazet na konci animace.

- Klepnutim na tlacitko Duplikovat platny snimek ve spodni Césti palety Animace

vytvofime nové animacni policko.

Animace %, Obrazowi mapa

P
> | [ K&l) s [« iz

Obr. 21 Vytvoreni nového animacniho policka

- Nyni pfesuneme jednotlivé komponenty textového loga do rtiznych vychozich

pozic.

0.1.1 Dopocitani polohy a miry kryti vrstev

Animacni sekvenci dokoncime pifidanim policek, kterd budou reprezentovat prechod
obrazku mezi stavy definovanymi dvéma jiz existujicimi policky. Vzdy, kdyz zménime
polohu nebo miru kryti libovolné vrstvy mezi dvéma animacnimi policky, mizeme
instruovat ImageReady, aby zbytek dopocital, tedy automaticky vytvofil prechodova

policka.
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Ujistime se, ze na paleté Animace je vybrano policko 1. Pak aktivujeme z mistni
nabidky palety piikaz Mezilehle.

Do kolonky Pridat snimkit zadame hodnotu 5 (vloZeny budou 5 policek), seznam
Mezilehlé S nastavime na S ndsledujicim snimkem (koncovym bodem pro
dopocitand policka bude nasledujici policko). ZaSkrtneme policka Poloha a
Prisvitnost a potvrdime tlacitkem OK. ImageReady vytvofi Ctyfi nova
ptechodova policka odvozend z polohy vrstev a miry kryti na dvou vychozich

polich.

Animace ¥, Obrazova mapa ez
2 3 4 5 B Fi

LETY LETY

.a o =]

Oz~ 0=~ 0=~ Oz~ 0= - 0=~
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Obr. 22 Vytvoreni mezilehlych policek

Na nejlevéjsim ovladacim prvku na stavovém tadku palety Animace zvolime
zpusob piehravani animace. Z nabizené¢ho seznamu vybereme Jednou dokola.
Na spodnim okraji palety Animace klepneme na tlacitko Prehrat a prohlédneme

si nasi animaci.

0.1.2 Vyziti prihlednosti vrstev v animacich

Prihlednost vrstev mizeme v animacich vyuzit pfi zménach polohy nebo upravach

prvkil a vytvorit tak iluzi pohybu. S pomoci prihledné vrstvy mlizeme vytvofit iluzi

jednoho prvku pohybujiciho se respektive mizejicitho a objevujiciho se na statickém

pozadi. Stejnym zplisobem vytvoiime iluzi nezavislého pohybu nékolika prvki.

Prtihlednost vsak mutze zpusobovat v animaci i nezadouci efekty. Piredchozi policka

mohou prosvitat ptes prithledné plochy v aktualnim poli a zptisobovat tak ptesahy, na

kterych je vidét nékolik fazi vrstvy najednou. V ImageReady miizeme tomuto efektu

zabranit pouzitim piikazu Obnovit na pozadi. Pokud je volba Obnovit na pozadi
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zaSkrtnuta, bude kazdé policko v animaci pfed vykreslenim ndasledujicitho zcela

smazano. V kazdém okamziku tak bude zobrazeno pouze jedno pole.

Nyni budeme optimalizovat obrazek pro GIF formét s prithlednym pozadim. Vyslednou
animaci si prohlédneme ve webovém prohlizeci.

- Na paleté¢ Optimalizace vybereme format GIF, nastavime perceptualni paletu a

pozadovany pocet barev. Zaskrtnutim policka Prihlednost zachovame prihledné

pozadi piivodniho obrazku. Hodnotu poli¢ka Podklad nastavime na bilou.

[x]
& Dptimalizace D
Mastawveni: I[Etez nizuu] ;I @
GIF - Ztrita:{o _'I (]
Im J Barwy: 128
IEFez rozkladu I Fozklad:{ 0 3

¥ Prihlednast Podklad:

IEFez rozkladupr... vI 5 T R

[~ Prokladang Ma web: |05

Q

I,

52

[T Pousitspoletnon bk barey

Obr. 23 Nastaveni hodnoty Podklad

- Vokné¢ sobrazkem vybudujeme klepnutim na ousko Optimalizovany
optimalizovany obrazek.

- Na spodnim okraji okna nalezneme velikost optimalizovaného souboru. Kazdé
pfidani animacniho policka zvétsi rovnéz velikost souboru. Abychom snizili
velikost animované¢ho souboru GIF, vyzkouSime rGzné barevné palety a
nastaveni barev.

- Nyni se podivdme na ndhled obrazku ve webovém prohlizeci. Aktivujeme

nabidku Soubor > Nahled V a z podnabidky si vybereme webovy prohlizec.



TVORBA ANIMOVANYCH OBRAZKU

I — 1-\
| | )

Format . GIF

Eozméry: 211 §x 60 v

Wellrost: 4,258 KB

Mastavend: Selelctivnd, 128 Eozptileny rozkdad B8 %
piitahovand na webove batry

Obr. 24 Ndhled ve webovém prohlizeci

- Pii pfrehravani animace zlstavaji v prohlizeCi zbytky z ptfedchozich poli¢ek
Tento jev je zpusoben ptedchozimi poli¢ky, kterda prosvitaji skrz priahledné
plochy aktudlniho pole.

- Tuto skute¢nost odstranime nasledujicim zplisobem. Na palet¢ Animace
vybereme prvni policko a klepnutim na pravé tlacitko mysi vyvolame jeho mistni

nabidku. Vybereme moZznost Obnovit na pozadi.

Animace 4_Obrazovi mapa X

2 3 4 A E 7
’J ’J LETY LETY
Automaticky

Meadstrafiowvat

Stile v [bnovit na pozadi . I_PI,-'}"/;

Obr. 25 Vybér moznosti Obnovit na pozadi

Po aktivaci této volby smaze ImageReady vybrané policko jesté pred tim, nez ho
piehraje nasledujicim polickem, ¢imz eliminuje nebezpeci vzniku ,,zbytkovych
ducht™.

- Pokud chceme tento jev eliminovat vcelé animaci, musime v kazdém
problematickém policku zaSkrtnout volbu Obnovit na pozadi.

- Znovu si prohlédneme nahled animace ve webovém prohlizeci. Vidime, Ze nyni

se jiz animace piehrava korektné.
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0.1.3 Pohyb v animaénich polich

Pro prohlizeni a pohyb po animacnich polich mizeme pouzit nékolik metod.

Policko miizeme vybrat klepnutim na jeho nahled na paleté Animace. Obrazek a
paleta Vrstvy budou aktualizovany tak, aby odrazely aktudlni stav vybraného

pole.

Animace 4 Obrazovi mapa ez

1 2 3
LETY
i Dzw (R nz- IERY < o=+ =" 05z~
Stde v |44 dl B 1|5 | Gl 3| e

Obr. 26 Vyber policka

Tlacitko Vybrat nasledujici snimek a Vybrat predchazejici snimek na spodnim
okraji palety Animace slouzi k dopfednému a zpétnému pohybu po posloupnosti
policek. Tlacitko Vybrat prvni snimek je uréeno k vybéru prvniho policka
animace.

Tlacitka Nasledujici snimek v animaci a Predchazejici snimek v animaci na
spodnim okraji palety Vrstvy slouzi rovnéz k pohybu doptfedu a dozadu po polich
sekvence. Tyto ovladaci prvky jsou zvlasteé uzitecné v ptipadé, kdy chceme

rychle upravit vrstvy v po sob¢ jdoucich polich.

%,

s | -

= |[T]T b @ %
®iATE y & &

<l I+ H. Ol 0 3 3]s

Obr. 27 Ovlddaci prvky na paleté Vrstvy
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0.1.4 Vytvareni prechodii mezi fazemi obrazku

Nyni vyrobime animaci na zdklad¢ zmény kryti vrstvy a vytvofime tak iluzi plynulého
prolnuti obrazku do jiného stavu.
- Vytvotfime si obrazek, ktery se sklada ze dvou vrstev, které obsahuji rtizné styly

pozadi.

e obce lety

okres Pisek

00 » | s @2BEkbis ¥ i

Obr. 28 Obrazek slozeny z vrstev

- Na paleté Vrstvy, skryjeme klepnutim na sloupec s ikonou oka prvni vrstvu. Na
obrazku bude viditelnd pouze druhd vrstva. Vytvoiime animaci, kterd zobrazi
proménu prvni vrstvy do druhé.

- Na paleté Vrstvy obnovime klepnutim na ikonu oka zobrazeni prvni vrstvy.
Ikony se symbolem oka by se méli nyni nachazet u obou vrstev. Prvni vrstva
bude definovat vychozi stav animace. Nyni ur¢ime koncovy stav.

- Na spodnim okraji palety Animace klepneme na tlacitko Duplikovat platny
snimek.

- Napaleté Vrstvy skryjeme klepnutim na sloupec s ikonou oka prvni vrstvu.
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Obr. 29 Skryti vrstvy 1

Z mistni nabidky palety Animace vybereme ptikaz Mezilehlé. Do kolonky Pridat
snimkit zadame napt. hodnotu 4, Mezilehlé s nastavime na Predchozi snimek.
Zrusime zaskrtnuti policka Poloha. ZaSkrtneme policka Kryti a Efekty a
klepneme na tlacitko OK.

ImageReady piidd Ctyii prechodova policka sriznymi mirami kryti. Pfi
dopocitavani poli¢ek postupuje ImageReady tak, aby pomoci 1% kryti skryl

prvni vrstvu.

Animace %, Obrazowi mapa

—— —— [

Oz~ 0=~ 0z~
Jednau v|-1-1 TR ol

Obr. 30 Pridani prechodovych policek

Na stavovém tadku palety Animace jesté nastavime pocet piehrani na Jednou.

Prehrajeme animaci. Ackoli si miizeme animovanou sekvenci prohlédnout piimo
v ImageReady, nemusi byt ¢asovani tohoto nahledu zcela ptesné. Divodem je
skute¢nost, Ze ImageReady potiebuje v prubéhu piehravani urity Cas na
vygenerovani jednotlivych snimkii. Piesnéjsi predstavu o vysledku ziskdme pfi

pfehréni animace ve webovém prohlizeci.
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0.2 Vytvareni dvou krokové animace

Jednoduchou dvou krokovou (dvou snimkovou) animaci mlizeme vytvofit pfepinanim
viditelnosti u dvou vrstev. Mlizeme tak naptiklad vytvofit animovanou postavu ménici
ruzné vyrazy nebo objekt pohybujici se podle jednoduchého schématu tam a zpatky.
Ukazeme si jednoduchy ptiklad, kde ozivime tfes animovaného mixéru na ovoce. Tento

obrazek ziskdme ve slozce Adobe > Samples > Image Ready Animations > Blender.psd

_ﬂ Blender.pzd @ 100 % [(0... [ =] E3
3] Original ™, Optimalizowani 2 naiedanl

Obr. 31 Mixer

- Obrazek mixéru je tvofen nckolika vrstvami. Policka animace vytvoifime
sttidavym skryvanim a zobrazenim dvou vrstev predstavujicich rizné polohy
nadoby mixéru.

- Na spodnim okraji palety Animace klepneme na tlacitko Duplikovat platny
snimek.

- Na paleté¢ Frstvy klepneme na sloupec s ikonou oka vedle vrstvy Vrstva 2 a
zobrazime si tak na obrdzku tuto vrstvu. Protoze Vrstva 2 lezi nad vrstvou

Vrstva 1, neni tieba vrstvu Vrstva 1 skryvat.
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Vrstuy { Historis "L Akee Vrstuy  Historie ™, Akce
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Obr. 32 Zobrazeni vrstevl a 2

- Na stavovém fadku palety Animace nastavime pocet prehrani na Stdle.
- Na spodnim okraji palety klepneme na tlacitko Spustit animaci a prohlédneme si

animaci. Klepnutim na tla¢itko Zastavit animaci zastavime animaci.

0.3 Rotace a posun objektu

Nyni ozivime na obrazku s mixerem dalsi prvek a ptfidame ho do jiz exitujici animace.
Postupnym kopirovanim a transformaci vrstvy vytvorime objekt posunujici a padajici po

realistické trajektorii.

0.1.1 Vytvoreni transformovanych vrstev

Zacneme vytvorenim vrstev, které budou simulovat drahu kapky dzusu padajici z vrsku
chvéjiciho se mixéru. Dobrym zvykem pied piidanim novych vrstev do obrazku, ktery
jiz obsahuje animaci, je vytvofeni nového prvniho policka. Tento krok ndm pomiize

uchrénit existujici policka od nezddoucich zmén.

- Na paleté Animace vybereme policko 2. Poté vytvoiime klepnutim na tlacitko
Duplikovat platny snimek nové policko lezici za polickem ¢islo 2.

- Napaleté¢ Vrstvy zviditelnime vrstvu drop (kapka).
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Obr. 33 Duplikace snimku

[=] x]
Vrstuy " Historis " Akee ()

INu:urméInl' vI Krgtl’:lmﬂz _pl
Zamek: | o o @ Sjednot - f 6
[ N ) e d
|_ l_ : drop 1

|§ |_ ".v; Wrstwa 2

Obr. 34 Zviditelneéni vrstvy drop
Nalevo od horniho okraje mixéru se na obrazku objevila mala kapka.

- Na paleté Vrstvy vybereme vrstvu drop. Pfetazenim nazvu této vrstvy na tlacitko

Vytvorit novou vrstvu vytvorime jeji kopii.
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Obr. 35 Vytvoreni kopie vrstvy drop

- Vybereme vrstvu drop copy a zvolime nabidku Upravy > Libovolnd

transformace. Okolo vrstvy drop se objevi transformacéni obdélnik.

Obr. 36 Transformacni obdélnik

- Najedeme kurzorem vné fidiciho obdélniku (kurzor se zméni na oSipkovany
obloucek) a tazenim oto¢ime kapku proti sméru hodinovych ruci¢ek. Poté
najed’te kurzorem dovnitf fidiciho obdélniku (kurzor se zméni na Sipku) a
tazenim premistime kapku do polohy odpovidajici jeji trajektorii. Stiskem
klavesy Enter aplikujeme transformaci.

- Nyni zkopirujeme vrstvu drop copy presunutim na tlacitko Vytvorit novou vrstvu.
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- Vybereme vrstvu drop copy 2 a zvolime Upravy > Libovolnd transformace.
Vrstvu natocime a piemistime do polohy na obrazku. Stiskem klavesy Enter

transformaci aplikujeme.

Obr. 37 Premisténi a natoceni vrstvy

- Nyni mame dv¢ zkopirované a transformované vrstvy s kapkou.
- Aktivuyjeme nabidku Soubor > Ulozit original jako. Obrazek nazveme
Blenderl.psd a klepnutim na tlacitko Ulozit ulozime kopii ptivodniho obrazku

s vrstvami, které jsme prave vytvorili.

0.1.2 Vytvareni simultannich animaci

Nyni budeme definovat pad kapky jako postupné skryvani a zobrazovani vrstev, které
jsme prave vytvotili. Mimo to rovnéz ,,roztfeseme* mixér tak, aby tento pohyb dotvarel

pad kapky.
- Na palet¢ Animace se ujistime, ze je vybrano tfeti policko. Na paleté Vrstvy

ponechame viditelné vrstvy drop a Vrstvu 1, vSechny ostatni vrstvy skryjeme.

- Nyni ptidame policko, které prodlouzi chvéni mixéru po dobu padu kapky.
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Obr. 38 Pridani tietiho policka
- Napaleté¢ Vrstvy zviditelnime vrstvu Vrstva 2.
[=] =]
Vrstuy  Hitorie] Akce 0
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Obr. 39 Zviditelnéni vrstvy 2
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Obr. 40 Pridani ctvrtého policka

- Daéle budeme pokracovat v praci s paletami Animace a Vrstvy a vytvorime

nasledujici policka:
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- Na policku 5 zviditelnime vrstvy drop kopie I a Vrstva 1.
- Napolicku 6 zviditelnime vrstvy drop kopie 1, Vrstva 2 a Vrstva 1.
- Na polic¢ku 7 zviditelnime vrstvy drop kopie 2 a Vrstva 1.

- Na policku 8 zviditelnime vrstvy drop kopie2, Vrstva 2 a Vrstva 1.

- Z mistni nabidky palety Animace vybereme ptikazem Vybrat vsechny snimky
vSechna policka animace. Klepneme na casovy udaj pod libovolnym polickem
animace a nastavime hodnotu na 0,05. Po zadani prodlevy, bude nastaveny
casovy udaj aplikovan na vSechna policka animace. Tuto skuteCnost mizeme
ovéfit na hodnotach uvedenych pod nahledy policek.

- Na stavovém tadku palety Animace nastavime opakovani na hodnotu Stdle
(potad dokola).

- Klepnutim na tlacitko Spustit animaci na spodnim okraji palety Animace si
prehrajeme na$i novou animaci. Kapka dzusu by méla padat a mixér by se mél
pfitom tiast.

- Klepnutim na tla¢itko Zastavit animaci ukon¢ime piehravani animace.

- Nyni je nase simultanni animace hotova. Zbyva ji jen ulozit podle vyse

popsaného zptsobu.

0.4 Vytvoreni kaleidoskopu

Ukazeme si, jak vytvofit rychle se stfidajici sekvenci obrazki, které vytvari
kaleidoskopicky efekt. Tento efekt docilime za sebou jdoucim skryvanim a
zobrazovanim vrstev.

Budeme pracovat se souborem obsahujici vEtSi pocet vrstev s rlznymi obrazky. Tento
soubor vytvoiime prostym kopirovanim a vkladanim obrazka pies sebe do jediného

obrazku. Z kazdym vlozenym obrazkem nam ptibude dalsi vrstva v paleté Vrstvy.
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Obr. 41 Obrazek slozenych z vrstev

- Na palet¢ Animace zvolime z mistni nabidky piikaz Vytvor snimky z vrstev.

Jednotlivé vrstvy obrdzku se stanou poli¢ky na paleté Animace.

i =] = [
[0 bariatits st

Optimalizowvat animaci...

Wybvorit snimbky 2 wistey

Sloucit znimby dovrates

Wbyt wrabvu pro kagdi novd snimek
Move wrstyy jzou viditelné ve viech stavech/znimcich

Yalby palety...

ml

IS IEN wlz

Obr. 42 Mistni nabidka palety animace

- Z mistni nabidky palety Animace aktivujeme piikaz Vybrat vSechny snimky a
nastavime jim prodlevu na hodnotu 0,25.
- Klepnutim na tlacitko Spustit animaci si prohlédneme potfadi obrazkl. Pak

animaci zastavime.
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Podle potieby mitizeme také zménit pofadi jednotlivych policek. Nejprve
vybereme pozadované policko a pak ho tazenim mySi pfesuneme na spravné

misto. Tmava Cara nalevo od poli¢ka urcuje jeho aktualni pozici.

Animace ¥, Obrazova mapa

Oz~ 0=~ 0= - 0=~

SEe v |44 Al » P 5 | al 3 |] .z

Obr. 43 Presun policka

0.1.1 Vyhlazeni prechodu mezi policky

Nyni vylepSime sestaveny kaleidoskop vlozenim pifechodovych poli, kterd vyhladi

pfechody mezi sousedicimi obrazky.

Na paleté animace vybereme druhé policko. Okno s obrazkem a paleta Vrstvy
budou aktualizovéany tak, aby odrazely stav vybraného policka.

Z mistni nabidky na palet€¢ animace vybereme piikaz Mezilehlé. Do kolonky
Pridat snimkit zadame hodnotu 4. Ze seznamu Mezilehlé s vybereme Predchozi
snimek. ZruSime zasSkrtnuti policka Poloha. Policka Kryti a Efekty zGstanou

zaSkrtnuta.

Animace %, Obrazowi mapa ez

Oz~ 0=~ Oz~ 0=~
Stie v |44l B I+ = | ol 9]

Obr. 44 Pridani prechodovych policek
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- Timto zpsobem pak postupné vlozime piechody mezi ostatni snimky animace.

- Vyslednou animaci potom piehrajeme v ndhledu webového prohlizece.
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5 Vytvareni obrazkovych map

Obrazkova mapa je soubor s obrazkem, ktery obsahuje ne¢kolik hypertextovych odkazii
na dalsi soubory webu. Rluzné Casti obrazku mapuji odkazy na dalsi soubory. Adobe
ImageReady vytvaii obrazkovou mapu pro klientskou stranu spojeni, ktera je, co se tyce
navigace velmi rychla. Na rozdil od obrazkovych map urenych pro serverovou stranu
spojeni jsou klientské obrazkové mapy vyhodnocovany piimo v prohlize¢i a nevyzaduji
proto soubor s odkazy umistény na webovy server.

Nyni vytvofime obrazkovou mapu zjiz existujictho obrazku. Aktivni plochy
nadefinujeme tak, ze kazdou z nich umistime na samostatnou vrstvu. Postup si ukaZzeme

na kolazi, ktera byla pouzita na webovych strankach obce Lety, jako zéklad pro tlacitka.

@ Hacitka_psd @ 100 % [0

Optimalizonany

!l\rod ni stranka :
EHis't'di'ié obce
EouEa snost

Fruristicié info

I Zastupitelstvo
Fotogalerie
Seznam firem
Paméatnik Lety

Wi w | s @EEEKMs ¥ o

Obr. 45 Kolaz

Tuto koldz prepracujeme do grafické tabulky obsahujici odkazy na rtizné oblasti. Nez
zacneme s definici obrazkové mapy, musime provést optimalizaci obrazku.

- Na paleté Optimalizace zvolime format GIF. Paletu barev zvolime Perceptualni

a Bez rozkladu. V okné¢ s obrazkem pak klepneme na ousko Optimalizovany a

vygenerujeme tak optimalizovany obrazek.
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Obr. 46 Nastaveni optimalizace

- Na paleté Vrstvy vidime, ze jednotlivé nazvy sekci z obrazku lezi na oddélenych
vrstvach.

- Vybereme napiiklad vrstvu Uvodni stranka. Potom provedeme piikaz: Vrstva >
Nova oblast obrazové mapy z vrstvy.

- Potom klepneme na ouSko Obrazova mapa vedle ouska Animace. Objevi se

dialogové okno.

Obrazovi mapa ™, Fez ™, ng
Obrazova mapaz wrstuy ———— Mazew: IDbrMapa_m
Tuar:lm UFL: l ;I
it |
At |

Obr. 47 Obrazovd mapa

- Kolonku 7var nastavime na hodnotu Obdélnik. Tato kolonka urcuje tvar hranice,
ktera obklopuje aktivni oblast.

- Vpoli URL muzeme specifikovat odkaz na cilovy soubor této aktivni oblasti.
Muzeme se odkéazat na dalsi soubor z naSeho webového mista nebo na rizné cile
kdekoli na webu (napt. www.lety-obec.cz).

- Do pole Cil mizeme zadat adresu pro nacteni do ramce.

- Pokud chceme, aby se pfi najeti kurzorem na obrazek zobrazil alternativni text,
zadame ho do pole Alt.

- Timto zplsobem vytvofime obrazové mapy pro vSechny zvolené objekty na

obrazku.
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-V nahledu webového prohlizece se pak presvédcime, ze definované objekty se

jiz zobrazuji jako webové odkazy.
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6 Bezesvé zacClenéni a dynamické zméeny obrazu

Mimo obrazovych map je bezeSvé zaclenény dalsi moznost jak rozdé€lit obrazek na vice
aktivnich ploch. Beze$vé zaclenéni znamena roziezani obrazku na nékolik pravouhlych
casti, které jsou poté nahrany jako samostatné soubory do bunék HTML tabulky. To
pfinasi celou tfadu vyhod predevsim pii tvorbé dynamickych webovych stranek. Za
dynamické budeme povazovat stranky, které méni sviij obsah v case, a to bud’ samy od
sebe nebo v ndvaznosti na udalost vyvolanou uzivatelem.

ImageReady nabizi tvircim webovych stranek jednoduchy nastroj na tvorbu
automatického prekresleni (rollovertt). Diky nim rozd€lime obrazek s ovladacem na
nekolik Casti (jednotliva tlacitka) a pti piislusné udalosti prekreslime je pozadovany
kousek obrazku. Pouzita technika dovoli provést zmény plynule a bez rusivych jevi. Pti

tvorbé ,,rolloveru je potfeba nejprve obrazek rozifezat a pak definovat rollover efekt.

0.1 Rozdéleni obrazku pro bezesvé zaclenéni

Nyni rozdélime obrazek na né€kolik mensich ¢asti. Tyto ¢asti pak budou zkompletovany
pomoci bunék HTML tabulky, proto nelze definovat jiné nez pravouhlé (obdélnik,
¢tverec) oblasti.

Priklad si ukdzeme opé€t na kolazi, ktera tvoii zéklad pro tlacitka. Nejednodussi zplisob

roziezani obrazku se nabizi pomoci voditek.
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@i Hacitka_psd @ 100 % (0.
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Obr. 48 Zdklad pro tlacitka

- Abychom mohli do obrazku pfidat voditka, musime mit zobrazena pravitka,
pokud tomu tak neni aktivujeme nabidku Zobrazeni > Pravitka.

- Stiskneme levé tlacitko mysi na vodorovném (hornim) pravitku a tazenim z néj
vytdhneme voditko. Voditka umistime do obrazku tak, aby nam vymezily

jednotliva tlacitka.

@ Hacitka.psd @ 100 % (0. [M[=] E3
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Obr. 49 Rozdeleni pomoci voditek

- Pokud se nam nepodaii umistit voditka do ideélni pozice, miizeme jejich polohu
zménit nastrojem pro piesun (klavesa V).
- Voditka ndm naznacuji kudy budou vedeny fezy.
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- Nyni obrazek rozdélime. Aktivujeme nabidku Rezy > Vytvorit fezy z voditek.

Obrazek bude nyni rozdélen na osm dili. V levém hornim rohu kazdého dilu je

umisténo jeho potadové Cislo a symbol fezu.

i strankay
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07 B ham firem
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Obr. 50 Vytvoreni rezii

Kazdému dilu lze ptifadit URL adresu. Na paleté néstrojii vybereme ndstroj pro
vybér fezli (klavesa K). Poklepame jim na pozadovaném fezu.
- Poklepanim se aktivuje paleta Rez s p¥islusnym dilem a sadou vlastnosti.

- Do kolonky URL napiSeme ptislusnou webovou adresu nebo odkaz na jinou cast

webové stranky (napt. uvod.htm).

Animace ™, Obrazovi mapa™ = Hez
TUP:IDhrazuuj 'I F'Dz:l *3dna vI
Mazey: Itlacltka_m

LIFL: Iwww.letg-uhec.cd ;I

0 |- GIF |:i|;|

Obr. 51 Vytvoreni hypertextového odkazu

- Stejny postup zopakujeme i u zbyvajicich fezt.

Nyni si prohlédneme néhled ve webovém prohlizeci. Vidime, Ze naSe roziezané

dily se jiz chovaji jako hypertextové odkazy.
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Rozd€leni obrazku pomoci voditek je rychlé a ucinné, ale ¢as od Casu je potieba
Na paleté nastrojii vybereme Ndstroj k rozrrezani a provedeme taZzenim naznaceni
budouciho roziezani obrazku. Velikost a polohu dilu mizeme zménit Ndstrojem pro

vyber rezu.

@ Hacitka_psd @ 100 % (0. [H[=] E3

‘i Original ( Optimalizowang ': 2 najednaof b
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Obr. 52 Vybeér rezu

- Pro pfifazeni hypertextového odkazu postupujeme analogicky s pifedchozim

ptikladem.

0.2 Dynamicka zména obrazu ,rollover*

Az doposud se fezy chovaly jako neohrabané ,klikaci mapy®. Teprve moznost

automatického piekresleni casti obrazu, déla ztéto technologie mocnou zbran.

S pomoci rolloveru ozivime tlacitka pro webovou stranku. Cely postup si ukdzeme

na tlacitku z ptedeslé kolaze.

- Nejprve vytvoiime pomoci voditek pozadovany fez podle jiz dfive popsané¢ho
postupu.

- Nastrojem pro vybér fezu nejprve fez vybereme a potom aktivujeme nabidku

Vyber > Vytvorit vyber z rezu. Rez se automaticky oznac¢i vybérem.
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@ Hacitka psd @ 100 % (0_ [H[=] E3
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Obr. 53 Vytvoreni vybéru z rezu

- Abychom jednotlivé tlacitka od sebe oddélily, musime z kazdého vytvofit novy
soubor.

- Na oznateném tlatitku aktivujeme nabidku Upravy > Kopirovat sloucené
(zkopiruji se vSechny vrstvy ve vybéru).

- Potom vytvofime novy soubor (ponechdme automatické nastaveni parametrii
nového souboru, které nam nabizi ImageReady v dialogovém okné Novy
dokument). Toto nastaveni vytvari ImageReady podle velikosti vybéru.

- Do nového souboru vlozime zkopirovanou vrstvu.

i@ Yacitko_normal psd @ 1___ [H[=] E3

‘i Original ( Optimalizowang ': Z najednof 3

| 0% v | o jes@288Kks ¥ i

Obr. 54 VloZeni zkopirované vrstvy

- Nyni mdme vytvofeny novy soubor s obrazkem, ktery bude tvorit zaklad

rolloveru.
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Animace vytvafend jednoduchym rolloverem ma dvé faze. Prvni odpovida stavu
Normalni a druhd zavisi na zvolené udalosti, na kterou rollover reaguje. Odpovida stavu
Pres. Pokud chceme vytvofit animaci sloZzenou z vice fazi, musime zvolit jinou metodu.
- Obrazek tvoti dveé vrstvy, Pozadi a Vrstva 1. Vrstva 1 odpovida stavu Normalni.
- Dvojklikem na nézev vrstvy tuto vrstvu piejmenujeme na Normalni.
- Nyni vytvotime tieti vrstvu, ktera bude tvotit zaklad pro stav Pres.
- Na paleté Vrstvy klikneme pravym tlacitkem mysi na Normdalni. Vyvolame tak
nabidku, kde zvolime piikaz Duplikovat vrstvu. Vytvofime tak kopii vrstvy

Normalni.

[=] x]
Vrstuy " Histaris\, Akee 0

I Mormalni - I Krgtl’:lmﬂz _pl

Zimek: ] o o @ Sjednorit -3 B &

|§||} [E==3 Mormilni kopie
|§||_ === Mormalni
@ | e a

(@, O [0 a3 ¥~z

Obr. 55 Vytvoreni kopie vrstvy normalni

- Nyni budeme pracovat pouze s touto noveé vytvorenou vrstvou. Vrstvy Pozadi a
Normalni prozatim skryjeme odstranénim symbolu oka.

- Dvojklikem na nazev vrstvy Normalni kopie, tuto vrstvu pfejmenujeme na Pres.

[=]x]
Vrstug ™ Historis ", Akes O

[t =] Koo 3]
2imek: | o b @ Sjednotit 5
V] ==r--

|_||_ === Mormiini

[ T

&

l

(@, ol [ 0 &l F e

Obr. 56 Prejmenovani vrstvy
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- Efekt, ktery vytvofime na vrstvé Pres zavisi samoziejm¢é na nasi fantazii.
Miizeme naptiklad velice efektné vyuzit stylt, které ndm nabizi ImageReady.

- Klepnutim na ousko S#yly, aktivujeme paletu styld. Rozvineme mistni nabidku.
Zde si mizeme vybrat z nékolika druht styld. Pro naSe potieby se nejlépe hodi
volba Obrazoveé efekty. V dialogovém okné potvrdime ptikaz Nahradit. Tim

zajistime, ze na paleté Styly budou zobrazeny pouze ty styly, které jsme vybrali.

= )
[ Baruy™, Wzomik Styly

= E.J\Egév

W &
.J

- Nyni mame na palet¢ Styly zobrazeny Obrazové efekty. Jednotliva policka
obsahuji preddefinované styly. Styl zvolime prostym kliknutim na ikonu stylu.

- Jakmile zvolime né€ktery ze stylii, upravi se vrstva Pres podle tohoto stylu. My

o ztyl. ..
Ddsztranit styl

Wiolby stylu...

alp seznam
hd alé rmiriatury
Welké miniatun

Obroeit ztyly
loit ztyly. ..
Mahradit ztyhy. ..
Fridat styly...

Abztraktng Styly

Tlacitka

Sklenéna tlacitka = rollovemn
Sklenéna tladitka

Obrazoveé efekty

Fotografické efekiy
Tlacitka = ralloven
Textové efekty 2
Textoveé efekiy

T extun

Obr. 57 Vyber druhu stylii

zvolime naptiklad styl Color Burn (Ptekryti barvou).

55




BEZESVE ZACLENENI A DYNAMICKE ZMENY OBRAZU
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Obr. 58 Paleta styly

- Vrstva Pres se pfizplsobila vybranému stylu a je nyni pfekryta barvou s uréitym

stupném pruhlednosti.

"B Hacitko_psd @& 100 2 (0_.. [M[=] 3
4] Original ™, Optimalizowani 2 naiedanl
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Obr. 59 Aplikace stylu

- Nyni mame vytvoteny vrstvy, které budou reprezentovat stavy Normdalni a Pres
pii tvorbé rolloveru.

- Klepnutim na ouSko Rollovery aktivujeme paletu pro vytvareni rolloverti. Zatim
obsahuje pouze obrazek, ze kterého budeme rollover vytvaret. Je pojmenovan
podle nejdiive vytvotfené vrstvy v obrazku. V nasem pfipadé je to vrstva

Normalni.

I Rollovery ‘\Iq abulka barew ‘I«tnlbg urstugi El

* | Gl o |,.-"F:

Obr. 60 Paleta Rollovery
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- Nyni vytvofime stavy rolloveru. Klepnutim na tlacitko Vytvorit novy stav

rolloveru ve spodni Casti palety, vytvoifime nové dva stavy, tlacitko 01 a stav
Pres

- Tlacitko 01 reprezentuje stav Normani. Kliknutim tento stav aktivujeme.

I Rollovery ‘\Iq abulka barew ‘I«tnlbg urstugi El

ry
Epm Normalni

B tacitko_0t

--r-'-u- Staw Fres -
% | &l 9z

Obr. 61 Aktivace tlacitka 01

- Nyni se pifesuneme na palety FVrstvy a zde nechame zobrazenu pouze tu vrstvu,

kterou chceme mit viditelnou v tomto stavu. V naSem piipadé je to vrstva

Normalni.

[=]x]
Vrstuy " Historie", Akes >

[ =] Kwifoor 3]
2imek: | o b @ Siednotit: 5 B &,
[ |emmmres b @ -
ﬁ Normilni

I_II_L:I Fossd a <

IENEIEEEEE

Obr. 62 Zviditelnéni vrstvy Normalni

- Na paleté¢ Rollovery pak kliknutim aktivujeme stav Pres. Vratime se zpét na
paletu Vrstvy a opét ponechame viditelnou pouze tu vrstvu, ktera odpovida

tomuto stavu. V naSem piipad¢ tedy vrstva Pres.
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- Nyni je rollover hotov a o spravnosti jeho funkce se mizeme piresvédCit
v ndhledu webového prohlizece. Nahled vyvolame piikazem Soubor > Nahled V.
Zvolime pozadovany webovy prohlizec.

- Soucasné znihledem obrazku se vygeneruje i piisluSny Java script, ktery

zajistuje prepinani mezi stavy po piejeti obrazku kurzorem.

Format ; GIF

Eomméry 108 §x 20 %

Well-ost: 5,658 EB

Obrazi; 2

Mastaveni: Perceptuélnd, 128 Bez rozkladu, Prijhlednost zap, Bez ros
barvy

<HTHL>

<HEAD>

<TITLE»*tlacitko</TITLE>

<METL HTTP-EQUIV="Content-Type"™ CONTENT="text/html:
<!—— ImageReady Preload 2cript (tlacitko.html) —->

Obr. 63 Nahled s vygenerovanym Java scriptem

- Hotovy rollover ulozime ptikazem Soubor > Ulozit optimalizovany jako.
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PRILOHY
Ptilohy

GIF neni vhodny pro fotografie
(format PNG omezeny na 256 barev také)

s e

b= AR i
PR T e R ol : EE .
JPEG, velikost 37KB, GIF, velikost 19KB,
komprese 1%, 16 mil. barev 256 barev

Ukazka riiznych barevnych hloubek exportovaného GIFu a PNG
(pouze GIFy, PNG vypadaji stejné)

et
T T A

e
128 barev,
GIF: 17,4KB; PNG: 17,4KB
R i | R

48 barev,
GIF: 17,2KB; PNG: 17,1KB GIF: 12KB; PNG: 12,6KB
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PRILOHY

JPEG neni vhodny pro tvorbu ikon
(nésledujici obrazky ukazuji 10x zvétSeny fragment obrazku ikony)

T

o

format GIF/PNG, bild plocha je
neposkvrnéna

format JPEG, v bilé plose jsou skvrny

Riizné komprese JPEG souboru

~—

komprese 1%, vellkost 37KB

-w, i

komprese 60%, vellkost 5KB

komprese 80%, vellkost 3KB
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