
Grafický design GUI
používání barev

Eduard Sojka

URO, Léto 2023/24 VŠB – Technická univerzita 
Ostrava



2

Design GUI:   RESUME

Člověk: krátkodobá paměť – nepřetěžovat (7 položek),
dlouhodobá paměť – pokud možno jen číst (metafora),
vizuální vnímání – nepřetěžovat, málo objektů (skupin), 
objekty na pozadí, idealizované tvary, nápadné útvary ...

Mentální modely: programátor versus uživatel, stránka, 
okno, menu, ale i průchod

Geometrický design: Ohleduplné :-) vnucení mentálního 
modelu, skupiny, pozornost, navigace, vyvážení, sjednocení 
prostoru, konzistence, ...
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Design GUI:   Používání barev

V elektronických prezentacích (na rozdíl od tisku) můžeme 
barev používat snadno (např. bez nákladů na barevný tisk). 
Volba barev však nebývá jednoduchá.

Co vzít při volbě barev v úvahu?

 Fyziologické možnosti lidského zraku.

 Psychologické, estetické a kulturní aspekty, tradice, … 

Uvažte také, že cca 8% populace trpí poruchou barevného 
vidění.



4

Design GUI:   Barvy – něco teorie

Zrakový vjem je způsoben tím, že 
světlo dopadá na sítnici našeho 
oka. Barva pak závisí na tom, jak 
jsou ve světle zastoupeny 
jednotlivé vlnové délky. Barva je 
tak zcela popsána funkcemi 
podobnými jako na obrázku 
vlevo. Jen výjimečně se 
setkáváme se světlem 
monochromatickým.
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Design GUI:   Barvy – něco teorie

Protože by byl popis barvy pomocí 
funkce pro praktické použití příliš 
složitý, hledaly se jiné postupy. Již 
dlouho se ví, že barvy lze míchat. 
Většinu barev lze získat smícháním 
tří základních barev: červené, zelené 
a  modré. Barevná reprezentace RGB 
udává poměr, v jakém je zapotřebí 
základní barvy smíchat, aby bylo 
dosaženo barvy požadované.
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Design GUI:   Barvy – něco teorie

Rastrový obrázek je reprezentován jako pole svých bodů 
(pixelů). Pro každý bod se uchovává jeho barva 
prostřednictvím intenzit tří základních složek R, G, B.
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Design GUI:   Barvy – něco teorie Zadávání barev pomocí 
složek RGB naleznete 
ve všech grafických 
systémech. Bývá ale 
obtížné nalézt takovou 
kombinaci barevných 
složek, abyste dostali 
právě tu barvu, kterou 
si představujete. 
Pomoci vám mohou 
různé tabulky 
oblíbených barev 
(vlevo je část jedné z 
nich). 
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Před časem vznikl termín „web-
safe colours “. Předpokládalo 
se, že většina grafických karet 
má možnost pracovat jen s 256 
barvami. Paleta „web-safe“ 
obsahuje 216 vybraných barev. 
O tom, že byl výběr trochu 
umělý, svědčí i význam 
kódování. Např. kód 3fc značí 
barvu 33ffcc. Nicméně paleta se 
ujala a dodnes se s termínem 
můžete setkat. Význam dnes už 
ale velmi poklesl. 

Design GUI:   Barvy – něco teorie (a praxe)
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Mícháním základních barev R, G, B nelze prakticky získat 
všechny barvy. Problém je v tom, že některé barvy by 
vyžadovaly záporný podíl červené a to nejde realizovat. 
Obrázek nahoře ukazuje, v jakém poměru by měly být 
míchány R, G, B, abychom získali barvy spektra. 

Design GUI:   Barvy – něco teorie (a praxe)
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Už vůbec nelze získat všechny 
barvy na monitoru. Možnosti 
jsou závislé na použitých 
luminoforech, které jsou 
nějakými konkrétními odstíny R, 
G, B. Ty na obrázku odpovídají 
vrcholům trojúhelníka. Zobrazit 
lze pak jen barvy ležící uvnitř 
trojúhelníka. (Obrázek vlevo je 
tzv. CIE barevný diagram, 
podrobnosti se dovíte v 
počítačové grafice.)

Design GUI:   Barvy – něco teorie (a praxe)
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Design GUI:   Barvy – něco teorie

Protože může být používání 
modelu RGB v praxi poněkud 
obtížné, používají se i modely 
jiné. Jedním z nich je model 
HSV (hue-odstín, saturation-
sytost, value-jas). Nastavení 
barevného odstínu se provede 
volbou hodnot H, S, V, což 
může být často snazší a 
příjemnější než hledání 
odpovídajících hodnot R, G, B.
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Design GUI:   Barvy – něco teorie

Podíváme-li se na podstavu 
kužele z předchozího 
snímku, získáme tzv. 
barevný kruh - vlevo  
(víme, že podél výšky 
kužele už se mění pouze 
jas – směrem k vrcholu 
kužele odstíny tmavnou). 
Známá je také klasifikace 
barev na teplé a studené 
(obr. dole)

tepléstudené
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Design GUI:   Barvy – něco teorie

Ještě jednou barevný 
kruh. Některá v něm 
vyznačená políčka 
odpovídají oblíbeným a 
pojmenovaným 
barvám.

pařížská modř

siena pálená
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Design GUI:   Barvy – něco teorie

Barevných modelů 
existuje ještě více. Zde 
ještě uvedeme model 
CMY (cyan, magenta, 
yellow), kterého se 
používá při tisku na bílý 
papír. Je to model 
subtraktivní. Jednotlivé 
jeho barvy blokují odraz 
základních barev RGB od 
bílého papíru.
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Design GUI:   Barvy – fyziologické schopnosti

Kteroupak  barvu vidíte nejlépe?

Udělejte inventuru veškeré komunikace vašeho 
programu s uživatelem. Rozdělte komunikaci na 
části, které budou tvořit jednotlivá menu, 
dialogová okna, případně stránky.

Udělejte inventuru veškeré komunikace vašeho 
programu s uživatelem. Rozdělte komunikaci na 
části, které budou tvořit jednotlivá menu, 
dialogová okna, případně stránky. 

Udělejte inventuru veškeré komunikace vašeho 
programu s uživatelem. Rozdělte komunikaci na 
části, které budou tvořit jednotlivá menu, 
dialogová okna, případně stránky.  
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Design GUI:   Barvy – fyziologické schopnosti

Takovou barevnou kombinaci určitě žádný uživatel nevydrží 
příliš dlouho, třebaže jinak je vše v pořádku. Zkuste zaostřit na 
červené a na modré písmo současně. Podařilo se vám to?

Udělejte inventuru veškeré komunikace vašeho 
programu s uživatelem. Rozdělte komunikaci 
na části, které budou tvořit jednotlivá menu, 
dialogová okna, případně stránky. 
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Design GUI:   Barvy – fyziologické schopnosti

Co konečně říkáte na 
toto? Jak se vám čte?

Udělejte inventuru veškeré 
komunikace vašeho programu. 

Udělejte inventuru veškeré 
komunikace vašeho programu. 

Udělejte inventuru veškeré 
komunikace vašeho programu. 

Udělejte inventuru veškeré 
komunikace vašeho programu. 

Udělejte inventuru veškeré 
komunikace vašeho programu. 

Udělejte inventuru veškeré 
komunikace vašeho programu. 
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Design GUI:   Barvy – fyziologické schopnosti

Možná se vám předchozí 
ukázky zdály přehnané. Zde 
je sporná kombinace barev v 
praxi: červená a modrá. 
Naštěstí jde jen o nadpisy a 
efekt je ztlumen bílým 
pozadím.
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Design GUI:   Barvy – fyziologické schopnosti

Dnes ale vypadá 
avízo takto, 
barevně naprosto 
OK.
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Design GUI:   Barvy – jak je vidí člověk

Obrázek ukazuje, proč nemůžete barvy z opačných konců 
spektra vidět ostře současně.

Udělejte inventuru veškeré 
komunikace vašeho 
programu s uživatelem. 
Rozdělte komunikaci na části, 
které budou tvořit jednotlivá 
menu, dialogová okna, 
případně stránky. 
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Design GUI:   Barvy – jak je vidí člověk

Barvu vnímají tři druhy čípků 
(celkem cca 6 mil.). Nejvíce je 
čípků zachycujících barvu 
červenou, méně je čípků 
zachycujících barvu zelenou a 
jen velmi málo zachycuje barvu 
modrou. Světlo je dále vnímáno 
tyčinkami. Těch je mnohem 
více, asi 120 mil, ale nevidí 
barevně.
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Design GUI:   Barvy – jak je vidí člověk

Ještě jednou tyčinky a čípky. Povšimněte si jejich skutečně 
rozdílných koncentrací.

tyčinky

čípky na 
modrou

čípky na 
zelenou 
nebo 
červenou
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Design GUI:   Barvy – jak je vidí člověk 

Rozdíly v množství čípků 
jsou částečně 
kompenzovány dalšími 
vlivy. Výslednou citlivost 
lidského zraku na barvy R, 
G, B pak popisují křivky 
vlevo. Lidský zrak je proto 
nejcitlivější na barvu 
žlutou, která vzniká 
složením barvy zelené a 
červené.



24

Design GUI:   Barvy – jak je vidí člověk 

Máte-li čas a náladu na zkoumání vlastností vašeho zraku, 
dívejte se po dobu asi 30 s na černý bod v barevných polích. 
Pak rychle přeneste zrak doprava a sledujte opět onen černý 
bod, který je ale tentokrát na bílé ploše. Co vidíte?
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Design GUI:   Barvy – jak je vidí člověk 

Podobný test.  
Dívat se asi 30 s a 
pak zavřít oči.
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Design GUI:   Barvy – jak je vidí člověk

Předchozí experiment měl vysvětlit, proč člověk špatně vidí něco 
podobného, jako je nahoře. Vizuální aparát má paměťový efekt, 
který je tím větší, čím více je stimulován. Když při čtení přejíždíte 
zrakem po řádku, tak jednoduše nestihnete barvu rozpoznávat tak 
rychle, jak by čtení vyžadovalo. Řešení je jediné – méně 
stimulovat. Např. méně agresivní pozadí.

Udělejte inventuru veškeré 
komunikace vašeho programu. 

Udělejte inventuru veškeré 
komunikace vašeho programu. 
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Design GUI:   Barvy – jak je vidí člověk

Kombinujete-li více barev, bude výsledný efekt jiný než, kdybyste 
použili jedinou barvu na bílém podkladě. Zdá se vám, že se odstín 
úzkých proužků mění? Nikoli, mění se odstín pozadí. Podobně je 
tomu na obrázku vpravo.
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Design GUI:   Barvy – jak je vidí člověk 

Ještě jedna podobná 
ukázka: Pokuste se 
spočítat černé body.
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Design GUI:   Barvy – jak je vnímá člověk 

Volba barev zdaleka 
není podmíněna jen 
fyziologií zraku. V 
lidském mozku je k 
různým barvám zapsáno 
mnoho asociací. Ty 
mohou záviset na 
kulturním prostředí
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Design GUI:   Barvy – jak je volit?

Určitě očekáváte praktické rady. Protože je volba barev velmi 
obtížná, jsou základní rady následující.

 Jestliže si v otázce barev nejste zcela jisti, pak jich 
používejte co nejméně.

 Poučte se od jiných (příroda, výtvarné umění, webové 
stránky, …)
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Design GUI:   Barvy – málo není špatně !

Zde je velmi pěkného 
výsledku dosaženo 
použitím pouze hnědé (a 
černé) barvy.
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V podstatě totéž jako na 
předchozím obrázku. 
Poněkud „odvážnější“ 
odstín hnědé. Přibyla 
žlutá.

Design GUI:   Barvy – málo není špatně !
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Design GUI: Barvy - jak volit?

Připomeňme HSV model, abychom 
věděli, jak číst následující obrázky 
(H=odstín, S=sytost, V=jas).

Málo syté barvy. Nejsou možné barevné kontrasty. 
Působí vždy harmonicky (při použití jakýchkoli 
odstínů). Výsledek může vypadat velmi decentně.
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Design GUI: Barvy - jak volit?
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Varianta s jednou barvou. Ta však může mít různou 
sytost (může přecházet až do bílé) a různý jas (může 
přecházet až do černé), což jsou prostředky k 
vytvoření kontrastu. Praktická varianta – při jejím 
použití neuděláte chybu.

Varianta s blízkými barvami. Opět nebývá konfliktní. 
Jediným problémem je najít pěkné odstíny, které 
vyjadřují to, co chcete.
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Design GUI: Barvy - jak volit?

Marc Chagall (1887-1985), Les Amants Sur 
Le Toit Monochrom - modrá

Varianta s jednou barvou. Ta 
však může mít různou sytost 
(může přecházet až do bílé) a 
různý jas (může přecházet až do 
černé), což jsou prostředky k 
vytvoření kontrastu. Praktická 
varianta – při jejím použití 
neuděláte chybu.



37

Principu malého počtu 
barev používá někdy i 
příroda.

Design GUI: Barvy - jak volit?
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Design GUI: Barvy - jak volit?

Tamara de Lempicka (1898-1980) - 
Marquis Sommi - 1925 

Opět varianta s jednou barvou 
(skoro).
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Design GUI: Barvy - jak volit?
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Design GUI: Barvy - jak volit?

Vincent van Gogh (1853-1890), The 
Iris, 1889 Analogické barvy 
(žlutá, zelená)

Varianta s blízkými barvami. 
Opět nebývá konfliktní. 
Jediným problémem je najít 
pěkné odstíny, které 
vyjadřují to, co chcete.
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Design GUI: Barvy - jak volit?

Blízké barvy v přírodě
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Design GUI: Barvy - jak volit?

Blízké barvy a podobná 
sytost. Ovšem s 
výjimkou reklamy, kde je 
využito barevného 
kontrastu.
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Použití komplementárních barev. Komplementární 
barvy jsou na barevném kruhu nejvzdálenější. 
Nebezpečí problémů (např. čitelnost), budou-li 
umístěny těsně vedle sebe. Jinak ale bývají vnímány 
pozitivně. I pomocí tohoto modelu můžete vytvořit 
velmi „razantní“ návrhy.

Varianta se třemi barvami a vysokým barevným 
kontrastem. Nejspíše maximum toho, co ještě lze 
doporučit. 
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Design GUI: Barvy - jak volit?

Paul Cezanne (1839-1906) , La Montagne Sainte 
Victoire, 1886-88. Komplementární barvy. 

Komplementární barvy. 
Jsou na barevném kruhu 
nejvzdálenější. Je proto 
nebezpečí problémů (např. 
čitelnost), budou-li 
umístěny těsně vedle sebe. 
Jinak ale bývají vnímány 
pozitivně. Pomocí tohoto 
modelu už lze vytvořit i 
velmi „razantní“ návrhy.
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Design GUI: Barvy - jak volit?

A opět ukázka z přírody.
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Design GUI: Barvy - jak volit?
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Frederick Carl Frieseke (1874-

1939) - Through the Vines - 
1908 

Použití komplementárních 
barev, kdy jedna z barev se 
rozštěpí do dvou. 
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Claude Monet (1840-1926) : 
Water-Lilies -1914 

Totéž jako na předchozím 
obrázku, jen barevné 
odstíny jsou poněkud 
sytější. 
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Johannes Vermeer (1632-75), 
Girl Asleep at a Table, 1657. 
Teplé barvy (červená, 
oranžová, žlutá)

Použití „teplých“ 
barevných odstínů. 
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Pablo Picasso (1881-1973), Femme Allongée Lisant (Marie-
Thérèse), 1939 studené barvy (žlutozelená, zelená, modrá)

Použití „studených“ 
barevných odstínů (?). 
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Vincent Van Gogh (1853-1980) - Starry Night - 1889 

Použití „studených“ 
barevných odstínů. 
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Claude Monet (1840-1926) - Houses of Parliament, 
London, Sun Breaking Through Fog -1904 

Složitější barevná 
schémata než ta dříve 
uvedená může být 
obtížné zvládnout. Zde 
se to ještě podařilo 
(dvě blízké barvy a k 
nim komplementární). 
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Colour Brightness Formula (W3C) 

( 299  R  +  587  G   +  114  B ) / 1000 

Diference mezi popředím a pozadím by měla být větší než 125. 

Colour Difference Formula (W3C) 

[   max(R1, R2)  min(R1, R2)
 + max(G1, G2)  min(G1, G2)
 + max(B1, B2)  min(B1, B2) ]

Diference mezi popředím a pozadím by měla být větší než 500.
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Dejte své prezentaci 
konzistentní barevné 
schéma a přiměřeně 
barev (vlevo málo, dole 
OK).
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Jako podklad pro delší text je vždy 
nejlepší bílá (velmi světlá)
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Syté barvy připoutávají pozornost. Vlevo: kam se jen podívat dřív? 
Vpravo: Totéž místo po létech.
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Používejte osvědčená barevná jednoduchá schémata (viz dříve). 
Zde poněkud problematické – dvě soupeřící barevná schémata?
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Intenzivní „umělé“ barvy se zpravidla nehodí k fotografiím 
(vlevo). Vpravo OK.
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Barvy vnímají různě 
muži a ženy. Muži 
např. preferují 
modrou před 
červenou. U žen je 
tomu naopak.
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Nevíte-li o něčem lepším, zkuste následující 
postup.
Volte dominantní odstín vaší 
prezentace a přemýšlejte:

Jaký význam má barva v 
přírodě?

Jaký má ve vašem kulturním prostředí? 
Jak je obvykle vnímána?

Jaký význam má pro vaši firmu 
a vás samotného?
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

 K dominantní barvě můžete zvolit nějakou velmi blízkou 
barvu, která ji bude „zálohovat“ – občas ji použijete, aby 
prezentace nevypadala fádní.

 Vyberte další barvu ke zdůraznění. Kontrastu můžete 
dosáhnout odstínem, sytostí i jasem. 

Například:



63

Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Tady vidíte, že to funguje.
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Ani dnes to nebylo moc jiné.
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Jiný příklad.
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

I na CNN zůstali věrni 
svému dřívějšímu 
barevnému scématu.
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Ještě jeden příklad.
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Design GUI:   Barvy – jak volit ?

Ještě jeden příklad.
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Design GUI:   Barvy – problémy handicapovaných

Přibližně 8% populace trpí poruchou barevného vidění 
(nemají v pořádku R, G čípky). Na obrázcích je 
simulován vjem takových lidí.
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Design GUI:   Barvy – problémy handicapovaných

Různé stupně poruchy vnímání červené (prostřední sloupec) 

a zelené (pravý sloupec) 
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Design GUI:   Barvy – problémy handicapovaných

Normální vjem, vjem s poruchou vnímání červené a zelené. 
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Design GUI:   Barvy – problémy handicapovaných

Zrakově 
handicapovaným 

můžete pomoci 
zvětšením 
barevného 

kontrastu, abyste 
využili  rezidua 

jejich schopnosti 
vidět R, G barevné 

složky (nahoře 
původní obraz a 

vjem, dole obraz 
modifikovaný).
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Design GUI:   Barvy – problémy handicapovaných

Ještě jednou totéž, 
co na předchozím 

obrázku.
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Design GUI:   Barvy – problémy handicapovaných

A ještě jednou totéž. 
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