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Abstract

This bachelor thesis describes a computer graphics and especially the two-dimensional
graphics.

Subsequently, this thesis focuses on software for editing of this graphics.
The first part introdues the basics of the work of compuer graphes with an emphasis on
general acquaint with this technique. In this bachelor thesis are explained notions needed to
work with gmaphts, sud as color p acep ton, colors comp csition , color sp ae, and own
branching of Computer Graphics. Another part is focused on graphical editors. Great attention
is paid to the description of tools, special features and highlighting the differences in work
with different edtors. Futther, work sketch p cssibiities of scripting of described software.
Finally, this thesis included demonstration of practical work in various programs and analyses

of results of these demonstration works.

Abstrakt

Tato prace popisuje pocitacovou grafiku a to predevsim grafiku dvou-dimenzionalni. Nasled-
né se prace zaméfuje na software pro editaci této grafiky.

Prvni ¢ast prace seznamuje se zéklady pocitacové grafiky s diirazem na obecné seznameni
s touto technikou. Jsou zde vysvétlovany pojmy potiebné pro praci s grafikou, jako je vnimani
barev, skladani barev, barevné prostory ¢i samotné déleni pocitatové grafiky. Dalsi ¢ast je
zamefena na grafické editory. Velkd pozornost je vénovana popisu ndstroji, specialnich funk-
ci a vyzdvizeni rozdili pii praci s jednotlivymi editory. Dale prace ptiblizuje moZnosti
skriptovani popisovaného softwaru.

Zavérem jsou zafazeny praktické ukazky prace v jednotlivych programech a rozbor vysledka

prace.
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Uvod

Cile prace

Cilem této préce je popsat vybrané grafické editory a ndsledné je zhodnotit. V prvni ¢asti pra-
ce se vénuji obecnym pojmim souvisejicich s poc¢itacovou grafikou, jako jsou naptiklad ba-
revné prostory. V dalsi ¢asti prace se vénuji samotnym grafickym editoriim. Zamétuji se pie-
devs§im na popis nastrojii a specialnich funkci pro tvorbu a editaci grafiky. V této ¢asti vysvét-
leno k ¢emu slouzi a jak se mohou pouzivat. V dalsi ¢asti jsou pak praktické ukazky prace. Na
téchto ukazkach se pokousim demonstrovat, jak mohou byt vybrané nastroje a specialni funk-
ce uplatnény na jednotlivych prikladech. V posledni ¢asti se zabyvam predevsim porovnava-
nim a hodnocenim editort. Zde vyzdvihuji obzvlasté rozdily mezi jednotlivymi programy.

Uvod do problematiky

Informacni technologie se stale rozvijeji a jsou stale dostupné;jsi. Zasahuji do Sirokého rozme-
zi lidské pilisobnosti. Z toho plyne, ze i jednotlivd odvétvi jsou stdle vice propojovana
s pocitaci a informacnimi technologiemi. Mezi tyto obory patifi i umélecka oblast, kde diky
stale vétSimu rozSifovani pocitacli vznikl novy obor pocita¢ova grafika.

Pocitaova grafika je v dnesni dobé velice rozsifena a pouziva se ve velkém mnozstvi
obord. At uz jsou to knihy, ¢asopisy, filmové efekty, reklamy ¢i dal$i. Najit oblasti, ve kte-
rych se nepouziva, zacina byt stale vice slozité. Pocitacova grafika se vytvari pomoci special-
nich editort, kterym se podrobné vénuji v této praci.






Kapitola 1

Vnimani barev a barevné prostory

1.1 Barevné videni

umoznuje vnimat svétlo, barvy, tvary a slouzi k orientaci v prostoru. Zrakem vnimame kolem
80% vsech informaci. Zrak je zaméten piedevSim na vnimani kontrastu a kontur. Také ndm
umoznuje vnimat vzdalenost predmétii a vyznamné se podili na orientaci v prostoru.

Vnimani barev zajist'uji ¢ipky. Existuji tii druhy ¢ipka, které se nachazeji v lidském
oku, liSici se barevnymi pigmenty a citlivosti k vinovym délkam, které urcuji jednotlivé bar-
vy. Cipky vnimaji &ervenou, zelenou a modrou barvu a zajistuji vnimani viech barev. Protoze
¢ipky zachycuji tyto tii barvy, tak normalni vidéni je trichromatickeé.

totka

sitnice

zluta

duhovka skvrna

e
rohovka

b&lima—————

zrakovy nery

Rez okem"
Pfi sniZzené hodnoté osvétleni dojde k rozsifeni zornice, aby se do oka dostalo co nejvic svétla.
ProtoZe jsou Cipky méné citlivé, ve tmé& prestavame vidét barvy. Lidské vidéni je obdobné
jako aditivni skladani barev.

Y Obrazek prevzat z: http://www.optika-beroun.cz/tip3.html



1.2 Citlivost na barvy a jas

Nasledujici text byl pFevzat z [1]

Zrakovy nerv je tvoren svazkem nervovych vidken, ktera predavaji signaly od fotore-
ceptorit do mozku. Na této nervové cesté dochdazi k rekombinaci barevné informace. Ze tii
puvodnich informacnich kandlui r, g, b vznikaji po rekombinaci tri odlisné kandly: jeden nese
informaci o poméru cCervend-zelend (r-g), druhy o pomeéru Zluta-modra (y-b). Tyto kanaly
poskytuji informace o barvé, zatimco treti zelend-cervend (r-g) indikuje jas. ProtoZe mozek
zpracovava barvu az na zdakladé rekombinovanych signadlii, vyplyvaji z této skutecnosti zaji-
mave dusledky. Faktem je, Ze lidé nejsou schopni vnimat nekteré barevné kombinace soucasné
(napr. clovek nemiize vnimat nazloutlou modr ¢i nazelenalou cervern).

Lidsky vizualni systém je schopen adaptovat se na veliky rozsah urovni svétla. Horni a
dolni mez intenzity (mez osinéni a prah vnimdni za Sera) se lisi nasobkem 10'°. NaGs vizudini
systém ovSem nepracuje s intenzitami v tomto rozsahu soucasné. Pouziva zménu celkové citli-
vosti oka, ktera se nazyva adaptace.

1.3 Skladani barev

Z hlediska barev v pocitatové grafice rozliSujeme dva zékladni zpisoby michdni barev:
e Aditivni e Subtraktivni

Cyan

Green

Yellow

Skladdani barev RGB* Skladani barev CMYK?

1.3.1 Aditivni barvy

Aditivni skladani miizeme povazovat za zakladni sluCovani barev. Aditivni barevny model
pracuje na principu pfidavani barev do ¢erné. Cim vice barev pfidame (seéteme), tim svétlejsi
vysledek dostaneme, tedy tim vice se blizime bilé barvé. Aditivni barevné prostfedi nepotie-
buje vnéjsi svétlo. Toto skladani barev vyuziva tii barev. Je to Red (Cervend), Green (zelend)
a Blue (modrd). Z toho je patrné ze toto skladani vyuziva barevny prostor RGB.

1.3.2 Subtraktivni barvy

Pokud naptiklad skldddme na sebe barevné filtry nebo michdme pigmentové barvy, michdme
je subtraktivni metodou. Toto barevné prostiedi odrazi svétlo, a proto potiebuje vnejsi zdroj

2 Obrdzek prevzat z: http://en.wikipedia.org/wiki/Rgb
Obrazek prevzat z: http.://www.captuscom.com/knowledges/index.php?news_id=22



svétla. Zakladni barvy jsou odeéitany od bilého svétla. Cim vice barev z n&j odeéteme, tim
vice se priblizime ¢erné barvé. Kazda barva totiz pohlcuje ¢ast svételného spektra - bila svétlo
odrazi, ¢erna absolutné pohlti. Subtraktivni metoda vyuziva Cyan (azurovou), Magenta (pur-
purovou) a Yellow (zlutou) barvu. Tato metoda je vyuzivana barevnym prostorem CMY. Za-
kladni barvy subtraktivniho michani jsou komplementarni (doplitkové) k zdkladnim barvam
pti jejich aditivnim michani. Smichdnim modrozelené (azurové) a zluté barvy vznikne barva
zelena, zIuté a purpurové barva Cervend a purpurové a modrozelené barva modra. Smichanim
vSech tfi zakladnich barev dostaneme barvu ¢ernou.



1.4 Barevne prostory

1.4.1 Prostor RGB

modra °
Barevny prostor RGB odpovidad fyziologii (0,0,1) tyrkysova
vnimani lidského oka, které mé na tyto tii za- : 19.1.1]
kladni barvy specialni receptory na sitnici oka. fialova 5 :
Tyto tii zékladni barvy spektra lze snimat KL [1?1'%1!
a zobrazovat v rizné intenzité. Jejich kombi- demd i S zelena
nace pak utvafeji viechny ostatni barevné od- 00007 1 ... [0.1.0]
stiny, od ¢erné (nulova intenzita vSech tii ba- gervena| . 9
rev) az po bilou (maximalni intenzita vSech tii [1.0.0] L= e
barev). 2 41,01
Nisledujici text byl pievzat z [T] Jednotkova krychle modelu RGB
Pro kazdou barevnou slozku se rozlisuje 256 Zdroj: [7]

stupnii intenzity barvy, tato informace se uklada do 8 bitii. Pro vSechny tii barvy dostavame
256°, coz je 16 777 216 barevnych odstinii v celkem 24 bitech (= 3 bajty) na obrazovy bod
(pixel). Ne vsechna vystupni obrazova zarizeni jsou schopna takové mnozstvi barev soucasné
zobrazit, proto nékdy byva pocet barev pred vykreslenim snizovan. Ovsem tak, aby lidské oko
zaznamenalo co nejmensi ztratu kvality obrazu. Barvy modelu RGB se uvadeéji i v celocisel-
ném rozsahu 0 - 255, kde 0 je 0 % (barevna slozka neni zastoupena) a 255 odpovida 100 %
(barevna slozka nabyva nejvetsi intenzity). Barevny model RGB miizeme vyjadrit také jednot-
kovou krychli umisténou v osdach oznacenych r, g, a b. Kazdé barvé je prirazena trojice (ba-
revny vektor), jejiz slozky nabyvaji hodnot z intervalu <0,1>. Pocatek souradnic odpovida
Cerné barve, zatimco vrchol o souradnicich [1, 1, 1] odpovida bilé barve. Vrcholy krychle,
leZici na osdach, predstavuji zakladni barvy a zbyvajici vircholy reprezentuji doplitkové barvy
ke kazdé ze zdakladnich barev. Kazdému barevnému vektoru v prostoru RGB odpovida v této
reprezentaci jeden bod krychle. Fialova barva, ktera je ziskana souctem cervené a modre
barvy, je znazornéna bodem o souradnicich [1, 0, 1]. Bila barva, reprezentovana vrcholem
[1, 1, 1], je sloZena z barevnych vektorui v cerveném, zelenéem a modrém vrcholu. Odstiniim
Sedi odpovidaji body na diagonale krychle, spojujici cerny a bily vrchol.

1.4.2 Prostor RGBA (RGBo)

Tento prostor je shodny s barevnym prostorem RGB, ovSem ma jest¢ moznost prihlednosti
(a-kanal). Kazdy barevny bod takového obrazu s sebou nese udaj (napt. v rozmezi 0-1), ktery
urcuje, v jakém rozsahu pokryva barva plochu obrazového bodu. Hodnota 0.0 znamena ne-
prithledny barevny bod, maximalni hodnota 1.0 zcela prihledny.

Ndsledujici text byl pievzat 7 [7]

Pri zobrazeni samotného obrazu nema a-kanal vyznam. Slozka o se uklada vétsinou
v rozsahu jednoho bajtu. Pouziva se zejména pri kombinovani vice obrazii do jednoho celku
a je zakladem tzv. alfa michani. Alfa michani je nejjednodussi algoritmus postupné premeény
jednoho obrézku v druhy a je zaloZen na principu prolnuti. Kazdému pixelu v obraze se prira-
di procento prithlednosti reprezentované jako hodnota a, ktera se ulozi spolu s hodnotami
RGB v ramci rozsireného prostoru RGBA.

Existuje nekolik zpusobut ulozZeni prithlednosti do obrazu. Za prvé je to konstantni o
pro cely obraz, coz je nejjednodussi. Dale pak predndsobena a, to je nejcastéjsi pripad, kdy
v§echny hodnoty RGB jsou hodnotou o vynasobeny. A nakonec prosté ulozeni hodnot tak, jak
Jjsou dany, toho se vyuziva napriklad u formatii TIFF nebo PNG.



1.4.3 Prostor CMY, CMYK

Ndsledujici text byl pievzat z [1]

Model CMY reprezentuje 3 zakladni barvy
inkoustit pouzivanych pri tisku. Jednotlivé
barvy nabyvaji hodnot 0 % az 100 % (hodnoty
se udavaji v procentech). Takeé tento prostor darvena

miizeme popsat jednotkovou krychli s tim roz- .11
dilem, Ze pocatek soustavy souradnic repre- ‘l’:[‘;rf”’ T
zentuje bilou barvu. A IIRRY

Ke slozkam CMY se casto pridava jeste bila i flllf'ltw'r't
Jedna barevna slozka K (black - cernd) a to Ll P [0.10]
Z duvodu lepsiho zobrazeni cerné barvy pri tyrkysova | " m
tisku. Teoreticky se kombinace pouhych i (1.0.0), 4= Sk
zakladnich barev CMY (protipoly barev RGB) c [1,1,0]
V riizné intenzité zobrazi od bilé (nulova inten- Jednotkova krychle modelu CMY
zita vSech ti barev) az po cernou (plna intenzita Zdroj: [7]

vSech tri barev). V praxi vSak pozadujeme, aby barevné pigmenty nebyly dokonale kryci, ne-
bot’ nové barvy vznikaji vzajemnym prekryvanim. Proto slozenim vsech tii barev nevznikne pri
tisku cernd, ale spise Spinave hnéda. Z techto ditvodii se cernd tiskne jako samostatnad barva.
Slouzi pro lepsi vizuadlni dojem z tiskového dokumentu, pro zvyraznéni kontrastu tistenych
barev ¢i jejich ztmaveni. Pro zdznam jednoho obrazového bodu v barevné hloubce True Color
Jje potieba 32 bitit (4 bajty), 8 bitii pro kazdou barvu.

1.4.4 RGB vs. CMY(K)

Ptevod mezi prostory RGB a CMY je vypocetné velmi jednoduchy. Vyjadiime-li barevny
vektor v prostoru RGB tfiprvkovou matici [r g b], pak vekfor [c m y] v barevném prostoru
CMY ur¢ime od¢itanim matic. Barvy CMY jsou doplikové k barvdm RGB a naopak. Vzorec
pro pievod mezi RGB a CMY pak vypada nasledovné.

C 1 r
mi=|1|—-|g
y 1 b
Barevny model RGB* Barevny model CMYK*

* Obrdzek prevzat z: http://cs.wikipedia.org/wiki/CMYK



Nézorné rozebrani jednoho obrdzku na jeho plivodni barevné slozky pomoci barevnych pro-
stort RGB, CMY a CMYK:

e Puvodni obrazek

i g

Slozeny obrdzek  jednotlivych barevnych slozek’

eRGB oCMY

-
it
!—J

Barevné slozky RGB’ Barevné slozky CMY’

Barevné slozky CMYK®

> Obrdzek prevzat z: http.://en.wikipedia.org/wiki/Rgb
® Obrazek prevzat z: http.//en.wikipedia.org/wiki/Cmyk



1.4.5 Barevné prostory HSV a HSL

HSL a HSV jsou dvé velice podobné reprezentace bodl v barevném prostoru RGB, ktery se
pokousi zachycovat vnimani barevnych vztahti presnéji nez RGB. Prostor HSL stoji na odsti-
nu (H - hue), saturaci (S - saturation), svétlosti (L - lightness), zatimco HSV stoji na odstinu,
saturaci, hodnoté jasu (V - value). Tyto prostory se nejvice ptiblizuji systému pouzivani barev
malifi. Nové odstiny se vytvareji priddvanim bilé nebo ¢erné do zdkladnich spektralnich ba-
rev. Hlavnim rozdilem mezi barevnymi prostory HSV a HSL je to, Ze prostor HSV pouzivé
pro zobrazeni Sestiboky jehlan, naproti tomu prostor HSL pouziva dvojici kuzeli, jak je moz-
né vidét na nasledujicich obrazcich. Stejné jako u prostorti RGB a CMY (K), tak i zde miizeme
vidét rozebrani obrazku na jednotlivé barevné slozky. Plvodni obrazek je shodny jako na
ptedchozi strance.

hodnota v *
G (1209 Y

svitlost L T

-

Y < barevny tén H < barevny ton H

K —— K ¥ e
sylost S sytost 5
Model prostoru HSV Model prostoru HSL
Zdroj: [7] Zdroj: [7]
eHSV e HSL

Barevné slozky HSV 7 Barevné slozky HSL'

7 Obrazek prevzat z: http.//en.wikipedia.org/wiki/HSL and HSV


http://cs.wikipedia.org/wiki/RGB�
http://cs.wikipedia.org/wiki/Odst%C3%ADn�
http://cs.wikipedia.org/wiki/Odst%C3%ADn�
http://cs.wikipedia.org/wiki/Saturace�
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Sv%C4%9Btlost_%28barva%29&action=edit&redlink=1�
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Kapitola 2

Klasifikace grafiky

Podle dimenzi rozliSujeme dvé hlavni skupiny grafiky:
2D e3D

V této praci se vSak budeme zabyvat pouze 2D grafikou, kterou délime na:

e Rastrovou (diskrétni) e Vektorovou (spojitou)

Rastrova grafika Vektorova grafika
Zdroj: [3] Zdroj: [3]

Rastrova grafika spolu s vektorovou grafikou ptredstavuji dva zakladni zptisoby ukladani ob-
razkl. Zatimco vektorovy obrazek je sloZzen z jednoduchych geometrickych objektt, lidské
oko pracuje na principu bitmapové grafiky, nebot’ sitnice ptedstavuje bitmapovy rastr. Mozek
ale zpracovava obraz jako vektorovou grafiku.
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2.1 Rastrova grafika

Zakladni jednotkou rastrové grafiky (nékdy také oznacované jako bitmapové grafiky) je pixel
neboli bod. Pixely se sjednocuji do sité bodii, ktera se nazyva bitmapa. Kazdy obrazovy bod
nese né¢jaké informace, jako naptiklad barvu ¢i jas. Tyto jednotlivé body jsou skladany vedle
sebe a pfi ur¢itém mnozstvi a jemnosti rastru zacnou tyto body opticky splyvat a vznika tak
obraz.

Jak uz bylo feceno, kazdy obrazovy bod nese svoji informaci. Pfi praci v barevném
prostoru RGB ma kazdy pixel minimalné tfi bajty (pro kazdou z barev, kde je definovana jeho
intenzita). Velikost pro kazdy pixel se miize ménit podle, toho v jakém barevném prostoru
pracujeme. Samoziejm¢ kdyz pracujeme ve stupnich Sedi, bude velikost jednoho pixelu vy-
razn¢ mensi nez pii praci v prostoru CMYK. Kazdy obrazek v bitmapové grafice nese také
informaci o celkové vySce, Sifce a také o barevné hloubce. Vyska a §itka udava pocty pixeld,
které jsou za sebou uspofadany, barevna hloubka potom pocet bitl na jeden pixel.

2.1.1 Vyhody

Hlavni vyhodou rastrové grafiky je jeji Sirokd podpora. Pofizeni obrazku je mozné velice jed-
noduse diky fotoaparatu ¢i scanneru. Dalsi vyhodou je nezavislost na obsahu obrazk, kdy
jakékoliv dvojrozmérna data lze zaznamenat jako rastrovou grafiku. Pro rastrovou grafiku
rovnéz existuje celd fada specialnich filtri a efektl, kterych je u vektorové grafiky daleko
men$i mnozstvi. Pouzitim téchto filtri a efektli miizeme odstranit mnoho nepiijemnosti. Je to
naptiklad doostfovani ¢i rozostfovani, odstranéni cervenych oci, uprava perspektivy a mnoho
dalsich.

2.1.2 Nevyhody

Jednou z nevyhod rastrové grafiky je jeji datova naroc¢nost. Z toho divodu, ze kazdy jednotli-
vy pixel musi nést informace, které zabiraji nemalé tilozné prostory. Jsou to informace o bar-
vach ¢i jasu, prihlednosti a dalSich. Dalsi nevyhodou je, Ze pfi zvEétSovani ztraci obraz svou
kvalitu. ZvétSovanim se totiz jednotlivé obrazové body roztahuji a vyhlazuji (tento jev se na-
zyva interpolace). OvSem u nékterych programil existuji specialni vyhlazovaci algoritmy,
které interpolaci zna¢né potlaci a diky témto algoritmiim miizeme dosdhnout kvalitniho zvét-
Seniaz o 30 %.

2.1.3 Formaty

Pouzivané formaty souborl rozliSujeme jako nekomprimované a komprimované, komprimo-
vané pak na formaty s bezeztratovou ¢i ztratovou kompresi:

APNG (Animated Portable Network Graphics)

Je graficky format rozSifujici formadt PNG o podporu animaci. Byl navrZzen v roce 2004 a
umoziuje animovat obrazky obdobné, jako to zvlada format GIF pti zachovani zpétné kompa-
tibility s neanimovanymi PNG soubory. VétSina zatfizeni, které jsou schopny zobrazit PNG
obrazek, jsou schopny pracovat s APNG s tim, ze zobrazi pouze prvni obrazek animace.
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BMP (Microsoft Windows Bitmap)

Format BMP byl poprvé ptfedstaven v roce 1988. Vyhodou tohoto formatu je jeho extrémni
jednoduchost a dobrd dokumentovanost, a ze jeho volné pouziti neni znemoZznéno patentovou
ochranou. Diky tomu jej dokdZe snadno Cist i zapisovat drtiva vétSina grafickych editorii v
mnoha riznych operacnich systémech.

Obrazky BMP jsou ukladany po jednotlivych pixelech, podle toho, kolik bitt je pouzi-
to pro reprezentaci kazdého pixelu je mozno rozliSit rizné mnozstvi barev (tzv. barevna
hloubka): 2 barv y (1 bit na pixel), 16 barev (4 bity), 256 barev (8 bitil), 65 536 barev
(16 bitlt), nebo 16,7 barev milionti barev (24 biti). Osmibitové obrazky mohou misto barev
pouzivat Sedou skalu (256 odstinti Sedi).

Soubory ve formatu BMP vétSinou nepouzivaji zadnou kompresi. Z tohoto divodu
jsou obvykle BMP soubory mnohem vétsi nez obrazky stejného rozméru ulozené ve forma-
tech, které kompresi pouZzivaji.

Velikost nekomprimovaného obrazku v bajtech lze ptiblizné vypocitat podle vzorce:

(Sitka v pixelech) * (vySka v pixelech) * (bitii na pixel / 8)
K velikosti obrazku je tfeba jesté piipocitat velikost hlavicky souboru, ktera se lisi dle jeho
verze 1 dle pouzité barevné hloubky. Obrazek o rozmérech 800600 pixelti a s 16,7 miliony
barev (3 bajty na pixel) potfebuje témét 1,4 MB.

GIF (Graphics Interchange Format)

Tento graficky format byl poprvé piedstaven v roce 1987 a pouZziva bezeztratovou kompresi.
Format GIF je tedy vhodny pro uloZeni néapisti, plankt ¢i log. Umozniuje také jednoduché
animace.

Tento format ma ovSem jedno velké omezeni. Maximalni pocet soucasn¢€ pouzitych
barev barevné palety je 256 (8 bitl), v pfipadé animace pak umoziuje vyuzit odlisné palety
256 barev pro kazdy snimek. Format GIF umoziiuje jednu barvu v obrazku nastavit jako pra-
svitnou. Format GIF vyuzivé bezztratové komprese.

HD Photo (ptivodné Windows Media Photo)

Je obrazkovy kompresni algoritmus a souborovy format urceny pro fotografie, vyvijeny spo-
le¢nosti Microsoft. Poprvé byl predstaven v kvétnu 2006. Podporuje jak ztratovou, tak bez-
ztratovou kompresi. Pfipona tohoto formatu je hdp (ptivodné wdp).

Podporuje monochromatickou, RGB i CMYK barevnou reprezentaci. Miize obsahovat
ICC profil pro shodné zobrazeni na rtiznych zafizenich. Umoziluje zobrazeni prihlednosti
pomoci alfa kandlu, uloZeni rozSifenych metadat a také uloZeni vice obrazkt do jednoho sou-
boru. Dal§i mozZnosti je dekddovani ¢asti obrazku a provadéni zédkladnich operaci s obrazkem,
jako je ofez, zakladni rotace, horizontdIni nebo vertikalni pfevraceni, bez nutnosti dekdédovat
cely obrazek.

JPEG (Joint Photographic Experts Group)

Skute¢nym ndzvem typu souboru je JFIF, coz znamena JPEG File Interchange Format. Zkrat-
ka JPEG znamend Joint Photographic Experts Group, coz je vlastné konsorcium, které tuto
kompresi navrhlo. V soucasné dob¢ je to asi nejpouzivangjsi graficky format. Jeho pocatky se
datuji do roku 1990. Jak je uz z ndzvu formatu patrné, je urcen predevSim pro zobrazovani
fotografii a obrazki, které obsahuji znacné mnozstvi barev a jejich odstini. Format JPEG pro-
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to podporuje Ctyfiadvacetibitovou grafiku, obrazek tedy mize obsahovat az 16 777 216 barev.
Format JPEG uklada vSechny informace o jednotlivych barvach v takzvanych RGB slozkach.
Zastoupeni kazdé barvy mizeme vyjadrit Cislem 0 az 255, coz je 8 bitil, barvy jsou tfi, tedy
celkem potiebujeme 24 bitii pro vyjadieni libovolné z 16 milionli moznych barev.

Format pouziva ztratovou komprimacni metodu, ktera vyuziva oveéteného faktu, ze se-
lektivnim zanedbanim urcité informace obsazené v obrazku je mozné dosdhnout mnohem
lepsitho komprimaéniho poméru nez pii bezeztratové kompri-
maci. Mohou se vSak zanedbat pouze ty informace, které pfi
prohlizeni lidmi nezptsobi viditelnou ztratu kvality obrazku.
Pro mnoho algoritmii mtize byt obrdzek uloZzeny do JPEGu
velmi odlisny od originélu, zatimco ¢lov€k v mnoha piipadech
zadnou ztratu informace nepociti. U JPEGu je mozné dosdhnout
komprimac¢niho poméru 1:50 az 1:100 pii zanedbatelné ztraté
informace, ovSem pouze pro urcitou skupinu obrazkd. Je nutné
zdiiraznit, Ze JPEG neni a ani nikdy nebyl urcen pro ukladani
obrazkli obsahujicich malé mnoZstvi barev, kontrastni barevné  Forografie kvétiny komprimovana
ptechody, ostré hrany, pismo apod., protoze kompresni meto-  se vzriistajicim komprimacnim
da JPEG vytvafi v takovém obrazu viditelné a rusivé artefak- pomérem zleva doprava’

ty.

JPEG 2000

Jedna se o novou verzi formatu JPEG, ktery nabizi fadu novych vlastnosti. Na prvnim mist¢ je
tteba uvést podstatné efektivnéjsi kompresni algoritmus, postaveny na vinkovych transforma-
cich. Dale pak naptiklad zobrazeni nadhledu obrazku jiz pti jeho nacitani, uzamceni zobrazeni
od urcitého stupné kvality, moznost definovani oblasti, které se zobrazuji v lepsi kvalité nez
zbytek obrazku, vysokou odolnost datového toku proti chybam, vyuziti prakticky libovolnych
metadat a dal$i. JPEG 2000 poskytuje lepsi kvalitu nez klasicky JPEG pii stejném kompres-
nim poméru.

MNG (Multiple-image Network Graphics)

Je graficky format pro animované obrazky, ktery ma blizko k PNG. Kdyz se format PNG v
roce 1995 zacal vytvaret, bylo rozhodnuto nezahrnovat do néj podporu pro animace, protoze v
té dob¢ nebyla tato vlastnost u konkurenéniho formatu GIF pfili§ vyuzivana. Navzdory tomu
byly brzy zahdjeny prace na formatu MNG jako PNG formatu s podporou animaci. Prvni ver-
ze byla vydéana v roce 2001.

PNG (Portable Network Graphics)

Tento graficky format je uréeny pro bezeztrdtovou kompresi rastrové grafiky. Byl vyvinut
jako zdokonaleni a ndhrada formatu GIF. Prvni verze byla vyvinuta v roce 1996. Nabizi pod-
poru 24 bitové barevné hloubky. PNG tedy do jist¢é miry nahrazuje GIF, nabizi vice barev,
lepsi kompresi a navic obsahuje osmibitovou prihlednost. Nevyhodou PNG oproti GIF je
prakticka nedostupnost jednoduché animace. Tento format také nepodporuje systém kladeni
barev CMYK. Format PNG umoziuje uklddat v RGB, stupnich $edi ¢i indexovanych barvach.

8 Obrazek prevzat z: http://cs.wikipedia.org/wiki/JPEG
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Obrazky jsou pfii pouziti PNG uklddany ve zkomprimované podob¢, pficemz pouzity kom-
primacni algoritmus je bezeztratovy.

TIFF (zkratka Tag Image File Format)

Format TIFF tvofi neoficidlni standard pro ukladani snimki ur¢enych pro tisk. Tento format
grafickych formata vicestrankové soubory.

V TIFF souborech mozno pouzit rizné tagy, tedy kli¢ova slova popisujici vlastnosti
obrazku. Obrazky ve formatu TIFF jsou schopny nést nejSirSi spektrum barevnych informaci a
také podporuje vyuziti fady bezztratovych kompresnich algoritmii. Oficidlné je v TIFFu také
mozno vyuzit i ztratovou JPEG kompresi, specifikace je vSak v tomto ohledu nepfili§ povede-
na.

Porovnani PNG a JPEG

JPEG miZe vytvaiet mensi soubory nez PNG pro fotografie
a fotorealistické vizualizace, protoze JPEG pouziva ztréto-
vou kompresi specialné navrzenou pro fotografii. PNG ma
ve stejné kvalité az 5-10x vétsi soubory.

PNG je naproti tomu kvalitn §Si pro obrazky obsahujici
text, ¢arovou grafiku, Cisté barevné plochy a ostré rozhrani

JPG | PNG

" I_l barev. JPG nepodporuje prusvitnost. Tam kde se vyskytuji
I n g S jak fotografické, tak grafické prvky, musite se rozhodnout

mezi Cistym zobrazovanim bezeztrdtového PNG, nebo ma-
lym souborem ztratového JPG. Format JPEG je také Spat-
nym rozhodnutim pro archivovani obrazki pro dalsi zpraco-
Porovndni JPEG a PNG ® vani a fotomontdz. To déla PNG vhodnéj$im pro ukladéani
docasnych fotografii vyzadujicich fotomontaz. Teprve final-
ni fotografie urcend k distribuci mize byt ulozena jako JPEG se ztratou detailli pouze pro jed-
nu generaci. PNG mutze obsahovat metadata, avSak nejsou nijak striktn¢ definovana. JPEG je
historicky pfedur¢eny format pro distribuci velkych fotografii na internetu, pro které je lepsi,
nez piedtim pouzivany GIF. GIF je ovSem postupné vytlacovan formatem PNG, protoze ma
volnou licenci, umoziuje 24bit barvu a 8bit prisvitnost.

% Obrizek prevzat z: http.//en.wikipedia.org/wiki/Portable Network Graphics
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2.2 Vektorova grafika

Nejvetsi rozdil oproti bitmapové grafice je, ze vektorova grafika popisuje prostor pomoci vek-
tord, bitmapova ji oproti tomu popisuje pomoci jednotlivych pixeld. U vektorové grafiky je
obrazek poskladan vektora ¢i kiivek, které mohou mit svou barevnou vyplin. Obraz je repre-
zentovan pomoci geometrickych objekta (body, ptimky, kiivky, polygony).

Nasledujici text byl pFevzat z [5]

Zakladem vektorové grafiky je matematika. Vychazi z metody, kterou vyvinul francouzsky ma-
tematik a konstruktér Pierr Béziere v sedmdesatych letech. Princip je, Ze pomoci této metody
byl schopen popsat libovolny usek krivky pouze za pomoci c¢tyr bodui. Staci tak znat dva krajni
tzv. kotevni body, které definuji danou usecku a dva tzv. kontrolni body urcujici viastni tvar
krivky. Pomoci této metody lze popsat prakticky libovolnou kiivku. Obecné lze Fici, Ze vekto-
rova grafika je vhodna pro tvorbu log, diagramii, sazbu, animace a jednoduché ilustrace.

sagmeant kotevni bod kontrolni body
.-"‘J L""‘-\-..\_H_\
X | o ~

\

,

casta
Bezierova krivka
Zdroj: [5]

2.2.1 Vyhody

Jednou z nejvétsich vyhod vektorové grafiky je prakticky libovolné zvétSovani obrazku bez
vyrazné ztraty na kvalité, protoZe obrazek prizpisobuje svou kvalitu, naproti bitmapové grafi-
ce, kde zvétSovani vede az k zobrazeni jednotlivych pixeli. Vektorova grafika také umoziuje
pracovat s jednotlivymi objekty obrazku zvlast. Dals$i vyhodou je také to, ze prace
s vektorovou grafikou je pamétov€é méné narocnd nez prace s grafikou bitmapovou, ovSem
jen do urcité meze.

2.2.2 Nevyhody

U vektorové grafiky plyne hlavni nevyhoda z toho, ze oproti rastrové grafice zpravidla slozi-
t&jSi potfizeni obrazku. Dalsi nevyhodou poté je, Ze piekroci-li slozitost grafického objektu
uréitou mez, zatne byt vektorova grafika naro¢néjsi na pamét’, procesor, velikost disku nez
grafika bitmapova.

16



2.2.3 Formaty

Kazdy pocitacovy program na zpracovani vektorové grafi-
ky mlize exportovat riizné typy souborti. Standardné expor-
tuji své nativni soubory vétSinou s konkrétni piiponou jako
cdr (Corel Draw) nebo ai (Adobe Illustrator). Nekteré pro-
je lepsi mit data uloZena v né€jakém univerzalnim souboru,
jakym je naptiklad EPS, ktery byl specialn¢ vytvoifen pro
ptenos obrazovych dat urenych pro tisk. Velmi populdrni
je pro vektorovy ptenos dat také komplexnéji pojaty format
PDF.

Nejznaméjsi formaty
e .ai- Adobe Illustrator

e .cdr - Corel Draw
e .pdf- Portable Document Format

10 Obrazek prevzat z: http://en.wikipedia.org/wiki/Vector _graphics
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Kapitola 3

Grafické editory

V této kapitole se zamétuji predevsim na popis srovnavanych grafickych editorti. U kazdého
editoru jsou v Givodni ¢asti vyliceny jeho zakladni vlastnosti. Dale jsou pak popsany nastroje,
filtry a moZnosti skriptovani. V posledni ¢asti kapitoly jsou popsany rozdily mezi jednotlivy-
mi editory.

3.1 Gimp

Program Gimp vznikl jako zkratka slov General Image Manipulation Program. Tento program
se vyskytuje od roku 1996, kdy byla vydana jeho prvni verze. Prace na ném zacala uz o rok
diive v roce 1995. Piivodné slouzila pro program Gimp knihovna Motif. Ov§em pro dalsi ne-
zavislé $iteni Gimpu byla vyvinuta knihovna GTK (Gimp Toolkit). Postupem ¢asu smétovalo
vyvijeni Gimpu k operacnimu systémiim Unix a jeho ndzev se zménil na "GNU Image Mani-
pulation Program". OvSem pokracovalo i vyvijeni programu pro ostatni operacni systémy, ale
to mimo hlavni proud.

Gimp je open source bitmapovy editor, ktery také okrajové podporuje vektorovou gra-
fiku. Ma velice dobré schopnosti, diky nim se mize rovnat i placenym editorim. Program
podporuje tii barevné moduly. Jsou to RGB, odstiny Sedi a indexované barvy. Program stéle
jesté nepodporuje barevny prostor CMYK a barevna hloubka na kandl je omezené na 8 bitd.
Gimp sice umoziniuje otevieni obrazku v barevném modulu CMYK, ovSem ihned ho pievede
do RGB. Podporu formati mé Gimp velice dobrou. Pracuje témef se vSemi rastrovymi forma-
ty, jako jsou IF, JPG, PNQ, XPM, TIFF, TGA, MPEG, PS, PEX, BMP a dalsi. Program umi
také ukladani do komprimovanych soubortit GZIP a BZIP.

Webové stranky produktu: http://www.gimp.org/
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3.1.1 Grafické rozhrani

Program se sklada ze tii oddélenych oken. Je to hlavni okno pro rizna nastaveni, okno pro
vrstvy, kandly, prechody a okno pro samotny obrazek.
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Gimp - Hlavni okno Gimp — Okno pro vrstvy
ZaloZKy V horni ¢asti okna pro vrstvy

Prvni zalozka zleva zobrazuje pouzité vrstvy. Druhd poté ukazuje jednotlivé kanaly. Je mozno
je vypinat a zapinat. Pro barevnou paletu RGB je to kanal ¢erveny, zelend a modry. Tteti za-
loZzkou je zalozka cesty. Zde jsou viditelné jednotlivé cesty vytvorené v obrazku. Posledni
zalozkou je historie zmén, kde jsou viditelné zmény udélané na obrazku

ZaloZKy v dolni ¢asti okna pro vrstvy

Zde jsou zalozky pro barvy, kde se je vidét barevna paleta. Dale pak stopy, vzory a miseni.
Do horni i1 dolni ¢4sti je moZno pridavat i odebirat jednotlivé zalozky.
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3.1.2 Nastroje

Nastroje pro vybér

VR

Obdélnikovy vybér - Tento nastroj slouzi pro obdélnikovy vybér. Vybér provadime
pomoci tazeni a je provadén od kraje. Pti pfidrzeni klavesy Ctrl se provadi od stiedu a
pti drzeni klavesy Shift lze vybirat ¢tvercovy vybeér.

Elipticky vybér - S timto néstrojem pracujeme obdobné jako s pfedchozim. Slouzi
pro elipticky vybér. Klavesa Shift slouzi pro vybér kruznice a Ctrl opét pro vybér od
stiedu.

Volny vybér — Timto néstrojem provadime vyber od ruky. Pomoci néhoz miizeme
vytvaiet nepravidelné vybéry

Priblizny vybér — Tento ndstroj ndm umoziuje vybirani spojitych oblasti se stejnou
nebo podobnou barvou. Pracuje tak, ze vybereme bod a k nému se vyberou casti pixe-
14 s podobnou barvou. U této funkce miZzeme volné nastavovat prah. Prah je mira tole-
rance oznacenych oblasti, ¢im vyssi, tim vétsi ¢ast obrazku se vybere.

Vybér dle barvy — Pomoci tohoto nastroje miizeme vybirat mista, kde je stejna ¢i po-
dobna barva. Je podobny predchozimu nastroji, ale na rozdil od n¢ho u vybéru dle
barvy miizeme vybirat i nespojité oblasti. I u tohoto néstroje se nastavuje prah.

Niizky — Slouzi k vybéru riznych tvart. Tento néstroj se snazi odhadnout, co chceme
vybrat.
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Cesty — Pomoci tohoto nastroje miizeme vytvaret cesty, coz jsou riizné kiivky. Cesty
miizeme upravovat, ukladat nebo prevadét na vybery. Cestu vytvoiime tak, Ze mysi
zadavame jednotlivé body, které se propoji. Pii podrZeni klavesy Shift se novy bod ne-
spoji. Jestlize chceme cestu uzaviit, musime kliknout na pocate¢ni bod s pfidrzenim
klavesy Ctrl.

Barevna pipeta — Slouzi pro vybér barvy z obrazku. Vybrana barva se nam vlozi jako
barva poptedi a pfi ptfidrzeni klavesy Ctrl do pozadi. Pfi drzeni klavesy Shift se ndm
zobrazi informace o nasaté barve.

Lupa — Pomoci lupy miizeme piiblizovat ¢i oddalovat obrazek. Defaultné je nastaveno
ptiblizovani a pfi stisknuti klavesy Ctrl pfepneme na oddalovani.

Méridlo — Tento néstroj slouzi k méfeni vzdalenosti mezi body. Pomoci métidla 1ze
méfit 1 thly (pfi stisknuti klavesy Ctrl se méni thly po 15 stupnich). Pfi kliknuti na
koncovy bod s pfidrzenim Ctrl vytvofime vodorovné voditko a s klavesou Alt svislé
voditko. Pomoci klavesy Alt lze také posouvat méfici usecku.

Nastroje transformace

4
b

8

Presun — Pomoci tohoto nastroje pfesouvame rizné vybéry nebo vrstvy. Pomoci kla-
vesy Shift uréujeme, zda praveé presouvame aktudlni vrstvu nebo jestli pfesouvame
vrstvu jejim vybranim. Pti pridrzeni klavesy Alt pfesouvame vybér bez ovlivnéni ob-
razku. Je mozno provadéet presun i pomoci Sipek. Pii stisknuti Sipky se posune vybér o
jeden pixel a pfi ptidrzeni klavesy Shift a stisknuti Sipky se posune vybér o 25 pixeld.

Zarovnani — Tato funkce umoziiuje zarovnavat vybéry. Mizeme zde napiiklad zarov-
navat vybér s obrazkem tak, aby méli okraje na stejném misté. Mlizeme provadét i od-
sazeni mezi hranami.

Ofez — Pomoci nastroje ofez si mizeme ofiznout z obrazku pouze to, co chceme, a
zbytek zmizi. Provadi se to tak, ze si vybereme cast z obrazku a po potvrzeni pomoci
klavesy Enter zlstane jen tato ¢ast obrazku.

Rotace — Pomoci néstroje rotace mizeme libovolné otacet obrazek ¢i vybér. Pti ptidr-
zeni klavesy Ctrl probiha otadceni o 15 stupnd. Také lze nastavit smér transformace
bud’ vpied (normaln¢) nebo vzad (korektivne). Rotaci miizeme nastavit i ru¢né. Po
kliknuti na vybér se zobrazi okno, kam zadame pozadovany uhel a stfedy
v jednotlivych osach, okolo kterych chceme otéacet.

Skalovani — Nastroj, ktery slouzi pro zménu velikosti. P¥i ptidrzeni Ctrl se ponechava
stejny pomér stran. Pti kliknuti na vybér se ndm zobrazi kolem obrazku obdéInikova
miizka, jestlize chceme zvétSovat jen do Sitky nebo do vysky zatdhneme za stiedové
body na konkrétni hrané. Pti zvétSovani do $iiky i do vysky zaroven zatdhneme za ro-
hové body. Skalovani Ize nastavit i ru¢né, kde nastavime pozadovanou vysku a $itku a
vybereme si  pozadovanou  jednotku, ve  kter¢é chceme  Skélovat.
Omezeni ndm urci, zda chceme ponechat Sitku (+ALT), vySku (+CTRL) nebo pone-
chat pomér stran (CTRL+ALT).

Naklonéni — Tento nastroj slouzi pro naklapéni obrazku ¢i vybéru. Pti pohybu doleva
a doprava naklapime v ose X a pfi pohybu nahoru a doli vose Y. Naklapéni lze
v dialogovém okné nastavit rucné.

Perspektiva — Pomoci perspektivy miizeme pohybovat s hranicnimi body a pomoci
transformac¢ni matice se obrazek méni a umoziuje perspektivni promitani.
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Preklopeni — Pomoci tohoto nastroje mizeme pieklapét obrazek ¢i vybér. Pieklapéni
probiha vodorovné a pfi ptidrzeni klavesy Ctrl svisle.

Kreslici nastroje

T

S

™

S G N

Text — Pouziti tohoto ndstroje ndm umoznuje vkladat text. U textu miizeme nastavovat
pisma, velikost, barvu ¢i zarovnani. Polozka Hinting umoziuje zvyraznit obrys textu.
Text miizeme také vytvaret podél cesty nebo udélat cestu z textu.

Plechovka — Tento nastroj slouzi k vypliovani vybrané oblasti barvou nebo vzorkem.
U tohoto néstroje se nastavuje kryti, coz je pruhlednost. Nula je prihledné a sto nepri-
hledné. Implicitné je nastaveno vypliovani barvou popiedi, pii pfidrzeni Ctrl se vypl-
fiuje barvou pozadi. A je mozno nastavit také vypliiovani vzorkem.

MiSeni — MiSeni nebo také vypliovani barevnym ptfechodem slouzi jako ptedchozi
nastroj k vypliiovani vybrané oblasti. OvSem oproti predchozimu nastroji se zde vypl-
nuje barevnym prechodem z jedné barvy do druhé nebo i vice barvami. I zde se nasta-
vuje kryti a je mozno si vybrat z né€kolika tvart ptechoda (linearni, radidlni, ¢tvercovy
a tak dale).

Tuzka — Tento nastroj je vhodny pro kresleni s tvrdym okrajem. Pro tento néstroj mu-
zeme pouzit rizné stopy. Pridrzenim klavesy Shift 1ze kreslit rovné ¢ary a pomoci Ctrl
nasati barvy z obrazku.

Stétec — Nastroj obdobny predchozimu. Stétec na rozdil od tuzky nevytvari tak ostré
hrany, ale naopak vytvari hladké tahy podobné tahtim $tétce. Stejné jako u tuzky lze
pomoci Shift kreslit rovné ¢ary a pomoci Ctrl nasavat barvy.

Guma - Nastroj slouzici ke gumovani. Miizeme gumovat do prihlednosti nebo do
pozadi. Pfi podrzeni klavesy Alt miizeme vratit jiz vygumované ¢asti do stadia pred
vygumovanim ovSem jen pro vrstvy s prihlednosti.

RozpraSovaé¢ — Tento nastroj slouzi k rozprasovani barvy, funkce nastroje je obdobna
spreji. U tohoto nastroje 1ze nastavit tlak a preb&h. Cim vétsi tlak, tim je vétsi intenzita
nanaSené barvy. Pfebéh potom nastavuje rychlost nanaseni barvy.

Inkoust — Tento nastroj simuluje psani perem. U tohoto nastroje nastavujeme velikost,
uhel, typ ¢i tvar.

Klonovani - Slouzi k pfemalovani ¢ésti obrazku na jiné misto. Pomoci tohoto nastroje
miizeme tedy vlozit kus obrazku na jiné misto v obrazku. Pfi stisknuti Ctrl nasajeme
oblast a poté mys$i nanaSime na pozadované misto. Pomoci tohoto nastroje se mohou
naptiklad sloucit dva ¢i vice obrazkli do jednoho jak je vidét dale.

Sloucent dvou obrazkii do jednoho pomoci klonovani
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e Léceni — Pomoci tohoto nastroje se provadi 1é¢ba nepravidelnosti obrazku. Lze nasta-
vovat stopu, kryti ¢i Skéalu.

= Perspektivni klonovani — Tento nastroj slouzi ke klonovani a ke zméné perspektivy.
Pomoci tohoto nastroje miize naptiklad upravit vysku budov jak je viditelné na nésle-
dujicich obrazcich

O Uprava vysky budovy pomoct perspektivniho klonovani

Rozostieni/Zaostieni — Pomoci tohoto nastroje mizeme rozostiovat ¢i zaostifovat.
Implicitné je nastaveno rozostfovani a pfi pridrzeni klavesy Ctrl pfepneme na zaostio-
vani

Rozmazani — Tento nastroj umoziiuje rozmazavani pomoci tahti mysi.

LR

Zesvétleni/ztmaveni — Tento nastroj umoZznuje zesvétleni ¢i ztmaveni. Defaultné je
nastaveno zesvétlovani a pfi ptidrzeni kldvesy Ctrl se pfepne na ztmavovani

3.1.3 Filtry a specidlni funkce

Program obsahuje celou fadu filtrti pro upravovani fotek. Pomoci téchto filtri mizeme od-
stranit nékteré vady ¢i pridat specialni efekty do obrazku. Filtry se nachazeji v dialogovém
okng Filtry v okné€ obrazku. K tomuto menu se dostaneme také pti kliknuti pravym tlacitkem
mysi v plose obrazku. Program déli tyto filtry do n€kolika skupin a také umoziuje jejich rese-
tovani. VétSina toho, co filtry provadi je patrna ze samotného nazvu, proto se zaméfim jen na
ty, kde to neni na prvni pohled patrné.

Rozostieni

Rozostteni je vhodné napiiklad chceme li na fotce néco zvyraznit. Rozostfenim pozadi doséh-
neme toho, zZe popiedi je vyraznéjsi. Pomoci této funkce mizeme také vyvolat dojem pohybu
v obrazku. Toto menu obsahuje filtry dlazdicové rozostteni, Gaussovo rozostieni, pixelizovat,
rozmaznuti pohybem, rozostfit a selektivni Gausovské rozostteni. Prvni provadi rozostfeni
kraje obrazki, druhé potom klasicky typ rozostieni s vyuzitim gaussova algoritmu, které je asi
nejpouzivanéjsi. Treti zjednodusi obrazek na pole pixelti (jednobarevnych ¢tverecki). Posled-
ni pak rozostti sousedni pixely, ovSem pouze v oblastech nizkého kontrastu.

VylepSeni

V této skupiné jsou nasledujici filtry doostfit, maskovat rozostteni, NL filtr, odstranéni Cerve-
nych o¢i, odstranit prokladani, odstranit pruhy, vy¢€istit a vyhlazovani. NL filtr je nelinearni
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filtr pomoci kterého je mozno rozostfovat ¢i zaostfovat objekty. Odstranit prokladani zname-
na, ze filtr opravi obrazek, na kterém chybi kazdy druhy fadek. U nékterych fotografii se zob-
razuji pruhy, které se daji odstranit pomoci filtru odstranit pruhy. Prostfednictvim vyhlazeni
obrazku odstranime z fotografie nezddouci Sum.

ZKkresleni

Toto menu obsahuje filtry interaktivni deformace, mozaika, novinovy tisk, polarni soufadnice,
posunout, pruhy, reliéf, rozsitit hodnotu, rozvlnit, video, vir a zaskrceni, vitr, viny, vymazat
kazdou druhou fadu, vyryt, zkresleni objektivu, zkrouceni stranky a zktivit. Interaktivni de-
formace umoziuje deformovat obrazek pomoci mysi. Rozsifit hodnotu znamena, ze filtr roz-
§ifi barvy i na sousedni pixely. Video simuluje zobrazeni na rozostfeném monitoru.

Svétlo a stin

Do této skupiny patii jiskfit, odlesk objektivu, supernova, svételné efekty, zaie z prechodu,
efekt Xach, perspektiva, vrzeny stin, pouzit Cocku, sklenéné dlazdicovani. Supernova simulu-
je vybuch hvézdy, zare z ptrechodu pak odlesk objektivu pomoci pirechodi. Efekt Xach prida
jemny prasvitny 3D efekt do vybrané oblasti. Perspektiva ptida perspektivni stin a sklenéné
dlazdicovani simuluje zkresleni zpisobené pouzitim sklenénych ¢tvercovych dlazdic.

Sum

Filtry pro Sum jsou nasledujici. HSV Sum, RGB Sum, rozprostfit, roztfepeni, vybrat a vypad-
ky. Prvni dva filtry slouZzi pro zkresleni obrazku, zbyvajici pak pro pfesun n€kterych pixeld.

Detekce hran

Zde je nasledujicich pét filtri: Hrana, kterd slouzi pro jednoduchou detekci hran, Laplacetiv
pak detekuje hrany s vysokym rozliSenim. Neon simuluje zafi neonového svétla. Rozdil
Gaussovskych rozostieni detekuje rozostieni s moznosti ovladani sily hran. Posledni filtr So-
bel je specializovana detekce hran zavisla na sméru.

Obecné

V menu obecné jsou tfi filtry, prvni s ndzvem dilatovat zvétsi tmavé oblasti obrazku, zatimco
druhy, ktery se jmenuje erodovat, tyto ¢asti zmensi. Tteti je konvoluéni matice.

Kombinace

Zde jsou jen dvé funkce, a sice film, ktery spoji nékolik obrazka ve filmovy pas a sloucit
hloubku. Pomoci né¢ho mizeme vytvaiet kombinace pfes mapu hloubky.

Uméni

Zde se nachazi fotokopie, GIMPresionista, jemna zare, komiks, kubismus, olejomalba, platno,
pouZit platno, predator, tkat a VanGogh. Tyto filtry simuluji rizné umélecké efekty a operace.
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Mapa

Tyto filtry pracuji s kopiemi obrazku. Dlazdicovat vytvoii pole kopii obrazku, fraktaIni traso-
vani transformuje obrazek, iluze na sebe poskladd mnoho pozménénych kopii, malé dlazdice
poskladaji obrazek ze zmenSenych kopii, mapa vyvyseni simuluje reli¢f. Pomoci funkce ma-
povat reliéf miizeme namapovat obrazek na rtizna télesa, odstranit prechody upravi okraje,
ohnout rozmaZze obrazek, papirova dlazdice rozstiiha obrazek a tyto ¢asti nasledné posune a
funkce vytlacit posune pixely.

Vykresleni

Vykresleni ma tii podmenu, jsou to mraky, pfiroda a vzorek. V podmenu mraky jsou filtry
odecist mraky, ktery aplikuje Sum, pevny Sum, ktery vytvoii mrakovou texturu a plazma, ta
umoziuje vytvofit plazmovou texturu. V podmenu ptiroda miizeme vytvaret IFS kanal ¢i
plamen. V poslednim podmenu miizeme vytvaret rizné vzorky. Jsou to bludisté, CML vzory,
difrak¢ni obrazce, miizka, gbist (abstraktni vzory), sinus, skladacka ¢i Sachovnice.

Samotné menu vykresleni obsahuje filtr badatel fraktald, jenz vytvoii fraktaly, ¢arova
nova, ktera vyplni vrstvu paprsky, gfig, ktery vytvoii geometrické obrazce. Dale pak lava,
kterd umozinuje vyplnit vybér lavou, navrhat kouli, jenz vytvoii kouli s texturou. A nakonec
obvod, ktery vyplni vybér vzorem plosného spoje a spyrogimp, ktery vykresluje ki'ivky.

Www

Zde je filtr ¢astecné zplostit, ktery nahradi ¢aste¢nou prihlednost aktudlni barvou pozadi a
obrazkova mapa, pomoci niz miizeme vytvofit ¢asti v obrazku a jim pak ptitazovat odkazy.

Animace

Jak jiz je patrné z ndzvu, tak na tomto misté nalezneme filtry pro tvorbu animaci. Je to filtr
Ceteni, ktery vytvori vicevrstvy obrazek. Pomoci filtru rotujici glébus miizeme obrazek na-
maskovat na rotujici kouli. Pomoci smisit miZzeme misit vrstvy nad pozadim. Viny pak vytva-
feji efekt jako hozeni kamenu do vody a nasledné vinéni hladiny. Vpaleni vytvoti mezivrstvy.
Pomoci filtru deoptimalizovat se odstrani optimalizace, optimalizovat redukuje velikost sou-
boru a piehravani umoznuje nahled animace.

Alfa do loga

Pomoci téchto efektii miizeme oblastem ¢i alfa oblastem piifazovat jednotlivé materidly.

Dekorace

Zde je filtr chrom, neostry okraj, obl¢é rohy, ptidat okraj, pfidat zkoseni, skvrny do kavy, sni-
mek, stard fotografie a vyfezat. Funkce téchto filtrti je patrna z nazvi.

3.1.4 Skriptovani

Program Gimp umoziuje psani skripti. VétSina z nich je napsana v jazyce Script-Fu, coz je
jazyk vyvinuty specidlné pro GIMP, ovSem skripty 1ze ovSem také psat v Pythonu ¢i Perlu.
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3.2 Adobe Photoshop

Vyvoj tohoto programu zacal jiz v roce 1987, prvni verze potom vysla v roce 1990 pro ope-
racni systém MAC. V roce 1996 potom vznikla prvni verze pro Windows. Na rozdil od pted-
choziho programu Gimp je Adobe Photoshop placeny program. Photoshop je soucasti balicku
firmy Adobe Creative Suite. Tento bali¢ek je v souCasné dobé k dostani za cenu okolo
40 000K¢. Photoshop podporuje celou fadu soubort a barevnych formatt jako RGB, CMYK,
LAB atd. Na rozdil od pfedchoziho programu obsahuje Photoshop pouze jedno okno, v némz
se pracuje, a provad¢ji vSechny operace.

Webov¢ stranky produktu: http://www.adobe.com

3.2.1 Grafické rozhrani
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Photoshop - Okno programu
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3.2.2 Nastroje

V programu Adobe Photoshop jsou nékteré néstroje oznaceny ve svém pravém dolnim rohu
malym cernym trojihelnikem. Tim se znaci, Ze se nejednd o jeden nastroj, ale o skupinu na-
strojii. Mezi nastroji se pfepind s pfidrzenim klavesy Alt a kliknutim na pozadovanou ikonu.
Skupiny nastrojli jsou pro lepsi orientaci ohrani¢eny pomoci ramecku.
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Prvni nastroj slouZzi pro pfesouvani objekta.

Nasledujici ¢tyfi nastroje patii do jedné skupiny. Pomoci prvniho néstroje provadime
obdéInikovy vybér. Pti ptidrzeni kldvesy Shift se provadi ctvercovy vybér a pfi piidr-
zeni klavesy Alt probiha vybér od sttedu. Pomoci dal§iho provadime eliptické vybéry.
Klavesové zkratky jsou podobné jako u predeslého néstroje. Alt pro vybér od stiedu a
Shift pro kruhovy vybér. Tietim je néstroj pro vybér sloupce, coz znamena, ze vybere
cely sloupec v Sifce jednoho pixelu. Pomoci klavesy Shift mizeme piidavat vice
sloupcti. Posledni nastroj je prakticky totozny se tfetim s tim rozdilem, Ze jde o vybér
radku.

DalSim nastrojem provadime vybér od ruky. S pfidrzenim klavesy Alt lze vytvaret
rovné ¢ary. Druhym nastrojem provadime vybér pomoci ¢ar. Je to vlastné opak nésle-
dujiciho nastroje, protoze s pridrzenim klavesy Alt miizeme provadét vybér od ruky.
Posledni néstroj z této skupiny slouzi pro vybér od ruky, ktery se provadi tak, ze klik-
neme na misto pro prvni bod a poté hybeme mysi a automaticky se tvoii kiivka a vy-
tvareji se 1 uzly. Kiivka se ukonci po kliknuti s ptidrzenou klavesou Ctrl.

DalSim nastrojem je rychly vybér, pomoci kterého se provadi vybirani ¢asti obrazku a
program se snazi s vybérem pomoct a odhadnout co chcete vybrat. U tohoto nastroje
vybirdame pomoci uréené stopy. S pridrzenim kldvesy Alt mizeme od jiz zvoleného
vybéru Casti odebirat. Druhy nastroj z této skupiny slouzi k provadéni vybéri podle
barvy. U néstroje nastavujeme toleranci na barvu. S pfidrzenim klavesy Shift lze pii-
déavat do vybéru, s klavesou Alt zas odebirat. A stisknuti obou klaves Shift a Alt se vy-
tvari pranik dvou vybért.

Nasledujicim nastrojem provadime odiiznuti. Nejprve provedeme obdélnikovy ci
ctvercovy vybér. Klavesové zkratky jsou totozné jako u obdélnikového vybéru. Poté
Ize jesté s vybérem manipulovat. ZvétSovat, zmenSovat nebo s nim otacet a po nasled-
ném potvrzeni se obrazek ofizne a zbude jen to, co jsme méli oznaceno.

Dalsi dva nastroje slouzi k fezu. Pomoci prvniho mizeme obrazek rozdélit na n¢kolik
Casti, mizeme jim davat jméno, url a podobné. A pomoci dalS$iho néstroje mizeme
témito Castmi manipulovat. Tento néstroj je vhodny naptiklad pro tvorbu webovych
stranek. Kdyz chceme tieba rozdélit mapu CR rozdélit na jednotlivé kraje a pti kliknu-
ti na kraj se o ném oteviou podrobnosti. To znamend, Ze kazda ¢ast obrazku odkazuje
jinam.

Prvni néstroj z této skupiny slouzi pro bodové zotavovani, kde zdrojovy bod, podle
kterého 1é¢1, si vybira automaticky, a bod se pfemaluje barvou, kterd je mu nejblize.
Druhy néstroj je shodny s prvnim tim, Ze si vybirdme zdrojovy bod pomoci klavesy
Alt. Tteti nastroj je zéaplata, kde nejprve provedeme vybér, do kterého mizeme se
stisknutou klavesou Shift pfidavat a s klavesou Alt odebirat. S ptidrzenim klavesy Ctrl
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mizeme s vybérem poté posouvat. Kdyz mame provedeny vybér, tak s nim poté za-
tahneme a tahnutim nastavime co se méa do zaplaty vlozit. Posledni néstroj slouzi pro
odstranéni Cervenych oci. Klasicky provedeme vybér tam, kde chceme fotku upravit a
program ji automaticky upravi.

Prvnim néstrojem této skupiny je Stétec. Timto nastrojem se da kreslit jako Stétcem od
ruky podle zvolené stopy bez ostrych hran. Dalsi je tuzka, kterou se také da kreslit od
ruky. Tuzka ma ovSem ostré okraje. Posledni nastroj slouzi pro nahrazeni barvy. Pra-
cuje se s nim tak, Ze kliknete na barvu, kterou chcete vybirat a poté uz vybird jen zvo-
lenou barvu a podobné. Zalezi zde na toleranci, kterou nastavime. U vSech tfech téchto
nastroji se pfi podrzeni klavesy Alt pfepne na kapatko.

Nastroj razitko pracuje tak, ze z jednoho mista obrazku miZeme naklonovat obraz na
jiné misto. Pomoci klavesy Alt ur¢ime, co chceme klonovat. Druhy nastroj je razitko
se vzorkem, kterym kreslime rizné vzorky.

Prvni nastroj je Stétec historie, pomoci kterého se miizeme z jiz ze zménéného obrazku
vratit zpét k pivodnimu. Druhym néstrojem je umélecky Stétec historie, ktery slouzi
ke stylizovanému kresleni.

Naésledujici skupina nastroju slouzi ke gumovani. Prvni je klasickd guma, ktera gumuje
barvou, kterou si ur¢ime. Druhd je guma pozadi, ktera vymaze cely kus obrazku a ne
jen pfemaluje. Posledni je kouzelnd guma, ktera se snazi odhadnout, co chcete gumo-
vat, a snazi se odstranit spojité ¢asti, kde je stejnd nebo podobna barva.

U této skupiny je prvni nastroj pfechod, pomoci kterého se vytvareji prechody dvou

barev. Druhym néstrojem je plechovka, kterou se vypliiuji oblasti zvolenou barvou.

Zde prvni nastroj slouzi k rozostfeni, druhy potom k ostfeni a tfeti k rozmazavani.

U této skupiny slouzi prvni néstroj k zesvétleni, druhy ke ztmaventi a tfeti nastroj hou-
ba slouzi ke snizeni nebo zvySeni sytosti barev.

Nastroj pero slouZzi k oznaceni ¢asti obrazku. Obrazek oznacite pomoci kotevnich bo-
di. Po spojeni prvniho a posledniho bodu, se dd nadéale pracovat s vybérem. Pomoci
druhého nastroje miizeme vybirat podle ruky oproti prvnimu, kde jsme vybirali rovné
cary.
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T | Nasledujici skupina nastroji slouzi k vytvareni textu. Pomoci prvniho nastroje piSeme
IT klasicky text, u kterého miizeme volit velikost, typ pisma ¢i zarovnani. I dal$i nastroj
slouzi k vytvafeni textu, ovSem na rozdil od pfedchoziho pro svisly text. Dalsi dva pak
= slouzi pro textovou masku. Kdy vytvafime jen masku pisma, do které potom muizete
vkladat obrdzky, barvy ¢i jiny text. Tteti ndstroj slouzi pro klasicky vodorovnou
22| masku a &tvrty pro svislou masku.

Prvni kurzor slouzi k vybéru cest a druhy k ptimému vybéru.

A

Tato skupina slouzi pro kresleni objektl. Pomoci prvniho nastroje vytvaiime obdélni-
ky, pomoci druhého zaoblené obdélniky, pomoci tietiho elipsy a kruznice.
S pridrzenim klavesy Alt se vytvareji objekty od stfedu a s pridrzenim klavesy Shift
milzeme vytvaret ¢tverce a kruznice. Pomoci ¢tvrtého néstroje vytvarime mnohouhel-
niky, pomoci dal$iho piimky a pomoci posledniho rtizné tvary podle daného vzoru.

0/ Q0N

Pti kliknuti na prvni nastroj v této nabidce, miizeme vytvaret poznamky a pii kliknuti
na druhy zvukovou anotaci.
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Prvnim néstrojem této skupiny je kapatko, které slouzi pro nasati barvy. Druhy je to
pak nastroj pro vzorkovani barev, pomoci kterého mizeme vybirat az 4 vzorky, o kte-
rych se ndm zobrazuji podrobnosti. Tfetim néstrojem je pravitko, které ndm odmétuje
vzdéalenost mezi dvéma body a thel mezi nimi. Posledni nastroj slouzi k vytvéieni ¢i-
selnych odkazii
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o
=

Tento nastroj slouzi k posouvani zobrazovaného obrazku.

pa

Poslednim nastrojem je lupa, ktera slouzi pro ptiblizovani a oddalovani obrazku. De-
faultné je nastaveno pfiblizovani a pfidrzenim klavesy Alt se pfepne na oddalovani.

3.2.3 Filtry a specialni funkce

V programu Adobe Photoshop nalezneme filtry a specidlni efekty v kontextovém menu Filtr.
V tomto menu jsou dva samostatné nastroje zkapalnéni a ubézny bod. Dale zde pak jsou sku-
piny filtrt. Prvni se jmenuje deformace. Pomoci filtri v tomto menu miiZeme na obrazku vy-
tvaret rizné geometrické deformace, jako je naptiklad zvinéni, zaobleni, prolnuti a dal$i. Na-
sledujici menu obsahuje mnoho riznych filtrG pro rozostieni. Tteti je pak nabidka seskupeni.
Tam se nachdzeji takové nastroje, jako je mozaika, krystalizace ¢i filtr pro fragmentovani.
Jako dalsi se zde nachazi nabidka skica. Tyto filtry pridavaji do obrazl texturu a Casto vytva-
feji trojrozmérny efekt. Dalsi skupinou filtrd je stylizace, zde jsou filtry, které vytvareji efekt
malovaného nebo impresionistického vzhledu presunutim obrazovych bodii. Také naleznou
kontrastni mista na obrazku a zvysi jim kontrast. Dal$i je menu Sum, pomoci né¢hoz mizeme
napiiklad potlacit ¢i ptidat Sum. S pouzitim dalSich filtrii ze skupiny tahy Stétcem muizeme
vytvéiet vzhled malby nebo jiného vytvarného dila pomoci tahii riznymi Stétci a inkousty.
Nasledujici menu nese nazev textura, pomoci ni vytvatime v obrazku dojem hloubky nebo
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miizeme pridat vzhled pfirodniho materidlu. Dalsi jsou filtry z podnabidky umélecky, které
nam mohou pomoci vytvaret malifské nebo umélecké efekty pro vytvarna dila nebo grafiky
(naptiklad pro kolaze). Jsou zde filtry jako akvarel houba, freska a dals$i. Skupina filtrti po-
jmenovana video obsahuje NTSC barvy (omezi barvy na barvy pfijatelné pro televizni repro-
dukci) a odstranit prokladani. Jednou z poslednich podmenu je vykresleni. Tyto filtry vytvare-
ji trojrozmérné tvary, vzory mrakd, vzory vznikajici lomem svételnych paprskt (jako napfi-
klad odlesk objektivu) a vzory napodobujici odrazy svétla. Dalsi skupinou je zaostieni. Jak jiz
nazev napovida tak pomoci téchto filtri miizeme zaostfit rozmazané obrazky. Predposledni
skupina filtrti nese nazev jiné, kde je mimo jiné mozno piidavat i vlastni filtry. Jsou zde i fil-
try k ipravam masek, pro posun vybéru a provadéni rychlé korekce barev. Posledni menu je
pojmenovano digimark, pomoci které je mozno vyrabét digitalni vodoznak, ve kterém se ulozi
informace o copyrightu obrazu.

3.2.4 Skriptovani

Stejné jako Gimp, tak i Photoshop podporuje skriptovani. V operaénim systému Windows
miiZzete pouzit skriptovaci jazyk, ktery podporuje automatizaci COM, jako je napiiklad VB
Script. Na systémech Mac OS muizete pouzit jazyky, které umoznuji odesilat udalosti Apple,
jako je naptiklad AppleScript. Na obou platformach lze také pouzit JavaScript.
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3.3 Inkscape

Prace na tomto open source grafickém editoru zacali v roce 2003. Jeho vyhodou je, Ze je mul-
ti-platformni a proto tento program lze rozchodit na operacnich systémech MS Windows,
Unix i Mac OS. Mozna pro jeho nepfili§ dlouhou dobu vyvoje nedosahuje tento program ta-
kovych kvalit jako ostatni komeréni editory pro vektorovou grafiku. Program Inkscape doka-
ze importovat celou fadu souborti véetn¢ souborti vytvofenych v konkurenénim programu
Adobe Illustrator a také dokédze oteviit barevny pfechod z Gimpu. Pfi exportovani bitmapy
uklada jen do formatu PNG, ovSem pii bézném ukladéani 1ze zapsat data do pomérné solidniho
poctu formatu (postscript, pdf; ale i zip a dalsi). V programu lze pracovat jak v barvovém pro-
storu RGB, tak i v prostoru CMYK.

Webové stranky produktu: http://www.inkscape.org/

3.3.1 Grafické rozhrani

Nabll'dka Obecné nastroje
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Inkscape - Okno programu

3.3.2 Nastroje

k Tento nastroj slouzi pro vybér a transformaci objekti. Miize pomoci né¢ho pfesouvat a
libovolné€ zvétSovat ¢i zmenSovat objekty.
+¥®  Nastroj slouzici pro editaci uzlii. Pomoci néhoZ je mozné provadét piidavani a odebi-
rani bodt. Dale tento nastroj slouzi pro praci s uzly. Miizeme s nim zaoblovat hrany a
tak dale.
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Timto nastrojem miizeme popotahovat a tvarovat objekty.

Lupa ndm umoziuje ptiblizovat a oddalovat obrazek.

Tento nastroj umoziluje vytvareni obdélniki. Obdélniky se vytvareji od rohu. Pfi pfi-
drzeni klavesy Shift se obdélnik vytvari od stiedu a ptfi podrzeni klavesy Ctrl je mozné
vytvaret Ctverce.

Pomoci nésledujiciho ndstroje mizeme vytvatet 3D boxy (krychle, hranoly), které¢ se
poté mohou zestihlovat a pomoci néstroje na editaci uzli s nimi miizeme manipulovat
a tvarovat je.

Dalsi je nastroj slouzici pro vytvareni kruznic a elips. Pti pfidrzeni klavesy Shift se
vytvaieji kruznice od stfedu.

Timto néastrojem muzeme kreslit hvézdy a polygony.

Pomoci této pomicky vytvarime spiraly.

Tento nastroj slouzi pro kresleni tvart od ruky.

Dalsi ndstroj ndm umoziuje tvorbu Bezideovych kiivek.

Tento nastroj slouzi pro simulaci kresby perem.

Nastroj plechovka ndm umoziuje vyplilovat barvou spojité ¢asti kresby.
Kliknuti na tuto ikonu ndm umoznuje vkladat do obrazku texty.

Toto je uzitecny néstroj pfi vyrobé diagrami. Umoziiuje ndm napiiklad spojovat
ctverce Ci obdélniky carou.

Pomoci tohoto nastroje miizeme tvofit a upravovat barevné prechody.

Kapatko ndm umoziuje nasati barvy a jeji aplikace na vybrany prvek. Barva se apliku-
je do vyplné a pti ptidrzeni klavesy Shift se aplikuje na obrys.

3.3.3 Filtry a specialni funkce

V programu Inkscape nalezneme specialni efekty v kontextovém menu Efekty. Nalezneme
zde nékolik menu pro vytvareni rznych efektii. Prvni je menu barva, zde nalezneme fadu
funkci pro nastaveni barvy, pomoci niz mizeme napiiklad ptidat jas, sytost, ztmavit ¢i zesvét-
lit obraz a mnoho dalsich. Dalsim je menu pro vytvareni Sablon. Poté je zde nabidka pro ob-
razky, kde mizeme pfilozit vSechny obrazky a extrahovat jeden obrazek. Dale pak ptiklady
pro vyvojare. Nasleduje menu rastr, kde je velké mnozstvi efektti. Napiiklad pro tpravu leve-
It barev, kontrast, kryti a dalsi. Sestym je menu pro tpravu textu. Dal§im je pak nabidka pro
vizualizaci kiivek a pro vygenerovani kiivek. Pfedposledni nabidka umoznuje vykreslovani,
pomoci niz mizeme vykreslovat miizku ¢i ndhodny strom. V poslednim menu nalezneme
efekty pro zménu kiivky, kde mizeme naptiklad ptidat uzly, upravit perspektivu a dalsi.

3.3.4 Skriptovani

Také program Inkscape umoziuje psani skriptll. Skripty je mozné vytvaiet v jazycich Python,
Perl nebo Ruby.
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3.4 Corel Draw

Editor Corel byl vyvinut jiz v roce 1985. V soucasné dob¢ bézi program Corel pouze na plat-
formé MS Windows. Tento program je komer¢ni a je uren predevsim pro vektorovou grafi-
ku. Cena tohoto produktu se v soucasnosti pohybuje okolo 4 000 K¢. Umoznuje importovat a
exportovat do velkého mnozstvi soubortl. Program také umoziiuje pracovat s barevnymi pale-
tami RGB, CMYK, s odstiny a procenty Sedé a podporuje 1 vkladani vlastnich palet. Nevyho-
dou u Corelu je to, ze pomoci kolecka na mysi se dé jen pfiblizovat a velice Spatné se pohybu-
je v programu nahoru a dold. Corel dokéaze exportovat soubory do Illustratoru ¢i Wordu.
Webové stranky produktu: http://www.corel.com

3.4.1 Grafické rozhrani
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Corel - Okno programu

3.4.2 Nastroje

Tento nastroj slouzi pro vybér objekti a také pro zvétSovani ¢i zmenSovani objektu.
Pti dvojitém kliknuti na objekt je s nim poté mozno otéacet.

Mla 48 0o 82

Toto je prvni nastroj, ktery ma ve svém pravém dolnim rohu ¢erny trojuhelnik. Pii kliknuti na
néj se zobrazi dalsi nastroje jak je patrné z obrazku. Postupné si probereme vSechny tyto na-
stroje, jako prvni zaéneme u levého a postupné se budeme pohybovat doprava. Prvni nastroj
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je tvar, ktery slouzi k tvarovani objekt. Pomoci tohoto nastroje miizeme pracovat s uzly. Po-
souvat, pfidavat a odebirat je. Dal§im ndstrojem je ntiz. Pomoci n€éhoz mizeme odfiznout kus
objektu. Ttetim nastrojem je guma, kterd umoziuje gumovat v objektu. Pii pouziti gumy na-
ptiklad na obdélnik se kus obdélniku vygumuje, ale objekt musi byt stale spojity. Nasleduji-
cim nastrojem je rozmazany Stétec. Tento pfedmét vytvaii hladké tahy. Patym nastrojem je
zdrsnény Stétec, ktery je podobny ptedchozimu, s tim rozdilem, ze vytvari ostré hrany. Pied-
posledni z této skupiny je nastroj volna transformace. Pomoci této transformace mizeme ota-
cet objekt okolo bodu, ktery uréime kurzorem. Posledni néstroj je odstranéni volnych segmen-
ti. Diky tomuto nastroji miizeme odstraiiovat napiiklad volné kiivky ¢i objekty.

2 Y

Stejné jako u predchoziho se i zde jedna o celou skupinu néstroji. Prvnim je Lupa, kterd slou-
Zi pro priblizovani a oddalovani objektii. Levym tlac¢itkem mysi se piiblizuje a pravym se od-
daluje. Pii pfidrzeni klavesy Shift je tomu naopak. Druhym a zarovei poslednim néstrojem
Z této skupiny je ruka. Ta slouzi k tomu, abychom se mohli v programu posouvat tak, jako
bychom obraz uchopili a posunuli.

g ED KR

Prvni u této skupiny je ndstroj ru¢ni rezim, pomoci kterého mtzeme kreslit kiivky od ruky.
Nasledujicim nastrojem je Beziériiv rezim, ktery slouzi ke kresleni Beziérovych kiivek. Tte-
tim je nastroj malifské techniky. Tento nastroj umoziiuje kresleni od ruky pomoci riznych
stop. Dalsi je nastroj pero, ktery umoziuje kresleni kiivek vkladanim uzli a upravovanim
jejich vlastnosti. Dal§im nastrojem je lomena ¢ara. Pomoci ni miizeme kreslit rovné Cary, ale
Ize s ni kreslit 1 ¢ary podle ruky. Nasleduje kiivka se tfemi body. Kfivka se vytvari tak, ze
tahnutim vytvotite tisecku (2 body) a nasledné vyberete tteti bod, ktery urcuje zaobleni. Pied-
poslednim néstrojem je interaktivni spojovaci ¢ara, pomoci které miizeme naptiklad vytvaret
diagramy. Posledni je kétovani Tento néstroj slouz pro vytvarenikdt, nastroj automaticky
zmé&fi vzdalenost.

IE Kliknutim na tuto ikonu aktivujeme nastroj inteligentni kresleni. Ktery funguje tak,
jako kdyz chceete kreslit podle ruky. KdyZ chcete nakreslit rovnou ¢aru, ale nepovede
se vam a je trochu kiiva, program automaticky vytvofi zcela rovnou ¢aru. Stejnym
zptisobem pomoci tohoto nastroje miizeme kreslit i kruznice, ctverce ¢i obdélniky.

Prvnim nastrojem z této nabidky je obdélnik, ktery se roztahuje od jednoho rohu do druhého,
podél uhlopticky. Pti ptidrzeni kldvesy Shift se vytvairi obdélnik od stfedu a se stisknutou
klavesou Ctrl je mozno vytvaret ¢tverce. Druhy nastroj je obdélnik tfemi body, ten se vytvari
tak, ze se vytvoii usecka a poté se urci tfeti bod, ktery ur¢i $itku ¢i vysku obdélniku.

Tato skupina nastroji je velice obdobna ptfedchozim. Prvni nastroj je elipsa, kterym vytvarime
elipsy, pti stisknuti Ctrl se vytvari kruznice a s klavesou Shift se vytvari objekt od stiedu.

Druhym nastrojem je elipsa tfemi body. Zase se vytvoii usecka a pak se urci tfeti bod. Pti
pridrzeni Shift se jako tfeti bod urci takovy, aby vysla kruznice.
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V dal§im menu nalezneme tfi nastroje. Pomoci néstroje milimetrovy papir mizeme vytvaret
miizky. Pti ptidrZeni klavesy Shift se miizka tvofi od stiedu a pii drzeni klavesy Ctrl se tvoii
¢tvercova vysledna miizka. U tohoto nastroje je mozné nastavit, kolik ma mit fadka a kolik
sloupcti. Pomoci dal§iho néstroje mizeme vytvafet mnohouhelniky a hvézdy. U ndstroje na-
stavujeme pocet vrcholii. Poslednim nastrojem je spirdla, kde mizeme nastavit pocet otacek.
Pti ptidrzeni klavesy Shift se spirala vytvaii od stfedu.

=gl

Jako prvni z této skupiny je funkce zékladni tvary pro kresleni, pomoci které se daji kreslit
Ctyfuhelniky, trojihelniky, vélce, srdce ¢i smajlici. Dalsi je nastroj Sipky. A jak jiz ndzev na-
povida, tak pomoci tohoto nastroje mizeme kreslit rizné druhy Sipek. Tretim ndstrojem jsou
vyvojové diagramy. Pomoci této funkce miizeme vytvaret okna pro diagramy, které mizeme
poté spojovat pomoci ndstroje interaktivni spojovaci ¢ara, o kterém jiz byla fe¢ vySe. DalSim
nastrojem jsou hvézdy, pomoci kterého miizeme vytvaret rizné druhy hvézd. Poslednim na-
strojem této skupiny je nastroj odkazovaci ¢ary, pomoci kterého miizeme vytvaret bubliny,
jako jsou naptiklad v kreslenych ¢asopisech, kdy spolu mluvi postavicky.

/% Tento nastroj nam umoziuje vytvafeni textu. Nastavuje u ného typ pisma, velikost ¢i
zarovnani.

g B8O %Y

Pomoci néstroje interaktivni pfechod miizeme vytvaret pfechody mezi dvéma objekty. DalSim
je nastroj interaktivni kontura, pomoci které vytvarime kontury, coz jsou vlastné obrysy. Tyto
obrysy se vytvareji ve zvolenych tvarech a postupné az ke stiedu, coz je viditelné na ikoné
nastroje. Pomoci dalSiho néstroje miizeme deformovat objekty. Jmenuje interaktivni deforma-
ce. Dal$i je nastroj interaktivni stin, kterym vytvafime stiny u objektd. Patym néstrojem je
interaktivni obalka, pomoci které miizeme libovolné piesouvat a natacet uzly u objektt. Pied-
posledni je interaktivni vysunuti. Pomoci néhoz vytvatime 3D objekty, kdy napii-
klad obdélnik vysuneme na hranol. Poslednim nastrojem je interaktivni prithlednost, kterym
mizeme vytvaret prechod prihlednosti, stejné jako pfechod u barev. Kdy na jedné stran¢ neni
objekt pruhledny viibec a na druhé je prithledny tpIné.

P

Nasledujici dva nastroje jsou kapatko a plechovka barvy, které jsou vzijemné propojeny.
Kdyz u jednoho nastroje pfidrzime klavesu Shift, pfepne se na nastroj druhy. Pomoci kapatka
je mozno nasat barvu a ptes plechovku ji aplikovat na néjaky objekt.

e NEF———=mm =

Prvnim néstrojem z této skupiny je obrysové pero. Nejprve je nutno si vybrat objekt a pak
kliknout na ikonu. Poté se objevi okno, kde miizeme nastavit podrobnosti o obrysu. Barvu,
styl, $itku a podobné. Dal$im ndstrojem je barva obrysu, kdy opét nejprve vybereme objekt, a
po vybranitéto funkce se zobrazi okm po vybér barvy. Ikony na tfetim az desatém misté
nam udavaji tloustku obrysu. Nejprve je to zadny obrys, poté vlasovy, ptl bodovy, bodovy,

36



dvou bodovy, osmi bodovy a Sestnacti bodovy obrys. Posledni ikona umoziiuje ukotvit panel
barva, kde miizeme nastavovat barvy. Panel se trvale ukotvi v pravé ¢asti okna.

‘ 4 -..‘:. }E s

Pomoci této skupiny ndstrojii se nastavuje vyplii. Prvnim néstrojem je barva vyplnég, kde vy-
bereme objekt, a po kliknuti na tento nastroj se ndm objevi okno s barvami. Dal§im nastrojem
je prechodova vypln, pomoci které mizeme vytvaret barevné prechody dvou ¢i vice barev.
Miuzeme vytvaret Ctyfi typy prechodl. Linearni, radialni, konicky nebo hranaty. Tteti ndstroj
je vzorova vypli. Timto nastrojem mizeme vkladat objektim vypli podle néjakého vzoru ¢i
rastru. MZzeme 1 vkladat vlastni vzory. Dal§im néstrojem je texturova vypln, kterym vklada-
me objektiim textury. Dalsi je post-scriptova vypln, kterd slouzi pro vyplnéni objektu néjakym
post-scriptovym vzorem. Pomoci Sesté ikony se nastavi objekt bez vypIn€. Posledni ikona je
shodna s tou v minulé skuping a slouzi opét k ukotveni panelu barva.

.8

Prvnim nastrojem v posledni skupiné je interaktivni vypli. Tato vyplih umoznuje vyplnit ob-
jekty piechody barev, jednotnou vyplni, texturou ¢i vzory. Poslednim néstrojem je interaktiv-
ni sitova vypln, kterd vytvoii v objektu sit’ a zde miizeme upravovat barvy i tvar objektu.

3.4.3 Filtry a specialni funkce

V programu Corel Draw nalezneme tyto funkce v kontextovém menu Efekty, dalSi se pak
nalézaji v kontextovém menu Rastry. Nejprve jsou zde tfi podmenu upravit, transformovat a
korekce. V podmenu upravit nalezneme filtry pro vylepSeni kontrastu, jasu, intenzity, rovno-
vahy barev €i odstin. V nabidce transformovat nalezneme zrusit proloZeni, invertovat a poste-
rizace. V podmenu korekce nalezneme ndstroj prach a Skrabance. Dale pak v kontextovém
menu nalezneme je$té nastroje malifské techniky, pfechod, kontura, obalka, vysunout a ocka.

V kontextovém menu rastry mizeme provadet upravu rastru a pak v ném jesSté nalez-
neme nékolik podmenu, které obsahuji specidlni efekty a funkce. V prvni nabidce nalezneme
3D efekty. Dal$i menu ndm umozniuje provadét tahy stétcem. Nasledujici pak slouZzi pro reali-
zaci rozmazani. Pomoci menu fotoaparat mizeme vytvafet rozptyl. Pata nabidka umoziuje
transformaci barev. Dalsi je pak menu kontura, kde je mozno vyznaceni okrajii, najit okraje a
trasovani kontur. Dal$i nabidka pak umoziuje vytvaret netradini efekty, jako jsou rozpro-
stteni, koufové sklo, hurikdn, rdmecek a dalsi. Dalsi nabidka umoziuje vytvaret riznorodé
deformace. Pomoci piedposledniho menu se d4 tvofit Sum a s pouzitim posledniho provadime
rizné druhy zaostteni.

3.4.4 Skriptovani

I program Corel podporuje skriptovani. Od verze 6 je soucasti programu vlastni skriptovaci
jazyk zvany CorelSCRIPT, ve kterém si lze naprogramovat jednoduché, ale i znacn¢ slozité
operace. Od verze 9 je do celého baliku také pfidan skriptovaci jazyk Visual Basic for Appli-
cation.
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3.5 Adobe Illustrator

Program Adobe Illustrator byl nejprve vyvijen pro Macintosh. Jeho vyvoj zacal v roce 1986.
Ilustrator je profesionalni graficky editor pro vektorovou grafiku. Je k dostani v balicku Crea-
tive Suite spolu s programem Photoshop. Jak jiz bylo napsano dfive, cena tohoto balicku se
pohybuje okolo 40 000 K¢. Tento program pracuje s barevnymi paletami RGB, CMYK, HSB
a s odstiny Sedi. Illustrator dokdze importovat velké mnozstvi grafickych souborti. Také umi
exportovat do riiznych typti soubort, ale zdaleka to neni takové mnozstvi jako u konkurencni-
ho programu Corel Draw. Vyhodou ovsem je to, ze umoziuje ukladat do Photoshopu a tim je
dosazeno kompatibility mezi témito dvéma néstroji.

Webové stranky produktu: http://www.adobe.com

3.5.1 Grafické rozhrani
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3.5.2 Nastroje

V tomto programu, stejné jako v programu Photoshop, se miize na jednom misté skryvat vice
ikon. Pozndme to opét podle ¢erného trojihelniku. Pfepindni mezi nastroji je znovu pomoci
kliknuti mysi na ikonu se stisknutou klavesou Alt. A skupiny néstroji jsou opé€t ohraniceny.

Tento kurzor slouzi k manipulaci s objektem, k piesouvani a zvétSovani objektu. Vy-
bira pouze celé objekty.
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Prvni z téchto dvou kurzorl slouzi k pfimému vybéru. Vybird body nebo segmenty
cest uvnitt objektu. Druhy kurzor slouzi pro vybér skupiny. Vybira objekty a skupiny
uvnitf objekti.

Dal$im néstrojem je kouzelna htilka, kterou uz jsme tu méli mockrat. Tato htilka slouzi
pro vybér objektli s podobnymi atributy. Diky ni miizeme provadét vybér podle néjaké
barvy.

Nasledujicim nastrojem je laso, kterym vybirdme v objektech podle ruky.

Prvnim z této skupiny nastroji je nastroj pero. Pomoci n¢hoz vytvarime kiivky a tim
vytvéaiime objekty. Druhym nastrojem ptidavame do vytvoienych cest kotevni body a
ttetim je zas odebirame. Druhy a tfeti nastroj jsou propojeny, protoze pfi stisknuti kla-
vesy Alt se pfepinaji. Poslednim nastrojem miizeme upravovat kotevni body.

Naésledujici skupina nastroji slouzi k vytvareni textd. Pomoci prvniho se vytvafi kla-
sicky text, pomoci druhého se piSe text do ramecki, kdy nastroj méni uzaviené cesty
na ramecky. Tteti nastroj umoznuje psat text podél kiivek a cest. Dalsi tfi ndstroje jsou
obdobné predchozim s tim rozdilem, Ze se vytvaii svisly text.

Naésledujici nastroje slouzi pro vytvareni ¢ar. Pomoci prvniho vytvéaiime rovné cary,
pomoci druhého zaoblené Cary. Tietim pak vytvatime spirdly, ctvrtym obdélnikové
miizky a poslednim pak kruhové miizky. U téchto néstroji, kdyz klikneme na misto,
kam chceme objekty umistit, tak se nam objevi dialogové okno, kde mizeme nastavit
podrobnosti, jako je pocet fadkil a sloupcli u miizky a podobné. U téchto néstroji se
P1i stisknuti kldvesy Shift vytvari ¢tvercovy ¢i kruhovy tvar a pfi stisknuti kldvesy Alt
se provadi vykreslovani od sttedu, samoziejmée funguji i obé funkce soucasné.

Dalsi skupina néstroji slouzi pro vytvareni objektti. Pomoci prvniho vytvafime obdél-
niky, pomoci druhého zaoblené¢ obdélniky, pomoci tietiho pak elipsy a kruznice.
Stisknutim klavesy Alt se vytvareji objekty od stfedu a pfi stisknuti klavesy Shift se
vytvéieji ctverce a kruznice. Pomoci dal§ich dvou néstroji se vytvaii polygony a
hvézdy. U téchto nastrojii nastavujeme pocet vrcholl. Posledni nastroj slouzi pro vy-
tvareni odleski.
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Nastroj stétec slouzi k malovani od ruky, pomoci tohoto nastroje se kresli od ruky bez
ostrych hran.

Dalsi nastroj je tuzka, pomoci které se kresli také od ruky ovSem s ostrymi hranami.
Naésledujici nastroj vyhlazeni, ktery vyhlazuje vzniklé kiivky a tieti ndstroj maze cesty
a vytvorené uzly.

Pomoci prvniho ndstroje otac¢ime podle jednoho bodu. Druhy nastroj pak slouzi pro zr-
cadleni objektu kolem jedné osy.

Prvni néstroj z této nabidky slouzi pro zvétSovani nebo zmenSovani objektu, dalsi pak
ke zkoseni objektu a posledni ke zméné tvaru objektu.

Prvni néstroj z této skupiny tvaruje objekty podle pohybl kurzoru. Pouzitim druhého
vznikaji kruhové deformace. Pouzitim dal§iho nastroje se program snazi ptiblizit
viechny body do zvoleného mista. Ctvrty néastroj déla pravy opak a viechny body od
daného mista oddaluje. Dal$i ndstroj pridava objektim nadhodné zaktivené detaily a
predposledni ptida Spicaté detaily. Posledni ndstroj vytvaii zahyby.

Pomoci nastroje libovolna transformace muzeme libovoln€ s objektem otacet ¢i ho
zvétSovat.

Ikona spreje znaci nastroj, pomoci kterého miizeme rozpraSovat zvolené¢ symboly,
pomoci dalSiho néstroje miizeme jednotlivé symboly posouvat. Dalsi néstroj posouva
symboly blize k sob& a pii stisknuti klavesy Alt je zas posouva dale od sebe. Ctvrty
nastroj slouzi k ménéni velikosti symboli. Zamétené symboly zvetSuje a pri stisknuti
Alt je zas zmenSuje. Dalsi néstroj symboly otaci, dalsi pak vybarvuje zvolenou barvou,
nasledujici je zpruhlednuje. Posledni néstroj umoziuje symbolim pfifazovat styly.
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Nasledujici skupina nastroji slouzi pro vytvareni grafi. Vzdy se vlozi graf na uréené
misto. Prvni ikona je pro sloupcovy graf, druha pro vrstveny sloupcovy graf, tteti pro
pruhovy graf, ¢tvrty pro vrstveny pruhovy graf, dalsi pro ¢arovy graf, plosny graf, bo-
dovy graf, ptfedposledni pro kruhovy graf a posledni pro radarovy graf.

Pomoci tohoto ndstroje miizeme vytvaret a upravovat mi'izky prechodu, kdy se barev-
n¢é prechody chovaji podle dané miizky.

Tento nastroj slouzi pro vytvareni barevnych pfechodu.

Nastroj kapatko slouzi pro nasati barvy z obrazku. Druhy nastroj slouzi k odméfeni
vzdalenosti a uhlu mezi dvéma body

Tento nastroj umoziuje prolnuti dvou objekti.

Naésledujici nastroj plechovka Zivé malby vybarvi ploSky a hrany skupiny Zivé malby.
Tento nastroj slouzi pro vybér skupiny zivé malby.
Prvni nastroj z této skupiny slouzi k oznaceni oblasti pro odfiznuti. Druhym rozdélime

kresbu na casti, jimz mizeme ptidavat webové odkazy a poslednim nastrojem miizeme
s témito ¢astmi manipulovat (pfesouvat je a podobn¢).

Néstroj guma umoziiuje gumovat ¢ast objektu. Dal§im néstrojem jsou niizky, pomoci
kterych mizeme rozdélovat cesty. Poslednim nastrojem je niz. Tento ndstroj rozieza-
va objekty ¢i cesty.
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iy | Pomoci ruky miZeme pohybovat obrazkem. Druhy nastroj je skladani tisku, pomoci
b -l'; kterého se nastavuje miizka stranek.

il

Poslednim nastrojem je lupa, pomoci které pfiblizujeme a oddalujeme obrazek. De-
faultné je nastaveno priblizovani a se stisknutou klavesou Alt se nastavi oddalovani.

je

3.5.3 Filtry a specialni efekty

Program Adobe Illustrator umoziuje, kromé vlastnich filtrii pouzivat také filtry Photoshopu.
Tyto filtry a specialni efekty nalezneme v kontextovém menu Efekt. Filtry Photoshopu byly
popsany jiz vyse. Zde se zamétim pouze na filtry Illustratoru. Je zde nékolik podmenu, které
rozdé€luji efekty do nékolika skupin.

Prvni skupinou je 3D, zde jsou fitry pro nataceni, obkrouzeni a vytla¢eni. Druhé podmenu
je nazvano cesta. Zde miizeme vytvaret obrysy efektu a tahu a také je tady umistén efekt pro
odsazenou cestu. Tteti nabidka je pojmenovéna cestar. Umoziluje spojovat, rozdélovat, vytva-
et pruseciky, vyseknout a dal§i. Pomoci ¢tvrté nabidky vytvatime riizné deformace a trans-
formace. DalSi nabidka ma jméno filtry SVG, zde mizeme aplikovat ¢i importovat rizné dru-
hy SVG filtri. Pod touto nabidkou je samostatny filtr ofezové znacky. Pod nim je dalSi menu
pokfivit. V ném nalezneme efekty pro vytvareni obloukd, vybouleni, vin, vyvySeni, rybi oko a
dalsi. Nasleduje menu ptevést na tvar, zde mizeme pievadét objekty na tvar obdélniku, zaob-
leného obdélniku ¢i elipsy. Piedposledni je znovu samostatny filtr rastrovat. Jako posledni
v nabidce efekty Illustratoru je stylizovat, kde mizeme tvofit klikyhaky, Sipky, zafi, stin a
zaobleni rohti.

3.5.4 Skriptovani

Také Adobe Illustrator podporuje psani skriptd. Skripty je mozné psat v jazycich Microsoft
Visual Basic, AppleScript, JavaScript a ExtendScript.

3.6 Rozdily mezi editory

Nejprve se zamétim na rozdily mezi programy Gimp a Adobe Photoshop, tedy mezi progra-
my pro tvorbu rastrové grafiky. Oba editory obsahuji podobné nastroje. V programu Gimp je
nastroj nizky, ktery se snazi odhadnout, co chce uzivatel vybrat. Obdobny nastroj u Pho-
toshopu chybi, stejné jako nastroj perspektivni klonovéani. Photoshop naproti tomu ma vice
nastroji, které vytvareji obdobny efekt. Napiiklad program Gimp mé pouze néstroj guma,
kdezto Photoshop mé hned tfi nastroje urcené ke gumovani (klasickd guma, guma pozadi,
kouzelnd guma). Nékteré nastroje u programu Gimp zcela chybi, naptiklad nastroj houba
(slouzi pro zvySeni ¢i snizeni sytosti). Gimp také nepodporuje kresleni geometrickych obraz-
ct, jako jsou kuptikladu obdélniky ¢i kruznice. Také mu zcela chybi néstroje pro 3D pohyby.
V druhé¢ ¢asti se zamefim na programy pro editaci vektorové grafiky, to jsou programy
kazdy z programi je trochu jinak zaméfen. Nejméné nastrojii obsahuje program Inkscape a
jeho srovnavani s ostatnimi programy je ponc¢kud zbytecné, protoze obsahuje skute¢né jen
zakladni nastroje. VSechny jeho nastroje jsou obdobné tém, které nalezneme i v editorech
Corel a Illustrator. Vyjimkou je néstroj pro tvorbu diagrami, ktery chybi v editoru Illustrator.
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Nasledné se uz zamétim pouze na rozdily mezi programy Corel a Illustrator. V programu Co-
rel zcela chybi nastroje pro vytvareni grafi. Naopak Illustratoru chybi néstroj pro vytvareni
kontur, stinu, 3D vysunuti, Sipek ¢i odkazovacich ¢ar. Nekteré ma ovSem Illustrator obsazeny
ve svych efektech. Corel zase nema nastroje krystalizace, zkrabaceni, zkrouceni ¢i nafouknuti.
Pomoci Corelu také miizeme vytvaret texturovou ¢i post-scriptovou vypli.
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Kapitola 4

Praktické ukazky

4.1 Upravy vice obrdzkii a vkladani jich do jednoho - Gimp

Z pivodniho obrazku jsem nejprve odebral ndpisy a piloty z kokpitu pomoci klonovaciho
razitka.

Dale jsem vymaskoval ¢ast obrazku a poté jsem na letadlo vlozil texty, kterym jsem nasledné
jeste upravil perspektivu.
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Postup prace pri uprave vice obrazkii a vkladani jich do jednoho 1 - Gimp

Nakonec jsem vlozil obrazek letadla do jiného obrazku a upravil pomoci klonovaciho razitka
tak, aby na sebe navazovali.

4.2 Upravy vice obrdzkii a vklddant jich do jednoho - Gimp

Postup prace pri uprave Vice obrdazkii a vkladani jich do jednoho 2 - Gimp

Poté jsem ho vlozil do jiného obrazku, upravil jas a kontrast, vyvazil bilou a nakonec jesté
provedl rozméaznuti pohybem, aby letadlo ziskalo zdani, Ze skute¢né leti.
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4.3 Witvoreni vektorového obrdzku podle vzoru - Inkscape

Postup prace pri vyWaieni vektorového obrazku
podle vzoru - Inkscape

U tohoto prikladu jsem obkresloval podle prvniho obrazku pomoci Beziérovych ktivek. Nej-
prve jsem si vytvoril vyskova a smérova kiidla. A na zavér jsem udélal trup letadla. Poté jsem
vSe poskladal dohromady, vybarvil a jesté vytvoftil popis. Vysledek potom vypada jako na
nasledujicim obrazku.
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Levé kridlo
Natoéeni kiridel Hokpit
Zadni kridla 3

Vysledny obrazek pii vytvareni vektorového obrazku podle vzoru - Inkscape

4.4 Wytvareni navrhu webové stranky - Illustrator

o1rT
D.l.l.

Aboutus | Girls | Prices | Contact

Name > Paris

Height > 170cm

Weight > 59 kg

Hair > blonde \
Eyes > blue

<< previous girl | next girl >>

<< previous photo next photo >>

I Design webovych stranek

Navrh webové stranky - lllustrator
Tento navrh byl vytvoren pomoci programu Adobe Illustrator. Jsou zde pouzity a rozmistény
rizné druhy obdélnikovych poli a také rizné druhy textii. V ndvrhu jsou také dva obrazky
(oba jsou stejné s tim rozdilem, Ze jeden z nich je zrcadleny). VSechny tyto objekty jsou slo-
zeny dohromady tak, aby vypadaly hezky z hlediska designu.
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4.5 Uprava barev - Photoshop

Postup prace pri upravé barev - Photoshop

Na tomto ptikladu jsem upravoval barvy, protoze na piivodnim obrazku byly velice nevyraz-
né. U obrazku jsem nejprve upravil levely barev. Dale jsem upravil brightness a contrast pro
oblohu. A nakonec jsem upravil barvy poptedi a také jejich stiny.
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4.6 Retus - Photoshop

S8

Postup prace pri retusovani - Photoshop

Na dal$im ptikladu jsem potfeboval odstranit osobu stojici vedle vlaku. To jsem provadél
pomoci klonovaciho razitka a pomoci retusovaciho stétce. U retuSovani je velice dulezité, aby
nebylo poznat, Ze tam né¢jaké osoba byla, proto bylo nutné odstranit i stin.
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4.7 Doostrovani - Photoshop

’ % 1
A N
yl P WIS SR A

Postup prace pri doostrovani - Photoshop

Na tomto obrazku bylo potieba provést drobné doostieni a upravu barev. Doostieni jsem pro-
vadel pomoci filtr pro zaostfovani a naslednou upravu barev pomoci vyvazeni bilé.
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4.8 Uprava perspektivy - Photoshop

Postup prace pri uprave perspektivy - Photoshop

Na dal$im prikladu bylo potteba provést pravu perspektivy. Plivodni obrazek byl totiz poii-
zen z Ghlu a bylo zde veliké zkresleni. Proto bylo tieba upravit perspektivu, aby ¢ary na ob-
razku byly skutecné rovné a vzajemné rovnobézné.
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4.9 Uprava cervenych oc¢i — Gimp, Photoshop

Uprava cervenych oci - Puvodni obrazek

Uprava éervenych oci - Gimp Uprava éervenych oci - Photoshop
Na tomto ptikladu vidime pouziti dvou prakticky totoznych zpiisobii pro odstranéni ¢ervenych
oc¢i. V programu Gimp k tomu byl pouzit filtr, zatimco ve Photoshopu je k tomu specialni
nastroj. Na vysledku vidime, Ze program Gimp upravil o¢i tak, Ze vypadaji vyraznéji nez pti
upraveé ve Photoshopu.
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Kapitola 5

Zavérecna hodnoceni

5.1 Rastrova grafika

5.1.1 Zakladni vlastnosti

Pro rastrovou (bitmapovou) grafiku jsem porovnaval programy Gimp a Photoshop. Pro méné
naro¢ného uzivatele je jist¢ dobrou volbou program Gimp, jehoz hlavni vyhodou je, Ze je po-
skytovan zdarma. Naproti tomu software od spole¢nosti Adobe je pomérné drahy, 1 kdyz exis-
tuji zvyhodnéné ceny pro studenty. Pro program Photoshop hovoii jeho obrovské mnozstvi
nastroji a funkci. Tento program v dne$ni dobé neni uz jen pro rastrovou grafiku, ale da se
v ném vytvafet také vektorova grafika. Umoznuje naptiklad vytvaiet geometrické obrazce. Pti
pouzivani programu Gimp by nékterym uzivatelim mohlo vadit, Ze je rozd€len do tfi oken,
naproti tomu Photoshop je jen v jednom okné a vSe je zde pohromade¢.

Z hlediska formatt je to vyrovnané. Oba programy dokaZzi otevirat a zapisovat do desi-
tek formatt, véetné téch nejzndméjsich jako jsou JPEG, BMP, GIF, PNG a dal$i. Gimp umi
ukladat data také do komprimovanych formati gzip ¢i bzip. Po rozbaleni téchto archivl
vznikne soubor ve formatu xcf, ktery program bez problémii otevie. Gimp bohuzel na rozdil
od Photoshopu nepodporuje barevny program CMYK a umi pracovat pouze s barevnou
hloubkou do 8 bitii na kandl. Photoshop umi pracovat s hloubkou 8, 16 a 24 bitii na kanal.

5.1.2 Nastroje

Z hlediska nastroji je jasny vitéz Adobe Photoshop. Tento program poskytuje desitky rliznych
nastroji (viz. Kapitola 3). Také diky své delsi historii se mtize Photoshop pochlubit lepSimi
vysledky pii pouzivani obdobnych nastrojii. Napiiklad nastroj retuSovaci Stétec dosahuje
podle mého nazoru daleko lepSich vysledkii nez obdobny nastroj v programu Gimp nazvany
léceni. Jak uz bylo feCeno program Gimp neni tak profesiondlni jako Photoshop, a tomu také
odpovidaji jeho nastroje. Gimp obsahuje pouze zakladni néstroje potfebné pro upravu obraz-
kl, ovSem programové vybaveni od spolecnosti Adobe mé vypracované nastroje umoziujici
prakticky vSe na co si uzivatel vzpomene. Pokusim se to demonstrovat na nasledujicim pti-
kladu. Program Gimp nabizi pouze klasické vodorovné vkladani textu, naproti tomu Pho-
toshop ma hned 4 néstroje pro vkladani textu. Umozinuje vkladat vodorovny text, svisly text,
vodorovnou textovou masku a svislou textovou masku. Takto je to obdobné i u dalSich néstro-
ju. Toto se snazi Gimp dostihnout tak, ze nékteré nastroje, které nabizi Photoshop, mé obsa-
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zeny ve svych filtrech (pro pfedstavu u programu Photoshop je néstroj pro odstranéni Cerve-
nych o¢i, kdezto Gimp nabizi odstranéni Cervenych o¢i jako filtr). Pro Photoshop také hovofti
to, ze umoziuje velké mnozstvi nastaveni svych nastroji.

5.1.3 Funkce a specidlni efekty

Program Gimp ma dle mého nazoru o trochu vice propracované funkce (pfi odstrafiovani cer-
venych o¢i je vysledny obraz hez¢i nez pii upraveé ve Photoshopu). Ale i Photoshop ma celou
fadu funkci, s kterymi je mozno vytvaiet riiznorodé¢ efekty.

5.1.4 Skripovani

Oba programy umoziuji vytvaret skripty, lisi se jen v jazycich, ve kterych se skripty pisi.

5.1.5 Zavérecné zhodnoceni

Zavérem bych zhodnotil, Ze program Adobe Photoshop je daleko propracované;jsi na-
stroj pro upravu vektorové grafiky, ovSem i program Gimp nabizi velikou skdlu moznosti.
Program Photoshop je profesiondlni graficky program, se kterym pracuje i mnoho profesio-
nalnich grafiki. Mlj nazor je, Ze pro b&ézného uzivatele je zcela dostacujici program Gimp,
s tou vyhodou, Ze je zdarma. Jist¢€ postaci pro bézné Gpravy fotografii ¢i obrazkd. Ovsem oce-
kava-li uzivatel od svého softwaru zcela profesionalni praci je jednickou Photoshop. Vyborné
feSeni je také kombinovat oba programy a v kazdém vytvaret ¢ast. Ve Photoshopu naptiklad
vyrabét retuSe a v Gimpu pouzivat filtry a specialni efekty, které ve Photoshopu chybi nebo
dosahuji horsich vysledk.

5.2 Vektorova grafika

5.2.1 Zakladni vlastnosti

V kategorii vektorové grafiky jsem porovndval tfi programy, a sice programy Inkscape, Corel
Draw a Adobe Illustrator. Pro program Inkscape hovofi to, Ze je zdarma a také to ze je multi-
platformni, dalSi dva programy jsou sice placené, ovSem jejich propracovanost je vyrazné
vys$$i nez u prvniho jmenovaného. Inkscape zdaleka nenabizi tolik moznosti jako dalsi dva
programy. Proti Inkscapu hovoii i to, Ze se jedna o pomérné¢ mlady produkt, kdezto Corel a
[lustrator maji za sebou jiz bohatou historii.

Co se tyce podporovanych formata tak vSechny tti programy dokazi otevtit ¢i impor-
tovat velkou fadu formati, véetné nejznamé;jsich. Programy Inkscape a Corel dokazi otevrit
dokonce i ulozeny soubor v konkurenénim programu Adobe Illustrator. Z hlediska podporo-
vanych formatii pro export a uloZeni vychazi programy také podobné. Program Inkscape do-
kaze exportovat jen do formatu PNG, ovSem bézné uloZeni je mozné i do ostatnich formata.
Vsechny tii editory dokazi pracovat jak v barevném formatu RGB tak i CMYK.
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5.2.2 Nastroje

V kategorii nastroji daleko zaostava Inkscape za dalSimi dvéma programy. Inkscape nabizi
cujici. Dalsi dva programy jsou pravy opak, a jsou vhodné i na profesionalni praci. Oba tyto
programy svymi nastroji umoziuji velké moznosti, ovSem tekl bych, Ze Illustrator ma jesté
vice nastrojl, které mohou uZzivateli ulehcit jeho praci. Illustrator dokdze naptiklad vytvaret i
grafy. OvSem v obou téchto programech je mozné vytvoftit srovnatelné vysledky. Z hlediska
nastroji je pro mé vitézem program Adobe Illustrator s velice malym naskokem pied soft-
warem Corel Draw. Editor Corel obsahuje nékteré nastroje, které Illustrator neobsahuje, ale i
naopak (viz. 3.6 Rozdily mezi editory). Program Inkscape se moc nedé4 s dalS§imi srovnavat.
Nabizi opravdu jen malé mnoZzstvi nastroji pro zékladni praci.

5.2.3 Funkce a specialni efekty

Vsechny tfi editory nabizi celou fadu specialnich efektii a funkci. U programu Adobe Illustra-
tor je velikd vyhoda, Ze obsahuje i funkce Photoshopu. Z tohoto hlediska nabizi Illustrator
nejsilngjsi funkce ze vSech tfech editord. Ale ani ostatni editory jich nabizi veliké mnoZstvi.

5.2.4 Skripovani

I u programii pro vektorovou grafiku je mozno u vSech trech editortl vytvaret skripty. Lisi se
opét jen v jazycich, ve kterych se pisi.

5.2.5 Zavérecné zhodnoceni

V kategorii vektorové grafiky neni podle mého ndzoru patrny vitéz. O toto misto se perou
programy Corel a Illustrator. Tteti Inkscape je daleko za témito dvéma. Je na ném vidét, ze se
jednd o pomérné novy produkt a k jeho vétsi funkcionalité bude potieba jesté dost vyvoje.
Ovsem pro uzivatele, kterému staci jen zakladni funkce a potiebuje vytvaret jen jednoduchou
praci, to mize byt spravnd volba, protoze tento software je poskytovan zdarma. Dalsi dva
programy jsou urceny pro uzivatele, kteti ¢ekaji profesionalni uroven. V téchto programech
je, jaky program se mu bude vice libit, a s kterym se mu bude lépe pracovat. Paklize uzivatel
pouziva Photoshop, mohla by pro n¢ho byt lepsi volba program Adobe Illustrator, protoze oba
tyto programy maji podobné grafické rozhrani a podobné ovladani a také je zde zpétna navaz-
nost téchto dvou programi. Tyto dva programy se také obtizn¢ srovnavaji, protoze se trochu
1i§1 svym zamétenim, ovSem z hlediska kvality jsou prakticky rovnocenné.

5.3 Zaver

Zavérem bych podotkl, ze se mi podatfilo porovnat programy pro vytvareni a editaci dvou-
rozmérné vektorové i bitmapové grafiky. Porovnavani jsem provadél jak z hlediska funkcio-
nality nastroji a funkci, tak i z hlediska skriptovani. Také jsem demonstroval pouziti vybra-
nych nastrojii na praktickych ptrikladech. Ke skriptovani jsem se vSak dostal pouze okrajové,
nebot’ o této problematice neni tolik informaci a primarnim cilem prace bylo porovnat jednot-
livé editory zejména z hlediska nastroju a specidlnich funkci.
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