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PO ÍTA OVÁ GRAFIKA – PROGRAMY ADOBE 
 

Computer Graphics – Adobe Programs 
 
 
 
 

Souhrn:  
 

Projekt se zab vá programy pro tvorbu po íta ové grafiky, zejména se zam uje na programy od 
spole nosti Adobe Systems. V textu se tená  seznámí se základními metodami tvorby grafiky, s historií  
a novinkami sou asn ch verzí grafick ch program  Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe InDesign, 
Adobe Flash. Text doprovází p íklady t kající se dané kapitoly. 

 
 

Klí ová slova: 
 

po íta ová grafika, vektorová grafika, bitmapová grafika, Adobe Creative Suite, Adobe Photoshop, 
Adobe Illustrator, Adobe InDesign, Adobe Flash, Action Script 

 
 
 
Summary: 
 
 The project goes over programs for computer graphic editing, especially the programs made by Adobe 
Systems. The text introduces basic methods of designing graphics, history of programs and innovations of the 
latest versions of Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe InDesign and Adobe Flash. The text is 
accompanied with illustrations related to each topic. 
 
 
Keywords: 
 

computer graphics, vector graphics, raster graphics, Adobe Creative Suite, Adobe Photoshop, Adobe 
Illustrator, Adobe InDesign, Adobe Flash, Action Script 
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1. ÚVOD 

Je zajímavé sledovat, jak po íta ová grafika postupem asu získala v znamné postavení v mnoha odv tvích. 

V tvarné cít ní a pot ebu obklopovat se vizuáln  p íjemn mi objekty m lo lidstvo u  odedávna. Po átek 

vizuální kultury a vizuální komunikace jsem shledala podle zdroj  u  p ed více ne  dvaceti tisíci lety, kdy  

paleolitick  lov k nakreslil svého prvního kon , bizona nebo gazelu na st nu jeskyn . Tehdy se um ní stalo 

poselstvím  

a umo nilo nov  zp sob p edání informace – tedy nov  zp sob komunikace. Postupem asu lidé objevovali 

nové vizuální vyjad ovací prost edky a techniky – hlínu pro modelování, kov na v robu perk , olejové barvy 

pro olejomalbu a tak dále. Tato tvorba pozd ji p ekro ila rámec um leckého vyjád ení - lidé objevili velikou 

sílu vizuálu p i obchodování a za ali tvo it upoutávky na své v robky a slu by. Za p elom ve v voji grafiky 

pova uji vynález knihtisku v 15. století. Knihtisk slou il nejen k tisku knih, ale také novin, leták , plakát , 

pohlednic a podobn . Díky tomuto vynálezu se za ala masivn  í it reklama a spolu s ní i grafika, která nyní 

mohla existovat v n kolika stech v tiscích, ale stále bylo pracné ji vytvo it. Velk  „boom“ nastal a  

s vynálezem po íta e, kter  uleh il opravy a zm ny a dal tak p íle itost k dal ímu rozvoji. Z velk ch sálov ch 

po íta  se vyvinuly stolní po íta e. Díky minimalizaci a cenové dostupnosti se po íta e dostaly do 

domácností. Na konci 20. století m l u  ka d  grafik sv j po íta  doma a mohl své v tvarné sny celkem lehce 

realizovat. Vedle technického rozvoje se lov k zdokonaloval i du evn , a tím se rozvíjela i schopnost 

abstrakce a pot eba ji sd lit. Stále v t í snaha o zdokonalení dala impuls ke vzniku  r zn ch um leck ch 

skupin a sm r  vyu ívajících r zné techniky. 

Postupem asu byly vypracovány strategie pro úsp n  reklamní vizuál (nap . AIDA apod.) a v posledních 

letech se v echny úsp né firmy sv ují do rukou profesionálních grafik  nebo p ímo reklamních  

a komunika ních agentur. Mít reklamu nap íklad od Oqilvy, Mark/BBDO, Leo Burnett Advertising nebo 

Young & Rubicam je pro firmy velká presti . Dnes ale existuje i nep eberné mno ství mal ch kreativních 

agentur a v echny – velké i malé bez vyjímky – pracují s grafick m softwarem. Velice oblíben mi 

pracovními nástroji pro tvorbu grafiky jsou zde programy jako je Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe 

InDesign, Adobe Flash a Adobe Dreamweaver, na které bude má bakalá ská práce zam ena. Tyto programy 

se od sebe odli ují v mnoha parametrech – zejména ve své funkci, vhodnosti pro cílového u ivatele, cen , 

principu práce s grafikou (bitmapa/vektor). 
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Obr. . 1 - Reklama z roku 1905 (ZDROJ: Kol.autor . Zneuznaní Edisoni. Praha: Svoboda, 1979) 
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2. CÍL PRÁCE A METODIKA 

Cílem práce je porovnat produkty pro tvorbu grafiky od firmy Adobe Systems a to zejména Adobe 

Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe InDesign a Adobe Flash ve své funkci, vhodnosti pro cílového u ivatele, 

cen  a principu práce s grafikou (bitmapa/vektor), dále je cílem porovnat inovace jednotliv ch program . 

Nejd le it j í fakta budou prezentována v p ehledné tabulce. 

V první ásti mé práce se zab vám re er í dané problematiky - definuji základní principy po íta ové grafiky  

a popísuji její vznik a historii. Vysv tluji její neopomenutelnou roli v dne ním sv t . Dále popí i t í základní 

skupiny program . Jsou to textové programy, programy pro desktop publishing a grafické programy. Dále se 

grafické programy d lí podle zp sobu zpraovaní grafiky na 2 typy - programy na bázi vektorové grafiky (to 

jsou Adobe Illustrator nebo program Corel Draw od spole nosti Corel) a programy, které pracují s bitmapou 

(nap íklad Adobe Photoshop, Corel Photo-Paint, AutoCAD). Princip zpracování informace ve vektorech  

a v bitmap  je popsán a vysv tlen na p íkladech. 

V metodické ásti pojednávám p edev ím o fungování program  od spole nosti Adobe - Adobe Photoshop, 

Adobe Illustrator, Adobe InDesign a také Adobe Flash, kter  je sou ástí program  od Adobe Systems teprve 

n kolik let, ale je to velmi v znamná sou ást balíku program  Adobe Creative Suite. V práci rozebírám nové 

funkce program  a dal í odli nosti, které p icházely s nov mi verzemi. Konkrétn  v programu Adobe 

Photoshop jsou popsány funkce pro úpravu fotografií, v programu Adobe Illustrator je vysv tlen v voj funkcí 

pro vektorovou grafiku, ze které ze kresba tvo í. Program Adobe InDesign bude popsán jako DTP aplikace, 

která se neustále zdokonaluje. Dále popisuji program Flash, kter  nyní spadá také pod programy vlastn né 

spole ností Adobe Systems, jako grafick  vektorov  program slou ící p edev ím pro tvorbu interaktivních 

animací, prezentací a her, a to zejména na internetu. V rámci Flashe je vysv tlena základní syntaxe jazyka 

ActionScript, objektov  orientovaného programovacího jazyka. Rozebírám historii program , jejich úplné 

po átky a v voj a  do verze z roku 2010. Analyzuji inovace jednotliv ch verzí. 

V záv ru jsou shrnuty v echny d le ité poznatky o po íta ové grafice a o vybran ch grafick ch programech 

v p ehledné tabulce. 

D le itou sou ástí práce je praktická ást s mojí grafickou tvorbou. Do práce jsem vlo ila grafické 

dokumenty, které jsme vytvá ela v programech od firmy Adobe. Popisuji zde postup tvorby dokumentu  

a vysv tluji, pro  jsem pro tvorbu dokumentu pou ila zrovna ten kter  zmín n  program.  
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3. STANDARDY PO ÍTA OVÉ GRAFIKY 

3.1. PROGRAMY PRO TVORBU DOKUMENTU 

Pro tvorbu dokumentu m eme pou ít t i typy program : 

Textové programy 

Grafické programy 

DTP programy 

 

Textové programy 

Princip textov ch program  je zalo en na prost edcích pro práci s jednotliv mi ástmi textu. Textové 

programy jsou orientovány na snadné vkládání znak , na manipulaci s jednotliv mi ástmi dokumentu atp. 

Jak uvádí Horn , textové programy se vyu ívají zejména na tvorbu digitální podoby zdrojov ch text .  

Ty jsou pak zpracovány pro tisk i prezentaci pomocí DTP a prezenta ních program . Vyu ívání v t iny 

formátovacích a grafick ch funkcí je v tomto p ípad  zbyte né. Mezi nejpou ívan j í textové editory pat í 

Microsof Word. 

 

DTP programy 

DTP technologie jsou ur eny p edev ím pro profesionály v oblasti p edtiskové p ípravy a tvorby dokument . 

Sou asné DTP technologie jsou v ak p ístupné  nejen typograf m, saze m a grafik m, ale jsou snadno 

pou itelné i pro u ivatele, kte í nejsou v této oblasti profesionály. Mezi tyto programy se adí nap . 

QuarkXPress, Adobe InDesign, PageMaker, Corel Ventura, Calamus.  
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Grafické programy 

Po átky zpracování grafiky pomocí po íta  m eme datovat do let 1960 – 1970. V této dob  se za alo 

vyvíjet úsilí o dokonalej í zpracování grafick ch dat, a to hlavn  v technické oblasti. P edev ím u technick ch 

projekt  a také u návrh  v automobilovém pr myslu byla vy adována vy í úrove . V d sledku toho byly  

v 70. letech vyvinuty první komer ní systémy CAD/CAM. Tyto systémy pracovaly s velk m objemem dat  

a pot ebovaly velmi v konné po íta e. V stupy byly realizovány v t inou na nejr zn j í kreslící za ízení.  

Díky v voji grafického u ivatelského rozhraní, dokonalej ím obrazovkám atd. se roz í ily mo nosti grafiky. 

 

Dne ní aplika ní oblasti zpracování grafiky (na osobních po íta ích): 

Reprografie, um lecká tvorba a design 

Prezenta ní grafika 

Animace ve filmu 

Multimediální aplikace 

Tvorba reklamních klip , titulk , po íta ové hry 

DTP technologie 

(Horn  2006, str. 9-10). 

 

Nejznám j ími grafick mi programy jsou programy Photoshop a Illustrator od spole nosti Adobe nebo 

nap íklad program Corel Draw od spole nosti Corel. Stále se také vyvíjejí CAD programy – AutoCAD, 

ArchiCAD atd. 
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3.2. D LENÍ GRAFICK CH PROGRAM  

D lení grafick ch program  podle zp sobu zpracování obrazové informace 

Podle primární orientace na ur it  druh grafiky se rozli ují grafické programy bitmapové a vektorové.  

Bitmapov  orientované programy lze vyu ít pro retu ování nebo montá  nového obrazu z r zn ch zdrojov ch 

objekt  a pro dal í úpravy (nap . Adobe Photoshop, CorelPhoto-Paint). Dále se bitmapové editory pou ívají 

pro volnou grafickou tvorbu simulující klasické malí ské nástroje (nap . Corel Painter nebo Fractal Design 

Sketcher pro ernobílé kresby). V t inou se v t chto programech vytvá ejí jednotlivé komponenty budoucích 

dokument  a celková podoba dokumentu vzniká v jiném programu (nap . ve vektorovém nebo sazecím). 

Vektorov  orientované grafické programy lze vyu ít pro volnou grafickou tvorbu pomocí vektorov ch k ivek 

a pro aplikaci vektorov ch efekt  na text (nap . Corel DRAW, Aldus Freehand, Adobe Illustrator). Tyto 

programy lze vzhledem k roz í en m mo nostem práce s textem vyu ít i pro tvorbu kone né podoby 

dokument  s p eva ujícími grafick mi prvky. 

 

VEKTOROVÁ GRAFIKA 

Vektorové zpracování dat je zp sob ukládání obrazov ch informací v po íta i. Vektorová grafika spolu  

s bitmapovou grafikou p edstavuje základní zp sob ukládání obraz .  

Jak uvádí internetová encyklopedie Wikipedie, vektory jsou árové segmenty definované pomocí po áte ního 

bodu, sm ru a délky. Proto p i zv t ení nedochází ke zhor ení kvality – chyb jící body jsou matematicky 

dopo ítány. Základem vektorové grafiky je matematika, obrázek není slo en z jednotliv ch bod , ale z k ivek 

- vektor . K ivky spojují jednotlivé kotevní body a mohou mít definovanou v pl  (barevná plocha nebo 

barevn  p echod). Tyto áry se naz vají Bézierovy k ivky.  

Obr. . 2 - Bézierova k ivka (ZDROJ: Wikipedie) 
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Francouzsk  matematik Pierre Bézier vyvinul metodu, díky které je schopen popsat 

pomocí ty  bod  libovoln  úsek k ivky.  

Obr. . 3 – Pierre Bézier (ZDROJ: http://sierra.univ-lyon1.fr/irem/CF/img23.gif) 

K ivka je popsána pomocí dvou krajních bod  (tzv. kotevní body) a dvou bod , které ur ují tvar k ivky  

(tzv. kontrolní body). Spojnice mezi kontrolním bodem a kotevním bodem je te nou k v sledné k ivce. Takto 

jsou definovány p ímky a k ivky. Jejich definice jsou pou ity pro definici vy ích geometrick ch tvar  

(kru nice, elipsy, obdélníky apod.). Z t chto tvar  lze definovat dal í slo it j í tvary jako jsou krychle, 

jehlany a mnohost ny (http://cs.wikipedia.org/wiki/Vektorov%C3%A1_grafika). 

Jak pí e Horn , matematick  princip vektorového zpracování dat funguje tak, e u ivatel ulo í data – vektory. 

Ty jsou fyzicky reprezentovány íseln mi hodnotami. Podle íseln ch hodnot jsou vykresleny p ímky  

a k ivky a objekty z t chto prvk  tvo ené. Pro ka d  objekt jsou matematickou formou ulo eny informace  

o umíst ní klí ov ch bod , o délce a pr b hup ímek a k ivek, o barv  a síle áry, o v plni odjektu atd. 

(Horn  2006, str. 19). 

Struktura vektorov ch soubor  se v podstat  neli í od struktury bitmapov ch soubor , tj. obsahuje té  

hlavi ku, data, paletu apod. 

Zatímco vektorov  obrázek je slo en z jednoduch ch geometrick ch objekt  jako jsou body, p ímky, k ivky  

a mnohoúhelníky, lidské oko pracuje na principu bitmapové grafiky, nebo  sítnice p edstavuje bitmapov  

rastr. Mozek ale zpracovává obraz jako vektorovou grafiku. 

Formáty vektorové grafiky 

AI - Adobe Illustrator Artwork  

CDR- formát programu Corel Draw  

SVG - Scalable Vector Graphics 

WMF – grafick  formát pro Ms Win; vektorov  formát, kter  povolí bitmapovou grafiku 
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Objektov  p ístup v tvorb  obrazu 

Objektov  p ístup umo uje v programu samostatn  manipulovat s jednotliv mi objekty v obrazu. To umo ní 

provád t zm ny velikosti, barvy, p esuny a pod. nezávisle na ostatních ástech obrazu. Tento p ístup je 

vyu íván ve vektorov  orientovan ch programech a v posledních letech i u bitmapov  orientovan ch 

grafick ch program  (http://cs.wikipedia.org/wiki/Vektorov%C3%A1_grafika). 

V hody a nev hody 

Vektorová grafika má proti rastrové grafice n které v hody – obraz slo en  z vektor  lze libovoln  

zmen ovat nebo zv t ovat bez ztráty kvality (chyb jící body jsou dopo ítány). Také je snadn j í pracovat  

s ka d m objektem v obrázku odd len . V bitmapov  orientovaném programu to jde pomocí rozvrstvení 

obrazu nebo pou ití vektor , které nap . Photoshop umo uje, ale pouze omezen . Dal í v hodou je v sledná 

velikost obrázku, kter  je obvykle mnohem men í ne  u rastrové grafiky.  

V hody vektorové grafiky se dají nejlépe p edvést na následujících snímcích: 

 

 
          Obr. . 4 - originální vektorov  obrázek (ZDROJ: Illustrator) 

 
 
 

  
Obr. . 5 - zv t eno 4  jako vektorov  obrázek 
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1.(c) zv t eno 4  jako rastrov  obrázek. 
 

Ve vektorové grafice je ale zpravidla slo it j í po ízení obrázku (v rastrové grafice lze obrázek snadno po ídit 

pomocí fotografie). A p ekro í-li slo itost grafického objektu ur itou mez, za ne b t vektorová grafika 

náro n j í na pam , procesor a velikost disku ne  grafika bitmapová.  

 

BITMAPOVÁ GRAFIKA 

V bitmapové grafice je cel  obrázek popsán pomocí jednotliv ch barevn ch bod  neboli pixel , které jsou 

uspo ádány do m í ky. Ka d  bod má informaci o své p esné poloze a barv  ( i stupni edi u ernobíl ch 

obrázk ).Tyto informace jsou fyzicky reprezentovány íseln mi hodnotami. Dohromady tvo í v echny body 

ur itého souboru celkov  obraz objektu, kter  je tímto zp sobem zachycen.  

 

Obr. . 6 – bitmapová grafika, pixely (ZDROJ: internet) 
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Jak uvádí Horn , „hodnota bodu v bitové podob  (kombinace nul a jedni ek) je datová specifikace barvy 

p íslu ného bodu obrazu na zobrazovacím za ízení. Ka dá kombinace zastupuje 1 odstín barvy nebo edi. 

Logická velikost bodu je dána po tem bit  (nul a jedni ek), pomocí kter ch lze barvu bodu v daném obraze 

vyjád it. Tato logická velikost je samoz ejm  stejná pro v echny body v daném souboru. Na základ  logické 

velikosti bodu se vyjad uje tzv. barevná hloubka (bitová hloubka). Zde je nutné p ipomenout, e základní 

po íta ová pam ová jednotka je jeden byte, kter  obsahuje osm bit , které nab vají hodnot nula a jedna  

a jejich kombinací lze ur it a  256 hodnot. 

Dále lze barvu specifikovat pomocí barevn ch model  RGB (a) ( ervená, zelená, modrá – tj. celkem 3 byty po 

8 bitech, tj. 24 bit ), CMYK (b) (tyrkysová, purpurová, lutá, erná – tj. celkem 4 byty po 8 bitech, tj. celkem 

32 bit ) a dal ích. V t chto p ípadech se ji  nejedná o barevnou paletu, ale o barvu definovanou jako 

v slednici intenzity jednotliv ch barevn ch kanál . P i hloubce 24 bit  lze vyjád it ji  16,7 milion  barev  

(tzv. re im Truecolor) a p i hloubce 32 bit  4,3 mld. barev.    

  

Obr. . 7 – Model CMYK – substraktivní míchání barev (ZDROJ: vlastní tvorba) 
 

 

 

Obr. . 8 –Model RGB – aditivní míchání barev (ZDROJ: internet) 
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Bitmapové soubory mají strukturu zalo enou na hlavi ce souboru, bitmapov ch obrazov ch datech a dal ích 

informacích, jako je nap íklad barevná paleta. Hlavi ka souboru je mno ina binárních nebo ASCII dat, která 

obsahují informace o vlastních obrazov ch datech. V t inu místa v bitmapovém souboru zabírají obrazová 

data (Horn  2006, str. 18). 

Tento zp sob popisu grafick ch dat uplat uje nap . televize nebo digitální fotoaparát. Kvalitu záznamu 

obrazu ovliv uje p edev ím rozli ení a barevná hloubka. Rozmíst ní a po et barevn ch bod  obvykle 

odpovídají tomu, k emu v sledn  soubor slou í. Pokud se obrázek zobrazuje na monitoru, sta í rozli ení  

72 DPI (dots per inch), pro tisk na tiskárn  minimáln  300 DPI, pokud chceme dosáhnout opravdu kvalitního 

tisku. 

V hody a nev hody 

Pomocí fotografie nebo pomocí skeneru je po ízení obrazu velmi snadné. Bitmapov m zp sobem záznamu 

lze zobrazit i malé detaily a slo ité struktury. Nev hodou jsou velké nároky na zdroje. P i velkém rozli ení  

a barevné hloubce m e velikost obrázku dosáhnout n kolika megabyt , pokud se nepou ije komprimovan  

formát. Zm na velikosti vede ke zhor ení obrazové kvality obrázku – narozdílmod vektorového obrazu,  

ve kterém jsou chyb jící body matematicky dopo ítány.  

       
Obr. . 9 – bitmapov  obrázek ve vysokém rozli ení  Obr. . 10 - obrázek v nízkém rozli ení 
(ZDROJ: vlastní tvorba) 
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Formáty bitmapov ch obraz  

Pou ívané formáty soubor  rozli ujeme jako nekomprimované a komprimované, komprimované pak na 

formáty  

s bezeztrátovou i ztrátovou kompresí: 

JPEG - formát komprimovaného obrazového souboru 

TIFF – formát nekomprimovaného obrázku, nejvy í kvalita 

GIF – komprimovan  formát obrázku 

PNG – bitmapov  formát, nov j í 

APNG – animovan  PNG 

BMP – formát bitmapového obrázku 

HDP  - obrazov  formát HD Photo vyvinut  spole ností Microsoft, podporuje ztrátovou i bezeztrátovou 

kompresi  

JPEG 2000 – kvalitn j í formát na ztrátovou kompresi obrazu zalo en  na wavelet transformaci, umo uje  

i bezeztrátovou kompresi 

MNG - grafick  formát pro animované obrázky 

PCX - formát firmy ZSoft pro ukládaní rastrové grafiky, dnes u  se od n j upou tí 

PNG - grafick  formát ur en  pro bezeztrátovou kompresi rastrové grafiky, byl vyvinut jako zdokonalení  

a náhrada formátu GIF  

WBMP – formát monochromatického zápisu obrázk , ur en  pro úsporné grafické prezentace na mobilních 

telefonech 

XPM - formát souboru pro ukládaní rastrové grafiky, vyu íván v grafickém prost edí X Window System. Má 

velmi jednoduchou textovou strukturu, která je odvozena od grafického formátu XBM. Díky tomu m e b t 

vytvo en  

a upravován v libovolném textovém editoru, nap  v poznámkovém bloku. 
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PSD – formát Adobe Photoshop 

 

D lení grafick ch program  podle pou ití 

Grafické programy vycházejí ze dvou základních druh   podle zp sobu ulo ení informace a práce s ní. 

Bitmapov  princip ukládá informace o jednotliv ch bodech obrazu, vektorov  princip tvo í obraz pomocí 

objekt , které jsou definovány matematick m zápisem. Ve v t in  p ípad  jsou ale oba druhy schopné 

pracovat i s druh m typem grafiky, ne  na kter  jsou zam eny, samoz ejm  v omezené mí e. 

Horn  lení grafické programy také podle pou ití, a to na:  

Programy pro jednoduché kreslení a malování – grafické editory (PaintBrush, MacPaint, ...) 

Bitmapov  orientované programy pro retu , montá  nového obrazu z r zn ch zdrojov ch objekt  a dal í 

úpravy naskenovan ch obrazov ch p edloh (Adobe Photoshop, ...) 

Bitmapov  orientované programy pro volnou grafickou tvorbu simulující klasické malí ské nástroje (Corel 

Photo-Paint, Ractal Design Painter, Live Picture, ...) 

Vektorov  orientované programy pro volnou grafickou tvorbu a pro aplikaci vektorov ch efekt  na text  

a dal í vektorové objekty (Adobe Illustrator, CorelDRAW, Aldus Freehand, AutoCAD, ... ) 

Programy pro podporu skener , konverzní programy a programy pro snímání obraz  z monitor  – podp rné 

grafické programy 

Ostatní programy se speciálním ur ením (programy pro prostorové modelování, animaci, prezenta ní a dal í 

podobné programy – 3D Studio, CorelDREAM 3D, CorelMOTION 3D, Power Point, ...) 

pi kové grafické programy komplexního charakteru se pi kovou cenou ur ené pro grafické pracovní 

stanice Barco, SGI Indigo apod. (Barco Graphics Creator, Alias Eclipse) (Horn  2006, str. 27-28). 

V t ina program  se dá za adit do více zde uveden ch skupin. 
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4. PROGRAMY PRO TVORBU GRAFIKY 

OD FIRMY ADOBE SYSTEMS 

4.1. Historie Adobe Systems 

Adobe Systems je softwarová firma zam ující se na oblast po íta ové grafiky, publikování a p edtiskové 

p ípravy. Je známá zejména jako tv rce standard  PostScript a PDF a v robce grafick ch program  Adobe 

Photoshop a Adobe Illustrator a program  pro publikování/ tení PDF dokument  Adobe Acrobat / Adobe 

Reader. 

Spole nost byla zalo ena v prosinci 1982 v San Jose Johnem Warnockem a Charlesem Geschkem poté, co 

opustili Xerox PARC za ú elem v voje komer ního PostScriptovacího jazyka.  

V roce 1994 koupila firmu Aldus - autora velmi roz í eného sázecího softwaru Pagemaker. V roce 1999 

koupila firmu GoLive s jejich HTML editorem. Na konci roku 2005 koupila také firmu Macromedia 

(http://cs.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems). 

 

Produkty: 

Adobe Creative Suite 

Tento balík obsahuje sadu grafick ch program  pro tisk, web, publikování a sazbu. Verze Standard obsahuje 

programy Adobe InDesign, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator a Adobe Acrobat. Verze Premium obsahuje 

krom  t chto program  navíc velmi u ite né nástroje pro tvorbu webové grafiky - Flash, Dreamweaver  

a Fireworks. 

V e zmín né programy tvo í v znamnou základnu pro tvorbu sou asné grafiky na profesionální úrovni  

a bude jim v nována podstatná ást bakalá ské práce. 
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Dal í produkty 

Dal ími produkty od spole nosti Adobe jsou nap íklad Adobe ImageReady, Version Cue, Adobe Bridge, 

Adobe Stock Photos, Adobe Reader a dal í. 

 

Akvizice spole nosti Macromedia 

Software spole nosti Adobe Systems má v dne ní dob  obrovsk  v znam ve v ech sférách publika ní 

innosti. V poslední dob  se postavení Adobe na trhu je t  v razn ji posílilo díky akvizici spole nosti 

Macromedia, která prob hla v roce 2005. Macromedia byla d íve v znamn  konkurent firmy Adobe. Díky 

odkoupení se nyní Adobe m e py nit i softwarem ur en m p edev ím pro web – nap íklad Flash, o kterém 

práce pojednává,  Dreamweaver atd. 

V hodné licence pro studenty a u itele 

Od listopadu 2007 spole nost Adobe za ala poskytovat studentské licence hlavních aplikací za velmi 

p ijatelné ceny. Této licence m e vyu ít ka d  student denního, nejmén  v ak dvouletého studia st ední nebo 

vysoké koly, a také u itelé a zam stnanci koly. Cena zv hodn n ch balí k  byla zpo átku více ne  

dvacetkrát ni í. Nap íklad za balík CS3 Design Premium CZ Win student zaplatil pouh ch 2500 K  místo 

obvykl ch 62.000 K .Dnes stojí studentská licence Creative Suite 5 Design Premium kolem 9000 a  19000 

K , p i em  obvyklá cena normální licence se pohybuje kolem 49000 K  . Na následujících grafech je 

zobrazen v voj cen. Na jednu stranu grafiky pot í postupné klesání normálních licencí, ale pro studenty se 

cena zv hodn n ch licencí zvy uje. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tab. .1 – graf – cena Photoshopu 
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Tab. .2 – graf – cena balíku Creative Suite 5 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tab. .3 – graf – cena Acrobatu 
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1.1. Adobe Photoshop 

Program Photoshop je bitmapov  grafick  editor pro tvorbu a úpravy bitmapové grafiky, kter  se t í velké 

oblib  a stal se celosv tov m standardem. Jeho nej ast j í pou ití spo ívá v úprav  fotografií.  

Na první verzi programu se za alo pracovat ji  v roce 1987. Jejími autory byli brat i Thomas a John Knoll.  

          

                     

        Obr. . 11 - Thomas Knoll  a John Knoll (ZDROJ: internet, fotograf Jeff Schewe) 

Thomas Knoll, student univerzity v Michiganu, se rozhodl napsat program, kter  by zobrazil obraz ve 

stupnicích edi na jeho po íta i s monochromatick m displejem Macintosh Plus. Tento program pojmenoval 

Display. Jeho bratr John Knoll, zam stnanec známé firmy pro vizuální efekty In dustrial Light & Magic 

(ILM) se za al o Display zajímat a doporu il Thomasovi, aby Display zdokonalil i pro editaci obraz . A tak 

za ala jejich spolupráce na grafickém editoru, kter  se pozd ji zapsal do d jin po íta ové grafiky. 

Thomas v roce 1988 p eru il studium a intenzivn  se se sv m bratrem za al v novat v voji programu, kter  

p ejmenovali na ImagePro. Ve stejném roce tento program pojmenovali Photoshop a rozhodli se pro krátkou 

reklamní akci, kdy se v nákladu 200 kus  p ilo il zdarma program ke sníma i diapozitiv  Barneyscan.  

V roce 1989, po úsp né prezentaci svého programu technik m firmy Apple a art directorovi firmy Adobe 

Russelu Brownovi, uzav eli brat i Knollové se spole ností Adobe smlouvu, která umo nila firm  Adobe 

jejich program dále distribuovat. Poté následuje deset m síc  práce na v voji produktu a kone n  v roce 1990 

se dostává Photoshop 1.0 na trh. 
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Obr. . 12 - Úvodní okno Photoshopu 1.0 (ZDROJ: http://www.storyphoto.com) 

 

Obr. . 13 – Nabídka filtr  Photoshopu 1.0 (ZDROJ: http://www.storyphoto.com) 

 

Obr. . 14 – Photoshop 1.0  - Palety s nabídkou stopy t tce, barvy a vzorku  

(ZDROJ: http://www.storyphoto.com) 
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Obr. . 15 – Photoshop 1.0  - Paleta P edvolby (ZDROJ: http://www.storyphoto.com) 

 

Obr. . 16 – Photoshop 1.0  - Paleta mo ností nastavení textu (ZDROJ: http://www.storyphoto.com) 

 

V voj programu 

První verze programu byla vyvinuta v hradn  pro platformu Macintosh, verze 2.5 u  byla vydána také ve 

verzích pro Windows. V dal ích letech se Photoshop neustále zdokonaloval. Za p elomovou verzi se dá 

ozna it Adobe Photoshop 3.0, kter  nov  umo nil pracovat s obrazem ve vrstvách (Layers). 
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V znamnou událostí bylo vytvo ení verze 4.0 pro opera ní systém Microsoft Windows v roce 1996. V této 

verzi jsou zm n ny do té doby podivné klávesové zkratky.Dále tato verze zavedla paletu Akce (Actions). Do 

„akcí“ si u ivatel m e nahrát sled krok  k úprav  fotografie a tuto akci m e opakovat i p í t  pro dal í 

fotografie. V znamn m vylep ením byla také mo nost vracet se v úpravách zp t (Multiple Undo) a po et 

krok , o které se u ivatel m e vrátit zp t, bylo nov  mo né nastavit 

(http://www.storyphoto.com/multimedia/multimedia_photoshop.html). 

 Obr. . 17 – Photoshop - p vodní ikony vytvo ené Johnem Knollem  (ZDROJ: http://www.storyphoto.com) 

  

V roce 1998 se objevuje verze 5.0,. Má nov  paletu History, která se stává velmi v znamnou sou ástí práce 

s Photoshopem. Také obsahuje nástroj Magnetické laso pro v b r ásti obrazu.  

Verze 5.5 nov  obsahuje v balíku Adobe program ImageReady, která dala Photoshopu speciální mo nosti, jak 

vytvo it grafiku pro web. 

Ve verzi 6 se ji  m e pracovat se styly vrstev a je vylep ena mo nost práce s vektory a ve verzi 7 je nov  

nástroj Retu ovací t tec. 

Poté p icházejí verze CS a CS2. Zkratka CS zna í produkty obsa ené v balíku Adobe Crative Suite. Nové 

verze stále p iná ejí zajímavá vylep ení, jako nap íklad nástroj pro retu  erven ch o í, mo nost seskupovat 

vrstvy (Layers) hierarchicky do skupin atd. 

Photoshop CS3 p iná í inovované u ivatelské rozhraní, obsahující mo nost ukotvení palet, vylep en  systém 

práce s formátem RAW, lep í nastavení tisku, upravenou podporu PDF a práci v Adobe Bridge. Dal í velice 

v znamnou novinkou jsou takzvané „Smart filters“, umo ující nedestruktivní pou ití filtr  na vrstvu  

a mo nost jejich pozd j ích úprav (http://cs.wikipedia.org/wiki). 
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Verze CS4 p edstavuje adu vylep ení v tvorb  3D obraz . 

Doposud poslední verzí, která byla vydána, je verze Adobe Photoshop CS5 z dubna 2010. Mezi zdokonalení 

téro verze pat í snadn j í provád ní v b r  – sta í men í po et kliknutí my í. Photoshop CS5 obsahuje více 

nástroj  pro v b r, díky kter m se lehce vyberou i slo ité ásti obrazu, jako nap íklad tenké linie. Dal í 

zajímavou funkcí je v pl  podle obsahu – prázdné místo program „dopo ítá“ a vyplní, p itom sladí tón, sv tlo 

a um tak, aby v sledek vypadal p irozen . Dal í novinkou je mo nost vytvá et HDR obrazy s vy í kvalitou 

a rychleji. Je zde funkce automatického odstra ování stín  a dal í u ite né funkce. Pomocí nástroje Míchací 

t tec lze barvy míchat na „plátn “. Dále je verze CS5 vylep ena o automatickou korekci objektivu, lep í 

správu médií, efektivn j í tv r í recenze pomocí Adobe CS Review, snadn j í správu u ivatelského rozhraní, 

úzkou integraci s aplikací Lightroom, funkci Pok ivení loutky, vyu ití podpory 64bitové technologie  

a dokonalej í p evod do ernobílé (http://www.adobe.com). 

 

 

Obr. . 17 – Photoshop CS5  - úvod (ZDROJ: vlastní tvorba) 
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Photoshop formáty 

PSD (Photoshop document) - formát ukládající jednotlivé masky, vrstvy, prolnutí, kanály, cesty atd. 

Dokument s koncovkou PSD se dá tedy kdykoliv editovat ve Photoshopu. 

PSB (Photoshop large document format) - formát ur en  pro velkoformátové dokumenty - a  300 000 pixel   

v kterémkoli rozm ru a umo uje ukládat soubory v t í ne  2 GB (musí b t povolen v nastavení), uveden  

ve Photoshopu CS. (http://cs.wikipedia.org/wiki/Adobe_Photoshop). 

Dokumenty lze ve Photoshopu ulo it také do formát  JPEG, TIFF, BMP, PDF atd., v dy ale s ur itou ztrátou 

dat. 

Shrnutí poznatk  o programu 
 
CELKOVÉ HODNOCENÍ PROGRAMU PHOTOSHOP 
 
Typ Podtyp 

(d lení podle pou ití) 
Cílov  
u ivatel 

Cena 
(v roce 2011) 

Hlavní zp sob 
zpracování obrazu 

Rok prvního 
vydání 

Formáty 
dokumentu 

Grafick  
program 

Bitmapov  orientované 
programy pro retu , 
montá  nového obrazu 
a dal í úpravy 
naskenovan ch obraz  

Fotograf, 
grafik 

26.000 K  
(Photoshop 
Extended CS5, 
www.mironet.cz) 
 

 bitmapov  1990 PSD, PSB 
 
dále export do 
jpeg, tiff, bmp, 
pdf a dal í  

Tab. .4 –  Celkové hodnocení programu Photoshop 
 

PHOTOSHOP - HODNOCENÍ NOV CH VERZÍ 

Datum vydání Verze Nejd le it j í inovace Pozn. 

Únor 1990 1.0 
filtry  

erven 1991 2.0 
Verze programu pro Win  

Listopad 1992 3.0 
Paleta Vrstvy V znamná inovace 

Zá í 1994 4.0 
Paleta Akce  

Listopad 1996 5.0 
Paleta Historie V znamná inovace 

Únor 1999 6.0 
Styly vrstev  

Zá í 2000 7.0 
Retu ovací t tec  

B ezen 2002 8.0 (CS) 
Nástroj na retu  erven ch o í  

íjen 2003 9.0 (CS2) 
  

Duben 2007 10.0 (CS3) 
Nové u ivatelské rozhraní  

Zá í 2008 CS4 
3D obrazy  

Duben 2010 CS5 
Nástroje pro v b r  

Tab. .5 –  Photoshop – hodnocení nov ch verzí 
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4.2. Adobe Illustrator 

Adobe Illustrator je vektorov  grafick  editor od spole nosti Adobe Systems. Je napsan  v programovacím  

jazyce C++.  

 

Historie 

V po átcích to m l Illustrator pon kud t ké. Pro u ivatele bylo zcela nové vyu ití Beziérovy k ivky pro 

kreslení cest. Dal í velkou bariérou v í ení tohoto programu byl fakt, e dokumenty vytvo ené v Illustratoru 

se daly vytisknout pouze na tiskárn  LaserWriter od firmy Apple, která byla velmi drahá. Stejn  jako 

Photoshop, Illustrator byl vyvinut pro po íta e Apple Macintosh, které nem ly vysok  podíl na trhu. Také 

proto jsou po íta e od firmy Apple dnes velmi oblíbené v grafick ch studiích. P es v echny tyto p eká ky 

Illustrator úsp n  vyplnil prázdné místo mezi malovacími bitmapov mi programy a r sovacími CAD 

programy. 

První verze Illustratoru byla vytvo ena pro po íta e Apple Macintosh v roce 1986 a na trh vy la v lednu 1987. 

Zatímco Photoshop je primárn  ur en pro manipulaci s digitálními fotografiemi a pro ilustrace, které reálné 

fotografie simulují, Illustrator byl vyvinut jako program, kter  m l p inést skv lé v sledky v sazb  textu  

a v oblasti návrhu grafick ch log (http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Illustrator). 

Na za átku devadesát ch let Adobe p edstavil verze Illustratoru i pro jiné platformy ne  Apple – pro NeXT, 

Silicon Graphic IRIX a Sun Solaris, ale nevznikla po nich poptávka. První verze Illustratoru pro Windows 

byla verze 2.0, p edstavená v roce 1989. Dal í verze pro Windows Illustrator 4.0 byl kritizován pro p íli nou 

podobnost verzi 1.1. Illustrator se v té dob  nemohl rovnat konkuren nímu programu CorelDraw. 

 Illustrator 6 p edstavil novinky v práci s cestami (paths). Ty byly ale velmi kritizovány a mnoho u ivatel   

se rozhodlo, e si Illustrator neupgradují. Verze 6 za ala podporovat písmo TrueType a také jako Photoshop 

plug-iny. 

V roce 1997 byla uvdena verze 7. V té dob  si konkurovaly programy Illustrator, FreeHand a CorelDraw. 

Designé i za ali tíhnout v t inou k tomu programu, kter  s nau ili jako první a take podle toho, jakou m li 

platformu (v t inou bu  Apple nebo Microsoft). 
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S rozvojem internetu se od sebe stale vice odli ovaly programy Photoshop a Illustrator. Illustrator za al 

podporovat webové publikování, formát PDF a SVG. 

V Illustratoru CS (verze 11) se poprvé objevila mo nost vytvá et jednoduché 3D objekty. Illustrator CS2 byl 

vytvo en ve verzích pro opera ní system Mac OS X i Microsoft Windows. 

 

Adobe Illustrator CS2 a CS3 - novinky 

 Verze CS2 p inesla dv  zcela zásadní novinky, kter mi jsou funkce Live Trace a Live Paint. Verze CS3 

p inesla v znamná vylep ení a roz í ení nástroj  u ívan ch p i rutinních úkonech, nástroj Live Color pro 

je t  lep í práci s barvami a úzké provázání s aplikací Flash. 

Live Trace je nov  vyvinutá funkce pro vektorizaci bitmapov ch p edloh. Illustrator nabízel vektoriza ní 

nástroj ji  dlouho p edtím, ale ve velmi omezené verzi, tak e u ivatelé rad ji pou ívali jiné prost edky, 

nap íklad Adobe Streamline. Nástroj Live Trace disponuje mnoha nastaveními – lze nastavit parametry jako 

po et barev, minimální plocha, rozost ení, maximální tlou ka tahu, minimální délka tahu, p izp sobení cest, 

minimální plocha a úhel roh . U ivatel m e pou ít jedno z ulo en ch p ednastavení konfigurací p evodu  

– nap . ernobílá loga, obrázky v odstínech edi i barv , fotografie v nízkém i vysokém rozli ení, technické 

v kresy, malby aj. Poté se p evede obrázek na cesty i Live Paint objekty. Tím se ru í vazba na bitmapu  

a s obrázkem se pracuje se dále na vektorové bázi (-jt-, Font 84, 6/05, str. 58). 

Live Trace je velmi vítan  nástroj. Illustrator tak podstatn  více ne  kdy p edtím slou í jako prost edek, kter  

doká e propojit "papírov " a elektronick  design. 

Nástroj Live Paint p iná í sna í zp sob, jak obarvit ásti vektorové kresby. Tato funkce navazuje na ivou 

vektorizaci Live Trace. Díky nástroji Live Paint  je mo né nejprve nakreslit obrysy, a ty pak libovoln  vyplnit 

barvami, nezávisle na tom, v jakém po adí byly ásti obrazu nakresleny a jak jsou tahy spolu spojeny. 

K vypl ování se pou ije nástroj „Plechovka ivé malby“. Cesty nemusí b t ani úpln  uzav ené  

– je mo né nastavit toleranci, jak velká mezera se bude pova ovat za spojitou áru 

(http://www.grafika.cz/art/vektory/cs2illu1.html). „Práce s Live Paint objekty funguje velmi podobn  tomu, 

co u ivatelé znají z práce na papí e ("omalovánky") i p i editaci bitmapov ch grafik. Ale v hoda 

elektronického vyjád ení vynikne i v tom, e jakákoli zm na n kterého z Live Paint objekt  se odpovídajícím 
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zp sobem zohlední v celé skupin  (nap íklad s posunem okraje se posune i obarvení regionu, p idáním okraje 

vzniknou nové regiony, tedy tahy pro vypl ování apod.)“ (http://www.grafika.cz/art/vektory/cs2illu1.html) 

Tyto Live funkce jsou je t  posíleny roz í enou podporou tablet  Wacom, které zohled ují nap íklad p ítlak 

p i malb  a mazání nebo naklon ní pera. 

 

 

 

 

Obr. . 18 – po íta ov  tablet na kreslení  (ZDROJ: http://img.123shop.cz/gimg/X-Large/intuos4l.jpg) 

Verze CS3 p ichází s nov m rozhraním, které je zalo ené na postraních docích stejn  jako v InDesignu, 

Photoshopu a ve Flashi CS3. Byl vylep en Control panel, kter  je nyní umíst n do horního okraje jeho okna. 

Pou ití jednotliv ch nástroj  jako nap íklad kontrola v pln , tahu i pr hlednosti je s jeho pomocí snaz í ne  

v p edchozích verzích, proto e není zapot ebí mít otev eny p íslu né panely (palety). 

Zajímav m roz í ením v oblasti práce s barvami je funkce Live Color, která dovoluje velmi komplexn  

vytvá et a pou ívat sady barev. U ivatel bu  sadu sám vytvo í anebo pouze vybere základní barvu a nechá 

Illustrator, aby ostatní barvy p idal s ohledem na ur itá pravidla pro harmonické schéma. Také je mo né 

vyu ít p ipravené sady. Pomocí internetové slu by Kuler (http://kuler.adobe.com) lze pou ít sady, které  

v Kuleru vytvo ili jiní u ivatelé. 

Barvy se pak dynamicky aplikují na vybrané objekty a k dispozici je i p emapování, díky kterému je mo né 

redukovat po et barev v obrázku. V dialogu Live Color má u ivatel k dispozici v echny barvy, které jsou 

pou ity v obrázku. V tomto dialogu se dají lehce pou ité barvy zm nit. Dále je k dispozici také nap íklad 

vytvo ení náhodn  generovan ch obarvení nebo saturace a jasu. 

V nové verzi se objevuje také mo nost „gumování“ vektorové kresby. Funguje na principu známé gumy  

z bitmapov ch editor , ale pou ívá se na vektorovou kresbu. Odstraní tu ást ilustrace, p es kterou je guma 

ta ena,  

a Illustrator pak automaticky do kresby doplní odpovídající k ivky.  
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Ve verzi Creative Suite 3 se úzce provázal Illustrator s Flashem. Dokumenty Illustratoru lze od této verze do 

prost edí Flashe transformovat se zachováním mnoha jejich atribut . Nástroje Illustratoru dovolují v ilustraci 

nastavit charakteristiky objektu s ohledem na jejich pou ití ve Flashi. To m e velmi usnadnit spolupráci ve 

vztahu „ilustrátor - tv rce animace“ (http://www.grafika.cz/art/vektory/illycs3.html). 

V roce 2008 byla p edstavena verze CS4, mezi její  zdokonalení pat ila nap íklad funkce Artboards, která 

dovolila vytvo it více verzí grafiky v jednom dokumentu. Byl zaveden nástroj Blob Brush a zdokonalen 

nástroj P echod. V roce 2010 vy la verze CS5.  Obsahuje op t adu vylep ení, nap íklad práci s perspektivou, 

nástroj Bristle Brush a vylep ené tahy t tcem. 

Shrnutí poznatk  o programu 
 
CELKOVÉ HODNOCENÍ PROGRAMU ILLUSTRATOR 
 
Typ Podtyp 

(d lení podle pou ití) 
Cílov  
u ivatel 

Cena 
(v roce 2011) 

Hlavní zp sob 
zpracování obrazu 

Rok prvního 
vydání 

Formáty 
dokumentu 

Grafick  
program 

Vektorov  orientované 
programy pro volnou 
grafickou tvorbu 

grafik 14.500 K  
(www.eproton.cz) 
 

 vektorov  1987 AI 
 
dále export do 
jpeg, tiff, bmp, 
pdf a dal í  

Tab. .6 –Celkové hodnocení programu Illustrator 
 
ILLUSTRATOR - HODNOCENÍ NOV CH VERZÍ 

Datum vydání Verze Nejd le it j í inovace Pozn. 

Leden 1987 Verze: 1 
Beziérova k ivka  

Leden 1989 Verze: 2 
Paths, podpora TrueType písma, podpora Photoshop plugin  patná efektivita, kritizováno 

íjen 1990 Verze: 3 
 

Kv ten 1992 Verze: 4 
 

erven 1993 Verze: 5 
 

Únor 1996 Verze: 6 
 

Kv ten 1997 Verze: 7 
 

Zá í 1998 Verze: 8 
 

erven 2000 Verze: 9 
 

Listopad 2001 Verze: 10 

 

 

 

Postupné cílení inovací na web 

 

íjen 2003 Verze:11 (CS)  
3D objekty  

Zá í 2005 Verze: CS2 
2 verze – pro MAC OS X a pro Ms Win, funkce Live Trace, Live Paint  

Zá í 2007 Verze: CS3 
Nové rozhraní, gumování vektorové kresby, provázání s Flashem  

íjen 2008 Verze: CS4 
Funkce Artboards  

Kv ten 2010 Verze CS5 
Perspektiva, Bristle Brush, vylep ené tahy t tce  

Tab. .7 – Illustrator – hodnocení nov ch verzí 
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4.3. Adobe InDesign 

Adobe InDesign je software vytvo en  firmou Adobe Systems pro DTP. Systém práce s tímto programem 

popí i na p íkladu tvorby asopisu: 

U ivatel nejprve vytvo í v jin ch programech fotografie a grafiku (v Illustratoru, ve Photoshopu apod.)  

a následn  si vytvo í nov  soubor, zadá po et stránek souboru (tzn. po et stránek vytvá eného asopisu), 

velikost stran, spadávku atd. Dále si vytvo í layout  asopisu a nakonec umístí p es volbu Umístit (Place) do 

souboru obrazy. V hoda je v tom, e tyto obrazy se nevkládají do asopisu celé, vkládají se pouze odkazy 

(neboli Vazby) na n  a InDesign generuje jejich náhledy. Díky tomu není indesignov  soubor tak velk  a jeho 

komponenty se dají snadno editovat. Pokud toho u ivatel ádn  vyu ije, v razn  si tím uleh í práci s n kolika 

stránkov m souborem. Nap íklad pokud je pot eba v echny fotografie p evést do ernobílé, sta í upravit 

pouze tyto fotografie a p i dal ím otev ení asopisu se vazby zaktualizují a jsou na teny náhledy ernobíl ch 

fotografií. N kdy se m e vyskytnout problém, e zdrojové soubory má u ivatel neuspo ádané na r zn ch 

místech v po íta i. Pokud chce potom cel  indesignov  soubor p enést na jin  po íta , mohl by to b t 

problém. V InDesignu ale existuje funkce Sbalit, která v echny pou ité soubory zkopíruje do jedné slo ky. 

 

Historie 

První verze (1.0) vy la 16. srpna 1999. Tento v té dob  nov  program za al konkurovat QuarkXPressu, ale 

zpo átku t ko získával oblibu. V roce 2002 se InDesign stal první DTP aplikací vydanou pro opera ní 

systém Mac OS X. Od verze CS je na trhu spole n  s programy Illustrator, Photoshop a Acrobat v balí ku 

Adobe Creative Suite. V sou asnosti existuje 26 jazykov ch mutací tohoto programu 

(http://cs.wikipedia.org/wiki/Adobe_InDesign). 

V roce 2005 byla uvedena na trh verze CS2, která obsahovala mo nost retro-kompatibilty. Bohu el toti  

nebylo mo né program s koncovkou .indd vytvo en  v nov j í verzi otev ít ve star í verzi InDesignu. Na t stí 

InDesign CS2 zavedl retro-kompatibilní formát InDesign Interchange (.inx). Tento formát je zalo en  na 

XML bázi a pomocí n j lze snadno p eá et dokumenty mezi r zn mi verzemi. 

Verze CS3 v roce 2007 p inesla mnoho vylep ení a adu nov ch funkcí, nap íklad nové rozhraní, postavené 

na dokovateln ch panelech místo na paletách. U ivatelskou efektivitu zv il roz í en  panel Ovládání 

(Control), kter  nabídl více nabídek, tla ítek a voleb nástroj . Nov  bylo mo né nadefinovat nabídky 
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programu zcela dle pot eb. Takto lo sestavit r zné typy nabídek pro r zné u ivatele – nap íklad pro 

za áte níky, pro jednotlivé pracovníky a podobn . Panel Stránky (Pages) se roz í il o ivé náhledy stránek. 

Dal ím vylep ením byla mo nost organizace styl  do hierarchick ch skupin. V razn  byla zdokonalena také 

funkce Rychle aplikovat (QuickApply). Dal í u ite nou funkcí se stalo vícenásobné vkládání zdroj . 

V dialogu Umístit (Place) mohl od této verze u ivatel vybrat více soubor , které se jakoby na tou do 

virtuálního zásobníku. Zdroj p ipraven  k vlo ení je indikován mal m náhledem u vkládacího kurzoru, kde se 

zobrazuje zárove  íslo zna ící po et na ten ch zdroj . Po adí vkládan ch soubor  se m e m nit a jsou 

mo né i dal í úpravy. To je vítané usnadn ní hlavn  p i sazb  dokument  s rozmanit m obsahem. Dále se zde 

objevila nová funkce Volby p izp sobení ráme ku. 

Do InDesignu byla p idána ada efekt , které se d íve daly provést pouze ve Photoshopu. Konkrétn  to jsou 

nap íklad vnit ní a vn j í zá e, úkos a reliéf a p echodové a sm rové prolnutí. V echny efekty se dají 

aplikovat pomocí panelu Efekty (Effects). Jedním z v znamn ch efekt  je ur it  nastavení pr hlednosti.  

Podstatn m zp sobem byly zdokonaleny mo nosti v tvorb  a úprav  tabulek. Byly zde nov  p idány 

tabulkové a bu kové styly a byla vylep ena podpora vkládání tabulek z programu Microsoft Excel. 

V mo nostech funkce hledání a nahrazení je zavedena nová technologie GREP. Dal í nové vylep ení je 

v mo nosti pou ívání r zn ch textov ch prom nn ch. 

Také byl zdokonalen export – za zmínku stojí mo nost v stupu do formátu PDF/X-4:2007 (kter  podporuje 

ivou pr hlednost a vrstvy) a do formátu XHTML a EPUB. Od této verze lze vlo it do dokument  InDesignu 

dynamick  obsah z jin ch dokument  InDesignu. Vkládání funguje podobn  jako p i vkládání PDF. (Krej í 

2007, str. 42-43). 

V roce 2008 vychází InDesign CS4 a o dva roky pozd ji InDesign 

CS5. V této verzi se objevuje funkce korektury text  p ímo 

v InDesignu, ím  je uleh ena spolupráce grafika s korektorem p i 

tvorb  publikací apod. Dále je mo né vytvo it r zné rozm ry stran 

v jednom jediném dokumentu. 

Obr. . 19 – vytvá ení rozdíln  velk ch stran v InDesignu  (ZDROJ: http://www.adobe.com) 
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Mezi dal í vylep ení verze CS5 pat í redesign panelu Vrstvy (Layers), jednoduch  export do Flashe,  

generování automatick ch popisk  vlo en ch obraz , lep í práce se sloupci textu a zjednodu ené editování  

a vybírání objekt . 

Shrnutí poznatk  o programu 

 
 
CELKOVÉ HODNOCENÍ PROGRAMU INDESIGN 
 
Typ Cílov  

u ivatel 
Cena 
(v roce 2011) 

Rok prvního 
vydání 

Formáty dokumentu 

DTP program DTP operátor, 
grafik 

18500 K  
(www.alza.cz) 
 

1999 INDD 
 
dále export do pdf, ps, jpeg, tiff a dal í  

Tab. .8 –Celkové hodnocení programu InDesign 

 

 

 

 

 

 

Tab. .9 – InDesign – hodnocení nov ch verzí 

 

INDESIGN - HODNOCENÍ NOV CH VERZÍ 

Datum vydání Verze Nejd le it j í inovace Pozn. 

Srpen 1999 Verze: 1 
  

Leden 2002 Verze: 2 
Vydání pro MAC OS X  

íjen 2003 Verze: CS  
Spole n  v balíku Adobe CS  

Kv ten 2005 Verze: CS2 
retrokompatibilita  

Duben 2007 Verze: CS3 
Nové rozhraní, efekty, úprava tabulek, vyhledávání – technologie 

GREP, zdokonalen export 

 

íjen 2008 Verze: CS4 
  

Duben 2010 Verze: CS5 
Funkce korektury textu  
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4.4. Adobe Flash 

Adobe Flash, d íve Shockwave Flash a Macromedia Flash, je grafick  vektorov  program, kter  v minulosti 

vlastnila spole nost Macromedia a momentáln  je ve vlastnictví spole nosti Adobe.  

Vyu ívá se p edev ím pro tvorbu interaktivních animací, prezentací a her. Proto e jsou flashové animace 

ukládány ve vektorovém formátu, jsou celkem malé. Proto se Flash stal oblíben m nástrojem pro tvorbu 

zajímav ch prezentací na internetu. V tomto p ípad  je ale pot eba dát pozor na to, aby byl v sledn  soubor 

skute n  mal , proto e stále je t  existuje hodn  u ivatel  s pomal m internetem a flashová prezentace je 

asto odradí. Také musí mít u ivatel nainstalovan  speciální program Flash Player, aby mohl flashovou 

animaci shlédnout. Ale i p es tato negativa se Flash t í velké oblib , proto e se s ním dají d lat  

velmi lehce zajímavé práce. Flash animace nahradila v t inu GIFov ch banner  

(http://cs.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash). 

 

Programovací jazyk Action Script 

Velice d le itou sou ástí Flashe je ActionScript, objektov  orientovan  programovací jazyk, pomocí kterého 

je animace vytvá ena. ActionScript je skriptovací jazyk zalo en  na principu ECMAScript. P vodn  byl 

vytvo en spole ností Macromedia a od roku 2005 je ve vlastnictví spole nosti Adobe. Prvn  byl ActionScript 

vytvo en pro kontrolu jednoduch ch dvojrozm rn ch vektorov ch animací ve Flashi. Pozd j í verze byly 

obohaceny funkcemi dovolujícími vytvá et hry na webové bázi a slo it j í internetové aplikace s videem a se 

zvukem. 

 

Jak se Flash prezentace vytvá í a p ehrává 

„Flash animace se vytvá í ve Flash editoru - zde se nakreslí (vlo í) obrázky, umístí se do ur it ch vrstev, 

nadefinují se jejich pohyby a transformace v asové ose, mohou se p idat zvuky a skripty a nakonec se celá 

animace exportuje do formátu SWF, kter  je mo no p ehrát. 



 

 
 
38 

Zde nará íme na první omezení - export do SWF animace je nevratn . Proto pokud budete chtít animaci do 

budoucna editovat, zachovejte si pracovní dokument (formát FLA) 

Existují sice programy pro zp tn  p evod, nikdy ale u  nebude zp tn  p eveden  dokument ve formátu FLA 

tak dob e editovateln . Tyto programy v t inou „rozbijí“ slo it j í animace na jednotlivé snímky, tak e se 

animace u  nedá editovat. 

Pokud jde o p ehrávání animací, je to mo né bu  v prohlí e i (musí mít nainstalovan  Flash plugin - nové 

verze MSIE ho mají), nebo ve zvlá tním p ehráva i. Zde v ak v t ina u ivatel  narazí na velk  problém - kde 

ho vzít. Proto Flash umo uje "p ibalit" p ehráva  k animaci a vytvo it tak EXE soubor (tzv. Projektor) 

spustiteln  na jakémkoliv po íta i. Je ale pot eba mít na pam ti, e touto operací vzroste velikost animace  

o cca 500kB, co  je mnohdy desetinásobek p vodní velikosti. Projektor se proto pou ívá zejména  

u Flashov ch prezentací a her.“(http://flash.jakpsatweb.cz). 

 

Historie 

P edch dcem Flashe byla aplikace SmartSketch z roku 1994 zalo ená na pogramovacím jazyku Java. Tento 

jazyk ale nebyl dost rychl  a spolehliv . 

V roce 1995 se objevily prohlí e e podporující zásuvné moduly typu PLUG-IN.  SmartSketch mohl b t díky 

tomu p epracován a zm nil se jeho název na FutureSplash Animator, kter  pracoval nov  s frame-by-frame 

animací (animace rozd lena na sled obraz ). Macromedia v té dob  pracovala na svém projektu s názvem 

Shockwave. 

V roce 1996 Macromedia kupuje FutureSplash Animator a vzniká tak Macromedia Flash 1.0. Tato verze je t  

neobsahuje ActionScript. Verze 2 u  nabízí mo nost základní skriptové manipulace s p ehráváním animace. 

Je mo né pou ít prom nné a objevují se prvky jako nap íklad tla ítko. Verze 3 vná í do animace zvuk.  

Verze 4 a 5 se dají ozna it za p elomové. Ve verzi 4 je cel  ActionScript p epracován a nabízí spoustu nov ch 

funkcí.  Ve verzi 5 vznikají objekty, kter m se dají p i adit metody a vlastnosti. Nov  je v ActionScriptu 

mo né vytvo it vlastní funkce. Vznikají komponenty a v t ina p íkaz  je p eorientována na objekty. Je 

zavedena p ehledn j í „dot“ syntaxe a je podporována komunikace se serverem pomocí XML Socket. 
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Verze 6 neboli MX p ichází se zdokonalen mi objekty a metodami. Vznikají UI komponenty a mo nost 

spolupráce s videem. Flash Player 6 podporuje obousm rn  streamovan  p enos zvuku a videa pomocí kamer  

a mikrofon . Je vytvo en nov  komunika ní protokol RTMP a Server-side ActionScript pro komunikaci se 

serverov mi slu bami a serverov  balík Flash Communication Server MX. 

Sedmá verze nese pojmenování MX 2004. K dostání byla nov  je t  verze MX 2004 Pro. Kone n  se objevil 

panel „historie“, ablony pro vytvo ení slo it ch Motion a Shape Tween  a bylo vylep eno trasování bitmap. 

3. prosince 2005 spole nost Adobe Inc. odkupuje Macromedii s cel m portfoliem produkt . Adobe t m 

za íná pracovat na první vlastní verzi Flashe. (http://flash.jakpsatweb.cz/index.php?page=seznameni). 

První verze Flashe vyvinutá firmou Adobe Systems byla Adobe Flash CS3. Tato verze nabízí 

nap íklad p epracované u ivatelské rozhraní, nové nástroje, komfortní import dokument  z Photoshopu  

a Illustratoru, podporu tvorby a v voje v jazyce ActionScript 3 a mnoho dal ího. 

V roce 2008 je uvedena verze CS4, ve které je mo né tvo it objektov  zalo ené animace, 3D animace, dále 

zde bylo vylep eno u ivatelské rozhraní. Také za al b t podporován formát XFL. Jedná se  

o nekomprimovan  formát zdrojov ch dat, kter  funguje tak, e se místo jednoho FLA souboru vytvo í 

adresá  se soubory, které obashují r zná nastavení, jako nap íklad XML popis objekt  flashové knihovny. 

Verze CS5 vydaná v roce 2010 obsahovala podporu pro vytvá ení iPhone aplikací, ale po jednání s firmou 

Apple spole nost Adobe ohlásila, e u  v programu Adobe Flash CS5 dále nebudou cílit na iPad a iPhone. 

Verze CS5 obsahuje u ite ná zdokonalení v tvorb  animací – vylep ené mo nosti videa, dekorativní kreslení, 

zdokonalení ActionScript editoru atd. 
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Shrnutí poznatk  o programu 
 
CELKOVÉ HODNOCENÍ PROGRAMU FLASH 
 
Typ Podtyp 

(d lení podle pou ití) 
Cílov  
u ivatel 

Cena 
(v roce 2011) 

Hlavní zp sob 
zpracování obrazu 

Rok prvního 
vydání 

Formáty 
dokumentu 

Grafick  
vektorov  
program pro 
animace 

Vektorov  orientované 
programy  

Grafik, 
animator 

15 000 K  
(www.eproton.cz) 

 vektorov  1996 FLA, XFL 
 
dále export do 
jpeg atd.  

Tab. .10 –Celkové hodnocení programu Flash 

 

FLASH - HODNOCENÍ NOV CH VERZÍ 

Datum vydání Verze Nejd le it j í inovace Pozn. 

1996 Future Splash Animator 
Frame-by-frame animace  

1996 Macromedia Flash 1 
  

1997 Macromedia Flash 2 
Action Script  

1998 Macromedia Flash 3 
zvuk  

1999 Macromedia Flash 4 
Nové funkce v Action Scriptu  

2000 Macromedia Flash 5 

Objekty s metodami a vlastnostmi, vytvá ení vlastních funkcí, „dot“ 

syntaxe, v t ina p íkaz  p eorientována na objekty, komunikace se 

serverem pomocí XML Socket 

 

2002 Macr. Flash MX (6) 

UI komponenty, mo nost spolupráce s videem, komunika ní 

protokol RTMP a Server-side Action Script pro komunikaci se 

serverem, serverov  balík Flash Communication Server MX 

 

2004 Flash MX 2004 (7) 
Panel Historie, ablony pro animace, vylep eno trasování bitmap  

2007 Adobe Flash CS3 (9) 

 P epracované u ivatelské rozhraní, lep í import 

dokument  z Photoshopu a Illustratoru 

 

 

2008 Adobe Flash CS4 (10) 
Objektov  zalo ené animace, 3D animace, lep í u ivatelské 

rozhraní, podpora formátu XFL 
 

2010 A. F. CS5 (11) 
Vylep ena tvorba animací  

Tab. .11 –Flash – hodnocení nov ch verzí 
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4.5. P ehled  

 

Zde je uveden p ehled odli ností zanalyzovan ch program . 

 

NÁZEV PROGRAMU TYP PODTYP 
(D LENÍ PODLE 
POU ITÍ) 

CÍLOV  
U IVATEL 

CENA 
(V ROCE 2011) 

HLAVNÍ 
ZP SOB 
ZPRACOVÁ
NÍ OBRAZU 

ROK PRVNÍHO 
VYDÁNÍ 

FORMÁTY DOKUMENTU P ÍKLAD 
DOKUMENTU 
(KAPITOLA 
P ÍLOHY) 

PHOTOSHOP Grafick  
program 

Bitmapov  
orientované 
programy pro retu , 
montá  nového 
obrazu a dal í 
úpravy 
naskenovan ch 
obraz  

Fotograf, 
grafik 

26.000 K  
(Photoshop 
Extended CS5, 
www.mironet.cz) 

bitmapov  1990 PSD, PSB 
 
dále export do jpeg, tiff, 
bmp, pdf a dal í  

 
 
Komponenty 
do p íloh . 
1, 2, 5, 6 
 

ILLUSTRATOR Grafick  
program 

Vektorov  
orientované 
programy pro 
volnou grafickou 
tvorbu 

grafik 14.500 K  
(www.eproton.cz) 

vektorov  1987 AI 
 
dále export do jpeg, tiff, 
bmp, pdf a dal í  

 
P ílohy . 3, 
4 

INDESIGN DTP program DTP program pro 
obrazové publikace 
 

DTP 
operátor, 
grafik 

18500 K  
(www.alza.cz) 

- 1999 INDD 
 
dále export do pdf, ps, 
jpeg, tiff a dal í  

P ílohy . 1, 
5 

FLASH Grafick  
vektorov  
program pro 
animace 

Vektorov  
orientované 
programy  

Grafik, 
animator 

15 000 K  
(www.eproton.cz) 

 vektorov  1996 FLA, XFL 
 
dále export do jpeg atd.  

P íloha . 6 

Tab. .12 –Celkov  p ehled program  
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5. ZÁV R 

Za nejv znamn j í program od spole nosti Adobe m e b t zcela jist  ozna en Adobe Photoshop, program 

pro úpravu a montá  fotografií, kter  zm nil historii grafiky. Od té doby u  grafici nepot ebovali ke své práci 

temnou komoru, laborato  a nemuseli mít ani n kolikaletou praxi v airbrushi, aby byli schopni upravovat 

fotky. Také s p íchodem stolních po íta  se mo nost zhotovit profesionální grafiku více p iblí ila oby ejn m 

lidem. Program Photoshop byl opravdu revolu ní vynález, kter  proslavil firmu Adobe Systems 

s p edznamenal po átek obliby jejich grafick ch produkt . Moje osobní hodnocení tohoto programu je 

vynikající. Cena je oproti ostatním program m z balíku Creative Suite skoro o t etinu vy í, ale má to své 

opodstatn ní. Ve Photoshopu toti  mohu vytvo it nejen bitmapovou grafiku, ale i vektorovou grafiku. Mohu 

se tedy obejít bez programu Illustrator, pokud ho nemám k dispozici. U ivatelské rozhraní je p ehledné  

i p esto, e sou asná verze Photoshopu nabízí nep eberné mno ství funkcí (Komponenty do p íloh . 1, 2, 5, 6 

jsem vytvo ila v tomto programu). 

Dal í z nemén  v znamn ch nástroj  pro tvorbu grafiky je u  jmenovan  Adobe Illustrator, kter  se stal 

velmi roz í en m programem. Jeho hlavní síla spo ívá ve vyu ití beziérov ch k ivek, a koliv je u ivatelé 

nejprve necht li p ijmout. Illustrator úsp n  vyplnil prázdné místo na trhu mezi pon kud jednodu ími 

malovacími programy a konstruovacími CAD programy. Illustrator je velmi dobr  nástroj pro tvorbu 

vektorové grafiky, skv l ch v sledk  lze dosáhnout v kombinaci s tabletem a perem. Preferuji ho p i tvorb  

logotyp  (viz. p íloha . 4). Díky tomu, e tento program pracuje na bázi vektorové grafiky, logo lze libovoln  

zv t ovat a chyb jící body jsou matematicky dopo ítány. Nedochází tedy ke zkreslení a znehodnocení loga. 

Sázecí program InDesign si získal mnoho u ivatel  a nyní má v znamné postavení mezi konkuren ními 

programy stejného typu, jako je nap íklad QuarkXPress. Z mé osobní zku enosti jsem dosp la k záv ru, e 

tento program je zcela klí ov  pro tvorbu vícetránkov ch publikací (viz. p íloha . 1 a 5). P i grafické práci se 

obvykle jednotlivé komponenty publikace vytvo í v Illustratoru a Photoshopu a poté se umístí do 

vícestránkového indesignového dokumentu. Program InDesign disponuje dostate n mi funkcemi pro 

vygenerování finálního souboru PDF ur eného pro profesionální tisk se zna kami pro o ez a podle tiskov ch 

norem. 
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Flash je nepostradateln  nástroj pro kvalitní tvorbu interaktivních animací. Spole nost Adobe Systems 

nyní spole n  s programem Flash vlastní nejv znamn j í grafické portfolio program  a stala se tak p edním 

v robcem po íta ov ch grafick ch nástroj  ve sv t . Po odkoupení Flashe spole ností Adobe se za al Flash 

p ibli ovat v e zmín n m program m a jeho nespornou v hodou se stala stoprocentní kompatibilita 

s ostatními grafick mi programy od spole nosti Adobe (v programu Flash jsem vytvo ila p ílohu . 6). 

Tém  ka d  rok jsou uvád ny na trh nové verze sady Adobe Creative Suite, Adobe p ichází stále 

s dal ími zdokonaleními. U ivatel si nemusí kupovat celou novou sadu, m e si zakoupit pouze „upgrade“ 

své staré verze balíku Creative Suite i jednoho konkrétního programu. Nev hodou pro u ivatele byl 

donedávna fakt, e soubory vytvo ené ve star ích verzích u  nebyly kompatibilní s nov j ími verzemi  

a obrácen . V poslední verzi balíku Creative Suite u  se tomu spole nost Adobe rozhodla vyvarovat. 
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P ÍLOHY 

1) list do katalogu galerijních v stav – v stava Salvador Dalí  

2) plakát na akci Look Better Naked – zdrojová fotka a v sledn  plakát 

3) grafika Plastique 

4) logo HOME IN se sloganem „Móda je drahá. Styl ne.“  

5) Plakát na inscenaci Pan Kaplan má t ídu rád pro M stská divadla pra ská 

6) Banner na inscenaci Mahabharáta pro M stská divadla pra ská 
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(1) Tento vícestránkov  leták na v stavu Salvadora Dalího, kter  se stal sou ástí katalogu galerijních v stav 

v Galerii plastiky v Praze, jsem vytvo ila v programech Adobe Photoshop a Adobe InDesign. N které 

fotografie obraz  jsem ji  m la k dispozici, sochy jsem vyfotila. Poté jsem fotografie upravila v programu 

Photoshop – provedla jsem retu , v m nu pozadí, upravila jsem barevné úrovn  a kontrast. Nakonec jsem 

fotografie p evedla do re imu CMYK (z toho d vodu, e m ly slou it k tisku). Program Photoshop je pro 

v e zmín né úpravy ideální, proto e pracuje na principu bitmapové grafiky a je ur en zejména pro úpravy 

fotografií. 

Jakmile jsem m la p ipravené v echny objekty, které jsem cht la vlo it do letáku, v programu InDesign jsem 

navrhla velikost stran dokumentu. Poté jsem vytvo ila layout, to znamená grafické rozvr ení objekt  a textu. 

Nakonec jsem vlo ila v echny objekty a provedla finální úpravy. Pro kone né vygenerování tiskového PDF 

jsem pou ila také InDesign. Tento program disponuje dostate n mi funkcemi pro vygenerování tiskového 

PDF se zna kami pro tisk a podle tiskov ch norem.  
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(2) Pro tvorbu tohoto plakátu jsem pou ila vlastní fotografii, která v ak m la malé rozli ení. Pro úpravy 

fotografie jsem op t zvolila program Adobe Photoshop. Nástrojem pro v ez jsem vybrala ást fotografie a tu 

jsem dále upravila pomocí filtr , efekt  rozmazání a doretu ovala jsem fotografii pomocí nástroj  razítko  

a t tec. Poté jsem doplnila text. P i práci jsem vyu ila mo nost ukládání jednotliv ch komponent  plakátu do 

vrstev. V mo nostech palety Vrstvy jsem vyu ila nap íklad funkci p ekr vání a prosvítání.  

Druhou mo ností by bylo vytvo it si ve Photoshopu pouze pozadí plakátu a text poté doplnit v Illustratoru 

nebo InDesignu. Tyto programy disponují dobr mi funkcemi pro úpravy textu, Illustrator slou í spí e pro 

grafické úpravy textu, InDesign spí e pro layout. 
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(3) Tuto grafiku jsem vytvo ila v programu Illustrator. Tento program je vhodn  pro tvorbu vektorové 

grafiky. Písmo jsem p evedla nejprve do k ivek, aby se s ním dalo pracovat na vektorové bázi. Poté jsem 

pou ila r zné efekty, které Illustrator nabízí. 

 

 

 

 

 

 

 

(4) Logotypy se také nejlépe vytvá ejí v programu Illustrator. Díky tomu, e tento program pracuje na bázi 

vektorové grafiky, logo lze libovoln  zv t ovat a chyb jící body jsou matematicky dopo ítány. Nedochází 

tedy ke zkreslení a znehodnocení loga. Vyobrazen  logotyp se sloganem jsem vytvo ila pro obchod 

s bytov mi dopl ky. 
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(5) Tento plakát jsem vytvo ila pro M stská 

divadla pra ská v programu InDesign. 

V stupní soubor bylo tiskové PDF 

s o ezov mi zna kami. Postup byl následující: 

Nejprve jsem provedla drobné úpravy 

fotografie v programu Photoshop, fotografii 

jsem p evedla do re imu CMYK, poté jsem 

fotografii vsadila do indesignového 

dokumentu a v InDesignu jsem doplnila text  

a loga. P i práci jsem respektovala grafick  

manuál M stsk ch divadel pra sk ch. Musela 

jsem dodr et ur ité vzdálenosti mezi textem, 

barevnost (korporátní zelená) atd. InDesign 

disponuje dobr mi nástroji pro specifikování 

barvy i pro m ení vzdáleností, stejn  tak má 

dobré funkce pro vysázení textu. Hotov  

plakát jsem ulo ila v InDesignu do formátu 

.ps (postscript) a p es program Acrobat 

Distiller jsem vygenerovala tiskové PDF. 

V Distilleru jsem si nastavila tiskovou normu, 

se kterou pracuje tiskárna, kde se plakát tiskl, také jsem si nastavila tiskové zna ky a dal í parametry 

v stupního souboru. 

InDesign se nejlépe hodí na vícestránkové dokumenty, ale lze ho pou ít i na tvorbu jednostránkové grafiky. 

Dal í mo ností by bylo vytvo it plakát v Illustratoru, ale proto e nebylo pot eba slo it ch vektorov ch efekt , 

pou ila jsem InDesign. Z InDesignu se snadno generuje postscriptov  soubor.  

Program Acrobat Distiller je ideální na kone né vygenerování tiskového PDF z postscriptového souboru. 

 



 

 
 
52 

 

 

 

 

(6) Tento banner na inscenaci Mahabharáta pro M stská divadla pra ská jsem vytvo ila v programu Adobe 

Flash. Obrázek slona s hercem jsem ale nejprve upravila v programu Photoshop (provedla jsem v ez, 

p evedla do ernobílé, zmen ila rozli ení, pou ila efekty, které Photoshop pro úpravu fotografií nabízí,  

a p evedla do re imu RGB). Následn  jsem si vytvo ila dokument ve Flashi, kde jsem p eddefinovala rozm r 

(tento banner m l nestandardní rozm r, byl ur en  pro stránky TK), rychlost p ehrávání a tak dále. Poté 

jsem obraz slona  importovala do flashového dokumentu. Následn  jsem vkládala text, banner jsem rozh bala 

za pomocí rozli n ch funkcí, kter mi Flash disponuje. Do skriptu jsem vlo ila p íkaz pro p esm rování na 

internetovou adresu, na kterou m l banner odkazovat. Banner jsem vygenerovala ve Flashi do formátu SWF.  

 


