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Uvod

Jiz v obdobi mladého paleolitu (ptiblizng 40 000 - 10 000 pt. n. 1.) se ¢lovek zabyval
ztvarnénim a vyobrazenim toho, co vidél; v jeskynich vznikaly nasténné malby! popisujici
jeho zivot. Tedy by se dalo fict, Ze touha po pfenosu obrazovych informaci je stejné stara —
ne-li starSi — jako lidska civilizace. Dovedla nas nejen ke vzniku uméni samotného, ale byla
nedilnou soucésti rozvoje lidského védéni.

V soucasné dob¢ a vzhledem k rozvoji pocitact jednim z nejmodernéjsich zptisobu
prenosu obrazovych informaci je pienos za pomoci pocitacové grafiky. Ta slouzi nejen
k tprave informaci nasnimanych z realného svéta (napt. za pomoci digitalniho fotoaparatu),
ale také k vlastni tvorbé umélych grafickych objektl, z nichz je mozno dokonce vyskladat
cely novy umély a neredlny svét (napt. v pocitacovych hrach).

Jednim z moznych pohledu, jak délit pocitacovou grafiku, je na grafiku v roviné (2D) a
v prostoru (3D). Grafickou informaci v roviné miizeme v ramci pocitacové grafiky popsat
dvéma zplsoby — rastrovym a vektorovym.

Zékladem rastrové grafiky je dvourozmérna matice obrazovych bodu (pixeli), ktera
popisuje miizku (rastr), kde kazdy pixel nese informaci o barvé. Vyuziva nedokonalosti
lidského oka, které pti dostatecném mnozstvi pixeltl vnima vysledny obraz jako celistvy a
s barevnymi piechody. Tento zptasob je v dnesni dob¢ nejrozsitenéjsi, i kdyz vedle svych
kladl (naptiklad diive zminény ptfenos informaci z digitalniho fotoaparatu, coz u vektorové
grafiky neni mozné) ma i zna¢né nedostatky, jakymi je zavislost na poctu pixeld, barevné
hloubce a na to navazujici velikost vyslednych dat.

Vektorova grafika na rozdil od toho nepracuje s informacemi o jednotlivych bodech, ale
S pfesnymi geometrickymi daty, a to naptiklad s informacemi o pfimkach, kiivkach a
polygonech, barvé jejich vyplné, tloust’ce ohranicujicich ¢ar apod. Diky tomu je uprava
jednodusi a lze bez ztraty kvality ménit velikost vysledného obrazku, protoZe se plochy a
ktivky snadno dopocitavaji. Nevyhodou je naro¢néjsi tvorba slozitéjsich kreseb a v nékterych
piipadech obtiZznost aZ nemoZnost dosdhnout redlné pusobiciho vysledku.

3D grafika vychazi z vektorové 2D grafiky, pracuje se souradnicemi bodil, informacemi
o kiivkach, useckach a plochach, ale v prostorové (trojrozmérné) soustavé soutadnic. Do
finalni podoby se pievadi pomoci tzv. renderovani, kdy se vytvafi finalni rastrovy obraz.

V této bakalaiské praci se budu zabyvat vyuZitim vektorové grafiky v pocitacovém
kresleni a praci s vektorovymi grafickymi editory.

Obrazek 1 — Jeskyné Lascaux

1[2016-06-16], [online], Dostupné z WWW: https://cs.wikipedia.org/wiki/Lascaux
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1. Pocditacova grafika

Jak jiz bylo feceno v tivodu préce, pocitacova grafika je jednim z prostfedkd, jimiz Ize
reprezentovat a zaroven diky ni i uchovat obrazovou informaci. VSichni lidé zijici v moderni
spole¢nosti se s fadou jejich konkrétnich vyuziti setkavaji kazdy den a mnoho z nich ur¢ité ma
| zdkladni predstavu o tom, jak funguje. Tato kapitola tedy slouzi jako stru¢né shrnuti a
piipadné doplnéni této predstavy.

1.1. Svétlo, barvy a obraz

vvvvvv

informaci vnimame pravé pomoci ného.

Mechanismus vidéni funguje tak, ze svételné paprsky proniknou do oka skrze rohovku a
zornici — ta slouzi k regulovani mnozstvi svétla. Cocka pak zajistuje spravné zaostieni, aby
svétlo skutecné dopadalo na sitnici. Na pozadi oka vznika ve svislém sméru pfevraceny obraz,
ktery je nasledné ptenesen prostfednictvim nervii do mozku, jenz obrazovou informaci
zpracuje, diky cemuz vidime a vysledny obraz neni pfevraceny.

Pro ¢lovéka se viditelna ¢ast elektromagnetického spektra — tedy svételného zareni —
naléza v oblasti vinovych délek ptiblizné¢ 380 az 720 nm. V této oblasti vnimame zafeni rizné
vlnové délky jako barvy; to je zprostiedkovano prvnim typem fotocitlivych receptort, tzv.
¢ipky, které jsou trojiho druhu podle citlivosti na tfi zakladni barvy: ¢ervenou, zelenou a
modrou (uziva se anglicka zkratka RGB). Druhy typem receptort jsou #ycinky, které
zprostiedkovavaji predevsim noc¢ni vidéni, protoze jsou citlivejsi a reaguji 1 na malé zmény
osvétleni.

Nase oko registruje nejen samotnou barvu, ale i jas a sytost. Jas reprezentuje intenzitu
svétla, sytost udava jeho Cistotu.

Obraz skute¢ného svéta kolem nas je tedy primét predmétli na nasi sitnici, ktery byl
zprostiedkovan paprsky svétla a zpracovan nasim mozkem. Tyto paprsky vzhledem
k vzdalenosti Slunce od Zem¢ muzeme povazovat za navzajem rovnob&zné. Obraz
V pocitacové grafice je popsan matematickym modelem, ale ve vysledku znovu vidime jakysi
pramét zobrazovaného (v tomto pfipadné predméty nemusi v redlném svété viibec existovat)
do danymi rozméry omezené plochy, jako naptiklad na fotografii nebo obrazovku pocitace.

Modely v pocita¢ové grafice 1ze charakterizovat spojitou funkci, ovSem vysledny obraz
je diskrétni. Pro ptechod mezi funkci spojitou a diskrétni se uziva pojem digitalizace, tento
proces ma dva na sob€ nezavislé kroky — vzorkovani a kvantovani — probihajici souc¢asné. Jsou
to ztratove procesy. Pii digitalizaci obrazu se béhem vzorkovani obraz rozdé¢li na miizku
(napt. 800 x 600) ¢tvercovych pixelt, do kterych se zaznamenavaji ziskané hodnoty (vzorky),
v tomto piipad¢ barvy ptivodniho obrazu. Béhem kvantovani se ptivodné spojity interval
neomezené¢ho mnozstvi barev rozdéli na kone¢ny pocet intervald barev poc¢itac¢ového obrazu
(napt. 256 barev), a kazdému barevnému vzorku ziskanému pfti vzorkovani se ptifadi hodnota
jednoho z téchto intervalli. CoZ znamena, Ze pro obrazek s vérnymi detaily bude potieba
jemné vzorkovani (a mén¢ jemné kvantovani), pro obrazek s vérnymi barvami naopak.

Pokud snimame predmét pomoci digitalniho zatizeni, plivodni obraz obsahuje
teoreticky nekonecné mnozstvi hodnot, coz je samo o sob¢ pro poc¢itacovou grafiku
nedosazitelné; nakonec vSak bude zobrazen v hodnotach kone¢nych: urc¢itém mnozstvim
pixeld a barev.



Obraz v pocitacové grafice je dan svymi rozméry a barevnou hloubkou; rozméry jsou
udavany v pixelech v fadcich a sloupcich, barevna hloubka ur¢uje maximalni pocet souc¢asné
zobrazitelnych barev.

Dalsim pouzivanym pojmem je rozliseni, coz je pocet obrazovych bodi na jednotku
délky (nejcastéji palec; ptiblizn€ 2,54 cm).

1.1.1. Barevné modely

Dvéma zakladnimi a nejpouzivangj$imi barevnymi prostory jsou RGB a CMY?, obéma
je spolecné, ze se daji zapsat jako vektor tii zakladnich barev (vychazi z lidského vniméni
svétla, viz vyse), podle nichZ jsou modely pojmenovany, <1. barva, 2. barva, 3. barva> , kde
kazda barva dosahuje hodnoty od 0 do 1, pfi¢emz 0 je minimalni zastoupeni barvy a 1 je
maximalni; kombinaci riznych zastoupeni téchto tii barev vznika — témeét celé — barevné
spektrum.

Castgji se v soucasnosti hodnoty udavaji v celo¢iselném rozsahu 0 — 255, kde se jednd o
kédovani kazdé z barevnych slozek v jednom bytu. Pocet barev, které tato 1ze reprezentovat,
je 256° = 16 777 216.

S vyse uvedenym souvisi pojem (barevna) hloubka pixelu, ktera udava pocet bitt
nutnych pro reprezentaci barvy. Z tabulky nize tedy vidime, Ze pro ¢ernobilé kresby staci, aby
kazdy pixel mél pouze jeden bit (rozliSuje se mezi ¢ernou a bilou); zatimco praveé barevné
prostory RGB a CMY pracuji s vice jak 16 miliony barev, tedy s 24 nebo vice bity.

Pocet moZnych barev

Hloubka pixelu

2 1 bit
16 4 bity

256 8 bitii = | byte
65 536 16 biti = 2 byty
16 777 216 24 bitd = 3 byty

Pro RGB jsou zakladni ¢ervena (Red), zelena (Green) a modra (Blue); tento model se
chova jako svételné zareni — kdyz jsou vSechny slozky zastoupené maximalné, ziskdvame
bilou barvu, kdyZ minimalné€ c¢ernou. Jedna se o aditivni skladani barev. Takova prezentace
barev se pouziva predevsim u zobrazovani na monitorech, televizorech nebo displejich
mobilnich telefontl. Nicméné i tak zustava velké mnozstvi odstint, které timto modelem nejde
zobrazit; hlavné hrani¢ni odstiny ¢ervené, zelené a modré.

Obrazek 2 — Modely CMY (vlevo) a RGB (vpravo)

2[2016-06-16], [online], Dostupné z WWW: https://shopsmart.xyz/shopping-guide/rgb-colour (upraveno)
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RGBA (nebo také RGBa) je model RGB rozsifeny o alfa-kanal, ktery nese informaci o
pruhlednosti.

Naopak CMY je prostor pouzivany predevsim pro tisk, a proto také i starsi. Zakladni
trojici jsou modrozelena (Cyan), fialova (Magenta) a zluta (Yellow). Princip je opac¢ny — ale
pro ¢lovéka, ktery ma néjaké zkusenosti s malbou, pfirozenéjsi —, barvy vznikaji michanim,
respektive piekryvanim, zakladnich barev a ¢im vice je barva zastoupena, tim je vysledek
tmavsi. Toto skladani barev je subtraktivni. Slozenim zakladnich barev by teoreticky méla
vzniknout ¢erna, ale pii tisku se dostane pouze velmi tmavé hnéda. I z ekonomickych davodi
— zlevnéni tisku — se proto ptidava ¢erna (Key) jako ¢tvrta zakladni barva, ¢imZ se barevny
prostor CMY rozsifuje na CMYK.

Jinym pftistupem pro exaktni popis barevného spektra jsou naptiklad modely HSV a
HSL, které pracuji s hodnotami odstinu (Hue), sytosti (Saturation) a barvy (Value), piipadné
se svétlosti (Luminance).

Reprezentace barev — pti niz vzdy dochazi k jisté redukci, protoZe neni mozné pienést
vSechny viditelné odstiny do pocitacové podoby, navic jsme limitovani datovou kapacitou — u
pocitacove grafiky je komplikovanéjsi o to, Ze rlizna zobrazovaci zafizeni nemaji jednotny
standard. Kvili tomu se zobrazuji i jednotlivé zakladni barvy z trojice RGB (nebo CMY) jako
rizné jejich odstiny a tedy stejny obrdzek zobrazeny na dvou riznych monitorech mize byt
znateln¢ jinak barevny. S tim je spojena problematika samotného tisku — co vypadalo dobie
na monitoru, na papife nemusi.

V piedchozim odstavci zminény problém se pokusila vyfesit Mezinarodni komise pro
osvétleni (Commission internationale de l'éclairage) v roce 1931 chromatickym diagramem
CIE, ktery definuje méteni barev bez ohledu na subjektivni lidské vnimani.

1.2. Rastrova a vektorova grafika

Rastrova a vektorova grafika® jsou dva zakladni typy poéitadové grafiky, jejichz
principy byly struéné popsany jizZ v tivodu.

Obrazek 3 — Rozdil mezi vektorovym (vlevo) a rastrovym (vpravo) obrdzkem pri zvétSeni

Lisi se od sebe zplsobem zobrazovani, jejich ipravami a naslednym vystupem —
ukladaji se do riznych formati a pfevod mezi nimi je velmi naro¢ny az mnohdy nemozny.

3[2016-06-16], [online], Dostupné z WWW: http://www.tutoriarts.cz/uvod-do-illustratoru-seznameni-s-
programem-vektor-vs-bitmapa-1029 (upraveno)
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I proto je dulezité, aby se kdokoliv, kdo chce pracovat a vytvaret pocitacovou grafiku nejprve
rozmyslel, jaké jsou jeho cile a zda zvoleny typ spliuje pozadavky nutné k dosazeni téchto
cilt.

V rastrové (taktéz bitmapové) grafice jsou hodnoty obrazové funkce uloZzeny do matice
a vysledny obraz je zobrazen pomoci rastru, ktery je jeji vizualni reprezentaci. Rastr (mfiizka)
se sklada z obrazovych bodu (pixeli), které — jak diive bylo feGeno — nesou informace o
barve, pripadné prithlednosti.

Vyhodou je jednoduchost pofizeni a snadna uprava, nevyhodou naro¢nost na pamét’
pocitace, protoze s rostoucimi rozmeéry nebo barevnou hloubkou roste i velikost souboru.

K tomu se vaze, ze pokud soubor ulozeny v malém formatu zvét§ime, zane byt patrny jeho
rastr a obraz se stava nekvalitnim (viz. Obrazek 3). Nastane to v ptipad¢, ze piekrocime
hranici, za niZ se jiz nelze spoléhat na nedokonalost lidského oka, které by stale vnimalo
obraz jako celistvy a S plynulymi barevnymi piechody.

V dnesni dob¢ dominuje hlavné rastrova grafika; vyuziva se predevsim ve vSem
spojeném s fotografiemi, nebo kdyz neni nutnost obrazek ptili§ zvétSovat (naptiklad
internetové stranky nebo uzivatelské prostfedi programti).

Kromé¢ vytvareni soubort obsahujicich rastrovou grafiku pomoci fotoaparati, kamer,
mobilnich telefonii nebo napiiklad skeneri snimanim realného svéta, miize také vzniknout
vytvotfenim v nékterém z grafickych editort — v dnesni dobé jsou kresby a malby vytvoiené
za pomoci napiiklad grafickych tableti velkym fenoménem — anebo také rastrovanim
vektorové kresby (nicméné v takovém pripad¢ ztraci kvality vektorové grafiky).
obrazem (diky tomu i v nékterych piipadech nemozZnost vytvofit zcela realn¢ ptsobici obraz),
ma oproti rastrové grafice vyhodu v malé velikosti souboru a moznosti vysledny obrazek
libovolné¢ zvétSovat, ¢imz je zajistén jeji kvalitni tisk. Je to mozné diky tomu, Ze obraz se
tentokrat nesklada z jednotlivych pixelt, ale vSe v ni vytvotfené je popisovano uzitim
geometrickych Gtvart — body, pfimkami, riznymi druhy kfivek a polygontd apod. Vyuziti
proto nachézi v typografii, ale také v tvorbé animaci. Vytvaii se pomoci vektorovych
grafickych editora.

1.2.1. Komprese obrazu

K jistému zmirnéni nevyhody, jakou je u soubort s rastrovou grafikou jeji datova
naroc¢nost, slouzi komprese obrazu. Je to zptsob, jakym se da sniZovat objem dat, Casto ale za
cenu ztraty kvality. Druhy komprese jsou dva: bezztratova a ztratova.

Bezztratova komprese zjednodusené funguje na principu rozttid'ovani dat podle
shodnych vlastnosti, totoZzné skupiny se zapisuji jejich ptisluSnym nasobkem a v piipadé, zZe je
to potieba, se daji obnovit ptivodni data. Takovou kompresi vyuziva napiiklad format GIF.

Ztratové komprese vyuzivaji nedokonalosti lidského zraku, informace se redukuji a
jejich ztrata je nevratnd. Zde je ptedstavitelem naptiklad format JPEG.

Pro uZivatele to znamena, Ze pii ukladani mé na vybér z nékolika moZnosti komprese.
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2. Historie

Ptestoze by se mohlo zdat, ze pocitacova grafika je obor dvou az tii poslednich desitek
let (kdy se dostala do povédomi vétSiny lidi a dnes snad Gplné kazdy ma néjakou predstavu,
co to vlastné pocitacova grafika je: 1 kdyby to mélo vychézet jen z rozboru jednotlivych slov
pojmu na pocitacova — spojena s pocitacem, ktery ma vyjma né&jakého procenta starych lidi
kazdy doma — a grafika — cosi spojeného s vytvarnym uménim a obrazem), tak jeji zaklady a
poznatky, které umoznily, abychom nyni byli schopni uvazovat jakékoliv grafické editory a
pocitacovou grafiku v nich tvofit, jsou mnohem stars$i a sahaji do davnéjsi historie.

A tento samotny vyvoj je uzce spjaty s vyvojem (a pouzivanim) riznych zobrazovacich
zafizeni, ktera na jednu stranu umoznuji pocitacové grafice vystup, vytvareji pomyslny most
mezi daty uloZzenymi v pocitaci a clovékem; na strané druhé ji brzdi (v minulosti napiiklad
nebylo mozné zobrazovat barevna data; dnes se zdokonaluje reprezentace trojrozmérného
prostoru). Proto ani vyvoj zobrazovacich zatizeni nesmi byt v historii vektorové grafiky
opomenut.

Kromé samotného vyvoje jednotlivych zobrazovacich zafizenich a jejich principt, je
dobré se zaméfit i na jejich zékladni vlastnosti, které urcuji kvalitu obrazu a néasledné vyuziti
obrazovky; jsou to velikost uhlopfic¢ky, doba odezvy, kontrast, jas, pozorovaci thly a
obnovovaci frekvence. Doba odezvy je Cas, ve kterém je schopen bod obrazu pfejit z jedné
barvy na jinou a zpét (dfive se to tykalo zmény z ¢erné na bilou, ale protoze k takové zméné
dochazi v praxi malokdy, udava se zména z tmave na svétle Sedou); pohybuje se v fadech
jednotek milisekund. Kontrast je pomér svitivosti bilé a Cerné barvy, jas se naproti tomu
zamétuje jen na hodnotu svitivosti, pokud se zobrazi vSechny pixely bilé. Pozorovaci uhly
popisuji thlové rozmezi ve stupnich (a to nejen v horizontalnim, ale i vertikalnim sméru), ve
kterém obrazovka ma kontrast udavany vyrobcem, v krajnich hodnotach mtize kontrastni
pomér klesnout aZz na 5:1, za touto hranici se snizuje kvalita obrazu — slabne jas, ztraci se
kontrast nebo zcela méni (ptipadné invertuji) barvy. Obnovovaci frekvence je rychlost, s jakou
se obnovuje obraz na obrazovce nebo monitoru, udava se v jednotkach Hertz (Hz).

Tato kapitola strucné shrnuje vyvoj zobrazovacich zatizeni s principy, na nichzZ jsou ty
nejpouzivanéjsi zaloZeny, a pocitacové grafiky.

2.1. Vyvoj zobrazovacich zarizeni

Vyvoj zobrazovacich zatizeni pro vystup pocitacové grafiky samoziejmée predchazelo
nejprve rozvinuti jinych obord, jakymi jsou elektrotechnika, elektronika a televizni vysilani;
tudiz samotny vyvoj téchto zatfizeni ptimo koresponduje s vyvojem televize.

Stejné jako u pocatki kinematografie by bylo nemistné nezminit jména bratfi Lumiert a
jejich vynalezu kinematografu (jeden z prvnich stroji na promitani filmu); tak u vzniku
zobrazovacich zafizeni urcité na prvnim misté musi stat némecky fyzik Karl Ferdinand Braun
(1850 — 1918), ktery v roce 1897 vynalezl katodovy osciloskop, coz dalo vzniknout CRT
obrazovkam (z anglického Cathode Ray Tube). Principu katodové trubice bylo pozd¢;ji
vyuzito nejen u osciloskopi, ale 1 obrazovek televizorii a samoziejmé monitort k pocitactm,
nez CRT na pocatku 21. prvniho stoleti témét vytlacily LCD a plazmové obrazovky.

V dnesni dob¢€ vyvoj sméfuje k odstranéni diive nastinéného problému s prezentaci
tiirozmérného prostoru, tedy k vyvoji 3D displeje.
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2.1.1. CRT obrazovky

Na vynalez katodové trubice navazali dal$i védci, pfedevsim v roce 1925 John Logie
Baird (1888-1946) se svym prvnim elektro-mechanickym televizorem (a v roce 1928
predstavil i prvni barevnou elektro-mechanickou televizi), o dva roky pozdéji Philo Taylor
Farnsworth (1906-1971) s elektronickym televiznim systémem, diky cemuz se CRT displeje
zacaly Sifit svétem.

Jako prvni displeje se pouzivaly hlavné osciloskopy, pozdé€ji vektorové displeje. U
téchto typt spocival princip ve vykreslovani pribéhu funkce ¢i usecek ptimo elektronovym
svazkem (dratovy obraz). Na rozdil od pozd¢jsiho zptisobu zobrazovani, kdy se obraz rozdéli
na jednotlivé fadky, které se celé postupné vykresluji jeden po druhém. Nejvétsi rozmach
vektorovych displeji byl mezi roky 1960-1970, v osmdesatych letech je vétSinou nahradila jiz
vyspélejsi technologie rastrovych displej.

Princip funkce barevné CRT obrazovky

Barevné CRT obrazovky funguji na principu trojice katod (barevny model RGB —
cervena, zelend, modra, jejichZ kombinaci vznika celd barevna Skala) emitujicich svazky
elektronti. Mnozstvi emitovanych elektront je ur¢eno filtrem, ktery tak fidi intenzitu;
nasledné jsou paprsky zaostfovany pomoci elektromagnetickych civek, aby se prektizily na
presné daném mist¢ masky obrazovky (zabranuji tak rozostieni vysilaného svazku), ta
propusti zaostfenou ¢ast svazku na stinitko. Na jeho vnitini ¢asti je luminofor (nejcastéji
slouceniny prechodnych kovt a vzacnych zemin), ktera prevadi energii dopadajiciho
elektronu na svétlo, diky ¢emuz se rozsviti bod (pixel). Celkovy obraz vznika tak, ze proud
elektront piejizdi fadku po fadce.

Tento vznikly rastr je totozny s rozlisenim obrazovky, tedy s poctem pixeld, které
mohou byt zobrazeny na obrazovce (udava se jako pocet sloupcii na pocet fadka; napiiklad
1024 x 768). Dale je dilezité vénovat pozornost obnovovaci frekvenci, ktera udava, s jakou
rychlosti dokéze paprsek rozsvitit celou obrazovku, protoze pti mensich frekvencich (50-75
Hz) se vice namaha lidské oko.

Schéma CRT obrazovky*

. Elektronové d¢€lo (emitor)

. Svazky elektronti

. Zaosttovaci civky

. Vychylovaci civky

. Pfipojeni anody

. Maska

. Luminoforova vrstva

. Detail luminoforové vrstvy

CONO O A~ WN B

Vyhody a nevyhody

Vlastnosti jiz spiSe pouze televiznich obrazovek je dlouha perzistence. Coz je doba, po
kterou trva sviceni bodu od chvile, kdy je rozsvicen proudem elektronti. Velice dobfe je tento
jev pozorovatelny u star§ich TV, kde 1 po vypnuti obrazovce chvili trva, nez zcela zhasne.

4[2016-06-16], [online], Dostupné z WWW: https://en.wikipedia.org/wiki/Cathode_ray_tube
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Slabinou CRT obrazovek je jejich rozmérnost, vaha a vyssi energeticka spotieba.
Vyhodou je vérné a velice pfijemné podani barev, vysoky kontrastni pomér, velky pozorovaci
uhel a nastavitelné rozliseni.

2.1.2. LCD obrazovky

Technologie LCD obrazovek (z anglického Liquid crystal display) je zalozena na
vyzkumu tekutych krystalii, kterym se zabyval jiz v roce 1904 némecky fyzik Otto Lehmann
(1855-1922), tedy je téméf tak stara jako katodova trubice.

V roce 1960 George Grey a jeho tym objevili tekuty krystal kyanobifenyl, ktery byl
vhodny pro vyuziti v LCD. O tii roky pozdéji Richard Williams si vS§iml optickych vlastnosti
tekutych krystalii, coz dalo podklad dalSimu vyzkumu, ktery vedl k vytvoteni prvniho
experimentalniho LCD displeje v roce 1968 spole¢nosti RCA (George Heilmeier). Nejprve se
tyto displeje pouzivaly prevazné v malych zatizenich (kalkulacky), az pozdé&ji s rozvojem
notebooki se zacaly pouzivat vice.

Schéma LCD obrazovky®

. Podsviceni

. Vertikalni polarizac¢ni filtr

. Zékladni sklenéna deska

. Elektrody subpixeli

. Vrstva tekutych krystalt

. Barevny RGB filtr

. Pfedni sklenény filtr

. Horizontalni polarizacni filtr

. Pedni kryt

O©CoOoO~NO O WDN -

Obrazek 5 — schéma LCD obrazovky

Princip funkce barevné LCD obrazovky

Diive studené CCFL katody — jejich nevyhodou byla kratké Zivotnost, vyssi energeticka
naroc¢nost a omezena regulovatelnost intenzity podsviceni —, dnes pasy LED diod zajist'uji na
zadni stran€ monitoru zdroj svétla (podsviceni), které je nasledné diky rozptylovaci vrstvé
rovnomerné rozvedeno do celé plochy monitoru.

Obraz se skladé z jednotlivych zobrazovacich bodu (pixell), ptes kazdy takovy bod
svétlo nejprve putuje na prvni (vertikalni) polariza¢ni filtr, ktery propusti jen vertikalnim
smérem orientované svétlené viny. Déle na vrstvu tekutych krystald, kterd pod vlivem
sttidavého proudu — aby se piedeslo k poskozeni displeje tim, Ze by elektrické pole potiebné
pro srovnani molekul upIn€é zménilo jeho pozici — méni svou molekularni strukturu a intenzitu
svétla. Nésleduje barevny RGB filtr a druhy (horizontélni) polarizacéni filtr. Protoze jsou osy
polarizace na sebe kolmé, bez tekutych krystalii by svétlo, které projde prvnim filtrem, bylo
zastaveno druhym; sto¢enim krystalti se ovliviiuje mnoZstvi prochazejiciho svétla (svitivost).

Timto principem — diky regulaci tekutych krystalti — vznika vysledny jas barevnych
odstind. Pokud prochazi v§echno svétlo, vysledna barva je bila, pokud je vSechno pohlceno
filtry, ¢erna. Protoze se kazdy pixel sklada ze tfi sub-pixeli (pro RGB), dokaze zobrazit az

5[2016-06-16], [online], Dostupné z WWW: http://www.digitalnidomacnost.cz/jak-pracuje-lcd-televize
(upraveno)
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miliony barev. Rozte¢ sub-pixelti uréuje minimalni mozné (nativni) rozliSeni pti dané
uhlopfticce.

Vyhody a nevyhody

Nespornou vyhodou LCD displejii a divodem, pro¢ jsou vyuzivany v noteboocich, jsou
jejich vlastnosti: LCD displeje jsou lehké, tenké, ploché a energeticky uspornéjsi, coz
umoziuje napajeni pomoci baterie. Dalsi je jejich Setrnost k lidskému zraku.
nedostatkem hlavné u starSich obrazovek je maly pozorovaci thel, pomalejsi doba odezvy,
bledsi barvy a kvuli podsviceni i Spatny kontrast (diky problému se zobrazenim cerné).

2.1.3. Plazmové obrazovky

Historie plazové televize zacind jiz v roce 1936, v némz mad’arsky fyzik Kalman
Tihanyi (1897-1947) popsal jeji princip. Nicméné prvni vyuzila tohoto principu spole¢nost
IBM (International Business Machines Corporation), ktera v roce 1983 pfisla s oranzovym
monochromatickym displejem. Nakonec po letech postupného vyvoje a zdokonalovani se
plazmova televize dostala na trh az v roce 1996 diky firmé Fujitsu, kterd vyvinula technologii
ADS (Address-Display Separated).

Plazmové obrazovky nahradily CRT obrazovky hlavné diky moznosti vytvofit tenkou
obrazovku s velkou uhlopii¢kou, protoze u CRT velmi neprakticky roste s velikosti
uhlopficky i nutna hloubka obrazovky.

Schéma plazmové obrazovky®

. Pfedni sklenéna vrstva

. Vrstva dielektrika

. Displejové elektrody

. Povlak z oxidu magnesia

. Pixel

. Fosforové kryti v plazmovych bunkach
. Vrstva dielektrika

. Adresovaci elektrody

. Zadni sklenénd vrstva

OO ~NOOTBEWDN -
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Obrazek 6 — Schéma plazmové obrazovky

Princip plazmové obrazovky

Podle nazvu je princip tohoto druhu obrazovky zalozeny na plazmé, coz je ionizovany
plyn a Casto je povaZovan za ¢tvrté skupenstvi pro své unikatni vlastnosti.

Smés vzacnych plynti se ionizuje po vyboji, ktery byl indukovan napétim, a vytvoti se
tak plazma. V tomto stavu diky ziskané kinetické energii se zaCnou Castice srazet a po navratu
do svého orbitalu uvoliuji ultrafialové zateni, které je mimo viditelné spektrum; tim jsou
excitovany atomy vrstvy luminoforu, které — podobné jako u CRT — produkuji viditelné
svétlo.

6[2016-06-16], [online], Dostupné z WWW: https://cs.wikipedia.org/wiki/Plazmov%C3%A1_obrazovka
(upraveno)
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Kazdy pixel ma tfi rizné barevné luminofory, které jsou ovladany kazdy zvlast, a ve
vysledku tvoii barvu, znovu je pouzito modelu RGB. Dosahuje se toho tak, ze kazdy snimek
je rozdé€len na n€kolik podsnimkii, pixely se pfednabiji a béhem faze, ve které se maji
zobrazit, je napéti aplikovano na cely displej, ovSem rozsviti se jen ty diive prednabité.

Vyhody a nevyhody

V jistém ohledu vyhodou i nevyhodou plazmovych obrazovek je velikost jejich
uhlopficky — na jednu stranu nejmensi mozna uhlopfiicka je ptiblizn€ 80 cm, coz
spole¢né kviili velké rozteci bodl znemoznuje pouzivat plazmové obrazovky jako monitory
pocitacu, protoZe je nutné obrazovku sledovat z vétsi dalky; na druhou stranu vyborné slouzi
pro prezentacni ucely. Nejvétsi velikost thlopticky dosahuje az témér Ctyi metri. Nejvetsi
pozorovaci thel, jakého je mozné dosahnout, je 178°.

Nevyhodou pak je urcité manipulace, protoze se miize poskodit siln€j$im otesem,
S ¢imz je spojena nakladnéjsi doprava. Nebo také rozsahla sklenéna plocha snizujici
viditelnost. A dfive u starSich verzi se objevovalo ,,vypalovani loga“ — jedna se o poSkozeni
obrazu, pii kterém dlouho zobrazovany staticky objekt ziistava patrny, i kdyz jiz z obrazu
zmizi (naptiklad logo televizni stanice).

Oproti CRT maji problémy s kontrastem, také se schopnosti zobrazovat stupné Sedi a
plynulé prechody; ale na rozdil od LCD nemaji problém se zobrazovanim cerné barvy diky
absenci jakéhokoliv vnitiniho svétlovodice.

2.2. Pocatky pocitacové grafiky

Historie vyvoje pocitacové grafiky by mohla sahat, jak bylo psano v iivodu prace, az do
praveéku a doby, kdy lidé poprvé zacali tvotit nasténné malby, protoze touha zvéenit, co
vidime, nebo néjak ztvarnit predstavy, co jsme si vytvorili, je i jednou ze zakladnich motivaci
pro vznik pocitacové grafiky.

Ale ptestoze v moderni pocitacové grafice — hlavné t€ vektorové — se pouzivaji antické
zaklady matematiky, které byly dale v historii civilizace rozvijeny jejimi ucenci; tak samotny
vyvoj ptimo pocitatoveé grafiky propukl az po Druhé svétové valce ve Spojenych statech
americkych.

Ze zacatku byl motivovan americkou armadou, které pfinasela poptavku po novych a
lepsich displejich, které by byly schopny zpracovat informace a podpofit vyvoj technologii
jako radar nebo jiné pokrocilé letecké a raketové techniky. Pozdéji se zjistilo, Ze novy obor
miZe mit vyuZiti nejen v oblasti vojenstvi, ale 1 vSeobecné v jinych védnich odvétvich a
nakonec i v zabavnim pramyslu.

O pocitacovou grafiku zacal jevit zajem cely svét, aZ se s prichodem 21. stoleti stala
jednim z dominantnich obort a jeji vyvoj se velmi zrychlil.

2.2.1. Vyvoj pocitacové grafiky do 50. let

Prapocatky pocitacové grafiky (a to pfedevsim té vektorové vychazejici z analytické
geometrie) jsou datovany do doby, kdy se jesté ani neuvazovalo, Ze by kdy pocitace mohly
s grafikou pracovat. Jedna se o poznatky pfedev§im z matematiky a geometrie. Dovolim si

vvvvvv

pfipravily cestu pro nastup fenoménu pocitacové grafiky:

16



= Recky matematik a geometr Eukleidés (asi 325 pf. n. 1. — asi 260 pi. n. 1) ve svém
dile Zaklady (Stoicheia) polozil zaklady elementarni geometrie zalozené na

vvvvvv

vvvvvv

= [talsky architekt Filippo Brunelleschi (1377 — 1446), ktery jako prikopnik
renesanc¢niho stylu se ve svém celozivotnim dile zabyval perspektivou.

= Francouz$ti matematikové René Descartes (1596-1650) a Pierre de Fermat (1601-
1665), kteti se vénovali rozvoji analytické geometrie — tedy aplikaci algebraickych
metod do geometrie, ¢iselného zkoumani geometrickych objekti (i v prostoru) a
S tim souvisicim zavedenim kartézského systému souradnic.

= Némecky matematik Gottfried Wilhelm von Leibniz (1646-1716) a anglicky fyzik sir
Issac Newton (1643-1728) délici se o zasluhy na objevu integralniho poctu.

= A nakonec James Joseph Sylvester (1814-1897), ktery vymyslel maticovy zapis,
jehoz se vyuziva pfi transformacich ve trojrozmérném prostoru.

Ptesto o skute¢né pocitacové grafice — jak je patrné z nazvu — miizeme mluvit az se

vznikem pocitacli S vystupem na obrazovku.

2.2.2. Vyvoj pocitacové grafiky od 50. let do soucasnosti

Jeste predtim, nez bylo viibec poprvé pouZzito

slovni spojeni ,,pocitacova grafika®, na poc¢atku
50. let 20. stoleti americky matematik Benjamin
Laposky vytvoftil za pomoci osciloskopu prvni
elektronické obrazky — zaznamenal tehdy
vychylku paprsku elektronti na film.

Rozsifeni vektorovych obrazovek spolecné
S pouzitim svételného pera jako vstupniho zatizeni
pro pocitace umoznilo, aby Douglas Ross, ktery se
pozdg¢ji stal prikopnikem pocitatem
podporovaného projektovani (CAD - Computer-
aided Design), napsal program, ktery
zaznamenaval pohyby jeho prstu do vektord.
Objevila se také prvni graficka interaktivni
pocitadova hra — Tennis for Two” — vytvorena pro
osciloskopy Williamem Higinbothamem.

i
i
‘
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Obrazek 7 — Tennis for two

Nicmén¢ samotné slovni spojeni ,,pocitacova grafika™ zacal pouzivat az poc¢atkem 60.
let William Fetter. Tento americky designer firmy Boeing pozdéji v roce 1964 k samotnému
oboru pfispél vytvofenim prvni animace lidské postavy nazvané The First Man (nebo také
Boeing man), coz je pilot nakresleny jako soucast studie kokpitu.

7[2016-06-16], [online], Dostupné z WWW: https://en.wikipedia.org/wiki/Tennis_for_Two
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Zacatek Sedesatych let je také doba, kdy
Pierre Bézier, francouzsky konstruktér firmy
Renault, ptisel s modelem Bézierovy krivky.
Pivodné mu méla slouzit k zjednoduSeni vyroby
karosérii automobill za pouziti pocitace, nicméné
se tato kiivka dodnes hojn¢ pouziva ve vektorové
grafice a v pocitacovém projektovani.

V roce 1961 piichazi Steve Russell s druhou
grafickou pocitacovou hrou — Spacewar —
koncipovanou pro tehdy bézné vektorové displeje,

vvvvvv

Obrazek 8 — Two-Gyro Gravity-Gradient  zmifiovany pfedchtdce. TaktéZ na pocatku

Attitude Control System Sedesatych let vzniké prvni po¢itadem animovany

film Two-Gyro Gravity-Gradient Attitude Control
System® diky svému tviirci Edwardu Zajakovi, tento film byl simulaci druzice obihajici zemi.
Nasleduji dalsi filmy — napfiklad film o Newtonovych pohybovych zakonech: The Force,
Mass and Motion; nebo tieba Flow of a Viscous Fluid and Propagation of Shock Waves in a
Solid Form. Jak je patrné podle nazvu, pocitatova grafika se pouzivala pfedevsim jako
doplnéni védeckych vyzkumd.

V roce 1963 Ivan Sutherland ptichazi
s programem Sketchpad®, ktery byl revolu¢nim
pocitaovym programem pro interakci ¢lovek-
pocitac, jehoz principt se do jisté miry pouziva
dodnes v CAD programech i celkové v pocitacové
grafice. Dokézal tim, ze se dé& pocitacova grafika
vyuzivat jak pro technické, tak pro umélecké
vyjadieni.

V druhé poloving 60. let vznikl prototyp
herni konzole pozd¢&ji znamé jako Odyssey,

V tomto pfipadé byla poprvé vyuzZita pocitacova
grafika pro domaci video hru.

Na konci 60. let se udaly dva dulezité
objevy: prvnim je — podle svého tviirce pojmenovany — Bresenhamiiv algoritmus, ktery slouzi
k rastrizaci usecky; druhy pak vynalez ray-tracingu, coz je dodnes pouzivany vypocetné
naro¢ny zpusob, kterym se renderuje osvétleni (lom svétla, prusvitnost, pruhlednost, odrazy a
odlesky) v trojrozmérnych scénach.

- —

Obrazek 9 — Sutherlandiiv Sketchpad

i)

Sedmdesata 1éta pokracuji ve vynalézani dillezitych grafickych principti. Pfinasi
Gouraudovo a Phongovo stinovdni — nazvané podle svych autort Henriho Gourauda a Bui
Tuong Phonga, v té dobé pracujici na Utazské univerzité —; prvni stinovani spociva ve
vytvoteni iluze zaoblenosti a hladkych ptechodi, to druhé slouzi pro tvorbu lesklych povrcht
ve 3D grafice. Dale pak Edwin Catmuff pfichézi s texturovanim a James Blinn se vénuje
simulacim nerovnosti povrchi.

8[2016-06-16], [online], Dostupné z WWW: http://mysite.pratt.edu/~llaurola/cg550/cg.htm
912016-06-16], [online], Dostupné z WWW: http://mysite.pratt.edu/~llaurola/cg550/cg.htm
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Moznost pouzivat dvojrozmérnou grafiku
Vv realném Case dala také prostor, aby se zacal rodit
herni primysl. V roce 1972 prisla firma Atari
s uspésnou a oblibenou hrou Pong'®. Coz
motivovalo dalsi tvurce, aby se hry dale
zdokonalovaly nejen v grafice, ale i v ovladani,
¢imz si postupné zacaly ziskavat stale vetsi oblibu
u spotiebiteld.

Ale nebyl to jen herni pramysl, ktery se
zacal rozvijet, diky Georgeovi Lucasovi a jeho
nejzndméjsi filmové sérii Hvezdné valky (diky niz
se staly popularni sci-fi filmy), zacali filmovy
tviirci jevit zajem o vizudlni efekty ve filmech. Do
této dekady také patii zalozeni studia nyni znamého jako Pixar, dodnes popularniho pro své
animované filmy, které pozdéji v 80. letech vyrabélo jedny z prvnich zcela pocitacem
animovanych kratkych filma.

Obrazek 10 — Hra Pong

Osmdesata 1éta ptinaseji prechod z v té dob¢ jiz ve vétSing oblasti zastaralych
vektorovych obrazovek na rastrové, diky ¢emuz se obor pocitacové grafiky mohl rozsiftit a
zacal se o n¢j zajimat cely svét.

K vynaleziim patii morphing Toma Brighmana, coz je metoda plynulého piechodu
z jednoho rastrového obrazku na druhy.

Do 80. let patii zalozeni firmy Adobe Systems Johnem Warnockem a Charlesem
Geschkem, ktera v roce 1985 prisla s programovacim jazykem PostScript, nyni se zaméfuje
na programy pro publikovani a poc¢itatovou grafiku A objevuje se také prvni verze
vektorového grafického editoru CoreIDRAW (viz. kapitola 4.2.1).

Osmdesata 1éta jsou brana jako ,,zlatd éra* video her, které se plné rozviji a dostavaji do
povédomi vetejnosti. V téhle dobé je kromé jinych zacinaji produkovat i dodnes znamé
japonskeé firmy jako naptiklad Nintendo nebo Sega.

Uz od 80. let se vyvoj pocitatové grafiky velmi zrychluje. Devadesata léta prinase;ji
nové grafické programy, naptiklad prvni verzi Adobe Photoshop (uréeny pro systém Mac OS)
nebo Cinema 4D (pivodné pod jménem FastRay).

Diky vyvoji grafickych karet a celkové hardwaru pocitacii bylo umoZznéno, aby se 1 pro
uzivatele pocita¢ti v domacnostech stalo dostupné piislusné vybaveni, aby se mohli vénovat
dvojrozmérneé a tfirozmérné grafice; uz nebylo potieba drahych pracovnich stanic pro grafické
vypocty, ale novée stacil jen dostatecné vykonny stolni pocita¢. A jak uz bylo dfive zminéno,
hrani her se stalo jesté popularngj$im, protoze i v domacnostech bylo mozné ptejit na
pouzivani trojrozmérné grafiky v readlném case. Pfichdzeji znamé pocitacové hry jako Doom
nebo Quake™, piipadné hry pro konzole jako The Legend of Zelda: Ocarina of Time nebo
Tekken.

1012016-06-16], [online], Dostupné z WWW: https://en.wikipedia.org/wiki/Pong
1112016-06-16], [online], Dostupné z WWW: https://www.youtube.com/watch?v=QfVYINCoZII
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Obrazek 11 — Zabér z hry Quake

S nastupem 21. stoleti se rozsifuji pocitace do domdacnosti a diky poptévce po
pohodIném ovladani a pfijemném uzivatelském prostredi se poc¢itacova grafika stava jednim
Z dominantnich oborti. Vyvoj pocitacové grafiky se tim velmi zrychlil, stale vice se pfibliZzuje
realistickému zobrazeni svéta, at’ v pocitacovych hrach nebo ve filmech. Nicméné se kromé
spotiebni sféry pouziva stale ve védecké sféfe — vizualizace se vyuziva v mnoha oborech a
odvétvich jako naptiklad medicina, nanotechnologie, inzenyrstvi, atd.
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3. Vektorové grafické formaty a jejich vlastnosti

Na rozdil od grafickych formatt rastrové grafiky, kde se obraz — ptesnéji graficka
informace — rozpada do mnoziny jednotlivych pixeli riznych vlastnosti usporadané v rastrové
miizce; v piipadé vektorové grafiky — ktera jednotlivé objekty popisuje pomoci analytické
geometrie jako mnozinu geometrickych ttvari — je skupina formatt riznorodé&jsi.

Vektorové grafické formaty se déli do rtiznych typti podle toho, jaké je mozné pouzit
ony zakladni utvary (jinak také entity), pro jaké Gcely slouzi nebo jak hluboce jsou

vvvvvv

vvvvvv

Mimo cisté vektorovych grafickych formata existuji i takzvané metaformaty, které
umoziuji vedle popisu vektorovy dat i popis rastrovych, jsou dilezité pti pienosu dat a je u
nich 1 moznost ptimé programové zmény. Napiiklad PostScript nebo PDF.

Neni ani vyjimkou, Ze nékteré vektorové formaty slouzi i k popisu trojrozmérnych
objektl a scén. Takové formaty se pouzivaji v aplikacich typu CAD a CAM nebo ve virtudlni
realité.

V jednotlivych podkapitolach je uveden pouze vybér z celé této fady formatt.

3.1. PostScript, EPS

nazev PostScript
piipona souboru *.ps, *.eps
tvirce Adobe Systems
prvni verze 1985

PostScript je primarné ur¢en ke grafickému popisu dokumentt uréenych k tisku
postscriptovou tiskarnou. Je nezavisly na zafizeni, které bude dokument tisknout, a pro drazsi
tiskarny se stal jakymsi standardem. Nicméné muiZe slouzit i k zobrazeni na obrazovce
pocitae ve vhodném prohliZeci (napt. GhostView). Je mozné ho vyuzit 1 k ukladani obrazk.
Pro rastrové, vektorové a kombinované obrazky — protoZe PostScript je dfive zminény
metaformat — se pouziva nov¢jsi EPS (Encapsulated PostScript). EPS na rozdil od
PostScriptu obsahuje pouze obdélnik ohranicujici obrazek, nikoliv i format listu papiru. Je
proto podporovan grafickymi editory a programy na sazbu textu.

Princip spociva zjednodusen¢ v mnoziné matematickych piikazi, které urcuji, jak ma
stranka vypadat. Pouziva se soufadnicovy systém dany soufadnicemi x a y, ktery je nezavisly
na zobrazovacim prostoru zafizeni a vSechny objekty jsou podle ng& definovany. Oblast
prostoru se zadava v tiskovych bodech. Grafické informace se tedy zapisuji kodem s vyuZitim
proménnych, moznosti definic novych slov apod. Na rozdil ov§em od nize popsan¢ho SVG
jeho zapis mize byt misty problematicky pro rucni editaci souboru; prestoze popis tiskové
stranky muze byt v PostScriptu napsan ¢iteln¢, aplikace generujici PostScript — naptiklad TeX
nebo Word, s vyjimkou programt typu CAD — produkuji pro ¢lovéka necitelny kod.

Soubor se sklada ze dvou ¢asti: prologu a scriptu. V prvni ¢asti se nalézaji informace
pro tisk, o zahlavi a definice; v druhé popis ulohy.

Zaroven ale je na tomto formatu zaloZeno mnoho dalSich aplikaci, ptfedevsim tiskovych
programt, které provadéji konverzi souboru na rastrovou grafiku. A v neposledni fad¢ je to
format dtlezity pro dlouhodobou ischovu dokumentd, ktery zarucuje, ze v ném uloZené se
bude dat vytisknout i v budoucnosti.
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Nevyhodou je, ze PostScript nepodporuje napiiklad prithlednost, a pfi exportu jsou
proto objekty pfevadény na rastr, ¢imz se znemoziuji nékteré jejich tpravy.
V dnesni dobé je PostScript — ptipadné EPS — ¢astecné nahrazen PDF.

3.2. PDF
nazev PDF (Portable Document Format)
piipona souboru * pdf
tvirce Adobe Systems
prvni verze 1993

O PDF (Portable Document Format) nejvice fekne jiz samotny nazev, tedy v piekladu
,prenosny format dokumentti“, dokumenty se ukladaji nezavisle na softwaru i hardwaru, ¢imz
je dano, ze jsme schopni pfenést dokumenty z jednoho zatizeni na druhé a na vsSech téchto
zafizenich se zobrazi stejné.

Je zalozeny na jazyce PostScript, ovSem nékteré komponenty jsou obménény. Napiiklad
dochazi k vyrazné kompresi dat. Divodem, pro¢ PostScript ¢aste¢né nahradil, je, Ze mimo
moznosti obsahovat text i obrazky dokaze vyuzit naptiklad i prihlednosti.

Struktura dokumentu je slozena z hlavicky, téla, tabulky odkazii a zaveérecné sekce.
Postupné jednotlivé ¢asti obsahuji informace o verzi, objektech pouzitych v dokumentu a
pozici v souboru. Sklada se z osmi druhii objektti — booleovské hodnoty, Cisla, fetézce, jména,
pole, slovniky, streamy a prazdné objekty.

Dokumenty v PDF v dnes$ni dob¢ uz nedokaze Cist a vytvaret pouze Acrobat od Adobe
Systems, ale export do PDF podporuji i jiné programy. ProhliZeni je pak snazsi, pfestoze
existuje mnoho prohlize¢ti — kromé oficialniho prohlize¢e Adobe Reader, ktery je v dnesni
dobg jiz distribuovan zdarma —, v nékterych chybi nékteré funkce (interaktivni obsahy, videa,
zvuk a jingé). I presto je jednim z nejpouzivanéjSich format pro prenos dokumentti mezi
zafizenimi a na internetu.

Podporuji ho vSechny hlavni vektorové editory. Od roku 2008 je oficidlni standard ISO.

3.3. WMF (EMF)

nazev WMF (Windows Metafile)
ptipona souboru *wmf, *.emf, *.wmz, *.emz
tviirce Microsoft

prvni verze 1990

WMF (Windows Metafile) je dal$im z metaformatt, tentokrat navrzenym pro Microsoft
Windows: nejprve pro 16bitovy operacni systém, pozdéji pro 32bitovy (verze EMF), tudiz
oproti jinym formatim je ptimo soucasti zobrazovaciho rozhrani Windows GDI (Graphics
Device Interface). Piestoze by se mohlo zdat, ze tento format je podporovan pouze opera¢nim
systémem Microsoft Windows — pouZziva se naptiklad pro kliparty v Microsoft Office Word ¢i
PowerPoint —, neni tomu tak. Mizeme ho pouzivat i v jinych operaénich systémech, naptiklad
v Linuxu.
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3.4. SVG

nazev SVG (Scalable Vector Graphics)
piipona souboru *.5vQ, *.svgz

tviirce W3C

prvni verze 2001

SVG (Scalable Vector Graphics) je pomérné€ novy a jeden z nejperspektivnéjsich
soucasnych vektorovych grafickych forméati. Piestoze se obecné vektorova grafika vice hodi
rastrové. V piipadé rastrové grafiky na webovych strankach od zac¢atku dominoval format GIF
(prestoze pozd¢ji byl z ¢asti nahrazen formaty PNG a JPEG). Pivodné byl tedy graficky
format SVG navrzen praveé pro webovou grafiku, zatimco mnohé ostatni formaty byly
navrzeny jesté pred rozsifenim webu; diky tomu, ze jazyk HTMLS umoziuje vlozit kod SVG
obrazku piimo do kodu HTML webové stranky, by se v budoucnu tento format mél stat
zakladnim otevienym formatem pro vektorovou grafiku na internetu. V dnesni dobé¢ se ale
soucasné stava i primyslovym standardem, co se tyka pienosu vektorové grafiky mezi
raznymi platformami a aplikacemi.

Tento format podporuje zakladni grafické tvary, obecné kiivky (cesty), praci s textem,
prahlednost a jiné, coz miizeme najit i napf. u PostScriptu nebo PDF. Navic ovSem je v ném
mozné i tvofit animace a hlavné vytvofit interaktivni mapovy portél, geograficky informacni
systém, jednodussi hry, grafické editory integrované do HTML stranek apod. To vSe bez
nutnosti vazat se na jednoho dodavatele technologie, jeden prohlize¢ ¢i platformu. Soubory je
mozné komprimovat pomoci GZIPu, snizit jejich velikost, coz je vhodné pfi pomalejSim
sitovém piipojeni. Pro tento pfipad se pouziva i komprimovana verze SVGZ.

Vétsina prohlizeclt podporuje SVG bez nutnosti instalace ptislusného zasuvného
modulu (pluginu), pfestoze se mize stat, ze nékteré z nich nepodporuji vSechny vlastnosti
SVG. Tento format dnes také podporuji témet vSechny vyznamné vektorové editory.

Jeho grafické objekty i1 pfidruzené informace jsou uloZeny v znackovacim jazyku XML,
coz umoznuje jeho dobrou programovatelnost; protoZe se prace s XML podobé skriptovani
HTML a CSS, tak i pfechod mezi témito technologiemi je snadny. Grafiku je moZzno
upravovat pfimo v prohliZze¢i nebo v textovém editoru.

Tento format je idedlni pro jednoduchou grafiku, jako naptiklad pro grafy, binarni
stromy a jiné. Vyhodou je urcité¢ mala velikost vysledného souboru, nezavislost na platformé,
snadnd pienositelnost, je Citelny pro pocitac 1 pro ¢loveka, obsahuje-li text, je mozné jej
vyhledat, a samoziejmeé i samotné vyhody XML.

3.5. DXFaDWG

nazev DXF (Drawing Exchange Format)
pripona souboru *.dxf, *.dwg

tvlirce AutoDesk

prvni verze 1982

DXF (Drawing Exchange Format) je format vyvinuty pro program AutoCAD pro
tvorbu vykrest, pozd¢ji se zacal pouzivat pro CAD aplikace a modelovaci programy. Dnes
tedy neni mozné najit néjaky rozsifencjsi systém typu CAD, ktery by nepodporoval DXF pro

23



import 1 export. Vyuziva se pro ukladani klasickych 2D vykrest, ale také i pro popis
slozit&jsich 3D scén.

Data se mohou ulozit ve dvou podobach, ¢astéji jako textova forma — format je snadno
citelny ¢loveékem i1 pocitacem —, mén¢ Casta je binarni — ta ovS§em ma vyhodu mensi velikosti a
grafické entity jako kota, blok s atributy a podobné.

Tento format je ovsem rozsiteny nejen v aplikacich typu CAD ¢i CAM, ale i v mnoha
jinych grafickych aplikacich, naptiklad v Microsoft Office po nainstalovani pfislusného filtru
nebo v grafickych editorech jako je CorelDraw nebo Adobe Illustrator.

Nevyhodou i tak zGstava vazba na AutoCAD, omezeny pocet barev, problémy
S texturou a optickymi vlastnostmi u 3D téles. Nicméné pro tvorbu a praci s 2D vykresy je
téméf bezproblémovy. Dalsi nevyhoda je objem soubort, coz zpomaluje export a import.
Castednsd je to feSeno binarni variantou, jejiz velikost je asi 20 %.

DWG je pokrocilejsi nevetrejna varianta DXF — umoziuje zobrazeni jakékoliv
dvojrozmérné i trojrozmérné grafiky. Piestoze se d4 povazovat za standard ve tvorbé
dvojrozmérnych vykrest a nékteré programy i od jinych vyrobcil nez AutoDesk umoziuji
Cteni i zapis dat ulozenych v tomto formatu, tak — protoze ma uzavienou licenci — muze dojit
k nekompatibilité u konkuren¢nich programu, ale také problémy se ¢tenim v jinych verzich
samotného AutoCADu. K prohlizeni slouzi bezplatny prohlize¢ Autodesk DWG TrueView.

3.6. Jiné

Placené programy na vektorovou grafiku maji své vlastni formaty, které jsou diky
ochrannému patentu a licenci s jinymi editory ve vétSing€ piipadii nekompatibilni. P¥ikladem
takovych formati jsou formaty CDR nebo Al.

CDR se vaze ke vzniku programu CorelDRAW, vyviji se spolecné s programem a
bohuzel mlze dojit k nekompatibilité se star§imi verzemi. Zajimavosti je, ze aktualni verze
dokaze pienést i nezapouzdienou rastrovou grafiku.

Al je formatem pro program Adobe Illustrator, podoba se formatu EPS s podporou
barevného modelu CMYK a také moznosti obsahovat i rastrovou grafiku. Je jednim z nejvice
pouzivanych formath v profesionalni grafice, prestoZe i u néj se miZeme setkat S problémem
S kompatibilitou a Casto problematickému exportu naptiklad do formatu PDF.
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4. Vektorové grafické editory

Dftive zminované kvality, které vektorova grafika ma oproti rastrové, bohuzel zptisobuji,
jednoduse pomoci grafického tabletu obrazek ,,nakreslit do pocitace®, nybrz musi umét
pouzivat nastroje, které nabizi vektorové grafické editory. Pfitomnost zékladnich nastroji —
vedle zkuSenosti uzivatele — urcuje, zda viibec a v jaké ¢ase zamyslenou grafiku bude mozno
vytvofit.

Proto by se kazdy uzivatel mél zaméfit na n¢kolik zakladnich oblasti, zda je vektorovy
editor zahrnuje mezi své nastroje a funkce.

Prvni z nich jsou Bézierovy kiivky — do jaké miry je mozné s nimi v editoru pracovat, a
jaky jejich typ se v ném vyuziva. DalSimi naptiklad vyuzivani vzorkt, vzorovanych Car a
vyplni. Nebo taktéz velmi uzitenou vlastnosti je moznost seskupovat objekty. A v neposledni
fad¢ z uplného zakladu je diilezité se zabyvat tim, jak program dokéze pracovat s rastrovou
grafikou — jestli ji umi importovat a exportovat.

Pro ¢eského uzivatele je urcité dilezita podpora Cestiny, piestoze jsou zpiisoby, jakymi
se da absence ¢eskych znaku obejit, jejich nepfitomnost je velmi nepiijemna a komplikuje
praci. Co se samotného jazyku uzivatelského prostiedi editoru tyce, je to spiSe jen otdzka
zvyku, zda se nam Iépe pracuje v cizojazyc¢ném (nejpravdépodobnéji anglickém) ¢i Ceském,
protoze pieklady jednotlivych funkci a nastrojit mohou byt mnohdy neptesné ¢i matouci.

Dale nékolik vlastnosti, které sice nejsou iplnou nutnosti, ale na druhou stranu tvorbu
vektorové grafiky urcité usnadni a kvalitnéj$i editory by je také mély zahrnovat. Kromé
podpory zakladnich a slozitéjSich geometrickych utvarti by méla byt moznost upravovat jejich
hrany a tvar, rotovat s nimi ¢i je rizné deformovat. Dale pak prace s cestami a piechody.
Hodné¢ praci ulehéujici funkei je moznost volného kresleni, kdy se to, co uzivatel nakresli,
prevadi na kiivku.

Vektorovy graficky editor — diky oblastem, ve kterych se pouziva vektorova grafika —
by mél také do urcité miry urcité slouzit jako program na sazbu textu, mél by pfinejmensim
podporovat rizné operace s pismy. S tiskem souvisi i podpora riznych barevnych prostort,
moznost pracovat v rezimu barev RGB ale i v CMYK.

Bézierovy krivky

V pocitaové grafice existuji minimalné dva piistupy k vyjadieni kiivek — interpolace
(kfivka je uréena opérnymi body a dal$imi podminkami; prochazi v§emi body) a aproximace
(zadava se Fidici polynom; nemusi prochazet zadnym z bodi). Bézierova kfivka®? je
nejpopuldrnéjsi aproximacni kiivka urcena fidicim polynomem. Vynalezli ji na sob€ nezavisle
Paul de Casteljau a Pierre Bézier.

sagmaent kotewvni bod kontrolni body
T T
—_ e
e,

O

$sween

cesta
Obrazek 12 — Vyuziti Bézierovych krivek

1212016-06-16], [online], Dostupné z WWW: http://grafika-webdesign.wz.cz/grafika-vektor.html
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Vyuziva se pro modelovani v dvojrozmérné i trojrozmérné grafice a jsou ji definovany
fonty typu TrueType a PostScript. Nej€asteji vyuzivanymi typem jsou Bézierovy kiivky
3. stupné.

Objekty a vyplné

Interaktivni vektorové editory nabizeji celou fadu riiznych geometrickych utvarii a
jinych objekti, u kterych je mozné ménit Sitku a barvu jejich obrysové ¢ary a pouzivat rtizné
druhy vypln&®3. Nejen jednobarevnou, ale i vytvofit barevny pfechod nebo pouZit n&jaky vzor
na vyplnéni.

Obrys Barevny prechod

Vypln :

Obrazek 13 — Obrys, vyplii a barevny prechod

4.1. Neinteraktivni vektorové grafické editory

Na rozdil od interaktivnich vektorovych grafickych editort ty neinteraktivni jsou
mnohem méné znamé, prestoze v jistych ohledech maji velmi zajimavé schopnosti, kterym je
urcité¢ dobré pozornost vénovat.

Neslouzi k tvorbé umélecké a spotiebni grafiky (tim jsou mySleny naptiklad reklamy)
jako spise k doplnéni védeckych praci, prezentaci dat ziskanych z vyzkum jako jsou grafy,
rizna schémata nebo jednoduché nakresy. Proto i byvaji soucasti programil na sazeni
védeckych textl nebo s nimi Gzce spolupracuji.

Dale v podkapitole se jen struéné vénuji trojici takovych editorti. Kazdy je doplnén o
jednoduchou ukazku.

4.1.1. METAPOST

MetaPost** se vyvinul z MetaFontu, jako programovaci jazyk, ktery je vhodn&jsi pro
zapis jednoduchych obrazku. Jeho vystupem jsou programy v PostScriptu, diky nimz se miize
renderovat vysledny obrazek. Vyhodou nad samotnym PostScriptem je, Ze nabizi vhodné
funkce pro tvorbu grafiky, které ji urychli a zjednodusi. Vysledné obrazky mizeme propojit
napiiklad s textem napsanym v TeXu, diky tomu je vhodny pro ilustrace doplitujici
matematické dokumenty.

1412016-06-16], [online], Dostupné z WWW: http://www.root.cz/clanky/vektorova-grafika
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Zajimavé vlastnosti jsou automatické feSeni soustav linearnich rovnic, vypocet prinika
kiivek nebo vypocet kontrolnich bodii u Bézierovych kiivek. Pouziva i rizné styly kresleni
car.

beginfig(l);
path xlist;
x1ist=(0,0)--(0,0)..(-.75pt,3.75pt) .. (0,7.5pt)—
(0,7.5pt) .. (.75pt,3.75pt) ..cycle;
pickup pencircle scaled .4pt;
def list expr x =
unfill xlist rotated x shifted (7.5pt,0);
draw xlist rotated x shifted (7.5pt,0);
enddef;
def listy expr x =
list x;
list -x;
enddef;
listy 15;
listy 30;
listy 45;
listy 60;
list O;
endfig;
end

Obrazek 14 — Vygenerovany jednoduchy obrazek v MetaPostu s jeho zdpisem

4.1.2. PSTricks

Pstricks™® je sada maker pro TeX a LaTeX pro vkladani grafiky vyvinuta Timothym
Van Zandtem. Stejné jako vyse uvedeny MetaPost poskytuje Sirokou skalu moznosti pro
tvorbu matematickych ilustraci do védeckych textl — kresleni jednoduchych obrazkt, schémat
¢i grafii. Nicméné Spatné pracuje s barevnymi prostory a poloprithlednosti. Protoze se jedna o
makro programu, ktery slouzi k sazbé textu, nejde v ném tvofit naptiklad animace.

\begin{pspicture} (5,5)
%% Cervené trojuhelnik:
\psline
[linecolor=red] (1,1) (5,1) (1,4) (1,1)
, A I %% Zelené Bézierova krivka:
v b \pscurve
/ A [linecolor=green, linewidth=2pt,
{’ \I showpoints=true] (5,5) (3,2) (4,4) (2,3)
\\ \\\ /’ %% Modre jednotkova kruZnice:
N P \pscircle
SN -7 [linecolor=blue, linestyle=dashed] (3,2.5) {1}
\end{pspicture}

Obrazek 15 — Vygenerovany jednoduchy obrdazek v PSTricks s jeho zdpisem

15[2016-06-16], [online], Dostupné z WWW: https://en.wikipedia.org/wiki/PSTricks
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4.1.3. Gnuplot

Jedna se o program, ktery je urCeny na generovani dvourozmérnych a ttirozmérnych
grafl funkci. Pracuje v operacnich systémech Linux, Microsoft Windows, Mac OS X a
dalsich. Jeho vyvoj zapocal jiz v roce 1986 a stale probiha, tento program je open source.

Na svych uZivatelskych strankach ma zajimavé tutorialy a ukazky'®. U grafii je mozné
nastavit rizné parametry, slucovat je, menit barvu nebo zptisob zobrazeni.

Je mozné vygenerovat kod pro LaTeX nebo vysledné grafy ulozit ve vektorovych (EPS,
SVG) nebo rastrovych (PNG, JPG) formatech.

# set terminal png transparent nocrop enhanced size 450,320 font "arial,8"
# set output 'surface2.7.png'

set dummy u, v

set key bmargin center horizontal Right noreverse enhanced autotitle nobox
set parametric

set view 50, 30, 1, 1

set isosamples 40, 20

set hidden3d back offset 1 trianglepattern 3 undefined 1 altdiagonal bentover
set style data lines

set ticslevel 0

set title "Parametric Shell (clipped to limited z range)"

set urange [ 0.00000 : 6.28319 ] noreverse nowriteback
set vrange [ 0.00000 : 6.28319 ] noreverse nowriteback
set zrange [ -3.00000 : 1.50000 ] noreverse nowriteback

splot cos (u) *u* (1+cos(v)/2),sin(v)*u/2,sin(u) *u* (1+cos(v) /2)

Parametric Shell (clipped to limited z range)

& o =

KRN
gL non—~n

8 4
cos(u)*u*(1+cos(v)/2) ,sin(v)"u}?,sin(u)"u"ﬂ +cos(v)/2) ——

Obrazek 16 — Ukazka gnuplot

4.2. Interaktivni vektorové grafické editory

Interaktivni vektorové editory jsou jednoznacné vice v povédomi, vlastné bych si troufla
fict, ze témet kdokoliv mé né¢jakou predstavu o vektorovych grafickych editorech, predstavi si
pravé jeden z niZze jmenovanych. Proto i tato prace jim bude vénovat mnohem vice
pozornosti. V dnesni dobé jiz v§echny nabizeji zakladni vlastnosti, které slouzi k tvorbé
jednoduché vektorové grafiky a sazbé textu, a kromé& vylepSovani samotnych nastroja dalsi

16 [2016-06-16], [online], Dostupné z WWW: http://www.gnuplot.info
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vyvoj vede hlavné k uleh¢eni prace uzivatele a Kk modernim trendiim (jako napiiklad vedle
stolnich pocitaci nebo notebooku pouzivat k tvorbé chytré telefony a tablety, pouzivat
internetova ulozisté a podobng).

4.2.1. CoreIDRAW

Prvni verze tohoto vektorového editoru od kanadské spolecnosti Corel se datuje jiz do
roku 1989, v té dob¢ se na jeho vytvoreni podileli Michel Bouillon a Pat Beirne. Nyni se
nejnovejsi verze CorelDRAW X8 nachazi v celé sad€ grafickych programti CorelDRAW
Graphics Suite X8, jedna se o 18. verzi programu, kterd byla vydana v bieznu roku 2016.

Sada mimo samotného vektorového editoru obsahuje i mnoho dalSich programi, které
pomahaji uzivateli zpracovavat nejen vektorovou i rastrovou grafiku, ale zabyvaji se 1 tiskem
a typografii, tvorbou animaci a vesmés v§im, co pomaha uzivateli tvofit pocitacovou grafiku.
Zastupcem programu obsazenych v celé sad¢ X8 je kromé samotného CorelDRAW naptiklad
program na praci s rastrovou grafikou (Corel PHOTO-PAINT X8) a pievod rastrové grafiky
do vektorové (Corel PowerTRACE X8), nebo na spravu pisma TrueType a Open Type (Corel
Font Manager X8). Casti sady jsou i riizné fonty, piednastavené $ablony a kliparty. Bohuzel,
piestoZe toho sada X8 tolik nabizi, Corel stale jest€ zdaleka tolik neexceluje v rastrové
grafice, jako naopak vynika v t€ vektorové a patii v této oblasti mezi ty nejlepsi programy.

CorelDRAW byl plivodné vytvofen pro operacni systém Microsoft Windows, piesto se
V minulosti objevily i verze pro Linux nebo Mac. Nicméné sada X8 ma ve svych pozadavcich
—jak je vidét nize — jiZ znovu jen Microsoft Windows, kde nové zarucuje podporu
nejnovejsiho operacniho systému Microsoft Windows 10.

Minimalni systémové pozadavky:

-Operacni systém: Microsoft Windows 10, 8.1
nebo 7 (32bitova i 64bitova verze)

-Procesor: Intel Core i3/5/7 nebo AMD Athlon 64
-Operacni pamét’: 2 GB

-Misto na disku: 1 GB

-RozliSeni obrazovky: 1280 x 720 px

Cena (celé sady CoreIDRAW Graphics Suite X8):
19 000 K¢, upgrade 9 500 K¢,

: X8 Formaty, s kterymi pracuje: CDR (nativni), Al,
WMF, SVG, DWG, PDF a 8 rastrovych formata

CorelDRAW si drzel po dlouhou dobu hlavni misto v oblasti vektorové grafiky, na tom
ho ovSem v poslednich letech jistou mérou vystiidal Adobe Illustrator spolecnosti Adobe,
ktery si ziskal vétsi oblibu u uZivateli.

To je mozna 1 ditvodem, pro¢ se CorelDRAW Graphics Suite X8 vénuje piildkani
novych uZzivatelli svou podporou rychlého u€eni se v programu a rozséhlé napovédy a tipi.

K dispozici je ivodni privodce, ktery nového uzivatele seznamuje s pouzivanim funkci a
nastroju; dale se dockal svého zlepSeni i ukotvitelny panel Rady — dynamicky informuje o
vybraném ndstroji a nabizi moznost vyuzit i video rad a kurzl; déle je mozné vyuzit ptirucek,
vyukovych videi nebo konzultovat na férech. VSe jen proto, aby uzivatel byl schopen co
nejrychleji se naucit pracovat se samotnym editorem a mél Cas se soustfedit na samotnou
uméleckou tvorbu.
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S tim souvisi 1 moznost nastavit si uzivatelské prosttedi. Nejen, ze si uzivatel mize
vybirat z uzivatelskych prostiedi, které mu nejvice vyhovuji: pracovni plocha Lite, ktera
nabizi i pro ,,novacky* piehledné;jsi zptistupnéni téch nejvice pouzivanych nastroji; nebo
prostiedi Klasika pro dlouholeté uzivatele CoreDRAW; piipadné prostiedi podobné prostiedi
pouzivanému v programech jinych firem (Adobe). Ale také vedle toho je mozné si pracovni
plochu upravit — zménit velikost ikon (az na 250 %) a barvy okraji plochy ¢i oken. Corel se
snazi o to, aby byl program co nejvice pfijemny pro uzivani a jeho pouzivani bylo intuitivni.

CorelDRAW nove podporuje 1 vyuziti UltraHD displeje a praci na vice monitorech
S riznym rozliSenim.

CorelDRAW je oblibeny hlavné pro svou praci s pismy, neni to jen diky uziteCnym
paneliim, ale i moznosti vlozit pisma pii ukladani souboru, aby nevznikl problém pfi tisku,
nebo umisténi pismen na kfivku. Pro svou praci s barvami (pouziva barevné modely RGB a
CMYK), kde zajimavou funkeci je napiiklad Soulad barev, ktery usnadituje zménu kombinaci
barev. U kazdého nového dokumentu se vytvaii paleta barev, kterd usnadnuje dalsi praci. S
barvami souvisi i dalsi oblibené nastroje Inteligentni a Interaktivni vypli. Je podporovano
kotovani objekti. Samoziejmé obsahuje nastroje Kfivka a mnoho riiznych geometrickych
objektl, s nimiz jde dale pracovat, napiiklad zaoblit, vykrouzit nebo zkosit jejich hrany. A
Vv neposledni fad¢ jeho funkci stoji aplikace Corel powerTRACE, ktera pfevadi rastrovou na
vektorovou grafiku a diky generaci palety barev umoziuje upravovat vysledny obrazek.

Vedle svych standardnich funkci a nastrojii, které nabizi a diky nim si stale drzi pfedni
misto v oblasti vektorové grafiky, pfichazi s né€kolika zajimavymi novinkami:

Prvni takovou novinkou je pole Seznam pisem, které zjednoduSuje praci s riiznymi
pismy, je mozné je podle riznych parametru tiidit a vyhledavat. K tomu pomaha jiz diive
zminéna aplikace Corel Font Manager. Druhou zajimavou novinkou je vedle samotného
pracovani ve vrstvach i moznost jednotlivé objekty nebo jejich sady skryvat/zobrazovat podle
potieby. Dalsi novinky pak jsou vybér sousednich uzli, kopirovani ¢asti kiivky nebo vrzeny
stin.
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Obrazek 17 — Prace v Corel DRAW, ndstroj perspektiva a uprava vyplné
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Obrazek 18 — Prdce v Corel DRAW; vektorizace od ruky nakreslené krivky a jeji uprava

4.2.2. Adobe Illustrator

Adobe Illustrator je velmi zndmy a oblibeny vektorovy editor americké spolecnosti
Adobe Systems, ktery byl ptivodné vyvijen pro operacni systém Mac OS a to jiz od roku
1986. Nejnovéjsi verze se nachazi v grafické sadé Adobe Creative Cloud, jedné se o 17. verzi
tohoto programu, zvetejnénou v listopadu 2015.

ProtoZe spole¢nost Adobe Systems je zaméfend nejen na pocitacovou grafiku, ale i na
publikovani — je autorem PostScriptu, PDF a pottebnych programii na ¢teni a publikovani ve
formatu PDF —, tak kromé¢ grafické sady Creative Cloud ma sady Marketing Cloud a
Document Cloud, ¢imz pokryva potieby Sirokého mnozstvi riizné zamétenych uzivateli, at
Jiz profesionalt ¢i ne.

Creative Cloud je sada pro tviirce pocitacové grafiky — rastrova grafika je v ni
zastoupena Adobe Photoshopem, vektorova Adobe Illustratorem, obsahuje aplikace pro
tvorbu animaci, specialnich efekti, webovych stranek nebo i textového dokumentu. VSechny
tyto programy maji podobny vzhled uzivatelského prostiedi, uspofaddani a klavesové zkratky,
aby uzivatel bez problému mohl piejit z jednoho programu na druhy a nemél problémy
S ovladanim, které se diky tomu stdva po kratkém uzivani intuitivnim. Navic programy ze
sady Creative Cloud jsou pro svou kvalitu velmi popularni, diky cemuz se stal Adobe
Illustrator vice oblibeny nez diive zminény CorelDRAW, protoze ve spojeni s Adobe
Photoshopem pokryva potieby pfi tvofeni rastrové 1 vektorové grafiky, zatimco Corel zacal
teprve nedavno dohanét naskok Adobe v oblasti rastrové grafiky.

K $irsi oblibenosti nejspise ptispélo i to, Ze piestoze piivodné byl Illustrator pro systém
Mac OS, nyni je ov§em dostupny i pro systém Microsoft Windows.
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Minimalni systémové pozadavky:

- Operaéni systém: @

= Microsoft Windows 10, 8.1 nebho
7 (32bitova i 64bitova verze)

* MacOSX108,1040mebo  Adobe’ Creative Cloud”

- Procesor: Intel Pentium 4 nebo AMD Athlon 64

- Operacni pamét’: 1GB (pro 32bitové), 2 GB (pro 64bitove)

- Misto na disku: 2 GB

- Rozlieni obrazovky: 1024 x 768 px (doporuc¢eno 1280 x 720 px)

Cena (celé sady Creative Cloud): 60 euro/mésic (ro¢ni plan, mési¢né placeny), tzn. piiblizné
1620 K¢/mésic

Cena (pouze Illustrator): 24 euro/mésic (ro¢ni plan, mési¢né placeny), tzn. pfiblizné 648
K¢/mésic

Formaty, s kterymi pracuje: Al (nativni), AIT, DWG, CDR, EPS, SVG, WMF a 8
rastrovych formati

Adobe Illustrator ma neochvéjnou pozici na trhu, presto snad i vytvofil misto pro névrat
CoreIDRAW svou novou politikou v oblasti placeni licence, ktera se nékterym uzivatelim
nelibi.

Nicméné Creative Cloud propojuje nejen sadu aplikaci pro tvorbu vektorové grafiky, ale
nabizi pfi tvorbé moznost prechdzet mezi riznymi médii — at’ jiZ je to pocitac, chytry telefon
nebo tablet; pracuje s dotykovymi displeji, poskytuje i prostor pro uceni se s jednotlivymi
programy ze své sady a zahrnuje uZzivatelsky ucet, ktery umoznuje spravu a spravné vyuziti
programt od Adobe.

Jak jiz bylo feceno vyse, Adobe Illustrator ma stejny styl uzivatelského prostiedi jako
Adobe Photoshop — ostatn¢ tato snaha je u v§ech produkti spole¢nosti Adobe — a samoziejmé
si ho uzivatel mtize do jisté miry upravovat, aby se mu v ném dobie pracovalo.

Protoze Adobe Illustrator se dockal své 17. verze, je velmi tézké se zaméfit na jeho
vlastnosti, nabizi velké mnoZstvi riznych funkci a néstroji, které usnadiiuji tvorbu, tedy neni
mozné vyjmenovat vSechny.

Uzivatel ma moznost pouzivat vrstvy. Obsahuje Uplné zaklady jako néstroje pracujici
S riznymi ¢arami, kiivkami, geometrickymi tvary a pridava k tomu dalsi vlastnosti (zaobleni
rohti) nebo ruzné efekty (prolnuti, stin, a jiné¢). Je mozna nastavit barevné modely RGB i
CMYK, pracuje s vyplnémi a piechody. Velmi oblibenou vlastnosti je také moznost pouzivat
voditka slouZici k dosaZeni lepSiho rozvrZeni stranky. Vedle néstroji na pracovani
s vektorovou grafikou je Adobe Illustrator také zaméfeny typograficky. A samoziejmé také
dokaze pfevadét rastrovou grafiku na vektorovou pomoci né€kolika ptehlednych voleb.

Uplné prvni novinkou, ktera na uZivatele zapasobi hned po spusténi, je pracovni plocha
Zacatek a Posledni soubory, diky c¢emuz se uzivatel snadnéji dostane k poslednim souboriim,
které mél oteviené, nebo vytvoii nové.

Dalsi novou sluzbou je Adobe Stock — Adobe dava moZnost si stahnout nahled obrazku
s vodoznakem ¢i licencovanou verzi obrazku, aby uzivateli poslouzil jako inspirace nebo
prvek k jeho tvorbé.

V samotné tvorbé se tieba vylepsila prace s Zivymi tvary — jedné se o geometrické
utvary, u nichz jsou usnadnény upravy diky interaktivni nabidce, kterd se objevi po oznaceni
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tvaru. K témto zivym tvarim byly v posledni verzi Adobe Illustrator piidany dalsi: naptiklad
elipsy, mnohouhelniky a ¢ary. Nebo dalsi zajimavou novinkou je funkce Shaper, ktera pievadi
mysi nebo tabletem neptfesné nakreslené utvary na geometrické a dava jim stejné vlastnosti,
jaké maji zivé tvary, coz usnadnuje a zrychluje tvorbu.
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Obrazek 19 — Prdce v Adobé Illustrator, prace s Zivymi tvary
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4.2.3. FreeHand

Umisténi vektorového grafického editoru FreeHand pod takovym zndmym editorem
jako je lllustrator je z dtivodu, Ze nakonec byl pieveden pod firmu Adobe, ktera jeho vyvoj
ukoncila. Piivodné na jeho vyvoji pracovala od roku 1988 spolecnost Aldus Corporation
(pozdgji sloucena se spolecnosti Macromedia) a program byl zaméten na profesionalni tvorbu
dvojrozméré vektorové grafiky, tiskovin a grafiky pro weby; protoZe se nakonec obé
spole¢nosti dostaly pod Adobe Systems, tak Adobe zacalo vlastnit i FreeHand. Posledni verze
FreeHand 11 je z roku 2004, kdy se Adobe Systems zacalo plné vénovat pouze rozvoji Adobe
[lustratoru.

FreeHand je vytvofen pro operacni systémy Mac OS a Microsoft Windows. Bohuzel
nyni S vy$$imi verzemi téchto operacnich systémt mize byt problém, naptiklad nepracuje v
Mac OS X 10.6 a ve vyssich.

Prestoze Adobe stale jesté tento program poskytuje jako placeny, tak — z osobni
zkuSenosti Ceského uzivatele — dozvédeét se o ném néco na oficidlnich strankéch nebo si ho
koupit je docela komplikované. (Dokonce se mi stavalo, ze kdyz jsem klikla na odkaz pro
FreeHand, automaticky mne to pievedlo na stranku o Adobe Illustratoru. Navic jsem nenasla,
kde by se dala stahnout zkuSebni verze, ani za pomoci Creative Cloud, ktery by m¢l
usnadnovat piistup, ke v§em programtim firmy Adobe.)

Minimalni systémové poZzadavky:
- Operacni systém:
= Microsoft Windows 98, 2000, XP

= MacOS X 10.2.6a10.3
- Procesor: Intel Pentium 3 a vyssi
- Operacni pamét: 64 MB (doporuceno 128 MB)
- Misto na disku: 100 MB macromedia
- Rozlieni obrazovky: 1024 x 768 px (doporucen FREEHAND

1280 x 720 px) M x

Cena: 13400 K¢

Formaty, s kterymi pracuje: FH11 a FT11 (nativni), Al, WMF, CDR, EPS, PDF a 7
rastrovych formata

Nicméné FreeHand patii k programlim, které diky své jednoduchosti a omezenému
poctu nastrojui a ovladani, jsou velmi piijemné na pouzivani pii tvorbé jednoduché vektorové
grafiky. Dokonce prace s nim je mnohdy nejen jednodusi, ale také rychlejsi nez
s lllustratorem.

Prestoze FreeHand patii pod spole¢nost Adobe, ktera se snazi u vSech program, které
nabizi, mit podobné uzivatelské prostiedi, ve FreeHand se uzivatel setkava s odliSnym,
nicméné i pfesto prehlednym.

ProtoZe je urcen pro tvorbu tiskovin, podporuje i barevny rezim CMYK. Nabizi
standardni nastroje pro tvorbu vektorové grafiky — zakladni geometrické tvary, rizné kiivky a
¢ary a nastroj pero. Je mozné je upravovat, pouzivat vypli i prechody. Poskytuje moznost
seskupovat objekty a riizné€ je kombinovat. Pracuje i s pruhlednosti. Jeho samoziejmosti je i
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prace s textem. V posledni verzi se také objevily trojrozmérné efekty jako je stin nebo
perspektivni zkresleni.

4.2.4. Inkscape

Vektorovy editor Inkscape je open source program ptivodné vyvijeny pro systém Linux
a to od roku 2003, ktery vychazi ze svého piedchiidce programu Sodipodi (vyvoj ukoncen v
roce 2004). Nyni je dostupny i pro systémy Microsoft Windows a Mac OS. Jeho posledni
verze Inkscape 0.91 je z ledna roku 2015.

Minimalni systémové pozadavky
- nejsou na oficidlnich strankach uvedeny,
ale podle testd je odhaduji piiblizné€ na:

- Operacni systém:
= Linux (32bitova i 64bitova verze)
= Microsoft Windows (32bitova i
64bitova verze)
= Mac OS X 10.5-10.10
- Operacni pamét: 500 MB
- Misto na disku: 100 MB

Cena: zdarma

Formaty, s kterymi pracuje: SVG (nativni), PDF, Al, WMF, WPG, VSD, CDR, SK1,
HPGL, DXF, PLT, EPS a 17 rastrovych formati

Ve

pfinejmensim témef stejné kvalitni jako jeho placené alternativy, kterym muize konkurovat.
Ptestoze se jeho uzivatelské prostredi 1isi, prace s editorem je intuitivni a také se snazi, aby
tvorba vektorové grafiky byla pro uZivatele co nejpiijemnéj$i pomoci mnoha nastroju a
funkei.

Protoze celkove nenabizi tolik funkci jako nékteré jiné vektorové editory, je v ném
vektorovou grafiku.

Velmi ptfijemnou vlastnosti je, Ze podporuje praci ve vrstvach.
geometrickych ttvarti. Ty je mozné rizn€ upravovat, menit jejich ohrani¢eni nebo vypli.
Nabizi mnohé efekty, aby bylo mozné vytvoftit dojem trojrozmérného obrazu, jako jsou
naptiklad stin nebo simulace textury. Je mozné objekty seskupovat a rizné spojovat, pracuje
S prithlednosti a prekryvanim.

I prace s textem poskytuje spoustu moznosti, tudiz je editor ¢astecné zaméten i
typograficky. Tisk podporuje i moznost pracovat v barevném rezimu CMYK.

Dokaze prevadét rastrovou grafiku na vektorovou (vice v podkapitole 5.2.3. Inkscape).
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Obrazek 22 — Prdce v Inkscape; zkoseni skupiny objektit

4.2.5. Zoner Callisto

ProtoZe se brnénské spole¢nost ZONER software (zalozena v 90. letech a ptivodné se
zabyvajici vektorovou grafikou) zacala v roce 2004 pIn¢ orientovat na svlij bitmapovy editor
Zoner Photo Studio, tak nejnovéjsi — 1 kdyZ uz nekolik let stard — verze jejich vektorového
editoru Zoner Callisto 5 je nyni také voln¢ Sifitelny program a dale se nevyviji.
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Jedna se o jednoduchy vektorovy editor, ktery se snazi zjednodusit tvoreni vektorové
grafiky a nepouziva pftilis slozité nastroje, to je nejspise 1 diivod, pro¢ je dobry pro
zacateCniky a pro praci na Skolach v nizsich ro¢nicich. Nicméné nejen tam ma své uZivatele.

Je vytvoien pro operacni systém Windows.

Zoner Minimalni systémové poZadavky:
-Operacni systém: Windows 98 a nov¢jsi (i

E a I I i 5 t D 64bitové verze)

-Misto na disku: 80 MB
Cena: zdarma

Formaty, s kterymi pracuje: ZMF (nativni), WMF, DXF, DWG, Al, EPS, CDR, PT, HPGL
a 12 rastrovych formata

Zoner Callisto 5 se stal vektorovych editorem, ktery je zaméteny hlavné na tvorbu
jednoduchych tiskovin a vektorové grafiky. A pro tyhle ucely mé vSechny potiebné nastroje,
piestoze nejspiSe by to nemuselo uzivateli stacit pro tvorbu ¢ehokoliv slozitéjSiho. Na rozdil
od stale vyvijenych programi nenabizi propojeni riiznych zafizeni a moznosti ulozisté na
internetu.

Obsahuje i presto vykonné grafické nastroje jako i kaligrafické pero; je v ném mozné
sazet (to i na kifivku) a rlizn€ upravovat text — ptestoze obcas byva problém s riznymi fonty,
at’ jiz kvili licencim nebo pfi sazbé Ceskych znakti —; nedélaji mu problém barevné piechody;
dokaze vytvofit stiny.

Nabizi funkce na tpravu vlozené rastrové grafiky.

AV neposledni fad¢ pracuje 1 s barevnymi formaty RGB a CMYK, pficemz dokaze
rozlozit tisk velkych formatt na dily.

?‘ Zoner Callisto 5 FREE - [Dokume: EE
[ [&] Soubor Upravy Zobrazit Objekty Text Bitmapy Mastroje Galerie Okno Napovéda www.zonercz |- | | %

ODed s2BX &0 8

balr ol WS PAPGR VL METR D o ® = & Hawni - &

[0 A | ce -|[20 L] B rlE=e=s===|[22

h’ﬁl..”””H..\2?.H\H.‘I‘F'...'..H\EF'H. HS‘?H‘..‘..\”“”...HHP?“‘....H\V‘”‘.‘...H\‘?“"“‘m‘lélmjdténrnn |
1 EEARI-AE =

1 Kombinace

#

B

" Logicks aperace

# 5]

Lrl

I~ Zachovat pivedni abjskty

T

Ellsge Cppp
|00
B JRTEO0 DEEPFS BOER

L [T

:J " + 11 + K| = LH

Ll EEN NS CEESEEEESS EEEESS HSESSESSSD . EESSSESSSL EESSEESNSN EEEEEEESS EENEEENEEC EEEEESLE
Piipraven x 50.00 mm, y: 170,00 mm d: -28.10 mm, dy: -4930 mm_[1xKiivka na Hlavni

Obrazek 23 — Prdce v Zoner Callisto 5; uprava krivek
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4.2.6. Xara Xtreme

Tento vektorovy editor je vyvijeny od roku 1995 britskou firmou Xara Group Limited,
puvodné pro operacni systém Microsoft Windows, nicméné nyni je dostupny nejen pro
Microsoft Windows, ale také pro Linux. Dokonce pro Linux je verze neplacena, od roku 2005
je to open source program. Tudiz existuje verze pro Linux oznacend jako Xara Xtreme LX a
verze pro Windows: Xara Photo & Graphic Designer nebo Designer Pro.

Xara Designer Pro X11 nabizi zcela integrované a konzistentni rozhrani poskytujici
veskeré nastroje pro tvorbu grafiky, na rozdil od jinych programu se vyrobce snazi mit
v jednom editoru funkce a vlastnosti editoru vektorového, rastrového a programi na tipravu
fotek nebo webové grafiky a vzhledu stranek. Myslenka tohoto propojeni je, aby program mé¢l
mensi naroky na pamét, rychlejsi vykon a snizené pozadavky na hardware; aby uzivatel
nemusel pfepinat mezi riznymi programy, snadnéji se s programem naucil a tim zvysil svou
produktivitu.

Minimalni systémové pozadavky:
- Operacni systém:
= Microsoft Windows Vista, 7, 8,
8.1, 10 (Photo & Graphic _
Designer, Designer Pro X11) ~ T
= Linux (Xtreme LX) DESIGNER PRO X
- Procesor: Intel Celeron a nov¢jsi, nebo
AMD Sempron a novéjsi
- Operacni pamét’: 500 MB
- Misto na disku: 300 MB

Cena (Designer Pro X11): 270 euro, ptiblizn¢ 7500 K¢
Cena (Photo & Graphic Designer): 70 euro, pfiblizné 1890 K¢
Cena (Xtreme LX): zdarma

Formaty, s kterymi pracuje: XAR (nativni), Al, PDF, SVG, WMF a 8 rastrovych formata

Xara Designer Pro X11 svym sjednocenim nékolika grafickych editort sdzi na rychlost,
1 u prezentace svych vlastnosti, na oficialnich strankach tvrdi, Ze jeho rychlé zpracovani dava
moznost rizné experimentovat a podporuje kreativitu.

Stejné jako ostatni diive popsané editory nabizi mnoho riznych vlastnosti a funket,
které jim mohou konkurovat. Vedle kresleni zakladnich a slozitéjSich geometrickych utvara,
jejich Uprav a vyplni, prace s Carami a kiivkami, pracuje i s textem. Jeji pfednosti je rozsahla
variabilita v oblasti barevnych pifechodovych vyplni (linearni, kruhové, eliptické, rastrové,
dokonce i fraktadlové). Nabizi mnoho efekt — prihlednost, stiny nebo zkoseni —, S kterymi se
pracuje jednoduchym a intuitivnim zpisobem. Je mozné pracovat ve vrstvach, objekty se daji
rizné prolinat a seskupovat. Zvétseni je mozné az 25000 %. Zaroven se dobie manipuluje
s objekty.

Co se tyka textu, nabizi moznost ho psat v libovolném uhlu nebo na libovolné zakiivené
draze, ménit jeho velikost na strance, pouzivat na néj efekty, prihlednost, vyplné, a i pfesto
uzivatel stale jej miize upravovat jako text. Nejen tim nabizi velké moZnosti v upravé textu,
ale dokonce je mozné tvofit odrazky nebo seznamy a nabizi i kontrolu pravopisu. Caste¢né
tedy pracuje i jako typograficky editor. I tento editor podporuje barevny rezim CMYK.
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Zajimavou vlastnosti je moznost piimo kreslit a prevadét to do vektorovych car a
kiivek, jejichZ hladkost se mize po nakresleni dale upravovat pomoci posuvniku, kromég
jinych moznosti Gpravy jako ptfidani vypln€ nebo zménéni tvaru. DalS$imi novinkami jsou
napftiklad efekty na tvofeni trojrozmérného vzhledu s pouzitim k tomu uré¢enych nastrojii a
jednoduchého vysunuti. Nebo vytvoreni plynulého piechodu jednoho tvaru na druhy. Ci
rozostieni hran, pti kterém zlstava obrazek stale vektorovym.

D, Xara Designer Pro X - [Untitled2 *]
File Edit Arrange Insert Utilities Share Window Help

TLE N - P
P (g o L) L
K B 0P Introduction.xar X | I Untitied2* x| 4 4P x Ppage

New page | Duplicate
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D Colour editor

IR S =
| ; =

’
|
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Obrdazek 24 — Prace v Designer Pro X11; ndstroj pro plynuly prechod tvaru na jiny
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5. Vlastni projekt

V této kapitole testuji vybrané ti1 vektorové grafické editory pii vytvareni jednoduché
prace — vytvofeni pozvanky na narozeniny (zadani viz. 5.1. Zadani projektu).

Protoze jsem chtéla pracovat v nejnovéjsich verzich programti CorelDRAW, Adobe
Ilustrator a Inskcape, stahla jsem si neplacené zkusebni verze. U CoreIDRAW jsem na 16 dni
ziskala celou sadu; Adobe mi po registraci vytvoril acet na Creative Cloud, z kterého jsem Si
mohla na 7 dni stahnout jeho Illustrator; editor Inskcape je zdarma, tudiZ jsem si ho jednoduse
stahla na jeho oficialnich strankach.

Informace o pocitaci, na kterém projekt testuji:
Dell Inspiron 7520

Operacni systém: Microsoft Windows 7 (64bitovy)
Procesor: Intel Core i7

Operacni pamét: 8 GB

Rozliseni obrazovky: 1920 x 1080 px

5.1. Zadani projektu

Zadéni bylo zdmérn¢ vybrano tak, aby nebylo pfili§ naro¢né a mohlo se pouzit pfi
vyuce, na kterou v posuzovani vysledki beru ohled. Jedna se o vytvofeni pozvanky na
narozeniny, kterd ma byt stylizovana do popularni japonské manga série autora Hirohiko
Arakiho s (anglickym) nazvem Jojo’s Bizarre Adventure a soucasné¢ doplnéné o myslenku
z amerického naborového plakatu.

FOR U.S.ARMY

l NEAREST RECRUITING STATION

Obrazek 27 — Snimek ze hry Obrazek 26 - Plakat
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Soucasti zadani je rastrovy obrazek z hry podle diive uvedené mangy, diky kterému
testuji, jak dany vektorovy editor dokaze prevadét rastrovou na vektorovou grafiku. Dale pak
puvodni logo této série (pro anglicky mluvici prostredi), které mi dava prostor spolecné
s naborovym plakatem, abych vyzkousela pisma a na n¢ pouzitelné efekty.

Snaha také byla udrzet vzhled staré videohry pro konzole. K tomu jsem pouzila pokiik
pii utoku hlavniho hrdiny ,,ora“ v japonskych znacich na pozadi pozvéanek.

5.2. Vypracovani projektu

5.2.1. V CoreIDRAW

Prvni vektorovy editor, s kterym jsem pracovala, byl CorelDRAW, jeho prvenstvi bylo i
divodem, pro¢ mi prace v ném trvala nejdéle. Nejprve jsem si musela ujasnit, jak chci, aby
pozvanka vypadala a az poté se vénovala moznostem editoru.

Ptestoze jsem prosla vyukovymi kurzy prace ve vektorovych editorech na Univerzité
Palackého v Olomouci, tak s CoreIDRAW jsem piedtim nikdy nepracovala. Piekvapilo mne,
jak préace s nim je skute¢né intuitivni. Pfiblizovani, oddalovani i posun pomoci mysi nebyl
problém.

Bohuzel zkusebni verze neobsahovala ¢estinu, coz mi komplikovalo orientaci
Vv jednotlivych néstrojich. Zatimco oficidlni stranky jsou piehledné a ptelozené do Cestiny. Na
druhou stranu mne potésilo, Ze licence pro zkusebni verzi plati 16 dni, coz je vice jak
dvojnasobek, co se Adobe Illustratoru tyce, tudiz ma uZzivatel opravdu ¢as si ho vyzkouset a
posoudit, zda se mu v ném dobie pracuje.
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Obrazek 29 — Prevadeni rastrového obrazku na vektorovy pomoci PowerTRACE
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Prvni jsem ptevadéla rastrovy obrazek do vektorového. V tomto ohledu mi nejlépe sed¢l
nastroj k tomu urceny pravé v tomto editoru, protoze m¢l zajimavé moznosti — hlavné jiz
drive popsana prace s vybérem barev byla velmi zadouci.

Také samotnd nésledna uprava obrazku jiz ptevedeného do vektorového byla
nejpiijemnéjsi znovu velmi intuitivni, co se tykalo prace s body a ru¢niho zjednoduSovani
skupiny objekt.

Horsi pak byla uprava napisu z loga. Abych si praci zjednodusila, pievedla jsem
,,J0J0’s* do vektorového obrazku, ktery jsem po Uprave jen piebarvila. Napis po odtrzeni
,Bizarre Adventure* byl netiplny a bohuZzel jsem nenasla jednoduchy zptsob, jak netplné ,,0%
zacelit. I kdyz nakonec se mi to povedlo.

Co se tyce napodobeni stylu ,,Bizarre Adventure® pro napsani ,,Bizarre Birthday*, ve
zkuSebni verzi jsem neméla plny vybér potiebnych fontd, tudiz jsem volila nejpodobnéjsi
Z dostupnych. Nicméné samotna Gprava pisma je jednoduchd a vSe je v nabidce na jednom
misté. UZ horsi komplikace nastala v ptipadé obrysu, ktery jsem pozd¢ji dodélavala pomoci
ktivek.

Pozadi sestava z prechodu a textu. Pfechod nebylo problém vytvofit pomoci kapatka ze
zvolené barvy plivodniho obrazku, kde pro zadavéni svislych a vodorovnych car se pouziva
zcela intuitivni klavesova zkratka. V piipadé ostatnich napisii — znovu jsem se snazila najit
podobny font jako je pouzity na plakatu, proto 1 rizna velikost pisma a jeho barva vybrana
kapatkem.

Prace se stala slozit¢jsi v okamziku, kdy jsem zacala pouzivat vice textovych poli
Vv omezeném prostoru, v CorelDRAW se nedaji pouzivat vrstvy, ovsem moznost skryt
skupinu objektil Castecné tento problém dokaze vyftesit.
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Obrazek 30 - Prace s textem

Celkové hodnotim CorelDRAW jako nejlepsi z vyzkouSenych editort, ale to jen proto,
ze mné osobné nejvice sedél svym ovladanim (mozna i hraje jistou roli, Ze poprvé tvofit
plakat bylo mnohem vice tvlir¢i a zdbavnéjsi, nez napodruhé ¢i napotieti). V dalSich editorech
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se mi stavalo, ze jsem chtéla pouzit ovladani, na které jsem si u tohoto editoru zvykla a
Vv ptipad¢ Illustratoru mi to velmi komplikovalo praci.

Nicméné¢ si nemyslim, ze CorelDRAW je program pro Uplny zacatek prace
s vektorovou grafikou. Nejvice je to patrné u Adobe Illustratoru — a ja to nize budu znovu
zminovat —, ale bohuzel vice funkci a jejich specializované zaméteni podle mne déla praci
si vysta¢i s mnohem mens$im poc¢tem nastroju a diilezita je pro n¢j hlavné orientace a snadna
pochopitelnost, jak jednotlivé nastroje funguji.
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5.2.2. Adobe Illustrator

Adobe nabizi 7 dni zkuSebni verze pro vektorovy editor Adobe Illustrator, coz mi piijde
jako docela malo ¢asu na rozhodnuti, zda tento editor uzivateli vyhovuje; ovsem s politikou
mesic¢niho placeni licence je zde moznost pro ty, ktefi ho chtéji 1€pe otestovat — stejné jako
pro ty, kteti na ném hodlaji pracovat jen sezénné —, aby si editor 1épe vyzkouseli. ZkuSebni
verze je dostupna v ¢estin€. Bohuzel oficialni stranky jsou docela nepiehledné a napovéda je
Vv anglicting.

Prestoze Illustrator je grafiky oblibeny editor, ktery stoji na pomyslném vrcholu
vektorovych editorti, a j4 jsem s nim diive pracovala ve vyuce, tak mi pfili§ nevyhovoval.
Dostavam se tu znovu k ptilisné slozitosti, at’ jiz vV ovladani nebo jednotlivych funkci.

Ptechod z CoreIDRAW na Illustrator zptsobil, Zze mi trvalo déle, nez jsem si na
ovladani zvykla. Nepiislo mi tolik intuitivni a fekla bych, Ze je pii praci s Adobe Illustratorem
(stejné jako s Photoshopem) dulezita znalost klavesovych zkratek, bez které se naopak stava
tvorba mnohem tézkopadnéjsi a zdlouhavéjsi. Pro rozsahlé moznosti je nékdy velmi tézké
najit spravny nastroj nebo funkci, kdyz uzivatel nevi, kde hledat.

Zakladni pfevod rastrového obrazku na vektorovy byl snadny, avSak neposkytoval tolik
moznosti zmény, jako tomu bylo v CoreIDRAW. Pfi Giprave jsem se znovu potykala s jinym
ovladanim a diky tomu jsem nebyla schopna dotahnout ji k uplné spokojenosti v rozumném
case.

it Zobrazeni Okna Napovéda

Vektorizovany obraz Prednastaveni: Fotogr.. ¥  [i=| Zobrazeni: | Vysledek vektorizace

Bez nazvu-1* @ 10
[Vychozi]
v Fotografie s vysokou vémosti
Fotografie s nizkou vérnosti
3 barvy
6 barev
16 barev
Stupné Sedi
Cernobilé logo
Nacrtky
Siluety
Carova grafika
Technicky vykres

QEHN k=

Obrazek 32 - Prevddent rastrového obrazku na vektorovy

Uprava loga se mi zdala o néco méné slozita nez v CorelDRAW. Uprava , Bizarre
Birthday* se zpocatku jevila, Ze bude jednoducha, provedena pomoci efektu odsazena cesta,
ale nakonec i s takto vytvotrenym obrysem byl problém v nésledné tipravé do konecné
podoby. Bohuzel se mi kviili tomu napis povedl nejméné.
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Vytvoreni ptechodu a pozadi je nakolik jednoducha funkce, ze s ni nebyl problém ani
Vv tomto editoru, kde praci usnadnovalo pracovani ve vrstvach. Tudiz ani pouzivani rizného
textu, kde znovu vybér byl podtizeny nabizenym fontim, nebylo nijak komplikované a
nestavalo se neptehledné.

Celkoveé nemuzu praci v Illustratoru odsuzovat, potiebuje urcité vénovat ¢as, aby se
novy uzivatel naucil v ném tvofit, coZ je ovSem snazsi pro ty, ktefi nepouzivaji jen jeden
program spolecnosti Adobe, ale naptiklad pracuji i ve Photoshopu. Pokud se uzivatel nauci
pouzivat zkratky, dokaze se v editoru orientovat a zna zakladni postupy, Illustrator nabizi
nepieberné moznosti tvorby a stava se velmi intuitivnim a neptekazejicim kreativité.

Ovsem s pouzitim na Skolach — nejméné urcité na zakladnich, mozna dokonce i na
stiednich - bych byla opatrnd, prave kviili pomérné velké asové narocnosti uceni se zakladu.
Nicméné kazdému, kdo se s Illustratorem nauci, urCité otevira opravdu impozantni prostor pro
tvorbu i slozité a umélecky zamétené vektorové grafiky.

Soubor Upravy Objekt Text Vjbér Efekt Zobrazeni Okna Napovéda G EEy g Zaklady ~

- RN - BT oo T ot BT hestevent dokument
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RozliSeni: ' Pro obrazovku (72 ppi) | v

Vyhlazeni: Optimalizovany text (hinty)
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Obrazek 33 - Export
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Obrazek 34 — Pozvdnka na narozeniny v Adobe Illustrator

BIRTHDAY

5.2.3. Inkscape
Inkscape je vektorovych editor dostupny zdarma a jako takovy ur¢ité ma své klady a

zapory. Pracovala jsem s nim jiz diive, je dostupny v cesting€, bohuzel mé u nékterych fonti
problém s ¢eskymi znaky.
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Nicméné pro mij projekt nebyl ptili§ vhodnou volbou. Hned na za¢atku jsem méla
problém s pfevedenim rastrového obrazku na vektorovy. Je to ¢astecné tim, na jaké moznosti
volby jsem byla zvykld u CorelDRAW a Illustratoru, nicméné se mi nedafilo prevést obrazek
Vv takové podobé, v jaké jsem chtéla, do vektorové. Uz pfi tvorbé se nahled a cely program
»zasekaval®, coz bohuzel pretrvavalo (na forech jsem se dozvédéla, ze by to mohlo byt tim, ze
ma problém s 64bitovym Microsoft Windows). Horsi to pak bylo u snahy vytvoreny
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Obrazek 35 - Prevadeni rastrového obrazku na vektorovy

vektorovy obrazek upravovat. Nakonec jsem vytvofila kiivku, podle niZ jsem obrazek ofezala.

Naopak u ptevadeéni népisu ,,JoJo’s* prace byla snadnd. Proto bych si troufla tvrdit, Ze
prevadéni rastrové na vektorovou grafiku je v editoru Inkscape dostacujici pro mén¢ slozité a
narocné rastrové obrazky.

Dalsi problém, s kterym jsem se setkala a ktery mi komplikoval pouZiti barev, bylo
kapatko. Nakonec jsem zjistila, ze kapatek je v Inkscape vice. Na zakladnim panelu nastroji
je kapatko, které ma jinou funkci, nez kapatka vlozena pfimo u nastavovani vyplné ¢i barvy
obrysu. Nakonec jsem zvolila pfedem nastavené barvy, ¢imz se vysledny plakat stal vice
ktiklavym, coZ ovSem nemusi byt na skodu, pfipadlo mi, Ze to jistym zplisobem dodava
autenticnost staré pocitaCové hry.

S vyplnémi se pracovalo dobte. Inkscape podporuje vrstvy a jejich uzamykani, tudiz
tvoteni bylo prehledné.

Pismo znovu podléhalo vybéru vhodnych fonti a velikosti. Pracovalo se mi s nim 1épe
nez Adobe Illustratoru a srovnatelné jako v CoreIDRAW, protoze znovu vSechny potiebné
funkce byly na jednom misté a velmi prehledné uspotfadané. Napis ,,Bizarre Birthday* jsem
vytvofila zvolenim vhodného pisma, posunutim jednotlivych pismen, a vytvofenim
rozostieni, kterému jsem dala prazdnou vypln, ale silngjsi okraj. Nasledné jsem tento okraj
upravila, aby se docililo efektu ostrosti, jako je tomu v logu.

Myslim si, Ze Inkscape je idedlni program na tvorbu vektorové grafiky, pokud s ni
uZzivatel teprve zacind a nechce tvofit nic sloZité¢ho. Je velmi pfehledny s intuitivnim
ovladanim. Doporucila bych ho jiZ na zékladni Skoly, ¢astecné protoZe je neplaceny a
nemyslim si, Ze je potieba kupovat si drahou licenci, pokud vyuka tvorby pocitacové grafiky
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ma jen velmi malou dotaci hodin, pfipadné je otdzkou krouzka; ¢astecné pro jeho velmi
dobrou piehlednost a jednoduchost. Co se tyce stfedni Skoly, tam by nemusel spliovat
vSechny pozadavky, nicméné i v ném je mozné vytvofit spoustu zajimavych praci.
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Obrazek 36 — Pozvanka na narozeniny v Inkscape
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5.3. Zavér projektu

Nemizu fict, ze by nektery z programti zklamal na poli vektorové grafiky, poskytly
piesné to, co se od nich dalo ¢ekat. Snazila jsem se ke vSem pfistupovat jako novy uzivatel,
protoze jsem chtéla, aby jejich Sance byly srovnatelné. Proto i projekt byl vymyslen tak, aby
byly vytvoteny tfi podobné pozvanky.

Nicméné nejlépe se mi skute¢né pracovalo v CorelDraw a podle toho také soudim, ze i
vysledek je nejlepsi. Adobé Illustrator mi piisel misty ptili§ komplikovany a u Inkscapu mi
vadilo, Ze se ,,zasekaval®“ a zcela nebyl schopen splnit mé pozadavky.
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Z7.aveér

ProtoZe pocitacova grafika je v posledni dobé velmi populdrni obor, vénuje se jejimu
vyvoji velkéd pozornost.

Patrné je to jiz z historie, kdy sice ptivodni motivace jsou starsi nez lidska civilizace, a
nckteré dilezité poznatky byly objeveny davno ptedtim, nez kdokoliv o jejich vyuziti
V pocitacové grafice vilbbec mohl uvazovat; nicmén¢ samotny vyvoj grafiky se v poslednich
dvou desetiletich natolik zrychlil, ze pro vétsinu lidi, ktefi se timto oborem piimo nezabyvaji,
se stal nepfehledny. A to ackoliv se s pocitacovou grafikou téméi kazdy denn¢ setkava
v n&jaké jeji formé. Tuto skute¢nost jsem nastinila v ivodnich kapitolach a v historii.

Dalsi ¢ast prace jsem vénovala zakladnim principtim, abych na to mohla navazat.
Snazila jsem se, aby informace byly pfehledn¢ a srozumiteln¢€ podané, ackoliv to znamenalo
mnohdy pojem zjednodusit a misto presné definice ho podat tak, aby mu rozumél i za¢inajici
uzivatel.

Prace se orientuje spise na interaktivni vektorové grafické editory, protoze prace s nimi
se vedle prace s textovymi ¢i tabulkovymi editory stava pomalu také jednou ze zakladnich
dovednosti pii praci s pocitacem.

I proto jsem se vénovala v projektu hodnoceni vhodnosti pro zdkladni ¢i stfedni Skolu,
kde se dovednost pracovat ve vektorovém grafickém editoru stava soucasti vzdélavacich
plant.

Jako zéstupce vektorovych editorii jsem vybrala ty nejznaméjsi. Ptestoze Adobe
ustrator a CoreIDRAW jsou na pomyslném vrcholu, tak pro uZivatele, ktery vektorovou
grafiku chce tvofit jen vyjimecné, nebo i mensi skoly jsou mozna az pfili§ finanén€ narocné.
Nicméné zminéné volné stazitelné programy obsahuji potiebné funkce a nastroje, aby se
Vv nich dala tvofit i slozitéjsi grafika, pouze je potieba mit s tvorbou vétsi zkusenosti. Nebo
s vektorovou grafikou seznamil i za¢inajici uzivatel (tedy jsou vhodné do skol).

Co se samotnych editoril tyce, nepiekvapilo mne, ze témét vSechny maji zakladni
funkce a nastroje podobné. Jejich nové verze ptichazeji spise s vylepSovanim téchto zéklada
nebo svych vlastnich starSich funkei a nastrojti, neZ by pifindsely néco Gpln€ nového. Trendem
je také propojovat nové technologie, pouzivat internetova ulozisté¢ a mit moznost své dila
ihned sdilet.

Cast ilustraci jsem vytvofila ve zminénych vektorovych editorech, pokud tomu tak
nebylo, zdroje jsem uvedla v poznamce. Zdroje, z kterych jsem Cerpala, jsou uvedeny v
seznamu pouZité literatury.
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