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Doc. RNDr. Lukáš Rach̊unek, Ph.D.

Rok odevzdáńı: 2016
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2.5 Programy pro práci s ṕısmem . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26

2.5.1 FontForge . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26

2.5.2 Metafont . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26

2.5.3 Fontmatrix . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
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46 Model vytvořený v programu FreeCAD. . . . . . . . . . . . . . . . . 38
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65 Filmový editor Blenderu. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 47

66 Grafické prostřed́ı programu Pencil2D. . . . . . . . . . . . . . . . . . 47
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Úvod

Grafický design lze popsat jako vizuálńı komunikaci, která obrazovými pro-

středky sděluje informace. Designér přij́ımá myšlenku a dává j́ı viditelnou podobu a

předává sděleńı uměleckou formou. Výsledné p̊usobeńı záviśı na jeho schopnostech

zvolit vhodné prostředky, na jeho uměleckém ćıtěńı, na jeho smyslu pro kompozici

atd. Od některých jiných uměleckých obor̊u se grafický design lǐśı záměrem, který

určuje klient a který pak umělec vyjadřuje. Patř́ı tedy k užitému uměńı, je vytvářen

na objednávku a je určen k daľśımu pr̊umyslovému zpracováńı.

Ćılem této diplomové práce je zjistit, vyzkoušet a popsat možnosti volně

š́ı̌reného poč́ıtačového programového vybaveńı v oblasti grafického designu. Mohla

by tedy být užitečná lidem, kteř́ı maj́ı zájem o vlastńı tvorbu grafického designu, ale

z r̊uzných d̊uvod̊u se nepouštěj́ı do nákupu placeného programového vybaveńı, nebo

lidem, kteř́ı se již tvorbou zabývaj́ı, ale chtěj́ı zač́ıt využ́ıvat bezplatné alternativy.

Práce je rozdělena na několik část́ı. Nejdř́ıve se pod́ıváme na stručnou historii

grafického designu, dále na oblasti jeho využit́ı v praxi, následuje prvńı z hlavńıch

část́ı – přehled vybraných programů, a nakonec druhá hlavńı část – ukázky prak-

tického použit́ı.
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1. Grafický design

1.1. Historie grafického designu

Pojem grafický design se sice použ́ıvá až od 20. stolet́ı, ale ve skutečnosti je

spojen s vývojem uměńı od nejstarš́ıch dob. Až do 19. stolet́ı byla umělecká práce

považována výhradně za službu a většina slavných maĺı̌rských a sochařských děl z

uplynulých stalet́ı byla vytvořena na objednávku.

1.1.1. Počátky grafického designu

Vizuálńı umělecký vývoj můžeme sledovat od pravěkých jeskynńıch maleb,

přes nejstarš́ı dochované ukázky ṕısma, antické uměńı, které bylo inspiraćı pro některá

daľśı obdob́ı, nejstarš́ı psané knihy, ve kterých lze pozorovat rozvoj kaligrafie, atd.

Nejstarš́ı jeskyńı malby se objevily ve Francii v Chauvetově jeskyni. Odhaduje

se, že tyto malby mohly být vytvořeny třicet tiśıc let před naš́ım letopočtem. Daľśı

malby se také objevily ve Francii v jeskyńım komplexu Lascaux, avšak stář́ı těchto

maleb je datováno asi 15 000 – 10 000 let před naš́ım letopočtem. [1] Jeskyńı malby

obvykle zobrazovaly zv́ı̌rata, které naši předci lovili. Zv́ı̌rata byla velice dobře graficky

zpracována, ale pokud se objevil na malbách člověk, byl zobrazen velice primitivně.

Daľśım zlomem v grafickém designu byl artefakt, který kombinoval slova s

obrazem. Artefaktem tohoto typu je Blau Monument, který byl nalezen v oblasti

Mezopotámie a jehož stář́ı se odhaduje na 3 600 let před naš́ım letopočtem. [1]

Významným zlomem v grafickém designu byl vynález paṕıru. Paṕır vynalezli

v Č́ıně zhruba sto let před naš́ım letopočtem. Do Evropy se dostal d́ıky Arab̊um.

Kromě uměleckých děl a psaných knih se ve 13. stolet́ı objevily v Č́ıně prvńı

hraćı karty, které byly velmi graficky propracované.

1.1.2. Vynález knihtisku

Důležitým mezńıkem byl vynález tisku a později knihtisku, který umožnil

snadnou reprodukci grafické kompozice. Knihtisk vynalezl okolo roku 1450 Johanes

Gutenberg. [1] Dı́ky knihtisku mohly být knihy rozš́ı̌rené mezi obyvatelstvo. Jedna

z nejd̊uležitěǰśıch knih byla bible. Dále se začaly objevovat knihy s ilustracemi, což

pochopitelně souviselo s grafickým designem. Pochopitelně se také objevuj́ı ṕısmov́ı

návrháři a objevuje se určitý standard pro románské ṕısmo. V roce 1530 se začaly

prodávat fonty do tiskáren. [1]

Daľśım z významných obdob́ı bylo 19. stolet́ı, kdy se během pr̊umyslové re-

voluce začal grafický design oddělovat od klasického uměńı. Z tohoto obdob́ı pocháźı

tzv. viktoriánský design a později secese. Během pr̊umyslové revoluce se objevuje

prvńı sans-serif font a také se v 19. stolet́ı objevily prvńı fotografie s plným rozsahem

tón̊u. [1] Během secese zač́ıná mı́t grafický design komerčńı podobu ve všech druźıch

uměńı.
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1.1.3. Grafický design v dnešńı podobě

Secesi ve 20. stolet́ı nahradil modernismus, jehož typickým představitelem

byla výtvarná škola Bauhaus, socialistický konstruktivismus a daľśı směry. Uměńı se

tud́ıž zač́ıná objevovat ve stroj́ırenské výrobě. Jedno z prvńıch log měla firma AEG.

Důležitý vliv na grafický design mělo také hnut́ı Dada. Po 2. světové válce došlo k

významnému rozvoji grafického designu v USA. [1] Během 80. a 90. let se v této

oblasti stále v́ıce prosazovala tvorba pomoćı poč́ıtač̊u.

1.2. Oblasti využit́ı grafického designu

Grafický design má velmi široké využit́ı, výsledky jeho tvorby můžeme vidět

prakticky všude kolem nás.

Patř́ı k nim např́ıklad logotypy a značky, často spojované s tzv. firemńım

stylem, neboli souborem pravidel spojuj́ıćım grafické vyjádřeńı určité společnosti.

Daľśı velmi rozš́ı̌renou oblast́ı jsou piktogramy, které se kromě samostatného použit́ı

vyskytuj́ı např. v mapách nebo r̊uzných diagramech, což jsou opět př́ıklady grafického

designu.

Důležitým oborem jsou také knihy, noviny, časopisy a daľśı tiskoviny, které

maj́ı sv̊uj specifický zp̊usob př́ıpravy. S nimi souvisej́ı také plakáty a daľśı poutače,

podobného stylu je využ́ıváno i u velkého množstv́ı obal̊u r̊uzných typ̊u.

Jiný druh médíı představuj́ı film a televize, kde je také velmi často požadována

práce z oblasti grafického designu. Z nověǰśıch médíı nesmı́me zapomenout na poč́ı-

tačové hry a internetové webové stránky.

A pak samozřejmě reklama, která využ́ıvá grafického designu velmi často,

ovšem, jak už bylo řečeno, smyslem samotného grafického designu neńı reklama, ale

vyjadřováńı myšlenky, předáváńı informace.

2. Programové vybaveńı

V současné době je naprostá většina grafického designu prováděna pomoćı

poč́ıtače, proto je d̊uležité se aspoň částečně vyznat v možnostech, které jsou dnes

dostupné.

V grafických studíıch je tradičně využ́ıváno programové vybaveńı s poměrně

vysokou pořizovaćı cenou, které je všeobecně známé a uznávané. Tato diplomová

práce je orientována jiným směrem – jej́ım smyslem je ukázat možnosti vytvářeńı

grafického designu pouze pomoćı programů dostupných zdarma, které nemaj́ı žádná

licenčńı omezeńı pro práci tohoto typu.

Následuj́ıćı programy jsou vyb́ırány předevš́ım s ohledem na Linux, který je

nejrozš́ı̌reněǰśım volně š́ı̌reným operačńım systémem, ale většina z nich je dostupná

i pro jiné systémy. V několika př́ıpadech je určitý program volně šǐritelný pouze ve

verzi pro Linux a verze pro jiné systémy jsou placené.
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Programy v této kapitole jsou rozděleny dle jejich typu. Následuj́ıćı tabulka

obsahuje přehled vybraných programů ohledně jejich typu, komunikačńıho jazyka a

kompatibility s operačńımi systémy Linux, Windows a Mac OS X.

Název Linux Windows Mac Typ Čeština

GIMP ano ano ano rastrový ano

MyPaint ano ano ano rastrový část.

Krita ano ano exper. rastrový ano

Sumo Paint ano ano ano rastrový ano

ImageMagick ano ano ano rastrový ne

Inkscape ano ano ano vektorový ano

Karbon ano ne ne vektorový ano

LO/OO Draw ano ano ano vektorový ano

Xara Xtreme ano nová plac. ne vektorový ne

sK1 ano exper. ne vektorový ne

Scribus ano ano ano typografický ano

TEX ano ano ano typografický ne

Troff ano ano ano typografický ne

TEXmacs ano ano ano typografický ano

LibreOffice ano ano ano kancelářský ano

OpenOffice ano ano ano kancelářský ano

Calligra Suite ano část. část. kancelářský ano

GNOME Office ano část. část. kancelářský ano

FontForge ano ano ano ṕısmařský ne

Metafont ano ano ano ṕısmařský ne

Fontmatrix ano exper. exper. ṕısmařský ne

PDFedit ano ano ne úprava PDF ano

Pdfchain ano ne ne úprava PDF ne

PoDoFo ano ne ne úprava PDF ne

jPDF Tweak ano ano ano úprava PDF ne

Master PDF Ed. ano ano ano úprava PDF ano

Blender ano ano ano 3D modelovaćı část.

POV-Ray ano ano ano 3D modelovaćı ne

Wings 3D ano ano ano 3D modelovaćı část.

MeshLab ano ano ano 3D modelovaćı ne

MakeHuman ano ano ano 3D modelovaćı ano

Sweet Home 3D ano ano ano 3D model./CAD ano

LibreCAD ano ano ano 2D CAD ano

FreeCAD ano ano ano 3D CAD část.

Dia ano ano ano diagramy ano

Gnuplot ano ano ano grafy funkćı ne
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Název Linux Windows Mac Typ Čeština

Darktable ano ano ano fotografický ano

DigiKam ano ano ano fotografický ano

Hugin ano ano ano fotografický ano

XSane ano část. část. skenovaćı ano

YAGF ano část. část. OCR textu ne

DisplayCAL ano ano ano kalibrace ne

Cinelerra ano ne ne film. editor ne

Kdenlive ano ne ano film. editor ano

Pitivi ano ne ne film. editor ano

OpenShot ano ano ano film. editor ano

Pencil2D ano ano ano kreslený film ne

Synfig Studio ano ano ano kreslený film část.

CinePaint ano ne ano rastrový/film ano

HandBrake ano ano ano filmový ano

WinFF ano ano ne filmový ano

VLC ano ano ano filmový ano

Subtitle Editor ano ne ne titulky ano

Bombono DVD ano část./plac. ne editor DVD ano

čeština – program může s uživatelem komunikovat v češtině

exper. – experimentálńı verze (může být nestabilńı)

plac. – k dispozici je pouze placená verze

část. – částečně
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2.1. Rastrové programy

Jednou z nejd̊uležitěǰśıch část́ı programového vybaveńı v oboru grafického

designu jsou rastrové (bitmapové) grafické editory. Pracuj́ı s poč́ıtačovým obrazem

složeným z barevných bod̊u (pixel̊u) uspořádaným do pravoúhlé mř́ıžky. Typickým

př́ıkladem jsou digitálńı fotografie.

Některé rastrové editory obsahuj́ı částečně i vektorové funkce, ale na rozd́ıl

od vektorových editor̊u nejsou k tomuto účelu plně zaměřeny.

Známé placené editory tohoto typu představuj́ı Adobe Photoshop, Corel Photo-

Paint, Corel Painter, ArtRage a podobně.

2.1.1. GIMP

Jednou z nejznáměǰśıch volně š́ı̌rených alternativ zmı́něného typu programů je

editor GIMP. [2] Jedná se o editor určený pro vytvářeńı a úpravu digitálńıho obrazu

a je považován za př́ımou alternativu editoru Photoshop. Pokud bychom chtěli tyto

dva programy srovnávat, nověǰśı verze Photoshopu obsahuj́ı č́ım dál v́ıce funkćı (např.

3D), ale jsou č́ım dál náročněǰśı na výkon poč́ıtače. Grafické prostřed́ı GIMPu může

být rozloženo do v́ıce samostatných oken, nebo může být vše v jednom okně.

Obsahuje velké množstv́ı základńıch i pokročilých funkćı a umožňuje pracovat

se spoustou vstupńıch a výstupńıch grafických formát̊u. Při práci s formáty z jiných

programů jako obvykle zálež́ı na tom, o jak neobvyklý nebo odlǐsný typ formátu se

jedná, a tomu pak odpov́ıdaj́ı možnosti čteńı grafických soubor̊u. Vektorové obrázky

lze převést na rastrové, př́ıpadně importovat tzv. cesty. GIMP je založen na obvyklých

typech nástroj̊u pro kresleńı, retušováńı, výběr, geometrické transformace, úpravu

barev, filtry, vrstvy atd.

Nedostatky jsou zat́ım chyběj́ıćı režim práce v barevném prostoru CMYK

určeném pro tisk, který je v př́ıpadě potřeby nutné nahrazovat méně pohodlnou

kombinaćı několika doplňk̊u, a chyběj́ıćı 16-bitová barevná hloubka na kanál (např.

u profesionálńı fotografie), která by se měla objevit v nové verzi.

Obrázek 1: Vzhled programu GIMP v jednom okně.
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2.1.2. MyPaint

Jiným př́ıstupem k tvorbě obrázk̊u se zabývá MyPaint. [3] Jde o jednodušš́ı

program určený ke kresleńı a malováńı tradičńım zp̊usobem, předevš́ım pomoćı gra-

fického tabletu, přičemž MyPaint simuluje maĺı̌rské nástroje, jako tužka, štětec a

daľśı. Částečně připomı́ná např. editor ArtRage.

Program se nesnaž́ı nahrazovat editory typu GIMP, ale doplňovat je. Neob-

sahuje tedy spoustu nástroj̊u obvyklých v programech tohoto typu, ale zaměřuje se

hlavně na možnosti vytvářeńı a úpravy digitálńıch štětc̊u a práci s nimi. Digitálńı

štětce maj́ı mnoho druh̊u nastaveńı a tud́ıž můžeme si vytvořit jejich velkou paletu.

Obrázek 2: Vzhled programu MyPaint v Linuxu.

2.1.3. Krita

Kombinaci obou předchoźıch př́ıstup̊u se snaž́ı zpř́ıstupnit Krita [4], ovšem

jej́ım primárńım zaměřeńım je opět kresleńı a malováńı. Částečně se podobá např.

editoru Corel Painter.

Přestože obsahuje např́ıklad i vektorové nástroje, hlavńı zaměřeńı na malbu

se stejně jako u MyPaintu projevuje v propracovaném systému štětc̊u. Mezi daľśı

užitečné vlastnosti patř́ı barevné prostory CMYK a Lab, 16 bit̊u na kanál a otáčeńı

obrazového plátna. Zaj́ımavým nástrojem je kruhová nab́ıdka často použ́ıvaných

funkćı. Některé formáty vektorových obrázk̊u lze importovat do vektorových vrstev

a tam je upravovat, tedy neńı vždy nutné převádět je na rastrové.

Krita má méně filtr̊u než např. GIMP, ale v́ıce typ̊u vrstev včetně nedestruk-

tivńıch ve stylu nověǰśıch verźı Photoshopu.

Je dostupná pro Windows a Linux, pro Mac OS X je zat́ım pouze v experi-

mentálńı verzi.
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Obrázek 3: Vzhled programu Krita.

2.1.4. Sumo Paint

Daľśım rastrovým editorem je Sumo Paint. [5] Výhodou tohoto programu je,

že se dá spustit ve webovém prohĺıžeči podporuj́ıćım Flash, a nemuśıme ho tedy

instalovat. Program je ideálńı pro rychlou úpravu obrázku, pokud zrovna nemáme

možnost instalace programů. Existuje také pokročilá verze Sumo Pro, která je placená

za 4 USD měśıčně.

Sumo Paint obsahuje množstv́ı obvyklých nástroj̊u pro kresleńı, retušováńı,

geometrické útvary, úpravu barev, filtry, práci s vrstvami atd. Nevýhodou programu

je, že podporuje málo formát̊u, je nutné připojeńı k internetu a na slabš́ım poč́ıtači

může se složitěǰśımi obrázky pracovat pomaleji.

Obrázek 4: Vzhled programu Sumo Paint.
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2.1.5. ImageMagick

Zaj́ımavým doplňkem klasických typ̊u editor̊u je ImageMagick. [6] Jedná se

o skupinu nástroj̊u určených k těm typ̊um operaćı, které lze pomoćı nich provádět

efektivněji než ve výše zmı́něných programech.

Častým využit́ım jsou např. hromadné úpravy aplikované na větš́ı množstv́ı

obrázk̊u, nebo převod mezi r̊uznými grafickými formáty. Z pohledu běžného uživatele

je možná nevýhodou absence grafického prostřed́ı většiny nástroj̊u, na druhou stranu

lze tento styl práce výhodně využ́ıvat právě při hromadném zpracováńı soubor̊u a

využ́ıvaj́ı ho i některé daľśı grafické programy, které se sadou ImageMagick spolupra-

cuj́ı.

Obrázek 5: ImageMagick Display.

2.2. Vektorové programy

Daľśı d̊uležitou část́ı vybaveńı pro tvorbu grafického designu jsou vektorové

grafické editory. Ty vytvářej́ı obraz složený z křivek, barevných výplńı a daľśıch

geometrických útvar̊u, jde tedy o jiný styl práce a použit́ı než u rastrových editor̊u.

Při práci ve vektorových programech můžeme kdykoliv křivky dodatečně upra-

vovat, včetně libovolného zvětšováńı beze ztráty kvality obrazu.

Mezi známé placené programy tohoto typu patř́ı např. Adobe Illustrator, Co-

relDRAW nebo FreeHand.

2.2.1. Inkscape

Často použ́ıvanou alternativu ze světa volně š́ı̌rených programů představuje

Inkscape. [7] Pracuje s tradičńım př́ıstupem ke tvorbě a úpravě vektorových objekt̊u

pomoćı Beziérových křivek a ř́ıdićıch bod̊u.

Obsahuje všechny d̊uležité funkce, podporuje množstv́ı grafických formát̊u

a pracovńı prostřed́ı připomı́ná např. editor CorelDRAW. Dı́ky zmı́něné podpoře
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mnoha formát̊u lze otevř́ıt např́ıklad i soubory z rýsovaćıch programů a provádět

úpravy, které rýsovaćı program neumožňuje. Kromě obvyklé úpravy uzl̊u křivek Inks-

cape nab́ıźı pomůcky pro přesné umı́st’ováńı objekt̊u, vrstvy, grafické filtry a daľśı po-

kročilé nástroje, a také lze převést rastrový obrázek na křivky. Zaj́ımavost́ı je možnost

vykreslováńı textu a vzorc̊u z LATEXu.

Obrázek 6: Grafické prostřed́ı programu Inkscape

2.2.2. Karbon a LibreOffice/OpenOffice Draw

Daľśım editorem stejného typu je Karbon. [8] Stejně jako Krita je součást́ı

baĺıku Calligra Suite, což je vidět na podobném vzhledu a ovládáńı. Vzhledem se

částečně podobá např. editoru Illustrator, ale jeho možnosti jsou výrazně jednodušš́ı.

Můžeme zde vkládat i r̊uzné matematické vzorce, ale chyb́ı obvyklá možnost převedeńı

objektu na křivky.

Podobnými programy stejné kategorie je dvojice LibreOffice Draw [9] a Open-

Office Draw [10] z kancelářských baĺık̊u LibreOffice a OpenOffice. Oba se vzájemně

podobaj́ı a stejně jako Karbon maj́ı sṕı̌se omezené možnosti.

Obrázek 7: Vzhled programu Karbon
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Obrázek 8: Křivka rýsovaćım perem v Inkscapu (vlevo) a Karbonu (vpravo).

2.2.3. Xara Xtreme

Mezi osvědčené vektorové editory patř́ı i Xara Xtreme. [11] Podobně jako

Inkscape na prvńı pohled připomı́ná CorelDRAW, ale styl nástroj̊u a práce je mı́rně

odlǐsný.

Xara Xtreme umožňuje křivkám nastavit r̊uzné tvary pr̊uběh̊u čar a stejně

jako Inkscape převádět rastrové obrázky na vektorové.

Tento program je zdarma pouze ve verzi pro Linux. Pro Windows jsou určené

jiné verze Xary, které jsou proprietárńı.

Obrázek 9: Vzhled programu Xara Xtreme.

2.2.4. sK1

Méně známou možnost představuje program sK1 [12], jehož primárńım zamě-

řeńım je př́ıprava ilustraćı pro tisk. Prostřed́ı má opět společné prvky s CorelDRAW

a program je považován za jeho př́ımou alternativu.

SK1 má méně funkćı, než Inkscape, ale dokáže převádět barvy do formátu

CMYK a proto je vhodný pro zmı́něnou př́ıpravu pro tisk.

Tento program je dostupný pro Linux, pro Windows je zat́ım v experimentálńı

verzi.
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Obrázek 10: Vzhled programu sK1.

2.3. Typografické sázećı systémy

Třet́ım velmi často použ́ıvaným typem programového vybaveńı pro grafický

design jsou typografické sázećı systémy. Tradičńı zaměřeńı je na př́ıpravu podklad̊u

pro tisk, dále také pro vytvářeńı elektronických dokument̊u. Známými placenými

programy z této oblasti jsou Adobe InDesign, QuarkXpress, př́ıpadně některé méně

rozš́ı̌rené.

2.3.1. Scribus

Pravděpodobně nejpropracovaněǰśı volně dostupnou alternativou je v tomto

př́ıpadě Scribus. [13] Stylem práce a grafickým prostřed́ım se podobá výše uvedeným

komerčńım editor̊um.

Obsahuje obvyklou sadu grafických, typografických a kompozičńıch nástroj̊u

a zp̊usob̊u zobrazeńı stran, práci s r̊uznými formáty ṕısma, barevný prostor CMYK,

správu barev ICC, výstup do formátu PDF/X atd. Grafické prostřed́ı je rozloženo

do v́ıce samostatných oken, ale nová experimentálńı verze umožňuje také zobrazeńı

v jednom okně.

Práce je založena na sestavováńı stran z textových a grafických objekt̊u. Scri-

bus nab́ıźı textové a grafické styly, vrstvy, tvorbu vektorových útvar̊u a podobně.

Užitečnou zaj́ımavost́ı je možnost simulace vady barvocitu zraku.

Obrázek 11: Pracovńı prostřed́ı programu Scribus.
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Obrázek 12: Hotová strana v programu Scribus.

2.3.2. TEX

Daľśım programem pro elektronickou sazbu dokument̊u je TEX [14], který je

možná ještě propracovaněǰśı než Scribus, ale má jiné zaměřeńı. Pravděpodobně nemá

svou alternativu k komerčńım světě, což možná souviśı s t́ım, že neobsahuje žádné

grafické uživatelské prostřed́ı a př́ıkazy pro sazbu jsou ř́ızeny programovaćım jazykem.

Pro běžné úkoly jde o celkem jednoduše pochopitelný styl práce, který d́ıky

svému př́ıstupu nab́ıźı spoustu možnost́ı i pro velmi náročnou sazbu, ale neńı určen

pro uživatele vyžaduj́ıćı práci v grafickém prostřed́ı typu WYSIWYG. Typické využit́ı

je v oblasti vědecké a technické literatury.

Existuje spousta speciálńıch editor̊u, které nám pomáhaj́ı s t́ımto typem sazby

dokument̊u. V textu vytvářeném pomoćı TEXu se často použ́ıvá typické p̊uvodńı

ṕısmo od autora tohoto programu. Jednou z oceňovaných vlastnost́ı je kvalitńı sazba

matematických vzorc̊u.

Obrázek 13: Vzhled matematického textu TEXu.
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Obrázek 14: Vysázený matematický text v TEXu.

2.3.3. Troff

Stejný styl práce jako TEX použ́ıvá i systém Troff [15], jen jazyk je odlǐsný a

nenab́ıźı tak široké možnosti, přesto má stále své využit́ı. Kromě sazby knih se s ńım

lze setkat např. v elektronické dokumentaci unixových systémů.

Obrázek 15: Vzhled vstupńıho textu pro Troff.

Obrázek 16: Výsledný text vysázený Troffem.

2.3.4. TEXmacs

Zaj́ımavou kombinaćı obou předchoźıch př́ıstup̊u je TEXmacs. [16] Jak už jeho

název napov́ıdá, je inspirován typografickým systémem TEX a textovým editorem
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Emacs.

Sázećı algoritmy, ṕısma, klávesové zkratky a podpora matematiky připomı́naj́ı

TEX, ale uživatel provád́ı sazbu pomoćı komfortńıho grafického prostřed́ı. Nav́ıc je

možné TEXmacs propojit s matematickými programy a programovaćımi jazyky a

využ́ıvat je př́ımo při práci. Daľśı výhodou je možnost exportu do jazyka LATEX.

Některá vydáńı TEXmacsu maj́ı problémy se stabilitou programu, je tedy

potřeba naj́ıt vhodnou verzi, a ve variantě pro Windows nejsou některé funkce zat́ım

dokončeny, ale program se stále vyv́ıj́ı.

Pokud jde o češtinu, TEXmacs je přeložený pouze částečně a v některých

verźıch jsou problémy s českými znaky v textu.

Obrázek 17: Vzhled programu TEXmacs.

2.4. Kancelářské baĺıky

V oboru grafického designu méně d̊uležitou, ale také velmi užitečnou kategorii,

představuj́ı kancelářské baĺıky. Jedná se o sb́ırky v́ıce programů určených pro použit́ı

v kancelář́ıch, z nichž některé jsou ale vhodné i v jiných oblastech (některé jsou

popsány v okolńıch kapitolách této práce).

Nejpouž́ıvaněǰśım v placené oblasti je zřejmě Microsoft Office, z daľśıch jsou

známé např. iWorks nebo WordPerfect Office.

2.4.1. LibreOffice

V současné době asi nejpopulárněǰśım z volně š́ı̌rených kancelářských baĺık̊u je

LibreOffice. [17] Obsahuje obvyklou sadu aplikaćı, v tomto př́ıpadě Writer (textový

procesor), Calc (tabulkový procesor), Impress (prezentačńı program), Draw (vekto-

rový grafický editor), Math (editor matematických vzorc̊u) a Base (databázi).

23



Obrázek 18: Programy LibreOffice: vlevo Writer a vpravo Calc.

2.4.2. Apache OpenOffice

Daľśı obĺıbené kancelářské vybaveńı, Apache OpenOffice [18], se skládá ze

stejně zaměřených část́ı jako LibreOffice včetně stejných názv̊u a vypadá velmi po-

dobně, což je zp̊usobeno t́ım, že oba baĺıky vycházej́ı ze stejného základu a část autor̊u

OpenOffice přešla k vývoji LibreOffice. Oba jsou považovány za př́ımou alternativu

Microsoft Office.

Obrázek 19: Prostřed́ı programu OpenOffice: vlevo Impress a vpravo Draw.

2.4.3. Calligra Suite

Mı́rně odlǐsnou alternativu zmı́něných baĺık̊u představuje Calligra Suite. [19]

Obsahuje Words (textový procesor), Sheets (tabulkový procesor), Stage (prezentačńı

program), Kexi (databázi), Plan (správu projekt̊u), Braindump (poznámky a myšlen-

kové mapy), Flow (vývojové diagramy), Karbon (vektorový grafický editor), Krita

(rastrový grafický editor) a Author (editor elektronických knih).

Tato sada je dostupná pro Linux, pokud jde o Windows a Mac OS X, zat́ım je

ve vývoji. Pro Windows existuje alternativńı mini verze Calligra Gemini obsahuj́ıćı
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pouze programy Words, Stage a Qt Designer (Kexi). Výjimkou je už popsaný editor

Krita, který je samostatně k dispozici pro všechny tři systémy.

Obrázek 20: Vzhled programu Calligra Words (vlevo) a Calligra Stage (vpravo).

2.4.4. GNOME Office

Méně rozš́ı̌renou sadou programů je GNOME Office [20], skládaj́ıćı se z apli-

kaćı AbiWord (textový procesor), Evince (prohĺıžeč dokument̊u), Evolution (group-

ware a e-mail), Gnumeric (tabulkový procesor), Inkscape (vektorový grafický editor),

Ease (prezentačńı program), GnuCash (účetnictv́ı), gLabels (editor vizitek), Glom

(databáze) a Dia (vývojové diagramy).

Všechny programy jsou dostupné pro Linux, pro ostatńı operačńı systémy

pouze některé z nich. Výjimkou je Ease, který neńı jednoduše dostupný ani v aktuál-

ńıch linuxových distribućıch, takže je potřeba ho instalovat ze starš́ıch baĺık̊u nebo

ze zdrojových kód̊u. V ostatńıch operačńıch systémech jsou dostupné pouze určité

programy. Až na některé výjimky je vše přeloženo do češtiny.

Obrázek 21: Pracovńı prostřed́ı programu AbiWord (vlevo) a gLabels (vpravo)
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2.5. Programy pro práci s ṕısmem

Jedńım z praktických, i když méně použ́ıvaných doplňk̊u sázećıch systémů i

kancelářských baĺık̊u jsou specializované programy pro vytvářeńı a úpravu ṕısem.

Mezi nejrozš́ı̌reněǰśı placené patř́ı FontLab Studio a Fontographer. Úpravu

ṕısma můžeme využ́ıt např́ıklad pro doplněńı českých znak̊u do anglické znakové

sady.

2.5.1. FontForge

Volně š́ı̌rený ṕısmový editor stejného typu a úrovně jako výše zmı́něné ukázky

představuje FontForge. [21] Podporuje spoustu obrysových formát̊u a umožňuje au-

tomaticky vytvářet znaky ṕısma na základě obrázk̊u.

Obrázek 22: Pracovńı prostřed́ı programu FontForge.

Obrázek 23: Výsledné ṕısmo z programu FontForge.

2.5.2. Metafont

Od stejného autora jako sázećı systém TEX pocháźı program pro práci s ṕısmy

Metafont [22], který stejně jako TEX pravděpodobně nemá svou komerčńı alternativu.

Ani Metafont neobsahuje žádné grafické uživatelské prostřed́ı a použ́ıvá vlastńı ty-

pografický programovaćı jazyk. Znaky ṕısma jsou vytvářeny na principu simulace

kaligrafického pera.
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Obrázek 24: Textový dokument pro program Metafont.

Obrázek 25: Výsledné ṕısmeno vytvořené pomoćı programu Metafont.

2.5.3. Fontmatrix

Často je při práci s větš́ım množstv́ım ṕısem výhodné použ́ıvat některý ze

správc̊u ṕısem. Některé operačńı systémy takového správce automaticky obsahuj́ı, do

některých je možné ho přidat. Jedńım z nich je např. Fontmatrix. [23]

Jeho smyslem je kromě prohĺıžeńı ṕısem a jejich vlastnost́ı také možnost jejich

jednoduché instalace, řazeńı do kategoríı a aktivace vybraných ṕısem. Fontmatrix fun-

guje v Linuxu, Windows i Mac OS X, ale verze pro Windows a Mac OS X neobsahuj́ı

všechny funkce.

Obrázek 26: Fontmatrix se seznamem nainstalovaných ṕısem.
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Obrázek 27: Př́ıklad určitého ṕısma zobrazeného ve Fontmatrixu.

2.6. Pomocné programy pro práci s PDF

Užitečnou a občas velmi d̊uležitou pomůckou jsou pomocné programy pro

práci s PDF. Jejich úkolem je obvykle upravovat dř́ıve vytvořené soubory ve formátu

PDF. Nejznáměǰśı placenou aplikaćı je zřejmě Adobe Acrobat.

2.6.1. PDFedit

PDFedit [24] je program pro ńızkoúrovňovou manipulaci se soubory PDF.

Použ́ıvá vlastńı grafické uživatelské rozhrańı pro úpravu všech část́ı dokumentu, ale

práce s ńım neńı úplně jednoduchá a př́ımočará (např. některé textové operace).

Teoreticky může měnit cokoliv, ale prakticky je tedy vhodný pouze pro některé typy

úprav.

PDFedit je dostupný pouze pro Linux a Windows. Pokud jde o aktuálńı li-

nuxové distribuce, neńı tam jednoduše k nalezeńı, takže je potřeba ho instalovat

ze starš́ıch baĺık̊u nebo ze zdrojových kód̊u. Ve Windows má program problémy se

stabilitou a při některých operaćıch se zablokuje.

Obrázek 28: Pracovńı prostřed́ı programu PDFedit.
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2.6.2. Pdfchain

Pro práci se stranami dokumentu jako s celky je určen Pdfchain. [25] Umožňuje

základńı operace, jako je rozdělováńı dokumentu na v́ıce část́ı, spojováńı stran do

jednoho celku, změna pořad́ı, otáčeńı apod. V programu můžeme i výsledný dokument

zaheslovat.

Obrázek 29: Vzhled programu Pdfchain.

2.6.3. PoDoFo

Sada programů pod názvem PoDoFo [26] je vhodná k jednodušš́ım operaćım

se soubory PDF, jako je např́ıklad nastaveńı formátu paṕıru, ořezáńı, převod textu

a obrázk̊u z PDF a do PDF, práce se stranami apod. Pokud připravujeme podklady

pro tisk, jedńım z d̊uležitých krok̊u je archová montáž, tedy rozmı́stěńı větš́ıho počtu

stran výsledného produktu na stejný list paṕıru, o což se v tomto př́ıpadě stará

nástroj Podofoimpose. Pro běžného uživatele bohužel téměř žádný z nástroj̊u nemá

grafické uživatelské rozhrańı. Výjimkou je PoDoFoBrowser, což je grafické prostřed́ı

k manipulaci se strukturou soubor̊u PDF včetně obsahu jejich část́ı.

Obrázek 30: Vzhled programu PoDoFoBrowser.
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2.6.4. jPDF Tweak

Spoustu podobných možnost́ı nab́ıźı také jPDF Tweak [27], který všechny

operace provád́ı v grafickém uživatelském prostřed́ı. Pokud jde o archovou montáž,

sestavováńı tiskových arch̊u sice nep̊usob́ı př́ılǐs pohodlně, ale aspoň se odehrává v

okně s grafickým náhledem. Do dokument̊u lze vkládat vodoznak a č́ısla stránek.

Program je možno spustit v libovolném systému obsahuj́ıćım potřebnou verzi

jazyka Java.

Obrázek 31: Archová montáž v programu jPDF Tweak.

2.6.5. Master PDF Editor

Pravděpodobně nejkomplexněǰśı ze zde uvedených programů je Master PDF

Editor [28], v němž lze v pohodlně upravovat téměř všechny vlastnosti soubor̊u

PDF. Volně š́ı̌rený je ovšem pouze pro nekomerčńı použit́ı, pro jiné účely lze koupit

rozš́ı̌renou verzi, která obsahuje některé daľśı funkce. Jeho alternativu představuje už

zmı́něný Adobe Acrobat.

Obrázek 32: Vzhled programu Master PDF Editor.
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2.6.6. Daľśı programy

I některé kancelářské baĺıky umožňuj́ı vytvářeńı a aspoň částečnou úpravu

soubor̊u PDF. Př́ıkladem může být už uvedený LibreOffice, pomoćı kterého lze

ukládat dokumenty v tomto formátu. Lze otev́ırat a upravovat i PDF vytvořené

jinými programy, ale otevřený dokument nemuśı vždy vypadat stejně jako jeho p̊u-

vodńı verze v PDF – zálež́ı např. na tom, jestli jsou na poč́ıtači instalována stejná

ṕısma, která byla použita v textu p̊uvodńı verze.

Některé typy dokument̊u PDF lze také upravovat pomoćı Inkscape, včetně

textu. Opět zálež́ı na tom, jakým zp̊usobem byla p̊uvodńı verze vytvořena.

Vyv́ıjená nová verze editoru Scribus by také měla být schopná poměrně dobře

otev́ırat libovolné soubory PDF.

2.7. Prostorové modelovaćı programy

Spousta návrhář̊u v oblasti grafického designu pracuje s prostorovými modelo-

vaćımi programy. Pomoćı nich lze relativně snadno navrhnout a upravovat prostorové

modely i celé scény a zobrazovat je z libovolného úhlu, včetně vytvořeńı animaćı.

Často použ́ıvanými placenými editory v této oblasti jsou např. LightWave, Maya,

Cinema 4D nebo 3ds Max.

2.7.1. Blender

Pokud jde o zmı́něné komerčńı editory, pravděpodobně nejpodobněǰśım pro-

gramem z volně š́ı̌reného světa je Blender. [29] Pracuje s tradičńımi drátovými modely

a obsahuje spoustu základńıch i náročných modelovaćıch nástroj̊u včetně animaćı a

vybaveńı k filmové produkci. Zkušený uživatel může pomoćı něho dosáhnout velmi

kvalitńıch a realistických prostorových scén.

Užitečná je možnost importu a exportu do r̊uzných formát̊u modelovaćıch

programů (jako obvykle je vhodné kontrolovat, jak přesně operace proběhla).

Blender je do češtiny přeložený pouze částečně.

Obrázek 33: Pracovńı prostřed́ı programu Blender.
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Obrázek 34: Výsledný obrázek programu Blender.

2.7.2. POV-Ray

POV-Ray [30] se stylem práce podobá TEXu a Metafontu, tedy jde pouze o

výpočetńı jádro bez vlastńıho grafického prostřed́ı a prostorové scény modeluje po-

moćı programovaćıho jazyka. I pomoćı POV-Raye lze vytvářet velmi kvalitńı grafický

výstup, ale je potřeba aspoň částečně pochopit styl jazyka popisuj́ıćıho prostorové

objekty, jejich vzájemnou polohu atd. I v tomto př́ıpadě je možné sestavovat animace,

ale k jejich převodu do filmového formátu je potřeba některý z exterńıch programů.

Obrázek 35: Textový program POV-Raye.
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Obrázek 36: Výsledný obrázek z programu POV-Ray.

2.7.3. Wings 3D

Naopak Wings 3D [31] je pouze grafickým prostřed́ım použ́ıvaj́ıćım drátové

modely, ale nemá vlastńı výpočetńı jádro, tedy pro zobrazeńı fotorealistické scény je

nakonec potřeba použ́ıt daľśı program. Může j́ım být např. výše zmı́něný POV-Ray.

Hlavńım zaměřeńım Wings 3D je možnost jednoduše modelovat složitěǰśı prostorové

objekty a připomı́ná např. systém Mirai.

Program je do češtiny přeložený pouze částečně.

Obrázek 37: Vzhled programu Wings 3D.
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Obrázek 38: Model z programu Wings 3D renderovaný pomoćı POV-Raye.

2.7.4. MeshLab

Podobně p̊usob́ıćım je editor MeshLab [32], který je ale zaměřen předevš́ım na

úpravu složitých prostorových model̊u. Mimo jiné obsahuje nástroje pro automatické

zpracováńı některých složitých úprav a také pro technickou analýzu a vizualizaci.

Časté využit́ı je v r̊uzných vědeckých a technických oblastech.

Vzhledem k tomu, že MeshLab je určen k úpravě model̊u, nejdř́ıve je potřeba

mı́t model vytvořený v jiném programu.

Obrázek 39: Pracovńı prostřed́ı programu MeshLab.
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2.7.5. MakeHuman

Zaj́ımavým doplňkem klasických modelovaćıch programů je editor MakeHu-

man [33] specializovaný na vytvářeńı lidských postav. Na rozd́ıl od univerzálně za-

měřených modelovaćıch systémů pracuje s předdefinovanou postavou, která se dále

upravuje změnou velkého množstv́ı parametr̊u. Podobá se např. editoru Poser.

Do postavy můžeme vkládat automatickou kostru, d́ıky které můžeme postavu

poté animovat. Nástroje v programu jsou velmi intuitivńı.

Obrázek 40: Modelovaćı prostřed́ı programu MakeHuman.

Obrázek 41: Výsledek programu MakeHuman.
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2.7.6. Sweet Home 3D

Ke grafickému designu patř́ı i návrh byt̊u a daľśıch interiér̊u budov. Kvalitńı

program vhodný k tomuto účelu představuje např. Sweet Home 3D. [34]

Program umožňuje i prohĺıdku bytu pomoćı virtuálńıho návštěvńıka a vy-

tvořeńı videa z prostorové scény. Můžeme zde importovat nábytek z jiných mode-

lovaćıch programů, př́ıpadně je možnost stáhnout daľśı modely nábytku ze serveru

Sweet Home 3D. Výslednou budovu nemůžeme exportovat do jiného programu.

Obrázek 42: Modelovaćı prostřed́ı programu Sweet Home 3D.

2.8. Technické programy typu CAD a grafy funkćı

V některých typech grafického designu je potřeba pracovat také s technicky

zaměřenými aplikacemi typu CAD (computer-aided design), programy umožňuj́ıćımi

zobrazovat r̊uzné typy graf̊u matematických funkćı a podobně. Mezi známé placené

programy kategorie CAD patř́ı např. AutoCAD, Autodesk Inventor, MicroStation

nebo CATIA, známými v matematické oblasti jsou Matlab, Maple a Mathematica.

2.8.1. LibreCAD

Pokud jde o dvojrozměrně zaměřené programy typu CAD, z volně š́ı̌reného

světa je relativně známým představitelem LibreCAD. [35] Obsahuje obvyklé typy

nástroj̊u pro vytvářeńı klasických výkres̊u a lze ho bez problémů použ́ıt tam, kde

neńı vyžadováno prostorové modelováńı.

Program umožňuje pracovat s klasickou sadou rýsovaćıch nástroj̊u a daľśıch

pomůcek včetně vrstev. Rys můžeme exportovat do několika typ̊u vektorových a

rastrových formát̊u.

36



Na obrázku 44 je výsledný výkres vytvořený v LibreCADu a dobarvený v

editoru GIMP.

Obrázek 43: Rýsovaćı prostřed́ı programu LibreCAD.

Obrázek 44: Výsledný výkres z programu LibreCAD.

2.8.2. FreeCAD

V př́ıpadě požadavk̊u na trojrozměrný př́ıstup k technickým návrh̊um v ob-

lasti CAD je dostupný FreeCAD [36], který je určen k pr̊umyslové praxi (např.

stroj́ırenstv́ı nebo pr̊umyslový design). Použ́ıvá parametrické modelováńı a je po-

dobný např. systémům Inventor nebo CATIA.
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Podporuje spoustu vstupńıch a výstupńıch formát̊u a pro realistické zobrazeńı

projektu lze použ́ıt např. program POV-Ray.

Obrázek 45: Pracovńı prostřed́ı programu FreeCAD.

Obrázek 46: Model vytvořený v programu FreeCAD.

2.8.3. Dia

Programem odlǐsného zaměřeńı je Dia [37], vytvořený k sestavováńı vývojových

diagramů.

2.8.4. Gnuplot

O zobrazováńı graf̊u matematických funkćı se tradičně staraj́ı matematické

programové baĺıky. V př́ıpadě požadavku pouze na grafy funkćı je možné použ́ıt i

jednodušš́ı aplikace specializované pouze k tomuto účelu. Jednou z osvědčených je

Gnuplot. [38] Lze ho použ́ıvat samostatně, nebo pomoćı některých matematických

programů (z volně š́ı̌rených např. Maxima nebo SageMath).
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Obrázek 47: Pracovńı prostřed́ı programu Dia.

Obrázek 48: Textový program Gnuplotu.

Obrázek 49: Výsledný prostorový graf v Gnuplotu.
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2.9. Programy pro práci s fotografiemi

V grafickém designu se velmi často pracuje s fotografiemi a často je potřeba

pořizovat sńımky objekt̊u i celých scén. Z obĺıbených placených programů tohoto

typu je známý např. Adobe Photoshop Lightroom.

2.9.1. Darktable

Jednou z alternativ je Darktable. [39] Na rozd́ıl od klasických rastrových edi-

tor̊u je zaměřen speciálně na práci s fotografiemi nedestruktivńım zp̊usobem.

Podporuje fotografické formáty RAW a daľśı s velkým dynamickým rozsahem,

profily ICC a pokročilou úpravu barev.

Obrázek 50: Program Darktable v okně Prosvětlovaćı pult.

Obrázek 51: Darktable v okně Fotokomora.

2.9.2. DigiKam

Užitečnou aplikaćı může být i DigiKam [40], což je program vhodný pro správu

a organizaci velkého množstv́ı obrázk̊u včetně komunikace s digitálńımi fotoaparáty

a internetovými službami. Program tud́ıž umožňuje exportovat obrázek do r̊uzných

webových aplikaćı.

V DigiKam je i rastrový editor se základńımi nástroji pro úpravu obrázk̊u –

barvy, ořezáńı, filtry apod.
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Program existuje pro Linux, Windows i Mac OS X, ale podle autor̊u neńı

verze pro Windows tak stabilńı jako verze pro ostatńı systémy.

Obrázek 52: Vzhled programu DigiKam.

Obrázek 53: Obrázkový editor programu DigiKam.

2.9.3. Hugin

Hugin [41] je zaj́ımavým doplňkem, umožňuj́ıćım spojovat v́ıce fotografíı do

jedné včetně ručńı i automatické úpravy, např. pro vytvářeńı panoramatických po-

hled̊u nebo r̊uzných typ̊u projekćı.

Můžeme zvolit jednoduché, pokročilé nebo expertńı rozhrańı editoru, které se

lǐśı např. možnost́ı automatického vytvářeńı kontrolńıch bod̊u a zarovnáńı obrázku.

Obrázek 54: Pracovńı prostřed́ı programu Hugin.
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Obrázek 55: Výsledné panorama složené ze čtyř obrázk̊u.

2.10. Programy pro skenováńı

Daľśım rozš́ı̌reným zp̊usobem pořizováńı digitálńıch obrazových soubor̊u je

skenováńı jejich paṕırových předloh. Typickým př́ıkladem a současně jedńım z nej-

rozš́ı̌reněǰśıch systémů staraj́ıćıch se o skenováńı je TWAIN.

2.10.1. XSane

Velmi rozš́ı̌renou alternativou k TWAIN je rozhrańı SANE. Je užitečný ze-

jména v př́ıpadě, kdy pracujeme v operačńım systému, kde TWAIN neńı dostupný.

Klasickým grafickým uživatelským prostřed́ım ke skenováńı pomoćı SANE je XSane

[42], které je rozš́ı̌reno předevš́ım v unixových operačńıch systémech, např. Linuxu.

Rozhrańı SANE může být však užitečné i ve Windows a Mac OS X, protože v nových

verźıch těchto systémů byla odstraněna podpora rozhrańı TWAIN, takže SANE je

občas jedinou možnost́ı př́ıstupu ke starš́ım skenovaćım př́ıstroj̊um. Pokud neńı v

určitém systému dostupné grafické prostřed́ı XSane, lze použ́ıt jiné, např. SwingSane.

Obrázek 56: Grafické prostřed́ı programu XSane.

2.10.2. YAGF

Pokud jsou skenovány obrázky s textem, např. strany knihy, je velmi užitečné

mı́t možnost převést obrázek do skutečného textového souboru. Dobře použitelný

program k rozpoznáváńı textu v obrázku (OCR) představuje např. YAGF. [43]

Jde o grafické uživatelské rozhrańı, které k samotnému rozpoznáváńı textu

využ́ıvá OCR systém Tesseract nebo CuneiForm a ke skenováńı výše uvedený pro-

gram XSane. YAGF je vytvářen pro Linux, ale Tesseract i CuneiForm jsou dostupné

také pro Windows a Mac OS X, kde k nim lze použ́ıt jiná uživatelská rozhrańı.
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Obrázek 57: Grafické prostřed́ı programu YAGF.

2.10.3. DisplayCAL

Při skenováńı obrazu, tisku obrazu i jeho zpracováńı na poč́ıtači je vhodné,

aby obrazovka poč́ıtačového monitoru byla správně nastavena. Jde o to, aby se na

všech zař́ızeńıch zobrazovaly barvy stejně. Jedńım z programů určených k barevné

kalibraci obrazovky je DisplayCAL [44] (ve starš́ıch verźıch pod názvem DispcalGUI).

V operačńıch systémech, které už obsahuj́ı vlastńı kalibračńı nástroj, je po-

třeba se rozhodnout, který z nich použ́ıvat.

Obrázek 58: Okno testchart v programu DisplayCAL.

2.11. Filmové editory

Součást́ı grafického designu jsou i filmové animace. Jejich tvorba se s rozš́ı̌reńım

výkonných poč́ıtač̊u velmi usnadnila a přibĺıžila větš́ımu počtu tv̊urc̊u. Mezi populárńı

aplikace patř́ı Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro, Avid Media Composer nebo Adobe

After Effects.
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2.11.1. Cinelerra

Funkčně velmi bohatou alternativou je Cinelerra. [45] Vzhledem připomı́ná

obvyklý styl programů tohoto typu, např. Premiere Pro.

Kromě běžných funkćı filmového střihu a daľśıch úprav obsahuje i systém pro

náročněǰśı kompozici obrazu a zvláštńı efekty, podobně jako např. After Effects. Pod-

poruje také filmové formáty kamer typu 2K a 4K. Program je rozdělen do jednotlivých

oken.

Je vyv́ıjen pro Linux a v současné době existuje v několika verźıch, přičemž

nejsnadněji je dostupná verze označovaná jako CV (s určitými nedostatky a méně

stabilńı) a nejpokročileǰśı je experimentálńı verze 5.1 (v́ıce formát̊u a náročněǰśı na

pamět’ poč́ıtače).

Obrázek 59: Základńı okno programu Cinelerra.

Obrázek 60: Kompozitor programu Cinelerra.

2.11.2. Kdenlive

Daľśı povedenou aplikaćı stejného typu je Kdenlive. [46] Základńı funkce a

styl práce jsou podobné editoru Cinelerra, výběr některých pokročileǰśıch funkćı se

lǐśı. Kdenlive je jednodušš́ı na ovládáńı, vše se odehrává v režimu jednoho okna.

Spolu se střihem videa nab́ıźı rozsáhlou sadu grafických a zvukových nástroj̊u

a efekt̊u, tvorbu titulk̊u atd.
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Obrázek 61: Vzhled programu Kdenlive.

2.11.3. Pitivi

Mezi filmové editory zaměřené na méně náročné uživatele patř́ı např. Pitivi.

[47] Nab́ıźı méně funkćı, na druhou stranu je velmi jednoduchý na použit́ı a přehledný,

je tedy vhodný pro méně náročnou filmovou práci.

Nab́ıźı základńı funkce pro střih a úpravu filmu, titulky a doplňkové efekty.

V současné verzi bohužel program neńı př́ılǐs stabilńı, ale stále se vyv́ıj́ı.

Obrázek 62: Vzhled programu Pitivi.

2.11.4. OpenShot

Pokud někdo hledá co nejjednodušš́ı, ale stále dobře použitelný program pro

filmový střih, může vyzkoušet OpenShot. [48] Ani v tomto př́ıpadě tu nechyb́ı menš́ı

sb́ırka efekt̊u a nav́ıc zaj́ımavý editor animovaných titulk̊u.
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Obrázek 63: Grafické prostřed́ı programu OpenShot.

2.11.5. Blender

Do filmové kategorie lze zařadit také už uvedený Blender [29], protože obsa-

huje pokročilý editor tohoto typu.

V Blenderu je možné nejen vytvářet animace prostorových model̊u, ale i se-

stavovat výsledný film ve stylu předchoźıch programů z této kapitoly. Výhodou je

možnost kombinováńı obou př́ıstup̊u v rámci jednoho editoru, čehož se často využ́ıvá

pro zvláštńı efekty v hraném filmu, např. pro doplněńı neexistuj́ıćıch objekt̊u do fil-

mové scény. Pro animaci lidských postav Blender umožňuje vkládat do model̊u kostry

ovládaj́ıćı jednotlivé části.

Obrázek 64: Vzhled programu Blender při animaci kuličky.
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Obrázek 65: Filmový editor Blenderu.

2.11.6. Pencil2D

Jinak zaměřený je animačńı editor Pencil2D. [49] Jde o program určený k

vytvářeńı animovaného filmu tradičńı metodou kresleńı sńımk̊u.

Rastrové obrázky je možné kombinovat s vektorovými vrstvami a zvukem.

Program obsahuje jednoduché nástroje pro kresleńı a úpravu sńımk̊u a práci s kame-

rou. Užitečnou vlastnost́ı je import videa, které se převede na sérii rastrových sńımk̊u

a lze tak např. skládat hraný a animovaný film nebo vytvářet rotoskopické animace.

Pencil2D je stále ve vývoji a současná verze neńı př́ılǐs stabilńı. Také zat́ım

bohužel nefunguje export filmu se zvukem, tedy zvuk je potřeba doplnit později jiným

zp̊usobem.

Obrázek 66: Grafické prostřed́ı programu Pencil2D.
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2.11.7. Synfig Studio

Podobnou aplikaćı jako Pencil je i Synfig Studio [50], které je ale orientováno

předevš́ım na automatickou animaci pomoćı vektorové grafiky. Má tedy trochu jiné

zaměřeńı než Pencil2D a ve svém oboru p̊usob́ı stabilněǰśım a pokročileǰśım dojmem.

Obrázek 67: Grafické prostřed́ı programu Synfig Studio.

2.11.8. CinePaint

Kombinaci př́ıstup̊u programů GIMP a Pencil představuje editor CinePaint

[51] (dř́ıve známý jako Film Gimp), který je specializovaný na úpravu sńımk̊u filmu

ve stylu rastrových grafických editor̊u, přičemž obsahuje speciálńı funkce týkaj́ıćı se

filmového materiálu. Typické využit́ı je u hraného filmu určeného do kina.

Obrázek 68: Grafické prostřed́ı programu CinePaint.
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2.12. Pomocné programy pro práci s filmem

Pokud pracujeme s digitálńım filmovým materiálem, je užitečné znát také

daľśı pomocné programy.

2.12.1. HandBrake

Občas je potřeba převádět digitálńı filmové soubory z jednoho formátu do

jiného. Jedńım z kvalitńıch programů k tomuto účelu je HandBrake. [52]

Kromě samotné změny formátu a nastavováńı jeho parametr̊u lze např. ořezá-

vat obraz, měnit velikost a poměr stran, přidávat zvukové stopy a titulky a provádět

některé daľśı úpravy.

Obrázek 69: Grafické prostřed́ı programu HandBrake.

2.12.2. WinFF a VLC

Daľśım stejně zaměřeným programem s mı́rně odlǐsnými možnostmi je WinFF.

[53]

Na konvertováńı vidéı je také dobrý VLC media player [54], který se předevš́ım

použ́ıvá jako přehrávač vidéı.

Obrázek 70: Vzhled programu WinFF.
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Obrázek 71: Konvertováńı v programu VLC media player.

2.12.3. Subtitle Editor

Pokud je potřeba vytvořit nebo upravit titulky k filmu, lze použ́ıt např. Sub-

title Editor. [55] Ten je k dispozici pouze pro Linux, ale pro jiné systémy lze nalézt

alternativńı editory. Obvykle umožňuj́ı zobrazit náhled filmu, grafické znázorněńı

zvukové stopy, textový editor titulk̊u a daľśı pomůcky.

Obrázek 72: Vzhled programu Subtitle Editor.

2.12.4. Bombono DVD

V př́ıpadě, že je vhodné sestavit filmový DVD disk, jsou tu opět na výběr apli-

kace tohoto typu. Jednou z nich je Bombono DVD. [56] Kromě přidáváńı filmového

materiálu a převodu do formátu DVD lze organizovat film do kapitol, přidávat text,

vytvářet grafické menu apod.

K dispozici je volně pro Linux a Windows, ale volně š́ı̌rená verze pro Windows

neobsahuje některé funkce. K źıskáńı všech funkćı jako v Linuxu je v př́ıpadě Windows

potřeba koupit placenou verzi.
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Obrázek 73: Program Bombono DVD v okně Zdroj.

3. Ukázky využit́ı volně šǐritelných programů

3.1. Samostatné př́ıklady

3.1.1. Logotyp

Př́ıkladem práce v grafickém designu je logotyp.

Inkscape

Př́ıkladem logotypu v Inkscapu bude dvojrozměrný nápis.

Nejprve v programu vytvoř́ıme text, který můžeme zbarvit barevnými přecho-

dy, př́ıpadně nastavit jeho rozostřeńı či pr̊uhlednost. Do daľśıch vrstev umı́st́ıme zko-

ṕırovaný text, který mı́rně posuneme a můžeme t́ım vytvořit st́ın. Pod text můžeme

přidat stejný text, který bude zp̊usobovat jeho plastičnost. Nakonec pod text dáme

barevné pozad́ı.

Původńı text můžeme také převést na křivky a deformovat, ale poté muśıme

st́ıny vytvořit znovu dle deformovaného textu. Můžeme také použ́ıt r̊uzné filtry.

Obrázek 74: Rozpracovaný dvojrozměrný nápis v Inkscapu.
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Obrázek 75: Hotový nápis v Inkscapu.

Blender

Daľśım př́ıkladem je tentokrát trojrozměrný nápis v modelovaćım programu

Blender.

V programu nejprve vlož́ıme požadovaný text a poté muśıme text převést na

objekt, abychom ṕısmena mohli modelovat. Původńı text je ve stylu plochy, a proto

ho muśıme vytáhnout do třet́ıho rozměru.

Jelikož je text převedený na objekt, můžeme ho modelovat jako jiná tělesa

v tomto programu. Na tento text pochopitelně můžeme použ́ıt filtry. Nakonec jako

obvykle přǐrad́ıme materiál, kameru a světlo.

Obrázek 76: Rozpracovaný trojrozměrný nápis v Blenderu.

Obrázek 77: Hotový nápis v Blenderu.
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3.1.2. Kompozice

V této podkapitole se pod́ıváme na tvorbu plakátu v Inkscapu a novinový

článek v Scribusu.

Inkscape

Při tvorbě plakátu obvykle využ́ıváme obrázky, proto je nutné pracovat i s

rastrovými editory, kde obrázek uprav́ıme. Dále na plakát můžeme umist’ovat vekto-

rové obrázky, které můžeme také tvořit pomoćı podkladového rastrového obrázku. V

předchoźım textu jsme tvořili nápis v programu Inkscape a stejný postup můžeme

uplatnit i pro nápis plakátu. Při tvorbě plakátu také použ́ıváme nástroje pro umist’o-

váńı, zarovnáváńı a vrstvy. Nakonec můžeme vložit podkladový obrázek, který dáme

do nejnižš́ı vrstvy a můžeme u ńı také nastavit pr̊uhlednost. Nakonec plakát ulož́ıme

do požadovaného formátu, v tomto př́ıpadě pdf.

Obrázek 78: Rozpracovaný plakát v Inkscapu.

Krajina v zimě
14.2.2016

15:00

Snímek se odehrává
v jedné Valašské krajině.

Vstupné 120 Kč.

Dva lidé, kteří se rozhodli
žít pouze z darů přírody.

Dva lidé, kteří jsou odříznutí
od světa. Myslíte si, že

jim něco chybí? Nacházíme
se v zimě a vidíme ty

největší problémy života
v přírodě.

Obrázek 79: Hotový plakát v Inkscapu.
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Scribus

Daľśım př́ıkladem je novinový článek vyrobený v programu Scribus. Data pro

článek jsou ze serveru idnes.cz.

Při výrobě článku je d̊uležitá práce s textovými rámci. Ty nab́ızej́ı možnost

připojeńı textového souboru a dále textové rámce můžeme mezi sebou propojo-

vat. Pro práci s textem jsou významným nástrojem styly. Pochopitelně si muśıme

taky dávat pozor na výběr fontu, aby podporoval český jazyk. Text zarovnáme a

rozmı́st́ıme v̊uči daľśım objekt̊um. Dále také můžeme do článku vložit obrázek po-

moćı obrázkového rámce.

Nakonec článek převedeme do potřebného formátu (v našem př́ıpadě pdf).

Obrázek 80: Článek při propojováńı textu v programu Scribus.

Cenu vydavatelů audioknih získal režisér
populárního Medvídka Pú Jan Jiráň

V úterý byl vyhlášen vítěz Zvláštní ceny Aso-
ciace vydavatelů audioknih 201 5 za pod-
poru a rozvoj audioknih v ČR. Je jím herec,
režisér a hudebník Jan Jiráň.

Praha: Každoročně hlasuje
odborná porota o vítězích
výročních cen Asociace vy-
davatelů audioknih. První
místa kategorií jsou Nej-
lepší zvuk, Nejlepší in-
terpret, Nejlepší audiokniha
pro děti, Nejlepší audiokni-
ha – četba, Nejlepší audi-
okniha – dramatizace,
Audiokniha roku 2014 – ab-
solutní vítěz a Cena poslu-
chačů budou vyhlášeni na
veletrhu Svět knihy
13.května.

Už v úterý byl v předstihu
vyhlášen a dekorován vítěz
Zvláštní ceny Asociace vy-
davatelů audioknih 2015 za

podporu a rozvoj audioknih
v ČR. Je jím člen souboru
Divadla Ypsilon a v po-
sledních letech také velmi
výrazný režisér audioknih
Jan Jiráň.

Jiráň působí jako herec a
hudebník, jeho zatím nej-
známějším počinem na au-
dioknižním poli byla
audiokniha Medvídek Pú,
kde dětský román britského
spisovatele A. A. Milnea in-
terpretoval Marek Eben.
Titul dosáhl dokonce na
Zlatoudesku. Kromě této
práce má Jiráň v portfoliu
mimo jiné režii dalších zná-
mých audioknih Klapzubova
jedenáctka, Kocourek Mod-
roočko, Babička nebo Harry
Potter.

Jan Jiráň při naráčení audioknihy s
Markem Ebenem

Ondřej Bezr

Obrázek 81: Hotový novinový článek vyrobený ve Scribusu.
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3.1.3. Technická ilustrace

LibreCAD

Daľśım př́ıkladem využit́ı programu je technický výkres v programu Lib-

reCAD. Př́ıkazy v programu bud’ můžeme zvolit př́ımo tlač́ıtkem a nebo pomoćı

př́ıkazového řádku.

Při rýsováńı využijeme možnosti uchopováńı nových objekt̊u. Můžeme rýsovat

kolmice, rovnoběžky, př́ıpadně úsečky pod určitým úhlem. Objekty vkládáme do

r̊uzných hladin dle potřebné vlastnosti objektu. U hladin můžeme přenastavovat je-

jich vlastnosti a t́ım se nám změńı všechny prvky v hladině. Do výkresu můžeme také

vkládat bloky z jiných programů.

Do technického výkresu obvykle vkládáme kóty, kterých je zde dostatečné

množstv́ı. V nastaveńı výkresu globálně nastavujeme velikost ṕısma kót, velikost

šipek kót a daľśı.

Pokud zde vkládáme text, muśıme si dát pozor na některá ṕısmena s diakriti-

kou. Program sice má určité množstv́ı typ̊u ṕısem, ale v žádném ṕısmu neńı ṕısmeno

ě (i když je v náhledu zobrazeno).

Nakonec budeme potřebovat náhled tisku. V aktuálńım nastaveńı výkresu

nastav́ıme formát paṕıru. V náhledu můžeme využ́ıt měř́ıtko a určit, na kterém mı́stě

paṕıru bude výkres.

Obrázek 82: Rozpracovaný výkres v programu LibreCAD.

Gnuplot

Daľśım př́ıkladem jsou grafy funkćı v programu Gnuplot. Můžeme bud’ rýsovat

2D grafy (př́ıkaz plot) nebo 3D grafy (př́ıkaz splot).

Nejprve zvoĺıme soubor výstupu programu (set output). Dále můžeme na-

stavit velikost náhledu, název grafu a daľśı vlastnosti grafu. Poté nastav́ıme samotnou

funkci grafu.
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Obrázek 83: Technický výkres vyrobený v programu LibreCAD.

V kapitole 2.8.4 Gnuplot byla parametricky zadaná funkce prostorového grafu

(v tomto př́ıpadě kulová plocha).

Zde je př́ıklad jednoduchého grafu ve 2D. Graf byl vytvořen pomoćı př́ıkaz̊u:

V programu pochopitelně mimo jednoduchých graf̊u můžeme také dělat ba-

revné prostorové mapy a daľśı.

Obrázek 84: Graf funkce vytvořený v programu Gnuplot.
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3.1.4. Webová stránka

GIMP

Př́ıkladem GIMPu v použit́ı pro webovou stránku je jej́ı nadpis.

Styl práce s nadpisem v GIMPu a v Inkscapu je pochopitelně rozd́ılný. V

programu GIMP můžeme vkládat text a měnit styl ṕısma a daľśı jeho základńı vlast-

nosti. Poté se text vlož́ı jako nová vrstva a v tuto chv́ıli již text nemůžeme přepisovat.

Pokud ještě neńı vložený jako vrstva, můžeme převést text do cesty, což se nám bude

hodit. V př́ıpadě textu v obrázkové vrstvě lze převést alfa kanál na výběr a poté na

cestu.

Cesta nám usnadńı pozděǰśı výběr textu a také d́ıky ńı můžeme text deformo-

vat. Při jeho deformaci nejprve deformujeme cestu, poté ji dáme do výběru a výběr

obarv́ıme.

Při tvorbě nápisu dále využijeme r̊uzné možnosti výběru. Pro okraj ṕısmen

dáme nápis do výběru, výběr zvětš́ıme a ve spodńı vrstvě obarv́ıme. Také můžeme

využ́ıt možnost výběru okraje, př́ıpadně rozostřeńı. Pod text můžeme také vložit daľśı

vrstvu s textem, mı́rně ji posunout a zp̊usobit st́ın.

Nakonec můžeme použ́ıt filtry, př́ıpadně možnosti úpravy kontrastu a daľśı.

Obrázek 85: Nadpis webové stránky rozpracovaný v GIMPu.

Obrázek 86: Nadpis webové stránky hotový.

Inkscape

Daľśım př́ıkladem je ovládaćı prvek webové stránky. Konkrétně je to tlač́ıtko

v Inkscapu, které zobraźı daľśı podnab́ıdky.

Při výrobě tlač́ıtka nejprve vytvoř́ıme jeho tvar pomoćı Beziérových křivek.

Podnab́ıdku jsme vytvořili pomoćı obdélńık̊u. Dále jsme vložili do objekt̊u tlač́ıtek

text, který zarovnáme dle obdélńıku. Text umı́st́ıme do vrstvy, která je nejvýše.
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Nakonec urč́ıme efekty pro tlač́ıtko. Nastav́ıme okraj a výplň a dále pod to můžeme

dát stejné tlač́ıtko, které necháme rozprostř́ıt, což nám vytvoř́ı jeho st́ın.

Obrázek 87: Ovládaćı prvek webové stránky rozpracovaný v Inkscapu.

Obrázek 88: Ovládaćı prvek webové stránky hotový.

3.2. Kombinované př́ıklady

V této kapitole se budeme zabývat kombinovanými př́ıklady, kde použijeme

v́ıce programů dohromady.

3.2.1. Kniha

Prvńım př́ıkladem využit́ı kombinace programů je kniha.

LibreOffice: převod textu z MS Office FontForge: úprava písma MyPaint: nakreslení obrázků
Inkscape: nakreslení nadpisu GIMP: grafické efekty

Scribus: sestavení stran dokumentu
 jPDF Tweak: archová montáž 

Obrázek 89: Diagram možného postupu při výrobě knihy
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LibreOffice

Nejprve budeme potřebovat text. Většina autor̊u knih ṕı̌se v programu Word z

baĺıku MS Office. Pomoćı programu Writer z baĺıku LibreOffice daný soubor můžeme

otevř́ıt a uložit do formátu odt, který podporuje Scribus. Jak již bylo zmı́něno, Writer

nemuśı zachovat stejné formátováńı, jako p̊uvodńı soubor. Např́ıklad se nám může

změnit formát odrážek, protože je Writer nepodporuje.

Pokud byl text napsán pomoćı ṕısma, které nemáme ve svém operačńım

systému, nevad́ı. Program Writer dokáže text zobrazit i s fontem, který nemáme

nainstalovaný. Problém může nastat v daľśım postupu v programu Scribus. Proto

font textu změńıme na nějaký nainstalovaný font.

FontForge

Chceme-li si vytvořit do knihy vlastńı font nebo upravit již existuj́ıćı, bude

se nám hodit program FontForge. V dř́ıvěǰśım textu už bylo popsáno, jak se s t́ımto

programem pracuje.

MyPaint

V knize budeme také potřebovat obrázky, které můžeme vytvořit v programu

MyPaint. Jak již bylo řečeno, program obsahuje velkou škálu štětc̊u. Tvorba ilustraćı

v tomto programu je nejvhodněǰśı, pokud máme grafický tablet.

Na obrázku 90 vid́ıme ilustraci v programu MyPaint pro úvodńı stranu knihy.

Obrázek 90: Ilustrace pro knihu v programu MyPaint.

Inkscape

Dále budeme potřebovat nadpis pro úvodńı stranu knihy. Již v předchoźım

př́ıkladu byl popsán možný nadpis pro knihu. Můžeme zde použ́ıt upravené ṕısmo z

programu FontForge.

GIMP

Ilustrace vyrobené v programu MyPaint dále můžeme upravit v programu

GIMP. Zde využijeme grafické efekty, př́ıpadně můžeme obrázek ořezat do potřebné

velikosti. MyPaint ukládá obrázky do formátu ora, které umı́ program GIMP otevř́ıt.
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Tud́ıž pokud otevřeme tento obrázek v GIMPu, zachovaj́ı se nám vrstvy a daľśı

vlastnosti. Grafické efekty můžeme použ́ıt na jednotlivé vrstvy.

Na obrázku 91 vid́ıme úvodńı stranu knihy vyrobenou pomoćı obrázku z

GIMPu a nadpisu v Inkscapu. Úvodńı stranu knihy ulož́ıme do formátu pdf.

FRANZ KAFKAFRANZ KAFKA

proměnaproměnaproměna

FRANZ KAFKA

Obrázek 91: Úvodńı strana knihy.

Scribus

V daľśım postupu práce je program Scribus, kde sestav́ıme strany dokumentu.

Nejprve zvoĺıme počet stran a formát dokumentu formou dvojstran. Dále můžeme

zvolit možnost
”
automatické textové rámce“, která se nám pro tvorbu knihy hod́ı.

Poté do textového pole vlož́ıme text, který je ve formátu odt, a urč́ıme jeho styl.

Pokud byl v dokumentu font, který nemáme v systému, program na to upozorńı a

požádá nás o výběr jiného fontu. Důležitým nástrojem bude uspořádáńı stránek a

vzorové stránky.

Obvykle v knize potřebujeme č́ısla stránek, která umı́st́ıme pomoćı vzorové

strany. Vzorovou stranu máme pravou a levou a tud́ıž může být č́ıslo strany v jiné

poloze. Na vzorové straně umı́st́ıme textové pole, do kterého naṕı̌seme symbol pro

č́ıslo strany. V nastaveńı dokumentu můžeme určit, od které strany se má č́ıslo vypi-

sovat, př́ıpadně od kterého č́ısla. V programu můžeme také tvořit iniciály a umist’ovat

obsah.

Nakonec dokument ulož́ıme do formátu pdf.

jPDF Tweak

Pokud jsme dokument rozdělili do několika část́ı pdf, budeme potřebovat

výsledný dokument spojit. Na tuto operaci je vhodný program jPDF Tweak. Zde

spoj́ıme úvodńı stranu dokumentu s daľśımi stranami. Př́ıpadně můžeme v tomto

programu provést archovou montáž.
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3.2.2. Film

Druhým př́ıkladem využit́ı kombinace programů je film. V tomto př́ıpadě to

bude hraný film spojený s modelaćı a animaćı postavy.

GIMP: vytvoření barevných vzorků
MakeHuman: modelování postavy HandBrake: převod hraného filmu do jiného formátu

 Bombono DVD: sestavení filmového DVD
Blender: sestavení scény a animace, spojení s hraným filmem

XSane: skenování materiálů

Obrázek 92: Diagram možného procesu tvorby filmu.

XSane

Pro film občas potřebujeme naskenovat fotografie, př́ıpadně daľśı materiály.

XSane nám umožňuje velké množstv́ı nastaveńı pro skenováńı, takže jej můžeme

použ́ıt.

GIMP

V tomto př́ıkladu budeme modelovat postavu a potřebujeme vytvořit vzorek

textury oblečeńı. Nejvhodněǰśı bude využ́ıt některý rastrový editor, v tomto př́ıpadě

to bude GIMP.

MakeHuman

Budeme potřebovat vymodelovat postavu, tud́ıž je pro tuto práci nejvhodněǰśı

MakeHuman. Můžeme měnit hodně parametr̊u, proto lze vytvořit naši konkrétńı

představu. Nástroje jsou intuitivńı, práce s programem je tedy velice jednoduchá.

Vymodelované postavě dále přǐrad́ıme vlasy, př́ıpadně oblečeńı. Protože později bu-

deme postavu animovat v Blenderu, výsledek práce v MakeHuman převedeme do

formátu Blender exchange (mhx, mhx2).

Pokud pracujeme s verźı MakeHuman nižš́ı než 1.1.0, můžeme hned použ́ıt

export do formátu mhx, který lze rovnou otevř́ıt v Blenderu. Do verze MakeHuman

1.1.0 nebo vyšš́ı je potřeba doinstalovat doplněk pro podporu nověǰśıho formátu mhx2

a druhou část doplňku přidat do Blenderu.

HandBrake

Abychom mohli vložit video do Blenderu, nemělo by být ve formátu avi, ale

např́ıklad mkv. Na tento převod můžeme využ́ıt program HandBrake.

Blender

V této fázi již máme připravenou postavu i hraný film, a tak je můžeme spojit

dohromady.
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Abychom mohli vložit do Blenderu postavu, muśıme mı́t v nastaveńı programu

zvolenou možnost pro import MakeHuman, dále muśıme mı́t povolené
”
Auto Run

Python Scripts“.

Importovaný model má již v sobě vložené funkčńı armatury a daľśı poloho-

vaćı prvky, takže můžeme jednoduše polohovat postavu. Je rozdělený do tř́ı vrstev:

armatura, oblečeńı a plet’. U oblečeńı můžeme vložit naši vytvořenou texturu a dále

měnit materiál. Také nastav́ıme potřebnou barvu pleti a daľśı prvky. Vzhledem k

tomu, že se postava bude pohybovat, muśıme pomoćı jednotlivých sńımk̊u postavu

napolohovat. Např́ıklad po 10 sńımćıch nastavujeme polohu pohybem jednotlivých

armatur. Postava se plynule přesouvá do jednotlivých poloh.

Nakonec spoj́ıme hraný film s modelem.

Obrázek 93: Animováńı postavy v Blenderu

Obrázek 94: Blender: spojeńı hraného filmu s postavou.

Bombono DVD

Nakonec potřebujeme vyrobený film vložit na DVD, k tomuto účelu nám stač́ı

program Bombono DVD.
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3.2.3. Plakát

Daľśım kombinovaným př́ıkladem je plakát.

Darktable: barevná korekce fotografií
Hugin: sestavení panoramatického pohledu FreeCAD: modelování budovy

 Inkscape: sestavení plakátu
POV-Ray: výpočet výsledného obrazuGIMP: úprava obrázků

Obrázek 95: Diagram možného procesu tvorby plakátu.

Darktable

Pokud chceme na plakátu v́ıce fotografíı, pro jejich barevnou korekci je vhodný

program Darktable. Obrázky po úpravě hromadně exportujeme. Pokud budeme něk-

teré fotografie dále potřebovat ke tvorbě panoramatu, muśıme zachovat stejný jas,

př́ıpadně daľśı vlastnosti na všech fotografíıch.

Hugin

Pokud máme fotografie upravené pomoćı programu Darktable, můžeme z nich

vytvořit panorama. Jak již bylo řečeno při tvorbě panoramat, program dokáže au-

tomaticky naj́ıt kontrolńı body. Ovšem někdy kontrolńı body nenajde a nebo je

urč́ı špatně a my muśıme tyto body určit ručně. Při každé změně kontrolńıch bod̊u

necháme podle nich obrázek zarovnat. Nesmı́me také zapomenout na druh objektivu.

Obrázek 96: Panorama vytvořené ze tř́ı obrázku pomoćı programu Hugin.

GIMP

S největš́ı pravděpodobnost́ı budeme cht́ıt ještě upravit obrázky. Tud́ıž nyńı

využijeme rastrový editor GIMP, který nám umožňuje velkou spoustu úprav a efekt̊u.

Můžeme retušovat fotografie, vkládat r̊uzné filtry, upravovat barvy a daľśı. Obrázek

panoramatu má obvykle vysoké rozlǐseńı, tud́ıž můžeme obrázek zmenšit.

U obrázku s př́ılǐs vysokým rozlǐseńım se nám může stát, že budeme déle čekat

na aplikaci r̊uzného filtru. Proto je dobré obrázek zmenšit a vyzkoušet, jaké chceme

efekty. Až vybereme určitý efekt, použijeme jej na obrázek vysoké kvality.
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FreeCAD

Pokud chceme na plakát dát např́ıklad model budovy, tak je vhodným pro-

gramem FreeCAD. Kv̊uli občasným chybám programu je oproti proprietárńımu edi-

toru práce pomaleǰśı, např́ıklad je někdy potřeba program restartovat. Ve FreeCADu

můžeme tvořit d̊um dle výkresu. Program nám umožňuje tvořit zdi, schodǐstě střechy,

okna a daľśı prvky domu.

POV-Ray

Pokud máme hotovou budovu, muśıme ji nějak vyrenderovat. K tomuto kroku

je vhodný program POV-Ray. FreeCAD př́ımo spolupracuje s t́ımto programem a

můžeme v něm pro POV-Ray ukládat polohu pohledu a daľśı.

V POV-Rayi poté můžeme upravit polohu kamery a světel a také můžeme

naprogramovat materiály, které maj́ı r̊uzné části tělesa mı́t.

Obrázek 97: Renderovaná budova pomoćı programu POV-Ray.

Inkscape

Nakonec vše uspořádáme v programu Inkscape. Využijeme metody, které jsme

zmiňovali již v předchoźım textu. Předevš́ım zde budeme použ́ıvat nástroje zarovnáńı

a úpravy textu.

Obrázek 98: Plakát vytvořený pomoci kombinace r̊uzných programů.
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3.2.4. Článek

Daľśım kombinovaným př́ıkladem je článek. V tomto př́ıpadě je to odborný

článek obsahuj́ıćı grafy, př́ıpadně diagramy.

Dia: sestavení vývojového diagramu
Inkscape: úprava obrázku a vytvoření dalších YAGF: převod skenovaného textu

Pdfchain: spojení úvodní strany a článku
T  X: sazba stran článku

Gnuplot: vykreslení grafu funkce

E

Obrázek 99: Diagram možného procesu tvorby článku.

Dia

Pokud chceme do článku umı́stit diagram, ideálńı je na to program Dia.

Můžeme zde volit r̊uzné druhy bublin a šipek, pomoćı kterých můžeme jednoduše

diagram spojovat a poté šipky upravovat.

Gnuplot

Obzvláště do vědeckého článku potřebujeme vložit graf. Využijeme k tomu

program Gnuplot, který je předevš́ım vhodný pro tvorbu graf̊u funkćı i v prostoru.

Jak již bylo řečeno, program umı́ nejen grafy, ale také r̊uzné mapy a daľśı. Mimo

program Gnuplot můžeme také využ́ıt program Maxima. Pokud chceme tvořit graf z

konkrétńıch hodnot v tabulce, bude nám stačit program Calc z řady LibreOffice.

Inkscape

O programu Inkscape již bylo hodně napsané a my opět použijeme tyto

nástroje. Nakresĺıme pomoćı vektorových nástroj̊u obrázky, text, př́ıpadně můžeme

v programu upravit obrázky a dále můžeme vytvořit úvodńı stranu článku.

YAGF

Pokud do článku chceme použ́ıt již napsaný text a nemáme jej v textovém

formátu, pro převod textu použijeme program YAGF. V programu je možnost př́ımo

pro skenováńı, nebo můžeme vložit obrázek. Pokud je na obrázku větš́ı množstv́ı

textu, program je pomaleǰśı a převod textu může mı́t daleko v́ıce chyb.

TEX

Pro sazbu stran článku můžeme využ́ıt program TEX nebo již v předchoźım

př́ıkladě využitý program Scribus. Vzhledem k tomu, že TEX nemá grafické prostřed́ı,

je v něm práce pro nezkušeného uživatele daleko náročněǰśı. V programu použ́ıváme

r̊uzné př́ıkazy a pokud nedefinujeme jinak, program má svá určitá pravidla pro sazbu

textu. Umı́ vygenerovat obsah, odkazovat, č́ıslovat stránky a spoustu daľśıch funkćı

d̊uležitých pro sazbu textu.
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Obvykle je článek psán do sloupc̊u, což TEX pochopitelně také umı́. Pokud

budeme potřebovat nějaké funkce, co nejsou v základńım dokumentu, muśıme vypsat,

že budeme použ́ıvat určitý baĺık. Např́ıklad pro sloupce je to baĺık multicol, pokud

chceme větš́ı mezeru mezi sloupci, muśıme tento parametr určit.

Obrázek 100: Článek pomoćı programu TEX.

Pdfchain

Nakonec potřebujeme spojit úvodńı stranu vytvořenou v Inkscapu s článkem

vytvořeným v TEXu. Na toto spojeńı využijeme Pdfchain, př́ıpadně již použitý jPDF

Tweak. Pdfchain je velmi jednoduchý program a pro toto spojeńı je tud́ıž ideálńı.

3.2.5. Leták

Daľśım př́ıkladem využit́ı kombinace programů je leták. V tomto př́ıkladě je

to leták na firmu, která přestavuje byty a nab́ıźı také nábytek do bytu.

Sweet Home 3D

Do tohoto letáku budeme potřebovat prostorový pohled na byt, který firma

bude nab́ızet. K tomuto účelu je nejvhodněǰśı Sweet Home 3D. Byty v tomto pro-

gramu konstruujeme jako rysy byt̊u při pohledu shora a v daľśım okně vid́ıme prosto-
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Sweet Home 3D: model bytu LibreCAD: technický výkres Wings 3D: detailní model nábytku
Inkscape: úprava obrázku a nakreslení loga POV-Ray: výpočet výsledného obrazu

Scribus: sestavení stran dokumentu
Obrázek 101: Diagram možného procesu tvorby letáku.

rový pohled. Pochopitelně bychom mohli využ́ıt i jiné modelovaćı programy (např́ıklad

FreeCAD), ale tento je př́ımo přizp̊usobený k tomuto účelu.

Nejprve vkládáme zdi, které rýsujeme bud’ kliknut́ım, nebo př́ımo urč́ıme

délku, tloušt’ku a úhel zdi. V úpravách zdi můžeme dále upravovat barvu, texturu

a daľśı. Do programu můžeme také vkládat kóty. Nevýhodou je, že nemůžeme kótu

dát do vazby se stěnou, jak tomu je ve FreeCADu.

Dále, jak již bylo zmı́něno, můžeme vkládat nábytek. Máme zde určitou

nab́ıdku, ale můžeme importovat daľśı nábytek z jiných modelovaćıch programů. Ve

vlastnostech objektu pak urč́ıme barvu, př́ıpadně texturu.

Nakonec zvoĺıme určitý pohled na byt a vytvoř́ıme obrázek ze 3D náhledu.

Výkres bytu je možné převést do formátu svg, což je formát pro vektorový program.

Obrázek 102: Byt vytvořený ve Sweet Home 3D.

LibreCAD

Pro tento leták budeme také potřebovat samotný technický výkres bytu. Pro

tento př́ıklad je vhodným programem LibreCAD. V kapitole 3.1.3 Technická ilustrace

jsme si již popsali postup s t́ımto programem. Pokud soubor exportujeme do formátu

svg, nemůžeme následně upravovat jednotlivé čáry v Inkscapu, a proto jej necháme

ve formátu LibreCADu, který umı́ Inkscape také otevř́ıt.
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Inkscape

Pokud budeme cht́ıt technický výkres vyrobený v LibreCADu dále upravovat,

je vhodné použ́ıt program Inkscape, protože umı́ otevř́ıt soubor ve formátu Libre-

CAD. Při otevřeńı tohoto souboru voĺıme měř́ıtko. Může se nám stát, že budeme mı́t

trochu jiné druhy čar než v LibreCADu, ale pochopitelně je můžeme upravovat.

Dále pokud chceme vytvořit logo firmy, využijeme také Inkscape. Kombinaćı

r̊uzných vektorových nástroj̊u vytvoř́ıme toto logo.

Wings 3D

Pokud potřebujeme vytvořit model nábytku, můžeme využ́ıt Wings 3D. Dále

bychom mohli pro tento typ práce použ́ıt programy Blender, př́ıpadně FreeCAD,

které již byly předvedeny. Oproti těmto dvěma programům má Wings 3D podstatně

méně funkćı.

V tomto programu můžeme vkládat základńı tělesa, která lze dále deformovat

např́ıklad přemist’ováńım bod̊u atd. Wings 3D umožňuje vyhlazeńı tělesa a daľśı

práci s jeho hranami. Pokud klikneme pravým tlač́ıtkem na vybrané těleso, rozvine

se nab́ıdka, co můžeme provést za úpravy. Úpravy tělesa jsou rozděleny dle toho,

jestli jsme v režimu výběru bod̊u, hran, stěn nebo celého tělesa.

Nakonec těleso převedeme do programu POV-Ray.

POV-Ray

Jelikož program Wings 3D neumı́ vyrenderovat obrázek, muśıme použ́ıt POV-

Ray. Navoĺıme zde materiál objektu a sestav́ıme scénu.

Scribus

Nakonec potřebujeme leták celý zkompletovat, na což je nejvhodněǰśı již ně-

kolikrát zmı́něný Scribus. Urč́ıme formát paṕıru, vlož́ıme č́ısla stránek, text, obrázky

a nakonec leták ulož́ıme do formátu pdf.
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Závěr

Některé z uvedených programů nemaj́ı tak bohaté možnosti jako jejich ko-

merčńı alternativy, ale tvorba grafického designu neńı skrytá ve volbě programového

vybaveńı. Je představována hlavně myšlenkou, kterou chce designér zprostředkovat,

a jeho dovednostmi, tedy pro grafického návrháře by měl poč́ıtač představovat pře-

devš́ım nástroj. Hlavńı je vždy osoba návrháře a jeho schopnosti, poč́ıtač je pouze

pomůcka ke snadněǰśımu dosažeńı grafického vyjádřeńı myšlenky. Je tedy na každém,

jaké má potřeby a jaký styl práce mu vyhovuje. Každopádně možnost volby je vždy

př́ınosná.
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https://www.calligra.org/karbon/features/.

[9] Discover Draw. In: libreoffice.org [online]. [vid. 2016-10-1] Dostupné z
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https://cinepaint.bigasterisk.com/GettingStarted/.

[52] Features HandBrake. In: handbrake.fr [online]. [vid. 2016-2-3] Dostupné z
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