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Uvod

Tato bakalarska prace je vénovana grafickym editoriim a pocitacové grafice. Prace
je rozdélena do osmi kapitol. V prvni kapitole nabizi vSeobecny nahled do problematiky
pocitacové grafiky. Popisuje vybrané barevné modely, kompresi obrazu, typy obrazovych
formati a vhodny hardware pro praci s grafikou. Dale je zde popsan testovaci pocitac,
na kterém jsem programy zkousel. Druhé az osmaé kapitola nabizi prehled nejznameéjsich
vybranych grafickych editorti od rastrovych, ptes vektorové, 3D, CAD editory, digital
art az po miniaplikace pro specialni ucely.

Zpracovany prehled grafickych editori je vytvoren pro ty, kteri vybiraji adekvatni
graficky program pro jejich oblast zajmu. Programy jsou prehledné rozdéleny do kapi-
tol dle typu. V této préaci se snazim kazdy program sam vyzkouSet a sepsat uzitecné
a zasadni informace pro usnadnéni vybéru. U kazdého programu je uvedena testovana
verze, vyrobce, cena aj. V tvodnim ,informativnim“ odstavci vSech editort je také
zobrazeno logo pro snadnéjsi identifikaci. V kazdé kapitole jsou podrobnéji popsany je-

vevs

z uzivatelského prostiedi programi.

V této bakalarské praci predpokladam znalost zakladnich pojmii z problematiky
vypocetni techniky. Tj. Ctenar je seznamen s pocitacem, monitorem, tiskarnou, software,
grafikou a znéa jejich zakladni funkce a pojmy.

Cely tento text je psan v typografickém systému TEX plain. Snimky obrazovek a
obrazky c¢asti programi jsou tvofeny programem Snagit 10, ktery umoznuje pokrocilejsi
zachytavani obrazovky nez klasicky ,,print screen®.

Téma grafické editory je mi velmi blizké, proto jsem nevahal si jej vybrat. Ve volném
case sam tvorim grafiku. Jednd se predevsim o graficky design. Mezi mé prace patii
napiiklad tvorba ikon do uzivatelského prostfedi programi, tvorba firemnich i osobnich
log a webdesign. Tento konicek vyplynul z mé grafické tvorby uz v détstvi, kdy mé
ke vSemu inspirovala pani Cecilie Markova. Podle jejiho vzoru jsem i ja zacal kreslit
abstraktni obrazy.

Diky soutézi o header webu siemensmania.cz jsem se dostal do védomi Sirsi verej-
nosti. Nasledné jsem se grafice zacal vénovat vice. Na internetové umeélecké komunité
deviantart.com jsem si zalozil vlastni stranku pod pseudonymem ,,Siristhius“, kde mam
ohlasy dodnes. Mezi moje nejvétsi tispéchy patti spoluprace s kanadskou firmou Devolu-
tions, pro kterou délam ikony k jejich programim. V soucasnosti spolupracuji s indickou
rockovou skupinou Apartment Zero, pro kterou jsem vytvotil logo. Vytézek z prodeje
alba jde na charitu.



1. Pocitacova grafika

Pocitacova grafika je obor pracujici s obrazem. Umoznuje jak reprezentovat okolni
svét, tak i tvorit obraz za pomoci vypocetni techniky.

1.1. Obraz

Obraz v redlném svété chapeme jako primét predméti na oc¢ni sitnici. Nasledné je
vse zpracovano mozkem a vznika vysledny obraz, ktery vniméame. V pocitacové grafice je
nutné obraz popsat matematickym modelem, obrazovou funkci. Vétsinou se setkavame
s 2D a 3D obrazovymi funkcemi. Pro efektivnéjsi praci s obrazovou funkci je nutna
jeji digitalizace. Cili piechod od realné obrazové funkce k funkci diskrétni. Digitalizace
sestava z dvou procesii, vzorkovdni a kvantovdni. Pti vzorkovani dochazi k odebirani
vzorktl z oboru hodnot a pti kvantovani dochézi k rozdéleni definiéniho oboru obrazové
funkce. Oba procesy probihaji soucasné.

Nejjednodussi reprezentace obrazu je pomoci fotoaparatu nebo skeneru. V obou
zafizenich probihd vzorkovani i kvantovani. Timto zpusobem vzniké rastrovy (bitma-
povy) obraz. Jinou moZnosti k popsani obrazu je pouZiti geometrickych objekti: bodd,
primek, ... V tomto pripadé se jedna o vektorovou reprezentaci obrazu.

Zakladni jednotkou obrazu je pizel. Kazdy obraz je dan svymi rozméry a barev-
nou hloubkou. Rozméry obrazu udéavaji pocet pixelt (px) ve ve vodorovném a svislém
sméru. Barevna hloubka urcuje pocet barev zobrazitelnych v jednotlivych pixelech. Jeji
jednotkou je bpp (bit per pixel). Nejéastéjsi barevné hloubky: 8 bpp (28 = 256 barev),
24 bpp (22* = 16,8 milionii barev (true color)).

1.2. Rastrova grafika

Rastrova grafika pracuje s obrazem jako s dvourozmérnym polem (matici, tabul-
kou). Kazda hodnota obrazové funkce je ulozena do matice, jejiz velikost je urcena
rozméry obrazu. Vysledny obraz je zobrazen pomoci bitmapy (rastru), ktera je vizualni
reprezentaci matice obrazové funkce. Rastr se sklada z pixeld s riznymi hodnotami ba-
rev. Kazdy rastrovy obraz je urcen rozmeéry a barevnou hloubkou, napr. 1024 x 768 px,
24 bpp.

Vyhodou bitmapovych obrazi je jednoduchost porizeni i snadné tprava. Nevyhoda
spo¢iva v naro¢nosti na pamét pocitace. Napriklad pro obrazek o velikosti 1024 x 768 px
a barevné hloubce 24 bpp je velikost souboru cca 2,25 MB. S rostoucimi rozméry nebo
barevnou hloubkou roste i velikost souboru. Dalsi nevyhodou je omezeni pfi zvétSovani
obrazu. Pri velkém zvétseni dochazi k efektu ,kostickovani“, kdy je velmi patrny rastr.

Rastrova grafika ma siroké vyuziti predevsim ve fotografiich a vseobecné pfi pou-
7ivani obrazkt bez nutnosti zmény velikosti (internetové stranky, uzivatelské prostiedi
softwaru).



1.3. Vektorova grafika

Tento zplisob reprezentace popisuje obraz uzitim zakladnich geometrickych utvart:
bodi, primek, krivek a mnohothelnikii. Vektorova grafika se vyuziva zejména ke tvorbé
obrazu. Uplatnéni mé v typografii, animacich (cartoon) nebo pfi tvorbé ilustraci.

Nejvétsi vyhodou je moznost libovolného zvétSovani obrazu, tisk ve vysoké kvalité
a znacna flexibilita Gprav obrazu. Nevyhodou je velka vypocetni naro¢nost pii praci se
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nén na obrazcich 1 a 2.

Obr. 1: rastrova grafika Obr. 2: vektorova grafika

1.4. Barevné modely

Barevné modely slouzi pro exaktni popis barevného spektra. Zpravidla pouzivaji
nékolik zakladnich barev, jejichz slozenim vznikaji ostatni barvy. Takto pracuji modely
RGB, CMY (CMYK). Kazdé barvé odpovida trojice (vektor) hodnot zakladnich barev
(barval, barva2, barva3). Vektor (0,0,0) odpovida nulové (minimélni) a vektor (1,1,1)
jednotkové (maximalni) kombinaci barev. Nékteré modely vyuzivaji jiného principu.
Napriklad model HSV pouzivd hodnotu odstinu (H — Hue), sytosti (S — Saturation) a
barvy (V — Value). Jingm pfikladem je HSL pracujici s hodnotou odstinu (H), sytosti (S)
a svétlosti (L — Luminance). V této praci jsou popsany modely RGB, CMY (CMYK).

Pocet zadkladnich barev (3) je odvozen od lidského vnimani svétla. Lidské vidéni
je trichromatické. V oku se vyskytuji dva druhy svétlocitlivych bunék: ¢ipky a tycinky.
Cipky jsou citlivé za normalnich svételnych podminek. Podle délky je rozdélujeme na
malé, stiedni a velké. Kazdy typ vnimé jinou barvu (Cervenou, zelenou a modrou).
Tycinky jsou citlivé za Sera.

RGB

RGB patii k zékladnim barevnym modeltim, ktery ve své podstaté vyuziva svétla
s ruznou vlnovou délkou (barvou). Pracuje se tfemi zakladnimi barvami, ¢ervenou (R
— Red), zelenou (G — Green) a modrou (B — Blue). Kombinaci téchto barev vznika cela
barevna skala, kterd je timto modelem zobrazitelna. Intenzita svétla urcuje svétlost
barvy. Jednotlivé barvy jsou popsany pomoci vektoru (R, G, B). Nulovou kombinaci
svetel vznika ¢ernd barva a jednotkovou kombinaci barva bila. Jinak feceno, RGB je
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aditivni model. Nevyhoda je v zobrazeni cerné barvy, kterd neni dokonale cerna. Tato
skutec¢nost vyplyva z principu modelu RGB.

Vyuziva se predevsim v zobrazovaci technice, napt. monitor, televize nebo projek-
tor. Model lze jednoduse popsat pomoci tzv. RGB krychle. Jde o jednotkovou krychli,
kterd mé ve svych vrcholech barvy zakladni a doplitkové, na sténach barvy nejjasnéjsi
a na hlavni diagondle odstiny Sedi (viz obrazky 3 a 4). Dalsi alternativou popisu je
kruhovy model (viz obrazek 5).

B B

R
Obr. 3: RGB krychle (schéma) Obr. 4: RGB krychle (povrch)

Obr. 5: michani barev RGB

CMY, CMYK

Oproti RGB tento model nepracuje se svétlem, ale pfimo s redlnymi barvami. CMY
s jeho tfemi zakladnimi barvami, azurovou (C — Cyan), fialovou (M — Magenta) a zlu-
tou (Y — Yellow), se vyuziva hlavné v tiskafstvi. Pro potieby tisku se pfidava ¢tvrta
barva ¢erna (K — blacK), protoze smichanim zékladnich barev nevznikne dokonale ¢erna
barva, nybrz tmavé hnéda. Oproti RGB je CMY subtraktivni model. Cili, ze jednot-
kovou kombinaci barev vznika v idedlnim pripadé ¢erna. RGB i CMY jsou navzajem
inverzni modely. Znazornéni michani barev je zobrazeno na obrazcich 6, 7 a 8.



c @
Obr. 6: CMY krychle (schéma) Obr. 7: CMY krychle (povrch)

Obr. 8: michani barev CMY

CIE

Zobrazené barvy na riaznych zarizenich se mohou lisit. Tento problém vytesila
Mezinarodni komise pro osvétleni CIE. Vytvotila mezinarodni standard CIE 1931 XYZ,
ktery definuje méreni barev bez ohledu na subjektivni lidské vniméani barev. VSechny
barvy vznikaji jako vazeny soucet zdkladnich barev X, Y, Z. Veskeré viditelné barvy
jsou &asti prostorového télesa tvarem podobného kuzeli, v jehoz pocatku (vrcholu) je
¢erna barva. Smérem od vrcholu roste hodnota jasu a sytosti barev. Pro intuitivni
zobrazeni barev se pouziva chromaticky diagram CIE 1931 xy, ktery vznikne jako fez
kuzele rovinou = +y + z = konst. Rez se nasledné promitne do roviny XY a vznika tak
gamut lidského vidéni obsahujici vSsechny barvy viditelné okem clovéka. Piimo z gamutu
vychézi barevny model Lab, ktery je nezavisly na zobrazovacim zafizeni.

Obr. 9: CIE diagram 1931 xy Obr. 10: Gamut RGB, CMY
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1.5. Komprese obrazu

Komprese je urcity zpisob kédovani dat, pti kterém je vyuzito co nejméné infor-
maci. Princip komprese tkvi ve vyuzivani pravidelnych vzorkt v datech popisujicich
dany obrazek. Existuji dva typy kompresi: ztratova a bezztratova. V této casti bude
popsano Huffmanovo kédovani, komprese RLE a LZW i fizena ztratova komprese.

1.6. Bezztratova komprese

Béhem bezztratové komprese dochézi pouze ke zmenseni objemu dat potfebnych
k ulozeni obrazu bez ztraty na kvalité.

Huffmanovo kédovani

P1i tomto zpiisobu komprese se spocitd pravdépodobnost vyskytu jednotlivych
Casti dat v obraze. Nasledné se vypisi casti dat s prislusnymi pravdépodobnostmi vze-
stupné do tabulky. Dvéma nejmensim hodnotam pravdépodobnosti se prifadi po radé
hodnoty 0 a 1. Pod né se se vypise soucet jejich pravdépodobnosti a opét dvéma nej-
niz$im pravdépodobnostnim hodnotdm se prifadi 0 a 1 (postupuje se zleva do prava).
V dalsim kroku se znovu sectou dané pravdépodobnosti a cely proces se opakuje az do
posledni dvojice prvki 0 a 1, pod kterou je celkovy soucet pravdépodobnosti roven 1.
Huffmantiv kéd daného datového prvku se odecte smérem od spodu tabulky. Postup je
popsan na prikladu.

Priklad:

Uvazujme pét symboli vyskytujicich se v datovém kodu obrazu M, N, P, ), R. Pii-
slusné pravdépodobnosti vyskytu jsou Py = 0,1, Py = 0,25, Pp = 0,15, Pg = 0,2,
Pr = 0,3. VSe je zobrazeno nize.

M P Q N R

01 | 015 | 02 | 025 | 0,3

0 1

0,25 0,2

0 1

0,45 025 | 0,3
0 1

0,45 0,55

0 1

1,00

Vysledné kody jednotlivych pismen: M = 000, N =10, P =001, Q =01, R = 11.

RLE

Run Length Encoding je jednoduchy kompresni algoritmus. Vyhledava skupiny
stejnych znaki, které nasledné nahradi kodem znak + pocet, pricemz znak i pocet je
vzdy uloZzen po jednom bytu. V nékterych pripadech mtze nastat zaporna komprese,
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kdy vysledny zkomprimovany soubor méa vétsi pocet byt nez pivodni, coz je jedna
z nevyhod tohoto algoritmu.

Priklad:

Necht je dan fetézec EEEDDWWWWWTTKKKK. Vysledny RLE kéd mé tvar E3D2W5T2KA4.
Ptivodni kéd je ulozen 16 byty, zkomprimovany soubor obsahuje pét 2-bytovych casti,
¢ili ma pouze 10 bytt. Komprese tedy usetiila 6 byti.

Nyni méjme AKDRTIII. Po kompresi dostaneme A1K1D1R1T1I3. Z ptivodnich 8 byt se
soubor zvétsil na 12 byti, ¢ili doslo k zaporné kompresi.

LZW

Lempel-Ziv-Welch je bezztratovy zptisob komprese zalozeny na slovnikové metodé.
Principem je vyhledani opakujicich se ¢asti kodu, tzv. frdzi. Seznam frazi se sepise do
slovniku a jakykoliv dalsi vyskyt fraze se nahradi odkazem na misto ve slovniku.

1.7. Ztratova komprese

U algoritmtl vyuzivajicich ztratovou kompresi dochézi ke ztraté informaci z dat
v obraze, ktera se projevi na snizené kvalité vysledného obrazku. Kvalitativni zmény
jsou lidskému oku nerozpoznatelné, proto méa tento zptisob komprese hojné vyuziti. Jeho
vyhodou je mnohem vyssi i¢innost na velikost souboru nez u bezztratové komprese.

Rizena ztratova komprese

Rizen4 ztratova komprese vychazejici z diskrétni kosinové transformace (DCT) byla
vyvinuta skupinou JPEG — Joint Photographic Experts Group roku 1922. Tento algo-
ritmus se sklada z péti ¢asti (hlavni je omezeni barev, DCT a kvantizace) a je vhodny
pro kompresi fotografii. Tento kompresni algoritmus nebudu pro jeho slozitost blize
popisovat. Nevhodny je pro komprimovani obrazkt v malém rozliSeni nebo s jednoba-
revnymi plochami s ostrymi pfechody, jak ukazuji ilustrace 11, 12 a 13 (vSe zvétSeno
desetkrat). V jednom kroku vyuziva vlastnosti lidského oka, které neni citlivé na malé
zmeény barev, a skutecnosti, zZe ve vétsiné fotografii jsou sousedni pixely s podobnou bar-
vou, a nastavuje je tedy na stejnou barvu. Jiny krok vyuziva toho, ze vétsina fotografii
obsahuje riznobarevné plochy, kde neni prilis vidét rozmazani zptisobené kvantizaci.

Tento zptuisob komprimovani obrazkt vyuziva obrazovy format JPEG. Vyhodou
tohoto pristupu je moznost nastaveni koeficientu kvality () vysledného obrazu v rozmezi
1 az 100.

Obr. 11: ptivodni obrazek  Obr. 12: Q =1 Obr. 13: Q =50
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1.8. Obrazové formaty

V nasledujici ¢asti jsou popsany zédkladnimi informacemi vybrané obrazové formaty
slouzici k ulozeni obrazki.

BMP

e Bitmap, Device Independent Bitmap

e piipony: bmp, dib

e barevné hloubky: 1, 2, 4, 8, 16, 24, 32 bpp

e kompresni algoritmus RLE nebo Huffmanovo kédovani, popfipadé bez komprese
e moznost pouziti prihlednosti pomoci a-kanalu

TIFF

e Tagged Image File Format

e pripony: tiff, tif

e barevné hloubky: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 12, 16, 24, 32, 48, 64 bpp
e vyuziva bezztratovou kompresi LZW

e piivodné vytvoren firmou Aldus, nyni Adobe Systems

GIF

e Graphics Interchange Format

e pripony: gif

e barevné hloubky: 1, 2, 4, 8 bpp

e LZW komprese

e moznost vyuziti prihlednosti jediné barvy, napr. barvy pozadi

e lze ulozit vice obrazkid do jednoho souboru a tim vytvaret i animace
e umoznuje prokladani pro rychlejsi nahled obrazku

PNG

e Portable Network Graphics, PNG is Not GIF

e piipony: png

e barevné hloubky: 1, 2, 4, 8, 16, 24, 32, 48, 64 bpp

e bezztratova slovnikova komprese

e vytvoren z divodu zpoplatnéni licence pouzivani GIF
e lze vyuzit a-kanal pro prihlednost

e moznost prokladani

JPEG

e Joint Photographic Experts Group
e piipony: jpg, jpeg, jfif, jif

e barevné hloubky: 8, 12, 24, 32bpp
e fizena ztratova komprese

e pouziti ve fotografiich
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1.9. Vhodny hardware

Pro praci s grafickymi editory je tfeba mit adekvatni vypocetni techniku pro ply-
nuly chod pfislusnych programt. Vétsina distributort software uvadi minimélni ¢i do-
porucené pozadavky na pocitac. Mezi minimdlnimi a doporucenymi tdaji je zasadni
rozdil. Minimélni jsou potfebné pro samotnou instalaci software a nemusi byt vhodné
pro odpovidajici chod programu. Proto je vhodnéjsi brat v potaz radéji doporucené,
které jsou pro pouzivani editortd optimalni.

Kromé pocitace samotného je mozno vyuzit i nékterych pomicek, napr. tablet,
trackball.

Testovaci sestava

Vsechny testované programy jsem zkousel na notebooku HP Pavilion dv6-1270ec,
ktery méa nasledujici klicové specifikace:
e OS: Windows 7 Ultimate 64-bit, Ubuntu 12.04 Precise Pangolin 64-bit
e CPU: Intel Core2Duo 2,1 GHz
e RAM: 8GB
e GPU: Ati Mobility Radeon HD 4650, 1 GB VRAM
e monitor: 1366 x 768 px, 32 bpp, 16:9

Doporucené specifikace

e OS: Windows XP SP3, Windows Vista, Windows 7, Mac OS X 10.5 nebo

e CPU:
o Windows XP: Intel Pentium 4, AMD Athlon Dual Core 1,6 GHz nebo vyssi
o Windows 7: Intel Pentium 4, AMD Athlon Dual Core 3,0 GHz nebo vyssi
o Mac OS X: vicejadrovy procesor Intel

e RAM: 4GB

e GPU: 512MB VRAM

e HDD: 10 GB volného mista 10.6

e monitor: 1024 x 768 px a vyssi, 32 bpp

Monitor

Pri vybéru pocitace je také dilezité zvolit vhodny a kvalitni monitor s moznosti
kalibrace obrazu. Na rtznych monitorech miize byt tentyz obrazek zobrazen jinak a
vysledny tisk se muze lisit také. Kalibraci docilime co nejvérnéjsi zobrazeni barev, které
budou odpovidat tisknuté verzi. Ke kalibrovani monitoru je k dispozici fada nastroju.
U monitort je také vhodné zjistit, jak velky maji ihel pohledu. Ten udava, z jak velkého
thlu se mize uzivatel na monitor divat, aniz by doslo ke zkresleni barev.

<.>

Obr. 14: monitor NEC 27” Obr. 15: monitor NEC 27”
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Tablet

Tablet je uzitecné prislusenstvi predevsim pro kresbu na pocitaci. Vétsinou se jedna
o plochou desku a specialni pero. Povrch tabletu je citlivy na pohyb, dotyk, pritlak nebo
sklon hrotu pera. Na tabletu lze kreslit jako na papife jen s tim rozdilem, ze vysledna
kresba (malba) vznikd na monitoru poécitace.

Na tabletu se nachazeji i rizna perem aktivovana tlacitka specifickych funkci. U né-
kterych modeli je k dispozici kolecko pro priblizeni nebo prohlizeni kresleného obrazu.
Toto prislusenstvi ma vyuziti jak pri tvorbé rastrové, tak i vektorové grafiky. Lze jej
vyuzit i jako ndhradu mysi viibec.

Obr. 16: tablet Wacom Bamboo

Trackball

Pro tucely projektantd, designérti ¢i architektd je mozné uziti trackballu. Toto
vstupni zafizeni ma nejvétsi vyuziti pii tvorbé ¢i manipulaci s prostorovymi predmeéty
ve 3D nebo CAD editorech. Trackbally maji rizné tvary od jednoduchych az po futuris-
ticky vyhlizejici kousky. Hlavni ¢asti vyplyvajici z ndzvu je maly baldnek nebo kulicka,
ktera umoznuje snadné, intuitivni prohlizeni a praci s 3D objekty v grafickém editoru.

Obr. 17: trackball Logitech Trackman Marble Obr. 18: trackball Logitech M570
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2. Grafické editory

Velmi uzite¢né nastroje v designérské praxi jsou praveé grafické programy. Graficky
software je soubor nastroji pro tvorbu a Gpravu obrazu za pouziti vypocetni techniky.
Prace v téchto editorech dnes témétr nahrazuje tradicni ru¢ni tvorbu. Vse zalezi na zku-
Senostech a volbé prostiedkti. Je prece jenom jednodussi vzit tuzku a vSe si navrhnout na
papir, protoze pocita¢ nemusi byt ve vhodnou chvili k dispozici. Kazdopadné lze jejich
pomoci praci velmi usnadnit a zefektivnit. Podle oblasti uziti se rozdéluji na rastrové,
vektorové, 3D a CAD editory. V soucasné dobé se jiz ve velké vétsiné téchto programi
pracuje podobnym zptisobem. Projekty v nich lze rozdélovat do vrstev, které usnad-
nuji praci a umoznuji roztfidéni mnohdy nepiehledného mnozstvi objekti. Pro kazdou
vrstvu je mozno priradit vlastni nastaveni, vrstvy lze skryt a v nékterych programech
je u nich moznost vzajemného prolinani s nastavenim rezimu piekryvani.

Kromé vrstev samotnych poskytuji grafické editory i vlastni specifické nastroje,
jejichz funkce se odvijeji od daného zaméfeni (rastr, vektor, ... ). Nékteré editory nabi-
zeji i kombinaci nastrojt rizného oboru. Coz v praxi znamend, ze napiiklad v editoru
zaméfeném na rastrovou grafiku lze do urc¢ité miry pouzit i nastroje urcené pro grafiku
vektorovou. VSechny programy spojuje moznost importu ¢i exportu jinych souborovych
forméat, nez se kterymi nativné pracuji. Coz predstavuje jistou miru flexibility a nejsme
nuceni mit velké, mnohdy cenové narocné, softwarové vybaveni.

V této praci se vénuji témto grafickym programiim dle zaméteni:

rastr vektor digital art miniaplikace

3D CAD
B 4 » @& %

Photoshop Nlustrator Blender AutoCAD MyPaint MS Paint

E mw i O

Photo-Paint  CorelDraw  LightWave  Inventor ArtRage GeoGebra

ol @ Z &

GIMP Inkscape Maya QCAD  Corel Painter gnuplot

¥ @

Xara Xtreme Cinema 4D

@ 2

FreeHand POV-Ray

® p1XARS
RenderMan

RenderMan
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3. Rastrové editory

3.1. Adobe Photoshop

vyrobce: Adobe Systems USA
testovano: ANO

testovana verze: 10.0.1 CS3, extended
nejnovejsi verze: CS6 beta

verze: standard, extended
dostupnost: samostatné, v balicich (Design, Web, Production, Master collection)
licence: placena

typy licenci: standard, student/teacher, upgrade, trial

operacni systém: Windows, Mac

Cena (verze CS5):

e standard: 17000 K¢, 3700 K¢ (upgrade)
e extended: 25000 K¢, 6 000 K¢ (student/teacher), 7600 K¢ (upgrade)

OS:
e Windows:
o OS: Microsoft Windows XP SP3, Vista SP1 (SP2), Windows 7
o CPU: Intel Pentium 4, AMD Athlon 64
o RAM: 1GB
o HDD: 1 GB volného mista na disku
o Monitor: 1024 x 768 px (1280 x 800 px doporucené)
o DVD-ROM
e Mac:

o OS: Mac OS X 10.5.8, 10.6

o CPU: vicejadrovy, Intel

o RAM: 1GB

o HDD: 2 GB volného mista na disku

o Monitor: 1024 x 768 px (1280 x 800 px doporucené)
o DVD-ROM

e nativni format soubori: PSD, PDD

e otevira: PSD, PDD, PNG, TIF, BMP, GIF, DCM, MOV, AVI, MPG, MP4, JPEG,
PS, AI, EPS, PCX, PDF, PNG, HDR, TGA, RAW

e uklada: PSD, PDD, BMP, GIF, DCM, ESP, JPG, PDF, PNG, TGA, TIF

Americkd firma Adobe Systems tento graficky program nabizi jiz od jeho prvni
verze 1.0 z roku 1990. Samotny Photoshop byl zpocatku vytvoren pod taktovkou bratri
Johna a Thomase Knolla. Ptivodné byl vytvoren pro operacni systém Mac OS, avsak
v soucasnosti je jiz jeho 13. verze dostupna i pro systém Windows. Nejvétsi prednosti
tohoto programu je obrovska rozmanitost funkci pro praci s fotografiemi, tvorbu a
upravu grafiky.
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Jak sdm nézev napovida, program je urcen ve velké mire k tiprave fotografii. K to-
muto ucelu nabizi velké mnozstvi uzitecnych néastrojt. U fotografii 1ze vylepsit jas, kon-
trast i barvy, pouzit barevné fotografické filtry, které simuluji efekt barevného objektivu
fotoaparatu, nebo vylepsit expozici. Jas, kontrast i barvy je mozno upravit automaticky.
Tyto zmény lze sledovat na histogramu prislusné fotografie. Dale lze obraz ostfit ¢i na-
opak rozmagzat, mapovat barvy na barevny pirechod, nebo obraz prevést do Sedotonti.
Z jiného soudku jsou nastroje pro retusovani fotografii. Tyto pomuicky umoznuji z fotek
odstranit nebo do nich naopak pridat pozadované prvky. Typickym piikladem vyuziti
retuse je digitalni odstranéni vrasek, zména barvy oci, pleti, nebo i radikaln€éjsi zména
vzhledu osob ($tihly pas, vypracované télo nebo delsi vlasy). RetuSovat lze za pomoci
prislusnych $tétct s nastavitelnymi tvary, krytim a barvami bud pfimo mysi, nebo vyu-
zitim tabletu. Veskeré tipravy obrazu ¢i fotografii 1ze aplikovat na cely obraz nebo jen na
vybranou ¢ast, ktera se vyznaci vybérovymi nastroji. Nastroji pro vybér obrazu Pho-
toshop poskytuje hned nékolik, naptiklad vybér oblasti ohrani¢ené obdélnikem, tahem
my$i (nastroj laso) nebo opét pouzitim stétct. K dispozici jsou i pokroéilejsi vybérové
funkce, které oznac¢i danou ¢ast obrazu, kterd splituje urcité pozadavky (napf. oblast se
stejnou barvou). Dalsi zajimavou funkeci je automatické vytvoreni panoramatické fotky,
ktera je slozena z vlozenych fotografii z rizného tthlu pohledu. K fotografiim lze ptidat
text nebo jakykoliv tvar ¢i objekt, ktery na obraze potfebujeme.

Photoshop je mozno vyuzit i ke tvorbé grafiky. Obdobné jako pro tipravu fotek, i zde
je k dispozici celd fada nastroji a pomiicek. Rozvrzeni grafického navrhu lze usnadnit
uzitim vrstev, které lze v pripadé potfeby skryt, smazat nebo pridat dalsi. Ve vrstvach
samotnych se nasledné tvori obraz prislusSnymi nastroji pro tvorbu. Nejvyuzivanéjsi
jsou napiiklad tvarové nastroje (elipsa, obdélnik, pfeddefinovany tvar atd.), ddle pero
pro kresleni ¢ar nebo tvari, Stétce a v neposledni fadé také moznost vlozeni a tprava
textu. Na vytvorené tvary je mozno aplikovat styly vrstev nebo filtry. Styly je mozno
na rozdil od filtrti upravovat i po jejich aplikovani, coz u filtri nelze. Na druhou stranu
je styl nutno pouzit na celou vrstvu, zatimco filtry i na jednotlivy vybér v obraze.
Mezi styly vrstev patti napiiklad pridani vnéjsiho nebo vnitfniho stinu, kontury, vnéjsi
nebo vnitini zafe, nebo efektu tkosu. Filtry jsou zaméfeny na rtiznorodé upravovani
obrazu. Patii mezi né zaostieni nebo rozmazani, generovani rtiznobarevnych textur,
deformace ¢i prekresleni obrazu, ktery nasledné vypada, jako ru¢né malovany. Vybrané
filtry jsou i v galerii filtrti, ve které je mozné mezi nimi rychle piepinat i upravovat
jejich parametry. Vrstvy s vytvofenou grafikou je mozno vzajemné kombinovat diky
pruhlednosti bud procentualni, nebo s vyuzitim prolinani (pfekryti, zesvétleni, ztmaveni
atd.). Tento graficky editor umi do jisté miry pracovat i s vektorovymi objekty. Prevadi
je totiz na tzv. inteligentni objekty, na které lze aplikovat filtry i styly s moznosti
nasledné upravy a navic se daji zvétsovat bez ztraty kvality. Photoshop je také schopen
pracovat s barevnymi prostory RGB, CMYK, HSB nebo specidlné s Lab a tim lze praci
uzpusobit barevnym potiebam tisku nebo webové prezentace.

Nejvétsi vihodou je univerzalni moznost vyuziti v témér kazdém odvétvi pocitacové
grafiky. Diky tomu se Photoshop stal nejznaméjsim a hojné pouzivanym programem
ve své tridé. Pracuji s nim v grafickych studiich, reklamnich agenturach i uméleckych
skolach. Dle mé jedina nevyhoda je placena licence, ktera je vSak kompenzovana vy-
hodnymi cenami pro studenty a ucitele.

Adobe Photoshop Extended Creative Suite 3 pouzivam jiz nékolik let a jsem s nim
nadmiru spokojen. Vlastnim cely balik Creative Suite 3 Design Premium pro studenty,
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ktery stal necelych 5000 K¢. V soucasné dobé vychazi nejnovéjsi verze CS6 beta, ktera
oproti verzi CS3 nabizi pokrocilejsi funkce pro vybér nebo podporu 3D, ale i tak pro
kvalitni praci bohaté sta¢i zminéné verze CS3.

oubor Upravy Obraz Vistva Vybér [Filtr| Analjza Zobrazeni Okna Napovéda
| Poslednifiltr CreF FO oyt [ 200% [o] | Hustota: [ 1005 [ %‘
»

Obr. 19: uzivatelské prostiedi, Photoshop
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Obr. 22: navrh ikon Adobe CS
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3.2. Corel Photo-Paint

vyrobce: Corel Corporation

testovano: ANO

testovand verze: 12.0.0.536 (’
nejnovéjsi verze: X6

dostupnost: v balicich (CorelDraw Graphics Suite nebo Premium Suite)

licence: placena

typy licenci: standard, upgrade, trial
operacni systém: Windows

Cena (verze CorelDraw Graphics Suite X6):
e 14900 K¢, 7600 K¢ (upgrade)

OS:

e Windows:
o OS: Microsoft Windows XP SP3, Vista SP2, 7
o CPU: Intel Pentium 4, AMD Athlon 64, AMD Opteron
o RAM: 1GB
o HDD: 1,5 GB volného mista na disku
o Monitor: 1024 x 768 px
o DVD-ROM
o Microsoft Internet Explorer 7 a vyssi

e nativni format souboru: CPT

e otevird: CPT, CDR, RIFF, BMP, PCX, TGA, GIF, JPEG, TIF, ICO, PSD, EPS,
PNG, AI, WMF, AVI, DWG, MOW

e uklada: CPT, BMP, PCX, TGA, GIF, JPEG, TIF, PSD, EPS, PNG

Nejvetsi konkurenti v oblasti grafickych editort jsou bez pochyb firmy Adobe a
Corel. Corel Photo-Paint byl ptivodné dostupny také pro operacni systémy Linux a
Mac, ale od verze 12 je program urcen pouze pro systém Microsoft Windows. Od své
13. verze z roku 2006 nese nové pojmenovani Corel Photo-Paint X3. Spolu s vekto-
rovym editorem CorelDraw jsou soucasti grafického baliku CorelDraw Graphics Suite.
V soucasnosti nejnovéjsi verze je jiz 16. vydani, ¢ili X6, kterd umoznuje efektivnéjsi
vyuziti vicejadrovych procesort.

Corel Photo-Paint nabidne v oblasti tupravy fotografii obdobné nastroje jako Adobe
Photoshop. Mezi stejné patii napriklad tprava jasu a kontrastu, vyvazeni barev nebo
automatické korekce. Speciadlni moznosti ve Photo-Paintu je korekce histogramu, ktera
upravuje jas i kontrast obrazu s viditelnou zménou histogramu. Rychlym néastrojem do-
stupnym jednim kliknutim je odstranéni ¢ervenych o¢i z fotografii. Uzivatelské rozhrani
je u obou zminénych programu velmi podobné. Samotné prvky rozhrani jsou uzivatelsky
meénitelné dle potieby. Editor umoznuje praci s vrstvami, které jsou zde oznaceny jako
»objekty“, které lze vzajemné kombinovat prihlednosti. Kazda vrstva obsahuje vzdy po
jednom objektu. Odtud je odvozeno prislusné oznaceni. Tvorba grafiky ma zde trochu
odlisnou filozofii. Veskeré objekty i jejich vlastnosti se upravuji samostatné. Jednoduché
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nastroje pro tvorbu objektt jsou napriklad obdélnik, elipsa nebo ¢ara. Samoziejmosti je
pfidani a tprava textu. Obdobné je i tady moznost aplikace filtrii, které jsou oznaceny
jako efekty. Patii mezi né naptiklad rozmazani i ostfeni, deformace, Sum, generovani
textur aj. AvSak oproti Photoshopu je zde efekt 3D, ktery umoznuje jednoduché prosto-
rové otaceni objekti, nebo aplikovani efektt jako sklo, reliéf, perspektiva apod. Nékteré
z nich je nutné pouzit spolu s maskou, kterd umozni aplikovani efektu jen na urcitou
Cast obrazu. Maska je jakousi alternativou pro vybérové nastroje z Photoshopu. Pro
priznivce ru¢niho malovani jsou k dispozici riiznorodé stétce, které s vyuzitim tabletu a
talentu vytvoii dechberouci obrazy. Stétce a plug-iny (zasuvné moduly) pro Photoshop
lze pouzit i zde. Photo-Paint pracuje s barevnymi modely RGB, CMYK i Lab.
Photo-Paint je schopny pracovat i se soubory PSD (Photoshop) i AI (Illustrator),
coz je jedna z jeho vyhod. Vyhodou je také univerzalnost vyuziti a lze jej pouzit jako
alternativu Photoshopu. Program neni dostupny samostatné, ale pouze s CorelDraw a
tim stoupa porizovaci cena. V testované verzi je pro mé osobné nevyhodou zdlouhavé
upravovani objektd, kdy je nutno jednotlivé vlastnosti ménit samostatné (napiiklad
vyplii, konturu apod.), zatimco ve Photoshopu jsou zakladni tpravy pékné pohromadé.

T Corel PHOTO-PAINT 12 - [Opers-Background-Space-Harmonica (1) (RGB (24 bitd)) @50% - Pozadi] =
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Obr. 24: uzivatelské prostiedi, Corel Photo-Paint
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Obr. 25: korekce histogramu Obr. 26: barevné smésovace
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3.3. GIMP

vyrobce: vyvojovy tym GIMP

testovano: ANO

testovana verze: 2.6.11

nejnovéjsi verze: 2.8-rcl

dostupnost: samostatné, v distribucich OS Linux
licence: neplacena

operacni systém: Linux, Windows, Mac, BSD, Solaris

OS:

e Linux:
o distribuce: Ubuntu, Debian, openSUSE, Fedora, Mandriva a dalsi
o RAM: minimalné 128 MB (256 MB doporucené)
e Windows:
o OS: Microsoft Windows NT4, 2000, XP, Vista, 7
o RAM: miniméalné 128 MB
e Mac:
o OS: Mac OS X

e nativni format soubori: XCF

e otevira: XCF, EPS, ICO, GIF, JPEG, PSD, PNG, TGA, TIF, BMP, PCX, BZ2, GZ,
PDF, SVG

e uklada: XCF, EPS, ICO, GIF, JPEG, PSD, PNG, TGA, TIF, BMP, PCX, BZ2, GZ

Bezplatna alternativa komerc¢nich rastrovych editort je pravé GIMP. GNU Image
Manipulation Program, zkracené GIMP, vytvoftila dvojice americkych student Spencer
Kimball a Peter Mattis jiz v roce 1995. Postupem casu se editor stal popularnim hlavné
mezi uzivateli operac¢nich systému Linux, a v soucasnosti je rozsifeny i u konkurencénich
systému, jako je Windows a Mac. Uzivatelé systémut Linux maji vyhodu, protoze GIMP
je soucasti instalace systému a tim jej nemuseji dodatecné instalovat. GIMP je tzv.
open-source program, coz znamena, ze jeho zdrojovy kod je vefejné pristupny, a tim se
na jeho vyvoji podileji programéatori z celého svéta.

GIMP je urcen jak k upravam fotek, tak i k tvorbé pocitacové grafiky. Uzivatelské
prostredi je podobné predchozim editortim, avsak panely s nastroji jsou ,,plovouci®, tzn.
Ze nejsou primo prichyceny v rozhrani, ale lze je premistovat dle libosti po celé plose
monitoru. Tato skutecnost umoznuje seskupit podobné, ¢i nejpouzivanéjsi nastroje na
jedno misto a tim usnadnit praci pfi jejich pouzivani. Pro tpravy fotografii poskytuje
velkou spoustu nastroju i filtri, které jsou ve velké mife podobné Photoshopu i Photo-
Paintu. Veskeré upravy lze pouzit na celou vrstvu nebo na jeji ¢ast oznacenou nastrojem
pro vybér (obdélnik, elipsa, laso apod.). Blize ma vsak k Photoshopu, protoze s vrstvami
pracuje na stejném principu a do jedné vrstvy lze vlozit vice prvki. Samoziejmosti je
prihlednost a moznosti kryti vrstev.

Vytvareni obrazu se spise podoba praci s Photoshopem. Nejdfive se vytvori tvary
vybérovymi nastroji nebo perem, kdy se tvori cesta za vyuziti Bézierovych ktivek, a na-
sledné se vse vybarvi a pridaji pozadované efekty. Dalsim zptisobem kresleni je vyuziti
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Stétct. V neposledni rad€ je mozno pridat a upravovat text. Pokud jde o pripravu gra-
fiky pro profesionalni tisk, nedostatkem je zatim chybéjici moznost primé prace v pro-
storu CMYK, ale v méné narocném tiskarském prostfedi ji 1ze nahradit zobrazovanim
a uklddanim obrazkt pomoci barevnych profili ICC.

Tento rastrovy graficky editor je kvalitni a bezplatna nahrada dvou predchozich
editori a doporucil bych jej zac¢inajicim grafikiim i grafickym nadsenctim. Prace v pro-
gramu je snadnd, intuitivni a lze s nim dosahnout stejnych vysledki jako s Photosho-
pem nebo Photo-Paintem. Dalsi jiz zminénda vyhoda je implementace GIMPu pfimo do
systémt Linux. Program je navic schopen prace se soubory PSD. Jedinou, mnou zazna-
menanou nevyhodou, je pomalejsi prvni spousténi programu, kdy se nacitaji vSechny
zadsuvné moduly, pisma atd. Dalsi spousténi je jiz znatelné rychlejsi. Zavérem jen pro
zajimavost, maskotem GIMPu je pes Wilber, ktery je znadzornén v tivodnim obrazku a
zastava i praci ikony editoru v prostiedi operacnich systémii.
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Obr. 27: uzivatelské prostiedi, GIMP
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4. Vektorové editory

4.1. Adobe Illustrator

vyrobce: Adobe Systems USA

testovano: ANO

testovana verze: 13.0.1 CS3

nejnoveéjsi verze: CS6

dostupnost: samostatné, v balicich (Design, Web, Production,
Master collection)

licence: placena

typy licenci: standard, student/teacher, upgrade, trial

operacni systém: Windows, Mac

Cena (verze CS5):
e 14900 K¢, 4300 K¢ (upgrade)

OS:

e Windows:

o OS: Microsoft Windows XP SP3, Vista SP1 (SP2), Windows 7 SP1

o CPU: Intel Pentium 4, AMD Athlon 64
o RAM: 1GB (3 GB doporucené)
o HDD: 2 GB volného mista na disku
o Monitor: 1024 x 768 px (1280 x 800 px doporucené)
o DVD-ROM
e Mac:
o OS: Mac OS X 10.6.8, 10.7
o CPU: vicejadrovy, Intel, podpora 64-bit systému
o RAM: 2 GB (8 GB doporucené)
o HDD: 2 GB volného mista na disku
o Monitor: 1024 x 768 px (1280 x 800 px doporucené)
o DVD-ROM

e nativni format souboru: AI, AIT

e otevira: AI, AIT, DWG, BMP, CDR, EPS, GIF, JPG, DOC, DOCX, PCX, PSD,

PNG, SVG, TGA, TIF, WMF

e uklada: AI, AIT, PDF, EPS, SVG, DWG, BMP, JPG, PSD, PNG, TGA, TXT, TIF

Adobe Systems nabizi kvalitni a profesionalni feSeni i pro oblast vektorové poci-
tacové grafiky. Adobe Illustrator je vyvijen jiz od roku 1986. O rok pozdéji, roku 1987,
vysla jeho prvni verze urcend pouze pro operacni systém Mac. Postupem casu byla
pfidana i podpora systémt Windows a v soucasnosti je dostupny pro oba zminéné.

Uzivatelské prostiedi, nékteré nastroje i klavesové zkratky jsou stejné jako ve Pho-
toshopu. Tim je znacné usnadnénd prace s obéma programy soucasné. Hlavni pfed-
nosti programu je tvorba vektorové grafiky. K tomuto ucelu jsou k dispozici ptislusné
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nastroje. Podobné jako u Photoshopu i zde jsou nejpouzivanéjsi tvarové nastroje (ob-
délnik, zaobleny obdélnik, elipsa, mnohothelnik, hvézda apod.), dale nastroj pero pro
kresleni c¢ar, ktivek, tvart i pro jejich naslednou tpravu a v neposledni fadé i nastroje
upravujici velikost, otoceni i deformaci vytvorené grafiky. K vytvorenym tvartim lze
pridat konturu, jednoduchou nebo prechodovou vypln, stin nebo aplikovat efekty a fil-
try obdobné jako ve Photoshopu. Efekty i filtry jsou rozdéleny na dvé skupiny. Prvni
skupina pracuje s vektorovymi efekty a filtry a druhd s rastrovymi. Vektorova skupina
je oznacena jako ,Illustrator® a rastrova jako ,,Photoshop®. Rozdil mezi efekty a filtry
je stejny jako ve Photoshopu. Jednim ze specialnich vektorovych efektd je 3D efekt.
Ten umoziiuje vytvafeni jednoduchych prostorovych téles (hranatych i oblych), ktera
1ze nasledné rozdélit na jednoduché 2D tvary (obdélniky, elipsy). Tento efekt ma roz-
manité nastaveni od délky vysunuti, ithlu otoceni, pridani zkosené hrany po moznost
perspektivniho zkresleni. Dvojice nakreslenych tvart 1ze vzajemné prolinat nastrojem
prolnuti, ktery vytvofi tvarovy i barevny pfechod mezi vybranymi objekty. Vsechny
upravy jednotlivych objektt (vyplii, kontura, stin aj.) lze ulozit jako ,tvarovy styl“,
ktery lze nasledné aplikovat na jakykoliv dalsi objekt.

7Z jiného soudku jsou nastroje pro kombinovani objektt. Mezi uzite¢né patii napri-
klad slouceni, rozdil ¢i prinik danych tvart. Tyto nastroje maji velké vyuziti pti tvorbé
zarovnavat bud vzhledem k ostatnim objekttim, nebo vzhledem k samotné strané, na
které se vytvaii grafika. DalSim uziteénym nastrojem je barevna mtizka, kterd umoz-
nuje vytvoreni barevnych prechodi, které by bylo obtizné tvorit jinym zptsobem. Tato
miizka se muze vyuzit naptiklad pii tvoreni ilustraci ovoce s riznymi odlesky a od-
stiny barev. Vytvorené objekty lze roztridit do vrstev, se kterymi lze pracovat naprosto
stejné jako ve Photoshopu, ¢ili lze je naptiklad kombinovat priihlednosti s moznosti
rezimu kryti. Velkou spoustu nastroji lze pouzit i pro praci s textem. Text je mozno
upravovat jako v textovém editoru. Illustrator obsahuje i moznost ptridani specialnich
znaki a symbold do textu, které jsou zde oznaceny jako ,glyfy“. Text lze rozdélit na
jednotlivé tvary a nasledné na né lze aplikovat tvarové styly, efekty nebo filtry. Kromé
tvorby vektorovych objektd Illustrator umi i vektorizovat (trasovat) rastrovy obraz.
Trasovani prekresli ptivodni obraz do vektorové podoby, kterou lze upravovat rozma-
nitym nastavenim. Vytvorena grafika v Illustratoru je vétsinou urcena k tisku, proto
je mozno pracovat s barevnym prostorem CMYK. Kromé néj lze pouzit i RGB. Pro
potieby tisku je zde moznost ulozeni grafiky v postscriptovém formatu EPS.

Prace s programem Adobe Illustrator CS3 je jednoduchéa a efektivni. Samostatny
editor ma pomérné vysokou cenu, ale lze jej zakoupit i v baliku Creative Suite pro stu-
denty a tim cena rapidné klesa. Illustrator je jednim z nejpouzivanéjsich a nejznameé;jsi
vektorovych editoru a je rozsifen v grafickych studiich i skolach. Z osobni zkuSenosti pti
pouzivani [llustratoru musim fict, ze mi naprosto vyhovuje. Obcas se mi stava, ze se pro-
gram pfi spousténi ,,zasekne“ a musim jej vypnout pies spravce procesii. Tento problém
nastava, kdyz je pfi spousténi zapnut i program Winamp. MizZe to byt bud zminénou
kolizi programii nebo skutecnosti, ze spoustim 32-bitovou aplikaci v 64-bitovém operac-
nim systému. Kazdopadné problém fesim postupnym spousténim zminénych program.
Dalsi potize jsem nezaznamenal.

Zavérem k Illustratoru musim podotknout, Ze pfi zpracovavani rtiznych grafickych
zakéazek jsem si vzdy vystacil jen s Photoshopem a Illustratorem. Vétsina zdkaznikt
chtéla pravé formaty PSD nebo Al
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Obr. 31: specialni znaky

Posledni efeke Alt+ShiferCtrl € =
Nastaveni rastrovych efektd dokumentu | < = =
A . w06 = i | Vzornik x nboly Bany [esta? =
Efekty Tiustratoru =
x| » » b Jwlee 3
% 5 .
| e , P e
4T Cikeak.. | stopyx = |a
N = Filtry SVG v Coutt =
3 e | T 1]
- E; Prevést na tvar » Libovolns deformace |
3 Rastrovat. = Fro. A
. u Roztfist... _
o, w Stylizovat + T m W o O &l A
= " = = — X
B, lull, | Efekty Photoshopu Vypustit a nafouknout... G. X = 8 3 sl |+ priniednost x |Piechod JTah ] =
Galerie efektd — =l [——— = -
= e — V| Zwoutit.. [+ zarounani x = | Momani - Ky
Z.% | Rozostien , Zaromat obiekly o
2y @ Seskupeni v = 4 " e Cifznout
Z Skica 4 Fiozmistit objekty Invert. mask
£ ityrl‘.zace 3 EE=
Ete » —_—
p [  Teaace ; Fozmnisii Kreslci =
£ 1 Vrstwy X =]
WA ytiecky 5 = o BA | |l =
o Video 5 (2 13 W Siristhius | a
Zostiit 3 [ @l|v [] Bekand Q
=] [ l@J|v [] Concepts o
Om A | @ | [[] Reference @
Twsw @ cad & @ .
=
Vzhled | Grafické styly x =
A | = <= b ¥ .
1000 - 0§ Otevizni (3Kl .

Volby 3D vytlaceni a zi

— Paloha: Mimo osu vpfedu

Is
H
7

%

5 <

Ferspekliva: o= Il

[a]8

M apovat obraz
[ Vieavokb

[Z] Mahled

[

—Wutlagenl a zkosen’

Hioubka wwtlaceni: Konce: [] 0

Zhosen: E‘ Zadng -

€ &

FPovrch: Plastické stinovani = =

Obr. 32: 3D efekt

Obr. 33: prace pro Devolutions

26

Obr. 34: mé osobni logo



4.2. CorelDraw

vyrobce: Corel Corporation

testovano: ANO

testovana verze: 12.0.536

nejnovéjsi verze: X6

verze: standard, limited

dostupnost: v balicich (CorelDraw Graphics Suite, CorelDraw Premium Suite)
licence: placena

typy licenci: standard, home/student, upgrade, trial

operacni systém: Windows

Cena (verze CorelDraw Graphics Suite X6):
e 14900 K¢, 7600 K¢ (upgrade)

OS:

e Windows:
o OS: Microsoft Windows XP SP3, Vista SP2, 7
o CPU: Intel Pentium 4, AMD Athlon 64, AMD Opteron
o RAM: 1GB
o HDD: 1,5 GB volného mista na disku
o Monitor: 1024 x 768 px
o DVD-ROM
o Microsoft Internet Explorer 7 a vyssi

e nativni format soubori: CDR

e otevira: CDR, CPT, AI, EPS, WMF, SVG, DWG, PPT, JPG, BMP, GIF, TIF, PSD,
TGA, PNG, DOC, TXT

e uklada: CDR, CPT, AI, WMF, SVG, DWG, PDF, JPG, BMP, GIF, TIF, PSD, TGA,
PNG, DOC, TXT

CorelDraw je znamy vektorovy graficky editor, jehoz vyvojem byly povéreni Mi-
chel Bouillon a Pat Beirne kanadskou firmou Corel jiz v roce 1987. V roce 1989 vysla
jeho prvotni verze. Tento program je od samého pocatku vyvoje urcen pro operacni
systémy Windows, ale vyskytly se i verze pro Mac nebo Linux. Velké rozsifeni prislo
s vydanim Windows 3.1 vyuzivajici ,/ TrueType® fonty, se kterymi CorelDraw nativné
pracuje. Spolu s Photo-Paintem jsou soucasti baliku grafickych programti CorelDraw
Graphics Suite, coz byl v minulosti jediny balik grafickych editord viibec. V soucasnosti
je rozsirenéjsi konkurencni Adobe Illustrator.

Prosttedi editoru je velmi podobné ostatnim grafickym programtim od Photoshopu
az po Illustrator. Nabizi obdobné nastroje pro tvorbu vektorové grafiky jako Illustrator.
Vyuzit 1ze naptiklad nastroje tvarové jako obdélnik, elipsa, pero aj. Specidlni moznosti
je vytvareni Sipek nebo vyvojovych diagramt. Veskera prace se tvori na ,strance“.
Stranky lze pridat, odebrat nebo pfejmenovat. Jednotlivé objekty lze upravovat po-
dobné jako v Illustratoru (vypli, kontura, deformace). A lze pouZit i objektovych styla.
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Sikovnym néstrojem je vrzeny stin, kontura nebo prithlednost. Na jeden objekt lze po-
uzit pouze jeden z predchozich néastroji a nelze je kombinovat. Déle je zde moznost
vytvoreni iluze 3D efektem vysunuti, avSak oblé tvary v testované verzi 12 tvorit nelze.
Dalsim efektem je tvarovy pfechod (obdoba z Illustratoru) nebo ¢ocka, ktera na objektu
simuluje sklenénou ¢ocku, kterd zkresluje objekty pod ni. Ani efekty nelze navzajem
kombinovat. Objekty nelze rozdélovat do vrstev, ale na druhou stranu je lze seskupo-
vat do skupin a navic vSechny nakreslené objekty jsou ve spravci objekt, kde jsou
prehledné sefazeny. Objekty lze zarovnavat i ofezavat nebo slucovat. S absenci vrstev
je trochu obtizné objekty kombinovat prtihlednosti, coz je kompenzovano nastrojem
pruhlednost nebo ¢ocka. VSechny prvky grafiky lze rastrovat a nasledné pouzit efekty
jako ve Photo-Paintu (rozmazani, $um aj.). CorelDraw umoznuje i trasovani rastrovych
obrazkl. Tato funkce je zprostfedkovana dopliikem Corel TRACE. Vytvateni i uprava
textl je samoziejmosti. Grafiku lze tvorit v barevném prostoru RGB nebo CMYK.

S testovanou verzi CorelDraw 12 jsem se setkal na stfedni skole, kde se s nim
pracovalo jako s hlavnim vektorovym editorem. Dfive jsem ho hojné vyuzival, ale po
portizeni [llustratoru jiz ne. Verze 12, ktera je osm let stard, mné osobné moc nevyhovuje.
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4.3. Inkscape

vyrobce: vyvojovy tym Inkscape
testovano: ANO

testovana verze: 0.48.2

nejnovejsi verze: 0.48.3.1

dostupnost: samostatné

licence: neplacena

operacni systém: Linux, Windows, Mac

OS:

minimalni pozadavky nejsou na oficidlnich strankach uvedeny
na testovaném pocitaci (viz kapitolu 1.9. ;Vhodny hardware“) program funguje bez
problémi

nativni format souboru: SVG
otevira: SVG, PDF, AI, WMF, CDR, EPS, BMP, TGA, PNG, JPG, TIF, GIF, ICO
uklada: SVG, PDF, PNG, EPS, WMF, TXT, POV

Inkscape je jednoduchy a intuitivné ovladatelny graficky program pro tvorbu vekto-
rové grafiky, jehoz predchtidcem byl vektorovy editor Sodipodi. Sodipodi je neplaceny,
open-source program, jehoz vyvoj byl ukoncen v roce 2004 a nahradil jej Inkscape,
ktery vychéazi z jeho zdrojového kédu. Tento program poskytuje feseni pfi praci s SVG
(Scalable Vector Graphics) soubory, se kterymi nativné pracuje. Inkscape také sdili kéd
s editorem Xara Xtreme LX a tim je prace s témito programy na podobné bazi. Pro-
gram je dostupny pro vétsinu dnesSnich operac¢nich systémi, ale hlavni cilova skupina
jsou uzivatelé systému Linux.

Tvorba vektorové grafiky je v tomto editoru jednoducha a usnadnitelnda mnoha
nastroji. Jsou zde k pouziti témér stejné nastroje jako v Illustratoru nebo CorelDraw.
Jsou to naptiklad nastroje k vytvoreni zdkladnich tvart (obdélniki, elips) nebo sloZi-
t&jsich (hvézd, mnohothelniki) a také ke kresleni kiivek (spiral, Bézierovych kiivek).
Ke kiivkam i ¢ardam lze pfidat specidlni znacku (Sipku, ¢tveredek aj.) na jeji konec,
stfed i zacatek pomoci stylu ¢ary. Podobné jako u predchozich programi je i zde moz-
nost jednoduchého vytvoreni 3D efektu. Po nakresleni pozadovanych tvart lze ptidat
vyplni jednoduchou nebo pfechodovou a také konturu dané tloustky nebo rozmazani.
Vytvorené ¢asti grafiky 1ze jednoduse zarovnavat, kombinovat i seskupovat. V Inkscape
lze vSe rozttidit do vrstev s moznosti prithlednosti a prekryvani. Na jednotlivé objekty
lze aplikovat filtry, které vytvareji rizné efekty, napiiklad vrzeny stin, zafe, simulace
textur nebo reliéfti a dalsi.

Préce s textem je obdobnéa jako v Illustratoru. Text lze piidat, upravovat, rozdeé-
lit na jednotlivé tvary nebo zarovnat na kiivku a je zde k dispozici i moznost pridani
specialnich znakti, glyfii. Inkscape obsahuje i celou radu rozsifeni, ktera maji speci-
alni funkce, napriklad pfevedeni textu na Braillovo pismo, vytvoreni 3D objektt, kres-
leni skic stromt, perspektivni zkresleni aj. Néktera rozsifeni upravuji barvu, kontrast
nebo odstranuji Sum z rastrovych obrazki. Inkscape umi i trasovat bitmapové obrazky.
V tomto editoru lze pracovat v barevném prostoru RGB, HSL i CMYK.
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Inkscape je kvalitni bezplatny vektorovy editor a lze s nim dosahnout adekvatnich
vysledkt. Vyhodou je moznost upravovani souborit Al z Illustratoru. Nejvétsi vyhodou
je vsak bezplatna licence a diky open-source se tento graficky program rychle vyviji a
drzi krok s konkurenci. Program bych doporucil tém, ktefi s vektorovou grafikou chtéji
zacCit nebo jiz maji zkusenosti z jinych editori tohoto typu. Navic pro uzivatele Linuxu
je jeji instalace otazkou jednoho piikazu a usetii si tim zdlouhavé hledani na internetu.
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4.4. Xara Xtreme LX

vyrobce: vyvojovy tym Xara

testovano: ANO

testovana verze: 0.7 rev 1785 Xtreme LX

nejnovéjsi verze: 0.7 rev 1785

verze: Xtreme LX, Photo & Graphic Designer, Designer Pro
dostupnost: samostatné

licence: placend (Windows, Mac), neplacena (Linux)

typy licenci: standard, upgrade, trial

operacni systém: Windows, Linux, Mac

Cena (verze 7 pro Windows):

e Photo & Graphic Designer: 1700 K¢, 1200 K¢ (upgrade)
e Designer Pro: 6900 K¢, 4700 K¢ (upgrade)

OS:

e na oficidlnich strankach jsou uvedeny systémové pozadavky pouze pro Windows
e Windows:

o OS: Windows XP, Vista, 7

o RAM: 256 MB

o HDD: 400 MB volného mista na disku

e nativni format: XAR
e uklada: XAR, EPS, JPG, PNG, BMP, PDF, PSD, Al, TIF, GIF, SVG
e otevird: XAR, EPS, JPG, PNG, BMP, PDF, PSD, Al, TIF, GIF, SVG, ICO

Xara Xtreme je vektorovy editor britské firmy Xara Group Limited, kterda spada
pod némeckou firmu MAGIX AG od roku 2007. Tento graficky program byl pivodné
vyvijen pro operacni systém Windows. Prvni verze, pod nazvem Xara X, vysla v roce
2000 a Xara Xtreme byla vydana roku 2005. Téhoz roku se program stal open-source
a diky tomu vznikla verze pro Linux, Xara Xtreme LX, kterou jsem vyzkousel. Pro
systémy Linux nese program stale stejné jméno a verze pro Windows maji v soucasnosti
nova oznaceni, Xara Photo & Graphic Designer (dfive Xtreme) a Designer Pro (diive
Xtreme Pro).

Graficky editor Xara Xtreme LX je jednoduchy program pro tvorbu vektorové gra-
fiky. Prace s nim je snadné a rychle naucitelna. Nabizi stejné nastroje pro vytvareni
vektorovych tvarid jako Illustrator, Inkscape a dalsi. Kreslit lze zadkladni tvary od ob-
délniki, pres elipsy az po hvézdy nebo mnohothelniky. Kromé téchto uvedenych lze
snadno kreslit i ¢ary nebo kfivky. U jednotlivych tvarti lze ménit vyplii nebo kon-
turu. Oproti Illustratoru nebo Inkscape nabizi Xara velkou spoustu typu barevnych
prechodovych vyplni, naptiklad linearni, kruhovou, eliptickou, bitmapovou nebo také
fraktalovou. Dalsi moznosti stylizace je napiiklad pfidani vrzeného stinu, ktery opét
nabizi néco navic nez predchozi editory. K dispozici je bud klasicky stin vrzeny na
rovinu monitoru, nebo stin vrzeny na rovinu s monitorem rtznobéznou a tim vytvari
prostorovéjsi dojem. Toho Ize dosdhnout i v jinych editorech, avsak zde je vse v jednom
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nastroji. Kromé stinu je mozné ptidat i prihlednost, jejiz typy odpovidaji druhiim pte-
chodové vyplné. U prihlednosti, vyplné i stinu lze zvolit rezim prolindni podobné jako
napiiklad v Illustratoru. Nakreslené tvary je mozno umistovat do vrstev bez moznosti
prihlednosti. Prvky grafiky lze vzajemné seskupovat, zarovnavat nebo kombinovat a
také lze mezi nimi vytvorit barevné i tvarové prolnuti. Prace s textem je obdobna jako
v ostatnich editorech a je zde také moznost rozdéleni textu na jednotlivé, upravitelné
tvary. Xara Xtreme pracuje s barevnym prostorem RGB, CMYK i HSV a podporuje
i trasovani bitmap pomoci nastroje ,tracer

S programem jsem se naucil pracovat velmi rychle a prace s nim je opravdu snadné.
Xara Xtreme umi pracovat se soubory PSD i AI pouzivané Photoshopem a Illustra-
torem. Je to kvalitni program a doporudil bych jej, stejné jako Inkscape, zacinajicim
vektorovym grafikiim. Musim fict, ze s timto grafickym editorem se mi pracuje velmi
dobie, rozhodné lépe nez s CorelDraw nebo Inkscape. Velkou vyhodou je bezplatna
licence pro uzivatele Linuxu i pfijatelné ceny pro systém Windows.
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4.5. FreeHand MX

vyrobce: Adobe Systems USA (difive Macromedia)
testovano: ANO

testovana verze: 11.0.2

nejnovéjsi verze: 11.0.2

dostupnost: samostatné

licence: placena

typy licenci: standard, upgrade, trial

operacni systém: Windows, Mac

Cena:

e 13400 K¢, 3400 K¢ (upgrade)

OS:

e Windows:
o OS: Microsoft Windows 98, 2000, XP
o CPU: Intel Pentium 3 600 MHz nebo vyssi
o RAM: 64 Mb (128 MB doporucené)
o HDD: 100 MB volného mista na disku
e Mac:
o OS: Mac OS X 10.2.6 az 10.3
o CPU: PowerPC G3 500 MHz
o RAM: 64 Mb (128 MB doporucené)
o HDD: 70 MB volného mista na disku

e nativni format soubort: FH11, FT11

e otevira: FH11 az FH5, FT11 az FT5, TXT, AI, CDR, EPS, GIF, JPG, PDF, PNG,
PSD, TIF, TGA, BMP, WMF

e uklada: FH11 az FH9, FT11, EPS, TXT, AI, BMP, GIF, JPG, PDF, PNG, PSD,
TIF, TGA, WMF

Tento vektorovy editor, FreeHand, byl vytvoren texaskou firmou Altys v roce 1988
a licence spadala pod Aldus Corporation. Program ptuvodné nesl pojmenovani Virtuoso,
ale Aldus jej vydaval pod jménem FreeHand. Firma Altys se nasledné sloucila s Ma-
cromedii, kterd program nadale vyvijela az do dnesni podoby. V roce 1994 se Aldus
Corporation sloucil s Adobe Systems a nékolik let poté firma Adobe odkoupila i Ma-
cromedii. V soucasnosti jiz FreeHand neni ve vyvoji a Adobe se soustfeduje na vlastni
vektorovy editor, Illustrator.

FreeHand m4a trochu odlisné uzivatelské prostiedi nez Illustrator, CorelDraw nebo
Xara Xtreme. Podoba se spise GIMPu, protoze ¢ast nabidek je v plovoucich listach.
Nastroje pro vytvareni grafiky jsou az na malé detaily stejné jako u predchozich edi-
tord. Jsou zde nastroje pro tvorbu zakladnich tvara (kromé p¥imého kresleni hvézd),
car i ktivek a také nastroj pero. K vytvorenym objektim lze pridat konturu nebo vypln.
Vypln muze byt jednobarevné, prechodovéa, vzorkovana, nebo napriklad se vypln chova
jako sklenéna cocka. Ta miize byt zvétsovaci, castecné prithledna nebo se chovat tak, ze
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ovliviiuje barvy objekt, které se vyskytuji pod ni. Barvy se mohou ztmavovat, zesveét-
lovat, invertovat nebo prevést do sedotont. Tato funkce je podobna ¢occe z CorelDraw
a u jinych editorti se podoba rezimim prekryvani. Grafickou ipravu objekti lze ulozit
jako styl podobné jako v Illustratoru.

Jednotlivé objekty lze rozdélovat do vrstev, seskupovat do skupin, zarovnavat,
kombinovat a je mozno mezi nimi vytvorit prolnuti. Dale je mozné pridat stin, prosto-
rové vysunuti nebo perspektivni zkresleni. Dalsi moznosti tpravy je naptiklad pridani
prihlednosti, tikosu ¢i reliéfu, rozmazani nebo efektu zatre. Pouzivani textu je obdobné
jako u ostatnich editord a text lze také rozdélit na jednotlivé, upravitelné tvary. Také
v tomto editoru se pracuje s barvami v prostorech RGB, CMYK nebo HSL.

S grafickym editorem FreeHand se pracuje pfijemné a snadné. Uzivatel se sice
musi nejdiive seznadmit s netradicnim uzivatelském prostiedi, ale poté je prace stejné
pohodlna jako u konkurenc¢nich programii. Vyhodou je také podpora formatu soubort
z Photoshopu, Illustratoru ¢i CorelDraw.
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5. 3D editory

Uvodem této ¢asti bych chtél nastinit filozofii prace s 3D editory. Jak uZ nazev na-
povida, hlavnim rozdilem proti minulym kapitolam je prace v trojrozmérném prostoru.
V predchozich editorech se obraz vytvarel piimo, zatimco v nasledujicich programech
se pracuje ve dvou fazich. V prvni se vSe namodeluje a ve druhé se nastavi celkova
scéna (kamery, svétla apod.) a vytvoii se vysledny obraz pouzitim tzv. render engine.
S tim spojené ,renderovani“ je vypocet obrazu podle pocitacového modelu a jsou riizné
algoritmy k jeho provadéni. Jsou dva zékladni postupy vytvareni prostorovych objektt.
Bud upravovanim krychle nebo kvadru, nebo pfimé modelovani pfislusnymi nastroji.

5.1. Blender

vyrobce: vyvojovy tym Blender D
testovano: ANO —
testovana verze: 2.63 ‘
nejnoveéjsi verze: 2.63 /
dostupnost: samostatné

licence: neplacena

operacni systém: Linux, Windows, Mac, FreeBSD

OS:

e vSechny:
o CPU: 2 GHgz, vicejadrovy
o RAM: 2GB
o HDD: 50 MB volného mista na disku
o Monitor: 1024 x 768 px

e nativni format soubori: BLEND

e otevira: BLEND, DAE, BVH, SVG, PLY, STL, 3DS, OBJ, X3D, WRL, PNG, JPG,
BMP, TGA, TIF, HDR

e uklada: BLEND, DAE, BVH, PLY, STL, 3DS, FBX, OBJ, X3D, PNG, EPS, SVG,
BMP, JPG, TGA, HDR, TIF, AVI, H.264, MPEG, OGG, XVID, MOV

Blender je vyborny editor pro vytvareni prostorovych scén, jehoz pivodnim au-
torem byl Ton Roosendaal. V roce 1998 jeho autor zalozil spolecnost Not a Number
Technologies, zkracené NalN, ktera program nadale vyvijela a také licencovala. Pro-
gram byl placeny az do roku 2002, kdy se spole¢nost NaN dostala do konkurzu. Téhoz
roku jeji véritelé souhlasili s tim, ze Blender bude bezplatné licencovan za jednorazové
odstupné 100000 €. Roosendaal zahajil kampan pro ziskani této castky, ktera byla
uspésna, a nakonec byl vefejnosti zpristupnén zdrojovy kéd Blenderu, ktery se tedy
stal open-source programem. Samotny nazev ,Blender“ je inspirovan pisni z alba Baby,
svycarské hudebni skupiny Yello zabyvajici se elektronickou hudbou.

Uzivatelské prostiedi Blenderu je velmi prehledné a plné prizpiisobitelné. Prostiredi
je rozdéleno na nékolik ¢asti, které lze pridat i odebrat pouhym pretazenim mysi. Kazda
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¢ast miize byt nastavena na urcity typ od samotného 3D editoru, kde se vytvareji ob-
jekty, pres seznam objektl, casovou listu, editor obrazki, vlastnosti objektt az napti-
klad po editor nodii.

Tvorba prostorovych objektt probiha v ¢asti zvané 3D editor, ve které se snadno
pohybuje tlacitky mysi (popf. uzitim trackballu) a pfepinat mezi jednotlivymi pohledy
(narys, pudorys, bokorys, perspektiva, axonometrie, pohled kamery) lze pomoci nume-
rické klavesnice. Vytvaret lze tyto zakladni objekty: obdélniky, elipsy, krychle, koule,
valce, kuzele, anuloidy nebo napiiklad krivky. Lze pridat i text. Pro nésledné vykres-
lovani scény je mozno pridat dalsi svétla nebo kamery. Specialnimi objekty jsou kosti
(pro pohyb nebo animaci postav, stroji nebo jinych ¢lenitych téles) nebo silova pole
(pro moznosti simulace gravitace, vétru atd.). Zajimavym pfednastavenym objektem je
Suzanne, coz je hlava Simpanze, ktera zastava funkci testovaciho modelu pii rendero-
vani. Vytvorené objekty lze pfemistovat, otacet, duplikovat nebo ménit jejich velikost.
S objekty se pracuje ve dvou mddech, objektovém a editacnim. V objektovém mddu se
s nimi pracuje jako s celky a v editacnim rezimu se upravuji body, hrany i polygony
objekt.

Vétsina prace je pravé v rezimu editace. Jsou tu moznosti pridani dalsich bodi,
hran, ploch i jednoduchych rovinnych nebo prostorovych atvart (kruh, kruznice, obdél-
nik, krychle, koule aj.). S jednotlivymi body (resp. hranami nebo plochami) lze provadét
stejné upravy jako s celymi objekty v objektovém rezimu. Déle jsou tu specialni funkce,
napriklad fezy, které vytvori dalsi body i polygony, vytvoreni polygonu ze tfi nebo
¢tyt bodt, vysunuti, rozdéleni na nékolik ¢asti nebo slouceni nékolika bodt. K vytvo-
fenym télesim je mozné sestrojit sit, tzv. UV mapu, pro moznosti pfidani textury na
povrch objektu. Jednotlivym plocham, ¢i celym télestim, je mozno prifadit material,
ktery ovliviiuje jejich vzhled.

Na vytvorena télesa lze aplikovat nékolik modifikatord, napriklad vytvoreni Srou-
bovice, zaobleni hran, zrcadleni nebo rtizné deformace. Jsou zde i specidlni moznosti,
které vytvareji Castice, ze kterych lze nasledné vytvorit rizné kapaliny nebo napfi-
klad koutové efekty. Dalsi zajimavy modifikator je ocedn, ktery simuluje vodni hladinu.
Télesa 1ze také kombinovat Booleovymi operacemi (prunik, sjednoceni aj.).

Po vytvoteni predmétu pfichazi na fadu sestaveni scény a nasledny render (vykres-
leni). Hlavni zaméfeni je zde na materidly, osvétleni a celkovou scénu. Osvétleni scény
zprostiedkovavaji svétla, naptiklad bodové (stfedové), reflektorové nebo osvétleni simu-
lujici Slunce (rovnobézné). Materidly jsou rizné dle zvoleného render enginu. Blender
nabizi tii zédkladni enginy: Blender render, Game render a Cycles. Osobné mi nejvic
vyhovuje Cycles, ktery mirné nastinim. Materidly v Cycles jsou naptiklad matné, lesklé
nebo pruhledné. Zvlastni material je emisni, ktery vytvoti z daného predmétu svétlo.
VsSechny materidly se daji navzajem kombinovat a je mozné vytvorit i komplexni mate-
ridly, jako je naptiklad barevna metaliza automobild. Pro praci s materialy je vhodny
editor nodu (viz obr. 48). S jeho vyuzitim lze jednotlivé materidly kombinovat v pfe-
hledném schématu a lze pridavat i moznosti, které nejsou pii klasické praci s materialy
k dispozici. Tento editor lze pouzit i po vykresleni scény k dodatecnym tpravam snimku.

Dalsim krokem je renderovani, které vykresli danou scénu. Zminény render en-
gine, Cycles, pracuje pfi vykreslovani v cyklech, kdy se odstranuje Sum z vykresleného
snimku. Cili kvalitu vykresleni uréuje pocet cykli (zpravidla je vhodné pouzit 1000
a vice). Kromé kvality lze nastavit rozméry snimku, viditelnost jednotlivych objektu
nebo svételnych efektit (odlesk, stin, odraz apod.), v pfipadé animace prvni a posledni
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snimek nebo pocet snimki za vtefinu. Jakmile je vSe nastaveno, prejde se k renderovani,
které muze trvat i nékolik hodin. Ve filmovych nebo designérskych studiich vse probiha
v realném cCase a vyuziva se vice pocitacli najednou.

Blender je dle mého nazoru nejlepsi 3D editor s bezplatnou licenci a je plnohod-
notnou nadhradou komerc¢nich programt. Prace s nim je snadnd, rychla a vysledky jsou
ohromujici. Ziskany obréazek je mozno primo upravovat a tim neni nutné pouzit rastrovy
editor. Doporucil bych jej vS§em 3D grafikiim.
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5.2. LightWave

vyrobce: NewTek

testovano: ANO

testovana verze: 9.6.1

nejnoveéjsi verze: 11.0.1

dostupnost: samostatné

licence: placena

typy licenci: standard, upgrade, vyukova, trial
operacni systém: Windows, Mac

Cena (verze 11):

o 28400K¢, 13200K¢ (upgrade), 3800 K¢ (viukova)

OS:
e Windows:
o OS: Windows Vista, 7
o CPU: Intel Core2, AMD Athlon II nebo vyssi
o RAM: 4GB
o HDD: 750 MB volného mista na disku
o Monitor: 1024 x 768 px
o DVD-ROM
e Mac:
o OS: Snow Leopard 10.6 nebo vyssi
o CPU: Intel

o HDD: 750 MB volného mista na disku
o Monitor: 1024 x 768 px
o DVD-ROM

e nativni format soubori: LWO, LWS

e otevira: LWO, LWS, 3DS, DXF, EPS, BMP, JPG, PNG, HDR, TGA, TIF

e ukldda: LWO, LWS, 3DS, DXF, EPS, OBJ, BMP, JPG, PCX, PNG, HDR, TGA,
TIF, AVI, MOV

LightWave je 3D software vyvijeny americkou firmou NewTek. Historie programu
sahd do roku 1988. Toho roku vytvoril Allen Hastings animacni a renderovaci pro-
gram Videoscape. Jeho kolega, Stuart Ferguson, vytvoril program pro tvorbu prostoro-
vych scén, ktery nazval Modeler. Oba programy byly prodavany firmou Aegis Software.
LightWave 3D, jako balik obsahujici Modeler i Videoscape (nové Layout) je prodévéan
firmou NewTek od roku 1994 az do soucasnosti.

Kazdy z obou programii ma specifickou funkci. Modeler slouzi k modelovani téles a
Layout je urcen k renderovani a animacim. Toto rozdéleni umoziuje maximalni vyuziti
kazdého z nich v jednotlivych fazich tvorby pocitacové grafiky. Uzivatelské prostiedi
obou programu je v podstaté stejné. Prostfedi Modeleru je rozdéleno do jednotlivych
pohledii (narys, bokorys apod.) a kazdy z nich lze maximalizovat pro lepsi viditelnost.
Prace v ném je obdobnéa jako v Blenderu. K dispozici jsou podobné funkce a nastroje
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pro tvorbu i upravu téles. Lze tvorit kvadry, koule, kuzele, valce apod., a navic je
mozné jednim nastrojem vytvaret Platénova télesa (¢tyfstén, osmistén atd.), kterd by
byla obtizné tvoritelna zakladnimi nastroji. Dale je mozné vytvaret anuloidy, ozubena
kola a také text, kfivky nebo napriklad kosti pro dalsi moznosti prace s objekty v La-
youtu. Jako pozadi jednotlivych pohledi lze nastavit libovolny obrazek jako reference
(tato funkce je i v Blenderu). Jednoduse lze tvofit oblé, symetrické predméty, jako jsou
sklenice, pouzitim nastroje soustruh (lathe). Vytvorena télesa lze déle kombinovat Boo-
leovymi operacemi, rozdélovat do vrstev, pojmenovat a ptiradit k nim materialy. Télesa
lze také otacet, premistovat nebo zrcadlit a také ménit jejich velikost.

Vse se nasledné vlozi do Layoutu. V ném lze nastavovat vlastnosti materialt, uspo-
radat objekty do scény a také je animovat. Hlavni moznosti je nastaveni renderovani,
jako je velikost obrazku, délka animace, nastaveni svétel a kamer nebo nastaveni vy-
hlazovani. V tomto editoru je mozné vytvaret i efekty vody nebo koufe s vyuzitim tzv.
HyperVozxels, které vse simuluji s riiznymi moznostmi nastaveni. Vysledny obrazek nebo
animaci je mozné upravovat primo v Layoutu a lze vse ulozit ve znamych forméatech.

LightWave 3D byl prvni editor tohoto typu, se kterym jsem se setkal. Program méa
prijemné prostiedi, prace s nim je snadna a da se s nim dosadhnout kvalitnich vysledki.
LightWave byl pouzit pfi vyrobé znamych filma a seridlt, napriklad Avatar, Battlestar
Galactica, Ghost Rider nebo Muzi v Cerném.

Obr 52: uzivatelské prostredl Modeler

obal svétla

Obr. 53: HyperVoxel Obr. 54: vyfez moznosti materiali
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5.3. Autodesk Maya

vyrobce: Autodesk

testovano: ANO

testovana verze: 2012

nejnovéjsi verze: 2013

dostupnost: samostatné

licence: placena

typy licenci: standard, upgrade, student/teacher, trial
operacni systém: Windows, Mac, Linux

Cena (verze 2013):

e 112100K¢, 56 000 K¢ (upgrade)

e Autodesk nabizi studentiim a pracovnikim vzdélavacich instituci bezplatné vyukové
licence na témér vsechny produkty.

e Staci se pouze zaregistrovat na strankach Autodesk Education Community a nasledné
zvoleny program stahnout. Podminkou je uvedeni vzdélavaci instituce.

e Vice informaci na strankach https://students.autodesk.com/.

OS:

e Windows:
o OS: Windows XP (SP3), Vista (SP2), 7 (SP1)
o CPU: Intel Pentium 4, AMD Athlon nebo vyssi
o RAM: 2GB
o HDD: 10 GB volného mista na disku
o DVD-ROM
e Mac:
o OS: Mac OS X 10.6 nebo vyssi
o CPU: Intel
o RAM: 4GB
o HDD: 10 GB volného mista na disku
o DVD-ROM

e nativni format souboria: MB, MA

e otevira: MB, MA, DXF, DWG, CATIA4, CATIA5, IPT, DAE, CSB, PSD, PNG,
JPG, GIF, EPS, TGA, TIF

e uklada: MB, MA, DAE, PSD, PNG, JPG, GIF, EPS, TGA, TIF, AVI

Maya je 3D software, ktery ptvodné vytvorila spolecnost Alias Systems Corpo-
ration. Prvni verze Maya 1.0 vysla roku 1988. Od roku 2005 je vlastnikem programu
Maya americka spolec¢nost Autodesk, kterd vlastni i firmu Alias. Cely nazev programu
je Autodesk Maya, ale historicky zazitéjsi je pouze Maya. Na vyvoji se podilelo i ame-
rické animacni studio Walt Disney a nazev editoru je odvozen z indického slova Maya
predstavujiciho iluzi.

Uzivatelské rozhrani je v zakladnim nastaveni pomérné ,pieplacané“. Okno pro-
gramu je zaplnéno témér vSemi néstroji, které Maya nabizi, a tim ztraci prehlednost.
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Tato skutecnost se vS§ak d4 pomérné snadno vytesit vlastnim usporadanim uzivatelského
prostiedi. Program se v podstaté podoba Blenderu, protoze modelovani i renderovani
probihé v jednom editoru. V hlavnim pohledu na modelovanou scénu je umisténa mala
krychle, ktera slouzi pro prepinani mezi pohledy. Hlavni okno je mozné také rozdélit na
nékolik pohledi.

Tvorba grafiky je jednoducha a rychld pomoci jednotlivych nastroja, které jsou
zobrazeny ikonami v menu. Ikony jsou pfehledné a zretelné popisuji danou funkci.
Vytvaret lze zadkladni télesa a je mozné kreslit i kfivky, polygony nebo prostorové texty.
Zajimavou moznosti je vytvareni vlasii nebo srsti. Vytvaret lze efekty tekutin, koute a
také tkanin. V programu je mozné simulovat kolize objekti, gravitaci a dalsi specidlni
efekty. Jednotlivé objekty scény lze rozdélovat do vrstev. S télesy lze pracovat jako
v jakémkoliv 3D editoru. Télesa je mozné vytvaiet dvéma zpusoby. Bud néstrojem,
ktery vytvori télesa s jednotkovymi rozméry, ¢ili krychle, koule, valce s rozméry rovny
jednotce. A druhy zpiusob je interaktivni tvoreni, kdy se tahem mysi urcuji jednotlivé
rozmery.

Jakmile je vSe vymodelované, k télesim se pridaji materidly, na scénu se umisti
kamery a svétla, a miize se renderovat. Nastaveni svétel i kamer je u vétSiny editort
s timto zaméfenim stejné. Kamera muze byt bud perspektivni nebo ortograficka, ktera
vytvari obrazky jako v pravouhlé axonometrii. U kamer je mozné také nastavit rtizné
parametry objektivii, jako ohniskovou vzdélenost, thel zorného pole nebo také zaostieni
objektivu na danou oblast scény, tzv. depth of field. Zdroje svétla jsou rtizného druhu,
naptiklad bodova, reflektorova nebo smérova. Renderovani samotné ma rozmanita na-
staveni od rozmért obrazku, kvality vyhlazovani, pohybového rozostfeni po moznost
zvoleni renderovaciho enginu. Vysledny obraz je mozné upravovat a ulozit ve vybraném
formatu.

Maya je kvalitnim 3D editorem ocenénym mnoha ocenénimi. Nabizi profesionalni
moznost vyuziti a také odpovidajici vysledky. Program lze vyuzit s render enginem
RenderMan od Pixaru. Pro zkusené grafiky je program vhodna pomtcka.

Edit Mesh
E B &

Flids  Fur  Hair

- W
&
N

initialShadingGr

mental ray
Node Behavior
Extra Attributes

Motes: initialShadingGroup

Load Adfributes

Obr. 55: uzivatelské prostiedi, Maya
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5.4. Cinema 4D

vyrobce: MAXON Computer GmbH
testovano: ANO

testovana verze: R13.013, Studio demo
nejnoveéjsi verze: R13.058

verze: Prime, Broadcast, Visualize, Studio
dostupnost: samostatné

licence: placena

typy licenci: standard, upgrade, demo
operacni systém: Windows, Mac, Linux

Cena (verze R13):
e 70200 K¢, 18900 K¢ (upgrade)

OS:
e Windows:
o OS: Windows 2003 Server, XP, 2008 Server, Vista, 7
o CPU: Intel Pentium 4, AMD Athlon 64
o RAM: 1 GB volné paméti
o HDD: 4 GB volného mista na disku
o DVD-ROM
e Mac:

o OS: Mac OS X 10.5.8, 10.6, 10.7

o CPU: Intel CoreSolo

o RAM: 1 GB volné paméti

o HDD: 4 GB volného mista na disku
o DVD-ROM

e nativni format soubori: C4D
e otevira: C4D, 3DS, DAE, DXF, OBJ, BMP, TIF, JPG, TGA, PSD, HDR, MOV, AVI
e uklada: C4D, 3DS, DAE, DXF, Al, OBJ, BMP, JPG, TGA, HDR, MOV, AVI

Cinema 4D je editor pro tvorbu prostorové grafiky vyvijeny némeckou firmou MA-
XON Computer GmbH. Vse zacali v roce 1990 Christian a Philip Losch, kteri vyhrali
programatorskou soutéz v casopisu Kickstart. O rok pozdéji vysla prvni verze tohoto
editoru pod jménem FastRay pro pocitace Amiga. Nazev Cinema 4D program nese od
roku 1993 az do soucasnosti.

Tento editor nabizi vSechny standardni funkce z oblasti 3D pocitacové grafiky a
jeho soucasti je i modul BodyPaint pro obarveni objekti nebo pridani textury, ktery byl
dfive samostatny. Prostiedi programu je ptehledné, ptrizptisobitelné a rychle se v ném
orientuje. Hlavnim prvkem rozhrani je velké okno vénované pohledu na scénu. Lze jej
rozdélit na jednotlivé pohledy nebo jeden z nich maximalizovat. Podobné jako Blender
nebo Maya i Cinema 4D umozniuje modelovani i renderovani v jednom programu. Pro
modelovani téles je zde celd fada uzitecnych nastroji, jak pro zakladni télesa, tak
pro kiivky, texty nebo jednoduché postavy. Jednoduse lze tvorit specialni kiivky, jako
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je kissoida, cykloida nebo kfivku zadanou rovnici a je zde i moznost Gpravy jejich
parametri. Vytvaret lze i vlasy, tekutiny nebo tkaniny. Dalsi moznosti je simulace
padi, kolizi, silovych poli apod. Vymodelovana télesa lze pfemistovat, otacet, zvétSovat,
zarovnavat, kombinovat a je zde celd fada nastroji pro jejich deformaci. Vytvorena
télesa jsou prehledné sefazena v panelu objektii, kde se objekty daji pojmenovat.

V zéakladni nabidce je k dispozici n€kolik prednastavenych materidlt a dalsi lze
jednoduse vytvorit. Moznosti kamer i svétel jsou obdobou predchozich editorti. Zajima-
vou moznosti je stereo kamera pro vytvoreni obrazkt ve 3D, pro vétsi prostorovy efekt.
K naslednému zobrazeni 3D snimkt je nutné mit patiicné vybaveni, jako monitor nebo
televizi a specidlni bryle. Nastaveni renderovani je velmi podobné jako u pfedchozich
programu. Nastavit lze rozméry obrazku, délku animace nebo vyhlazovani. Vysledek
renderovani lze ulozit ve znamych forméatech obrazk® nebo videosekvenci.

S programem Cinema 4D se mi osobné pracovalo lépe nez s editorem Autodesk
Maya. Cena je v porovnani s ostatnimi komerénimi editory mirnéjsi. Program je mozné
bezplatné vyzkouset ve verzi demo, ve které ovsem nelze ukladat. Po zaregistrovani,
které je mozné prostiednictvim programu samotného, se odblokuji vS§echny funkce na
dobu 42 dni. Tento program byl spojen s vyrobou nékterych zndmych filmi, jako je
naptiklad Tron: Legacy, Poldrni expres, Doom, Letopisy Narnie nebo také Vilka svét.

a CINEMA 4D R13.017 Studio DEM

Obr. 57: sinusoida Obr. 58: lemniskata
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5.5. POV-Ray

vyrobce: Persistence of Vision Raytracer Pty Ltd.
testovano: ANO

testovana verze: 3.6 pro Windows

nejnoveéjsi verze: 3.7 beta

dostupnost: samostatné

licence: neplacena

operacni systém: Linux, Windows, Mac

e nativni format: POV
e uklada: POV, INI, INC, TXT, TGA, PNG, PPM, BMP

POV-Ray, neboli Persistence of Vision Raytracer, je open-source program pro vy-
tvafeni i renderovani prostorovych scén a je zdarma. Je zalozen na DKBTrace, ktery
vytvoril David Kirk Buck v 80. letech 20. stoleti. Postupem c¢asu David zacal spolupra-
coval s Aaronem A. Collinsem na vylepSovani jeho programu. V roce 1991 na programu
zacal pracovat i tym programéatort. Piivodni navrhované jméno bylo ,STAR* (Software
Taskforce on Animation and Rendering), ale nakonec bylo zvoleno soucasné jméno.

Tento modelovaci systém, podobné jako program pro tvorbu grafi gnuplot z ka-
pitoly 8.3., sdm o sobé neméa uzivatelské rozhrani ve stylu jinych grafickych editort.
Pracuje se s nim bud v pfikazovém fadku (napfiklad v Linuxu), nebo ve vytvore-
ném prostiedi pro Windows. V tomto prostiedi jsou uzite¢né nastroje pro vlozeni casti
kédi, kterymi je program ovladan, a uzivatel si nemusi pamatovat zapisy jednotlivych
prikazi. Programem je mozno prostorové scény modelovat i renderovat, pficemz scénu
neni piimo vidét, ale zobrazi se az pti renderovani. POV-Ray umoznuje pridavani barvy
i textury na vytvorené objekty, a lze také deformovat jejich povrch. Moznosti je také
vytvareni prihlednych materidli s riznymi indexy lomu svétla. Program také podpo-
ruje rtizné druhy osvétleni a také tzv. radiositu, kterd vytvari realistictéjsi osvétleni
uzavienych mistnosti.

POV-Ray je mozné pouzit i jako render engine pro Blender. S programem se pracuje
velmi jednoduse a vysledky mohou byt stejné jako z jinych editorii tohoto zaméreni.

B POV-Ray - ChUsersiSiristhiusiDocuments\POV-Ray w3 Biscenes\advancedibiscuit po
File Edit Search Text Editor Insert Render Options Tools Window Help
s 5 3 H =3
b &N odpRoehidDH o 2T g a6t EF 4 YW
| Mew Open “u: Close Queue Reun Hide Ini SelRun Run  foice  Tray - \ 2 &
| 640m480, A2 0.3) - | | P POV-Win P Scene P POVSite ‘P IRTC Site

Messages | Changes.trt | Revisionit | biscuitpov | woodbox,pov|
#while (I < 359)
sphere {<4,0,0>, 1+rand(r1)*0.1, 1 rotate y*I}
#declare I = I1+(360/28);
nd

#el

cylinder {<0,0,0>, <0,0.5,0>, 4}
texture {Tex Biscuit}

#declare Chocolate =
union
difference {
cone {<0,0,0>, 4.2, <0,0.4,0>, 4}
cone {<0,0.1,0>, 3.6, <0,0.401,0>, 3.75}

|

¥
torus {
3.55, 0.
translate y*0.2
clipped_by {torus {3.55+0.1, 0.1 translate y*0.1}}
union {
#declare T = -4;
#while (I < 4)
cylinder {<-4,0.1,T>,<4,0.1,T>, 0.05}
#declare I = 1+0.5

en
clipped_by {cone {<0,0,0>, 4.2, <0,0.4,0>, 4}}
torus {3.96, 0.04 translate y*0.4}

N torus {3.79, 0.04 translate y*0.4}

Tl b

Output -> ‘C:\Users\Siristhius\Documents\POV-Ray'v3 6\scenes\advanced\biscuit.bmp' L100 G131 Ins 11840 PPS 0d 00h 00m 265

Obr. 59: uzivatelské prostiedi s ukadzkovym vystupem, POV-Ray pro Windows
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5.6. RenderMan

vyrobce: Pixar

testovano: NE ‘ PIXAR's
typ programu: renderovaci systém RenderMan
urcen pro: Autodesk Maya

Cena:

e 18900K¢

RenderMan je renderovaci systém vyvijeny americkym filmovym studiem Pixar.
RenderMan je dostupny pro editor Maya a nabizi také moznost sifového renderovani,
pfi kterém se obraz vytvari vyuzitim vice pocitaci najednou.

Pixartv RenderMan je pouzivan ve filmovych studiich po celém svété a byl ocenén
mnoha ocenénimi. Byl pouzit pfi vyrobé znamych filmd, jako je naptiklad Termindtor,
Ratatouille, Jursky park, Auta, X-Men, Toy Story, KingKong, Hledd se Nemo a mnoho
dalsich.

ie

ey S “
iw : o

Obr. 60: ukazka srsti z filmu KingKong  Obr. 61: ukazka z filmu Ratatouille
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6. CAD editory

Tato ¢ast je vénovana tzv. CAD editorim, které jsou trochu z jiného soudku. CAD
je zkratkou pro Computer-Aided Design, ¢ili pocitacem podporované projektovani. Tyto
programy jsou vyuzivany predevsim v technické praxi ke tvorbé vykrest ¢i navrhu
strojui. Své vyuziti maji také napiiklad v architektufre.

V podstaté se jedna o modifikované vektorové editory, které jsou navic vybaveny
specialnimi funkcemi dle zaméreni.

6.1. Autodesk AutoCAD

vyrobce: Autodesk

testovano: ANO

testovana verze: 2012, student

nejnovejsi verze: 2013

dostupnost: samostatné

licence: placena

typy licenci: standard, student/teacher, upgrade, trial
operacni systém: Windows, Mac

Cena (verze 2013):
e 137300K¢, 66 700 K¢ (upgrade)

OS:
e Windows:
o OS: Windows XP, Vista, 7
o CPU: Intel Pentium 4, AMD Athlon dual-core 1,6 GHz nebo vyssi
o RAM: 2GB
o HDD: 6 GB volného mista na disku
o Monitor: 1024 x 768 px (1600 x 1050 px doporucené)
o DVD-ROM
e Mac:

o OS: Mac OS X 10.6.8, OS X 10.7.2 nebo novéjsi

o CPU: Intel 64-bit

o RAM: 4GB

o HDD: 2,5 GB volného mista na disku

o Monitor: 1200 x 800 px (1600 x 1200 px doporucené)
o DVD-ROM

e nativni format souborti: DWG, DWT, DWS

e otevira: DWG, DWT, DWS, DXF
e uklada: DWG, DWT, DWS, DXF, PDF
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AutoCAD vychéazi z programu Interact, ktery napsal Michael Riddle. Interact bé-
zel na pocitacich firmy Marinchip Software Partners, kterou vlastnili John Walker a
Dan Drake, spoluzakladatelé firmy Autodesk. Program byl nasledné od Riddla odkou-
pen a zacal jeho novéjsi vyvoj. Tim vznikl AutoCAD a spole¢nost Marinchip Software
Partners se prejmenovala na Autodesk.

Tento CAD program nabizi vSechny potfebné funkce pro pocitacem vytvarené
technické vykresy a plany. M4& naprosto univerzalni pouziti dle oblasti zamétfeni od
elektrikarstvi, pres strojnictvi az po architekturu. Prostifedi programu je zpracovano
prehledné a snadno se v ném pracuje. V programu lze vytvaret projekty za pouziti
normovanych car, sraf, két i specidlnich znacek, jako jsou oznaceni drsnosti povrchu
nebo tvarové znacky. Kreslit lze stejné pohodlné jako ve vektorovych editorech. Jsou
k dispozici funkce pro kresleni rovinnych i prostorovych tatvari od ¢ar, kruznic, obloukt,
pfes mnohothelniky az po kvadry nebo koule. Jednotlivé prvky projektu lze rozdélovat
do vrstev a tim jednoduse priradit styl ¢ar pro vSechny objekty v dané vrstve. Uzitecnym
nastrojem jsou vazby pro vytvoreni kolmych, rovnobéznych ¢i jinak svazanych prvki.
Vytvoreny vykres lze velmi snadno okdétovat vSsemi zptisoby kétovani, od primé az po
retézové koéty. Na vykres lze pridat i textové popisky ¢i odkazové znacky. Pro potieby
tisku lze pridat dalsi rozvrzeni a nastavit potfebné parametry pro oramovani, okraje a
tisk samotny. Vysledny projekt lze ulozit v nativnim formatu DWG, ale také exportovat
do PDF.

AutoCAD je Siroce rozsiteny profesionalni CAD editor v technické praxi ale také
ve Skolach s timto zaméfenim. SAm jsem se s nim setkal na stfedni skole, kde byla
vyucovana verze ,,Mechanical“. AutoCAD je vhodny jak pro vykresovou dokumentaci,
tak i 3D projektovani naptiklad v architektufe. Existuji rtizné verze programu pro
specifické okruhy technického priamyslu.

LSl ] 0% Kresleni  poznamka |

7] Vioiit Pomamky Parametrické Pohled Sprava  Vystup  Modulyplug-in  Onfine &3 -

/,_D @ f/] O] geposun ) Otodit o Otizmout - | £| g B & ‘%’}5 A - Y| o [ a
Usetks Kiivka Knuirice  Oblouk SI-| | B Kopirovat b Zrcacit (7] Zoobiit - | @] NewloZeny Smmadm"' /2l \nnm E‘S Seupina 2| Mt & o D
~| | B\ Protshnout (5] Meiitko 35 Pole ~ & | @ Lo [l Tenké - - B @ - = DieHlad ~ - B |-
Kreslit = | Modifikace = | @ % af WO Poznamka v | Blok ~ | Vlastnosti = | Skupiny ~ | Pomiicky = | Schranka
11 Horn] 2D dratovy mode] 78 § <t " I Defpoints 6.4 =@ =
Q %t of W Koty
@ %t of [l Neviditelné Q )
L \J Q %t o Il Obrys ®'\ -4
@ %o WOy
Q %t o [l Ramecek @J\%
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19,2
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Y

| 46,7

W[ 4[¥[M]\ Model { Rys { Rozvrzeni2 | Rozwizenia.
= piikaz:
prikaz: layer

Piikaz:

. [ < o+ e e vce [ i | IS E T
Obr. 62: uzivatelské prostiedi, AutoCAD
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6.2. Autodesk Inventor

vyrobce: Autodesk

testovano: ANO

testovand verze: 2012, professional, student
nejnovéjsi verze: 2013

verze: professional, publisher

dostupnost: samostatné

licence: placena

typy licenci: standard, student/teacher, upgrade, trial
operacni systém: Windows, Mac

Cena (verze 2013 LT):
e 31600K¢, 15600 K¢ (upgrade)

OS:

e Windows:
o OS: Windows XP, 7
o CPU: Intel Pentium 4,2 GHz, AMD Opteron nebo vyssi
o RAM: 2GB
o HDD: 4 GB volného mista na disku
o Monitor: 1280 x 1024 px nebo vétsi
o DVD-ROM
e Mac:
o OS: Mac OS X 10.6.8, 10.7.2 nebo novéjsi
o CPU: Intel 64-bit
o RAM: 4GB
o HDD: 15 GB volného mista na disku pro stazeni a instalaci programu
o Monitor: 1200 x 800 px (1600 x 1200 px doporucené)
o DVD-ROM

e nativni format soubori: DWG, IAM, IDW, IPN, IPT
e otevird: DWG, IAM, IDW, IPN, IPT, DXF, 3DM, MODEL
e uklada: DWG, IAM, IDW, IPN, IPT, PDF, BMP, JPG, PNG, TIF, WMV, AVI

Inventor, stejné jako AutoCAD, je vyvijen americkou firmou Autodesk. Prvotni
verze programu vysla roku 1999 pod kédovym oznacenim ,Mustang®“. Novéjsi verze
byly vétSinou vydavany s ro¢ni pauzou a v soucasnosti je na trhu jiz sedmnacté verze
s oznacenim ,,Inventor 2013.

Uzivatelské prostiedi je v podstaté obdobou AutoCADu. Avsak s Inventorem se
pracuje na trochu odlisné bazi. Inventor je prizptisoben na tvorbu 3D modelt strojnich
soucasti. P vytvareni téchto modelt se pracuje ve dvou fazich. V prvnim kroku se na-
kresli rovinny nacrt a nasledné se napriklad prostorové vysune, nebo vymodeluje rotaci
kolem vybrané osy. Kazda nova c¢ast projektu musi byt nejprve nacrtnuta v dané ro-
viné a nasledné prostorové vymodelovana. Takto vytvorené objekty lze svazat vazbami,
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kombinovat a také k nim pridat material. Inventor nabizi velké mnozstvi materidli od
kovii, ptes plasty az po dieva.

Vytvorené soucasti lze seskupit do sestavy. V tomto pripadé se nejdiive nactou
vSechny soucasti a nasledné se daji dohromady. K tomu tcelu slouzi vysSe zminované
vazby. Vazby umozinuji dokonalé priléhani vybranych soucasti nebo také jejich souosost.
Sestavu lze také animovat a vytvofit tim nazorny postup vyroby nebo pracovni ¢innost
vymodelovaného stroje. Celou animaci i jeji jednotlivé snimky 1ze vyrenderovat a ulozit
v potfebnych forméatech. Inventor také nabizi simulaci provozniho zatizeni s analyzou
namahani jednotlivych soucasti. Moznosti je i automatické vytvoreni vykresu.

Inventor je velmi vSestranny CAD program na trhu, se kterym se pracuje v Siroké
oblasti pramyslu.
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6.3. QCAD

vyrobce: RibbonSoft

testovano: ANO

testovand verze: 3.0.0

nejnovéjsi verze: 3.0.0

dostupnost: samostatné

licence: neplacena (Linux), placena (Windows, Mac)
typy licenci: standard, trial

operacni systém: Linux, Windows, Mac

Cena:

e 800 K¢

OS:

e Windows:

o OS: Windows XP, 2000, Vista, 7
e Mac:

o OS: Mac OS X 10.5, 10.6, 10.7
e Linux:

o OS: openSUSE 11.4, Ubuntu 11.04, Fedora 14

e nativni format soubori: DXF
e otevird: DXF, DWG, DWT, DXB, SVG
e uklada: DXF, DWG, DMG, PDF, BMP, JPG, PNG, TIF, ICO, PPM

QCAD je dilem svycarské firmy RibbonSoft, ktera jej vyviji od roku 1999. Program
vychazi z CAM Expertu, coz je jednoduchy néstroj pro pocitacovou podporu obrabéni
od stejného vyrobce. RibbonSoft QCAD nabizi zdarma pro uzivatele Linuxovych ope-
racnich systému a za prijatelnou cenu pro ostatni systémy.

Tento CAD editor nativné pouziva soubory s pfiponou DXF stejné jako AutoCAD.
Tento typ souboru je standard v oblasti CAD softwaru. Uzivatelské prostiedi pusobi
dobrym dojmem a vSechny potfebné nastroje jsou hned po ruce. QCAD nabizi obdobné
nastroje a funkce pro vytvareni technickych vykresi jako predchozi programy. Jedno-
duse lze vytvaret cary, krivky, oblouky, kruznice i elipsy a lze také pridat text. Jsou
zde i specialni nastroje pro te¢ny ke kuzeloseckam, kolmice i rovnobézky. Samoziej-
mosti jsou nastroje pro kétovani nakreslenych soucasti. Vytvorené prvky lze zkracovat,
prodluzovat, ptridat zaobleni i zkoseni hran. Program obsahuje i galerii znacek a pikto-
grami. VSe lze prehledné usporadat do vrstev s vlastnim nastavenim barvy, tloustky
i typu car.

QCAD je kvalitni a levnéjsi alternativou AutoCADu pro tvorbu planki i technic-
kych vykresti. Vytvorené projekty lze uklddat i v obrazovych formatech a je zde také
moznost exportu do PDF.
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7. Digital art

Tato kapitola je vénovana programtm pro tvorbu digital art. Tento styl umeéni se
zabyva vytvarenim grafiky simulaci tradi¢nich nastroju za pouziti specialnich program.
Digital art se vétsinou pouziva pfi navrzich automobilti, spotiebniho zbozi nebo také
k navrhovani postav nebo stroji do her, filmi apod. Maximéalniho vyuziti je docileno
s vyuzitim tabletu.

Ukézky uzivatelského prostiedi programi jsou na konci této kapitoly pro moznost
porovnani.

7.1. MyPaint

vyrobce: MyPaint Development Team
testovano: ANO
testovand verze: 1.0.0 ‘%
nejnovéjsi verze: 1.0.0 y/A \\x
dostupnost: samostatné

licence: neplacena

operacni systém: Linux, Windows, Mac, FreeBSD

e nativni format: ORA
e uklada: ORA, PNG, JPG
e otevird: ORA, PNG, JPG

MyPaint je open-source graficky editor urceny k vytvareni digitalni grafiky a je
poskytovan zdarma. Program je vyvijen Martinem Renoldem a vyvojovym tymem od
roku 2004.

Prosttredi editoru je jednoduché, ucelové a prehledné. Hlavnim dominantnim prv-
kem je bilé platno, na které se kresli. Nad toto platno lze pridat nabidky v plovoucich
oknech, jako naptiklad barevny smésovac, vrstvy nebo galerii nastroji. Plovouci okna
je mozné napevno prichytit na platno. Mezi pouzitelné nastroje patii tuzka, fixa, rizné
stétce, stérky, kiida, sprej nebo rozprasovaci stétec. Kromé stétcti a tuzek jsou tu i na-
stroje simulujici barvy vodové a dalsi. K pouziti je i cela fada specialnich gum, jako je
tvarovatelna, mékka guma s tenkym i plochym koncem nebo také klasicka tvrda guma.
Specialnim néstrojem je naptiklad rozmazavaci tyc¢inka nebo néastroj pro simulaci roz-
mazani prstem.

Césti malby lze kreslit do vrstev a vrstvy je mozné kombinovat rezimy piekry-
vani, jako je nasobeni, zesvétleni, ztmaveni a dalsi. U vrstev lze nastavit i procentualni
pruhlednost.

MyPaint je jednoduchy program a snadno se s nim pracuje. Pti praci je vhodné
vyuzit tablet a tim si digitalni kresleni vice pfiblizit skutec¢nosti. Vyslednou kresbu ¢i
malbu je mozné ulozit jako PNG nebo JPG obrazek. Doporucil bych jej tém, kteri se
chtéji s digital art seznamit, a i tém, ktefi jsou v tomto oboru jiz zabéhli.
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7.2. ArtRage

vyrobce: Ambient Design Ltd. )

testovano: ANO .
testovana verze: 3.5.3, studio pro, demo '&,
nejnovejsi verze: 3.5.3 ‘_{Lz
verze: studio, studio pro, pro iPhone nebo iPad '
dostupnost: samostatné

licence: placena

typy licenci: standard, demo, pro iPhone nebo iPad

operacni systém: Windows, Mac, iPhone OS, iOS

Cena:

e 550 K¢ (studio), 1100 K¢ (studio pro)
o 40 K¢ (iPhone), 130 K¢ (iPad)

OS:

e vSechny:
o CPU: 1GHz a vyssi
o RAM: 512 MB
o HDD: 75 MB volného mista na disku

e nativni forméat: PTG
e uklada: PTG, PNG, JPG, PSD
e otevira: PTG, PNG, JPG

ArtRage je komercni rastrovy editor vyvijeny firmou Ambient Design. Mensi verze
tohoto programu, Ink Art, je soucasti baliku firmy Microsoft pro notebooky typu
Ltablet s dotykovou obrazovkou a specidlnim perem, a je také pribalen k nékterym
tabletim Wacom.

Uzivatelské prostiedi je podobné MyPaintu. Opét dominuje bilé platno, na kterém
jsou k dispozici jednotlivé nastroje. Lze pouzit stejnych nastroji jako u ptredchoziho
editoru. Navic nabizi specialni néastroje, jako jsou olejové barvy nebo voskovky. Zaji-
mavé pomiicky jsou pravitka pro kresleni c¢ar, riizné Sablony pro obtahovéni, riznorodé
nalepky a také text, ktery lze pfidat na malbu. Program také nabizi specidlni okno, do
kterého lze vlozit referencni obrazek. Vysledny obraz lze ulozit jako PNG, JPG nebo
také PSD.

ArtRage je v nékterych oblastech propracovanéjsi editor nez predchozi MyPaint.
Program je dostupny jak pro stolni pocitace, tak pro mobilni zafizeni, jako je iPhone
nebo iPad. Vse je dostupné za velmi prijatelné ceny. ArtRage je vhodny pro stfedné
pokrocilé a také pro prechod z MyPaintu k trochu lepsimu software.
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7.3. Corel Painter

vyrobce: Corel Corporation
testovano: ANO

testovana verze: 12.0

nejnovejsi verze: 12.1
dostupnost: samostatné

licence: placena

typy licenci: standard, trial
operacni systém: Windows, Mac

Cena:

e 6800 K¢

OS:

e Windows:
o OS: Windows XP, Vista, 7
o CPU: 1GHz a vyssi
o RAM: 1GB
o HDD: 600 MB volného mista na disku
o DVD-ROM
e Windows:
o OS: Mac OS X 10.5, 10.6, 10.7
o CPU: Intel Core Duo
o RAM: 1GB
o HDD: 300 MB volného mista na disku
o DVD-ROM

e nativni format: RIF
e uklada: RIF, TIF, PNG, PSD, BMP, PCX, TGA, GIF, JPG, EPS
e otevira: RIF TIF, PNG, PSD, BMP, PCX, TGA, GIF, JPG, EPS, MOV, AVI

Corel Painter je graficky editor, ktery vytvofili Mark Zimmer a Tom Hedges. Spo-
le¢né si zalozili korporaci Fractal Design, ktera vydala prvotni verze Painteru. Nasledné
se firma sloucila s mnoha jinymi a nakonec ji vlastnila spole¢nost Metacreations, ktera
pak rozprodala sviij software a Painter skoncil v rukou Corelu.

Painter s jeho uzivatelskou nabidkou spise ptisobi jako klasicky rastrovy editor,
ktery je podobny Photoshopu. Nabizi nastroje jak pro tvorbu digital art, tak i nastroje
jako tradi¢ni rastrovy editor. Grafiku lze rozdélovat do vrstev s moznostmi piekryvani.
Je zde moznost pridani rtznych efektt, jako je naptiklad rozostifeni, vrzeny stin nebo
vyvazeni barev.

Tento program je sloucenim rastrového editoru a programu pro simulaci tradi¢niho
malovani. Je vhodny spise pro zkusené grafiky a profesiondly a s tim je spojena i jeho
vysoka cena. Je sice dobré mit hodné nastroji stale po ruce, ale ke klasickému kresleni
¢i malovani bohaté sta¢i MyPaint nebo ArtRage a nasledné si vysledek upravit ve
specializovaném rastrovém editoru.
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8. Miniaplikace

8.1. Microsoft Paint

vyrobce: Microsoft

testovano: ANO

testovana verze: 6.1

nejnoveéjsi verze: 6.1

dostupnost: samostatné, v OS Windows
licence: neplacena

operacni systém: Windows

e ukldd4: JPG, PNG, BMP, TIF, GIF
e otevira: JPG, PNG, BMP, TIF, GIF, ICO

Microsoft Paint, nebo také MS Paint, diive Paintbrush, je velmi jednoduchy rastro-
vy graficky editor, ktery je soucéasti operac¢nich systémi Windows jiz od prvni verze
Windows 1.0. V prubéhu let se uzivatelské prostiedi vyvijelo az do soucasné podoby
,Ribbon“, kterd je specifickd pro souc¢asné produkty Microsoftu (Office, Windows).

Ucelem tohoto editoru je seznamit uzivatele Windows s grafickfm programem,
kde si mohou vyzkouset jednoduché nastroje pro tvorbu rastrové grafiky. V nejnovéjsi
mnohotuhelniky, Sipky aj.) pomoci pfislusnych nastroji. V této verzi lze nakreslené
objekty bezprostiedné premistovat, otacet nebo ménit jejich velikost, coz u pfedchozich
verzi Slo az po oznaceni kresleného tvaru. Zajimavym nastrojem jsou stétce, se kterymi
1ze jednoduse simulovat rizné typy malifskych stétct (klasické i kaligrafické). Vytvorené
tvary lze vybarvit jednobarevnou vyplni. MS Paint pracuje pouze s barevnym prostorem
RGB.

Tento editor je urceny k jednoduchym ilustracim nebo pridéni textu ¢i vlastnich
kreseb do obrazk® nebo fotografii. Program nepodporuje prihlednost, a proto nelze
ukladat soubory PNG s a-kandalem. Velké vyuziti v praxi nemé, ale najdou se i taci,
ktefi s nim dokazou ohromné grafické kousky.
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Obr. 71: uzivatelské prostredi, Microsoft Paint
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8.2. GeoGebra

vyrobce: vyvojovy tym GeoGebra
testovano: ANO

testovana verze: 3.2.45.0

nejnoveéjsi verze: 4.1.72.0

verze: Webstart, GeoGebraPrim
dostupnost: samostatné

licence: neplacena

operacni systém: Windows, Mac, Linux

e nativni format: GGB
e ukldda: GGB, PNG, PDF, EPS, SVG, HTML
e otevird: GGB

GeoGebra je vektorovy editor urceny pro potieby geometrie, algebry i matema-
tické analyzy napsany v programovacim jazyce Java. Program je vyvijen Markusem
Hohenwarterem béhem jeho vysokoskolskyjch studiich od roku 2001. V soucasnosti se
na vyvoji diky open-source podili cela rada vyvojara z celého svéta.

Program umoznuje jednoduché vytvareni bodi, tisecek, primek, kuzelosecek i mno-
zin bodl danych vlastnosti. Specidlnimi néastroji 1ze tvorit rovnobézky, kolmice, osy
uhlia, teény z bodu, polary i pély nebo naptiklad kuzelosecky prochéazejici péti body.
Uzitecné jsou i nastroje pro shodné a podobna zobrazeni, jako naptiklad osovéa i stie-
dova soumérnost, otoceni nebo kruhova inverze. K pouziti jsou i nastroje pro méreni
velikosti tisecek nebo thld. Vyuziti mé i pii tvorbé graft funkeci, které se vyuzivaji v ob-
lasti matematické analyzy. VSechny vytvorené prvky lze pojmenovat, pridat popisek
(véetné znakt fecké abecedy) nebo zménit jejich barvu. Vytvorené objekty jsou navza-
jem vazany a zmeénou jednoho se zméni i ostatni. Tato skutecnost umoziuje nazorné
predvadéni probiraného uciva a navic lze cely dokument ulozit jako HTML stranku. Tim
jej 1ze pouzivat na zafizenich s podporou Javy bez nutnosti vlastni instalace GeoGebry.

GeoGebra je oblibenou aplikaci vyuzivanou na skoldch a diky tomu také ziskala
mnohé ocenéni za zasluhy ve vzdélavani.
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Obr. 72: uzivatelské prostiedi, GeoGebra
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8.3. gnuplot

vyrobce: vyvojovy tym gnuplot

testovano: ANO

testovana verze: 4.4.3

nejnovéjsi verze: 4.6.0

dostupnost: samostatné

licence: neplacena

opera¢ni systém: Linux, Windows, Mac, DOS, OS/2

0 T 2345 67 890111213

Gnuplot je jednoduchy program pro tvorbu plosnych i prostorovych grafi, se kte-
rym se pracuje na bazi prikazového radku, tedy neobsahuje grafické uzivatelské rozhrani.
Historie tohoto open-source programu sahéa az do roku 1986. Program je dostupny pro
vétsinu dnesnich operac¢nich systému.

Prace s programem je snadna a s jeho pomoci lze tvorit jednoduché i slozité grafy.
Jednotlivé grafy lze zobrazit samostatné nebo je slucovat do jednoho obrazku. U graf je
mozno nastavit rizné parametry, jako naptiklad rozsah na jednotlivych osach, interval
vykresleni funkce, nebo také ménit barvu a zptisob zobrazeni ¢asti grafu.

Vystup z gnuplotu je bud pfimo na obrazovku pocitace, nebo jej lze ulozit ve
formatech PNG, EPS, SVG, JPG aj. Navic je program schopen generovat kéd IMTEX,
ktery je mozné pouzit pfimo v souborech pro tento typograficky systém.

siristhius@ubuntu:~$ gnuplot

GNUPLOT 0.6 T

T
Version 4.4 patchlevel 3 s!n(x'n)m
last modified March 2011 s!n(x:n)/n
System: Linux 3.2.0-24-generic 0.4 s!n(x n)/n m—
sin{x*n)/n
. . o . sin{x*n)/n
Copyright (C) 1986-1993, 1998, 2084, 2007-2016 <In{x*n)/n

Thomas Williams, Colin Kelley and many others 0.2 - Sin(e*n)/n m—
sigtn)/in

gnuplot home: http://www.gnuplot.info
faq, bugs, etc: type "help seeking-assistance" 0
immediate help: type "help"

plot window: hit 'h'

-0.2
Terminal type set to 'wxt'

gnuplot> set style fill transparent solid ©.50 noborder

gnuplot> set xrange [@:pi] 0.4 -
gnuplot> set yrange [-0.6:0.6]

gnuplot> plot for [n=2:10] sin(x*n)/n with filledcurve
gnuplot=> ﬁ

0.6 L L L L L L
0 0.5 1 1.5 2 2.5 3

‘70.273535, 0.467265

Obr. 73: prikazovy fadek gnuplotu s grafickym vystupem

Gnuplot (window id : 0) Gnuplot (window id : 0)
B ewre@aaa v ? B emre@aa 1 ?
‘ sin(x*y) sin(x)*cos(y) ——
1
0.8
0.6
0.4
0.2
Q
-0.2
-0.4
-0.6
-0.8
-1
3
-3
ERd
‘view: 30.0000, 24.0000 scale: 1.00000, 1.00000 ‘view: 64.0000, 30.0000 scale: 1.00000, 1.00000

Obr. 74: 3D graf s vybarvenou plochou Obr. 75: 3D graf bez vybarveni

58



ZAavér

Zpracovavani této bakalaiské prace ,Grafické editory“ mé bavilo a bylo pro mé
velkym prinosem. Kdyz jsem tohle téma tehdy vidél na nasténce, tak jsem ani nevahal.
Jak jsem uvedl v iivodu, grafice se vénuji ve svém volném case, a proto jsem rad, ze se
mi tohle téma naskytlo.

V této praci se mi podarilo seskupit zakladni a nejdulezitéjsi informace o dvaceti
tfech vybranych editorech. Vse jsem prehledné sefadil dle zaméfeni programu a u kaz-
dého jsem pridal ukézky z uzivatelského prostiedi. V programech, které se mi zdaly
dtlezité, nebo ve kterych umim nejlépe pracovat, jsem vytvoril i své vlastni projekty.
Navic tato prace poskytuje zékladni informace z problematiky pocitacové grafiky, coz
je nad ramec tématu, a tim ¢tenafi umozni ndhled do této oblasti. VSsechna uvedena
loga programu jsem sam prekreslil ve vektorovém editoru Adobe Illustrator. Zdroje, ze
kterych jsem cerpal, jsou uvedeny v seznamu literatury na néasledujici strané.

Diky této praci jsem se seznamil se skvélymi grafickymi editory z rtiznych oblastni
pocitacové grafiky, se kterymi budu nadéle pracovat.
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