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Uvod

Cilem mé préce je zjistit, zda lze vytvorit grafické studio pouze pomoci volné
§itenych programu a tim usettit penize lidem, co by si takové grafické studio chtéli
problematikou grafického studia, vybavenim grafického studia a také s typy tisku.

Tuto préci jsem pojala jako navod pro lidi, co by si chtéli ziidit grafické studio
pomoci volné sitenych programu. Diky této praci se budou moct rozhodnout, jestli
chtéji nebo ne takovéto grafické studio.

Také bych chtéla zjistit, jestli volné sitené programy staci svoji drovni pro-
gramum placenym.

Text je v podstaté rozdéleny na dvé ¢asti. V prvni ¢asti se vénuji grafickému
studiu vSeobecné, kde se dozvite néco o vybaveni a seznamim Vés s druhem tisku a v

studiu pouzit.



1. Zalozeni grafického studia

V této kapitole si fekneme par véci, na které bychom neméli pred zalozenim
grafického studia nebo jakékoliv jiné firmy zapomenout.

Zakladem vseho je mit svoje vlastni predstavy a mit vSe promyslené dopredu.
Musime védeét, jaky typ grafického studia si chceme ziidit, kde budeme mit prostory,
kolik chceme mit zaméstnancu a také v neposledni fadé kolik muzeme do zacatku
investovat penéz.

Poté nés cekaji ruzné administrativni zélezitosti jako zivnostensky list, dobré
obchodni podminky a spousta dalsich véci. Pro tento ticel je dobré mit néjakou ticetni,
ktera by nam se vsim poradila a také nechat nejlépe pravnika, precist nase obchodni
podminky, at se zbyteéné kvili néjakym nesrovnalostem nedostaneme do nesndzi.
Pro zacéatek je nejlepsi nemit tcetni primo jako stalého zaméstnance, ale pouze jako
osobu, co tyto véci déla narazové a na zivnostensky list.

Velmi dulezita ¢ast naseho podnikani se musi zabyvat reklamou, protoze po-
kud nebudeme znéami, tak se budeme tézko prosazovat i kdybychom byli velice dobfi.
Z pocatku nemuzeme ¢ekat zazraky a musime pocitat s tim, ze vSechno nepujde hned
a mozna si par meésicu nevydéldme ani na najem prostoru naseho grafického studia.
Proto je dobré mit néjaké penézni rezervy a hlavné trpélivost. Musime si shanét
zakazniky, popiipadé nabizet néjaké vyhodné akce, pti kterych mozna prodélame, ale
bude nés nékdo znat. Pokud svoji praci odvedeme dobte, s nejvétsi pravdépodobnosti
nas zakaznik doporuci dal.

V dnesni dobé obrovskou roli hraje internet, proto bychom méli mit kvalitni
a pritazlivé webové stranky, které budou vizitkou i nasi grafické préce a podle toho
si udélaji lidé o nas predstavy. Samoziejmé musime mit svoje stranky zaregistrované
v ruznych vyhledavacich firem. Muzeme mit vyborné vypracované webové stranky,
ale kdyz nas bude tézké najit na internetu, tak nejspis neuspéjeme.

To bylo par takovych vseobecnych rad pro zacatek a doufam, ze byly uzitecné.

Nyni se budeme zabyvat vyhradné grafickym studiem.

1.1. Druh grafického studia

Uz na zac¢atku bylo zminéno, ze musime mit vlastni predstavy pro to, jak by
meélo nase grafické studio vypadat. To znamend, ze musime védét, pro koho chceme
délat, co vSechno chceme délat, jaky bude styl grafické prace a az uplné nakonec se
zabyvame cenami. V nésledujici ¢asti se budeme vénovat jednotlivym bodum.

Veédeét, kdo je nasim zakaznikem, je velice podstatné. Muzeme se orientovat
na zakazky pro firmy. Pokud se takto rozhodneme, potrebujeme mit néjakou firmu

zajisténou jesté driv, nez zacneme néco podnikat. Tato prvni zakdzka ndm muze



vytvorit jméno na trhu. OvSem sehnat firmu, pokud nas nikdo neznéd neni jedno-
duché, popripadé shanét potom dalsi firmy. V druhém pripadé se muzeme orientovat
vyhradné na fyzické osoby. Tato moznost je pravdépodobnéjsi a jednodussi. Ovsem
musime pocitat s mensim vydélkem. Samoziejmé je také moznost obé tyto varianty
zkombinovat.

Dalsim bodem je, co vSechno chceme délat. To znamend, jestli budeme na-
priklad délat grafiku pro internetové potieby, nebo pro tisténou podobu. Bylo by
dobré orientovat se na obé tyto véci. Cfm vic toho budeme nabizet, tim vice bychom
méli byt pro lidi atraktivnéjsimi. Pokud se rozhodneme pro internetovou grafiku, bu-
deme potiebovat clovéka, co rozumi programovani webovych stranek apod. Druhem
grafické ¢innosti se budeme zabyvat v dalsi podkapitole.

Musime védét, jak jiz bylo psano, jaky bude styl nasi grafické prace. Coz
zahrnuje, jestli zvolime stejny styl jako ostatni, a nebo jestli prijdeme s néjakou
zménou. Pokud se rozhodneme délat to jako ostatni, tak musime pocitat s tim, ze se
to bude sice lidem libit, ale je tady obrovska konkurence. A pokud se budeme chtit
odlisovat, tak nase prace nemusi byt tak univerzalné pouzitelnd, jako styl, ktery je
pravé v modeé, tudiz bude vhodna pro mensi okruh lidi, ale mozna pravé pro tuto
zvlastnost bude piinosna a tito lidé nas budou kviuli tomu vyhledavat.

Jak uz bylo zminéno, tak cenami na$i grafické prace se zabyvame uplné
nakonec. Musime brat ohled na ceny u konkurence a samoziejmé by nemély byt

prodélecné. Ceny muzeme ménit v prubéhu fungovani.

1.2. Druh grafické cinnosti

Musime védeét, co chceme délat a pro koho. V ramci svého grafického studia
muzeme byt i studio polygrafické a fotografické. Vsechno spolu souvisi, takze by bylo
dobré, kdybychom nabizeli vSechny tyto sluzby alespon okrajoveé.

Ted se budeme zabyvat konkrétnimi sluzbami v rdmci grafického studia.
Rozdélime si grafické ¢innosti do téchto zdkladnich kategorii: graficky design, lo-
gotypy, webdesign, internetové aplikace, pokud budeme i fotografické studio, tak to
budou souhrnné sluzby fotografické a pokud budeme i studio polygrafické, tak tuto
kategorii nazvu tiskoviny. Toto rozdéleni je inspirované olomouckym grafickym stu-
diem Palec.

Pod kategorii graficky design si muzeme ptedstavit vyrobu reklamnich ma-
teridlu, grafické navrhy vizitek, prani, knih poptipadé grafika prezentacnich ma-
teridali. Muze to byt jak v podobé tiskové, tak v elektronické. Do této kategorie
muzeme pridat 3D grafiku.

Kategorii logotypy rozumime navrhy ruznych firemnich ¢i osobnich znacek,

které se budou piimo hodit do ndmi navrhovaného firemniho stylu.



Webdesignem miuizeme chapat jako vyrobu webovych stranek. Webové stranky
jak navrhujeme, tak piimo i vyrdbime. Popiipadé muzZeme za zdkaznika zajisfovat
doménu, hosting a celkovy provoz. Pii vyrobé webovych stranek nesmime zapominat
na to, co na lidi nejvic pusobi, kam se divaji jako prvni a podobné dalsi véci, které
lzce souvisi s marketingem. Na tyto zalezitosti bychom neméli samoziejmé zapome-
nout pii vytvareni kazdé ¢asti, diky které si firmu naseho zdkaznika budou vybirat
jeho zakaznici. A pokud bude firma, které jsme vytvorili webové stranky, prospero-
vat, ziskdme tim pozitivni reklamu. S webdesignem souviseji i online aplikace, které
obvykle byvaji na webovych strankach, a jejich vyroba tedy také spadd do naseho
oboru.

Fotografické sluzby zahrnuji vse, co souvisi s fotografovanim. To znamena
vyrobu pasovych fotografii, fotografovani ruznych akci az po vytvareni fotografii
umeéleckych. Muzeme do této kategorie zahrnout i upravu fotografii pripadné jejich
rekonstrukei do digitdlni podoby.

Posledni kategorii jsou tiskoviny. Zde ovSem nepatii pouze kopirovani, tisk
pripadné sazba knih ¢ novin, ale také naptiklad potisky na ruzné darkové predmeéty
tricka, hrnky apod.

Samoziejmé nemusime délat vSechny zminované sluzby, ale muzeme si vy-
brat, dle nasi predstavy. Je spousta dalsich ¢innosti, které jsme si nezminili, ale to

neznamena, ze do grafického studia nepatii.

1.3. Zaméstnanci

Ted se budeme vénovat vybéru zaméstnanct. S timto tzce souvisi to, jak
chceme nase grafické studio pojmout. Nebudeme tady zminovat zakladni vlastnosti
kazdého zaméstnance, ale vyhradné se zamétrime na problém grafického studia. Kromeé
toho, ze budeme potiebovat néjaké administrativni pracovniky, o kterych jiz byla
zminka, tak hlavné budeme potiebovat grafiky, fotografy, I'T technology piipadné
lidi, co rozumi marketingu. V mensich studii obvykle grafikem byva zaroven fotograf
a pripadné muze tento clovék zastavat i dalsi funkce.

Grafické studio, které bude pouzivat volné Sititelny software bude potiebovat
clovéka, ktery tyto programy umi pouzivat. Piipadné velice ucenlivého, co se to hbité
¢estiné (na rozdil od spolecnosti Adobe), které by naseho grafika zdokonalovaly. A
dalsim problémem muze byt to, ze vétsina uzivatelskych piirucek je v cizim jazyce.
Tudiz by mél ¢lovek, kterého do této funkce prijmeme ovladat cizi jazyk (nejlépe
anglictinu). Nehledé na to, ze v oblasti podnikani hraje cizi jazyk velice vyznamnou
roli. Pokud jde o graficky styl naseho potencidlniho zaméstnance, mél by nam vy-

hovovat, protoze naSe studio je ten, kdo bude vysledny produkt prodavat, a kdyz



se ndm produkt nebude libit, tak to budeme, byt nevédomé, dévat najevo. Obvykle
dobfi grafici dokazi byt i dobti fotografové, protoze maji pro to urcity cit, z tohoto
duvodu si dovolim tato povolani sloucit do jednoho. Bude samoziejmé velice naro¢né
najit osobu, s kterou se budeme shodovat a navic to bude vyborny grafik a bude umeét
pouzivat nami pozadované programy. Pokud se ndam to podaii, tak mame z hlediska
vybéru zaméstnancu to nejhorsi za sebou.

Jak jiz bylo zminéno, budeme potiebovat IT technologa. Muze to byt opét
zaroven grafik, to se samoziejmé nevylucuje. Tento clovék bude pracovat na pro-
gramovani webovych stranek, grafice webovych aplikaci a v neposledni fadé s tech-
nickymi problémy v nasem studiu. Uz jsme si poukazovali na to, Zze v dnesni dobé
se hlavné pouziva grafika v elektronické podobé, ale dulezita je i piiprava pro tisk,
proto se pravdépodobné vydame kombinovanou cestou. IT technolog neni pochopi-
telné nutnost. Muzeme délat grafické ztvarnéni napt. webovych stranek bez ného
a prislusnd firma poté nase grafické prace da jejich IT technologovi, ktery to do
webovych stranek zakomponuje. OvSem nejjednodussi je, kdyz muzeme celou zakazku
zpracovat v nasem studiu.

Pokud jde o oblast marketingu je reklama velice dulezita. Navic pfi vyrobé
reklamnich prospektu pro jiné firmy se nam zameéstnanec, co rozumi marketingu, bude
velmi hodit. Takovyto clovék by meél mit s marketingem néjakou zkusenost. Mél by
vedet, jak funguje psychologie reklamy a samoziejmé dalsi mechanismy marketingu.

O druhu zaméstnancu a jejich po¢tu rozhodujeme my a pokud narazime na

dobry tym, tak to muze vyjit.



2. Pracovni postup v grafickém studiu

Nyni se budu zabyvat pracovnim postupem v grafickém studiu. Ted jsme ve
fazi, kdy uz mame svoje zaméstnance, sidlo, kde pracujeme a vybaveni, které bude
zminéno pozdéji.

Zéalezi na ¢innostech, které se rozhodneme vykonavat. Muzeme byt zaroven
polygrafické studio a fotoateliér. O druzich grafické ¢innosti se budeme bavit v dalsi
podkapitole. Nyni si nastinime vSeobecny pracovni postup.

Obvykle se to odehrava tak, kdyz uz si nas zédkaznik vybere, ze nam predlozi
svoje zakladni pozadavky a my se pak postupem casu s nim domlouvame, az docilime
pro né¢j prijatelného vysledku. Uvedeme si to na prikladé, ze nas zakaznik si chce
nechat vyrobit reklamni plakat pro jeho maly obchod. Popise ndam, co prodava, co
by mélo byt na plakatu a jak si predstavuje barevné provedeni. Samoziejmé muze
prijit zédkaznik, co nema skoro zadnou pfedstavu a v tom piipadé je to Cisté na nasi
kreativité, ale kvuli tomu, ze nam zdkaznik svoji predstavu malo popsal, tak jsou pak
obvykle zdlouhavéjsi domluvy o tom, jak mame nas navrh pozménit. Méli bychom
mit vice navrhu, mezi kterymi se bude vybirat. Podrobnéji se grafickym néavrhem
budeme zabyvat v dalsi podkapitole. Poté, co uz mame graficky navrh hotovy a
schvaleny zakaznikem je na fadé v piipadé zminovaného plakatu tisk. Musime pocitat
s tim, ze to na pocitaci obvykle vypada jinak nez v tisténé podobé a musime mit
graficky vytvor pouze s barvami CMYK (které pouziva tiskarna), ale o nich se budu
podrobnéji zminovat v ¢asti vénované digitalnimu tisku.

Je pochopitelné, ze kdyz bude graficky navrh zédlezet jen na kreativité grafika
a zakaznik nebude mit konkrétni predstavy, tak to samoziejmé da vic prace a navic

musime vytvofit vice navrhi. Tudiz takovato préace musi byt pfirozené drazsi.

2.1. Graficky navrh

Jiz jsme zminili, Ze zalezi na tom, jestli bude mit zdkaznik konkrétni predstavy
nebo ne. Kazdy graficky navrh by mél nejprve zac¢inat v hlavé tvirce. Grafik by si
mél rozvrhnout, co a jak bude délat. Casto si napifklad sviij ndvrh nejprve naértne na
papir a az teprve potom néco vytvari. Muze to samoziejmé promyslet pti vytvareni,
ale obvykle vysledek nebyva tak kvalitni, jako kdyz je promysleny predem.

Pii pfemysleni o svém grafickém navrhu napiiklad zjistime, ze by bylo dobré
tam dat néjaké fotografie, které nam zakaznik nedodal. Samozfejmé je nemuzeme
jen tak stdhnout z internetu a pouzit, ale musime si je sami poridit. Pokud budeme
treba délat uz rozebirany plakat pro néjaky obchod, tak tam muzeme dat fotografie
nékterych produktu pripadné i toho obchodu. Také muzeme do tohoto navrhu davat

kresby vytvorené v néjaké vektorovém editoru a jiné kresby.
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Kdyz uz mame vsechny podklady, jako jsou fotografie, kresby apod., muzeme
zacit skladat tyto véci dohromady tak, jak jsme to méli na zacatku napldnované.
Pochopitelné muzeme poté zjistit, ze by to jinak mohlo vypadat lépe apod.

Timto zpusobem udélame nékolik navrhu a ukazeme zakaznikovi. Zakaznik si
vybere, co se mu nejvice libi, nebo si nic nevybere a pozada nas jesté o dalsi navrh.
Casto kdyz uz si zdkaznik néco vybere, tak uz si sdm urci, ¢im by to chtél vylepsit,
nebo co bychom tam méli zménit.

Poté probihaji postupné zmény grafického navrhu do té doby, nez s tim bude

zakaznik plné spokojeny.

2.2. Ocekavani zakaznika

Muzeme mit zdkaznika, co bude presné védét, jak by ten graficky ndvrh mél
vypadat, pak zakaznika, co nebude mit skoro zadnou predstavu a nakonec néco mezi
témito dvéma moznostmi.

Pokud ma zakaznik zcela konkrétni predstavu, tak predpoklada, ze to udélame
presné tak, jak on si mysli. A také samoziejmé ocekavd, ze tuto praci zvladneme
béhem kratkého casového rozmezi. Obvykle tento kol patii pro grafiky mezi ty
jednodussi, akorat je tento styl prace moznda ¢asem nebude bavit a nebudou do toho
davat své srdce. Zakaznik s konkrétnimi predstavami ocekava, ze to bude presné
tak, jak to méa ve své hlavné a casto to nedokaze hned interpretovat, tak probihaji
mezi zakaznikem a grafikem drobné konzultace. Vzdy samoziejmé zalezi na lidech, na
které narazime. Muze to byt skromny zakaznik, kterému drobné odlisnosti od jeho
predstavy nevadi, ale taky muze byt puntickarsky a ten ocekava perfektni praci.

Kdyz k nam prijde zédkaznik, co mé jen castecnou predstavu o tom, jak by to
melo vypadat, je to dle mého nazoru nejlepsi moznost. Grafik netvori iplné naslepo
a muze ze sebe vydat vice kreativity, nez kdyby meél prikazané, kde co presné ma byt.
Takovato prace je pro grafika atraktivnéjsi. Jednak je lépe placend a také se délava
s vetsim nadsenim. I zde ovSem plati, ze se hned nemusime shodovat s predstavami
zakaznika, takze se provadéji opravy, nebo kdyz se neshodneme viubec, tak je potieba
skoro zac¢it znovu.

Poslednim udanym druhem zakaznika, je ten, co nemé zadnou predstavu.
Vétsinou zakaznik, alespon néjakou c¢astecnou predstavu mé, ale pochopitelné ji mit
nemusi. V tomto pripadeé cisté zalezi na kreativité a zkuSenostech grafika, coz muze,
ale i nemusi byt dobre. Grafik ma svij styl a neni samoziejmosti, ze se kazdému
zamlouva. Jak uz bylo psano, tak grafik predklada zakaznikovi nékolik navrhu, na
kterych poté pracuje. A mezi témito navrhy by mél byt alespon jeden, co primo
nebude v jeho stylu, ale diky ¢emuz dava zdkaznikovi lepsi moznost vybéru. Gra-

fickd prace bez zédkaznikovych predstav trva obvykle nejdéle. Jednak byva rozsahlejsi
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komunikace a také trva néjakou dobu, nez grafik prijde na néjaky vhodny napad.
Meélo by nam zalezet predevsim na spokojenosti zakaznika. Musime respekto-
vat to, ze kazdy ma jiny smysl pro krasu a v zadném piipadé se nesmime se zakaznikem

hadat. Spokojenost zakaznika bude soucasti nasi reklamy:.
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3. Vybaveni grafického studia

V této kapitole se budeme zaobirat vybavenim grafického studia z hlediska
fyzického vybaveni. Programové vybaveni si budeme popisovat zvlast v dalsi kapitole.
Néekteré vybaveni, co budeme rozebirat, nemusi byt nutné soucasti naseho grafického
studia.

P1i popisovani vybaveni budeme predpokladat, ze jsme se rozhodli byt stu-
diem grafickym, zéroven alespon okrajové polygrafickym a i fotografickym.

Vybaveni je samoziejmé nezbytnou soucasti grafického studia a ze zacatku nas
to bude stat spoustu penéz s ¢imz ovSem musime pocitat. Jelikoz je vybaveni velice
financné narocna véc, tak je ¢lovék rad kdykoliv, kdyz muze néco usettit. Proto jsem
se rozhodla zjistit, jestli by bylo mozné v programovém vybaveni pouzit pouze volné
Sititelné programy. O nakladech na programové vybaveni se budeme bavit v posledni
kapitole.

Ptedtim nez za¢neme porizovat vybaveni, musime mit vybrané misto pro nase
studio a od toho se odviji, kolik si toho potidime. V této kapitole nebudeme rozebirat
vybaveni jako stoly, zidle a dalsi nabytek bez ¢ehoz by grafické studio samoziejmé
fungovalo §patné. Zidle a stil jsou beze sporu velmi dilezité souédsti, protoze pokud
se nasemu zaméstnanci bude napiiklad spatné sedét a budou ho bolet zada, coz byva
casty problém u sedavého povolani, tak jeho prace nebude tak kvalitni a nejspis bude
i pomalejsi nez pti pohodli. My se spiSe zaméiime na elektronické vybaveni popiipadé
ruzné fotografické pomucky.

Vybaveni grafického studia si rozdélime do tii zakladnich casti: tiskarny, fo-
tografické vybaveni a pocitace (pouze hardware, software v dalsi kapitole). Toto

rozdéleni vyplyva z potifeb pro jednotlivé druhy studii, které jsme si jiz jmenovali.

3.1. Tisk a tiskarny

V této kapitole se budu zabyvat druhy tisku a tiskdren, které muzeme ve svém
studiu pouzit. Podotykam, ze muzeme, protoze tiskové vybaveni je velice drahé a po-
kud budeme mit mensi rozpocet, tak si budeme muset vybrat jen ty zakladni tiskdrny
a Casem muzeme svoje studio vylepsovat. Hodné cenové narocéné typy tiskaren jsou
investované penize vratily a navic by s tim byla spousta prace a také potieba pro-
storu. Tisk muzeme rozdélit na klasicky a digitalni. Klasicky tisk se pouziva pro tisk
velkého mnozstvi stejného podkladu a spise v néjakych velkych studiich. Existuje
také tzv. 3D tisk, ktery se objevil jiz v roce 1984, pricemz tisk digitdlni se objevil az

1993, ale tim se zabyvat nebudu, i kdyz je to velice zajimavé.
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3.1.1. Klasicky tisk

Klasicky tisk je druh tisku, kdy potfebujeme tzv. tiskovou formu. Napiiklad
pri tisku knihy se zhotovi tiskova forma pro kazdou stranku, vytiskne se urcity pocet
jednotlivych stranek a pak se to kompletuje dohromady. Zakladni technologie kla-
sického tisku muzeme rozdélit téchto ¢tyr skupin: tisk z vysky, tisk z hloubky, tisk z
plochy a prutlacny tisk.

Tisk z vysky funguje na principu vyvysenych mist na tzv. tiskové formé
a tato tiskovd forma se obtiskuje bud pifmo na papir, a nebo na vélecek, ktery se
obtiskuje na papir. Typy tisku z vysky jsou knihtisk a flexografie.

Knihtisk je tisk z vysky plochy, coz znamend, Ze je text nandSen pomoci
plochého nastroje, kde je to co chceme vytisknout na vyvysené plose. Knihtisk je
nejstarsi technika tisku vynalezend Johanesem Guttenbergem v roce 1440. [1] Tisk se
uskutecnuje pomoci jiz zminované pevné tiskové formy, kde je ovsem text zrcadlove
obraceny. Jeho princip si muzeme predstavit jako razitko. Tiskova forma je z kovu
nebo ze dieva. Knihtisk se obvykle pouziva na sazbu pomoci jedné barvy a pro vétsi
objem, protoze vyroba tiskové formy je cenové narocna a nevyplatilo by se to pro
tisk menstho mnozstvi. Tudiz se pouziva pro sazbu knih, vizitek, reklamnich letdku
popripadé pro tisk vyseku pro obaly ruznych vyrobku apod.

Druhym typem tisku z vysky je jiz zminovana flexografie. Ta se lis{ od knih-
tisku tim, ze tiskova forma je obvykle z pryze, ktera se navléka na valecek a po té
se na tiskovy valec pridd barva a v tlaku se vyrobi tisk. Barva se na valecek muze
nanéset pomoci UV zéreni. [2]

Problém je v tom, ze pti navléknuti na valec se pryz deformuje. Tudiz pii
vyrobé tiskové formy musime na tuto deformaci myslet. Tento druh tisku se vyuziva
pro tisk na vyrobky z mékkych materidlu (plast) nebo také na karton. Timto dru-

hem tisku se daji vytvaret i barevné rastrové obrazky, coz ndm knihtisk neumoznoval.

Tisk z plochy se uskutecnuje pomoci plochého povrchu. Barvy se zde prede-
vSim nanaseji diky neschopnosti miseni oleje a vody. Typy tisku patiici do této sku-
piny jsou: litografie, svétlotisk a ofsetovy tisk.

P1i litografii je tiskovou formou rovny povrch kamene, kterym je obvykle
vapenec. Tisknutelnd plocha se nanasi mastnou kiidou nebo mastnou tuzi. Poté se
nenamasténd mista navlhéi vodou, aby se zde nedostala barva. Jelikoz se zde pouziva
inkoust na bézi oleje, tak se dostane pouze do mastnych ploch. [3] Papir je kladen na
takto vytvorenou tiskovou formu. Samoziejmé se papir klade pomoci litografického
stroje nikoliv rucné. Litografie je pomalym druhem tisku a v dnesni dobé, je nahra-

zovana tiskem ofsetovym.
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Ofsetovy tisk muzeme piekladat jako tisk prenosny. Obraz je napustény
na tiskové desce, pomoci stejné metody jako u litografie, ktera se tiskne na pryzovy
valec a tento valec tiskne na papir. Obraz tudiz nemusi byt zrcadlové obraceny.
Ofsetové desky jsou obvykle ze zinku, hliniku popiipadé jiné kombinace kovu. [1] Pii
modernim ofsetovém tisku se vyuziva tii valcu. Jeden je tiskova forma, dalsi slouzi
jako prenosovy valec ktery tiskne na papir a pod nim je jesté vélec, co zpusobuje
protitlak a tim muzeme mit barvu na papite vice ¢i méné vyraznou.

Ofsetovy tisk je nejpouzivanéjsi ze vsech klasickych tisku a dokaze vytisknout
i drobné detaily. Pii ofsetovém tisku se muze bud vyuZivat hydrofobie nebo se napi.
na netisknouci mista da vrstva silikonu, ktera bude barvy rovnéz odpuzovat jako voda
barvu olejovou.

Svétlotisk je typ tisku, ktery se vyuziva pii vyrobé fotografii. Tiskova forma
je vyrobena za skla, tato sklenéna deska je poté potazena vrstvou dichromované
zelatiny a nechd se vyschnout. Po jejim osuseni je do ni pomoci UV zéafeni vkopirovan
tonovany fotograficky negativ. UV zafeni zméni schopnost zelatiny absorbovat vodu.
Na tiskové desce nejsou patrné zddné vyvyseniny, proto je to tisk z plochy. [5]

Na mistech, kde se nedostala voda ptijima zelatina barvu. Poté se muze obraz
nanaset pomoci valecku nebo pomoci lisu. Svétlotisk je metoda, ktera existovala jiz

v 19. stoleti a je pouzivan spise ve vytvarném umeéni.

Tisk z hloubky pracuje na opa¢ném principu nez tisk z vysky. To, co chceme
vytisknout je vryto do hloubky, na tiskovou formu se nanese barva a vyvysena mista
se setfou. Poté se tlakem natiskne ndmi pozadovana véc. Nejznaméjsimi druhy tisku
z hloubky je hlubotisk a tamponovany tisk.

Hlubotisk je druh tisku z hloubky, ktery muze byt plochy nebo rotac¢ni, coz
jsme si jiz vysvetlili. Jelikoz je text pripadné obrazec pod trovni povrchu tiskové
formy, je pri tomto druhu tisku potfeba velkého tlaku. Tiskova forma je obvykle
z néjakého kovu, prevazné oceli, a na tuto formu se nanasi vrstva médi do které
se poté vryje pripadné jinym zpusobem vepise pozadovany obrazec. Obraz se muze
vepsat mnoha zpusoby napiiklad pomoci ruznych chemickych reakci. Barevny tisk se
uskuteciiuje bud tak, Ze néjaké oblasti udéldme jinou barvou a nebo méame nékolik
samostatnych forem a postupné tiskneme na papir. Je samoziejmé potieba si dat
pozor, abychom tiskli na sprdvné misto. [0]

Jelikoz inkoust v tiskové formé pomaleji zasyché nez pfi tisku z vysky, dokaze
rotacni tiskova forma vytisknou vetsi mnozstvi.

Tamponovany tisk je druhem tisku, ktery se vyuzivéa pii potiscich ruznych
materialu jako jsou tricka, hracky apod. Tamponovany tisk je stejné jako tisk of-

setovy tiskem nepiimym. 7 tiskové formy je nanesena barva na tampon ze siliko-
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nového kaucuku a ten pak tiskne na nami pozadovany material. Jelikoz je tampon
z prizpusobivého materialu muze tisknout v podstaté na cokoliv. Tampony jsou
ruzného tvaru a tvrdosti. Tiskova forma muze byt ocelova, keramickd nebo foto-
polymerni. Opét je spousta zpusobu, jak se do tiskové formy dostane pozadovany
obrazec. Zélezi na materialu tiskové formy. Muze se to délat pomoci UV zéfeni, la-

serem, leptanim a v pripadé fotopolymerni desky pomoci osvitu.[7]

Poslednim druhem tisku, kterym se budu zabyvat, je tisk pratlacny a do
této kategorie patii tzv. sitotisk. Z ndzvu muzeme odvodit, ze barva bude tiskovou
formou prochazet jako pres sito.

Sitotisk se klasicky provadél pomoci latky, ktera byla zakomponovand v ramu
a ve které byly ruzné dirky, kde mé barva projit. Na tuto latku se pak specialnim
Stétcem nandasela barva. Latkou obvykle bylo hedvabi, které se natielo nepropustnym

bilym lakem. [4]

Sablona se zhotovuje fotomechanicky, vyryvanim nebo pomoci néjakého mast-
ného materialu a specidlniho roztoku. Posledni zpusob funguje tak, ze mista platna,

kde ma byt obrazec, jsou propustna a ostatni nepropustna.

3.1.2. Digitalni tisk

Dalsim zakladnim typem tisku je tisk digitalni. Tento tisk na rozdil od tisku
klasického nepottebuje tiskovou formu a primo z pocitace ndm pozadovanou véc vy-
tiskne. Predpoklddam, ze ve grafickém studiu neplanujeme tisknout vice néakladové
zakazky, proto bude pro nés dulezity prave tisk digitalni. O klasickém tisku jsme mlu-
vili hlavné proto, abychom méli néjaky prehled a védéli, Zze neexistuje jen tisk, jak ho
zname z domacich tiskaren, ale ze se stale pouziva tisk klasicky naptiklad pro knihy,
noviny apod. Je ovSsem pravda, ze pro tisk knihy v mensim nékladu se pouzije tisk
digitalni, jelikoz se kniha nemusi kompletovat a digitalni tiskarna vytiskne stranky
pekné za sebou. Samoziejmé se v dnesni dobé pouziva kombinace digitalniho a kla-
sického tisku tzv. digitalni ofsetovy tisk. Ted se vratime k tisku digitdlnimu. Tento
tisk rozdélime podle nanaseni barvy na tisk laserovy nebo inkoustovy a do zvlastni
kategorie muzeme zaradit plottery. Samoziejmé muzeme jak tisk digitdlni, tak kla-

sicky rozdélit podle druhu papiru popripadé materialu, na ktery tiskneme.

Laserovy tisk se uskutecnuje pomoci tzv. laserovych tiskaren. Laserova tech-
nologie se objevila jiz v roce 1938, prvni takova tiskarna se objevila az v roce 1975 a
prisla s ni firma Xerox v USA. Tiskdrna spolupracuje s poc¢itacem pomoci tzv. PDL
jazyku, ktery tiskarné popisuje, co a jak ma vytisknout. Samotny tisk se uskutecnuje

pomoci laserovych paprsku (které se prendseji pres zrcdtko a ¢ocku), které vynasi
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tiskovy obraz na elektricky vodivy valec, jez se chova ve tmé jako izolant, ale pfi
osvétleni se stane vodivym a poté na to tiskarna nanasi toner a tiskne. Toner se nanési
pomoci vélce, ktery se nazyva vyvojka. Pii kontaktu vyvojky s elektricky vodivym
valcem jsou ¢astice toneru presouvany na vybita mista valce. Poté prichézi samotny
potisk na papir, ktery se pomoci korony taky nabfiji, diky ¢emuz papir pritahuje to-
ner. Nakonec se musi papir zazehlit, aby doslo k trvalému potisku. Je zajimavé, ze
se to musi zazehlovat pii teploté 200 °C. Laserové tiskarny tisknou barevné pomoci
barevného schématu CMYK, ktery se pouziva ve vétsiné barevnych tiskdren, proto
je dulezité na to myslet pii vyrobé grafického navrhu, pokud bude uréen k tisku. [9]

Vyhodou laserovych tiskaren je, ze jsou rychlejsi a pouzivaji metodu suchého
tisku, coz znamend, ze pti kontaktu s vodou se nam obraz nerozmaze. Nevyhoda
ovsem je, Ze obcas maji problém s nerovnym papirem piipadné, ze ma Spatnou gramaz
apod. Také muze byt problém i s vlhkosti vzduchu, ze pak tiskarna vytiskne obraz
rozmazany. Laserové tiskarny nemaji tak vyrazny obraz, jak tiskarny inkoustové.

Laserové tiskarny existuji i v podobé tzv. LED tiskaren, kde se namisto lase-
rového paprsku pouziva LED dioda. [9]

Cena tisku pomoci laserovych tiskaren je mensi nez pomoci inkoustovych,
proto se ve firmach pouzivaji spise tiskarny laserové. A s nejvétsi pravdépodobnosti,
pokud budeme chtit v nasem grafickém studiu i tisknout, tak zvolime tiskarnu lase-
rovou. Lepsi laserova tiskdrna se dé koupit zhruba za 20 000 K¢ a pokud by studio

prosperovalo muzeme si koupit po delsi dobé lepsi.

Inkoustovy tisk spociva v tom, ze kapky inkoustu se nandSeni na papir
pomoci tiskové hlavy. Inkoustovy tisk se jesté muze dale délit podle toho, jak a kolik
kapek nanéseji. Existuji dvé zakladni technologie inkoustového tisku: kontinualni a
drop-on-demand. Tyto technologie se jesté pak dale déli. V nasledujici ¢asti textu
si je strucné popiseme.

Kontinualni technologie tisku funguje na principu, ze se vypousti z tiskové
hlavy souvisly proud kapek, které jsou poté pomoci elektrizovani odpuzovany a nena-
bité kapky nemeéni svuj smeér a jdou na papir, zatim co elektrizované kapky putuji do
tzv. prepadu. Elektrizovani kapek se uskutecnuje pomoci nabijecich elektrod. Elek-
trizované kapky se poté z prepadu recykluji, coz je velice slozita zédlezitost, a proto
je zarizeni finanéné nakladné. Tuto technologii muzeme jesté délit podle vychylky na
binarni a vicenasobnou. Vicenasobné vychylky se vyuziva pii systému tzv. multiple
deflection, pii némz jsou kapky vice ¢i méné vychylovany a i trochu vychylené muzou
dopadat na papir, coz znamend, ze se nemusi tolik inkoustu recyklovat. Kontinualni
tisk se pouzivé pii velkoformétovych tiscich. [10]

Pti technologii drop-on-demand se kapky z tiskové hlavy vypoustéji jen
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tehdy, kdy ma byt na papire (piipadné jiném materidlu) néco vytisténo. Tato tech-
nologie se déale déli na termdlni a piezoelektrickou. Termdaini technologie pracuje
zpusobem, kdy pomoci tepla, které zpusobuje zvétsujici se bublinku rozpoustédla,
vytvari tlak na kapku inkoustu. Termalni technologie se jesté dale rozdéluje podle
toho, kde je ulozené topné télisko. Druhym jiz zminovanym typem je piezoelektricky
systém, ktery pro vypusténi kapky inkoustu vyuziva hydrodynamického tlaku, ktery
je vyvijen pomoci piezoelektrického prvku. V oblasti tiskové hlavy u tiskovych trysek
je pruznd membrana spojend se zminovanym piezoelektrickym prvkem, do kterého se
privadi elektrické impulzy, membrana se deformuje a inkoust je vystiiknut z tiskové
hlavy. Termélni technologie je levnéjsi a tudiz se vice pouziva. [10)]

Kvalita tisku zavisi na objemu kapky inkoustu a v pripadé barevného tisku na
poc¢tu inkoustovych barev. Muzeme mit klasicky ¢tyrbarevny tisk (CMYK), Sestibare-
vny a nebo osmibarevny. Jednotlivé barvy inkoustu se na sebe pii tisku nanaseji, ¢imz

zpusobuji nami potfebnou barvu.

Plottery jsou tiskové stroje, které se vyuzivaji pii vektorové grafice, protoze
obraz je vytvaren pomoci pera nebo tuzky. Je spousta druhu plottert a vyuzivaji se

spise pti technickych vykresech.

Nakonec je nutno fict, ze pti vybéru tiskarny, bychom méli pohlizet na rychlost
tisku, barevné rozhrani tisku a v neposledni tadé rozliseni tisku. Pfed koupi tiskarny
bychom si méli i zjistit, kolik stoji toner piipadné inkoust a jak dlouho vydrzi (kolik

toho vytiskne) a jaké ma barevné rozhrani.

3.2. Fotografické vybaveni

Fotografické vybaveni je velice drahd zalezitost. Protoze pokud bychom chtéli
byt zaroven fotografické studio, tak budeme potiebovat mimo kvalitniho fotoaparatu
platno, stativ, fotografické svétlo, vybaveni pro vyvolani fotografii a prostory.

Nejspis nepujdeme cestou primo fotografického studia, ale budeme mit kvalitni
fotoaparat se stativem a dopliky zhruba v hodnoté 20 tisic korun (mohou byt i
levnéjsi), kterym budeme pofizovat potfebné snimky pro nasi zakézku. Obvykle to
byva tak, ze zakaznik si potfebné materialy donese, popiipadé nam je obstard, ale
muze se stat, ze to nechd na nas nebo budou jeho fotografie v nepouzitelné kvalité.

Samoziejmeé zakaznik ocekava, ze i obrazky ve Spatné kvalité dokazeme spra-
vit, avsak kdyz mame tu moznost a zakaznik bude souhlasit muzeme si ty fotografie

radéji obstarat sami a bude se nam s nimi i lépe pracovat.
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Je vsak pravda, ze ne vzdy budeme mit cas si ten material timto zpusobem
obstarat nebo to muzou byt fotografie z neopakovatelného zazitku. V tomto piipadé

na tadu prichéazi graficky editor.

3.3. Pocitace

Jak uz bylo napsano, tak programovému vybaveni se budeme vénovat az v
dalsi kapitole. Zde si jen ve stru¢nosti popiseme hardware (pod tento pojem patii i
tiskarny), ktery budeme potiebovat. Urcité se neobejdeme bez monitoru, kldvesnice,
mysi a pocitacové skiiné i s komponenty.

Monitor by mél byt vétsi s kvalitnim podsvicenim a vysokym rozliSenim.
Lepsi monitor by mohl stat kolem 6 tisic korun ceskych, ale existuji i jiné cenové
kategorie.

Klavesnice by méla byt pro nase dlané pohodlna, mélo by se na ni sa-
moziejmé dobfe pracovat, jelikoz grafik obvykle pouziva klavesové zkratky, které
mu usnadnuji a zrychluji praci a kdyby klavesnice Spatné reagovala, tak by to préaci
zpomalilo. Stejné tak mys by méla dobte pracovat a méla by mit idedlni citlivost.
V dnesni dobé existuji i tzv. 3D mysi, které se pouzivaji u 3D editoru ve firmach,
které vytvari rysy popripadé navrhy technickych soucdstek. Muzeme si poridit i tzv.
graficky tablet, ktery také préci zjednodusi a vylepsi (pokud ho grafik bude umét
efektivné pouzivat).

Nakonec nezbytna pocitacova skiin s komponenty. Jelikoz budeme pra-
covat s grafickymi programy, potfebujeme kvalitni grafickou kartu a dostatek paméti
RAM. Vsechny komponenty by mély byt zhruba stejné trovné, aby dobfie spolu-
paméti pocitace (na rozdil od programu firmy Adobe), ale budeme potiebovat prostor
na nase vytvory, piipadné materialy k nim. Kdybychom chtéli pracovat s opera¢nim
systémem Linux, je lepsi mit procesor i samoziejmé zakladni desku znacky Intel,
protoze s nim lépe spolupracuje. Pokud nam bude sta¢it prumérny pocitac¢, tak si ho

muzeme slozit zhruba za 20 tisic korun ceskych.

19



4. Programové vybaveni

nému softwaru a budu poté tyto programy i srovnavat s placenymi verzemi tohoto
typu. Jakozto placené verze grafickych programu jsem si vybrala firmu Adobe, protoze

je dle mého nazoru u nas nejznaméjsi a také pro grafické navrhy nejpouzivanéjsi.

4.1. Open Source

s programy délat, kde je muzeme pouzivat, za jakych okolnosti apod.

4.1.1. Charakteristika Open Source

Open Source se casto preklada jako otevieny software a znaci se OSS. Je siteny
pod nékterou z licenci, které vyhovuji podminkam, které ma Open Source Initiative
(OSI). Software, ktery vyhovuje podminkdm OSI se oznac¢uje Open Source (pocatecni
pismena jsou velkd), ale nékdy se setkdte i s ndzvem open source software, ktery véem
podminkam vyhovovat nemusi. Licence typu Open Source ma nékolik zakladnich
bodu, které musi splnovat. Stru¢né by se dala popsat tak, ze jde o software, ktery
je zdarma, jeho zdrojovy kéd je volné dostupny a muzeme ho upravovat. Podminky

Open Source si ted podrobngji rozebereme podle bodt OSI [11], které jsou:

1. Volna dalsi distribuce

Pokud vytvaiime placeny software, kde vyuzijeme jako soucast software s touto
licenci, tak po nas nemuze nikdo chtit, abychom za tuto licenci platili. Tato

licence je tudiz zdarma i pro pouziti k vytvoreni placeného programu.

2. Zdrojovy kéd

U licence typu Open Source by mél byt zdrojovy kéd programu kazdému k
dispozici a iprava programu by se méla obvykle délat pomoci zdrojového kodu.
Pokud by program nebyl dodavan se zdrojovym kédem, meéla by byt snadna
cesta si tento zdrojovy kéd obstarat. Je zakazané zdrojovy kod védomeé utajovat.

Diky vefejnému zdrojovému kédu se lépe upravuji chyby v programech.

3. Odvozené prace

Licence musi umozinovat ipravy programu a tyto upravené programy musi ob-

sahovat stejnou licenci.
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10.

. Integrita autorova zdrojového kédu

Licence muze omezit $iteni zdrojového kédu, ktery ma byt distribuovany v upra-
vené podobé, pouze pokud licence umozinuje distribuci s urcitymi tipravami a
zdrojové koédy téchto uprav jsou prilozené k programu. Licence muze pozadovat,
aby opravené prace mély jiny nazev pripadné jiné cislo verze.

Zakaz diskriminace vici osobam nebo skupinam

Tento bod nam zajistuje, Ze je software poskytnut vsem osobam ¢i skupindm
bez rozdilu a bez omezeni.

Zakaz diskriminace pravnickych subjekti

Diky tomuto bodu muzeme pouzivat softwary ve firmach, piipadné pro ruzné
vyzkumy a nesmi nas nikdo omezovat.

Distribuce licence

Prava programu, ktery je déle Sifen, musi patfit vSem bez toho, aby se musely
néjaké licence dodatecné pridavat.

Licence nesmi byt jen pro urcitou distribuci

Licence programu nesmi zaviset na tom, jestli ho uzivatel ziska spolecné s jinymi
programy nebo samostatné. Prava a licenci programu by méli mit vSichni stejné.
Licence nesmi omezovat jiny software

Tato podminka znamena, ze licence k urc¢itému programu nesmi vyzadovat, aby
jiné programy, které jsou s nim spolecné sitené, byly nuceny zmeénit svou licenci.
Coz znamend, ze muzeme mit na stejném médiu, které jsme naptiklad dostali

k Vasi tiskarné, jak programy této licence, tak i licence jiné.
Licence musi byt technologicky neutralni

Zadné ustaveni licence nesmi byt odkazano na individualni technologii. Coz

znamena, ze by licence neméla zamérné podporovat pouze urcitou technologii.

4.1.2. Open Source a Free Software

Open Source tzce souvisi s pojmem Free Software (Svobodny software) do

vvvvv

svobodného softwaru piipadné Open Source maji doménu .org. Je nutno fict, ze Open

Source muzeme brat jako typ licence, ale Free Software se da povazovat i za socidlni

hnuti, které propaguje hlavni body Open Source. Da se fict, ze Open Source ma

mirnéjsi kritéria nez Free Software, ale vétsinou jsou licen¢ni ustanoveni stejna az na
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néjaké vyjimky. Muzeme se setkat s licenci typu Open Source, kterd je prilis omezujici
a tudiz nemuze patfit pod Free Software. A také existuji programy s licenci typu Open
nelze §itit, tudiz toto neni Free Software. Problém je, Ze nékteré licence z Open Source
muzou byt nekompatibilni s licenci GNU GPL. GPL je hlavni a nejcastéjsi licenci,
kterou Free Software uznava, ale jsou i dalsi naptiklad BSD licence.

Obvykle si lidé mysli, ze Free Software jsou vSechny programy, které jsou
zadarmo. Programy, které zde patii, jsou zadarmo, ale musi také splinovat spoustu
dalsich bodu ohledné svobody softwaru. Proto se tvurci snazili vytvorit néjaky jiny
nazev a objevil se Open Source, ale tento typ licence je trochu mirnéjsi a jak uz
jsem psala, obcas iplné neodpovida podminkam Free Software. Stejné tak bychom
se mohli bavit o licenci GNU GPL, ktera také vétsinou odpovida Free Softwaru, ale
muzou nastat i pripady kdy ne.[12]

Je velice obtizné urcit rozdily mezi zminovanymi licencemi. Predpokladam,
Ze si program nebudeme potiebovat preprogramovavat, proto nas nebudou drobné
rozdily mezi licencemi znepokojovat. Hlavni pro nas je, ze jsou programy zdarma a

muzeme je pouzivat ve své firmé.

4.1.3. Open Source vs proprietarni software

Proprietarni software je ve struc¢nosti software s uzavienym zdrojovym kédem
(obvykle neni volné k dispozici) a vétsinou patii mezi komercéni. Programu s licenci
typu Open Source piipadné podobnou je v dnesni dobé jiz mnoho a kvalitou se ¢asto
daji srovnavat s programy proprietarnimi. [13]

Vzhledem k tomu, ze ma Open Source otevieny zdrojovy kéd, tak se muze kdo-
koliv pokusit najit zranitelnost programu, ovsem je také pravda, ze tim, ze je otevieny
se snadno vyhledavaji chyby. Problém s Open Source programy muze napiiklad na-
stat v pripadé, ze nejsou kvalitné ptelozené, pripadné nejsou prelozené manudly a
nekonaji se tak casto Skoleni, jak k programum placenym.

Zajimavosti je, ze podle vyzkumu Zenoss 98 procent firem pouziva nékterou

funkei, kterd je s licenci typu open source. [14]

4.2. Linux

Linux je viceuzivatelsky opera¢ni systém, ktery se fadi mezi svobodny soft-
ware. Linux je samoziejmé také viceilohovy systém. Spravné by se mél nazyvat
GNU /Linux, protoze je obvykle modifikaci systému GNU, ktery byl vyvinut v ramci
projektu GNU (soucdst hnuti Free Software). Linux je pouhé jadro operac¢niho systému
a v celém systému je obvykle mnoho GNU distribuci programu. [15]

Pro nase potieby je hlavni, Ze je to svobodny software a tudiz je neplaceny.
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Vzhledem k tomu, Zze ma Linux volny zdrojovy kdéd existuje spousta jeho
distribuci a v kazdé této distribuci si jesté muzeme zvolit tzv. pracovni prostiedi.
Linuxové distribuce jsou naptiklad Ubuntu, Fedora, OpenSuSE, Debian, LinuxMint
a dalsi. Pracovni prostiedi, které je v témér kazdé linuxové distribuci je prostredi
KDE, které se podoba prostiedi, co zndme z operacniho systému Windows. Pro lidi,
kteti jsou zvykli na Windows a nemaji zkusenosti s Linuxem, je prostiedi KDE nej-
vhodnéjsi. Mezi dalsi casto pouzivand pracovni prostiedi patii napiiklad GNOME
nebo Unity (obrazek 1).

Prostiedi KDE muze u kazdého vypadat jinak, protoze je zde spousta nasta-
veni, co muzeme délat. Zalezi na tom, jak ma kdo nastavené rozvrzeni, lze nastavovat
velikost jednotlivych ikon, pripadné pridavat na plochu ruzné ovladaci prvky c¢i apli-
kace. Na obrazku 2 vidime, jak muzou vypadat rozvrzeni v prosttedi KDE. Jak muze
vypadat jedno prostiedi je opravdu velice rozmanité a kromé toho existuje spousta
dalsich prostiedi, z ¢ehoz vyplyva, ze s nejvétsi pravdépodobnosti objevime alespon
jedno prostiedi, které se nam bude libit a vyhovovat.

Pri instalaci Linuxu je dobré, ze se obvykle vétsina ovladacu ruznych zatizeni
nainstaluje automaticky a nemusime je vyhledavat. Samotné instalace je jiz i pro
bézného uzivatele jednoduchd. Vétsina distribuci také rovnou nainstaluje i kancelaisky
balik LibreOffice, webové prohlizece, prehravace médii a dalsi programy. Instalace
dalsich programu je také velice jednoducha. Potfebny program si muzeme vyhledat
napiiklad v tzv. obsahovém centru, oznacime ho k instalaci a program se stdhne z
internetu a nainstaluje. K tomu je samoziejmé nutné pripojeni k internetu, ale pro-
gramy lze jinou cestou instalovat i bez pripojeni, jen je potieba nejdiive z jiného
pocitace zkopirovat instalacni baliky pozadovanych programu. Systém tak c¢asto ne-
vyzaduje restart pocitace, tak jak se tomu déje u systému Windows. Aktualizace,
které Linux casto nabizi, se vétsinou obejdou bez restartovani.

Operaé¢ni systém Linux je v ¢estiné, ale muze se stdt, ze budou nékteré nastroje
Spatné prelozené pripadné vubec.

Problematikou Linuxu se muze jevit to, ze musime spoléhat obvykle na volné
Sititelné programy a pokud nam nékdo posle soubor vytvoreny napt. v komerénim
programu, ktery pouziva vlastni specialni souborovy format, tak se v naSem programu
nemusi zobrazit spravné, pripadné vubec. Vezmeme si napiiklad soubor vytvoreny
v programu Microsoft Word 2010, ktery se velice casto pouziva, tak pouzijeme na
otevieni program Writer z baliku LibreOffice, ktery soubor s nejvétsi pravdépodobno-
sti otevie, avsak muze se stiat (pokud by tam napf. byly néjaké grafy), ze jednotlivé
grafické ¢asti budou spatné rozmisténé nebo formatované. Pokud chceme ten soubor
pouze zobrazit, da se to vyftesit tak, ze spole¢nost Microsoft nam nabizi online ndhled

na tento soubor. Naopak, kdyz budeme chtit nékomu poslat soubor napsany ve Wri-
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teru, je vhodné ulozit ho ve formatu, se kterym pak adresat nebude mit problémy.

Vzhledem k navrhu a struktufe Linuxu se v tomto systému nepouzivaji an-
tivirové programy, s vyjimkou serveru, které hlidaji ptristup do jinych operacnich
systému (napf. postovni servery). Linux nabizi ¢asto aktualizace, kde se vsechny
objevené chyby spravuji. U spousty programu funguje podobny systém jako ve Win-
dows, ze pokud dojde k havérii, program nabidne moznost nahlasit chybu autorum
a tim také pomdhat v jeho vyvoji.

Operaénf systém Linux konkrétné SUSE Linux pouziva i Ceskd posta a patif
to k nejvétsimu nasazeni Linuxu u nés. [10]

J& osobné pouzivam na svém pocitaci pouze Linux jiz druhym rokem a zcela

v e

4.3. Uvod k grafickym programum

Struéné a jednoduse feceno, grafické programy jsou takové, pomoci kterych
vytvarime pripadné upravujeme ruzné obrazky, loga, plakaty atd. a také zde budu
zahrnovat i programy urcené pro sazbu.

Grafické programy se obvykle déli na vektorové a rastrové (bitmapové). Ve
strucnosti je rozdélujeme podle toho, jak zobrazuji napt. ¢aru. Podrobnéji v dalsich
kapitolach. A k témto programum jesté pridam programy urcené pro sazbu, které
se obvykle nefadi mezi zddnou z téchto skupin. Dédle muzeme jesté do grafickych
nebo POV-Ray, témi se vsak zabyvat nebudeme.

Jak bylo zminéno, tak nejznaméjsi firmou, ktera vyrabi grafické editory je
spolecnost Adobe, ktera vyrobila svij prvni Photoshop, coz je proprietarni rastrovy
rastrovém grafickém editoru GIMP.

Spousta lidi v dnesni dobé si ve volném case hraje se svymi fotografiemi
a predevsim pouziva velmi oblibené grafické filtry. Soucasné programy maji filtru
spoustu a néekdy je tézké se v jejich nazvech vyznat a casto jsou filtry velmi podobné.
Veétsina téchto filtru se vyrabi pomoci néjakého geometrického zobrazeni a tudiz jsou
snadno programovatelné Kdyz to vezmeme na piikladu, tak se vSechny linearni filtry
daji nastavit diky tzv. konvolu¢ni matici a stejné tak filtry cirkularni se daji vytvorit
pomoci urcitého matematického algoritmu.

I kdyz si to vétsina lidi tfeba neuvédomuje, tak grafické editory jsou velmi
zavislé na matematice, ale diky tomu, Ze tyto programy maji byt pristupné i pro
lidi, co matematiku tak do hloubky neznaji, snazi se jejich tvurci praci s témito pro-
gramy zjednodusit i pro bézné uzivatele. Tak vznikaji nazvy ruznych filtru, které jsou

napiiklad kombinace jinych a obvykle je Ize snadno vyzkouset a udélat si predstavu,
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jak funguji, i bez znalosti konkrétnich matematickych principu.

Avsak kvalitni grafik by mél alespon trochu rozumét matematice a geometrii,
at jeho prace neni pouze pokus, jestli to bude pékné nebo ne. O uziti matematiky v
grafickych editorech se muzeme docist v knize docenta Dalibora Martiska: Matema-

tické principy grafickych systému [17].

4.4. Rastrové grafické programy

Princip obrazku vytvoreného pomoci rastrové grafiky spociva v tom, ze se
skladd z uréitého poc¢tu malych ¢tvercu stejné velikosti, které se nazyvaji obrazové
body nebo pixely a jsou usporadany do obdélnikové sité. Rozméry obrazku jsou
urceny poctem pixelu a obvykle se uvadeji jako sitka a vyska obdélniku, napi. 800 x
600 px. Pokud chceme pracovat se skutecnou velikosti obrazku, napiiklad pii piiprave
pro tisk, je vhodné znat také pojem rozliseni, které se v pripadé rastrovych obrazku
obvykle zapisuje jako pocet pixelu na urcitou délkovou jednotku. Naptiklad 300 dpi
znamend, ze Usecka obsahujici 300 pixelu je po vytisknuti dlouha jeden palec.

Lidské oko pokud je ta sit pixeli dostatecné husta vidi vse jako uceleny obraz
a neni schopno pixely vnimat. Na obrazku 3 vidime priblizeni loga v rastrové a ve
vektorové grafice.

Jiz zminované filtry se pouzivaji na bitmapové obrazky, protoze to vétsinou
funguje tak, ze se presouvaji nebo ruzné prebarvuji pixely. Filtry jsou samoziejmeé i
u vektorovych programu, ale spis se pouzivaji v rastrové grafice.
protoze je lidské oko lépe vnimé. Déle rastrové obrazky (jako fotografie), které by
byly vektorové slozité zabiraji méné paméti.

Nevyhodou ovsem je, ze obrazky byvaji spiSe v mensi kvalité, nez my bychom
potiebovali a tudiz jsou tyto obrazky rozmazané piipadné jdou vidét jednotlivé pixely.

Rastrové obrazky se pouzivaji casto na internetu a vSude kolem néas. VSechny
fotografie jsou rastrové. Tyto obrazky jsou obvykle ve formatu JPEG, GIF, PNG
apod.

Rastrové obrazky se jesté ddle déli podle toho, kolik je tam pouzito barev. V
podstaté je bud obrdzek ve dvou barvéch (Line-art), v odstinech Sedi, ve dvou ténech
barvy a nebo klasicky v barvach RGB poptipadé CMYK. 4
napiiklad programy Krita, Pinta, MyPaint, TuxPaint (malovani pro déti) a spousta
dalsich. Vzhledem k tomu, ze GIMP je z téchto editoru nejlepsi pro rastrovou grafiku,
budu se zabyvat pouze jim. Je ovSem tieba fict, ze program Krita je také velice
zajimavy a dle mého nazoru se bude moct za chvilku s GIMPem i rovnat. Program

Krita méa dokonce néjaké funkce, které GIMP nema4, ale daji se do néj pripadné
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doinstalovat. Myslim tim, ze GIMP v normalni verzi neumi pracovat v rezimu barev
CMYK a pracuje pouze v rezimu RGB pripadné ¢ernobilém. Program Krita tuto
funkci ovlada, ale zase mu chybi spousta dalsich funkeci, co ma v sobé program GIMP.
Podrobné se budu editorem GIMP zabyvat dalsi kapitole.

Mezi proprietarni rastrové grafické editory patii kromé Adobe Photoshopu

také naptiklad Corel Painter a dalsi.

4.5. Vektorové grafické programy

Vektorové programy, jak uz napovida jejich nézev, pracuji s vektory, které
nam popisuji urcité objekty, poptipadé s objekty, které jsou urceny diky analytické
geometrii. Pokud je naptiklad ulozena ve vektorovém formatu kruznice, tak v souboru
neni urc¢ena poloha kazdého bodu, ale pouze informace, ze je to kruznice a pak jeji
stted a jeden bod a samoziejmé data o tloustce ¢ary, barve atd. [17] (str. 47)

Vyhodou vektorového formatu obrazku je, ze obrazek muzeme libovolné pribli-
zit a obraz je stale ostry a dalsi vyhodou je, ze tyto soubory zabiraji méné mista na
disku nez soubory rastrové. Dalsi vyhodou je, ze pokud nakreslime ¢aru nebo jiny
objekt, muzeme poté pohybovat i zpétné jeho body a prizpusobit si ho podle sebe.
Vektorovy format se obvykle pouziva pro technické kresleni ptipadné i u jinych druhu
vykresu.

Nevyhodou vektorového formatu je, ze prilis slozité vektorové obrazky mohou
zatézovat vice operaéni pamét a procesor. Poiizeni vektorového obrazku je narocnéjsi
a skenery, fotoaparaty apod. vytvaii bitmapové obrazky.

Vektorové programy se pouzivaji na tvorbu map, log a dalsi objekttu u nichz
potiebujeme ménit velikost. Déle napiiklad text na webovych strankach je obvykle
zobrazen pomoci pisma ve vektorovém formatu. Vektorova grafika se vyuziva i u 3D
programil.

Nekteré rastrové editory uz maji funkce, které dokazi néktery objekt vytvorit
ve vektorové formatu. Objekty vektorového formatu muzou mit koncovku .eps, .pdf,
.svg (program Inkscape) a dalsi.

Office, ktery se obvykle nainstaluje pii instalaci Linuxu, obsahuje vektorovy program
LibreOffice Draw a existuji i dalsi, ale ja se budu poté zabyvat zminovanym progra-
mem Inkscape. A mezi proprietarni programy patii Adobe lustrator, Corel DRAW

a spousta dalsich.

4.6. GIMP

Program GIMP se nazyva celym nazvem GNU Image Manipulation Program.

Moje pouzitd literatura k tomuto programu bude predevsim uzivatelskd prirucka

26



[18]. Je to volneé sititelny rastrovy graficky editor s licenci GNU GPL (general public
licence). Jeho prvnimi autory byli Peter Mattis a Spencer Kimball. O GIMPu jiz
existuji i knihy v ¢eském jazyce, které se muzou vyuzit pro podrobnéjsi seznameni s
timto programem.

Na obrazku 5 vidime, jak vypadd jeho rozvrzeni. Na ivod musim fict, ze pro
popis programu vyuzivam verzi 2.8.6. Samoziejmé je vzhled programu také zavisly na
tom, které okno nastroju chceme mit zobrazeno. Je pro néj typické rozmisténi oken
do doku, coz znamena, ze neni vie v jednom okné, ale jednotlivé ¢dsti jsou rozmisténé
v nékolika oknech. Vyhodou toho je, ze muzeme mit na plose dva obrazky, vzajemné
je porovnavat a okno s nastroji mit pro né spoleéné. GIMP uz obsahuje i rezim,
kdy vse je v jednom okné. Obvykle je program rozvrzeny tak, ze nahote je hlavni
nabidka a déle je vétsinou otevieny také panel nastroju a ruzné tzv. Dialogy, kam
patii Vrstvy, Kandly, Cesty, Stopy a dal3i (nékterymi dialogy se budu zabyvat v
podkapitole Dialogy).
pro moznost vybéru a transformaci, kreslici nastroje, vrstvy, moznosti pro tpravu
barev, filtry, zdsuvné moduly a mnoho dalsich. Dulezitou funkci programu je, ze ma
pamét zalozenou na dlazdicich, co znamend, Ze si obrazek rozdéli na nékolik ¢dsti
a tyto jednotlivé ¢asti si ukldda na pevny disk, diky ¢emuz muzeme mit obrazek
libovolné velky (samoziejmé v zavislosti na volném misté na disku).

GIMP ma4 vyhodu, Ze zabird mélo mista na disku v fadech desitek MB (konkré-
tné muj 15,3 MB).

4.6.1. Nastroje pro vybér

GIMP nabizi klasické nastroje pro vybér, jako ma spousta jinych grafickych
editoru. Tyto nastroje se nachézeji v panelt nastroju stejné jako nastroje kreslici, pro
transformaci. Panel ndstroju vidime na obrazku 7. Mezi tyto nastroje patii Elipticky
vyber, Obdélnikovy vybér, Volny viybér pomoci lasa, Priblizny vybér pomoci tzv, kou-
zelné hulky, Vyber barvy a Vybér pomoci nuzek. Pomoci kouzelné hulky se vybér
vytvari na zakladé podobnych barev a jeho velikost muzeme fidit nastavenim prahu
(jak moc si barvy musi byt podobné, aby byly zahrnuty do vybéru). Vybér pomoci
nuzek je zajimavy v tom, ze volime jednotlivé body vybéru a program mezi témito
body sam vyhledava vhodnou spojnici podle rozdilnych barev.

Vybér muzeme také uskutecnovat pomoci nastroje Cesta (kterému se budu
déle vice vénovat), ktery pomoci vybranych bodu tvoii Bézierovy kiivky, ale tento
nastroj ma i jiné funkce nez typicky nastroj pro vybér.

Néastroje pro vybér pouzivame, kdyz chceme napiiklad upravovat jen cést

obrazku, protoze zmény obrazku probihaji jen ve vybrané ¢asti.
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K vybéru pak muzeme pouzit dalsi nastroje, které nalezneme pod polozkou
Vybrat, mezi néz naptiklad patii Rozostrit vybér, Zmensit viybér a predevsim nastroj

pro rychlou masku.

4.6.2. Kreslici nastroje

Mezi kreslici nastroje v GIMPu patii Tuzka, Stétec, Guma, Rozprasovac, In-
koust a také zde muzeme zahrnout nastroje spise pro kreslici upravu a retusovani,
kde patii Klonovani, Léceni, Rozostieni/zaostrent, Rozmazani a Zesvétleni/ztmavent.
Mezi tyto nastroje muzeme zahrnout i jiz zminovanou Cestu a také tak zvané misent,
které nam vytvoii barevny prechod. Kreslici nastroje maji spoleéné to, ze potiebuji
stopu, kterou maji kreslit a déle jeji velikost a dalsi informace. GIMP obsahuje hodné
stop a kdyby to nestacilo, tak si muzeme nainstalovat zasuvny modul a nebo si do-
konce vytvortit stopu vlastni.

Na obrazku 6 vidime, jak vypada rovna ¢ara pomoci stejné stopy tuzkou,
Stétcem, rozprasovacem a inkoustem. Néstroje Tuzka a Stétec maji podobnou nabidku.
U programu GIMP je dobré, ze nabizi moznost nastaveni pro graficky tablet.

Nastroj Klonovdni umoznuje pomoci kreslici stopy kopirovat ¢asti obrazku
na vybrand mista. Oproti tomu nastroj Léceni zvolené misto nekopiruje, ale jen se
snazi aby mélo podobny barevny odstin a aby to bylo puvodnimu mistu podobné.
Diilezita vlastnost u téchto nastroju je, ze tam lze nastavit nékolik typu vzdjemného
zarovnani zdrojové a cilové stopy.

Pokud chceme udélat kreslicimi nastroji rovnou ¢aru, podrzime klavesu shift a
vytvaii se nam céra z posledniho bodu, kde jsme kreslili. Bohuzel se nam ¢ary a dalsi
véci, co nakreslime, vytvaii pouze rastrové. V nastrojich pro kresleni neni napiiklad
nastroj pro nakresleni kruznice. Mame nékolik moznosti, jak tento problém vyftesit.
Bud si kruznici nebo jiny objekt piipravime v néjakém vektorovém programu, nebo
vytvorime elipticky vybér a vybarvime jeho hranici a nebo elipticky vybér prevedeme

na cestu, kterou nechdame vykreslit.

4.6.3. Transformace

Néstroje pro transformaci, jak uz jsem tikala se nachazeji v Panelu ndstroji,
ale muzeme je také najit na horni listé v polozce néstroje, kde jsou i nastroje pro kres-
leni a vybér. Mezi tyto nastroje patif: Presun, Zarovndni, Ofezdni, Otocent, Skdlovdn{
(zmengeni ¢i zvétseni obrazku), Naklonéni, Perspektiva, Preklopeni a Transformace
pomoct klece. Perspektioni transformace se vyuziva naptiklad u budov, kde se stejné
dlouhé hrany jevi na fotografii kvuli perspektivnimu zkresleni jako ruzné dlouhé, viz
obrazek 8.
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Néstroje pro transformace (kromé Orezdni, kde je to mozné nastavit) obvykle
pusobi na aktivni vrstvu (o nich v dalsi podkapitole), vybér piipadné cestu. Obvykle
se pouzivaji pro rozmisténi pripadné zménéni rozmeéru jednotlivych objektu.

Vétsina nastroju pro transformaci (kromé ofezu) mé v sobé tzv. interpolaci,
ktera nam urcuje kvalitu transformace.

U transformaci si musime davat pozor, ze kdyz obrézek naptiklad zmensime a
pak se ho rozhodneme znovu pomoci skalovani zvétsit, tak vysledny obrazek nebude
tak kvalitni. Proto kdyz zjistime, ze mame obrazek moc maly, je lepsi tam nahrat
znovu ten puvodni, avSak muze nastat problém, jestli uz na zmenseném obréazku byly
provedeny néjaké tipravy. Upravy obrazku, jako jsou retuse, filtry apod. je lepsi délat

na zacatku a transformace jako zmenseni obrazku nakonec.

4.6.4. Dialogy

Dialogy jsou jedny z hlavnich funkci, které se v GIMPu vyuzivaji. K dialogum
se dostaneme pres hlavni nabidku Okna — Dokovand dialogovd okna. Na obrazku 9
vidime, co je v polozce Okna. Hlavni nastroje, co zde patii jsou Vrstvy, Kandly, Cesty,
Barvy (urcuje se zde barva popredi a pozadi), Stopy, ale také Historie zmén, Volby
ndstrogi (co si obvykle stejné jako barvy umistujeme do panelu ndstroji) a spoustu
dalsich. Jak muze vypadat okno poskladané z ruznych dialogovych oken vidime na
obrazku 9.

Nejzakladnéjsim dialogovym oknem, které odlisuje graficky editor od jedno-
duchého malovani jsou Vrstvy. Muzeme si to predstavit jako listy, které poskladame
na sebe. U vrstev muzeme urcovat spoustu vlastnosti mezi néz patii viditelnost vrs-
tev, poradi vrstev, alfa kanal, masky vrstvy, velikost vrstvy a mnoho dalsich. Alfa
kanal znamend, ze muze byt obrazek pruhledny, piipadné kdyz obrazek gumujeme,
tak se opravdu maze a nenahrazuje se barvou pozadi.

Dalsim dialogovym oknem jsou Kanaly. Kandly jsou rozdéleny do dvou ¢ésti:
v prvni jsou barevné kandly u kterych muzeme pouze ménit viditelnost piipadné
vypinat a zapinat a v druhé ¢asti jsou masky vybéru, které slouzi k tomu abychom
upravovali obrazek pouze na urcitych mistech, kde nemame masku. Rezim barevnych
kandlu je bud RGB (red, green, blue) a nebo stupné sedi. Na obrdzku 10 vidime, jak
vypada dialog kanalu. U kazdé barvy je miniatura ve stupnich Sedi, znamena to, ze
tam kde je bild, tak barva neni obsazena vubec a tam, kde je Sedd naopak. K ba-
revnym kandlum se dé jesté pridat tzv. Alfa kandl a pokud tento kanal v kanalech
vypneme, budeme moct malovat jen do oblasti, které nejsou pruhledné. Aktivni ba-
revné kanaly jsou podsviceny a pokud na né klikneme, tak se deaktivuji. Do kanala,
které slouzi jako masky vybéru kreslime urcitymi barvami, podle toho, jak moc ma

byt to misto zahrnuto ve vybéru (pokud bude maska napt. sedd, tak mista, mista,

29



ktera maji byt vidét, budeme kreslit bilou apod.) a poté pfevedeme kanal do vybéru.

Jiz nékolikrat zminovanym dialogovym oknem jsou Cesty. Cesty, jak uz bylo
feceno se pouzivaji jak k vybéru, tak je muzeme nechat vykreslit. Cesty maji tu
vyhodu, ze funguji jako jeden z mala objektu jako objekt vektorovy, coz znamena,
ze muzeme opravovat jeji body i zpétné. Cestu si muzeme predstavit jako néjakou
caru, ktera opisuje vybér. Vzhledem k tomu, ze se vSechny cesty ukladaji do tohoto
dialogového okna, muzeme se k nim kdykoliv vratit a pouzit je znovu. Na obrazku

11 vidime vytvorenou cestu podél textu a jak se na ni upravuji body.

4.6.5. Barvy

Barvy se nachazeji na horni listé v nabidce barvy. Je to nabidka, pomoci
kterych upravujeme na obrazcich jas a kontrast, odstin barev a jejich inverzi, muzeme
zde pridat k obrazku pruhlednost (oblasti se zvolenou barvou se stanou pruhlednymi)
a je zde spousta dalsich zajimavych funkci. Tyto moznosti jsou jedny z nejcastéjsich

funkci, které se u obrazku pouzivaji.

4.6.6. Filtry a zasuvné moduly

Program GIMP obsahuje spoustu filtru, pomoci kterych vypada vysledek jesté
profesionalnéji. Filtry jsou logicky rozdélené, coz znamenda, ze mame filtry k roz-
mazani, vylepSeni, detekovani hran a mnoho dalsich, avsak u nich nastava problém,
ze ne vS8echny jsou prelozené do cestiny. Pokud bychom chtéli s nékterym filtrem pra-
covat, doporucuji nejdiive si vyzkouset, jak se chova pfi zméné ruznych parametru
apod. GIMP obsahuje ve filtrech i moznost animace.

Pokud by se zdélo, ze je filtru v programu maélo, tak k tomu slouzi tak zvané
zasuvné moduly neboli pluginy, kterych je hodné druhu. V Linuxu se tyto zdsuvné
moduly snadno nainstaluji. Zasuvnym modulem, ktery nam muze byt velmi uziteény,
je tak zvany G’MIC, ktery nejen, ze umoznuje prevést obrazek do barev CMYK,
ale také nabizi spoustu dalsich filtri. Pomoci zasuvnych moduli muzeme pridat do
programu i dalsi stopy pro kresleni apod. Zasuvné moduly jsou vytvorené i proto,

aby se kdokoliv mohl snadno podilet na rozsiteni programu.

4.6.7. Ostatni funkce

GIMP méa mnoho dalsich funkci, mezi které patii Text, Formdt, MrizZka, Zob-
razent, Perspektivni klonovani. V- GIMPu lze pracovat s mtizkou, pripadné s voditky,
nastavovat zobrazeni a format obrazku, vkladat text, ktery lze zpétné prepisovat a
upravovat atd.

Program GIMP umi importovat spoustu formatu jak z rastrovych, tak z vek-

torovych programu. Samoziejmé si musime davat pozor, aby napiiklad soubor vyro-
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beny v Adobe Photoshopu se nam oteviel spravné. Obréazky ¢i objekty vytvorené v
GIMPu se daji také exportovat do ruznych formatu.

GIMP m4 taky dalsi zajimavé vlastnosti v polozce soubor a vytvorit. Kde
je naptiklad uz vytvoreny styl néjakych log, uzivatel si zvoli napis piipadné barvu
apod. a program to v tomto stylu vytvori. Diky tomuto lze jednoduse vytvaret ruzna

tlacitka a dalsi véci, co se ¢asto opakuji.

4.6.8. GIMP vs Photoshop

GIMP a Photoshop jsou jedny z nejlepsich grafickych editoru. Vzhledove

si jsou velmi podobné a GIMP se zacind Photoshopu stéale vice pfizpusobovat a
kopirovat ruzné néstroje. Vychozi zobrazeni Photoshopu je vse do jednoho okna a u
GIMPu je to do jiz zminovanych dok.
a to jsou vrstvy. Photoshop ma stejné jako GIMP nalevo panel nastroju, kde je vétsina
jich podobné. Novy Photoshop umi pracovat v ruznych rezimech, které ndm pouze
zméni vzhled a vystoupi vpravo jiné nastroje, které ovsem muzeme najit i v GIMPu.
Photoshop ma jednu dulezitou funkei, ktera v GIMPu schézi a to je, ze umi prevést
obrazek na Inteligentni objekt, co znamena, ze pti zmensovani a nasledném zvétsovani
neztraci svoji kvalitu. Tato funkce je spiSe prizna¢na pro vektorové programy pripadné
ty pro sazbu, tudiz kdyz budeme praci s témito programy kombinovat, tak nebudeme
mit problém. Samoziejmé by se mohlo zdat, ze kombinace programu zpomali praci,
ale kdyz si na to zvykneme a budeme mit predem promyslené, co kde udélame, tak
to vykoname zhruba ve stejné rychlosti.

Photoshop oproti GIMPu dokaze pracovat v barevném prostoru CMYK. Pro-
gram GIMP m& pouze ndstroj, ktery obrazek na barvy CMYK preméni (musime si ho
Pro grafickou praci sta¢i model RGB a poté to jen preménit a kdyby se ndm néco
nezdalo to upravit. Avsak nesmime na tuto véc zapominat v piipadé kdyz chceme
néco vyrabét do tiskové podoby. Je nutno fict, ze obvykle navrh vypada jinak na
obrazovce a jinak vytistény, tudiz si to vzdy musime zkusebné vytisknout a prace v
rezimu CMYK neni az tak potiebna funkce.

Je zcela pochopitelné, ze Photoshop ma vice funkei nez GIMP jednak i z toho
duvodu, ze se vyviji delsi dobu. Ovsem nabizi se otazka, jestli tyto nové funkce vibec
uzivatel vyuzije a jestli jsou tak nezbytné nutné. Dale je nutno tict, ze Photoshop
nabizi vice skoleni nez GIMP.

Cloveku, ktery léta pracoval ve Photoshopu chvili potrvd, nez si na tuto alter-

nativu zvykne. Jsou to sice velice podobné programy, ale nékteré nastroje maji jinou

citlivost a spousta véci je umisténych jinde, nez jak je to ve Photoshopu. Clovék si
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musi osvojit nové postupy, které bude pouzivat, aby svoji praci mohl vytvaret stejné
kvalitné jako ve Photoshopu.

Pri praci s obéma programy jsem moc rozdilu nezaznamenala a vzdy slo vyko-
nat to, co jsem potiebovala. Tudiz lze tict, ze GIMP ndm muze nahradit Photoshop,

i kdyz jsou zde drobné nesrovnalosti, které nam pri delsi praci ani neptijdou.

4.7. Inkscape

Inkscape je vektorovy program s licenci GNU GPL. Jeho autory je skupina lidi
mezi néz patii Bryce Harrington, Johan Engelen, Tavmjong Bah, Ted Gould, Josh
Andler a spousta dalsi vyvojaru [19] a za pieklad do ¢estiny muzeme vdécit napiiklad
Josefu Vybiralovi. Program Inkscape je jiz vyvijen zhruba 10 let. Na internetu o ném
najdeme spoustu navodu a samoziejmé existuji i knihy v ceském jazyce. Inkscape
obsahuje v sobé i ¢eské tutorialy, takze neni problém se s nim naucit pracovat.

Na obrazku 12 vidime rozlozeni Inkscapu, které se nam nejspis nabidne po
instalaci. Samotna instalace je velice jednoducha a program zabira fadové desitky
MB (Inkscape 0.48, s kterym pracuji ma 62,1 MB).

V puvodnim nastaveni je vlevo nabidka pro vytvéareni objektu a jejich tpravy,
vpravo moznosti pro zachytavani, dole volby pro barvy a nahote, nad néstroji pro
upravu objektu, priblizovani a tisk, je hlavni nabidka, kde muzeme najit mimo jiné
vétsinu zminénych nastroju, ale také ruzné filtry apod. Jednotlivé panely nejsou
rozdéleny do doku, jak to je naptiklad u GIMPu a Scribusu.

V hlavnim panelu se nachézeji kromé klasickych nabidek jako je Soubor,
Upmvy, Zobrazeni také Vrstvy, Objekt, Krivka, Text, filtry pripadné Rozsireni a
Nipovéda. Ted si rozebereme nékteré dilezité néastroje a néjaké nabidky hlavniho

panelu.

4.7.1. Kreslici nastroje

Kreslici nastroje obvykle najdeme vlevo. Patii mezi né jak tvorba objektu
(obdélniku, krychli, polygonu ¢i hvézd, kruhu a spirédl) tak typické kreslici néstroje
jako je Tuzka, Nastroj pro tvorbu krivek, Kaligrafické pero a pripadné Text. Vzdy
kdyz mame zvoleny urcity nastroj, tak se nam jesté ve vychozim nastaveni na horni
listé objevi dalsi moznosti pro tento nastroj. Jelikoz je Inkscape vektorovy editor, tak
si muzeme na jakykoliv vytvoreny objekt kliknout a upravovat jednotlivé jeho body
pripadné tec¢ny téchto bodu. Je dulezité tict, ze pokud nakreslime naptiklad elipsu,
tak si program pamatuje, ze objekt ma vlastnosti elipsy a tudiz pti ipravé nenabidne
spoustu jejich bodu, ale jen stied, hlavni vrcholy pripadné jestli ma byt plna. Pokud
pii kresleni elipsy (¢ary od ruky) drzime tlacitko Ctrl vyrabi se nam kruh (rovna

¢ara). V tomto panelu se také nachazi néstroj sprej, ktery pouzivame, kdyz chceme
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vytvorit spoustu stejnych objekti. Dale je zde také Guma, Pipeta, Plechovka barvy,
Ndstroj pro vyhlazeni a dalsi. Guma ndm umoznuje jak mazat jednotlivé objekty,
tak mazat i jen jejich ¢asti. Poté, co mame vytvoreny objekt, urc¢ujeme jeho barvy,
tloustku ¢ary pifpadné si mizeme hrat s prithlednosti, barevnym pfechodem a dalsimi

vécmi.
4.7.2. Nabidka Kfivka

Nabidka K7ivka na hornim panelu v sobé zahrnuje dalsi moznosti pro upravy
krivek, coz znamena ze jsou zde ruzné operace jako prunik ktivek, sjednoceni, smrsténi
a podobné. Pokud méame néjaky rastrovy obrazek a chceme ho prevést na krivky, tak
pouzijeme nastroj zvany Trasovat bitmapu, ktery je zde také umistén. OvSem musi
byt ten obrazek k takovéto moznosti prizpusoben, aby program rozpoznal, kde je

hrana a dalsi dulezité véci, pomoci kterych by z toho udélal vektorovy obrazek.

4.7.3. Nabidka Vrstva a Objekt

Nabidka Vrstva, ktera je umisténa rovnéz v hornim panelu obsahuje néastroje
pro upravu a presun vrstev. Muzeme si zde zapnout i jejich samostatné okno, kde
jsou jednotlivé vrstvy zobrazeny.

V nabidce Objekt najdeme néstroje pro umisténi objekti za sebe ¢i pred
sebe, které mame v jedné vrstvé. Dale je zde nastroj pro seskupeni pripadné zruseni
preskupeni, pro vytvoreni masky objektu a ofezani a také nastroje pro transformaci
jako je Otoceni apod. V nabidce pro objekt se muzeme také dostat k néastroji Obrys

a Vypln a pripadné k vlastnostem objektu.

4.7.4. Text, Filtry a rozsiteni

V nabidce Text najdeme ruzné funkce, pomoci kterych lze text upravovat,
pokladat na kiivku. Text muzeme pomoci néastroje v nabidce K7ivka prevést na
kiivku a tim ho ruzné deformovat. Deformaci textu vidime na obrazku 13.

Program Inkscape obsahuje v horni listé moznost pro Filtry. Je zde velké
mnozstvi filtra, které lze pouzit. Muzeme zde upravovat svétlo, Sum, textury, ruzné
efekty pro rastrovy obrazek a dalsi. Filtry maji i svuj editor, ktery je taky zde
umistény. Pomoci tohoto editoru je muzeme vypinat ¢i ménit i po uziti. Pokud by
nam filtry nestacily, je tady nabidka rozsiteni, kde jsou dalsi. Stejné jako v GIMPu si
musime ruzné filtry vyzkouset, abychom védéli, jak funguji a jestli se ndm k nécemu
hodi. Samoziejmé nevypadd moc profesionalné, kdyz jen naskldddame spoustu filtra

na sebe, méli bychom je pouzivat s mirou a byt si jisti, Ze se tam opravdu hodi.
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4.7.5. Ostatni funkce

Inkscape ma spoustu dalsich a zajimavych funkci. Stejné jako GIMP umi
pracovat s mnoha formaty a prevadét objekty do ruznych formatu. Vychozi format
pro néj je s priponou .svg. Inkscape umi oteviit soubor Adobe Illustratoru ¢i dokonce
AutoCadu. Pii exportovani do bitmapy volime, co konkrétné chceme exportovat,
jestli vybér piipadné celou stranku a jakou méa mit tato bitmapa rozliseni a velikost.

Jelikoz je to vektorovy editor, tak pokud vlozime obrazek a postupné ho
zmensujeme a poté zvétSujeme, tak se nam neztraci kvalita, jak tomu bylo u rastrové-
ho editoru GIMP.

Inkscape samoziejmé ma moznost miizky a voditek, pomoci kterych se nam

lépe a piesnéji umistuji objekty.

4.7.6. Illustrator vs Inkscape

Pokud srovnam Inkscape s placenym vektorovym editorem Adobe Illustrator
musim tict, ze se tyto dva editory skoro vibec nelisi. Oba dva maji podobny panel
nastroju i podobnou nabidku. Zatim co GIMPem a Photoshopem drobné nesrovna-
losti byly. Zde jich je velmi pomélu. Samoziejmé oba programy nabizi trochu jinou
nabidku filtri apod, ale vétsina z nich je podobna. 7 vlastnich zkuSenosti muzu rict,
ze se mi lépe pracovalo s Inkscape i kdyz mezi témito programy neni az tak prilisny

rozdil.

4.8. Scribus

Scribus je poéitacovy program, ktery slouzi k sazbé ruznych dokumentu mezi
néz patii knihy, letdky a spousta dalsich. Scribus pracuje stejné jako predchozi pro-
gramy s licenci GNU GPL a je také dostupny jak pro GNU/Linux, tak i pro Win-
dows a Mac OS. Na vyvoji programu se podilel velky tym vyvojaiu, mezi néz patii
napiiklad Franz Schmid.

Program dokéze pracovat s vektorovou grafikou a nékteré vektorové objekty
i upravovat. Pfi vlozeni obrazku se nam neztraci kvalita a muzeme ho zmensovat a
pak zase zvétsit a obrazek neutrpél skodu. Scribus umi pracovat s hodné forméaty
jako naptiklad format Inkscapu svg a dalsi. Jeho vychozi forméat je s priponou sla.

Rozmisténi programu (viz obrazek 14) je stejné jako u GIMPu do dok,
coz znamend, ze mame jednotlivd okna samostatné. Scribus umoziuje nahled, jak
vysledek prace vypadd pro lidi s néjakou barvosleposti. Tento néstroj, je velice
dulezity pokud délame néco pro sirokou vefejnost, protoze si muzeme oveérit, jestli je
vSe citelné i bez néjakého odstinu barvy.

Mezi nejdulezitéjsi nastroj pro tento typ programu patii Teztovy rdmec. Do

tohoto ramce, muzeme primo prikladat text z néjakého souboru piipadné textové
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ramce propojovat. Samozirejmé muzeme ménit pismo, vkladat inicidly, upravovat me-
zery mezi fadky a dalsi podobné tpravy textu. Scribus samoziejmé umi pracovat i
s ligaturami. Text muzeme prevést na obrys a tim pismena ruzné deformovat, tak
jak je to ve vektorovém editoru. Scribus ndm umozinuje ruzné prohazovat stranky,
vkladat cisla stranek pripadné jejich pocet.

Na vlozeny obrazek je mozno pouzit efekty, coz vidime na obrazku 15, avsak
uz jich je podstatné méné nez v predchozich programech. Dale muzeme obrazku
prifazovat ramecek nebo ho ruzné transformovat. Kazdy objekt, ktery si zde vlozime
piipadné vytvoiime se nam zobrazuje v okné Obrys, kde mame nad nimi prehled a
muzeme je zde mazat. U kazdého objektu je moznost si zvolit poradi.

Daéle muzeme vkladat tabulku, ruzné tvary, ¢arky, Beziérovy kiivky a c¢ary od
ruky. Objekty umi program vicenasobné duplikovat, coz se nam muze hodit, kdyz
chceme mit stejny objekt vlozeny nékolikrat. Musime si ovSem davat pozor, ze kdyz
tfeba néco mame matematicky uprostied, tak to vlivem néjakych jinych objektu
nemusi tak vypadat, proto se musime vzdy na to divat, jak to vypadd v nahledu.
Scribus umi pochopitelné jako ostatni programy pracovat s voditky a mtizkou pomoci
¢ehoZ se ndm objekty dobie umistuji.

Program nam umoznuje pouzivat spoustu dalsich dulezitych nastroju, mezi
néz patri tfeba ndstroj pro vytvoreni vzorové stranky a muzeme si zvolit, jestli to

chceme pouzit jen na liché stranky apod.

4.8.1. InDesing vs Scribus

Kdyz budeme porovnavat vychozi zobrazeni InDesignu a Scribusu tak hned
zpocatku uvidime jiné rozmisténi oken. InDesign ma vSe v jednom okné kdezto Scri-
bus ma rozmisténi do doku. InDesign vypada celkové na prvni pohled 1épe.

Oba tyto programy své hlavni funkce zachovéavaji a plni tim to, na co byly
urceny. Je pravda, ze InDesign ma funkci vice, ale daji se nahradit jinym postu-
pem. Jednou z funkei InDesignu je prevadéni na inteligentni objekt, které jsem jiz
zminovala u Photoshopu. U InDesignu mdme moznost, aby si objekt zachovaval v
paméti puvodni velikost (u vice obrdzku je to naroéné na pamét) a nebo ne, kdezto u
Scribusu si vSechny obrazky pamatuji puvodni velikost, coz nam muze zabirat prilis
paméti pocitace. Nékteré nastroje se jmenuji trochu jinak a jsou jinde, coz nam z
poc¢atku muze Cinit problém. Kdyz se s timto programem naucime pracovat a zvyk-

neme si na néj, tak lze odvadét stejné profesiondlni praci jako s InDesignem.

4.9. Zaveér ke grafickym programuam

Kombinace téchto ti{ programt nam umoznuje kvalitni grafickou praci. Jak

uz bylo zminéno, problém muze byt v tom, Ze je méné Skoleni, nez u placenych
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programii. OvSem v dnesni dobé jsou jiz ndvody to programy i v ¢estiné avsak neni
jich napriklad v ptipadé Scribusu mnoho. Vyhodou téchto programt je i to, ze zabiraji
malo mista na disku, oproti tém placenym. Programy vsak nejsou slozité a tudiz by
nemél byt problém se je naucit pouzivat, pokud si nastroje nékolikrat vyzkousime.
Hodné néstroju je podobnych, jak v placenych verzich, tudiz pokud umime (piipadné

clovek, kterého si najmeme jako grafika) pracovat v téchto placenych programech, tak
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5. Naklady

Tato kratka kapitola se bude vénovat cenam proprietarniho software. Tudiz
se dozvime, kolik bychom mohli usettit na programovém vybaveni, kdyz budeme mit
tTi pocitace a tudiz budeme muset cenu vynasobit tFemi.

Pokud bychom si zvolili za opera¢ni systém Windows 8.1, tak jedna licence
stoji na strankach Microsoftu 2 950 K¢ véetne DPH [20]. Tudiz bychom jen za
operacni systém pro tfi pocitace museli zaplatit 8 850 K¢. A nesmime zapomenout
na to, ze za par let se objevi dalsi verze operac¢niho systému, kterou bychom si museli
celkovych aktualizacich.

Proprietarni alternativou ke GIMPu je jiz zminovany Adobe Photoshop. Je
ho vice druhu, ale obvykle se pouziva Photoshop CC (aktudlni verze je Photoshop
CS6). Cena za jednu bézici licenci je zhruba 17 800 K¢ s tim, Ze licenéni ujedndni ndm
povoluje dvé, ale nebézici soucasné [21]. Avsak k datu 30.5.2014 spoleénost Adobe
ukoné¢uje neomezené licence a budeme si moct koupit mésiéni licenci zhruba za 680 K¢
véetné DPH na meésic. [21] Takze po roce vyuzivani na jednom PC bychom zaplatili
8160 K¢ a tudiz na tiech 24 480 K¢ za rok.

Vektorovy graficky program Adobe Illustrator CS6, k némuz je alternativou
Inkscape, stoji ted zhruba 15 200 véetné DPH. Je zde stejny problém s ukonc¢enim
neomezené licence a tento program vyjde meésicné zhruba také na 680 Ké. Tudiz
bychom museli zaplatit dalsich 24 480 K¢ za rok pro tii bézici pocitace.

Stejné jako u Ilustratoru a Photoshopu je to i u InDesignu. Ovsem je nutno
fict, Zze se da koupit i rocni predplatné této trojkombinace za zhruba 15 800 K¢ véetné
DPH (tato cena pii slevé). [22] Tudiz bychom za tuto trojkombinaci pro tii aktivni
pocitace na rok dali cca 47 400 Kc.

Celkové bychom jen za proprietarni grafické programy dali zhruba 56 250
Ké. A nesmime zapominat na to, ze si budeme muset poridit pro Windows néjaky

dobry antivirovy program, pripadné dalsi placené programy.
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Zaver

fickém studiu ty proprietarni a také Vas s nimi seznamit. Vétsina nastroju alternativ
placenych grafickych programu se podobd a casto i svym vzhledem. Je tieba Tict, ze
spolecnost Adobe vétsinou nabizi trochu vice funkci, ale je zde otazka, jestli jsou tyto
funkce tak nezbytné potrebné, navic se obvykle daji nahradit jinym postupem. Proto
praci v grafickém studiu. A kdyz si uvédomime, ze pii pouzivani téchto programu
pripadné i takového operacniho systému usetiime 56 250 K¢ s tim, ze musime platit
za grafické programy rocné, tak to uz stoji za zvazeni, zda to s nimi nezkusit. Sa-
moziejmé muzeme kdykoliv prejit na placené programy, pokud Vam tak moc nebudou
vyhovovat.

V préci jsem Vas chtéla seznamit i celkové s problematikou grafického studia a
ukazat Vam, kolik muze byt naptiklad druhu tisku. Doufam, ze Vam to néco piineslo.

Prace byla pro mé piinosna, jelikoz jsem se naucila spoustu zajimavych véci,

co jsem nevédéla. Dle mého nazoru jsem svuj hlavni cil splnila.
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Obr. 1: Pracovni prostfedi Unity.
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Obr. 4: Typy rastrovych obrazku: 1. line-art, 2. ¢ernobily, 3. ténovany, 4. barevny.
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Obr. 13: Deformace textu v Inkscapu.
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