
UNIVERZITA PALACKÉHO V OLOMOUCI
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Prohlášeńı
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4.7.4 Text, Filtry a rozš́ı̌reńı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
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Závěr 38

Literatura 39
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Úvod

Ćılem mé práce je zjistit, zda lze vytvořit grafické studio pouze pomoćı volně

š́ı̌rených programů a t́ım ušetřit peńıze lidem, co by si takové grafické studio chtěli

založit. Daľśım mým ćılem je seznámit Vás s volně šǐritelnými grafickými programy,

problematikou grafického studia, vybaveńım grafického studia a také s typy tisku.

Tuto práci jsem pojala jako návod pro lidi, co by si chtěli zř́ıdit grafické studio

pomoćı volně š́ı̌rených programů. Dı́ky této práci se budou moct rozhodnout, jestli

chtěj́ı nebo ne takovéto grafické studio.

Také bych chtěla zjistit, jestli volně š́ı̌rené programy stač́ı svoj́ı úrovńı pro-

gramům placeným.

Text je v podstatě rozdělený na dvě části. V prvńı části se věnuji grafickému

studiu všeobecně, kde se dozv́ıte něco o vybaveńı a seznámı́m Vás s druhem tisku a v

druhé části se zabývám volně šǐritelným softwarem poč́ıtače, který by šlo v takovémto

studiu použ́ıt.
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1. Založeńı grafického studia

V této kapitole si řekneme pár věćı, na které bychom neměli před založeńım

grafického studia nebo jakékoliv jiné firmy zapomenout.

Základem všeho je mı́t svoje vlastńı představy a mı́t vše promyšlené dopředu.

Muśıme vědět, jaký typ grafického studia si chceme zř́ıdit, kde budeme mı́t prostory,

kolik chceme mı́t zaměstnanc̊u a také v neposledńı řadě kolik můžeme do začátku

investovat peněz.

Poté nás čekaj́ı r̊uzné administrativńı záležitosti jako živnostenský list, dobré

obchodńı podmı́nky a spousta daľśıch věćı. Pro tento účel je dobré mı́t nějakou účetńı,

která by nám se vš́ım poradila a také nechat nejlépe právńıka, přeč́ıst naše obchodńı

podmı́nky, at’ se zbytečně kv̊uli nějakým nesrovnalostem nedostaneme do nesnáźı.

Pro začátek je nejlepš́ı nemı́t účetńı př́ımo jako stálého zaměstnance, ale pouze jako

osobu, co tyto věci dělá nárazově a na živnostenský list.

Velmi d̊uležitá část našeho podnikáńı se muśı zabývat reklamou, protože po-

kud nebudeme známı́, tak se budeme těžko prosazovat i kdybychom byli velice dobř́ı.

Z počátku nemůžeme čekat zázraky a muśıme poč́ıtat s t́ım, že všechno nep̊ujde hned

a možná si pár měśıc̊u nevyděláme ani na nájem prostor̊u našeho grafického studia.

Proto je dobré mı́t nějaké peněžńı rezervy a hlavně trpělivost. Muśıme si shánět

zákazńıky, popř́ıpadě nab́ızet nějaké výhodné akce, při kterých možná proděláme, ale

bude nás někdo znát. Pokud svoji práci odvedeme dobře, s největš́ı pravděpodobnost́ı

nás zákazńık doporuč́ı dál.

V dnešńı době obrovskou roli hraje internet, proto bychom měli mı́t kvalitńı

a přitažlivé webové stránky, které budou vizitkou i naš́ı grafické práce a podle toho

si udělaj́ı lidé o nás představy. Samozřejmě muśıme mı́t svoje stránky zaregistrované

v r̊uzných vyhledávač́ıch firem. Můžeme mı́t výborně vypracované webové stránky,

ale když nás bude těžké naj́ıt na internetu, tak nejsṕı̌s neuspějeme.

To bylo pár takových všeobecných rad pro začátek a doufám, že byly užitečné.

Nyńı se budeme zabývat výhradně grafickým studiem.

1.1. Druh grafického studia

Už na začátku bylo zmı́něno, že muśıme mı́t vlastńı představy pro to, jak by

mělo naše grafické studio vypadat. To znamená, že muśıme vědět, pro koho chceme

dělat, co všechno chceme dělat, jaký bude styl grafické práce a až úplně nakonec se

zabýváme cenami. V následuj́ıćı části se budeme věnovat jednotlivým bod̊um.

Vědět, kdo je naš́ım zákazńıkem, je velice podstatné. Můžeme se orientovat

na zakázky pro firmy. Pokud se takto rozhodneme, potřebujeme mı́t nějakou firmu

zajǐstěnou ještě dř́ıv, než začneme něco podnikat. Tato prvńı zakázka nám může
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vytvořit jméno na trhu. Ovšem sehnat firmu, pokud nás nikdo nezná neńı jedno-

duché, popř́ıpadě shánět potom daľśı firmy. V druhém př́ıpadě se můžeme orientovat

výhradně na fyzické osoby. Tato možnost je pravděpodobněǰśı a jednodušš́ı. Ovšem

muśıme poč́ıtat s menš́ım výdělkem. Samozřejmě je také možnost obě tyto varianty

zkombinovat.

Daľśım bodem je, co všechno chceme dělat. To znamená, jestli budeme na-

př́ıklad dělat grafiku pro internetové potřeby, nebo pro tǐstěnou podobu. Bylo by

dobré orientovat se na obě tyto věci. Č́ım v́ıc toho budeme nab́ızet, t́ım v́ıce bychom

měli být pro lidi atraktivněǰśımi. Pokud se rozhodneme pro internetovou grafiku, bu-

deme potřebovat člověka, co rozumı́ programováńı webových stránek apod. Druhem

grafické činnosti se budeme zabývat v daľśı podkapitole.

Muśıme vědět, jak již bylo psáno, jaký bude styl naš́ı grafické práce. Což

zahrnuje, jestli zvoĺıme stejný styl jako ostatńı, a nebo jestli přijdeme s nějakou

změnou. Pokud se rozhodneme dělat to jako ostatńı, tak muśıme poč́ıtat s t́ım, že se

to bude sice lidem ĺıbit, ale je tady obrovská konkurence. A pokud se budeme cht́ıt

odlǐsovat, tak naše práce nemuśı být tak univerzálně použitelná, jako styl, který je

právě v módě, tud́ıž bude vhodná pro menš́ı okruh lid́ı, ale možná právě pro tuto

zvláštnost bude př́ınosná a tito lidé nás budou kv̊uli tomu vyhledávat.

Jak už bylo zmı́něno, tak cenami naš́ı grafické práce se zabýváme úplně

nakonec. Muśıme brát ohled na ceny u konkurence a samozřejmě by neměly být

prodělečné. Ceny můžeme měnit v pr̊uběhu fungováńı.

1.2. Druh grafické činnosti

Muśıme vědět, co chceme dělat a pro koho. V rámci svého grafického studia

můžeme být i studio polygrafické a fotografické. Všechno spolu souviśı, takže by bylo

dobré, kdybychom nab́ızeli všechny tyto služby alespoň okrajově.

Ted’ se budeme zabývat konkrétńımi službami v rámci grafického studia.

Rozděĺıme si grafické činnosti do těchto základńıch kategoríı: grafický design, lo-

gotypy, webdesign, internetové aplikace, pokud budeme i fotografické studio, tak to

budou souhrnně služby fotografické a pokud budeme i studio polygrafické, tak tuto

kategorii nazvu tiskoviny. Toto rozděleńı je inspirované olomouckým grafickým stu-

diem Palec.

Pod kategoríı grafický design si můžeme představit výrobu reklamńıch ma-

teriál̊u, grafické návrhy vizitek, přáńı, knih popř́ıpadě grafika prezentačńıch ma-

teriál̊u. Může to být jak v podobě tiskové, tak v elektronické. Do této kategorie

můžeme přidat 3D grafiku.

Kategoríı logotypy rozumı́me návrhy r̊uzných firemńıch či osobńıch značek,

které se budou př́ımo hodit do námi navrhovaného firemńıho stylu.
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Webdesignem můžeme chápat jako výrobu webových stránek. Webové stránky

jak navrhujeme, tak př́ımo i vyráb́ıme. Popř́ıpadě můžeme za zákazńıka zajǐst’ovat

doménu, hosting a celkový provoz. Při výrobě webových stránek nesmı́me zapomı́nat

na to, co na lidi nejv́ıc p̊usob́ı, kam se d́ıvaj́ı jako prvńı a podobné daľśı věci, které

úzce souviśı s marketingem. Na tyto záležitosti bychom neměli samozřejmě zapome-

nout při vytvářeńı každé části, d́ıky které si firmu našeho zákazńıka budou vyb́ırat

jeho zákazńıci. A pokud bude firma, které jsme vytvořili webové stránky, prospero-

vat, źıskáme t́ım pozitivńı reklamu. S webdesignem souvisej́ı i online aplikace, které

obvykle bývaj́ı na webových stránkách, a jejich výroba tedy také spadá do našeho

oboru.

Fotografické služby zahrnuj́ı vše, co souviśı s fotografováńım. To znamená

výrobu pasových fotografíı, fotografováńı r̊uzných akćı až po vytvářeńı fotografíı

uměleckých. Můžeme do této kategorie zahrnout i úpravu fotografíı př́ıpadně jejich

rekonstrukci do digitálńı podoby.

Posledńı kategoríı jsou tiskoviny. Zde ovšem nepatř́ı pouze koṕırováńı, tisk

př́ıpadně sazba knih či novin, ale také např́ıklad potisky na r̊uzné dárkové předměty

trička, hrnky apod.

Samozřejmě nemuśıme dělat všechny zmiňované služby, ale můžeme si vy-

brat, dle naš́ı představy. Je spousta daľśıch činnost́ı, které jsme si nezmı́nili, ale to

neznamená, že do grafického studia nepatř́ı.

1.3. Zaměstnanci

Ted’ se budeme věnovat výběru zaměstnanc̊u. S t́ımto úzce souviśı to, jak

chceme naše grafické studio pojmout. Nebudeme tady zmiňovat základńı vlastnosti

každého zaměstnance, ale výhradně se zaměř́ıme na problém grafického studia. Kromě

toho, že budeme potřebovat nějaké administrativńı pracovńıky, o kterých již byla

zmı́nka, tak hlavně budeme potřebovat grafiky, fotografy, IT technology př́ıpadně

lidi, co rozumı́ marketingu. V menš́ıch studíı obvykle grafikem bývá zároveň fotograf

a př́ıpadně může tento člověk zastávat i daľśı funkce.

Grafické studio, které bude použ́ıvat volně šǐritelný software bude potřebovat

člověka, který tyto programy umı́ použ́ıvat. Př́ıpadně velice učenlivého, co se to hbitě

nauč́ı. Největš́ı problém volně šǐritelných programů je, že se koná minimum kurz̊u v

češtině (na rozd́ıl od společnosti Adobe), které by našeho grafika zdokonalovaly. A

daľśım problémem může být to, že většina uživatelských př́ıruček je v ciźım jazyce.

Tud́ıž by měl člověk, kterého do této funkce přijmeme ovládat ciźı jazyk (nejlépe

angličtinu). Nehledě na to, že v oblasti podnikáńı hraje ciźı jazyk velice významnou

roli. Pokud jde o grafický styl našeho potenciálńıho zaměstnance, měl by nám vy-

hovovat, protože naše studio je ten, kdo bude výsledný produkt prodávat, a když
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se nám produkt nebude ĺıbit, tak to budeme, byt’ nevědomě, dávat najevo. Obvykle

dobř́ı grafici dokáž́ı být i dobř́ı fotografové, protože maj́ı pro to určitý cit, z tohoto

d̊uvodu si dovoĺım tato povoláńı sloučit do jednoho. Bude samozřejmě velice náročné

naj́ıt osobu, s kterou se budeme shodovat a nav́ıc to bude výborný grafik a bude umět

použ́ıvat námi požadované programy. Pokud se nám to podař́ı, tak máme z hlediska

výběru zaměstnanc̊u to nejhorš́ı za sebou.

Jak již bylo zmı́něno, budeme potřebovat IT technologa. Může to být opět

zároveň grafik, to se samozřejmě nevylučuje. Tento člověk bude pracovat na pro-

gramováńı webových stránek, grafice webových aplikaćı a v neposledńı řadě s tech-

nickými problémy v našem studiu. Už jsme si poukazovali na to, že v dnešńı době

se hlavně použ́ıvá grafika v elektronické podobě, ale d̊uležitá je i př́ıprava pro tisk,

proto se pravděpodobně vydáme kombinovanou cestou. IT technolog neńı pochopi-

telně nutnost. Můžeme dělat grafické ztvárněńı např. webových stránek bez něho

a př́ıslušná firma poté naše grafické práce dá jejich IT technologovi, který to do

webových stránek zakomponuje. Ovšem nejjednodušš́ı je, když můžeme celou zakázku

zpracovat v našem studiu.

Pokud jde o oblast marketingu je reklama velice d̊uležitá. Nav́ıc při výrobě

reklamńıch prospekt̊u pro jiné firmy se nám zaměstnanec, co rozumı́ marketingu, bude

velmi hodit. Takovýto člověk by měl mı́t s marketingem nějakou zkušenost. Měl by

vědět, jak funguje psychologie reklamy a samozřejmě daľśı mechanismy marketingu.

O druhu zaměstnanc̊u a jejich počtu rozhodujeme my a pokud naraźıme na

dobrý tým, tak to může vyj́ıt.
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2. Pracovńı postup v grafickém studiu

Nyńı se budu zabývat pracovńım postupem v grafickém studiu. Ted’ jsme ve

fázi, kdy už máme svoje zaměstnance, śıdlo, kde pracujeme a vybaveńı, které bude

zmı́něno později.

Zálež́ı na činnostech, které se rozhodneme vykonávat. Můžeme být zároveň

polygrafické studio a fotoateliér. O druźıch grafické činnosti se budeme bavit v daľśı

podkapitole. Nyńı si nast́ıńıme všeobecný pracovńı postup.

Obvykle se to odehrává tak, když už si nás zákazńık vybere, že nám předlož́ı

svoje základńı požadavky a my se pak postupem času s ńım domlouváme, až doćıĺıme

pro něj přijatelného výsledku. Uvedeme si to na př́ıkladě, že náš zákazńık si chce

nechat vyrobit reklamńı plakát pro jeho malý obchod. Poṕı̌se nám, co prodává, co

by mělo být na plakátu a jak si představuje barevné provedeńı. Samozřejmě může

přij́ıt zákazńık, co nemá skoro žádnou představu a v tom př́ıpadě je to čistě na naš́ı

kreativitě, ale kv̊uli tomu, že nám zákazńık svoji představu málo popsal, tak jsou pak

obvykle zdlouhavěǰśı domluvy o tom, jak máme náš návrh pozměnit. Měli bychom

mı́t v́ıce návrh̊u, mezi kterými se bude vyb́ırat. Podrobněji se grafickým návrhem

budeme zabývat v daľśı podkapitole. Poté, co už máme grafický návrh hotový a

schválený zákazńıkem je na řadě v př́ıpadě zmiňovaného plakátu tisk. Muśıme poč́ıtat

s t́ım, že to na poč́ıtači obvykle vypadá jinak než v tǐstěné podobě a muśıme mı́t

grafický výtvor pouze s barvami CMYK (které použ́ıvá tiskárna), ale o nich se budu

podrobněji zmiňovat v části věnované digitálńımu tisku.

Je pochopitelné, že když bude grafický návrh záležet jen na kreativitě grafika

a zákazńık nebude mı́t konkrétńı představy, tak to samozřejmě dá v́ıc práce a nav́ıc

muśıme vytvořit v́ıce návrh̊u. Tud́ıž takováto práce muśı být přirozeně dražš́ı.

2.1. Grafický návrh

Již jsme zmı́nili, že zálež́ı na tom, jestli bude mı́t zákazńık konkrétńı představy

nebo ne. Každý grafický návrh by měl nejprve zač́ınat v hlavě tv̊urce. Grafik by si

měl rozvrhnout, co a jak bude dělat. Často si např́ıklad sv̊uj návrh nejprve načrtne na

paṕır a až teprve potom něco vytvář́ı. Může to samozřejmě promýšlet při vytvářeńı,

ale obvykle výsledek nebývá tak kvalitńı, jako když je promyšlený předem.

Při přemýšleńı o svém grafickém návrhu např́ıklad zjist́ıme, že by bylo dobré

tam dát nějaké fotografie, které nám zákazńık nedodal. Samozřejmě je nemůžeme

jen tak stáhnout z internetu a použ́ıt, ale muśıme si je sami poř́ıdit. Pokud budeme

třeba dělat už rozeb́ıraný plakát pro nějaký obchod, tak tam můžeme dát fotografie

některých produkt̊u př́ıpadně i toho obchodu. Také můžeme do tohoto návrhu dávat

kresby vytvořené v nějaké vektorovém editoru a jiné kresby.
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Když už máme všechny podklady, jako jsou fotografie, kresby apod., můžeme

zač́ıt skládat tyto věci dohromady tak, jak jsme to měli na začátku naplánované.

Pochopitelně můžeme poté zjistit, že by to jinak mohlo vypadat lépe apod.

T́ımto zp̊usobem uděláme několik návrh̊u a ukážeme zákazńıkovi. Zákazńık si

vybere, co se mu nejv́ıce ĺıb́ı, nebo si nic nevybere a požádá nás ještě o daľśı návrh.

Často když už si zákazńık něco vybere, tak už si sám urč́ı, č́ım by to chtěl vylepšit,

nebo co bychom tam měli změnit.

Poté prob́ıhaj́ı postupné změny grafického návrhu do té doby, než s t́ım bude

zákazńık plně spokojený.

2.2. Očekáváńı zákazńıka

Můžeme mı́t zákazńıka, co bude přesně vědět, jak by ten grafický návrh měl

vypadat, pak zákazńıka, co nebude mı́t skoro žádnou představu a nakonec něco mezi

těmito dvěma možnostmi.

Pokud má zákazńık zcela konkrétńı představu, tak předpokládá, že to uděláme

přesně tak, jak on si mysĺı. A také samozřejmě očekává, že tuto práci zvládneme

během krátkého časového rozmeźı. Obvykle tento úkol patř́ı pro grafiky mezi ty

jednodušš́ı, akorát je tento styl práce možná časem nebude bavit a nebudou do toho

dávat své srdce. Zákazńık s konkrétńımi představami očekává, že to bude přesně

tak, jak to má ve své hlavně a často to nedokáže hned interpretovat, tak prob́ıhaj́ı

mezi zákazńıkem a grafikem drobné konzultace. Vždy samozřejmě zálež́ı na lidech, na

které naraźıme. Může to být skromný zákazńık, kterému drobné odlǐsnosti od jeho

představy nevad́ı, ale taky může být puntičkářský a ten očekává perfektńı práci.

Když k nám přijde zákazńık, co má jen částečnou představu o tom, jak by to

mělo vypadat, je to dle mého názoru nejlepš́ı možnost. Grafik netvoř́ı úplně naslepo

a může ze sebe vydat v́ıce kreativity, než kdyby měl přikázané, kde co přesně má být.

Takováto práce je pro grafika atraktivněǰśı. Jednak je lépe placená a také se dělává

s větš́ım nadšeńım. I zde ovšem plat́ı, že se hned nemuśıme shodovat s představami

zákazńıka, takže se prováděj́ı opravy, nebo když se neshodneme v̊ubec, tak je potřeba

skoro zač́ıt znovu.

Posledńım udaným druhem zákazńıka, je ten, co nemá žádnou představu.

Většinou zákazńık, alespoň nějakou částečnou představu má, ale pochopitelně ji mı́t

nemuśı. V tomto př́ıpadě čistě zálež́ı na kreativitě a zkušenostech grafika, což může,

ale i nemuśı být dobře. Grafik má sv̊uj styl a neńı samozřejmost́ı, že se každému

zamlouvá. Jak už bylo psáno, tak grafik předkládá zákazńıkovi několik návrh̊u, na

kterých poté pracuje. A mezi těmito návrhy by měl být alespoň jeden, co př́ımo

nebude v jeho stylu, ale d́ıky čemuž dává zákazńıkovi lepš́ı možnost výběru. Gra-

fická práce bez zákazńıkových představ trvá obvykle nejdéle. Jednak bývá rozsáhleǰśı
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komunikace a také trvá nějakou dobu, než grafik přijde na nějaký vhodný nápad.

Mělo by nám záležet předevš́ım na spokojenosti zákazńıka. Muśıme respekto-

vat to, že každý má jiný smysl pro krásu a v žádném př́ıpadě se nesmı́me se zákazńıkem

hádat. Spokojenost zákazńıka bude součást́ı naš́ı reklamy.
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3. Vybaveńı grafického studia

V této kapitole se budeme zaob́ırat vybaveńım grafického studia z hlediska

fyzického vybaveńı. Programové vybaveńı si budeme popisovat zvlášt’ v daľśı kapitole.

Některé vybaveńı, co budeme rozeb́ırat, nemuśı být nutně součást́ı našeho grafického

studia.

Při popisováńı vybaveńı budeme předpokládat, že jsme se rozhodli být stu-

diem grafickým, zároveň alespoň okrajově polygrafickým a i fotografickým.

Vybaveńı je samozřejmě nezbytnou součást́ı grafického studia a ze začátku nás

to bude stát spoustu peněz s č́ımž ovšem muśıme poč́ıtat. Jelikož je vybaveńı velice

finančně náročná věc, tak je člověk rád kdykoliv, když může něco ušetřit. Proto jsem

se rozhodla zjistit, jestli by bylo možné v programovém vybaveńı použ́ıt pouze volně

šǐritelné programy. O nákladech na programové vybaveńı se budeme bavit v posledńı

kapitole.

Předt́ım než začneme pořizovat vybaveńı, muśıme mı́t vybrané mı́sto pro naše

studio a od toho se odv́ıj́ı, kolik si toho poř́ıd́ıme. V této kapitole nebudeme rozeb́ırat

vybaveńı jako stoly, židle a daľśı nábytek bez čehož by grafické studio samozřejmě

fungovalo špatně. Židle a st̊ul jsou beze sporu velmi d̊uležité součásti, protože pokud

se našemu zaměstnanci bude např́ıklad špatně sedět a budou ho bolet záda, což bývá

častý problém u sedavého povoláńı, tak jeho práce nebude tak kvalitńı a nejsṕı̌s bude

i pomaleǰśı než při pohodĺı. My se sṕı̌se zaměř́ıme na elektronické vybaveńı popř́ıpadě

r̊uzné fotografické pomůcky.

Vybaveńı grafického studia si rozděĺıme do tř́ı základńıch část́ı: tiskárny, fo-

tografické vybaveńı a poč́ıtače (pouze hardware, software v daľśı kapitole). Toto

rozděleńı vyplývá z potřeb pro jednotlivé druhy studíı, které jsme si již jmenovali.

3.1. Tisk a tiskárny

V této kapitole se budu zabývat druhy tisku a tiskáren, které můžeme ve svém

studiu použ́ıt. Podotýkám, že můžeme, protože tiskové vybaveńı je velice drahé a po-

kud budeme mı́t menš́ı rozpočet, tak si budeme muset vybrat jen ty základńı tiskárny

a časem můžeme svoje studio vylepšovat. Hodně cenově náročné typy tiskáren jsou

vhodněǰśı čistě do nějakého polygrafického studia. Otázkou totiž je, jestli by se nám

investované peńıze vrátily a nav́ıc by s t́ım byla spousta práce a také potřeba pro-

storu. Tisk můžeme rozdělit na klasický a digitálńı. Klasický tisk se použ́ıvá pro tisk

velkého množstv́ı stejného podkladu a sṕı̌se v nějakých velkých studíıch. Existuje

také tzv. 3D tisk, který se objevil již v roce 1984, přičemž tisk digitálńı se objevil až

1993, ale t́ım se zabývat nebudu, i když je to velice zaj́ımavé.
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3.1.1. Klasický tisk

Klasický tisk je druh tisku, kdy potřebujeme tzv. tiskovou formu. Např́ıklad

při tisku knihy se zhotov́ı tisková forma pro každou stránku, vytiskne se určitý počet

jednotlivých stránek a pak se to kompletuje dohromady. Základńı technologie kla-

sického tisku můžeme rozdělit těchto čtyř skupin: tisk z výšky, tisk z hloubky, tisk z

plochy a pr̊utlačný tisk.

Tisk z výšky funguje na principu vyvýšených mı́st na tzv. tiskové formě

a tato tisková forma se obtiskuje bud’ př́ımo na paṕır, a nebo na váleček, který se

obtiskuje na paṕır. Typy tisku z výšky jsou knihtisk a flexografie.

Knihtisk je tisk z výšky plochý, což znamená, že je text nanášen pomoćı

plochého nástroje, kde je to co chceme vytisknout na vyvýšené ploše. Knihtisk je

nejstarš́ı technika tisku vynalezená Johanesem Guttenbergem v roce 1440. [1] Tisk se

uskutečňuje pomoćı již zmiňované pevné tiskové formy, kde je ovšem text zrcadlově

obrácený. Jeho princip si můžeme představit jako raźıtko. Tisková forma je z kovu

nebo ze dřeva. Knihtisk se obvykle použ́ıvá na sazbu pomoćı jedné barvy a pro větš́ı

objem, protože výroba tiskové formy je cenově náročná a nevyplatilo by se to pro

tisk menš́ıho množstv́ı. Tud́ıž se použ́ıvá pro sazbu knih, vizitek, reklamńıch leták̊u

popř́ıpadě pro tisk výsek̊u pro obaly r̊uzných výrobk̊u apod.

Druhým typem tisku z výšky je již zmiňovaná flexografie. Ta se lǐśı od knih-

tisku t́ım, že tisková forma je obvykle z pryže, která se navléká na váleček a po té

se na tiskový válec přidá barva a v tlaku se vyrob́ı tisk. Barva se na váleček může

nanášet pomoćı UV zářeńı. [2]

Problém je v tom, že při navléknut́ı na válec se pryž deformuje. Tud́ıž při

výrobě tiskové formy muśıme na tuto deformaci myslet. Tento druh tisku se využ́ıvá

pro tisk na výrobky z měkkých materiál̊u (plast) nebo také na karton. T́ımto dru-

hem tisku se daj́ı vytvářet i barevné rastrové obrázky, což nám knihtisk neumožňoval.

Tisk z plochy se uskutečňuje pomoćı plochého povrchu. Barvy se zde přede-

vš́ım nanášej́ı d́ıky neschopnosti mı́̌seńı oleje a vody. Typy tisku patř́ıćı do této sku-

piny jsou: litografie, světlotisk a ofsetový tisk.

Při litografii je tiskovou formou rovný povrch kamene, kterým je obvykle

vápenec. Tisknutelná plocha se nanáš́ı mastnou kř́ıdou nebo mastnou tuž́ı. Poté se

nenamaštěná mı́sta navlhč́ı vodou, aby se zde nedostala barva. Jelikož se zde použ́ıvá

inkoust na bázi oleje, tak se dostane pouze do mastných ploch. [3] Paṕır je kladen na

takto vytvořenou tiskovou formu. Samozřejmě se paṕır klade pomoćı litografického

stroje nikoliv ručně. Litografie je pomalým druhem tisku a v dnešńı době, je nahra-

zována tiskem ofsetovým.
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Ofsetový tisk můžeme překládat jako tisk přenosný. Obraz je napuštěný

na tiskové desce, pomoćı stejné metody jako u litografie, která se tiskne na pryžový

válec a tento válec tiskne na paṕır. Obraz tud́ıž nemuśı být zrcadlově obrácený.

Ofsetové desky jsou obvykle ze zinku, hlińıku popř́ıpadě jiné kombinace kov̊u. [4] Při

moderńım ofsetovém tisku se využ́ıvá tř́ı válc̊u. Jeden je tisková forma, daľśı slouž́ı

jako přenosový válec který tiskne na paṕır a pod ńım je ještě válec, co zp̊usobuje

protitlak a t́ım můžeme mı́t barvu na paṕı̌re v́ıce či méně výraznou.

Ofsetový tisk je nejpouž́ıvaněǰśı ze všech klasických tisk̊u a dokáže vytisknout

i drobné detaily. Při ofsetovém tisku se může bud’ využ́ıvat hydrofobie nebo se např.

na netisknoućı mı́sta dá vrstva silikonu, která bude barvy rovněž odpuzovat jako voda

barvu olejovou.

Světlotisk je typ tisku, který se využ́ıvá při výrobě fotografíı. Tisková forma

je vyrobena za skla, tato skleněná deska je poté potažena vrstvou dichromované

želatiny a nechá se vyschnout. Po jej́ım osušeńı je do ńı pomoćı UV zářeńı vkoṕırován

tónovaný fotografický negativ. UV zářeńı změńı schopnost želatiny absorbovat vodu.

Na tiskové desce nejsou patrné žádné vyvýšeniny, proto je to tisk z plochy. [5]

Na mı́stech, kde se nedostala voda přij́ımá želatina barvu. Poté se může obraz

nanášet pomoćı válečku nebo pomoćı lisu. Světlotisk je metoda, která existovala již

v 19. stolet́ı a je použ́ıván sṕı̌se ve výtvarném uměńı.

Tisk z hloubky pracuje na opačném principu než tisk z výšky. To, co chceme

vytisknout je vryto do hloubky, na tiskovou formu se nanese barva a vyvýšená mı́sta

se setřou. Poté se tlakem natiskne námi požadovaná věc. Nejznáměǰśımi druhy tisku

z hloubky je hlubotisk a tamponovaný tisk.

Hlubotisk je druh tisku z hloubky, který může být plochý nebo rotačńı, což

jsme si již vysvětlili. Jelikož je text př́ıpadně obrazec pod úrovńı povrchu tiskové

formy, je při tomto druhu tisku potřeba velkého tlaku. Tisková forma je obvykle

z nějakého kovu, převážně oceli, a na tuto formu se nanáš́ı vrstva mědi do které

se poté vryje př́ıpadně jiným zp̊usobem veṕı̌se požadovaný obrazec. Obraz se může

vepsat mnoha zp̊usoby např́ıklad pomoćı r̊uzných chemických reakćı. Barevný tisk se

uskutečňuje bud’ tak, že nějaké oblasti uděláme jinou barvou a nebo máme několik

samostatných forem a postupně tiskneme na paṕır. Je samozřejmě potřeba si dát

pozor, abychom tiskli na správné mı́sto. [6]

Jelikož inkoust v tiskové formě pomaleji zasychá než při tisku z výšky, dokáže

rotačńı tisková forma vytisknou vetš́ı množstv́ı.

Tamponovaný tisk je druhem tisku, který se využ́ıvá při potisćıch r̊uzných

materiál̊u jako jsou trička, hračky apod. Tamponovaný tisk je stejně jako tisk of-

setový tiskem nepř́ımým. Z tiskové formy je nanesena barva na tampon ze siliko-
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nového kaučuku a ten pak tiskne na námi požadovaný materiál. Jelikož je tampon

z přizp̊usobivého materiálu může tisknout v podstatě na cokoliv. Tampony jsou

r̊uzného tvaru a tvrdosti. Tisková forma může být ocelová, keramická nebo foto-

polymerńı. Opět je spousta zp̊usob̊u, jak se do tiskové formy dostane požadovaný

obrazec. Zálež́ı na materiálu tiskové formy. Může se to dělat pomoćı UV zářeńı, la-

serem, leptáńım a v př́ıpadě fotopolymerńı desky pomoćı osvitu.[7]

Posledńım druhem tisku, kterým se budu zabývat, je tisk pr̊utlačný a do

této kategorie patř́ı tzv. śıtotisk. Z názvu můžeme odvodit, že barva bude tiskovou

formou procházet jako přes śıto.

Śıtotisk se klasicky prováděl pomoćı látky, která byla zakomponovaná v rámu

a ve které byly r̊uzné d́ırky, kde má barva proj́ıt. Na tuto látku se pak speciálńım

štětcem nanášela barva. Látkou obvykle bylo hedváb́ı, které se natřelo nepropustným

b́ılým lakem. [8]

Šablona se zhotovuje fotomechanicky, vyrýváńım nebo pomoćı nějakého mast-

ného materiálu a speciálńıho roztoku. Posledńı zp̊usob funguje tak, že mı́sta plátna,

kde má být obrazec, jsou propustná a ostatńı nepropustná.

3.1.2. Digitálńı tisk

Daľśım základńım typem tisku je tisk digitálńı. Tento tisk na rozd́ıl od tisku

klasického nepotřebuje tiskovou formu a př́ımo z poč́ıtače nám požadovanou věc vy-

tiskne. Předpokládám, že ve grafickém studiu neplánujeme tisknout v́ıce nákladové

zakázky, proto bude pro nás d̊uležitý právě tisk digitálńı. O klasickém tisku jsme mlu-

vili hlavně proto, abychom měli nějaký přehled a věděli, že neexistuje jen tisk, jak ho

známe z domáćıch tiskáren, ale že se stále použ́ıvá tisk klasický např́ıklad pro knihy,

noviny apod. Je ovšem pravda, že pro tisk knihy v menš́ım nákladu se použije tisk

digitálńı, jelikož se kniha nemuśı kompletovat a digitálńı tiskárna vytiskne stránky

pěkně za sebou. Samozřejmě se v dnešńı době použ́ıvá kombinace digitálńıho a kla-

sického tisku tzv. digitálńı ofsetový tisk. Ted’ se vrát́ıme k tisku digitálńımu. Tento

tisk rozděĺıme podle nanášeńı barvy na tisk laserový nebo inkoustový a do zvláštńı

kategorie můžeme zařadit plottery. Samozřejmě můžeme jak tisk digitálńı, tak kla-

sický rozdělit podle druhu paṕıru popř́ıpadě materiálu, na který tiskneme.

Laserový tisk se uskutečňuje pomoćı tzv. laserových tiskáren. Laserová tech-

nologie se objevila již v roce 1938, prvńı taková tiskárna se objevila až v roce 1975 a

přǐsla s ńı firma Xerox v USA. Tiskárna spolupracuje s poč́ıtačem pomoćı tzv. PDL

jazyku, který tiskárně popisuje, co a jak má vytisknout. Samotný tisk se uskutečňuje

pomoćı laserových paprsk̊u (které se přenášej́ı přes zrcátko a čočku), které vynáš́ı
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tiskový obraz na elektricky vodivý válec, jež se chová ve tmě jako izolant, ale při

osvětleńı se stane vodivým a poté na to tiskárna nanáš́ı toner a tiskne. Toner se nanáš́ı

pomoćı válce, který se nazývá vývojka. Při kontaktu vývojky s elektricky vodivým

válcem jsou částice toneru přesouvány na vybitá mı́sta válce. Poté přicháźı samotný

potisk na paṕır, který se pomoćı korony taky nab́ıj́ı, d́ıky čemuž paṕır přitahuje to-

ner. Nakonec se muśı paṕır zažehlit, aby došlo k trvalému potisku. Je zaj́ımavé, že

se to muśı zažehlovat při teplotě 200 ◦C. Laserové tiskárny tisknou barevně pomoćı

barevného schématu CMYK, který se použ́ıvá ve většině barevných tiskáren, proto

je d̊uležité na to myslet při výrobě grafického návrhu, pokud bude určen k tisku. [9]

Výhodou laserových tiskáren je, že jsou rychleǰśı a použ́ıvaj́ı metodu suchého

tisku, což znamená, že při kontaktu s vodou se nám obraz nerozmaže. Nevýhoda

ovšem je, že občas maj́ı problém s nerovným paṕırem př́ıpadně, že má špatnou gramáž

apod. Také může být problém i s vlhkost́ı vzduchu, že pak tiskárna vytiskne obraz

rozmazaný. Laserové tiskárny nemaj́ı tak výrazný obraz, jak tiskárny inkoustové.

Laserové tiskárny existuj́ı i v podobě tzv. LED tiskáren, kde se namı́sto lase-

rového paprsku použ́ıvá LED dioda. [9]

Cena tisku pomoćı laserových tiskáren je menš́ı než pomoćı inkoustových,

proto se ve firmách použ́ıvaj́ı sṕı̌se tiskárny laserové. A s největš́ı pravděpodobnost́ı,

pokud budeme cht́ıt v našem grafickém studiu i tisknout, tak zvoĺıme tiskárnu lase-

rovou. Lepš́ı laserová tiskárna se dá koupit zhruba za 20 000 Kč a pokud by studio

prosperovalo můžeme si koupit po deľśı době lepš́ı.

Inkoustový tisk spoč́ıvá v tom, že kapky inkoustu se nanášeńı na paṕır

pomoćı tiskové hlavy. Inkoustový tisk se ještě může dále dělit podle toho, jak a kolik

kapek nanášej́ı. Existuj́ı dvě základńı technologie inkoustového tisku: kontinuálńı a

drop-on-demand. Tyto technologie se ještě pak dále děĺı. V následuj́ıćı části textu

si je stručně poṕı̌seme.

Kontinuálńı technologie tisku funguje na principu, že se vypoušt́ı z tiskové

hlavy souvislý proud kapek, které jsou poté pomoćı elektrizováńı odpuzovány a nena-

bité kapky neměńı sv̊uj směr a jdou na paṕır, zat́ım co elektrizované kapky putuj́ı do

tzv. přepadu. Elektrizováńı kapek se uskutečňuje pomoćı nab́ıjećıch elektrod. Elek-

trizované kapky se poté z přepadu recykluj́ı, což je velice složitá záležitost, a proto

je zař́ızeńı finančně nákladné. Tuto technologii můžeme ještě dělit podle výchylky na

binárńı a v́ıcenásobnou. Vı́cenásobné výchylky se využ́ıvá při systému tzv. multiple

deflection, při němž jsou kapky v́ıce či méně vychylovány a i trochu vychýlené můžou

dopadat na paṕır, což znamená, že se nemuśı tolik inkoustu recyklovat. Kontinuálńı

tisk se použ́ıvá při velkoformátových tisćıch. [10]

Při technologii drop-on-demand se kapky z tiskové hlavy vypouštěj́ı jen

17



tehdy, kdy má být na paṕı̌re (př́ıpadně jiném materiálu) něco vytǐstěno. Tato tech-

nologie se dále děĺı na termálńı a piezoelektrickou. Termálńı technologie pracuje

zp̊usobem, kdy pomoćı tepla, které zp̊usobuje zvětšuj́ıćı se bublinku rozpouštědla,

vytvář́ı tlak na kapku inkoustu. Termálńı technologie se ještě dále rozděluje podle

toho, kde je uložené topné těĺısko. Druhým již zmiňovaným typem je piezoelektrický

systém, který pro vypuštěńı kapky inkoustu využ́ıvá hydrodynamického tlaku, který

je vyv́ıjen pomoćı piezoelektrického prvku. V oblasti tiskové hlavy u tiskových trysek

je pružná membrána spojená se zmiňovaným piezoelektrickým prvkem, do kterého se

přivád́ı elektrické impulzy, membrána se deformuje a inkoust je vystř́ıknut z tiskové

hlavy. Termálńı technologie je levněǰśı a tud́ıž se v́ıce použ́ıvá. [10]

Kvalita tisku záviśı na objemu kapky inkoustu a v př́ıpadě barevného tisku na

počtu inkoustových barev. Můžeme mı́t klasický čtyřbarevný tisk (CMYK), šestibare-

vný a nebo osmibarevný. Jednotlivé barvy inkoustu se na sebe při tisku nanášej́ı, č́ımž

zp̊usobuj́ı námi potřebnou barvu.

Plottery jsou tiskové stroje, které se využ́ıvaj́ı při vektorové grafice, protože

obraz je vytvářen pomoćı pera nebo tužky. Je spousta druh̊u plotter̊u a využ́ıvaj́ı se

sṕı̌se při technických výkresech.

Nakonec je nutno ř́ıct, že při výběru tiskárny, bychom měli pohĺıžet na rychlost

tisku, barevné rozhrańı tisku a v neposledńı řadě rozlǐseńı tisku. Před kouṕı tiskárny

bychom si měli i zjistit, kolik stoj́ı toner př́ıpadně inkoust a jak dlouho vydrž́ı (kolik

toho vytiskne) a jaké má barevné rozhrańı.

3.2. Fotografické vybaveńı

Fotografické vybaveńı je velice drahá záležitost. Protože pokud bychom chtěli

být zároveň fotografické studio, tak budeme potřebovat mimo kvalitńıho fotoaparátu

plátno, stativ, fotografické světlo, vybaveńı pro vyvoláńı fotografíı a prostory.

Nejsṕı̌s nep̊ujdeme cestou př́ımo fotografického studia, ale budeme mı́t kvalitńı

fotoaparát se stativem a doplňky zhruba v hodnotě 20 tiśıc korun (mohou být i

levněǰśı), kterým budeme pořizovat potřebné sńımky pro naši zakázku. Obvykle to

bývá tak, že zákazńık si potřebné materiály donese, popř́ıpadě nám je obstará, ale

může se stát, že to nechá na nás nebo budou jeho fotografie v nepoužitelné kvalitě.

Samozřejmě zákazńık očekává, že i obrázky ve špatné kvalitě dokážeme spra-

vit, avšak když máme tu možnost a zákazńık bude souhlasit můžeme si ty fotografie

raději obstarat sami a bude se nám s nimi i lépe pracovat.
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Je však pravda, že ne vždy budeme mı́t čas si ten materiál t́ımto zp̊usobem

obstarat nebo to můžou být fotografie z neopakovatelného zážitku. V tomto př́ıpadě

na řadu přicháźı grafický editor.

3.3. Poč́ıtače

Jak už bylo napsáno, tak programovému vybaveńı se budeme věnovat až v

daľśı kapitole. Zde si jen ve stručnosti poṕı̌seme hardware (pod tento pojem patř́ı i

tiskárny), který budeme potřebovat. Určitě se neobejdeme bez monitoru, klávesnice,

myši a poč́ıtačové skř́ıně i s komponenty.

Monitor by měl být větš́ı s kvalitńım podsv́ıceńım a vysokým rozlǐseńım.

Lepš́ı monitor by mohl stát kolem 6 tiśıc korun českých, ale existuj́ı i jiné cenové

kategorie.

Klávesnice by měla být pro naše dlaně pohodlná, mělo by se na ńı sa-

mozřejmě dobře pracovat, jelikož grafik obvykle použ́ıvá klávesové zkratky, které

mu usnadňuj́ı a zrychluj́ı práci a kdyby klávesnice špatně reagovala, tak by to práci

zpomalilo. Stejně tak myš by měla dobře pracovat a měla by mı́t ideálńı citlivost.

V dnešńı době existuj́ı i tzv. 3D myši, které se použ́ıvaj́ı u 3D editor̊u ve firmách,

které vytvář́ı rysy popř́ıpadě návrhy technických součástek. Můžeme si poř́ıdit i tzv.

grafický tablet, který také práci zjednoduš́ı a vylepš́ı (pokud ho grafik bude umět

efektivně použ́ıvat).

Nakonec nezbytná poč́ıtačová skř́ıň s komponenty. Jelikož budeme pra-

covat s grafickými programy, potřebujeme kvalitńı grafickou kartu a dostatek paměti

RAM. Všechny komponenty by měly být zhruba stejné úrovně, aby dobře spolu-

pracovaly. Volně šǐritelné grafické programy o kterých budeme mluvit nezab́ıraj́ı moc

paměti poč́ıtače (na rozd́ıl od programů firmy Adobe), ale budeme potřebovat prostor

na naše výtvory, př́ıpadně materiály k nim. Kdybychom chtěli pracovat s operačńım

systémem Linux, je lepš́ı mı́t procesor i samozřejmě základńı desku značky Intel,

protože s ńım lépe spolupracuje. Pokud nám bude stačit pr̊uměrný poč́ıtač, tak si ho

můžeme složit zhruba za 20 tiśıc korun českých.

To bylo krátce k hardwaru a ted’ se již posuneme k volně šǐritelnému softwaru.
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4. Programové vybaveńı

V této kapitole se budeme věnovat už několikrát zmiňovanému volně šǐritel-

nému softwaru a budu poté tyto programy i srovnávat s placenými verzemi tohoto

typu. Jakožto placené verze grafických programu jsem si vybrala firmu Adobe, protože

je dle mého názoru u nás nejznáměǰśı a také pro grafické návrhy nejpouž́ıvaněǰśı.

4.1. Open Source

Abychom v̊ubec mohli pracovat s t́ım, co je to volně šǐritelný software, měli

bychom se zaměřit na pojem Open Source a licenci GNU GPL, s nimiž většina

dnes použ́ıvaného volně šǐritelného softwaru souviśı. Licence nám určuje, co můžeme

s programy dělat, kde je můžeme použ́ıvat, za jakých okolnost́ı apod.

4.1.1. Charakteristika Open Source

Open Source se často překládá jako otevřený software a znač́ı se OSS. Je š́ı̌rený

pod některou z licenćı, které vyhovuj́ı podmı́nkám, které má Open Source Initiative

(OSI). Software, který vyhovuje podmı́nkám OSI se označuje Open Source (počátečńı

ṕısmena jsou velká), ale někdy se setkáte i s názvem open source software, který všem

podmı́nkám vyhovovat nemuśı. Licence typu Open Source má několik základńıch

bod̊u, které muśı splňovat. Stručně by se dala popsat tak, že jde o software, který

je zdarma, jeho zdrojový kód je volně dostupný a můžeme ho upravovat. Podmı́nky

Open Source si ted’ podrobněji rozebereme podle bod̊u OSI [11], které jsou:

1. Volná daľśı distribuce

Pokud vytvář́ıme placený software, kde využijeme jako součást software s touto

licenćı, tak po nás nemůže nikdo cht́ıt, abychom za tuto licenci platili. Tato

licence je tud́ıž zdarma i pro použit́ı k vytvořeńı placeného programu.

2. Zdrojový kód

U licence typu Open Source by měl být zdrojový kód programu každému k

dispozici a úprava programu by se měla obvykle dělat pomoćı zdrojového kódu.

Pokud by program nebyl dodáván se zdrojovým kódem, měla by být snadná

cesta si tento zdrojový kód obstarat. Je zakázané zdrojový kód vědomě utajovat.

Dı́ky veřejnému zdrojovému kódu se lépe upravuj́ı chyby v programech.

3. Odvozené práce

Licence muśı umožňovat úpravy programu a tyto upravené programy muśı ob-

sahovat stejnou licenćı.
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4. Integrita autorova zdrojového kódu

Licence může omezit š́ı̌reńı zdrojového kódu, který má být distribuovaný v upra-

vené podobě, pouze pokud licence umožňuje distribuci s určitými úpravami a

zdrojové kódy těchto úprav jsou přiložené k programu. Licence může požadovat,

aby opravené práce měly jiný název př́ıpadně jiné č́ıslo verze.

5. Zákaz diskriminace v̊uči osobám nebo skupinám

Tento bod nám zajǐst’uje, že je software poskytnut všem osobám či skupinám

bez rozd́ılu a bez omezeńı.

6. Zákaz diskriminace právnických subjekt̊u

Dı́ky tomuto bodu můžeme použ́ıvat softwary ve firmách, př́ıpadně pro r̊uzné

výzkumy a nesmı́ nás nikdo omezovat.

7. Distribuce licence

Práva programu, který je dále š́ı̌ren, muśı patřit všem bez toho, aby se musely

nějaké licence dodatečně přidávat.

8. Licence nesmı́ být jen pro určitou distribuci

Licence programu nesmı́ záviset na tom, jestli ho uživatel źıská společně s jinými

programy nebo samostatně. Práva a licenci programu by měli mı́t všichni stejné.

9. Licence nesmı́ omezovat jiný software

Tato podmı́nka znamená, že licence k určitému programu nesmı́ vyžadovat, aby

jiné programy, které jsou s ńım společně š́ı̌rené, byly nuceny změnit svou licenci.

Což znamená, že můžeme mı́t na stejném médiu, které jsme např́ıklad dostali

k Vaš́ı tiskárně, jak programy této licence, tak i licence jiné.

10. Licence muśı být technologicky neutrálńı

Žádné ustaveńı licence nesmı́ být odkázáno na individuálńı technologii. Což

znamená, že by licence neměla záměrně podporovat pouze určitou technologii.

4.1.2. Open Source a Free Software

Open Source úzce souviśı s pojmem Free Software (Svobodný software) do

kterého obvykle patř́ı již zmiňovaná licence GNU GPL. Obvykle webové stránky

svobodného softwaru př́ıpadně Open Source maj́ı doménu .org. Je nutno ř́ıct, že Open

Source můžeme brát jako typ licence, ale Free Software se dá považovat i za sociálńı

hnut́ı, které propaguje hlavńı body Open Source. Dá se ř́ıct, že Open Source má

mı́rněǰśı kritéria než Free Software, ale většinou jsou licenčńı ustanoveńı stejná až na
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nějaké výjimky. Můžeme se setkat s licenćı typu Open Source, která je př́ılǐs omezuj́ıćı

a tud́ıž nemůže patřit pod Free Software. A také existuj́ı programy s licenćı typu Open

Source, které maj́ı volně šǐritelný zdrojový kód, ovšem po jeho úpravě už program

nelze š́ı̌rit, tud́ıž toto neńı Free Software. Problém je, že některé licence z Open Source

můžou být nekompatibilńı s licenćı GNU GPL. GPL je hlavńı a nejčastěǰśı licenćı,

kterou Free Software uznává, ale jsou i daľśı např́ıklad BSD licence.

Obvykle si lidé mysĺı, že Free Software jsou všechny programy, které jsou

zadarmo. Programy, které zde patř́ı, jsou zadarmo, ale muśı také splňovat spoustu

daľśıch bod̊u ohledně svobody softwaru. Proto se tv̊urci snažili vytvořit nějaký jiný

název a objevil se Open Source, ale tento typ licence je trochu mı́rněǰśı a jak už

jsem psala, občas úplně neodpov́ıdá podmı́nkám Free Software. Stejně tak bychom

se mohli bavit o licenci GNU GPL, která také většinou odpov́ıdá Free Softwaru, ale

můžou nastat i př́ıpady kdy ne.[12]

Je velice obt́ıžné určit rozd́ıly mezi zmiňovanými licencemi. Předpokládám,

že si program nebudeme potřebovat přeprogramovávat, proto nás nebudou drobné

rozd́ıly mezi licencemi znepokojovat. Hlavńı pro nás je, že jsou programy zdarma a

můžeme je použ́ıvat ve své firmě.

4.1.3. Open Source vs proprietárńı software

Proprietárńı software je ve stručnosti software s uzavřeným zdrojovým kódem

(obvykle neńı volně k dispozici) a většinou patř́ı mezi komerčńı. Programů s licenćı

typu Open Source př́ıpadně podobnou je v dnešńı době již mnoho a kvalitou se často

daj́ı srovnávat s programy proprietárńımi. [13]

Vzhledem k tomu, že má Open Source otevřený zdrojový kód, tak se může kdo-

koliv pokusit naj́ıt zranitelnost programu, ovšem je také pravda, že t́ım, že je otevřený

se snadno vyhledávaj́ı chyby. Problém s Open Source programy může např́ıklad na-

stat v př́ıpadě, že nejsou kvalitně přeložené, př́ıpadně nejsou přeložené manuály a

nekonaj́ı se tak často školeńı, jak k programům placeným.

Zaj́ımavost́ı je, že podle výzkumu Zenoss 98 procent firem použ́ıvá některou

funkci, která je s licenćı typu open source. [14]

4.2. Linux

Linux je v́ıceuživatelský operačńı systém, který se řad́ı mezi svobodný soft-

ware. Linux je samozřejmě také v́ıceúlohový systém. Správně by se měl nazývat

GNU/Linux, protože je obvykle modifikaćı systému GNU, který byl vyvinut v rámci

projektu GNU (součást hnut́ı Free Software). Linux je pouhé jádro operačńıho systému

a v celém systému je obvykle mnoho GNU distribućı programů. [15]

Pro naše potřeby je hlavńı, že je to svobodný software a tud́ıž je neplacený.
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Vzhledem k tomu, že má Linux volný zdrojový kód existuje spousta jeho

distribućı a v každé této distribuci si ještě můžeme zvolit tzv. pracovńı prostřed́ı.

Linuxové distribuce jsou např́ıklad Ubuntu, Fedora, OpenSuSE, Debian, LinuxMint

a daľśı. Pracovńı prostřed́ı, které je v téměř každé linuxové distribuci je prostřed́ı

KDE, které se podobá prostřed́ı, co známe z operačńıho systému Windows. Pro lidi,

kteř́ı jsou zvykĺı na Windows a nemaj́ı zkušenosti s Linuxem, je prostřed́ı KDE nej-

vhodněǰśı. Mezi daľśı často použ́ıvaná pracovńı prostřed́ı patř́ı např́ıklad GNOME

nebo Unity (obrázek 1).

Prostřed́ı KDE může u každého vypadat jinak, protože je zde spousta nasta-

veńı, co můžeme dělat. Zálež́ı na tom, jak má kdo nastavené rozvržeńı, lze nastavovat

velikost jednotlivých ikon, př́ıpadně přidávat na plochu r̊uzné ovládaćı prvky či apli-

kace. Na obrázku 2 vid́ıme, jak můžou vypadat rozvržeńı v prostřed́ı KDE. Jak může

vypadat jedno prostřed́ı je opravdu velice rozmanité a kromě toho existuje spousta

daľśıch prostřed́ı, z čehož vyplývá, že s největš́ı pravděpodobnost́ı objev́ıme alespoň

jedno prostřed́ı, které se nám bude ĺıbit a vyhovovat.

Při instalaci Linuxu je dobré, že se obvykle většina ovladač̊u r̊uzných zař́ızeńı

nainstaluje automaticky a nemuśıme je vyhledávat. Samotná instalace je již i pro

běžného uživatele jednoduchá. Většina distribućı také rovnou nainstaluje i kancelářský

baĺık LibreOffice, webové prohĺıžeče, přehrávače médíı a daľśı programy. Instalace

daľśıch programů je také velice jednoduchá. Potřebný program si můžeme vyhledat

např́ıklad v tzv. obsahovém centru, označ́ıme ho k instalaci a program se stáhne z

internetu a nainstaluje. K tomu je samozřejmě nutné připojeńı k internetu, ale pro-

gramy lze jinou cestou instalovat i bez připojeńı, jen je potřeba nejdř́ıve z jiného

poč́ıtače zkoṕırovat instalačńı baĺıky požadovaných programů. Systém tak často ne-

vyžaduje restart poč́ıtače, tak jak se tomu děje u systému Windows. Aktualizace,

které Linux často nab́ıźı, se většinou obejdou bez restartováńı.

Operačńı systém Linux je v češtině, ale může se stát, že budou některé nástroje

špatně přeložené př́ıpadně v̊ubec.

Problematikou Linuxu se může jevit to, že muśıme spoléhat obvykle na volně

šǐritelné programy a pokud nám někdo pošle soubor vytvořený např. v komerčńım

programu, který použ́ıvá vlastńı speciálńı souborový formát, tak se v našem programu

nemuśı zobrazit správně, př́ıpadně v̊ubec. Vezmeme si např́ıklad soubor vytvořený

v programu Microsoft Word 2010, který se velice často použ́ıvá, tak použijeme na

otevřeńı program Writer z baĺıku LibreOffice, který soubor s největš́ı pravděpodobno-

st́ı otevře, avšak může se stát (pokud by tam např. byly nějaké grafy), že jednotlivé

grafické části budou špatně rozmı́stěné nebo formátované. Pokud chceme ten soubor

pouze zobrazit, dá se to vyřešit tak, že společnost Microsoft nám nab́ıźı online náhled

na tento soubor. Naopak, když budeme cht́ıt někomu poslat soubor napsaný ve Wri-
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teru, je vhodné uložit ho ve formátu, se kterým pak adresát nebude mı́t problémy.

Vzhledem k návrhu a struktuře Linuxu se v tomto systému nepouž́ıvaj́ı an-

tivirové programy, s výjimkou server̊u, které hĺıdaj́ı př́ıstup do jiných operačńıch

systémů (např. poštovńı servery). Linux nab́ıźı často aktualizace, kde se všechny

objevené chyby spravuj́ı. U spousty programů funguje podobný systém jako ve Win-

dows, že pokud dojde k havárii, program nab́ıdne možnost nahlásit chybu autor̊um

a t́ım také pomáhat v jeho vývoji.

Operačńı systém Linux konkrétně SUSE Linux použ́ıvá i Česká pošta a patř́ı

to k největš́ımu nasazeńı Linuxu u nás. [16]

Já osobně použ́ıvám na svém poč́ıtači pouze Linux již druhým rokem a zcela

mi vystačuje a neměla jsem s ńım závažněǰśı problémy.

4.3. Úvod k grafickým programům

Stručně a jednoduše řečeno, grafické programy jsou takové, pomoćı kterých

vytvář́ıme př́ıpadně upravujeme r̊uzné obrázky, loga, plakáty atd. a také zde budu

zahrnovat i programy určené pro sazbu.

Grafické programy se obvykle děĺı na vektorové a rastrové (bitmapové). Ve

stručnosti je rozdělujeme podle toho, jak zobrazuj́ı např. čáru. Podrobněji v daľśıch

kapitolách. A k těmto programům ještě přidám programy určené pro sazbu, které

se obvykle neřad́ı mezi žádnou z těchto skupin. Dále můžeme ještě do grafických

programů řadit ty pro 3D grafiku, mezi něž patř́ı z volně šǐritelných např́ıklad Blender

nebo POV-Ray, těmi se však zabývat nebudeme.

Jak bylo zmı́něno, tak nejznáměǰśı firmou, která vyráb́ı grafické editory je

společnost Adobe, která vyrobila sv̊uj prvńı Photoshop, což je proprietárńı rastrový

grafický editor, v roce 1990 a 5 let poté studenti začali pracovat na volně šǐritelném

rastrovém grafickém editoru GIMP.

Spousta lid́ı v dnešńı době si ve volném čase hraje se svými fotografiemi

a předevš́ım použ́ıvá velmi obĺıbené grafické filtry. Současné programy maj́ı filtr̊u

spoustu a někdy je těžké se v jejich názvech vyznat a často jsou filtry velmi podobné.

Většina těchto filtr̊u se vyráb́ı pomoćı nějakého geometrického zobrazeńı a tud́ıž jsou

snadno programovatelné Když to vezmeme na př́ıkladu, tak se všechny lineárńı filtry

daj́ı nastavit d́ıky tzv. konvolučńı matici a stejně tak filtry cirkulárńı se daj́ı vytvořit

pomoćı určitého matematického algoritmu.

I když si to většina lid́ı třeba neuvědomuje, tak grafické editory jsou velmi

závislé na matematice, ale d́ıky tomu, že tyto programy maj́ı být př́ıstupné i pro

lidi, co matematiku tak do hloubky neznaj́ı, snaž́ı se jejich tv̊urci práci s těmito pro-

gramy zjednodušit i pro běžné uživatele. Tak vznikaj́ı názvy r̊uzných filtr̊u, které jsou

např́ıklad kombinace jiných a obvykle je lze snadno vyzkoušet a udělat si představu,
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jak funguj́ı, i bez znalosti konkrétńıch matematických princip̊u.

Avšak kvalitńı grafik by měl alespoň trochu rozumět matematice a geometrii,

at’ jeho práce neńı pouze pokus, jestli to bude pěkné nebo ne. O užit́ı matematiky v

grafických editorech se můžeme doč́ıst v knize docenta Dalibora Martǐska: Matema-

tické principy grafických systémů [17].

4.4. Rastrové grafické programy

Princip obrázku vytvořeného pomoćı rastrové grafiky spoč́ıvá v tom, že se

skládá z určitého počtu malých čtverc̊u stejné velikosti, které se nazývaj́ı obrazové

body nebo pixely a jsou uspořádány do obdélńıkové śıtě. Rozměry obrázku jsou

určeny počtem pixel̊u a obvykle se uváděj́ı jako š́ı̌rka a výška obdélńıku, např. 800×
600 px. Pokud chceme pracovat se skutečnou velikost́ı obrázku, např́ıklad při př́ıpravě

pro tisk, je vhodné znát také pojem rozlǐseńı, které se v př́ıpadě rastrových obrázk̊u

obvykle zapisuje jako počet pixel̊u na určitou délkovou jednotku. Např́ıklad 300 dpi

znamená, že úsečka obsahuj́ıćı 300 pixel̊u je po vytisknut́ı dlouhá jeden palec.

Lidské oko pokud je ta śıt’ pixel̊u dostatečně hustá vid́ı vše jako ucelený obraz

a neńı schopno pixely vńımat. Na obrázku 3 vid́ıme přibĺıžeńı loga v rastrové a ve

vektorové grafice.

Již zmiňované filtry se použ́ıvaj́ı na bitmapové obrázky, protože to většinou

funguje tak, že se přesouvaj́ı nebo r̊uzně přebarvuj́ı pixely. Filtry jsou samozřejmě i

u vektorových programů, ale sṕı̌s se použ́ıvaj́ı v rastrové grafice.

Výhodou rastrové grafiky je, že obrázky menš́ıch velikost́ı vypadaj́ı realističtěji,

protože je lidské oko lépe vńımá. Dále rastrové obrázky (jako fotografie), které by

byly vektorově složité zab́ıraj́ı méně paměti.

Nevýhodou ovšem je, že obrázky bývaj́ı sṕı̌se v menš́ı kvalitě, než my bychom

potřebovali a tud́ıž jsou tyto obrázky rozmazané př́ıpadně jdou vidět jednotlivé pixely.

Rastrové obrázky se použ́ıvaj́ı často na internetu a všude kolem nás. Všechny

fotografie jsou rastrové. Tyto obrázky jsou obvykle ve formátu JPEG, GIF, PNG

apod.

Rastrové obrázky se ještě dále děĺı podle toho, kolik je tam použito barev. V

podstatě je bud’ obrázek ve dvou barvách (Line-art), v odst́ınech šedi, ve dvou tónech

barvy a nebo klasicky v barvách RGB popř́ıpadě CMYK. 4

Mezi volně š́ı̌rené grafické editory patř́ı již zmiňovaný program GIMP, dále

např́ıklad programy Krita, Pinta, MyPaint, TuxPaint (malováńı pro děti) a spousta

daľśıch. Vzhledem k tomu, že GIMP je z těchto editor̊u nejlepš́ı pro rastrovou grafiku,

budu se zabývat pouze j́ım. Je ovšem třeba ř́ıct, že program Krita je také velice

zaj́ımavý a dle mého názoru se bude moct za chvilku s GIMPem i rovnat. Program

Krita má dokonce nějaké funkce, které GIMP nemá, ale daj́ı se do něj př́ıpadně
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doinstalovat. Mysĺım t́ım, že GIMP v normálńı verzi neumı́ pracovat v režimu barev

CMYK a pracuje pouze v režimu RGB př́ıpadně černob́ılém. Program Krita tuto

funkci ovládá, ale zase mu chyb́ı spousta daľśıch funkćı, co má v sobě program GIMP.

Podrobně se budu editorem GIMP zabývat daľśı kapitole.

Mezi proprietárńı rastrové grafické editory patř́ı kromě Adobe Photoshopu

také např́ıklad Corel Painter a daľśı.

4.5. Vektorové grafické programy

Vektorové programy, jak už napov́ıdá jejich název, pracuj́ı s vektory, které

nám popisuj́ı určité objekty, popř́ıpadě s objekty, které jsou určeny d́ıky analytické

geometrii. Pokud je např́ıklad uložena ve vektorovém formátu kružnice, tak v souboru

neńı určena poloha každého bodu, ale pouze informace, že je to kružnice a pak jej́ı

střed a jeden bod a samozřejmě data o tloušt’ce čáry, barvě atd. [17] (str. 47)

Výhodou vektorového formátu obrázku je, že obrázek můžeme libovolně přibĺı-

žit a obraz je stále ostrý a daľśı výhodou je, že tyto soubory zab́ıraj́ı méně mı́sta na

disku než soubory rastrové. Daľśı výhodou je, že pokud nakresĺıme čáru nebo jiný

objekt, můžeme poté pohybovat i zpětně jeho body a přizp̊usobit si ho podle sebe.

Vektorový formát se obvykle použ́ıvá pro technické kresleńı př́ıpadně i u jiných druh̊u

výkres̊u.

Nevýhodou vektorového formátu je, že př́ılǐs složité vektorové obrázky mohou

zatěžovat v́ıce operačńı pamět’ a procesor. Poř́ızeńı vektorového obrázku je náročněǰśı

a skenery, fotoaparáty apod. vytvář́ı bitmapové obrázky.

Vektorové programy se použ́ıvaj́ı na tvorbu map, log a daľśı objekt̊u u nichž

potřebujeme měnit velikost. Dále např́ıklad text na webových stránkách je obvykle

zobrazen pomoćı ṕısma ve vektorovém formátu. Vektorová grafika se využ́ıvá i u 3D

programů.

Některé rastrové editory už maj́ı funkce, které dokáž́ı některý objekt vytvořit

ve vektorové formátu. Objekty vektorového formátu můžou mı́t koncovku .eps, .pdf,

.svg (program Inkscape) a daľśı.

Mezi volně šǐritelné vektorové editory patř́ı Inkscape a dále také baĺık Libre-

Office, který se obvykle nainstaluje při instalaci Linuxu, obsahuje vektorový program

LibreOffice Draw a existuj́ı i daľśı, ale já se budu poté zabývat zmiňovaným progra-

mem Inkscape. A mezi proprietárńı programy patř́ı Adobe Illustrator, CorelDRAW

a spousta daľśıch.

4.6. GIMP

Program GIMP se nazývá celým názvem GNU Image Manipulation Program.

Moje použitá literatura k tomuto programu bude předevš́ım uživatelská př́ıručka
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[18]. Je to volně šǐritelný rastrový grafický editor s licenćı GNU GPL (general public

licence). Jeho prvńımi autory byli Peter Mattis a Spencer Kimball. O GIMPu již

existuj́ı i knihy v českém jazyce, které se můžou využ́ıt pro podrobněǰśı seznámeńı s

t́ımto programem.

Na obrázku 5 vid́ıme, jak vypadá jeho rozvržeńı. Na úvod muśım ř́ıct, že pro

popis programu využ́ıvám verzi 2.8.6. Samozřejmě je vzhled programu také závislý na

tom, které okno nástroj̊u chceme mı́t zobrazeno. Je pro něj typické rozmı́stěńı oken

do dok̊u, což znamená, že neńı vše v jednom okně, ale jednotlivé části jsou rozmı́stěné

v několika oknech. Výhodou toho je, že můžeme mı́t na ploše dva obrázky, vzájemně

je porovnávat a okno s nástroji mı́t pro ně společné. GIMP už obsahuje i režim,

kdy vše je v jednom okně. Obvykle je program rozvržený tak, že nahoře je hlavńı

nab́ıdka a dále je většinou otevřený také panel nástroj̊u a r̊uzné tzv. Dialogy, kam

patř́ı Vrstvy, Kanály, Cesty, Stopy a daľśı (některými dialogy se budu zabývat v

podkapitole Dialogy).

Nejd̊uležitěǰśı funkce programu GIMP, které postupně rozeberu, jsou nástroje

pro možnost výběru a transformaćı, kresĺıćı nástroje, vrstvy, možnosti pro úpravu

barev, filtry, zásuvné moduly a mnoho daľśıch. Důležitou funkćı programu je, že má

pamět’ založenou na dlaždićıch, co znamená, že si obrázek rozděĺı na několik část́ı

a tyto jednotlivé části si ukládá na pevný disk, d́ıky čemuž můžeme mı́t obrázek

libovolně velký (samozřejmě v závislosti na volném mı́stě na disku).

GIMP má výhodu, že zab́ırá málo mı́sta na disku v řádech deśıtek MB (konkré-

tně můj 15,3 MB).

4.6.1. Nástroje pro výběr

GIMP nab́ıźı klasické nástroje pro výběr, jako má spousta jiných grafických

editor̊u. Tyto nástroje se nacházej́ı v panel̊u nástroj̊u stejně jako nástroje kresĺıćı, pro

transformaci. Panel nástroj̊u vid́ıme na obrázku 7. Mezi tyto nástroje patř́ı Eliptický

výběr, Obdélńıkový výběr, Volný výběr pomoćı lasa, Přiblǐzný výběr pomoćı tzv, kou-

zelné h̊ulky, Výběr barvy a Výběr pomoćı n̊užek. Pomoćı kouzelné h̊ulky se výběr

vytvář́ı na základě podobných barev a jeho velikost můžeme ř́ıdit nastaveńım prahu

(jak moc si barvy muśı být podobné, aby byly zahrnuty do výběru). Výběr pomoćı

n̊užek je zaj́ımavý v tom, že voĺıme jednotlivé body výběru a program mezi těmito

body sám vyhledává vhodnou spojnici podle rozd́ılných barev.

Výběr můžeme také uskutečňovat pomoćı nástroje Cesta (kterému se budu

dále v́ıce věnovat), který pomoćı vybraných bod̊u tvoř́ı Bézierovy křivky, ale tento

nástroj má i jiné funkce než typický nástroj pro výběr.

Nástroje pro výběr použ́ıváme, když chceme např́ıklad upravovat jen část

obrázku, protože změny obrázku prob́ıhaj́ı jen ve vybrané části.
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K výběru pak můžeme použ́ıt daľśı nástroje, které nalezneme pod položkou

Vybrat, mezi něž např́ıklad patř́ı Rozostřit výběr, Zmenšit výběr a předevš́ım nástroj

pro rychlou masku.

4.6.2. Kresĺıćı nástroje

Mezi kresĺıćı nástroje v GIMPu patř́ı Tužka, Štětec, Guma, Rozprašovač, In-

koust a také zde můžeme zahrnout nástroje sṕı̌se pro kresĺıćı úpravu a retušováńı,

kde patř́ı Klonováńı, Léčeńı, Rozostřeńı/zaostřeńı, Rozmazáńı a Zesvětleńı/ztmaveńı.

Mezi tyto nástroje můžeme zahrnout i již zmiňovanou Cestu a také tak zvané mı́seńı,

které nám vytvoř́ı barevný přechod. Kresĺıćı nástroje maj́ı společné to, že potřebuj́ı

stopu, kterou maj́ı kreslit a dále jej́ı velikost a daľśı informace. GIMP obsahuje hodně

stop a kdyby to nestačilo, tak si můžeme nainstalovat zásuvný modul a nebo si do-

konce vytvořit stopu vlastńı.

Na obrázku 6 vid́ıme, jak vypadá rovná čára pomoćı stejné stopy tužkou,

štětcem, rozprašovačem a inkoustem. Nástroje Tužka a Štětec maj́ı podobnou nab́ıdku.

U programu GIMP je dobré, že nab́ıźı možnost nastaveńı pro grafický tablet.

Nástroj Klonováńı umožňuje pomoćı kreslićı stopy koṕırovat části obrázku

na vybraná mı́sta. Oproti tomu nástroj Léčeńı zvolené mı́sto nekoṕıruje, ale jen se

snaž́ı aby mělo podobný barevný odst́ın a aby to bylo p̊uvodńımu mı́stu podobné.

Důležitá vlastnost u těchto nástroj̊u je, že tam lze nastavit několik typ̊u vzájemného

zarovnáńı zdrojové a ćılové stopy.

Pokud chceme udělat kresĺıćımi nástroji rovnou čáru, podrž́ıme klávesu shift a

vytvář́ı se nám čára z posledńıho bodu, kde jsme kreslili. Bohužel se nám čáry a daľśı

věci, co nakresĺıme, vytvář́ı pouze rastrově. V nástroj́ıch pro kresleńı neńı např́ıklad

nástroj pro nakresleńı kružnice. Máme několik možnost́ı, jak tento problém vyřešit.

Bud’ si kružnici nebo jiný objekt připrav́ıme v nějakém vektorovém programu, nebo

vytvoř́ıme eliptický výběr a vybarv́ıme jeho hranici a nebo eliptický výběr převedeme

na cestu, kterou necháme vykreslit.

4.6.3. Transformace

Nástroje pro transformaci, jak už jsem ř́ıkala se nacházej́ı v Panelu nástroj̊u,

ale můžeme je také naj́ıt na horńı lǐstě v položce nástroje, kde jsou i nástroje pro kres-

leńı a výběr. Mezi tyto nástroje patř́ı: Přesun, Zarovnáńı, Ořezáńı, Otočeńı, Škálováńı

(zmenšeńı či zvětšeńı obrázku), Nakloněńı, Perspektiva, Překlopeńı a Transformace

pomoćı klece. Perspektivńı transformace se využ́ıvá např́ıklad u budov, kde se stejně

dlouhé hrany jev́ı na fotografii kv̊uli perspektivńımu zkresleńı jako r̊uzně dlouhé, viz

obrázek 8.

28



Nástroje pro transformace (kromě Ořezáńı, kde je to možné nastavit) obvykle

p̊usob́ı na aktivńı vrstvu (o nich v daľśı podkapitole), výběr př́ıpadně cestu. Obvykle

se použ́ıvaj́ı pro rozmı́stěńı př́ıpadně změněńı rozměru jednotlivých objekt̊u.

Většina nástroj̊u pro transformaci (kromě ořezu) má v sobě tzv. interpolaci,

která nám určuje kvalitu transformace.

U transformaćı si muśıme dávat pozor, že když obrázek např́ıklad zmenš́ıme a

pak se ho rozhodneme znovu pomoćı škálováńı zvětšit, tak výsledný obrázek nebude

tak kvalitńı. Proto když zjist́ıme, že máme obrázek moc malý, je lepš́ı tam nahrát

znovu ten p̊uvodńı, avšak může nastat problém, jestli už na zmenšeném obrázku byly

provedeny nějaké úpravy. Úpravy obrázku, jako jsou retuše, filtry apod. je lepš́ı dělat

na začátku a transformace jako zmenšeńı obrázku nakonec.

4.6.4. Dialogy

Dialogy jsou jedny z hlavńıch funkćı, které se v GIMPu využ́ıvaj́ı. K dialog̊um

se dostaneme přes hlavńı nab́ıdku Okna → Dokovaná dialogová okna. Na obrázku 9

vid́ıme, co je v položce Okna. Hlavńı nástroje, co zde patř́ı jsou Vrstvy, Kanály, Cesty,

Barvy (určuje se zde barva popřed́ı a pozad́ı), Stopy, ale také Historie změn, Volby

nástroj̊u (co si obvykle stejně jako barvy umist’ujeme do panelu nástroj̊u) a spoustu

daľśıch. Jak může vypadat okno poskládané z r̊uzných dialogových oken vid́ıme na

obrázku 9.

Nejzákladněǰśım dialogovým oknem, které odlǐsuje grafický editor od jedno-

duchého malováńı jsou Vrstvy. Můžeme si to představit jako listy, které poskládáme

na sebe. U vrstev můžeme určovat spoustu vlastnost́ı mezi něž patř́ı viditelnost vrs-

tev, pořad́ı vrstev, alfa kanál, masky vrstvy, velikost vrstvy a mnoho daľśıch. Alfa

kanál znamená, že může být obrázek pr̊uhledný, př́ıpadně když obrázek gumujeme,

tak se opravdu maže a nenahrazuje se barvou pozad́ı.

Daľśım dialogovým oknem jsou Kanály. Kanály jsou rozděleny do dvou část́ı:

v prvńı jsou barevné kanály u kterých můžeme pouze měnit viditelnost př́ıpadně

vyṕınat a zaṕınat a v druhé části jsou masky výběru, které slouž́ı k tomu abychom

upravovali obrázek pouze na určitých mı́stech, kde nemáme masku. Režim barevných

kanál̊u je bud’ RGB (red, green, blue) a nebo stupně šedi. Na obrázku 10 vid́ıme, jak

vypadá dialog kanálu. U každé barvy je miniatura ve stupńıch šedi, znamená to, že

tam kde je b́ılá, tak barva neńı obsažena v̊ubec a tam, kde je šedá naopak. K ba-

revným kanál̊um se dá ještě přidat tzv. Alfa kanál a pokud tento kanál v kanálech

vypneme, budeme moct malovat jen do oblast́ı, které nejsou pr̊uhledné. Aktivńı ba-

revné kanály jsou podsv́ıceny a pokud na ně klikneme, tak se deaktivuj́ı. Do kanál̊u,

které slouž́ı jako masky výběru kresĺıme určitými barvami, podle toho, jak moc má

být to mı́sto zahrnuto ve výběru (pokud bude maska např. šedá, tak mı́sta, mı́sta,
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která maj́ı být vidět, budeme kreslit b́ılou apod.) a poté převedeme kanál do výběru.

Již několikrát zmiňovaným dialogovým oknem jsou Cesty. Cesty, jak už bylo

řečeno se použ́ıvaj́ı jak k výběru, tak je můžeme nechat vykreslit. Cesty maj́ı tu

výhodu, že funguj́ı jako jeden z mála objekt̊u jako objekt vektorový, což znamená,

že můžeme opravovat jej́ı body i zpětně. Cestu si můžeme představit jako nějakou

čáru, která opisuje výběr. Vzhledem k tomu, že se všechny cesty ukládaj́ı do tohoto

dialogového okna, můžeme se k nim kdykoliv vrátit a použ́ıt je znovu. Na obrázku

11 vid́ıme vytvořenou cestu podél textu a jak se na ńı upravuj́ı body.

4.6.5. Barvy

Barvy se nacházej́ı na horńı lǐstě v nab́ıdce barvy. Je to nab́ıdka, pomoćı

kterých upravujeme na obrázćıch jas a kontrast, odst́ın barev a jejich inverzi, můžeme

zde přidat k obrázku pr̊uhlednost (oblasti se zvolenou barvou se stanou pr̊uhlednými)

a je zde spousta daľśıch zaj́ımavých funkćı. Tyto možnosti jsou jedny z nejčastěǰśıch

funkćı, které se u obrázku použ́ıvaj́ı.

4.6.6. Filtry a zásuvné moduly

Program GIMP obsahuje spoustu filtr̊u, pomoćı kterých vypadá výsledek ještě

profesionálněji. Filtry jsou logicky rozdělené, což znamená, že máme filtry k roz-

mazáńı, vylepšeńı, detekováńı hran a mnoho daľśıch, avšak u nich nastává problém,

že ne všechny jsou přeložené do češtiny. Pokud bychom chtěli s některým filtrem pra-

covat, doporučuji nejdř́ıve si vyzkoušet, jak se chová při změně r̊uzných parametr̊u

apod. GIMP obsahuje ve filtrech i možnost animace.

Pokud by se zdálo, že je filtr̊u v programu málo, tak k tomu slouž́ı tak zvané

zásuvné moduly neboli pluginy, kterých je hodně druh̊u. V Linuxu se tyto zásuvné

moduly snadno nainstaluj́ı. Zásuvným modulem, který nám může být velmi užitečný,

je tak zvaný G’MIC, který nejen, že umožňuje převést obrázek do barev CMYK,

ale také nab́ıźı spoustu daľśıch filtr̊u. Pomoćı zásuvných modul̊u můžeme přidat do

programu i daľśı stopy pro kresleńı apod. Zásuvné moduly jsou vytvořené i proto,

aby se kdokoliv mohl snadno pod́ılet na rozš́ı̌reńı programu.

4.6.7. Ostatńı funkce

GIMP má mnoho daľśıch funkćı, mezi které patř́ı Text, Formát, Mř́ı̌zka, Zob-

razeńı, Perspektivńı klonováńı. V GIMPu lze pracovat s mř́ıžkou, př́ıpadně s vod́ıtky,

nastavovat zobrazeńı a formát obrázku, vkládat text, který lze zpětně přepisovat a

upravovat atd.

Program GIMP umı́ importovat spoustu formát̊u jak z rastrových, tak z vek-

torových programů. Samozřejmě si muśıme dávat pozor, aby např́ıklad soubor vyro-

30



bený v Adobe Photoshopu se nám otevřel správně. Obrázky či objekty vytvořené v

GIMPu se daj́ı také exportovat do r̊uzných formát̊u.

GIMP má taky daľśı zaj́ımavé vlastnosti v položce soubor a vytvořit. Kde

je např́ıklad už vytvořený styl nějakých log, uživatel si zvoĺı nápis př́ıpadně barvu

apod. a program to v tomto stylu vytvoř́ı. Dı́ky tomuto lze jednoduše vytvářet r̊uzná

tlač́ıtka a daľśı věci, co se často opakuj́ı.

4.6.8. GIMP vs Photoshop

GIMP a Photoshop jsou jedny z nejlepš́ıch grafických editor̊u. Vzhledově

si jsou velmi podobné a GIMP se zač́ıná Photoshopu stále v́ıce přizp̊usobovat a

koṕırovat r̊uzné nástroje. Výchoźı zobrazeńı Photoshopu je vše do jednoho okna a u

GIMPu je to do již zmiňovaných dok̊u.

Oba tyto programy maj́ı jeden z nejd̊uležitěǰśıch nástroj̊u grafických programů

a to jsou vrstvy. Photoshop má stejně jako GIMP nalevo panel nástroj̊u, kde je většina

jich podobná. Nový Photoshop umı́ pracovat v r̊uzných režimech, které nám pouze

změńı vzhled a vystouṕı vpravo jiné nástroje, které ovšem můžeme naj́ıt i v GIMPu.

Photoshop má jednu d̊uležitou funkci, která v GIMPu scháźı a to je, že umı́ převést

obrázek na Inteligentńı objekt, co znamená, že při zmenšováńı a následném zvětšováńı

neztráćı svoji kvalitu. Tato funkce je sṕı̌se př́ıznačná pro vektorové programy př́ıpadně

ty pro sazbu, tud́ıž když budeme práci s těmito programy kombinovat, tak nebudeme

mı́t problém. Samozřejmě by se mohlo zdát, že kombinace programů zpomaĺı práci,

ale když si na to zvykneme a budeme mı́t předem promyšlené, co kde uděláme, tak

to vykonáme zhruba ve stejné rychlosti.

Photoshop oproti GIMPu dokáže pracovat v barevném prostoru CMYK. Pro-

gram GIMP má pouze nástroj, který obrázek na barvy CMYK přeměńı (muśıme si ho

doinstalovat). I volně šǐritelný grafický program Krita umı́ pracovat v CMYK režimu.

Pro grafickou práci stač́ı model RGB a poté to jen přeměnit a kdyby se nám něco

nezdálo to upravit. Avšak nesmı́me na tuto věc zapomı́nat v př́ıpadě když chceme

něco vyrábět do tiskové podoby. Je nutno ř́ıct, že obvykle návrh vypadá jinak na

obrazovce a jinak vytǐstěný, tud́ıž si to vždy muśıme zkušebně vytisknout a práce v

režimu CMYK neńı až tak potřebná funkce.

Je zcela pochopitelné, že Photoshop má v́ıce funkćı než GIMP jednak i z toho

d̊uvodu, že se vyv́ıj́ı deľśı dobu. Ovšem nab́ıźı se otázka, jestli tyto nové funkce v̊ubec

uživatel využije a jestli jsou tak nezbytně nutné. Dále je nutno ř́ıct, že Photoshop

nab́ıźı v́ıce školeńı než GIMP.

Člověku, který léta pracoval ve Photoshopu chv́ıli potrvá, než si na tuto alter-

nativu zvykne. Jsou to sice velice podobné programy, ale některé nástroje maj́ı jinou

citlivost a spousta věćı je umı́stěných jinde, než jak je to ve Photoshopu. Člověk si
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muśı osvojit nové postupy, které bude použ́ıvat, aby svoji práci mohl vytvářet stejně

kvalitně jako ve Photoshopu.

Při práci s oběma programy jsem moc rozd́ıl̊u nezaznamenala a vždy šlo vyko-

nat to, co jsem potřebovala. Tud́ıž lze ř́ıct, že GIMP nám může nahradit Photoshop,

i když jsou zde drobné nesrovnalosti, které nám při deľśı práci ani nepřijdou.

4.7. Inkscape

Inkscape je vektorový program s licenćı GNU GPL. Jeho autory je skupina lid́ı

mezi něž patř́ı Bryce Harrington, Johan Engelen, Tavmjong Bah, Ted Gould, Josh

Andler a spousta daľśı vývojář̊u [19] a za překlad do češtiny můžeme vděčit např́ıklad

Josefu Vyb́ıralovi. Program Inkscape je již vyv́ıjen zhruba 10 let. Na internetu o něm

najdeme spoustu návod̊u a samozřejmě existuj́ı i knihy v českém jazyce. Inkscape

obsahuje v sobě i české tutoriály, takže neńı problém se s ńım naučit pracovat.

Na obrázku 12 vid́ıme rozložeńı Inkscapu, které se nám nejsṕı̌s nab́ıdne po

instalaci. Samotná instalace je velice jednoduchá a program zab́ırá řádově deśıtky

MB (Inkscape 0.48, s kterým pracuji má 62,1 MB).

V p̊uvodńım nastaveńı je vlevo nab́ıdka pro vytvářeńı objekt̊u a jejich úpravy,

vpravo možnosti pro zachytáváńı, dole volby pro barvy a nahoře, nad nástroji pro

úpravu objekt̊u, přibližováńı a tisk, je hlavńı nab́ıdka, kde můžeme naj́ıt mimo jiné

většinu zmı́něných nástroj̊u, ale také r̊uzné filtry apod. Jednotlivé panely nejsou

rozděleny do dok̊u, jak to je např́ıklad u GIMPu a Scribusu.

V hlavńım panelu se nacházej́ı kromě klasických nab́ıdek jako je Soubor,

Úpravy, Zobrazeńı také Vrstvy, Objekt, Křivka, Text, filtry př́ıpadně Rozš́ıřeńı a

Nápověda. Ted’ si rozebereme některé d̊uležité nástroje a nějaké nab́ıdky hlavńıho

panelu.

4.7.1. Kresĺıćı nástroje

Kresĺıćı nástroje obvykle najdeme vlevo. Patř́ı mezi ně jak tvorba objekt̊u

(obdélńık̊u, krychĺı, polygon̊u či hvězd, kruh̊u a spirál) tak typické kresĺıćı nástroje

jako je Tužka, Nástroj pro tvorbu křivek, Kaligrafické pero a př́ıpadně Text. Vždy

když máme zvolený určitý nástroj, tak se nám ještě ve výchoźım nastaveńı na horńı

lǐstě objev́ı daľśı možnosti pro tento nástroj. Jelikož je Inkscape vektorový editor, tak

si můžeme na jakýkoliv vytvořený objekt kliknout a upravovat jednotlivé jeho body

př́ıpadně tečny těchto bod̊u. Je d̊uležité ř́ıct, že pokud nakresĺıme např́ıklad elipsu,

tak si program pamatuje, že objekt má vlastnosti elipsy a tud́ıž při úpravě nenab́ıdne

spoustu jej́ıch bod̊u, ale jen střed, hlavńı vrcholy př́ıpadně jestli má být plná. Pokud

při kresleńı elipsy (čáry od ruky) drž́ıme tlač́ıtko Ctrl vyráb́ı se nám kruh (rovná

čára). V tomto panelu se také nacháźı nástroj sprej, který použ́ıváme, když chceme
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vytvořit spoustu stejných objekt̊u. Dále je zde také Guma, Pipeta, Plechovka barvy,

Nástroj pro vyhlazeńı a daľśı. Guma nám umožňuje jak mazat jednotlivé objekty,

tak mazat i jen jejich části. Poté, co máme vytvořený objekt, určujeme jeho barvy,

tloušt’ku čáry př́ıpadně si můžeme hrát s pr̊uhlednost́ı, barevným přechodem a daľśımi

věcmi.

4.7.2. Nab́ıdka Křivka

Nab́ıdka Křivka na horńım panelu v sobě zahrnuje daľśı možnosti pro úpravy

křivek, což znamená že jsou zde r̊uzné operace jako pr̊unik křivek, sjednoceńı, smrštěńı

a podobně. Pokud máme nějaký rastrový obrázek a chceme ho převést na křivky, tak

použijeme nástroj zvaný Trasovat bitmapu, který je zde také umı́stěn. Ovšem muśı

být ten obrázek k takovéto možnosti přizp̊usoben, aby program rozpoznal, kde je

hrana a daľśı d̊uležité věci, pomoćı kterých by z toho udělal vektorový obrázek.

4.7.3. Nab́ıdka Vrstva a Objekt

Nab́ıdka Vrstva, která je umı́stěna rovněž v horńım panelu obsahuje nástroje

pro úpravu a přesun vrstev. Můžeme si zde zapnout i jejich samostatné okno, kde

jsou jednotlivé vrstvy zobrazeny.

V nab́ıdce Objekt najdeme nástroje pro umı́stěńı objekt̊u za sebe či před

sebe, které máme v jedné vrstvě. Dále je zde nástroj pro seskupeńı př́ıpadně zrušeńı

přeskupeńı, pro vytvořeńı masky objektu a ořezáńı a také nástroje pro transformaci

jako je Otočeńı apod. V nab́ıdce pro objekt se můžeme také dostat k nástroji Obrys

a Výplň a př́ıpadně k vlastnostem objektu.

4.7.4. Text, Filtry a rozš́ı̌reńı

V nab́ıdce Text najdeme r̊uzné funkce, pomoćı kterých lze text upravovat,

pokládat na křivku. Text můžeme pomoćı nástroje v nab́ıdce Křivka převést na

křivku a t́ım ho r̊uzně deformovat. Deformaci textu vid́ıme na obrázku 13.

Program Inkscape obsahuje v horńı lǐstě možnost pro Filtry. Je zde velké

množstv́ı filtr̊u, které lze použ́ıt. Můžeme zde upravovat světlo, šum, textury, r̊uzné

efekty pro rastrový obrázek a daľśı. Filtry maj́ı i sv̊uj editor, který je taky zde

umı́stěný. Pomoćı tohoto editoru je můžeme vyṕınat či měnit i po užit́ı. Pokud by

nám filtry nestačily, je tady nab́ıdka rozš́ı̌reńı, kde jsou daľśı. Stejně jako v GIMPu si

muśıme r̊uzné filtry vyzkoušet, abychom věděli, jak funguj́ı a jestli se nám k něčemu

hod́ı. Samozřejmě nevypadá moc profesionálně, když jen naskládáme spoustu filtr̊u

na sebe, měli bychom je použ́ıvat s mı́rou a být si jist́ı, že se tam opravdu hod́ı.
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4.7.5. Ostatńı funkce

Inkscape má spoustu daľśıch a zaj́ımavých funkćı. Stejně jako GIMP umı́

pracovat s mnoha formáty a převádět objekty do r̊uzných formát̊u. Výchoźı formát

pro něj je s př́ıponou .svg. Inkscape umı́ otevř́ıt soubor Adobe Illustratoru či dokonce

AutoCadu. Při exportováńı do bitmapy voĺıme, co konkrétně chceme exportovat,

jestli výběr př́ıpadně celou stránku a jakou má mı́t tato bitmapa rozlǐseńı a velikost.

Jelikož je to vektorový editor, tak pokud vlož́ıme obrázek a postupně ho

zmenšujeme a poté zvětšujeme, tak se nám neztráćı kvalita, jak tomu bylo u rastrové-

ho editoru GIMP.

Inkscape samozřejmě má možnost mř́ıžky a vod́ıtek, pomoćı kterých se nám

lépe a přesněji umist’uj́ı objekty.

4.7.6. Illustrator vs Inkscape

Pokud srovnám Inkscape s placeným vektorovým editorem Adobe Illustrator

muśım ř́ıct, že se tyto dva editory skoro v̊ubec nelǐśı. Oba dva maj́ı podobný panel

nástroj̊u i podobnou nab́ıdku. Zat́ım co GIMPem a Photoshopem drobné nesrovna-

losti byly. Zde jich je velmi pomálu. Samozřejmě oba programy nab́ıźı trochu jinou

nab́ıdku filtr̊u apod, ale většina z nich je podobná. Z vlastńıch zkušenost́ı můžu ř́ıct,

že se mi lépe pracovalo s Inkscape i když mezi těmito programy neńı až tak př́ılǐsný

rozd́ıl.

4.8. Scribus

Scribus je poč́ıtačový program, který slouž́ı k sazbě r̊uzných dokument̊u mezi

něž patř́ı knihy, letáky a spousta daľśıch. Scribus pracuje stejně jako předchoźı pro-

gramy s licenćı GNU GPL a je také dostupný jak pro GNU/Linux, tak i pro Win-

dows a Mac OS. Na vývoji programu se pod́ılel velký tým vývojář̊u, mezi něž patř́ı

např́ıklad Franz Schmid.

Program dokáže pracovat s vektorovou grafikou a některé vektorové objekty

i upravovat. Při vložeńı obrázku se nám neztráćı kvalita a můžeme ho zmenšovat a

pak zase zvětšit a obrázek neutrpěl škodu. Scribus umı́ pracovat s hodně formáty

jako např́ıklad formát Inkscapu svg a daľśı. Jeho výchoźı formát je s př́ıponou sla.

Rozmı́stěńı programu (viz obrázek 14) je stejně jako u GIMPu do dok̊u,

což znamená, že máme jednotlivá okna samostatně. Scribus umožňuje náhled, jak

výsledek práce vypadá pro lidi s nějakou barvoslepost́ı. Tento nástroj, je velice

d̊uležitý pokud děláme něco pro širokou veřejnost, protože si můžeme ověřit, jestli je

vše čitelné i bez nějakého odst́ınu barvy.

Mezi nejd̊uležitěǰśı nástroj pro tento typ programů patř́ı Textový rámec. Do

tohoto rámce, můžeme př́ımo přikládat text z nějakého souboru př́ıpadně textové
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rámce propojovat. Samozřejmě můžeme měnit ṕısmo, vkládat iniciály, upravovat me-

zery mezi řádky a daľśı podobné úpravy textu. Scribus samozřejmě umı́ pracovat i

s ligaturami. Text můžeme převést na obrys a t́ım ṕısmena r̊uzně deformovat, tak

jak je to ve vektorovém editoru. Scribus nám umožňuje r̊uzně prohazovat stránky,

vkládat č́ısla stránek př́ıpadně jejich počet.

Na vložený obrázek je možno použ́ıt efekty, což vid́ıme na obrázku 15, avšak

už jich je podstatně méně než v předchoźıch programech. Dále můžeme obrázku

přǐrazovat rámeček nebo ho r̊uzně transformovat. Každý objekt, který si zde vlož́ıme

př́ıpadně vytvoř́ıme se nám zobrazuje v okně Obrys, kde máme nad nimi přehled a

můžeme je zde mazat. U každého objektu je možnost si zvolit pořad́ı.

Dále můžeme vkládat tabulku, r̊uzné tvary, čárky, Beziérovy křivky a čáry od

ruky. Objekty umı́ program v́ıcenásobně duplikovat, což se nám může hodit, když

chceme mı́t stejný objekt vložený několikrát. Muśıme si ovšem dávat pozor, že když

třeba něco máme matematicky uprostřed, tak to vlivem nějakých jiných objekt̊u

nemuśı tak vypadat, proto se muśıme vždy na to d́ıvat, jak to vypadá v náhledu.

Scribus umı́ pochopitelně jako ostatńı programy pracovat s vod́ıtky a mř́ıžkou pomoćı

čehož se nám objekty dobře umist’uj́ı.

Program nám umožňuje použ́ıvat spoustu daľśıch d̊uležitých nástroj̊u, mezi

něž patř́ı třeba nástroj pro vytvořeńı vzorové stránky a můžeme si zvolit, jestli to

chceme použ́ıt jen na liché stránky apod.

4.8.1. InDesing vs Scribus

Když budeme porovnávat výchoźı zobrazeńı InDesignu a Scribusu tak hned

zpočátku uvid́ıme jiné rozmı́stěńı oken. InDesign má vše v jednom okně kdežto Scri-

bus má rozmı́stěńı do dok̊u. InDesign vypadá celkově na prvńı pohled lépe.

Oba tyto programy své hlavńı funkce zachovávaj́ı a plńı t́ım to, na co byly

určeny. Je pravda, že InDesign má funkćı v́ıce, ale daj́ı se nahradit jiným postu-

pem. Jednou z funkćı InDesignu je převáděńı na inteligentńı objekt, které jsem již

zmiňovala u Photoshopu. U InDesignu máme možnost, aby si objekt zachovával v

paměti p̊uvodńı velikost (u v́ıce obrázku je to náročné na pamět’) a nebo ne, kdežto u

Scribusu si všechny obrázky pamatuj́ı p̊uvodńı velikost, což nám může zab́ırat př́ılǐs

paměti poč́ıtače. Některé nástroje se jmenuj́ı trochu jinak a jsou jinde, což nám z

počátku může činit problém. Když se s t́ımto programem nauč́ıme pracovat a zvyk-

neme si na něj, tak lze odvádět stejně profesionálńı práci jako s InDesignem.

4.9. Závěr ke grafickým programům

Kombinace těchto tř́ı programů nám umožňuje kvalitńı grafickou práci. Jak

už bylo zmı́něno, problém může být v tom, že je méně školeńı, než u placených
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programů. Ovšem v dnešńı době jsou již návody to programy i v češtině avšak neńı

jich např́ıklad v př́ıpadě Scribusu mnoho. Výhodou těchto programů je i to, že zab́ıraj́ı

málo mı́sta na disku, oproti těm placeným. Programy však nejsou složité a tud́ıž by

neměl být problém se je naučit použ́ıvat, pokud si nástroje několikrát vyzkouš́ıme.

Hodně nástroj̊u je podobných, jak v placených verźıch, tud́ıž pokud umı́me (př́ıpadně

člověk, kterého si najmeme jako grafika) pracovat v těchto placených programech, tak

se nejsṕı̌s nauč́ıme použ́ıvat i jejich volně šǐritelné alternativy.
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5. Náklady

Tato krátká kapitola se bude věnovat cenám proprietárńıho software. Tud́ıž

se dozv́ıme, kolik bychom mohli ušetřit na programovém vybaveńı, když budeme mı́t

pouze volně šǐritelný software. Předpokládejme, že v grafickém studiu budou nejméně

tři poč́ıtače a tud́ıž budeme muset cenu vynásobit třemi.

Pokud bychom si zvolili za operačńı systém Windows 8.1, tak jedna licence

stoj́ı na stránkách Microsoftu 2 950 Kč včetně DPH [20]. Tud́ıž bychom jen za

operačńı systém pro tři poč́ıtače museli zaplatit 8 850 Kč. A nesmı́me zapomenout

na to, že za pár let se objev́ı daľśı verze operačńıho systému, kterou bychom si museli

opět koupit. A volně šǐritelný operačńı systém GNU/Linux je zdarma i včetně jeho

celkových aktualizaćıch.

Proprietárńı alternativou ke GIMPu je již zmiňovaný Adobe Photoshop. Je

ho v́ıce druh̊u, ale obvykle se použ́ıvá Photoshop CC (aktuálńı verze je Photoshop

CS6). Cena za jednu běž́ıćı licenci je zhruba 17 800 Kč s t́ım, že licenčńı ujednáńı nám

povoluje dvě, ale neběž́ıćı současně [21]. Avšak k datu 30.5.2014 společnost Adobe

ukončuje neomezené licence a budeme si moct koupit měśıčńı licenci zhruba za 680 Kč

včetně DPH na měśıc. [21] Takže po roce využ́ıváńı na jednom PC bychom zaplatili

8160 Kč a tud́ıž na třech 24 480 Kč za rok.

Vektorový grafický program Adobe Illustrator CS6, k němuž je alternativou

Inkscape, stoj́ı ted’ zhruba 15 200 včetně DPH. Je zde stejný problém s ukončeńım

neomezené licence a tento program vyjde měśıčně zhruba také na 680 Kč. Tud́ıž

bychom museli zaplatit daľśıch 24 480 Kč za rok pro tři běž́ıćı poč́ıtače.

Stejně jako u Illustratoru a Photoshopu je to i u InDesignu. Ovšem je nutno

ř́ıct, že se dá koupit i ročńı předplatné této trojkombinace za zhruba 15 800 Kč včetně

DPH (tato cena při slevě). [22] Tud́ıž bychom za tuto trojkombinaci pro tři aktivńı

poč́ıtače na rok dali cca 47 400 Kč.

Celkově bychom jen za proprietárńı grafické programy dali zhruba 56 250

Kč. A nesmı́me zapomı́nat na to, že si budeme muset poř́ıdit pro Windows nějaký

dobrý antivirový program, př́ıpadně daľśı placené programy.
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Závěr

Mým ćılem bylo zjistit, jestli volně šǐritelné programy mohou nahradit v gra-

fickém studiu ty proprietárńı a také Vás s nimi seznámit. Většina nástroj̊u alternativ

placených grafických programů se podobá a často i svým vzhledem. Je třeba ř́ıct, že

společnost Adobe většinou nab́ıźı trochu v́ıce funkćı, ale je zde otázka, jestli jsou tyto

funkce tak nezbytně potřebné, nav́ıc se obvykle daj́ı nahradit jiným postupem. Proto

muśım ř́ıct, že zmı́něné volně šǐritelné grafické programy svoj́ı kvalitou dostačuj́ı pro

práci v grafickém studiu. A když si uvědomı́me, že při použ́ıváńı těchto programů

př́ıpadně i takového operačńıho systému ušetř́ıme 56 250 Kč s t́ım, že muśıme platit

za grafické programy ročně, tak to už stoj́ı za zvážeńı, zda to s nimi nezkusit. Sa-

mozřejmě můžeme kdykoliv přej́ıt na placené programy, pokud Vám tak moc nebudou

vyhovovat.

V práci jsem Vás chtěla seznámit i celkově s problematikou grafického studia a

ukázat Vám, kolik může být např́ıklad druh̊u tisku. Doufám, že Vám to něco přineslo.

Práce byla pro mě př́ınosná, jelikož jsem se naučila spoustu zaj́ımavých věćı,

co jsem nevěděla. Dle mého názoru jsem sv̊uj hlavńı ćıl splnila.
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stupné z http://homepage.usask.ca/ nis715/scrnprnt.html.
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Barevné př́ılohy

Obr. 1: Pracovńı prostřed́ı Unity.



Obr. 2: Rozvržeńı pracovńıho prostřed́ı KDE.



Obr. 3: Porovnáńı rastrového (2.) a vektorového (3.) obrázku.

Obr. 4: Typy rastrových obrázk̊u: 1. line-art, 2. černob́ılý, 3. tónovaný, 4. barevný.



Obr. 5: Rozvržeńı GIMPu.

Obr. 6: Druhy čar v GIMPu. Zleva pomoćı Tužky, Štětce, Rozprašovače a Inkoustu.



Obr. 7: Panel nástroj̊u a volby nástroje v GIMPu.

Obr. 8: Perspektivńı transformace v GIMPu: vlevo p̊uvodńı, vpravo transformovaný.



Obr. 9: Nab́ıdka Okna a panel Dialog̊u v GIMPu.

Obr. 10: Panel Kanály v GIMPu.



Obr. 11: Pomoćı GIMPu vytvořená cesta podél textu.

Obr. 12: Rozvržeńı Inkscapu.

Obr. 13: Deformace textu v Inkscapu.



Obr. 14: Rozvržeńı Scribusu.

Obr. 15: Efekty ve Scribusu.
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