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Srovnani aplikaci pro tvorbu pocitacové grafiky

Comparing of 2D Graphical Applications

Souhrn

Tato bakalgska prace je za#tena na porovnani vybranych grafickych editor
Vybrané editory pro tuto praci jsou programy GIMEyner Callisto, Adobe Photoshop,
Inkscape.

Jednotlivé grafické editory pro rastrovou i vektava grafiku jsou rozebrany
anasledé porovnany z hlediska instalace, grafického rozhraoblasti pouZiti,
podporovanych formét orientace v programu, vyti€ni a upravovani grafickych obifaa
osobnich zkuSenostech autora.

NejlepSim editorem pro rastrovou grafiku byl vyhoden program Adobe
Photoshop a pro vektorovou grafiku program Inksc&mkow byl vyhodnocen nejlepSim
programem Adobe Photoshop, ten do jisté miry dokaédbradit vSechny zd¢hto

vybranych editat.

Summary

This work focuses on comparison of the selecteghicaeditors. Editors selected
for this work are programs GIMP, Zoner Draw, Adédetoshop, Inkscape.

Individual graphics software for raster and veduaaphics are analyzed and then
compared in terms of installation, graphical usgerface application areas supported
formats orientation program to create and edit lgapnages and personal experiences of
the author.

The best raster graphics editor was evaluated anod@tdobe Photoshop and vector
graphics program Inkscape. Overall, it was evath#te best Adobe Photoshop, which to

some extent can replace all of these selectedredito



Kli ¢ovéa slova 2D grafika, 3D grafika, rastrova grafika, vekte@ografika, CMYK, RGB,

graficky program, porovnani

Keywords: 2D graphics, 3D graphics, raster graphics, vegmaphics, CMYK, RGB,

graphic program, compared
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1 Uvod

Historie samotné grafiky saha az do dob Mezopaamigichodem pisma.
VyrazrgjSim meznikem historie gdacové grafiky byl rok 1944, kde W. B. Hales
zpracovaval informace pomoci analogové kresby. iDadilezitym predstavitelem byl
Ivan Moscowich, ktery v roce 1951 zkonstruoval kKestro;.

S pojmem péditacova grafika jsou dodnes spojovani pracovnici firBoeing, ktei
poprvé v roce 1960 tento pojem pouziti pavrhu vykresové dokumentace. V roce 1961
Edward E. Zajac iedstavil prvni pditacem animovany film. Pokusy o zpracovani
grafickych informaci, rozvoj technologickych prestki, zlevreni technologickych
prostedki a rozvoj technologii jsou hlavnimi mezniky rozvp@itacové grafiky. Vyvoj
pacitacové grafiky je ovlivieny hlavre rozvojem hardware a software.

Ptitatcova grafika se zabyva modelovanim, zobrazenim avdpr objektu. V
informatice ji ctlime na d¢ kategorie zobrazeni. Prvni kategorie je zobrarediného
swta pomoci fotografii nebo filmu, pro Upravu se pwag grafické editory uené pro
apravu fotografii nebo filih Druha kategorie zobrazuje model, ktery je zpracona
pocitati pomoci grafického editoru &éeného pro tvorbu animaci nebo grafickych ohjekt
(2D grafika, 3D grafika).

V dnesni dob se grafika pouziva té&hna kazdém kroku, setkdvame se s ni kazdy
den na ulicich ve fortnreklam (billboard), ale také v televizi, v gdtacovych hrach a
programech, na internetovych strankach, v tiskii, typorbé publikaci zpracované na
pacitati (DTP — Desk Top Publishing), v projektovani bud@ii vytvéareni grafického
rozhrani (GUI — Graphical User Interface) a v ddlSdblastech. Jejitgobeni je opravdu

rozsahlé.



2 Cil a metodika prace

Hlavnim cilem této prace je porovnat a zhodnotibrepé grafické editory.
Porovnany budou programy GIMP, Adobe Photoshop,eZdallisto a Inkscape, které
slouzi pro tvorbu a Upravu grafiky. Editory bylybrany na zéklatjejich oblibenosti u
uzivatehi a osobnich zkuSenostechémito programy. LiSi se od sebe funkcemi i
zantienim. Vysledkem budeighledny popis kazdého programu, ktery napbengi
orientaci ve vybranych programech.

Nejprve budou popsany zakladni pojmy z oblastitadové grafiky. Popsana bude
rastrova, vektorova grafika a s nimi spojené fogmafato kapitola se dale zabyva
barevnou hloubkou, barevnymi modely a prostory.

Nasled®d budou rozebrany jednotlivée grafické editory. Arzly grafickych
prograni bude spoivat ve studiu, popsani zékladnich pririciprdce a vyuZiti &hto
programii. Porovnany budou na zakkadnstalace, grafického rozhrani, oblasti pouZiti,
podporovanych format orientace v programu, vytigni a upravovani grafickych obiaz

Ziskana data jsou na konci prace porovnany a zlwahyo Vysledkem bude

vyhodnoceni vektorového a rastrového editoru.



3 Literarni reSerSe

3.1 3D grafika

3D grafika (trojrozmdrnd) pouziva it rozmeéry. Vysledny objekt se podoba
mnohem vice skud@ému objektu. Jeji princip je podobny jako u ve@t@ grafiky.
Pouziva se ndfklad pri modelovani gles, v architektte, vyrok& konstrukci, projektovani
byti, domi a dokonce i v |éKatvi.

Programy pro tvorbu 3D grafiky: AutoCAD, SolidWorlStrata 3D, POV-Ray 3.1.

3.2 2D grafika
2D grafika neboli rovinna se sklada z grafiky rag& (bitmapoveé) a vektoroveé.
Vyuziva pouze dva rozéry Sicku a vysku. Pouziva seipvorbé billboardi nebo fiznych

publikaci, dive i u p@itatovych her atd.



3.2.1 Rastrové grafika

Rastrova grafika ¢kdy ozn@&ovana jako bitmapova grafika je vagtji
zaznamendna v podbbfotografie nebo namalovanych obrézkRastrova grafika je
chapana jako obraz, ktery je teo z jednotlivych pixeél neboli bod. Tyto body obvykle
nejsou vidt, az i nékolikanasobném z¢Seni. Jednotlivé pixely jsou znazeény ve
form¢ malychétveretka. Pixely jsou uspi@dany do rizky a maji witou barvu a misto.

Nap‘iklad: velikost obrdzku 2700x1800 = 2700 pikela Sitku a 1800 pixel na
vysku. Cim vétsi velikost obrazku, tim lépe se s nim pracujésledny obraz jeitelngjsi,
ale také jeho velikost na uloZeni bud#sV. RozliSeni je piet bodi na palec (DPI — Dot
Per Inch).

Velikost se odviji hlavé od (telu, pro ktery bude vysledna grafikacema. Pro
potteby WWW stranky std menSi velikost obrazku, nez pro feity tisku. Tiskarny
vétSinou potebuji WtSi rozliSeni, to co je na obrazowsielné a ostré, fize byt na papiru
zrnité. Je to dano tim, Ze obrazovka ma rozliSetdrk 90 dpi a &né tiskarny maji okolo
200 az 300 dpi. [5]

Obrazek 1: ZvétSeni rastrového obrazu



3.2.2 Vektorova grafika

Vektorovy prostor je tvien z vektoit a Kivek. S vektorovou grafikou se spojuje
pojem kresba. Vysledn& kresba je vyema z jednotlivych geometrickych objélkelips,
piimek, kruznic apod.), které je mozn&mym zmsobem deformovat a tvarovat. Kazdy
objekt méa pakiizné vlastnosti (velikost, barvu a tlok& obrysu atd.). dchto objeki je
ve vysledné kresbnekolik, mohou se fekryvat a je mozné s nimi pracovat ek (s
kazdym objektem zvI&%¥. Jsou vhodné pro praci s grafikou vysoké kvglibga, ilustrace,
animace atd.)

Vysledny obraz je moZné &&ovat bez vyrazné ztraty kvality. Kresba je ulaen
pomoci matematickych vzair@ ty se fi zméné prepaitaji.

Velikost kresby byva mensi nez u rastrové grafgokud je obraz jednoduchy. [5]

Obrazek 2: ZvétSeni vektorového obrazu



3.3 Grafické formaty

Hotovy obrazek, kresbu je nutné ulozit ve formé&tiery bude nejlépe vyhovovat
acelim, pro ktery byl obraz zhotoven. Pro rastrovou igtae pouzivaji jiné formaty nez
pro vektorovou grafiku. Existuje cetada formai, nekteré se hodi pro tisk a&které pro

uloZeni obrazku na internet.

Princip pouzité komprese

Grafické formaty se @i podle principu pouZzité komprese na komprimované
nekomprimované. Obrazky ulozeny v komprimovanénmédu zabiraji menSi prostor na
disku a jsou v horsi kvatit Nekomprimované forméty uloZi obraz v maximalnélik¢ a
velikosti. Komprimované se daleild na formaty s bezeztratovou a ztratovou kompresi.
Formaty s bezeztratovou kompresi nezhorSi kvaliwdzku a nedochazi ke ztrat

informace o bary. U ztratové komprese dochazi ke ztnd¢podstatnychasti.

Obréazek 3: ZvétSeni obrazki: nalevo obrazek komprimovany pro pofteby
E-mailovych zprav a napravo originalni nekomprimovany obrazek



3.3.1 Grafické forméty pro rastrovou grafiku

Uvedené formaty jsou jen zakladni, nejpouz@@irpro rastrovou grafiku.

BMP (Bit Mapped Picture)

Format od firmy Microsoft Windows, je jednoduchy fanguje ve ¥tSing
oper&nich systémd a grafickych prograih PouZziva 24 bitovou barevnou hloubku.

NepouZzivaji kompresi, proto je velikost obrazkisv.

JPEG (Joint Photographic Experts Group) a JPEG 2000

NejobliberjsSi graficky format pro uloZeni obraikks velkou barevnou hloubkou.
Pouziva se ve &Sir¢ digitalnich apardt Pati mezi formaty se ztratovou kompresi.
Kvalita vzhledem k malé velikosti jefipatelna. Nehodi se pro ukladani obrézkteré
obsahuji pismo a kontrastni barevn@ghody. RuSivym elementem tohoto formétu je
vnitini céleni obrazu détverai.

Format JPEG 2000 pouziva vinové transformace, kiehdvavaji obraz ve vice

rozliSenich. Dovoluje také pouZzit bezeztratovou poesi.

GIF (Graphics Interchange Format)

Format od firmy CompuServe. Umafe zmenSeni objemu dat kompresni
metodou LZW. Pouziva bezztratovou kompresi a jedwlyopro vytvdeni jednoduchych
animaci a pro filmové klipy s minimalnim rozliSenifouziva barevnou paletu 8 it
jednom obrazku je mozno vyuzit maximald56 barev. Neumaiije plynulé gechody

barev.

PNG (Portable Graphics Network)

PNG je univerzalni format nahrazujici GIF. Datazeloa v tomto formatu jsou bez
ztraty komprese a dosahuji 24 bitové barevné hipuBkuZiva se &Sinou pro penosy
obrazi v siti. Pracuje v dvojrozénném prostoru a uklada obrazy i v barevném modelu
RGBA, coz je model roz&ny o informace fihlednosti. Neumi animace, coz je nevyhoda
oproti formatu GIF. V dnesni délse da sehnat i PNG format raesiy o podporu animace

nazyvany APNG.

10



TGA (Targa)

Stimto formatem iSla na trh firma Truevision. PouZivA kompresi RLE
(bezeztratovou kompresi), umage ulozit obrazek v barevném rozliSeni az 31 bjixel.

Je oblibenym formatem u programétpiocitacovych her.

TIFF (Tag Image File Format)

TIFF je format pro profesionalni vyuziti grafikyo@poruje piihlednost. Pouziva
bezeztratovou kompresi, vysledny obraz je ve vyskkalite. Obrazky jsou veliké.

Pouziva se hlawwv typografii. [5]

11



3.3.2 Grafické forméty pro vektorovou grafiku

Uvedené grafické formaty jsou jen zakladni, exestaglarada dalSich, a&tSina
vektorovych progratin ma swij forméat, ve kterém obraz ukldda. Program CorelwDra
(CDR), Adobe lllustrator (Al), Zoner Callisto (ZMF)

PDF (Portable Document Format)

e

Vytvorila ho firma Adobe. Je voindostupny jako Adobe Reader nebo Foxit Reader.
Snadnocitelny na vSech zZ&enich, std mit nainstalovany program. Zobrazuje text i
obrazky, animace apod. Dokument ulozeny v PDF uht#eme mdnit nebo do g

zasahovat. [6]
SVG (Scalable Vector Graphics)

Vyuziva se hlavé pro poteby internetu, pro jednoduchou grafiku. Je napsén
v jazyce XML. Nabizi zakladni geometrické tvarytta dalSi funkce. [3]

PostScript (PS)

Je znamy spiSe jako programovaci jazyk, ale je dikavny format pro grafiku.
Vyuzivd se nejvice pro dokumenty ¢ané Kk tisku. Koncovka formatu uloZenych
dokument v Postskriptu je PS nebo EPS. V dneSni¢dob ho nahrazuje Zasti format
PDF. [6]

WMF (Windows Metafile) a EMF (Enhanced Windows Metdile)

Navrhla je firma Microsoft, format EMF vznikl giphodem iticeti dvou bitovych
verzi operéniho systému od Microsoft Windows. WMF byl navrZgh od Sestncti
bitovych verzi Windows. Véchto formatech mohou byt uloZeny vektoroveé i rastro
objekty. [3]

12



3.4 Barevna hloubka
Barevna hloubka udéava, kolik barev obsahuje konkidgarevny model. Ret biti
pro popis konkrétni barvy nebo taképbbiti na pixel. Barevny model RGB ma barevny

rozsah 0 — 255, to znamena 256 barev? 25iblizné 16,7 miliér barev.

Datova naroénost

Datova naronost je pdet barev pdaebnych na jeden bod.

Pccet bith Paiet barev (vypdet)

1 bit 2 barvy = (2)

2 bity 4 barvy = (2)

4 bity 16 barev = (9

8 biti (1 B) 256 barev = (9

16 biti (2 B) 64 000 barev = (¥)

24 biti (3 B) 16,7 milioni barev = (24
32 biti (4 B) 4,3 miliardy barev = (&)

Tabulka 1: Datova naroénost

Vypocet potebné velikosti k uloZzeni nekompromitovaného obrazkajtech, ve
formatu BMP, o velikosti 1800 x 1000 pixeh s pétem barev 16,7 miliain coz jsou 3 B
na pixel.

Vypocet je jednoduchy: (1800 x 1000 x 3) =5 400 KB

Ve stupnich Sedi: (1800 x 1000 x 1) = 1 800 KB [6]

13



3.5 Barevné modely

Barvy se michaji ze zakladnich barevazrych odstinech, proto je paleta barev tak
Siroka. Barevné modely namcufi zakladni barvy a postupripmichani &€chto barev.
Kazdy model méa paletu barev jinak Sirokou a pouddisSné principy michanig¢thto
barev.

Skladani barev

RozliSuji se dva zakladni principy michani bareg aditivni a subtraktivni.

3.5.1 Aditivni michani barev

Jako prvni tento model popsal James Maxwell. Madigivniho michani pouziva
téi barvy a tocervenou, zelenou a modrou, tedy odpovida barevnémdelu RGB.
Mich&nim &chto barev a pouzitimizné intenzity sitla vznikaji tizné barvy. Pouziva se u

monitor a televiznich obrazovkach. [6]

Priklady aditivnich kombinaci barev:

- Cervena + Zelena = Zluta
- Cervena + Modra = Purpurova

aditivni

Obrazek 4: Model aditivniho michani barev
(zdroj: http://web.vscht.cz/~kalcicoa/POCPRE/)
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3.5.2 Subtraktivhi michani barev

Model subtraktivniho michani barev pouziva jako vhiabarvy azurovou,
purpurovou a Zlutou. S timto principem pracuje nhddilY. PouZiva princip idavani
barev na bilé pozadi, apg& nezZ je tomu u aditivniho michani barev. Pokudis&rgvaji

vSechny barvy, vznikne bar¢arna. [6]

Priklady subtraktivnich kombinaci barev:

- Purpurova + Zluta €ervena
- Azurova + Zluta = Zelena

subtraktivni

Obrazek 5: Model subtraktivniho michani barev
(zdroj: http://web.vscht.cz/~kalcicoa/POCPRE/)

15



3.6 Prostory

3.6.1 Prostor RGB

Sklada se zeritzakladnich barev gZervené (Red), zelené (Green) a modré (Blue).
Ostatni barevné odstiny jsou vysledkem skladéotitd barev. Barvy jsou reprezentovany
jednotkovou krychli v trojrozerném prostoru. PouZziva se aditivniaigpb michani barev.
Do tmavého pozadifgavame s#tla tSi intenzity a pekryvanim jednotlivych slozek se
vytvareji barvy. Bild barva vzniknefipplné intenzi¢ c¢ervené, zelené a modré barvy.
[1,2,5,6]

Zapis

V grafickych programech se pouziva rozsah barevab5- pro kazdou zakladni
barvu. R: 255, G: 255, B: 255 charakterizuje bibauvu, naopak R: 0, G: 0, B: 0 je barva
cerna. Ale pouziva se take jinyigob zapisu: # 000000 = barserna.
Pouziti

Monitor, televize — pomoci paprskobrazuje barvy.

Obréazek 6: Model RGB
(zdroj: http://www.wikiskripta.eu/index.php/Soub@myk-rgb.jpg)
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3.6.2 Prostor RGBA

RGBA nebo také RG® vychazi z prostoru RGB a navic obsahuje infornmaci
prihlednosti. Vyjaduje, jaky prostor zakryva barva obrazového bodudrdta O
vyjadiuje, Ze je prostor nefinledny, naopak hodnota 100 prostor zcetdnladny.[5]

Pouziti

Spojovani vice obrdizdo jednoho celku.
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3.6.3 Prostor CMY, CMYK

CMYK se sklada zectyi barev z tyrkysové (Cyan), fialové (Magenta), zluté
(Yellow), ¢erné (blacK). Nepouziva se&ho, ale barvivo. Pouziva se subtraktivni skladani
barev, smichanim v3ech barev vznikieena, proto s€ernd vynechava a tento prostor
nazyvame CMY. Ale u tiskaren gerny inkoust stale pouziva, protoze michanim baesv
nedocilicerné barvy, vznikne hodrimaw hnéda. DalSim dvodem samostatnélierneho

inkoustu je i moznost ztmaveni barev. [1,2,5]
Zapis

V grafickych programech se zapisuji hodnoty slo¥gkocentech (0% az 100%).
Hodnotami C: 100%, M:100%, Y: 100% je vyjédacerna barva. Pokud vSechny hodnoty
nabyvaji 0%, zobrazi se bila barva.
Pouziti

Malit — Aby vznikla barva, kterou chce pouzit, musi lganichat.

Tiskarny — Michani barevnych inkoust

Obrézek 7: CMYK
(http://www.wikiskripta.eu/index.php/Soubor:Cmykkxgpg )
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3.6.4 Prostor LAB

RGB ani CMYK nedosahuji celého rozvahu barev, kigoé lidé schopni vig. Je
to dano zavislosti na #aeni (tiskarna, monitor). LAB uméije zobrazit vSechny barvy,
které se fiblizuji lidskému zraku. Dokonce je nezavisly ndizani. Obsahujgitslozky
pro popis barvy: slozku L (stlost), slozku A {ervena a zelena osa) a slozku B (modra a
zelena osa). [5]

Obrazek 8: Barevné modely RGB, CMYK a LAB
(Zdroj: http://www.phototv.cz/index.php?page=catifigrouptxt=1&recid=53&lang=CZ)
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3.6.5 Prostor HSV (Hue, Saturatin, Value)

Setkdme se i s pojmenovanim HSB. Snaziid®izit vnimani barev lidského oka.
Vytvoiil ho Alvy Ray Smith. Hlavnimi prvky je barevny tprsytost, jas (hodnota).
Barevny ton se pohybuje v hodnotach 0° az 360°0s3y$e udava od 0% do 100%.
Barevny prostor se reprezentuje Sestibokym jehlanépho stedu podstavy se nachazi
barva bila a v jeho vrcholu barv@rna. Kwili tomuto tvaru nastava problémieehod

z bilé barvy n&ernou a obrace&meni plynuly. Pouziva sdistinovani figur apod. [1,6]

" barevny t6n (H)

" sytost (S)

Obrazek 9: HSV prostor zobrazeny pomoci Sestibokéhehlanu
(Zdroj: http://web.vscht.cz/~kalcicoa/POCPRE/hswilt
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3.6.6 Prostor HLS

Byl vytvoien po zjisni nedostatk prostoru HSV. HLS je normalizovany barevny
prostor. Prostor je zobrazen pomoci dvou kiuz€louziva se hlavnumelci. Hlavnimi
prvky je odstin, sstlost, sytost. [5]

saturatinn B

Obrazek 10: HLS prostor zobrazeny pomoci dvou kuZzél
(Zdroj: http://mdg.vsb.cz/jdolezal/Pgrafika/Predke@@akiBarevneSys.html)
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3.7 Grafické programy

Graficky program je software pro tvorbu a Upravafigkého obrazu. Grafické
editory se dli na programy vektorové a bitmapové. Na trhu eyéstcelarada €chto
progranii, n¢které jsou vold k dispozici na internetu, jiné jsou zpopk@. Rislusny
program ma grafické uzivatelské rozhrani (GUI - ghieal User Interface), které&sld
program pehledgjSi a gFivétivejSi. Umoziuje pohyb a praci v programu pomoci
grafickych prvki (tlacitka, posuvniky, ikony apod.). Jednotlivé editorydporuji Gzné
formaty soubat.

3.7.1 Licence

Pfi koupi programu ziskavamestginou instaléni médium a manudl, ale hlavni
souasti je praw licence. Pravo k legalnimu uzivani softwaru pdidienéni smlouvy, které
uctluje autor. \&tSinou se licetni prava objevuji H zahdjeni instalace softwaru, kdy
musime sdmito pravy souhlasit a dale se nimdit pri uzivani. Programy fZzeme dlit

podle licenci do &kolika skupin.
Shareware

Software je mozné po &itou dobu pouzivat &Sinou s omezenymi funkcemi, ale
po ukité dolE je nutné zaplatit poplatek nebo se jen zaregiatrov

Public domain

Autor se rozhodl, Ze své dilo nabidngeyaosti bez poplatk Tyto programy je

mozné dale &t a upravovat i pro komeni (ely. Zdrojovy kdd nemusi byt vzdy

piistupny.

Freeware

Jedna se o programy zdarma, které jsé8inou uteny pro osobni a nekongei

uziti. Neni povoleno program upravovat.
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Open Source (oteyeny zdroj)

Tyto programy byvaji zdarma dostupné s moznassitypu ke zdrojovému kodu,
ktery miZe byt upravovan. &Sinou je pouzivana s licenci General Public Lieenc

(VSeobecna vejna licence) od projektu GNU.
Adware

Software poskytnuty zdarma, ale v programu se aipgereklama. Zdrojovy kod je
nedostupny.

Komeréni software

Za jeho pouzivani se musi platit a jeho uZivaniofeezené licenci. Do této
kategorie software pitproprietarni software, ktery nepovolujéigtup ke zdrojovému
kodu. Déle se s timto pojmem spojuji terminy ,Denao,Trial“, ty byvaji dostupné pro
vyzkouSeni programu s omezenymi funkcemi (Demoprsgiasovym omezenim (Trial).

Dale existuji Copyleft software, OEM a dalsi. [7]
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4 Porovnani grafickych editora

4.1 GIMP

Gimp pivodre ("General Image Manipulation Program™) byl vyiten jako Skolni
projekt Spencer Kimbal a Peter Matis v roce 199%508€ 1997 se nazev Zml na GNU
Image Manipulation Program, kdyZz se Gimp stal¢gsti GNU projektu a stal se tak
prvnim programem s otégsnym zdrojovym kédem, eny pro BZné uzivatelé.

Gimp je zdarma dostupny software (open source) eharazycich (i Cestirg). Je
vhodny pro praci s rastrovou grafikou, ale umge pouziti i vektorovych funkci nap
pisma. PouzZiva se pro tvorbu jednoduché grafikpravu fotografii. NejnogjSi verze je
2.8.10.

Pouziva barevné modely RGB a HSV, utist i model CMYK, ale fevede si ho
do RGB. Podporuje export do formatIFF, TarGA, PNG, GIF, JPEG, BMP a mnoho
dalSich. Pouziva sy nativni format soubdreXperimental Computing Facility (.xcf).

Instalace je jednoduchd, &tadodrzovat ptadi a Bhem par minut bude program

nainstalovan. Program lze stahnout z oficialnicangk programu: http://www.gimp.org/
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4.1.1 Prostiedi

Bez ndzvu-1.0 (RGB, 1 vrstva) 640400 - GIMP. =
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Obréazek 11: Hlavni okno editoru Gimp

Po spudni programu se otéou i okna, hlavni okno obsahuje plochu pro obrazek
a vSechny funkce (soubor, upravit, vybrat, zobrgzebrazek, vrstva, barvy, néstroje,
filtry, okna, napowda).

Dalsi okno jsou nastroje, které se nachazi takiawnfm okrg. Vyhodou tohoto
okna je moznost nastaveni vlastnosti pouzivanébtraj@d S panelem je mozné liboveéln

manipulovat.
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Obrazek 12: Vrstvy

Treti okno jsou vrstvy, pomoci vrstev se rélzabbraz na #kolik ¢asti, s kazdou
touto ¢asti je mozné pracovat zvia¥azda vrstva se chova jako samostatny celekvyrst
je mozné vytvéet, mazat, propojovat, duplikovat (kopie vrstvy)ucevat, zamykat,
pomoci nastroje oka vypinat a zapinat.
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4.1.2 Hlavni nastroje
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Obrazek 13: Nastroje

Nastroje pro vy®r slouzi k vyltru urité casti obrazku, GIMP umakije vyker
obdélniku, vykr elipsy, volny vylsr, vybér popredi, @iblizny vybér, podle barvy vybru a
inteligentni izky. S vybranowasti obrazku pak Ize dale manipulovat.

Pomoci nastrdj pro malovani vytvlime obraz, ktery sami nakreslime. Na &yb
mame celouradu nastrdj, nejznandjSi jsou Sktec, guma, tuzka, plechovka, inkoust,
rozpraéové_ Déle néstroj miseni (barevniephod), klonovani (kopl'rovéni vybrané stopy),

Nastroje transformace um@gi zménu tvaru a velikosti vybranéasti obrazu.

Zakmuji funkce zarovnat, fesunout, tezat, otdit, Skalovat, naklonit, perspektiva,
pieklopit a transformovat pomoci klece.
Pomoci nastrdj barev snadno nastavime jas a kontrast, ale takBnodytost,

swtlost. Dale mame moznost nastaveni barev pomoalk Urovni a dalsi.
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Nastroj cesty je vhodny pro téeni a upravovani cest. Pomoci tohoto néstroje
nartneme tvar a naslednho obtdhneme nebo vyplnime. Barevna pipeta se piodi
zZjiStovani jiz pouzité barvy z vybraného pixelu obrazkefidlo se pouziva pro #teni
vzdalenosti dvou bada Uhlu mezidmito body. Nastroj text pro vloZeni textu, umage

nastavit velikost, font, styl, barvu a také kernangaii vybraného textu.
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4.1.3 Ukazka prace s program

Obréazek 14: Uprava fotografie

Zjasreni fotografie — obrazek vlevo ma horéast ilis tmavou a ztrici detaily

obliceje. Pomaoci vrstev, masky a Upravy barevivdkly je mozné tento nedostatek upravit.
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4.2 Adobe Photoshop

Je program od firmy Adobe Systemsgemy pro grafiku rastrovou s moznosti
vyuziti i nastrofi pro grafiku vektorovou. Vyvoj programu & v roce 1987, fovodnimi
autory byli Thomas a John Knoll. Thomasijsyprogram pojmenoval ,Display®, byl
souasti jeho diplomové prace. N&api svého bratra tento program vylepsil a ten se
pozckji stal kome&nim programem. Prvni verze 1.0 vySla vroce 1990 q@per&ni
systémy Mac OS. Pro opéra systémy Microsoft Windows vysla verze az v ra666.

NejnowjSi verze tohoto software je Photoshop CC (Crediaid) a Lightroom 5.
Lightroom 5 je aplikace pro fotografy, umaife fadu funkci na vylepSeni fotografii.
S piichodem &chto verzi se z#nila platba za programy, po staze&ghto verzi se plati
meésicni poplatky. Tato prace se zabyw&qgchozi verzi CS6 (Creative Suite). [8]

Pracuje s barevnymi prostory: RGB, CMYK, LAB, HSBodporuje formaty
souboti: TIFF, Targa, PNG, PDF, JPEG, JPEG 2000, BMP lastalace programu trva
okolo hodiny, pro zkuSebni verzi je vyzadartthigaSeni nebo registrace. Oficialni stranka

programu: http://www.adobe.com/
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4.2.1 Prostiedi

Ps | File Edit Image Llayer Type Seisct Fifter View Window

3 ri: [ svoe: A :et - = w

5
Obréazek 15: Hlavni okno Adobe Photoshop

Po oteweni CS6 je mozné nastavit rozhrani, ve kterém ge puacovat. Na v
je vychozi nastaveni, malovani, fotografovani, gnadii. Program umaluje nastavit
uzivatelské rozhrani vipdvolbach spolu s vykonem. Hlavni nabidkurtw@kladni funkce
programu od vytvieni nového souboru po néra nastaveni nastfop nasledné ukladani
souboru. Jsou zde polozky soubor, Upravy, obragtvar vykEr, zobrazeni, okno a
napowdu. V panelu nastrdjje nabidka zakladnich nasiiojPod hlavni nabidkou jsou
volby nastroj, tato ¢ast se mni s volbou nastroje, obsahuje pakitéd nastaveni. Prava
¢ast Photoshopu je ¢ena pro zélozky, které se daji nastavit, ale tefitejSi je liSta

vrstev, s kterou se nejvice pracuje.
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4.2.2 Hlavni nastroje

&l Piesun vibérn

=) Vybér obdelniku (Elipsy, Jednohe sloupce, Jednoho radku)
a1 aso vybér (Mnohouhelnikoveé laso, Magnetické laso)

S Rychly vibér (Kouzelna hilka)

Orézek 16: Nastroje Adobe Photoshop

Nastroje jsou podobné jako u editoru GIMP. V téozv Photoshopu jsou dva nové

nastroje. Prvnim jeipsun podle obsahu (Content-Aware Move Tool), dokaieanou

oblast gesunout a nahradit ji vhodnou zaplatou. Druhym grspektivni odiznuti

(Perspective Crop Tool), vgborezu nizeme tizr¢ deformovat.

Presun vylru umo#uje s aktualni vrstvou manipulovat. Pomoci &ybse ozn&

objekt, s kterym se bude pracovat, nejrychlejSimosH je nastroj rychly vys. Oriznuti

casti obrazu se provede nastrojetiizouti. Kapatko slouzi stejnjako u programu ke

zZjisteéni barvy vzorku. Bodovym retuSovacingtéem se automaticky vybere bod, ktery se

obarvi barvou, kterd je nejblize. Na klonovéasti obrazu se pouziva nastroj klonovaci

razitko, razitku seiffadi vzorek a misto, které se ma klonovat. Ostaisfroje jsou jasné

ze svého nazvu z obrazku.
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4.2.3 Ukazka prace s programem

w——

Obrazek 17: Fed Upravou

Photoshop umi opravdu zézraky, be#Sich chyb z tohoto obrazku je mozné
smazat osobu, sedici u rybnika bez toho, aby seslmulsazek klonovat. JednoduSe

pomoci nastroje rychly vyio a polozky Upravy — vyplini podle obsahu je osoba smazana.

Obrazek 18: Po Upraw v Adobe Phooshop
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4.3 Zoner Callisto

Je univerzalni vektorovy editor od spotesti ZONER software, a. s. Prvnim
editorem této firmy byl Zebra pro DOS, pe&jdvznikl Zebra pro Windows a ten se
nasledg prejmenoval na Zoner Callisto.

Ma Siroké vyuziti od jednoduché grafiky po vykeai kvalitni vektorové grafiky.
Lze ho provozovat na opeérdach systémech Windows 98 a ®@ich verzich. Program
Zoner Callisto 5 FREE je &en pro @Zné uzivatelé a je zdarma ke staZzeni na strankach:
http://www.callisto.cz/. Svymi funkcemi se vyrovnglacenym prograiim.

Instalace je jednoduchd a za par minut hotova.upracbarevnymi modely RGB,
CMYK, HSB, HSL. Exportuje soubory do forn#aGIF, TIF, BMP, Targa, JPEG, PDF a

dalsi. Jako syj typ forméatu pouziva Callisto Document (.zmf). [9]
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4.3.1 Prostfedi a nastroje
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Obrazek 19: Hlavni okno Zoner Callisto

Mt s

Hlavni okno obsahujeékolik panefi, které si nizeme vypnout, ale nejteZitejSi
je zakladni panel, alternativni panel a galerikl@@ni panel obsahuje jednotlivé néastroje,
alternativni panel se v zavislosti na pouzivanéstrof meni.

V zakladnim panelu jsou k dispozici nastroje prbévya editaci objekt, tvarovani
objekti, kresleni tvak (obdélnik,étverec, elipsa, kruh, trojuhelnik, éada a dalsi), tvek,
psani textu, tabulek a vkladani obrézk

Nastroje pro Upravu objektnabizi panel galerie (vl pero, pithlednost, stin,
barvy, transformace, zarovnani objektozmiséni objekfti, sjednoceni velikosti, logické
operace, hladiny, spravce pohiegohledy, styly, kliparty, symboly, navody). Pobéu
jedné z &chto Uprav se otée nabidka pro nastaveni.
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4.3.2 Ukazka prace s programem

Na tvorbu jednoduchého loga &tanalost tvat, kiivek, textu a vypla. VyuZijeme
panely zakladni, alternativni, galerii a paneldext

Po vloZeni obdélniku a pouZzitim nastrojem pro tvand objektu a nastrojem pro
rozbiti objektu na kvky se vytvdi nepravidelnyctyidhelnik. Hornicast se fevede na
Bézierovou kivku a zméni se tvar kivky. Zapne se duplikai rezim a objekt sefpklopi.

Logo je hotové po vypbni vhodné vypld a vlozeni urleckého textu.

§h Zoner Calito 5 FREE 2 [DORUmentE D o
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Obréazek 20: Tvorba loga
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4.4 Inkscape

Inkscape se zala vyvijet v roce 2003. Zakladatelem byl Bryce titagton, ktery
je predsedou fedstavenstva Inkscape. Aktivnhim vyvigin je Johan Engelen. Inkscape
Projekt je ¢lenem projektu Conservancy a je zdarma dostupngn(ogource) editor
vektorové grafiky (open source). Instalace je moda&peréni systemy Windows, Mac
OS X i Linux. Jeho cilem je se vyrovnat placenynftvgaram. Stale se vyviji a
zdokonaluje. NejnaySi verzi je 0.48.4.

Podporuje formaty PDF, PNG, WMF a dalSi. Zaijsmativni format pouziva
standart SVG. Pracuje s barevhymi modely RGB, CMYHKSL. Oficialni stranka
programu je: http://www.inkscape.org, kde je progree stazeni aast&€né je preloZzen do
cestiny. [10, 11]
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4.4.1 Prostiedi
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Obrazek 21: Hlavni okno Inkscape

Program Inkscape ma hlavni okno, ve kterém se mach&orni ¢asti hlavni
nabidka se vSemi operacemi. Pod nifikkgzovy panel, ktery obsahuje zékladni polozky,
které jsou k dispozici i v hlavni nabidce (nastispebot, editace textu a objektu, moznost
vratit posledni akce a dalsi). Poslednim panelémormicasti je nastaveni nastroje, ktery se
meéni v zavislosti na aktudnpouzivaném nastroji. V levé&asti jsou jednotlivé nastroje
(text, lupa, tvary, plechovka...). V dolaésti jsou panely barev a vlastnosti. V praasti

najdeme panel pro Upravu objekkiivek (piichyceni k cest k uziam...).
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4.4.2 Nastroje a funkce

V}"bér a transformace objektii

Ay Uprava uzli (bodii)

£ Deformace objekti

Q. Lupa (piibliZzeni, oddaleni)

[ ] Tvorba obdélniku a ¢tverci

@ Tvorba 3D objekta

(O Tvorba kruhii, elips a obloukt

§% Tvorba hvézd a polygonmi

©) Tvorba spiral

4(y Kresba od ruky

37 Kresba Bezierovych kfivek a pfimych &ar
I Kaligrafické kiivky

Al Text

“& Sprej (vyrezavani nebo malovini)

{? Guma

$© Plechovka

“y Tvorba a iprava barevnych piechodu
7 Kapatko

£ Diagram (spojovani objekti ¢arou)

Obrazek 22: Nastroje Inkscape

Prvnim klikem kurzoru se vybere objekt a je mozmstavit velikost, druhym
klikem pomoci Sipek se objekt ¢téa klopi. Dvojim klikem pechod objektu k Uprav

Pro kresleni kvek se vyuZiva nastroj kresba od ruky, kaligradickivky,
bézierovy Kivky. Kresba od ruky fevede tah na body, které budou spojetiénigou.
Kaligrafické kivky vytvareji tahy podobné malovanimegte. Bézierovy Kvky se kresli
pomoci bod a sngru.

VypIné objekti se nastavuji volbou vypina ¢ary, které se nastavuji po pravém
kliknuti na objekt. Vyplni je dale mozné nastawdirévny pechod.

Preddefinované objekty a text se daji deformovat pevgdeni na tkvky nebo
néstrojem pro deformaci. [10]
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4.4.3 Ukazka prace s programem

Zakladni praci s program je ukazana ri&lpdu kresleni koule na kuieik. Na
obrazku jsou Sipkami vyztiany panely a nastroje, které setgorbe pouzily.

Jako prvni se nakresli kruh pomoci nastroje ,tvdddn, elips, oblouk” a obarvi
se na modrou barvu. DalSim pouzitym nastrojem fiaaa Gprava barevnychigehod” se
vytvoii barevné pechody. V panelu ,nastaveni nastroje” se nastéathpd na ,radialni
barevny pechod” a ,barevny igchod ve vypini“. Aplikuje se na kruh a zbytek dmvi
nacernou barvu.

Nakresli se dalsi kruh, na kterém budslo, obarvi se na bilou barvu. &@pse
nastavi pechod, ale tentokrat na ,linearni“ a aplikuje sebitg kruh. Nastrojem pro text se
vlozi do bilého kruhwislo, nasled& se z¥tSi podle paeby a zarovna se naretl bilého
kruhu.

Nyni se ozn&d modra koule aies klavesy CTRL+D se vytvbkopie, znéni se
barva koule na bilou. Pomoci klaves CTRL+K, tazemgsi snérem vzhiru a drzenim
klavesy CTRL se vytid mensSi kruh uvnitkoule. Res klavesu SHIFT se roztahne kruh,
pomoci nastroje ,Uprava uz(bodi)“, v panelu nastaveni nastroje seyede na kvky a

upravi. Nastavi sefpchod na (linearni ve vyplini). A koule je hotova.
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Obrazek 23: Koule na kulenik

40



5 Vysledky a diskuze

prggrzaer:]/u Gimp éﬁgtboeshop Zoner Callisto | Inkscape
Editor Bitmapovy Bitmapovy Vektorovy Vektorovy
Vystupni eXperimental |Photoshop Callisto
souborovée : Scalable Vector
. Computing Document Document :

formaty | cacility (xcf) | (.psd) (.zmf) Graphics (.svg)
programi

Barevne RGB RGB RGB RGB

prostory HSV CMYK CMYK CMYK

LAB HSL HSL
HSB HSB
Licence GNU GPL Komegni Freeware GNU GPL
Podporované | ;4 og Mac OS Microsoft Mac OS

operaéni Windows

systémy | Microsoft Microsoft Microsoft

Windows Windows Windows
Linux Linux Linux

UZivatelské

grafické 4. (nejhorsi) 1. (nejlepsi) 3. 2.

rozhrani

Tabulka 2: Rychly piehled jednotlivych editoni

Z tabulky ¢islo dva lze wyist zakladni informace o jednotlivych programech.
Programy Adobe Photoshop a Zoner Callisto pracujiegrice barevnych prostor
Zlicenci je patrné, které programy jsou zdarmatexék placené. &Sina z vybranych
programii se mohou nainstalovat na vSechny typy aopréch systém, pozadu je program
Zoner Callisto, ktery bohuzel podporuje jen ogaiaystem Microsoft Windows.

Grafické uzivatelské rozhrani je nejhorSi u progra@imp, kde je program
rozdklen do ti oken a kazdy dokument se otevirA v novémépkn cEla program
negehlednym. Program Zoner Callisto ma jednotlivé pamezmiséné nepehledrg a
hure se s nim pracuje, dokumenty jsou v dolni l&tlze se mezi nimiippinat. Editor
Inkscape hezky vypadad a je jednoduchy na ovlad@iyhodou je otevirdni kazdého
dokumentu v novém okn Adobe Photoshop v hodnoceni grafického uzivaétlek
rozhrani dopadl nejlépe, vSe jgepledrg uspdadané v jednom okna dokonce umaitlje
nastaveni uzivatelského rozhrani. Mezi jednotlivygokumenty se fepina v lis&¢ nad

pracovni plochou.
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Gimp | Adobe Photoshop
Nastroje vybéru
Presun Riblizny vyber Presun Mnohouhelnikové lag
Elipticky vyber Vybér dle barvy Obdélnikovy vy Magnetické laso
Volny vybér Nuzky Elipticky vyker Rychly vyker
Obdélnikovy vyksr Vybér jednoho sloupceKouzelnd lilka

Vybér jednohorddku | VylkEr cesty

Laso Rimy vyhsr
Nastroje pro kresleni
Cesty Sitec Plechovka barvy
Plechovka Tuzka Klonovaci razitko
Miseni Nahrazeni barvy Razitko se vzorkem
Tuzka Sktec historie Obdélnik
Ststec ﬁ.me'e.‘:ky Sttec Zaobleny obdélnik

istorie

Guma Guma Elipsa
RozpraSova Guma pozadi Mnohouhelnik
Inkoust Kouzelna guma Cara

Prechod Jiny tvar

Pero Cesta od ruky
Nastroje pro text
Text Vodorovny text Svisly text

L Vodorovna textova
Svisly text

maska

Vodorovna textova
maska

Svisla textova maska

Nastroje transformace

Zarovnani Nakloéni
Rotace Perspektiva
Skélovani Peklopeni

Nastroje pro retus

Bodovy retuSovaci

Klonovani Zeswtleni/Ztmaveni | .. Zaosteni
Stétec

Léceni RetuSovaci &ec Rozmazani

Perspektivni klonovani Zaplata Zesitleni

Rozosteni/Zaosteni Cervené oi Ztmaveni

Rozmazani Rozasni Houba

N4stroje pro ofez

Orez Qez Vyker fezu
Rez

Ostatni

Barevna pipeta Kapatko Ruka

Lupa Lupa Poitani

Meéridlo Vzorkovani barev Pravitko
Zvukové poznamky Poznamky

Tabulka 3: P¥ehled nastroji Gimp a Adobe Photoshop
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Zoner Callisto Inkscape

Vybér a editace objekt Vyber

Vypli Kapatko

Kiivky Kaligrafické kivky
Tvary Obdélnik

Text Text

Tabulky Hvézda
Tvarovani objekt Spirala

Pero Pero (Beziér)
Barvy Barevny pechod
Transformace Deformace
Pohledy 3D box

Meéftitko TuZzka

Symboly Plechovka
Kliparty Lupa

Styly Spojovactara
Stin Uprava uzh
Prihlednost Elipsa

Hladiny

Tabulka 4: P¥ehled nastroji Zoner Callisto a Inkscape

Adobe Photoshop a Gimp maji nastroje pro rastragyratiku, ale nabizeji idkteré
vektorové nastroje. Zoner Callisto a Inkscape uimpznastroje pouze pro vektorové
dokumenty. MnoZstvim nabizenych nésirej také univerzalnosti je z pohledu néstroj
nejlepsi program Adobe Photoshop.
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Format Adobe Photoshop Gimp
Otewvi‘eni| UloZeni| Oteviceni | UloZeni | Export
PSD ANO ANO |ANO NE ANO
BPM ANO ANO | ANO NE NE
Camera RAW |ANO NE NE NE NE
GIF ANO ANO | ANO NE ANO
JPEG ANO ANO |ANO NE ANO
JPEG 2000 ANO ANO | ANO NE NE
PDF ANO ANO |ANO NE ANO
PNG ANO ANO | ANO NE ANO
Targa ANO ANO |ANO NE ANO
TIFF ANO ANO | ANO NE ANO
XCF NE NE ANO ANO NE
FLIC NE NE ANO NE ANO
PostScript NE NE ANO NE ANO
SVG NE NE ANO NE NE

Tabulka 5: Formaty soubora podporované programy Adobe Photoshop a Gimp

Format Zoner Callisto Inkscape

Otevieni | UloZeni | Import| Export | Otevieni | UloZeni | Import| Export
ZMF ANO NE ANO |NE NE NE NE NE
ZMP ANO ANO NE NE NE NE NE NE
Al NE NE ANO |ANO |ANO NE ANO |[NE
PostScript NE NE ANO| NE ANO ANO ANO| NE
CDR NE NE ANO |NE ANO NE ANO |NE
CMF NE NE ANO | NE NE NE NE NE
DXF NE NE ANO |ANO |ANO ANO ANO |[NE
DXG NE NE ANO | NE NE NE NE NE
GIF NE NE ANO |ANO |NE NE NE NE
TIF NE NE ANO | ANO | NE NE NE NE
BMP NE NE ANO |ANO |NE NE NE NE
NEF NE NE ANO | NE NE NE NE NE
PSP NE NE ANO |NE NE NE NE NE
RAW NE NE ANO | NE NE NE NE NE
Targa NE NE NE ANO |NE NE NE NE
JPEG NE NE NE ANO | NE NE NE NE
PNG NE NE NE ANO |ANO ANO ANO |ANO
PDF NE NE NE ANO | ANO ANO ANO | NE
WMF NE NE ANO |ANO |ANO ANO ANO |[NE
EMF NE NE ANO | ANO | ANO ANO ANO | NE
SVG NE NE NE NE NE ANO ANO |NE

Tabulka 6: Formaty soubori podporované programy Zoner Callisto a Inkscape
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Podporované formaty progr@amAdobe Photoshop a Gimp jsou vyrovnané.
Program Gimp umaiije uloZit dokumenty jen ve svém formatu XCF, protmoziuje

navic funkci export.
Inkscape dovoluje otéit a ulozit dokumenty i v jinych formatech nez weem
formatu SVG. Zoner Callisto nedovoluje atitva ulozit jiné formaty nez je jeho format

ZMF a ZMP, ale podporuje vice fornigbro import a export.
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6 Zavér

Hlavnim cilem této prace bylo porovnat a zhodnutibrané grafické editory.
Porovnany byly programy GIMP, Adobe Photoshop, Zdballisto a Inkscape. Posoudit,
ktery z €chto program je nejlepSi, nebylo jednoduché, kazdy programagegteny na
jinou praci a veejnost. V pipadt rozcleni prograni do dvou skupin na vektorové a
rastroveé je porovnani nasleduijici.

Prvni skupina: programy Zoner Callisto a Inkscdgeré jsou vhodné spiSe pro
tvorbu vektorovych obrazk (tiskoviny, loga, vizitky apod.). V této skuginbylo
hodnoceni lepSi u programu Inkscape. Grafické sdhra rozmighi nastroj je
privetivesi, uzivateli se s nim pracuje [épe a rychlejy s€m zorientuje.

Do druhé skupiny by paly GIMP a Adobe Photoshop. | kdyZ obsahuji oba
z&kladni funkce vektorové grafiky, spiSe se hodinastrovou grafiku (Uprava fotografii).
Funkce obou prograinjsou vyrovnané. Zidrzodu rozdleni programu Gimp dait oken,
otevirani kazdého dokumentu v novém ®ka také absence podpory barevné palety
CMYK je povazovan za lepSi program Adobe Photoshop.

Pro univerzalni pouziti je celkévvyhodnocen nejlepSim programem Adobe
Photoshop, ten do jisté miry dokéze nahradit vigeh#chto vybranych editar
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