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ABSTRAKT

Cilem této bakalatské prace bylo rastrové upraveni a vektorové prekresleni map oblasti Zlin
— Prs$tné z roku 1829, 1878 a 1897. Tyto upravené mapy by byly vyuzity Statnim archivem
meésta Zlin — Klectvka. Prvni ¢ast obsahovala rastrové Gipravy a nasledné sjednoceni do tii
map urcitych let. V druhé ¢asti se prekreslily a ocislovaly jednotlivé mapy. Vektorové vy-

stupy jsou pfipraveny pro tisk na format AO.

Kli¢ova slova: rastrova grafika, vektorova grafika, mapy

ABSTRACT

The final aim of this bachelor work was raster edit and vector redraw of the maps of region
Zlin - Prs$tné from 1829, 1878 and 1897. These modified maps would be used by national
district archive of Zlin — Kle¢lvka. The first part included raster edit and then unification
into three maps from intended years. The second part was redraw and numbered particular

maps. Vector outputs are prepared to print for an A0 format.

Keywords: raster graphics, vector graphics, maps
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UvVOD

V soucasné dob¢, kdy jdou moderni technologie a vypocetni technika obrovskym tempem

kuptedu se jiz témét kazdy Clovek stietl s pocitatovou grafikou.

Pocitacova grafika je vSude kolem nas jiz fadu let. Najdeme ji v telefonech, v tiskovinach,

na projizdéjicich automobilech, v televizi, prosté vSude kam se podivame.

PocitaCovou grafikou se bude zabyvat tato bakalaiska prace. V teoretické ¢asti budou cha-
rakterizovany zpusoby rozdéleni pocitacové grafiky. Tato ¢ast bude také obsahovat popis
rastrové a vektorové grafiky vcetné jejich vyhod a nevyhod. V posledni kapitole teoretické

¢asti prace bude predstaveni a popis programi pouzitych pii praci.

Prakticka ¢ast bude zaloZena na rekonstrukci map oblasti Zlin — Prs$tné z let 1829, 1878 a
1897. Tato ¢ast bude rozdé€lena na tii Casti. Prvni ¢ast bude vénovéna obstardni zdrojovych
materiald pro praci. Druhd ¢asti bude uréena pro rastrové zpracovani a teti ¢ast pro vekto-

rové prekresleni map.

Bé&hem postupu bude prace konzultovana s vedoucim prace panem Ing. Pavlem Pokornym,

Ph.D. a pani Mgr. Evou Chodé&jovskou, Ph.D, ktera poskytla mapy pro tuto préaci.

Vektorové zpracovani bylo urené jako prioritni pro jeho budouci vyuzitelnost. Rastrova

mapa bude pfti této bakalatské praci slouzit jako zéklad pro piekresleni do vektorové podoby.

Jednou z nejstar§i méstskych ¢asti mésta Zlina je Prstné, které se nachazi 2,5 km na zapad
od centra Zlina v nadmotské vySce 207 m. Prvni zndmky o Pr$tném se datuji ke konci 14.
stoleti. Prstné je jednou z ptivodnich starych vesnic, které se v roce 1937 staly piriméstskou
¢asti Zlina. Nejstarsi Cast, kterou zde I1ze vidét je naves se starymi selskymi domy a prvore-

publikovou Hasicarnou. Pr§tné ma rozlohu 376 ha a bydli zde skoro 3 500 obyvatel [6], [7],
[8].
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1 POCITACOVA GRAFIKA

PocitaCova grafika se fadi do oboru vypocetni techniky. V pocitacové grafice se vyuziva
pocitac ke tvorbé a tipravé umeélych grafickych objekti, ¢i editaci zobrazitelnych a prosto-
rovych informaci, nasnimanych z redlné¢ho svéta. Pfikladem mohou byt upravy digitalnich

fotografii, digitalni kresba nebo videa a animace [9].

Prvni pokusy o zpracovani grafické informace bylo mozné pozorovat jiz ve 40. a 50. let. Za
autora spojeni slova ,,poCitacova grafika® je povazovan William Fetter. Byl to designér firmy
Boeing, ktery timto pojmem oznacoval proces navrhu a realizace vykresové dokumentace

pomoci pocitace [10].

Obrazek 1 — William Fetter — autor terminu ,,pocitaova grafika® [11]

Pocitacova grafika je vyjimecna predevs§im diky pfinosu novych moznosti aktivniho obsahu
a multimediality. Po¢itacovou grafiku miizeme vyuzit pro webové stranky, 2D a 3D grafiky,

elektronicky papir, animace, CAD a CAM projektovani a dalsi [9].

Zékladni rozdéleni pocita¢ové grafiky je podle prostoru, ve kterém se pracuje. Z tohoto di-
vodu délime grafiku na dvojrozmérnou neboli 2D a trojrozmérnou, zndmou jako 3D grafika

[12].

1.1 2D grafika

2D grafika je v informatice oznaceni pro cast pocitaCové grafiky, kterd pracuje s objekty
dvojrozmérného charakteru. Jde napiiklad o obrazky, text nebo geometrické modely —
kiivky a ¢ary. Typickym vyuzitim 2D pocitacové grafiky je zobrazeni informaci na monitoru

pocitace ¢i vytvareni technickych vykresi. 2D grafika se d€li na vektorovou a rastrovou
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grafiku. Vektorova a rastrova grafika popisuje informace rozdilnym zptisobem. Kazdy zpii-

sob ma sva vlastni specifika.

Charakteristikou, hlavnimi vyhodami a nevyhodami vektorové a rastrové grafice se podrob-

n¢ji zabyva kapitola 2 a 3 [10], [12].

Obrazek 2 — Ukazka 2D grafiky [13]

1.2 3D grafika

3D grafika vychazi z 2D vektorové grafiky s tim hlavnim rozdilem, Ze geometrické infor-

mace se ukladaji v prostorové (tfidimenzionalni) soustaveé soutadnic, nikoli v pouhé roving.

Zékladni geometrické utvary v 3D grafice jsou polygony. Z polygont jsou tvoreny vesSkeré
objekty. Ve 3D grafice se pracuje se ttemi zakladnimi objekty: kvadr, koule a valec. Diilezita

je prace s texturami, které ndm vytvaii vzhled objektu.

3D grafika se vyuZziva ¢asto v hernim pramyslu, filmovém primyslu a reklamé. Pro tyto
ucely jsou znamé programy jako je napiiklad zdarma dostupny program Blender, ¢i ko-
mercni program Autodesk 3ds Max (dfive ,,3D Studio MAX*). S 3D grafikou se také mi-
zeme setkat v primyslové vyrobé ve formé riznych pocitac¢ovych simulaci, trojrozmérnych
navrhu mechanickych zatizeni, objektl apod. Znamymi programy jsou napiiklad AutoCAD,

ArchiCAD a dalsi [10].
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Obrazek 4 — Ukédzka modelu po vyrenderovani [15]
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2 VEKTOROVA GRAFIKA

Vektorova grafika je jednim ze dvou zptisobti pro ulozeni dvourozmérného obrazku v pocitacoveé

podob¢. Vektorova grafika je rozdilna oproti rastrové pfedev§im v jiném pouziti [16].

Obrazek 5 — Ukézka vektorové grafiky [17]

2.1 Popis vektorové grafiky

Vektorova grafika je spolu s rastrovou grafikou zédkladnim zptisobem, jak reprezentovat ob-
razové informace v pocitacové grafice. Zadkladem vektorové grafiky jsou polygony, které

reprezentuji obrazy v pocitacové grafice.

Vektorova grafika je zaloZena na matematickych vypoctech a grafické informace jsou ulo-
zeny v podobé matematickych zapisi. Tento zapis definuje, jaky bude tvar kiivky, plochy
nebo jednotlivého bodu. Nakreslena kiivka se sklada z pocate¢niho vektoru, ktery urcuje
smér a zaktivenost kiivky. Konec kiivky je definovan koncovym bodem. Matematicky zapis
se sklada z barvy objektu/kiivky, zakfiveni za pouziti kotevnich bodt, tloustka a barva ob-
rysu aj. Vysledny obraz vektorového charakteru mize obsahovat nespocet kiivek s rozdilnou
barvou a tloustkou, riizné barevné tvary atd. Samotné kresleni vektorového obrazu se pro-

vadi pomoci skladanim jednoduchych tvara, nebo kreslenim a upravou kiivek [18].
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Nedilnou soucasti vektorové grafiky je Bézierova kiivka, diky které mtizeme vytvotit kiivku
a interaktivné modifikovat jeji tvar. Tuto kiivku lze oznacit za matematickou rovnici. Bézie-
rova kiivka obsahuje pocate¢ni bod, segment, kotevni bod s kontrolnimi body a koncovy

bod [1], [19].

segment kontrolni body kotevni bod

| cesta |

Obrazek 6 — Bézierova kiivka s popisem

Pro praci s vektorovou grafikou lze vyuZzit placené programy Adobe Illustrator nebo
CorelDraw. Existuji vSak editory, které¢ jsou zcela zdarma. Takovymto programem je
naptiklad Zoner Callisto, nebo open source editor Inkscape, ktery svymi vlastnosti mtize
konkurovat vySe zminénym placenym editorim. Program Inkscape bude dale popsan

v kapitole 4.

2.2 Klady a zapory vektorové grafiky

Zména vektorového obrazku se provadi matematickym vypoctem, takze mizeme libovolné
ménit velikost objektu, aniz bychom ztratili jeho kvalitu. Tato velikost mlize byt teoreticky
nekonecna. Dalsi vyhodou vektorové grafiky je moznost prace s jednotlivymi prvky neza-

visle na ostatnich prvcich. Nabizi se moznost Upravy velikosti, tvaru, barvy bez vlivu na
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okolni predméty. Pamét'ova narocnost vektorového obrazku je vétSinou mensi nez u rastro-
vého. Vektorové objekty lze prenaset naptic grafickymi platformami, ovS§em editace téchto

objektll je vazana podle vektorového formatu [18].

Nevyhodou vektorové grafiky je, ze mnoho zobrazovacich zatizenich neumi pracovat s vek-
torovym obrazem a proto musi byt vektorovy obraz pieveden na rastrovy obraz. Dalsi nevy-
hodou je, ze neexistuje jednotny vektorovy format. To znamend, Ze vétSina vektorovych
programi pracuje se nativnim formatem, ktery je odliSny od ostatnich vektorovych formatt
a problém muZe nastat pti kompatibilité s jinym programem. Za nevyhodu lze také povazo-
vat fakt, ze pokud je vektorovy obraz slozen z mnoha objektli, mize mit tento obraz velky
mapy je jednoduché potizeni obrazu, protoze jej lze ziskat napi. naskenovéani do pocitace
nebo vyfocenim. OvSem vektorovy obraz je tvofen objekty, které musi byt piekresleny, nebo

n¢jakym zplsobem vygenerovany [18], [20].

2.3 Formaty vektorové grafiky

Ve vektorové grafice existuje cela fada vektorovych formati. Kazdy z téchto formati ma

své specifika [22]:

e Al (Adobe Illustrator Artwork) - format vytvoreny firmou Adobe Systems. Graficky
format, ktery slouZi k tvorbé grafiky zaloZené na vektorech. Tento format byl dfive
oznacovan jako PGF. S formatem Al je schopny pracovat program Adobe Ilustrator
a Adobe After Effects, vlastnéné firmou Adobe Systems. Dal§im programem, ktery
umi pracovat s timto formatem je licencovany program CorelDraw, nebo bezplatny
program Inkscape.

e EPS (Encapsulated PostScript) — format vektorové grafiky. Pfiponou tohoto forméatu
je .eps, ovSem vyuziva se 1 pfipon .epsi a .epsf. Vyuziti tohoto formatu je opravdu
velké ptedevsim proto, ze se jednotlivé obrazky v tomto formatu mohou prekladat
ptes sebe. Format si také vytvaii sam vlastni miniaturu, kterou pouzivéa k zobrazo-
vani. Pro vyuziti tohoto formatu Ize pouZzit mnoho programi, napt. Adobe Acrobat,
Adobe Illustrator, Adobe Photoshop nebo zdarma dostupny program GIMP

e SVG (Scalable Vector Graphics) — vyuziti tohoto forméatu je pouze pro vektorovou

grafiku. Vyhodou tohoto formatu je implementace do HTMLS, kde pracuje jako ote-
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vieny vektorovy format. Dalsi vyhodou je naptiklad snadna pfenosnost tohoto for-
matu — neni zavisly na platformé. Tento format miizeme zobrazit naptiklad pomoci
Inkscape nebo webového prohlize¢e Google Chrome.

e PDF (Portable Document Format) — jedna se o format, ktery vyvinula spolecnost
Adobe za ucelem provozuschopnosti tohoto formatu na jakémkoliv zafizeni s jakou-
koliv softwarovou vybavou. Vyhodou tohoto formatu je, Ze umi pracovat jak s vek-

torovou grafikou, tak i rastrem.

Dal8imi znamymi formaty jsou napiiklad CDR, ZMF, SVF nebo DWG.

2.4 Vyuziti vektorové grafiky

Vektorovou grafiku lze vyuzit v reklamnich agenturach, pro tvorbu ilustraci, diagramd, le-
takt aj. V reklamnich spotech se vyuzivaji 2D vektorové animace. Vysledkem je video s ra-
strovanou vektorovou grafikou. V oblasti DTP je vektorova grafika pouzité pfi tvorbé pisma
a tiskovin. Vektorovou grafiku lze vyuzit i v priimyslu, kde jde pfedevS§im o profesionélni

navrhatské systémy, napt. rizné architektonické, kartografické a grafické systémy [18], [22].
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3 RASTROVA GRAFIKA

Druhym zptsobem pro ukladani dvourozmérnych obrazku v elektronické podobé je rastrova

(bitmapov4d) grafika.

Obrazek 7 — Ukazka rastrové grafiky — Batv mrakodrap [23]

3.1 Popis rastrové grafiky

Rastrova grafika neboli bitmapa je reprezentace rastrového obrazu v pocitaci v podobé pole
bodi tzv. pixell. Tyto body maji své soufadnice x a'y. Vysledny obraz je tedy tvofen pixely.
Kazdy rastrovy obraz ma svou urcitou velikost (Sitka a vyska), rozliSeni (hustota barevnych
bodil) a barevnou hloubku (podet barev, které miiZe jednotlivy barevny bod nabyvat). Cim
vice pixelil tvofi obraz, tim je obraz vétsi a kvalitn€jsi a tim roste tzv. rozliSeni obrazu. V di-

sledku vétsi kvality a velikosti obrazu roste i velikost samotného souboru [24], [25].

Velikost rastrového obrazu je jednou ze tii zékladni specifik. Kazdy rastrovy obraz se sklada
z pixell, uspotadanych do mitizky. Tyto pixely maji pfesn¢ definovanou barvu a polohu.
Velikost obrazu je urena poc¢tem pixelil na Sitku a vysku. Naptiklad zapis 1024x768 zna-

mena, Ze rastrovy obraz ma Sitku 1024 pixeld a 768 pixelil na vysku [26].

Druhou nedilnou soucasti rastrového obrazu je rozliSeni neboli DPI. RozliSeni je velmi du-
lezité v piipadé, pokud chceme obraz vytisknout. DPI (body na palec) je zkratkou pro ,,Dots

per inch* a fika nam, kolik obrazovych bodu se vejde do délky jednoho palce. Jeden palec



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 18

(inch) je 2,54 cm. Pokud bude mit obrazek Sitku 1024 pixeld a bude mit rozliseni 300 dpi,
tak na papiru bude mit velikost 8,67 cm, ovSem pokud bude mit obraz se stejnou Sirkou 150
dpi, bude jeho velikost na papiru 17,34 cm. Obrazové body budou dvojnasobné, protoze jich
jenadélce 1 palce polovina. Velikost DPI se také projevi na samotné datové velikosti obrazu

[26].
Vypocet je nasledujici: 1024/(300/2,54)

Ptikladem mohou byt dva stejné obrazky, které maji stejnou velikost, ale jiné¢ DPL

b

Obrazek 8 — Ukazka rastrového obrazku se stejnou velikosti, ale rozdilnym DPI [26]

Obrézek na levé strané¢ ma stejnou velikost jako obrazek na pravé strané. Rozdil je pouze

v rozliSeni. Po porovnani je zfejmé, Ze obrazek na levé strané je znateln€ kvalitné;si, jemné&jsi

a pii ptiblizeni nebude rozmazany jako obrazek napravo [26].

Datovou velikost ovliviiuje barevna hloubka. Barevna hloubka ndm udava, kolik bitt je po-
ttebnych na jeden pixel k popisu urcité barvy. Pocet barev obrazki je tedy definovan prave

barevnou hloubkou [27].

Barevna . . .
hloubka Pocet barev Oznaceni
1 bit 27M1 =2 Mono Color

4 bitova 2N =16
8 bitovd 278 =256

15 bitovad 2715=32768 Low Color

16 bitovad 2716 =65 536 High Color

24 bitovd 2724 =16 777 216 True Color

32 bitovad 2732 =4 294 967 296 Super True Color
48 bitova 2748 =281 474 976 710 656 Deep Color

Tabulka 1 — Typy barevnych hloubek
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Barva je v rastrové i vektorové grafice zédkladnim atributem pro definici obrazu. Jakékoliv
barva v rastrovém obrazu vychazi z urcité kombinace a michani zakladnich barev. Zakladni
barvy jsou definovany podle typu barevného modelu, ktery kombinuje barvy rozdilnym zpt-

sobem [27].

Mezi nejéastéji pouzivané modely patii barevny model RGB a CMYK.

3.1.1 RGB model

RGB model je zaloZen na aditivnim michéani barev ¢ervené — red, zelené — green a modré -
blue. Aditivni michéni barev je zplsob, pfi kterém se jednotlivé barvy s€itaji. Tento zplisob
si miizeme predstavit jako michani svétel reflektorti, které sviti na jedno misto. V misté, kde
se prekryji dvé zakladni barvy reflektort, naptiklad Cervena a zelend, vznikne barva dopli-
kova, v tomhle ptipad¢ barva Zlutd. Dopliikovymi barvami modelu RGB jsou Zlutd, azurova
a purpurova. Pokud se ptekryji vSechny tfi zdkladni barvy reflektord, vznikne barva bila

[28].

magenta

RGB color model

Obrazek 9 — RGB model [30]

3.1.2 CMYK model

Model CMYK obsahuje stejné jako model RGB tii zékladni barvy — azurovou, purpurovou
a zlutou. Tento model se pouziva pro barevny tisk a je zalozen na subtraktivnim michani

barev. Princip tohoto modelu je piesné opacny oproti modelu RGB. Prekryvanim jednotli-
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vych barev modelu CMYK dosdhneme barvy tmavsi. V praxi to tedy znamena, ze piekry-
vanim jednotlivych zakladnich barev ziskdme zdkladni barvy modelu RGB. Pokud smisime
vSechny tfi zdkladni barvy modelu CMYK, dosdhneme barvy €erné. Pro kvalitnéjsi zobra-

zeni erné barvy se tento model dopliiuje pravé o ¢ernou (pismeno K) [28].

magenta

CMYK color model

Obrézek 10 — Model CMYK [31]

Pro préaci s rastrovou grafikou Ize vyuzit placeny software Adobe Photoshop, Zoner Photo
Studio, ACDSee nebo Corel PHOTO-PAINT. Mezi bezplatné programy pro upravu a editaci
1ze pouzit PhotoFiltre, Malovani, které je soucasti Windows, nebo open source editor GIMP.

Program GIMP bude rozvinut v kapitole 4.

3.2 Klady a zapory rastrové grafiky

Hlavni vyhodou rastrové grafiky je jeji vérohodné zachyceni reality. Skute¢nost je mozné
napodobit na velmi dobré tirovni. Dalsi vyhodou je, ze se s rastrovou grafikou velmi jedno-
duse pracuje, takze 1ze vytvofit mnoho zajimavych scén, nebo fotomontazi bez vétsiho usili.
Za vyhodu Ize také povazovat fakt, Ze se bitmapa velmi snadno ¢te na rozdilnych zatizenich
s odlisSnou programovou vybavou. V posledni fad¢ je vyhodou rastrové grafiky moznost po-

fizeni. Bitmapovy obraz lze ziskat napiiklad pomoci digitalniho fotoaparatu, nebo skeneru.

Obrovskou nevyhodou rastrové grafiky je omezeni pii zménach velikosti obrazku. Jde

zejména o zvétSeni, pii kterém se zvysi viditelnost jednotlivych pixelt a tim dochazi ke

vvvvvv



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 21

¢astmi obrazu — z rastrového obrazku nelze jednoduchym oznacenim odstranit ¢ast scény,

aniz by tato editace neovlivnila okoli scény [25].

3.3 Formaty rastrové grafiky
Podle zdrojti [21], [32] jsou nejcastejSimi formaty:

e JPEG (The Joint Photographic Experts Group) — forméat urCeny pro rastrovou grafiku
a podporujici ztratovou kompresi. Tento format se v dne$ni dob¢ vyuziva zejména
na Internetu jako vychozi format pro skladovani a ukladani fotografii, pro jeho malou
naroc¢nost na velikost. Nevyhodou tohoto formatu je nemoznost vytvaieni prihled-
ného pozadi.

e PNG (Portable Network Graphics) — format, ktery byl vyvinut jako nastupce formatu
GIF. Hlavni vyhodou je bezeztratova komprese a pruhlednost. Oproti GIFu umoz-
fluje vyuzit az 16 miliont barev, zatimco GIF dokaze vyuzivat pouze 256 barev.

e GIF (CompuServe Graphics Intercharge Format) — tento format Ize povazovat za
predchiidce formatu PNG a jeho vyuziti je pfedev§im na Internetu. Také podporuje
bezeztratovou kompresi a prihlednost. Jeho nejvétsi vyhodou oproti PNG je podpora
jednoduchych animaci.

e TIFF (Tagged Image File Format) — format rastrové grafiky, ktery pouziva bezeztra-
tovou kompresi, ovSem umoziuje ulozeni i bez jakékoliv komprese. Mezi jeho hlavni
vyhody patii n€kolikastrankové ukladani obrazki, které se vyuZziva prevazné pii ske-
novani a faxech.

e BMP (Microsoft Windows Bitmap) — format vyuzivajici rastrové grafiky. Otevieni
tohoto formatu Ize téméf v kazdém grafickém editoru a to jak na systémech Windows

tak 1 MacOS. Vyhodou formatu BMP je jeho voln4 distribuce a jednoduchost.

3.4 Vyuziti rastrové grafiky

Rastrova grafika se vyuziva k pravam a prohlizeni digitalnich fotografii, vytvafeni bitma-
povych obrazka apod. Rastrovou grafiku vyuzivaji odvétvi, které digitalizuji analogové ob-
razky, tj. digitalizace fotografii, knih aj. Vyuziti rastrové grafiky je 1 mezi umélci, kteti vy-
uzivaji praci bitmapovych grafikl. Pfikladem mohou byt titulni strany (covery) k hudebnim

deskam [25].
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4 GRAFICKE PROGRAMY POUZITE PRI RESENI PRACE

wewvr

ktefi nechtéji provadét pouze zékladni editace a pottebuji profesionalnéjsi software, upted-
nostni placené programy, jakym je Adobe Photoshop pro rastrovou grafiku, ¢i Corel Draw
pro editaci vektoru. Tyto programy vétSinou obsahuji nastroje a funkce, za které si uzivatelé
radi zaplati. Nabizi se také moznost stazeni Open Source editoru, ktery tyto drahé programy
muze ¢asteéné nahradit. Neplacené programy pro grafiku lze zcela zdarma a bez problému
stahnout na Internetu. Pro tuto praci byl vybran program GIMP, ve kterém lze provadét
mnoho rtznych tprav a pracuje s rastrovou grafikou. Pro vektorové zpracovani byl vybran

program Inkscape.

4.1 GIMP

GIMP je velice rozsifeny bitmapovy editor, ktery dokdze ¢aste€né pracovat s vektorovou
grafikou. Tento program je Sifen jako aplikace s otevienym zdrojovym kodem a jeho velkou
vyhodou je multiplatformnost, takZe jej miizeme pouzivat na vétSin€ operacnich systémech.
Kromé Linuxu, pro ktery byl plivodné navrzen, se rozsifil 1 na pocitate s Microsoft Win-

dows, MacOS a dalsi [2], [4].

Spencer Kimbal a Peter Matis, studenti Kalifornské univerzity v Berkeley, vytvofili GIMP
v roce 1995 jako Skolni projekt. V roce 1996 v ném Larry Ewing vytvofil maskota Lunuxu

a tim si GIMP ziskal popularitu [33].

Obrazek 11 — Maskot Linuxu [34]

GIMP je vhodny pro grafické tipravy webovych stranek, digitalnich fotografii nebo vytva-
feni vlastnich obrazkl. Tento program si také poradi pii praci s vrstvami, vybéry nebo ba-

revnymi kanély. Funkénost GIMPu lze rozSifovat pomoci zasuvnych moduld ¢i riznych
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skriptl. Takto 1ze do programu piidat naptiklad podporu digitalnich negativli nebo podporu

konverze obrazki pro profesionalni tisk [2].

Nativnim programem GIMPu je format XCF. Vyhodou tohoto formatu je, ze do 1ze néj ulozit
obrazové¢ data spolu s informaci o cestach, kanalech, vrstvach a dalsi informace, které 1ze
znovu nacist v ptivodni podobé. GIMP samoziejmé podporuje formaty jako JPEG, TGA,
TIFF, GIF nebo RAW. GIMP si rozumi i s formatem PSD, ktery je nativnim formatem pro-
gramu Adobe Photoshop. U tohoto formatu lze importovat nebo exportovat obrazky pouze

vRGB [2].

4.1.1 Popis prostiedi programu

Vychozi nastaveni programu GIMP ma netradi¢ni rozvrzeni. Program je rozdélen do tii od-
délenych oken, kterymi je panel nastrojii, okno s pracovni plochou a hlavnim panelem nabi-
dek a poslednim oknem, které¢ obsahuje vrstvy, kandly, cesty a zpét. Toto rozvrZeni je vhodné
pfedevsim pro praci na vice monitorech. Od verze 2.8 jde oddélené rozvrzeni jednoduse

piepnout do rezimu s jednim oknem [35].

Okna | Napovéda

MNedavno zaviené doky 4
Dokovatelna dialogova okna 4
Panel nastrojd Ctrl+B

Panel nastroja — Volby nastroje

Vrstwy
Skryt doky Tabulator

Refim s jednim oknern

Obrazek 12 — Pfepnuti do reZimu s jednim oknem
V tomto rezimu jsou vSechny panely programu sloucené a program plisobi ucelen¢, ovSem i
ptesto si Ize prostiedi uzpiisobit dle vlastnich pozadavk.

Panel nastrojii obsahuje nékolik vybeérovych nastrojt (obdélnikovy vyber, elipticky vyber,
volny vybér aj.), dale nastroje pro transformaci (otdceni, Skalovani, perspektiva, naklonéni

aj.) nebo také nastroje jako je klonovaci razitko, guma, stétec nebo rozprasovac.
Zde jsou nabidky hlavniho panelu s obrazky jejich funkei:

e Soubor



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

24

=t eI |

| & 2 x

Nowy...
Vytvoiit
| Otevrit...

= Otevfit jako vrstvy...
@ Oteviit umisténi..

Oteviit nedavny
Uloit

UleZit jako...
Uloit kopji...
Vratit

Export

Export As...
Wytverit sablonu..,

Nastaven’ stranky

= Tisk...

Vlastnosti

Close View
Zaviit vie

Ukonéit

Ctrl+N
3

Ctrl+0
Ctrl+Alt+0

»

Ctrl+5
Shift+Ctrl+5

Ctrl+E
Shift+Ctrl+E

Ctrl+P

Ctrl+W
Shift+Ctrl+ W
Ctrl+Q

Obrazek 13 — Obsah polozky Soubor

Nabidka Soubor je nedilnou soucésti kazdého programu. Jsou zde obsazeny zékladni funkce,

jako je otevieni souboru, ¢i Export a Import.

e Upravit

Er .

3

Zpét Vlofit
Zngvu

yhlednout..,

Wy
Historie zmén

Vyjmout

| Kopirovat

I o ]

EgooOom

-

Ll

%

B

A

Kopirovat viditelné
Vloit

Vloiit do

Vledit jako
Vyrowvnavaci pamet’
Vyrmazat

Vyplnit barvou pepfedi
Vyplnit barvou pezadi
Vyplnit vzorkem

Viykreslit vybér...

Vykreslit cestu..,
Bredvolby
Vstupni zafizeni
Klavesowvé zkratky
Moduly

Jednotky

Ctrl+Z
Ctrl+Y

Ctrl+X
Ctrl+C
Shift+Ctrl+C
Ctrl+V

Delete
Ctrl+,
Ctrl+.
Ctrl+;

Obrazek 14 — Obsah polozky Upravit

Upravit obsahuje funkce k vkladani nebo vyplnéni objekti. Také se zde nachazi Predvolby,

ve kterych si mizeme upravovat uzivatelské rozhrani
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Vybrat

Vie

Mic
Invertovat
Plovoucr

Podle barvy
£ cesty

{1 Editor vybéru

Rozostiit...

Zaostiit

i Zmenéit...

Zvetiit..,
Okraj...
Deformovat...

Zaobleny cbdélnik...

Prepnout rychlou masku

UloZit do kandlu

. Ma cestu

Ctrl+A

Q

Ctrl+1
Shift+Ctrl+L
Shift+0
Shift+V

Shift+Q

Obrazek 15 — Obsah polozky Vybrat

Nabidka Vybrat slouzi pro rizné typy vybéru.

Zobrazeni

J+)

< <« < < [

Novy pohled

Bod na bod
PribliEeni (100%)
Okno podle obrazku

Rezim celé obrazoviy

Navigaéni okne

Zobrazit filtry...

Zobrazovat vybér
Zobrazevat hranice vrstvy
Zobrazovat voditka
Zobrazovat miizku

Zobrazovat vzorkovaci body

Pfichytavat k voditkim
Prichytavat k miiZce
Piichytavat k okrajim plétna
Prichytavat k aktivni cesté

Barva doplnéni
Zobrazovat listu nabidek
Zobrazovat pravitka
Zobrazovat posuvniky

Zobrazovat stavovou listu

»

Ctrl+)
F11

Ctrl+T

Shift+Ctrl+T

Shift+Ctrl+R

Obrazek 16 — Obsah polozky Zobrazeni

V polozce Zobrazeni si mizeme libovolné€ upravit, co se ndm ma v programu zobrazovat.

Obrazek
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&5 Duplikovat Ctrl+D
Refim 4
Transformovat 4

E+ Velikost platna...
Piizpdsobit platne vrstvdm
Pfizpisobit platno vijbéru

[E] Velikost tisku...

= §l£a'lovat obrazek...

& Ofiznout podle wbéru

Automaticky ofiznout obrazek

Horlivé orezavani

Sloucit viditelné vrstwy... Ctrl+M
Zplostit obrazek

Zarovnat viditelné vrstwy...

Voditka r
[ Mastavit miizku...
) Vlastnosti obrazku Alt+Enter

Obrazek 17 — Obsah polozky Obrazek

Nabidka Obrazek ndm umoziuje rizné upravit obrazek. Jde naptiklad o Skalovani, ¢i rizné

transformace.

e Vrstva

Do nowve vrstvy Shift+Ctrl+MN
Mova z viditelné
= Nova skupina vrstev..
Duplikovat vrstvu Shift+Ctrl+D
Ukotvit vrstvu D

& @

&l Sloudit dold
& Odstranit vrstvu

Zasobnik
Maska
Prihlednost

Transformovat

- v v v

ﬁi Rozméry hranic vrstvy...
D: Velikost vrstvy dle obrazku
=, §l_ca'|0vat VIStV

& Ofiznout podle vbéru

Automaticky ofiznout vrstvu

Obrazek 18 — Obsah poloZzky Vrstva

Vrstva nabizi moznosti pro praci s vrstvami. Nalezneme zde naptiklad funkci ukotveni

vrstvy, nebo nékolik moznosti transformace vrstev.

e Barvy
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1 Vyvaieni barev...
Odstin-sytost...
& Obanit...

I:= Jas-kontrast...
[ Prah...
l:lrogrlé...
Kiivky...
Posterizovat...

Odbarvit...

D’ Invertovat
Inverze hodnoty
Automatika

Kemponenty
Mapovani

- v v w

Informace

Barva do prihlednosti...
Kolorowvat...

Maximalni RGE...
Retinex...

Sada filtrd...
Videosnimek...

Obrazek 19 — Obsah polozky Barvy

Barvy slouzi k Gpravam barev. Funkce Vyvazeni barev nebo Jas-kontrast jsou pro grafiky
velice uzite¢né.

e Nastroje

MNastroje vybéru L4

Nastroje malovani 4

Mastroje transformace L4

Nastroje barev L4
{ Cesty W
ﬁ' Barevna pipeta o
@, Piiblizeni z
A Meido Shift+ M
A Tet T
I@ Operace GEGL...

Panel nastroji Ctrl+B
W) Vychozi barvy
‘3 Prohodit barvy K

Obrazek 20 — Obsah poloZky Nastroje

Polozka Nastroje obsahuje néstroje pro praci s obrazkem, ovSem tuto polozku nahrazuje

v programu panel nastroja.

e Filtry
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@ Zopakovat posledni
&y Znovu zobrazit posledni

o) Resetovat viechny filtry

Rozmazat
Vylepsit
Zkreslenr
Swétlo a stin
Sum
Detekovat hrany
Obecné
Kombinovat
Umelecke
Dekorowvat
Mapa
Wykreslit
Web

Animace
Alfa do loga

Python-Fu
Script-Fu

Obrazek 21 — Obsah polozky Filtry

Ctrl+F

Shift+Ctrl+F

* ¥ ¥ ¥ ¥F F¥F F¥F ¥ ¥ wv v v w w

Filtry obsahuji mnoho riznych uzite¢nych filtri, pomoci kterych lze vytvofit zajimavé

scény.

Okna

Nedavno zaviené doky
Dokovatelna dialogova okna
Panel nastrojd

[ 1Bez nazvul-1.0

Panel nastroji - Volby nastroje

Vrstwy
Skryt doky

Rezim s jednim cknem

Ctrl+B

Alt+1

Tabulator

Obrazek 22 — Obsah polozky Okna

V nabidce Okna si mliZzeme pfizpiisobit panel, ktery je umistén na pravé stran¢. Nabizi se

zde obrovské mnozstvi oken, které 1ze do tohoto panelu jednoduse ptidat.

Népovéda

MNapovéda

Kontextova napovéda

© 5 H

Tip dne
0 aplikaci GIMP

Brohlizec procedur

o Prohlize zasuvnych moduld

GIMP on-line
Uzivatelska prirucka

F1
Shift+F1

Obrazek 23 — Obsah polozky Napovéda
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V Napovédé najde uzivatel informace vztahujicich se ptimo ke GIMPu

Poslednim oknem v programu GIMP je okno, které obsahuje pfi prvnim stfetu s programem,
Vrstvy, Kanaly, Cesty a Zpét. Tohle okno bylo uzptisobené tak, aby se zde nachéazely pouze

Vrstvy. Zde lze jednoduse vytvaret vrstvy a upravovat jim rezim a kryti.

Wrstvy (3]

Regim: Normaind v

Kyt Mormalni

Zamknout| FOUZpOUStEN

P Etlé
o ouze svetlé

Clona

< . .
Zesvétlovani

Pridavani

Pouze tmavé

Obrazek 24 — Ukazka moznosti rezimu
Nahled kompletni pracovni plochy je k dispozici v Priloze P V
4.1.2 Nastroje pouzité pri reSeni praktické ¢asti
NejpouZivangj$im néstrojem pii feSeni rastrového zpracovani byl nastroj Cesty. Pomoci to-
hoto néstroje byly upraveny veskeré casti mapy. Nastroj fungoval jako hranice mezi oblasti,
ktera jiz byla upravena a oblasti, kterd na upravu teprve ¢eka. Klonovani byl dalsi nezbytny
nastroj pi1 vyhotoveni rastrové ¢asti. Pomoci tohoto nastroje se tvofily pfechody mezi Svy

jednotlivych snimki a odstraiiovaly se nedostatky map. Dal§imi pouZivanymi nastroji byly

Guma, Perspektiva, Presun, Naklonéni, Otaceni, Plechovka, Text aj.

Obrovskou vyhodou nastroje GIMP je moznost nastaveni vlastnich klavesovych zkratek.
Diky tomuto se jednoduse a rychle pracovalo s mnoha nastroje. V piipadé této bakalarské
prace se uzpusobila kldvesa W pro Cesty, A pro Klonovani, S pro Presun, D pro Ukotveni

vrstvy a Q pro Vyber niceho.

4.2 Inkscape

Inkscape je vektorovy Open Source software. Tento program dokaze konkurovat programiim
[lustrator, CorelDraw, Xara X nebo Freehand. Program je multiplatformni, i kdyz byl pi-
vodné navrzen pro operacni systém Linux a jeho nativnim formatem je SVG (Scalable vector
graphics). SVG je znackovacim jazykem a formatem soubort, které¢ popisuji vektorovou

grafiku [3], [36] [39].
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Prace na tomto grafickém editoru zacala v roce 2003. Jednalo se o projekt, ktery vychazel
z vektorového programu Sodipodi. Zatimco Sodipodi se jiz od roku 2004 nevyviji, zatimco
Inkscape je stale pouzivanym programem, ktery je pravideln¢ updatovan na novéjsi verze.
V pocitaové grafice a jako jeden z mala programl se mlize pysnit tim, ze je jeho hlavnim

formatem SVG [37].

Obrazek 25 — Logo programu Inkscape [38]

Inkscape umoznuje praci s barevnymi profily a dokdze exportovat 1 importovat do mnoha
formath vcetné Al, PDF nebo PNG. Déle nabizi mnoho efektl a filtrii, které upfednostni

kazdy grafik [36].

Vyhod tohoto programu je hned nékolik. Pro uZivatele je pfipraveno intuitivni a pfivétivé
prostfedi. Dalsi vyhodou je jeho multiplatformni charakter, takZe jej lze nainstalovat na
mnoho operacnich systému. Nejvétsi vyhodou je jeho dostupnost, protoze si jej miiZzeme
zdarma stahnout na Internetu a to oceni mnoho zacinajicich grafikd, ktefi nechtéji investovat

vysoké ¢astky do profesionalnich grafickych programt s placenou licenci [36] [39].

Nevyhodou programu Inkscape je jeho nestabilnost. Program obcas spadne a pro uzivatele,
kteti pravidelné neukladaji své editované soubory, miize byt tento nedostatek dost nepii-
jemny. Inkscape také neumoziiuje oteviit konkuren¢ni formaty, naptiklad CDR, coz je na-
tivni format programu CorelDraw. Posledni nevyhodou je jeho absence barevného modelu

CMYK a proto se musi objekt do tohoto modelu pievadét pomoci jinych editori [36], [40].
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4.2.1 Popis prostiedi programu
Program Inkscape obsahuje stejn€ jako vétSina grafickych editorti nékolik hlavnich panelt
potfebnych pro préaci.

Prvnim z nich je panel nastrojt, ktery se nachazi na levé stran¢€. Tento panel obsahuje mnoho
uzite¢nych a potfebnych nastrojli pro praci s vektorovou grafikou. Nachézi se zde naptiklad
nastroj pro upravu kfivek na urovni uzli, Bézierovych kiivek, textu ¢i nastroj pro vybér a

transformaci objektu.

Hlavni panel, ktery je umistén v horni &asti programu obsahuje polozky — Soubor, Upravy,

Zobrazeni, Vrstva, Objekt, Ktivka, Text, Filtry, RozliSeni a Napovéda.

Zde jsou obrazky s obsahy jednotlivych polozek hlavni nabidky:

e Soubor
Novy Ctrl+M
7 New from Template... Ctrl+Alt+N
|~ Otewviit... Ctrl+O
Oteviit nedavné 4
Nayratit
B Ulosit Ctrl+$
[E Ulozit jako... Shift+Ctrl+5
Ulofit kopii... Shift+Ctrl+ Alt+5
+] Import... Ctrl+|
[ Exportovat obrazek PNG... Shift+Ctrl+E
= Import klipartu...
= Tisk.. Ctrl+P

Za Vydistit dokument

i Vlastnosti dokumentu... Shift+Ctrl+D
® Zavitt Ctrl+W
&l Ukonéit Ctrl+Q

Obrazek 26 — Obsah polozky Soubor

Nabidka Soubor ndm umoziiuje funkce jako je napt. vytvoreni nového platna ¢i otevieni

souboru.

o Upravy
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V nabidce Upravy lze provadét vybéry objektd, kopirovani, vkladani nebo klonovani.

e Zobrazeni

Zpét
Znovu

Historie vraceni...

Vyjmaout

| Kopirovat

=]

ol

Obrazek 27 — Obsah polozky Upravy

%
[
[E@]
Ez]

=

Obrazek 28 — Obsah polozky Zobrazeni

VloZit

VloZit v misté
Vlozit styl
VloZit velikost

MNajit nebo nahradit...

Duplikovat

Klonovat

Vytvofit bitmapovou kopii
QOdstranit

Vybrat vie

Vybrat vie ve viech vrstvach

Vybrat totéz

Invertovat vybér

1 Zrusit vyber

Velikost strany dle vybéru

Vytvoiit voditka kolem platna
Lock All Guides

Odstranit viechna voditka
Editor XML...

Vstupni zafizent...

Mastaven...

Priblizeni

Regim zobrazeni

Regim barevného zobrazeni’
Miizka stranky

Voditka

Zobrazeni pod spravou barev
Zobrazit/Skryt

Zobrazit/skrjt dialogova okna
Vzorniky...

Hlagen...

Pfedchozi okne

Masledujici ckno

lkenowvy nahled...
Duplikovat okno

* Celoobrazovka

Default
Custom
Wide

Ctrl+
Shift+Ctrl+
Shift+ Ctrl+H

Pl

Ctrl+X
Ctrl+C
Ctrl+V
Ctrl+Alt+V
Shift+Ctrl+Y
3

Ctrl+F
Ctrl+D

3

Alt+B

Delete

Ctrl+A
Ctrl+Alt+A
13

Shift+Ctrl+R

Shift+Ctrl+X

Shift+Ctrl+P

3
Fi2

Shift+Ctrl+ W
Shift+ Ctrl+Tabulator

Ctrl+Tabulator

F11

Zobrazeni slouZzi k pfizpisobeni programu vlastnim pozadavkiim. Mazeme si zde napiiklad

zapnout vodic

4

1

¢ary, nebo
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e Vrstva

. Pridat vrstvu... Shift+Ctrl+N

A Piegjmenovat vrstvu...

Zobrazit/sknjt sougasnou vrstvu
Zamknout/odemknout souasnou wrstvu

F Pepnout se o vrstvu vyie Ctrl+Page_Up
< Pfepnout se o vrstvu nife Ctrl+Page_Down
T Presunout vjbér o vrstvu vjke Shift+Page_Up
& Presunout vybér o vrstvu nize Shift+Page_Down

I, Presunout vjbér do vrstiy..

& Posunout vrstvu e Shift+Ctrl+Page_Up
& Posunout vrstvu nife Shift+Ctrl+Page_Down
B Vrstvu navrch Shift+Ctrl+Home
S Vrstvu dosped Shift+Ctrl+End

= Duplikovat soucasnou vrstvu

8 Smazat soucasnou vrstvu

= Vristy... Shift+Ctrl+L

Obrazek 29 — Obsah polozky Vrstva

Nabidka Vrstva nam umoznuje provadét rizné funkce tykajici se vrstev. Nachazi se zde

napiiklad funkce pro pfidani vrstvy, nebo posunuti vrstev.

e Objekt

2 Objekty...
= Sady vybéru...
@ Vyplf a obrys... Shift+Ctrl+F
'} Vlastnosti ohjektu... Shift+ Ctrl+ O
@ Smboly... Shift+ Ctrl+ ¥
= Seskupit Ctrl+G
o Zrudit seskupeni Shift+ Ctrl+ G
#st Pop selected objects out of group
Ofeg 3
Maska 4
Vzorek L4
Objekty na znacku
Objekty na voditka Shift+G
E% Posunoutwyie Page Up
5 Posunout nize Page_Down
ET Piesunout navrch Home
LE Pfesunout dospod End
& Otodito90® dDErava
b Otofdit 0 90 ° doleva
M Prevratit vodorovné
& Prevratit svisle
Zobrazit vie
Unlock All
¥ Transformace... Shift+Ctrl+M
= Zarovnat a rozmistit... Shift+ Ctrl+ A
G8 Uspofadat...

Obrazek 30 — Obsah polozky Objekt

Polozka Objekt slouzi k Gipravam oznacenych objektu. Je zde mnoho funkci, které se pii

préci s vektorovymi objekty neustale pouzivaji.

e Kiivka
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Objekt na kfivku
Obrys na kfivku

("
|

ektorizovat bitmapu...

K
(=]

B Vektorizovat bitmapu...
@

= Prinik
Vylouceni (XOR)
g Délent

&

v Ofiznout kiivku

Sloufit
Rozbit

BB

Smrétit
Mabobtnat

Dynarnickeé roziifeni

rry

Propojené roziifeni

Ziednoduiit

|2

Prevratit
¥ Krivkové efelkty...

VloZit kfivkowvy efekt
Odebrat kiivkovy efekt

Shift+ Crl+C
Ctrl+ Alt+C
Shift+Alt+B

Ctrl++
Ctrl+-
Ctrl+*

Crl+
Ctrl+/

Ctrl+Alt+/

Ctrl+K
Shift+Ctrl+ K

Ctrl+(
Ctrl+)
Ctrl+)

Ctri+L

Shift+Ctrl+7
Ctrl+7

Obrazek 31 — Obsah polozky Kfivka

Kfivka je nabidka obsahujici naptiklad uZite¢né nastroje pro ptevod z rastrové podoby na

vektorovou a naopak. Dale zde nalezneme funkce Rozdil pro odfez jednoho objektu od dru-

hého, nebo tifeba funkci pro slouceni objektu.

Text

=

Text a pismo..,
Editor fontd SVG...
# Znaky...

Urmnistit na kfivku
Ddstranit z kfivky

M %

=

Vit text do ramce
Zrugit wliti textu

BE

Prevést na text

i

Kentrola pravopisu...

Odstranit ruéni parovani

Shift+Ctrl+T

Alt+W
Shift+Alt+W

Ctrl+Alt+K

Polozka Text je uréend pro praci s textem.

Filtry

Obrazek 32 — Obsah polozky Text
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Barvy

Deformovat

Fill and Transparency
Malovani a kresleni obrazku
Materidly

Merfologie

Merealistické 3D stinovani
Obrazove efekty

Pixel tools

Preknyvy

Reozostieni

Reztrouzeni

Stiny a svétla

Testury

Valy

Wycnélky

Wyvygeniny

Zvrasnéni

* ¥ ¥ Y T ¥Y ¥ r ¥ r Y Tr T Y Y OFr T T

7 Editor filtrd..,
QOdebrat filtry

Obrazek 33 — Obsah polozky Filtry

Nabidka Filtry umoziuje uzivateli aplikovat na objekty zajimavé filtry a vylepSeni.
e RozliSeni

Predchozi rozéifeni Alt+Q
MNastaveni predchoziho rozéitent.. Shift+Alt+Q

Arrange

Barvy

Dokument
Export
Geodetools
Jessylnk

Obrazky

Rastr

Stylesheet

Text

Typography
Vizualizace kiivky
Vygenerovat z kfivky
Wykreslit

Web

Zména kiivky

* ¥ T T T T T T T wwwwy wwsw

Obrazek 34 — Obsah polozky RozliSeni

RozliSeni umoziuje nespocet zajimavych funkei. Pfikladem mohou byt funkce pro Gpravy

rastru nebo barev.

e Napoveda
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Pfirucka Inkscapu

Pehled kldvesovych a myZovych piikazi
Zeptejte se nas

Mavady L4
Parametry pfikazove fadky

Casté otdzky

Movinky v této verzi

Mahlasit chybu

Specifikace VG 1.1

[ O paméti
# O aplikaci Inkscape

Obrazek 35 — Obsah polozky Napoveéda

V Napovédé lze najit navody k Inkscape, nebo zde miizeme zjistit novinky o verzi.

Pod hlavnim panelem je umisténa piikazova lista, pomoci které 1ze vytvotit novy dokument,

vytisknout dokument, duplikovat vybrané objekty atd.

Pod ptikazovou listou se nachéazi panel s vlastnostmi jednotlivych néstroji. Tento panel se
meéni v zavislosti na tom, ktery nastroj je pravé vyuzivan. Pomoci tohoto panelu mizeme

upravovat nastaveni praveé vybraného nastroje.

Stfed obrazovky je vénovany pracovnimu platnu. Vychozi velikost platna je A4, ale Ize si
jej jednoduse zménit v polozce Soubor-Viastnosti dokumentu. Okolo pracovni plochy se na-
chéazi vodorovné a svislé pravitko, které plni svoji funkci pii operacich zaloZzenych na pies-

nosti.

Prava strana programu je vénovana rychlé nabidce Snap (pfitahovani). Snap urcuje, jak se
budou chovat nakreslené objekty k platnu, mfizce, voditkiim a k sob& navzijem. Pomoci

panelu piikazl Ize jednoduse vytvaret vrstvy, upravovat jim prahlednost, barvu nebo obrys
[3].

Ve spodni ¢asti obrazovky se nachazi barevna paleta, kterou si 1ze jednoduse zménit pomoci
rozvinovaciho tlacitka na pravé strané palety. Pod paletou je prostor pro status bar. Z levé
strany ukazuje ve Style indikdtoru barvu oznaceného objektu, jeho obrys a prihlednost. Sta-
tus bar taky nabizi pfepinaC vrstev, tlacitko uzamknou a skryt/odkryt vrstvu. Uprostied je
tzv. Notification region, coz je velmi dobrd pomiicka, kterd informuje o poctu vybranych

objektli, zméné velikosti a také radi, co délat s nastrojem, ktery pravé pouzivame [3].

Nahled kompletni pracovni plochy je k dispozici v Priloze P VI
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4.2.2 Nastroje pouZité pri reSeni praktické casti

Pti préci byly vyuzity nastroje z panelu néstrojii. Nejpouzivanéj$im nastrojem pii feSeni vek-
torového zpracovani byl néstroj Kresba Bézierovych krivek a primek. Tento nastroj slouzil
pro oznadovani veskerych oblasti, které bylo dulezité prekreslit. Néastroj Uprava kiivek na
urovni uzlu byl také velice dulezitym néstrojem, se kterym se dale modelovaly jiz piekres-
lené oblasti. Dialogové okno Vyplii a obrys bylo také velmi vyuzivané pro praci s prihled-

nosti a stylem cary. Pro popis oblasti byl pouzit nastroj Text.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 OBSTARANI PODKLADU PRO BAKALARSKOU PRACI

Prvnim krokem pfi feSeni praktické Casti bakalatské prace bylo obstarani podkladi. Pod-
klady pro préci byly ve formé indikacnich skic, které byly poskytnuty ze Statniho okresniho
archivu Zlin — Klec¢tvka [47], konkrétné pani Mgr. Evou Chodéjovskou, Ph.D.

5.1 Obstarani map Zlina - Pr$tné z roku 1829, 1878 a 1897

Prostfednictvim osobni schiizky s feditelem archivu panem Mgr. Davidem ValtiSkem a pani
Mgr. Evou Chod¢jovskou, Ph.D. probéhla dohoda ohledné proptijéeni map Zlina — Prstné
z roku 1829 [42], 1878 [43] a 1897 [44]. Statni okresni archiv poskytl veskeré podklady,
které byly dilezité pro vyhotoveni bakalaiské prace. Podklady, které byly ve formé jednot-
livych snimka map, byly poskytnuty prostfednictvim prostoru pro pfechodné umisténi sou-
boru www.uschovna.cz [41]. Odtud je nasledn¢ stahl vedouci prace pan Ing. Pavel Pokorny,

Ph.D. a nésledné ptfedal pro vyhotoveni.

Poskytnuto bylo celkové 18 snimkid mapy z roku 1829, 15 snimkt mapy z roku 1878 a 15
snimktl z roku 1897. Soucasti materiali byly i snimky, které obsahovaly tzv. vykazy Cas-
te¢ni, které zachycuji jednotlivé nazvy oblasti danych map a ucelenou mapku, kterd obsahuje

oznaceni jednotlivych oblasti. Snimek z roku 1878 je k nahlédnuti v Priloze P II.

5.2 Kontrola ziskanych podkladi

Po ptedani podkladii panem Ing. Pavlem Pokornym, Ph.D., probéhla kontrola ziskanych ma-
terialtl. Slo predevsim o kontrolu, zda jsou snimky kompletni a mohou se slozit do celistvych
map danych let. Po kontrole Gplnosti materialti prob€hla kontrola nadvaznosti jednotlivych

snimku.

Ze snimk je patrné jejich stafi a opottebeni, okraje a rohy jsou poSkozené a necitelné. Vli-

vem tohoto nedostatku bylo obtizné ptecist oblasti, které zasahovaly pravé do okrajti a rohd.
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6 RASTROVA UPRAVA

Rastrova uprava probihala v programu GIMP. Postup pro rastrové vyhotoveni byl nasledu-
jici:

e Instalace rastrového programu GIMP

e Import jednotlivych snimk a jejich Giprava

e Sjednoceni snimku do jednoho kompletniho celku

e Uprava nedostatki celku a zahlazeni spojt

e Vytvoreni okoli za hranicemi

6.1 Instalace GIMPu

Jako prvni operaci pii feSeni rastrového zpracovani bylo stazeni a instalace programu GIMP.
Tento program byl stazen z domovské stranky programu www.gimp.org ve verzi 2.8.20. a

nasledné byl nainstalovan do pocitace.

6.2 Import jednotlivych snimku a jejich Gprava

Po instalaci byly do programu GIMP importovany jednotlivé snimky mapy z konkrétniho
roku. Pro kazdy snimek byla vytvorena vrstva, pomoci které se snimek jednoduse upravoval
a snadno se s nim manipulovalo. Témto snimkiim bylo odstranéno pozadi za hranicemi po-
moci nastroje Guma, avSak nazvy které v téchto oblastech byly, zistaly ponechany. Origi-
nalni pozadi bylo zbytecné a v zavéru rastrového zpracovani bylo nahrazeno jednotnou bar-

vou podobnou piivodnimu pozadi.

Dal§im krokem bylo zmenseni snimkii pomoci funkce Skdlovani. Snimky byly zmenseny
z pivodni velikosti 5270x4187 na velikost 3000x2383 pixelil, coz byla optimalni velikost
uvedena pii feSeni prace sleCny Zavadové [44] a Pacikové [35], které vytvarely bakalatskou
préci na podobné téma. Diky zmensSeni snimkii doslo ke sniZeni narokii na vypocetni vykon.
Poslednim krokem byla tuprava barev snimkim, které¢ byly odstinem odli§né od ostatnich
snimki. Pro tuto upravu byly pouzity funkce Odstin-sytost a Jas-kontrast. S hodnotami se

pracovalo do té€ doby, nez byl snimek co nejpodobnéjsi ostatnim snimktm.


http://www.gimp.org/
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Obrazek 36 — Uprava velikosti snimku pomoci funkce Skdalovani

6.3 Sjednoceni snimku do jednoho kompletniho celku

Po zmenSeni byly snimky postupné pfidavany na nové platno, kterému byla vypnuta viditel-
nost pozadi. Platno bylo vytvofené o velikosti 11000x13000 px a pro tuto velikost bylo usou-

zeno, Ze je dostatecnd velka pro budouci vyuziti rastrového zpracovani.

Snimky byly na platné postupné upravovany tak, aby co neptfesnéji navazovaly na snimky
jim sousednim. Pro tyto upravy byly pouzity nastroje Perspektiva, Presun, Nakloneni a Ota-
ceni. U mapy z roku 1829 musel byt pouZit opét nastroj Skdlovdni pro oblast Pritné, ktera
nebyla jako jedina oblast zasazena pfimo do snimkl mapy, ale byla zakreslena zvIast’ na
dvou snimcich. Z tohoto diivodu méla pfili§ velkou velikost i po prvnim skalovani, o kterém
je zminéno v kapitole 6.2 a jeji velikost musela byt ptfizplisobena tak, aby ji bylo mozné

zasadit do mapy.

Obrazek 37 — Oblast Prs$tné zasazena do mapy
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6.4 Uprava nedostatkii celku a zahlazeni spoji

Po sjednoceni snimkil byly na mapé odstranény nedostatky, kterymi byly naptiklad pokres-

lené ¢asti map modrou pastelkou ¢i tuzkou.

Dalsi fazi po upraveé nedostatkii bylo zahlazeni spoji pomoci nastroje Klonovdni. Pro jedno-
dussi praci s timto néstrojem byla mapa vyexportovana do formatu PNG a nésledné se jiz
pracovalo pouze s mapou tohoto typu. Mapa ve formatu XCF, kterd obsahovala veSkeré

vrstvy se snimky, byla ulozena pro ptipad potieby.

Nastroj Klonovani funguje takovym zptusobem, Ze si uzivatel nejprve musi vybrat oblast,
kterou bude klonovat a pomoci klavesy CTRL ji ulozi do paméti tohoto nastroje. Po uvolnéni
klavesy CTRL jiz aplikuje pozadovanou oblast dle potieb. Pfi klonovani bylo ¢asto vyuZito
dialogové okno volby nastroje, které se nachazi pod panelem nastroji. V tomto okné¢ se mé-
nila stopa podle pozadavka, avsak nejcastéji se pracovalo s kruhovou stopou, ktera ma okraj

do ztracena. Déle se v tomto okné nejcastéji upravovala velikost stopy, kryti a thel.

Zahlazeni spoju trvalo opravdu velmi dlouho a nebylo viibec jednoduché, protoze snimky
na sebe vétSinou Spatné navazovaly a v nékterych piipadech na sebe nenavazovaly viibec.

Z tohoto diivodu se muselo improvizovat a tyto spoje co nejlep§im zplisobem spojit.

Obrazek 38 — Nalevo zahlazené spoje, napravo nedokonala ndvaznost spoji
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Obrazek 39 — Ukéazka spoju pred zahlazenim

Obrazek 40 — Zahlazené spoje pomoci nastroje Klonovani
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6.5 Vytvoreni okoli za hranicemi

V této posledni fazi nasledovalo odstranéni zbytku ptvodniho pozadi pomoci nastroje

Guma.

Pti této zdlouhavé operaci se postupné kousek po kousku odstranilo veskeré pozadi co nej-
blize k hranici, okolo nazvli a vné€ ndzvu tak, aby na map¢ nebyl ani kousek ptivodniho po-

zadi.

Po tomto kroku jiz stacilo zviditelnit zakladni bilou barvu platna a aplikovat na ni pomoci
nastroje Plechovka pozadovanou barvu, kterd byla pomoci kapatka ziskana z ptivodni mapy

a m¢la hodnoty R 220, G 205 a B 169.
Zde je ptehled konecnych velikosti jednotlivych souboru na disku:

e Mapa z roku 1829
o soubor formatu XCF — 109 MB
o soubor formatu PNG — 60,2 MB
e Mapa z roku 1878
o soubor formatu XCF — 106 MB
o soubor formatu PNG - 65,2 MB
e Mapa z roku 1897
o soubor formatu XCF — 107 MB
o soubor formatu PNG — 57 MB
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7 VEKTOROVE ZPRACOVANI

Vektorové zpracovani probihalo v programu Inkscape. Za nejlépe vyhovujici zptisob byl
zvolen takovy, Ze se nejprve piekresli mapa z roku 1878, ktera obsahuje v podstaté totozné
oblasti jako mapa z roku 1897. Nasledné po vypracovani mapy z roku 1878 probéhne po-

rovnani s ostatnimi dvéma mapami a na zakladé rozdilt se zbylé dvé mapy upravi.
Postup pro mapu z roku 1879 byl nésledujici:

e Instalace programu Inkscape

e Import vyhotovené rastrové mapy do programu Inkscape

e Stanoveni mapové legendy a vytvoreni vlastni palety barev
e Piekresleni hranic a vyplnéni barvou

e Ocislovani podle indikac¢nich skic

e Nalezeni odpovidajicich fontu

e Sloudeni a zavérecna kontrola

7.1 Instalace programu Inkscape

Jako prvni operaci pii feSeni vektorového zpracovani bylo stazeni a instalace programu In-
kscape. Tento program byl stazen z domovské stranky programu www.inkscape.org ve verzi

0.92.1. a nasledné byl nainstalovan do pocitace.

Po instalaci byla do programu importovana rastrové vyhotovena mapa ve formatu PNG,

ktera slouzila jako podklad pro piekresleni oblasti a objektt.

7.2 Stanoveni mapové legendy a vytvoreni vlastni palety barev

Samotnému piekreslovani pfedchazelo stanoveni mapové legendy. Po komunikaci s pani
Mgr. Evou Chodéjovskou, Ph.D., z historického tstavu Akademie véd CR, bylo usouzeno,
Ze pti préaci by bylo vhodné vychdzet z barev legendy od sleény Pacikové, kterd vytvaiela

v roce 2014 bakalafskou praci na téma Rekonstrukce mapy Zlina z roku 1829 [35].

Na zéklad¢ legendy (Tabulka 2) obsahujici jednotlivé barevné slozky modelu RGB byla vy-
tvotfena vlastni paleta barev. Pii vytvareni vlastni palety se postupovalo nasledujicim zptiso-

bem:

1. Otevieni programu Inkscape

2. Vytvoreni objektl, kdy kazdy jeden obsahoval jednu barvu z tabulky


http://www.inkscape.org/
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3. Nasledné ulozeni souboru ve forméatu .gp!/
4. Zkopirovani souboru do slozky paletter, jejiz adresafova cesta je nasledujici -

C:\Program Files\Inkscape\share\palettes

Po ukonceni programu a jeho opétovném spusténi se paleta jiz nachazela v nabidce palet.

Slozky RGB
Kamenna budova 255 145 145
Hospodarska budova 255 255 145
Zahrada 112 185 110
Louka 165 210 130
Pastvina 205 235 165
Les 177 175 145
Pole, orna pada 253 230 197
Vodni toky 210 210 240
Dvorek, nevyuzita plocha 250 235 215
Komunikace 243 191 157

Tabulka 2 — Seznam typl pozemk s jednotlivymi barvami

7.3 Prekresleni hranic a vyplnéni barvou

Veskeré hranice a objekty byly piekresleny pomoci nastroje Kresba Bézierovych krivek a
primek. Tento nastroj umoziuje kresleni kiivek a pfimek do poZadovanych tvart. Pokud
nebyla hranice objektl ¢i pozemki obkreslena spravné, byla ndsledné upravena pomoci na-
stroje Uprava kifivek na virovni uzli. Vyhodou tohoto néstroje je, e zviditelni veskeré uzly
oznacené oblasti a pomoci tahel v téchto uzlech lze jednoduSe upravovat tvar kiivek dle

potieb.

Dal8im pomocnikem pfti praci bylo zapnuti funkce Snap (pfitahovani), kterd umoziiuje pfi-
chyceni pravé vytvarené kiivky v uzlu jiz vytvorené kiivky. Diky tomuto se jednoduse na-
pojovaly spoje mezi jednotlivymi oblastmi.

Po prekresleni mapy nasledovalo obarveni jednotlivych parcel a objektti ptisluSnou barvou

dle typu pozemku (viz. Tabulka 2). Pro tuto ¢innost nebylo zapotiebi pouzivat nastroj Ple-

chovka, ktery slouzi k obarveni objektu. Vhledem k tomu, Ze byla vytvorena vlastni paleta
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(viz. kapitola 7.3), tak bylo mozné aplikovat barvu jednim klikem z palety nachazejici se

pod kreslicim platnem.

Obrazek 41 — Ukazka ptichytavani

7.4 Cislovani a prekresleni nazviu

Ve chvili, kdy byla vS§em objektiim ptifazena barva, nasledovalo jejich o¢islovani. Pro ¢isla
byl zvolen font, kterym je vybaven snad kazdy pocitac, sans-serif. Velikost téchto Cisel byla
pfizplisobena tomu, aby se Cisla navzajem nepiekryvala. Dilezitym faktorem bylo také, aby
byla &isla ¢itelna i pro tisk na velky format. Cislovani objektii bylo uleh¢eno pomoci funkce
Duplikovat (klavesova zkratka CTRL + D). Postup byl takovy, Ze se jedno Cislo duplikovalo
nekolikrat, duplikaty se umistily na patfiéné misto a nasledné byly pomoci funkce 7ext upra-

veny.

DalSim krokem bylo pfidani nazvl jednotlivym oblastem mapy dle indikacnich skic. Pro
tuto operaci byl nalezen font Regency Script [45]. Font sice neni totoZny s originalnim pis-
mem, avSak byl oznacen jako nejpodobné&jsi. Tento font lze volné stdhnout na Internetu.

Velikost jednotlivych nazvl oblasti byla upravena tak, aby se velikosti shodovala s origina-

lem.
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Obrazek 42 — Prepsany text fontem Regency Script
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Obrazek 43 — Ukazka pavodniho textu

V ptivodni mapé byla oblast Pr§tné oznacend odliSnym typem pisma, a proto byl pro piepis
tohoto ndzvu pouzit font Onyx, ktery jiz byl nainstalovany v pocitaci. Tento font byl pouzit

pro jeho podobnost s piivodnim pismem.

2 Pritne

Obrazek 44 — Ukazka pisma Onyx

Prsha

Obrazek 45 — Ukazka ptivodniho pisma

7.5 Zavérec¢né prace a kontrola

V zavéru prace bylo zkontrolovano, zda jsou veskeré oblasti spravné ocislovany, spravné
obarveny a zda jsou veSkeré nazvy spravné prepsané. Kontrola probihala na zakladé indi-

kacnich skic, které byly v ptivodni velikosti z toho diivodu, ze byly 1épe Citelné.
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Po kontrole jiz zbyvalo sloucit veskeré objekty, kterych bylo celkové pres 4500 (v kazdé
map¢) a odstranit podkladovou rastrovou mapu. Po slouceni byla provedena zména velikost
stranky z plivodni velikosti A4 na velikost AO pro pfipadny vytisk. Seskupend mapa byla
nasledné vycentrovéna na stranku tak, aby se rozprostirala po platné co mozna nejvetSsim

zpusobem.

Poslednim krokem bylo vytvoteni legendy pro vSechny tii mapy.
7.6 Porovnani vysledku s ostatnimi mapami

7.6.1 Mapa z roku 1829

Tato mapa byla oproti mapé z roku 1878 odlisna zhruba z 50%. Vzhledem k tomu, ze byly
na map¢ zaznamenany pozemky a objekty pied 49 lety oproti jiz zhotovené mapé¢, tak se

dalo ¢ekat, Ze zmény budou razantngj$i nez na mapé z 1897.
Po porovnani se provedly zmény mnoha parcel, jakymi byly naptiklad zmény ¢islovani,
zmena typt pozemki, nékteré pozemky se musely odstranit, ale nejnaro¢néjsi upravou byla

zména toku feky (viz. Obrazek 46)

w@?ﬁ%ﬁé

~ S\

Obrazek 47 — Ukazka tfeky na mapé z roku 1878
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7.6.2 Mapa z roku 1897

Mapa z roku 1897 byla z vétsi ¢asti totozna s mapou z roku 1878. Zména byla pouze v par

parcelach, kterym se zménil tvar, Ciselné oznaceni nebo seskupeni.

Nejvétsim rozdilem byl pocet noveé zaznamenanych budov, kterych bylo oproti mapé z roku
1878 razantné vice. Z tohoto diivodu se jednotlivé budovy musely dokreslit do pfislusnych

tvaru a nasledné ocislovat.
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Obrazek 49 — Budovy zaznamenané na mapé¢ z roku 1878
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7.7 Problémy a nejasnosti, které nastaly béhem reSeni

V pribéhu vyhotoveni prace se naskytlo znacné mnozstvi problémi, které bylo nutné kon-
zultovat osobné s vedoucim prace panem Ing. Pavlem Pokornym, Ph.D. a pies e-mailovou

komunikaci s pani Mgr. Evou Chodé&jovskou, Ph.D.

Ptikladem byly nejasnosti ohledné snimki indikac¢nich skic z roku 1829, které neobsahovaly
oblast PrStné. Tato oblast byla zaznamenéna na dvou samostatnych snimcich. Po domluvé

s pani Chod¢jovskou bylo domluveno, Ze se oblast vyfizne ze snimkil, zahladi se jeden spoj

a nasledn¢ zasadi do mapy.
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Obrézek 50 — Oblast Pr§né naznamenana na dvou snimcich
Dalsi nejasnosti bylo, jakym zplsobem prekreslit mapy ve spojich, kde chybi vlivem stafi
kus oblasti. Nakonec byl tento problém uspésné vyieSen podrobnym zkoumanim a obcas

intuitivnim dokreslenim.

Déle bylo ptes e-mailovou komunikaci s pani Chodé€jovskou feseno, jakym zpiisobem po-
stupovat pfi ur€eni charakteru objektll nejmladsi mapy. V predeslych mapach byly oblasti
barevné, ovSem posledni mapa byla ¢erno-bila. Na zaklad¢ tohoto dotazu byl poskytnut od-
kaz na Katalog objektii stabilniho katastru, ktery zpracovala pani Ing. Martina Vichrova.
V tomto katalogu se nachazeji znacky, které také obsahuji jednotlivé pozemky map. Pomoci

tohoto znakového klice se jednoduseji orientovalo v tom, co je napiiklad louka a co pastvina.

Nejvétsim problémem byla prace v programu Inkscape. Slo piedeviim o problémy s ndhlymi
pady programu. Dlouha doba otevirani rozpracovanych map byla taky neptijemnym problé-
mem, ovSem to bylo zpiisobeno neustdlym narGstem dat a omezenym hardwarovym vyba-

veni pocitace.
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8 PRAKTICKE VYUZITIi PRACE

Vyhotovené rastrové mapy a prekreslené vektorové mapy budou poskytnuty Statnimu okres-
nimu archivu, ktery se nachazi ve Zlin¢ — Klectivce. Tyto mapy mohou poslouzit pro srov-
navani s jinymi mapami, piipadné k néslednému spojeni s mapami jiz zhotovenymi.

Vytvoirend vektorovd mapa se miize vyuzit riznymi zpisoby pro jeji moznost neomezeného
zvétSovani. Velikost této mapy byla piizptisobena formatu AQ. Rastrova mapa ma velikost

11000x13000 px.

V Priloze P 111 je k dispozici ukazka rastrové mapy z roku 1829 a v Priloze P IV se nachazi

ukézka vektorové mapy z roku 1897.
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ZAVER

Cilem prace byla rekonstrukce map oblasti Zlin — Pr$tné z roku 1829, 1878 a 1897 v rastrové
a vektorové podobé. Teoretickd ¢ast byla vénovana charakteristice pocitacové grafiky a je-
jiho déleni. Podrobnéjsi popis vektorové grafiky, jeji klady a zépory, formaty vektorové gra-
fiky a jeji vyuziti je obsazeno ve 2. kapitole. Stejnym zpiisobem je strukturovana i kapitola

3, ktera je vénovana rastrové grafice.

Teoreticka ¢ast dale obsahuje popisy grafickych programi, které byly pouzity pro feSeni.
Tyto programy byly vybrany pro praci na zaklad¢ jejich dostupnosti, respektive pro jejich
otevieny zdrojovy kod, takze je bylo mozné zdarma stdhnout z Internetu. Rastrové Gpravy
byly provadény v rastrovém programu GIMP a pro vektorové piekresleni byl pouZit program
Inkscape, ktery je ur€en pravé pro tento typ grafiky. Oba tyto programy jsou podrobné&ji
popsany v kapitole 4.

Prakticka ¢ast se skladala z obstarani materialt pro BP, rastrového zpracovani a vektorového
ptekresleni. Mapy oblasti Zlin — Pr§tné z roku 1829, 1878 a 1897 byly poskytnuty Statnim
okresnim archivem ve Zlin¢ — Klectivce. Nejstarsi mapa se sklada z 18 snimkii, mapa z roku
1878 obsahuje 15 snimki a posledni mapa je slozena také z 15 snimku. Tyto informace jsou

podrobnéji sepsany v kapitole 5.

Sest4 kapitola je vénovana rastrovym tpravam. V této kapitole jsou podrobné rozepsany
jednotlivé kroky, jako je napf. instalace programu GIMP, sjednoceni snimkt ¢i vytvareni

okoli mapy.

Po vyhotoveni rastrovych map nasledovalo jejich piekresleni v programu Inkscape. V této
¢asti musely byt vSechny pozemky a objekty piekresleny, obarveny, ocislovany a nasledné

seskupeny. Tato faze praktické ¢asti je podrobné popséana v kapitole 7.
Vysledky prace budou poskytnuty Statniho okresniho archivu ve Zlin¢ — Klectivce.

Soucasti ptilozeného DVD jsou veSkeré vystupy a soubory. Jeho struktura je v Priloze P L.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

CAM Computer Aided Manufacturing

CAD Computer Aided Design
Al Adobe Illustrator

EPS Encapsulated PostScript
SVG Scalable Vector Graphics
PDF Portable Document Format
DTP Desktop Publishing

DPI Dots Per Inch

RGB Red Green Blue

CMYK  Cyan Magenta Yellow blacK
GIMP GNU Image Manipulation Program

JPEG Joint Photographic Experts Group

PNG Portable Network Graphics
TIFF Tag Image File Format
BMP Bit Mapped Picture

PGF Progressive Graphics File

HTML HyperText Markup Language
XCF eXperimental Computing Facility

TGA TARGA
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