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ABSTRAKT

Cilem této bakalatské prace byla rastrova Gprava a vektorové prekresleni map Zlin — Ma-
lenovice z let 1829 a 1878. Tyto upravené budou vyuzity Statnim archivem meésta Zlin —
Klectvka. Prvni ¢asti prace byly rastrové Gpravy poskytnutych skic a nasledné slozeni do
dvou map. Druhd ¢ast se obsahovala vektorové piekresleni a ocislovani jednotlivych po-

zemku. Vektorové vystupy jsou pfipraveny pro tisk na format AO.

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

ABSTRACT

The final aim of this bachelor work was raster adjustment and vector redraw of the map of
Zlin - Malenovice from 1829 and 1878. These modified maps would be used by national
district archive of Zlin — Klec¢tivka. The first part were raster edit and then composition into
two maps. The second part included redraw, named and numbered particular parcels.

Vector outputs are prepared to print for an A0 format.

Keywords: GIMP, Inkscape, raster graphics, vector graphics, maps
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UvVOoD

S pocitacovou grafikou se dnes jiz musel setkat Gpln¢€ kazdy. A aby ne, kdyz se s ni lidé
setkavaji na kazdém kroku. Lze ji vidét naptiklad v novinach, Casopisech, v televizi, na
billboardech nebo v mobilnich telefonech. Pocitacova grafika je jednim z pilifG moderni

technologie a ta zaziva v poslednich letech obrovsky rozmach.

Pravé pocitaCovou grafikou se bude zabyvat prvni, teoreticka cast této prace. Nejprve bude
zminéno néco malo z historie pocitacové grafiky, poté zdkladni rozdéleni na rastrovou a
vektorovou grafiku a dale budou popsany jejich vyhody a nevyhody. V zavérecné kapitole

teoretické ¢asti budou predstaveny programy, které byly pouzity pfi feSeni této prace.

Prakticka cast bakalarské prace se bude vénovat samotnou rekonstrukci historickych map
z oblasti Zlin — Malenovice z let 1829 a 1878. Cela prakticka ¢ast by se dala rozd¢lit do tii
samostatnych kapitol. V té prvni budou obstarany podklady pro bakalaiskou praci, druha
se bude vénovat rastrovym upravam a tfeti vektorovému piekresleni. V prabéhu
vypracovavani praktické ¢asti probihala konzultace jak s vedoucim prace panem
Ing. Pavlem Pokornym, Ph.D. a panem Mgr. Davidem ValiSkem, feditelem Statniho

okresniho archivu Zlin — Klectvka, ktery pro tuto praci poskytl historické mapy.

Cilem této prace bude vytvotit vektorové prekreslenou mapu v programu Inkscape. Vekto-
rové piekresleni nedokaze zachovat historickou podobu map, ale jeho vyhodou je napii-
klad téméf neomezend zmeéna rozliSeni bez ztraty kvality. Rastrova uprava historickych
map bude slouZzit k porovnavani historické podoby tizemi Malenovic se soucasnym ¢i bu-

doucim stavem. Veskeré rastrové tpravy budou provedeny v grafickém programu GIMP.

Stejné jako o Zlinu, tak i o Malenovicich je prvni pisemné zminka z roku 1322. Malenovi-
ce jsou méstskou ¢asti Zlina od 1. ledna 1949. Nejvétsi historickou pamatkou Malenovic je
hrad Malenovice, ktery se fadi mezi nejvyznamnéjsi pamatky celého regionu.

V Malenovicich zije necelych 7 000 obyvatel [51].
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I. TEORETICKA CAST
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1 POCITACOVA GRAFIKA

PocitaCova grafika je jednim z obora informatiky. Informatika je véda zabyvajici se ziska-
vanim a zpracovanim informaci. Pocitacova grafika se zabyva tvorbou a také tipravou gra-
fickych objektli pomoci pocitace nebo také editaci zobrazitelnych a prostorovych informa-
ci, nasnimanych z redlného svéta. Timto se mysli zejména digitalni fotografie, video nebo
CAD a CAM projektovani. Zakladni rozdé€leni pocitacové grafiky je na 2D a 3D grafiku
[1][40].

1.1 Historie pocitacové grafiky

Poprvé slovni spojeni “pocitaova grafika” pouzil William Fetter, americky designer, ktery
pracoval pro firmu Boeing, ktery timto pojmem oznacoval proces navrhu a realizace vy-
kresové dokumentace pomoci pocitace. OvSem pocatky pocitacové grafiky nalezneme
mnohem diive. Mize se to zdat divné, ale pocatky pocitacové grafiky sahaji mnohem dale,
nez byl uveden prvni pocita¢ do provozu. Jako prvniho “objevitele” pocitacové grafiky,
mizeme oznadit Eukliduse ze Starovékého Recka, ktery polozil zéklady geometrie. V roce
1950 vytvaii Ben Lapovsky prvni elektronické obrazky a to tak, Ze pomoci osciloskopu

zaznamenava vychylky paprsku elektrond na film [40] [41].

V roce 1977 ptedstavuje Steve Wozniak Apple II — barevny graficky pocita¢. Rok 1984
pfinasi prvni software pro praci s 3D grafikou, jedna se o program Polhemus vydany fir-
mou Wavefron technology. O 5 let pozdéji, to je v roce 1989, byla vydéana prvni verze
populérniho vektorového editoru Corel Draw. V roce 1991 se na trhu poprvé objevil Ado-
be Photoshop 1.0 v té dobé vydavany pouze pro MAC OS. Koncem 20. stoleti se vyvoj
pocitatové grafiky vyrazné zrychlil. Pocitatova grafika se dokonce stdva dominantnim
oborem technologie. Poté co se pocitace rozsitili i do domacnosti byl zvysen diiraz na po-
hodIngjsi ovladani. To bylo docileno pravé zlepSenim grafiky. Diky tomu se pocitatova
grafika posunula z védecké sféry do sféry spottebni. Diky vyvoji pocitacové grafiky vzni-
kaji lepsi pocitacové hry a kvalitnéjsi filmy. Diky tomu se pocita¢ova grafika ¢im dal vice

blizi k realistickému zobrazeni bézného nevirtudlniho svéta [40] [41].



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 12

Obrazek 1 - Apple 11 [49]

1.2 2D grafika

Jedna se o Cast pocitacové grafiky, kterd se zabyva zpracovanim informaci ve dvouroz-
mérném prostiedi, tedy v rovin€. Pod timto si mizeme piedstavit text, fotky nebo geome-
trické modely — ¢ary a kiivky. 2D grafika se rozd€luje na dva zékladni typy a to rastrovou
grafiku a grafiku vektorovou. Oba tyto zplsoby popisuji informace rozdilnym zpiisobem.

Rastrovou a vektorovou grafikou se bude podrobnéji vénovat nasledujici kapitola [1] [40].

Obrazek 2 - Ukéazka 2D grafiky [38]
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1.3 3D grafika

Hlavnim rozdilem 3D grafiky oproti 2D grafice je pfidani tfeti osy do soufadnicového mo-
delu [x, v, z], kde pravé ,,z*“ reprezentuje osu prostoru. Nejedna se tedy o ukladani dat pou-
ze v roving, ale v prostoru. ZjednodusSené¢ Ize fici, ze 3D grafika je 2D grafika, ke které byl
pridan ,,prostor. 3D grafika pracuje se tfemi zédkladnimi objekty a ty jsou: koule, kvadr a
valec. Pomoci téchto tfi tvarli, lze vytvofit jakykoliv 3D objekt. Dalsi dilleZitou soucasti
3D grafiky jsou textury. Ty ovliviiuji, jak bude vysledny objekt vypadat. Dalsimi dileZi-
tymi aspekty jsou kamery a svétla. 3D grafika se nejcastéji vyuziva ve filmovém a hernim

pramyslu. Dale také CAD nebo CAM projektovani [40] [41].

Mezi programy pro praci s 3D grafikou miiZzeme zatadit naptiklad program Blender, jedna
se o jeden z nejpopuldrnéjSich programi pro 3D grafiku. Podle zdroje [56] dokonce i ten
nejpopularnéjsi. Prestoze se jednd o open-source software, mize zdatné konkurovat i ko-

merénim programum [1] [2],

Mezi dalsi popularni programy, které jsou k dispozici ke stazeni zdarma jsou: Google

SchetchUp, Wings 3D, DAZ Studio nebo Sculptriz.

Obrazek 3 - Ukazka 3D grafiky [39]
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Do samostatné skupiny pocitacové grafiky, by se daly zaradit CAD programy. Jedna se o
programy, které jsou urCeny pro projektovani ¢i konstruovani na pocitaci. Vyuzivaji se
nejcastéji v architektuie, strojovém inzenyrstvi nebo v projektovani. Zastupci téchto pro-

gramt jsou napiiklad AutoCAD a ArchiCAD [6] [7].

1.4 Barevné modely

V pocitacové grafice jsou barvy vytvoreny pomoci kombinace n¢kolika zékladnich barev a
faktorti (jas, odstin, sytost). Tyto kombinace se nazyvaji barevné modely. U vSech barev-
nych modelt jsou barvy neménné, ale u kazdého modelu odlisné. Barevny model tedy
slouzi k popisovani zptisobu namichani zakladnich barev tak, aby se dosédhlo co nejvétsi

podoby k realité [34] [35].

V dnesni dobé€ se pouZzivaji nejcastéji tyto barevné modely:

e RGB(A)
e CMY(K)
e HVS

e HSL

Tato prace se bude vénovat modelu RGB a CMYK.

1.4.1 Barevny model RGB

Jedna se o jeden z nejpouzivanéjsich modeltl. Zakladni barvy tohoto modelu jsou Cervena
(Red), Zelena (Green), Modra (Blue). Ostatni barvy se vytvareji kombinaci téchto barev.
Naptiklad kombinaci zelené a Cervené vznikne zlutd. Model RGB je zaloZen na aditivnim
skladanim barev. To znamena, Ze ¢im vé&tsi je hodnota barevné slozky, tim je vysledna
barva svétlejsi. Tento model se vyuziva u zafizeni, které vyuzivaji svétlo pro zobrazeni

barev. Nej€asteji u monitord, televizi a dataprojektorti [34] [35].
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Obrazek 4 - Schéma RGB [11]

1.4.2 Barevny model CMYK

Barevny model CMYK je zalozen na opaném principu sklddanim barev, subtraktivnim.
Znamena to, ze ¢im vétsi je hodnota barevné slozky, tim je dana barva tmavsi. Zakladni
barvy tohoto modelu jsou Azurova (C - Cayn), Purpurova (M - Magenta), Zluta (Y — Ye-
llow), Cerna (K — BlacK). Pouziva se pro barevny tisk [34] [35].

Y

Obrazek 5 — Schéma CMYK [12]
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2 RASTROVA GRAFIKA

Rastrova grafika (také bitmapova grafika) je jednim ze dvou zdkladnich zplsobt, jakym

jsou ukladany informace popisujici dvourozmérné obrazky.

Obrazek 6 - Ukazka rastrové grafiky [18]

2.1 Popis rastrové grafiky

Obraz je v rastrové grafice reprezentovan velkym poctem obrazkovych bodi, které jsou
ulozeny do miizky. Tyto jednotlivé body se nazyvaji pixely. Kazdy pixel ma presné dané
informace. Tyto informace jsou: pozice, barva, jas a kontrast. V zasad¢ plati, ze s ¢im vét-
Siho poctu pixelt se obrazek sklada, tim bude jeho vysledna kvalita vys$si a tim také roste
jeho rozliseni. Cim vétsi kvalita a rozliSeni, tim je také vet$i samotna velikost obrazku [1]

[91[33].

2.2 Vyhody a nevyhody rastrové grafiky

Mezi hlavni vyhodu rastrové grafiky patii snadné potizeni obrazku, a to bud’ digitalnim
fotoaparatem, mobilem nebo scannerem. Dal$i nespornou vyhodou je vérné zachyceni rea-

lity. Vyhodou je také jednoduchost pfi praci s ni. Diky tomu lze rastrové obrazky vSemoz-
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né upravovat, ménit nebo vytvaret rizné koldze. Rastrové obrazky také nepodléhaji starnu-

ti, tudiz je mizeme uchovéavat i desitky let [9] [33].

Za nejvetsi nevyhodu rastrové grafiky mizeme povazovat znacné snizeni kvality obrazku,
pokud je tento obrazek zvétSen. Dalsi nevyhodou je datova narocnost pii velkém rozliSeni

obrazku ¢i fotky [33].

Obrazek 7 — Porovnani ptiblizeni u rastru a vektoru [50]

2.3 Vyuziti rastrové grafiky

Hlavni vyuziti rastrové grafiky je ve zpracovani (Uiprava, prohliZzeni) digitalnich fotografii,
tvorbé bitmapovych obrazka atd. Dalsi vyuziti rastrové grafiky je v oborech, které pouzi-
vaji digitalizaci pro archivaci analogovych obrazki, napiiklad digitalizace knih, obrazkt
atd. V dnesni dobé je spousta rastrové grafiky pouZzito na internetu, v jednoduchych pocita-
¢ovych hrach, na sociélnich sitich. Dale v reklamé naptiklad na billboardech, v obchodnich

letacich nebo katalozich [1] [9].



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 18

2.4 Rastrové formaty

Podle zdrojt [2] [3] [4] patii mezi nejCasté]si rastrové formaty tyto:

JPEG (Joint Photographic Experts Group)

Tento format byl vytvofen stejno jemnou skupinou a jako mezinarodni standart
byl uznan v roce 1988. Clenové skupiny Joint Photographic Experts Group jsou
zastupci fady vyznamnych akademickych pracovist’ a komercnich subjektti (Ado-
be, Canon, Ericsson, Kodak, Ricoh, Samsung atd.). Jedna se o ztratovou kompre-
si, coZ znamena, ze vysledna kvalita bude niz$i, zarovenl se ovSem snizi vysledna
velikost obrazku. Tento format se nejcastéji vyuziva pro umistovani obrazkd na
internet. JPEG podporuje 24bitovou barevnou hloubku. Nevyhodou je, ze nepod-
poruje prihlednost ¢i animaci [2].

GIF (Graphics Interchange Format)

Byl vytvofen roku 1987 a to firmou CompuServe, proto je také né¢kdy oznacovan
jako GIF87. Na rozdil od formatu JPEG, GIF podporuje bezztratovou kompresi, ta
se nazyva LZW. GIF podporuje 16bitovou barevnou hloubku, to znamena, zZe vy-
sledny obrazek mize mit maximalné 256 barev. Vyhodou oproti formatu JPEG je,
ze podporuje jak prihlednost, tak také animace [2] [3].

PNG (The Portable Network Graphics)

Jedna se o nastupce formatu GIF. Sdruzeni W3C vydalo jeho specifika v roce
1996. Podobné jako u formétu GIF se jedna o bezztratovou kompresi zvanou De-
flate. Tento formét podporuje az 32bitovou barevnou hloubku, prihlednost, ale
neporadi si s animaci [2] [3].

BMP (Windows BitMaP)

Format BMP byl vytvotfen v roce 1998. BMP nepouzivd zddnou kompresi. Je tedy
vhodny pro obrazky, které maji byt uchovany v té nejvétsi kvalité. S tim ovSem
také souvisi, ze vysledny obrazek bude mit vétsi velikost. Naptiklad v porovnani
s JPEG potiebuje BMP asi 20x vice tllozného prostoru. BMP podporuje 24bitovou
barevnou hloubku [2] [4].

TIFF (Tagged Image File Format)

Tento format byl vytvoien v roce 1986 a to firmou Aldus. Co se tyka komprese,
nabizi tento format bud'to bezztratovou kompresi nebo ulozeni bez komprese.

Podporuje 24bitovou barevnou hloubku, to je asi 16,7 milionti barev. Tento for-
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mat ma 2 velké nevyhody, tou prvni je velka datova naro¢nost a druha, ze se ob-

razky v tomto formatu nezobrazi v prohlizeci [2] [4].

2.5 Programy pro praci s rastrovou grafikou

V této kapitole bude predstaveno nékolik rastrovych editoril, se kterymi se mize uzivatel

nejcastéji setkat.

Adobe Photoshop

Jedna se o jeden z prvnich editorii pro préci s rastrovou grafikou. Prvni verze pro-
gramu byla vyddna v roce 1990 firmou Adobe Systems. Pivodné byl program
pouze pro pocitace s operacnim systémem MAC OS. Od roku 1996 je také podpo-
rovan pro Microsoft Windows. Aktualni verze programu je CC [43].

Zoner Photo Studio

Graficky editor vyvijen spolecnosti Zoner software a. s. Prvni verze byla vydéna
vroce 1994. Pivodni ndzev programu byl Zoner Explorer, ten byl vSak v roce
2004 zménén na soucasny nazev. Nejaktualngjsi verze programu je verze Zoner
Photo Studio X [44] [45].

Malovani (Windows)

Jedna se o graficky editor, ktery znd pravdépodobné kazdy. Je soucasti operacniho
systému Windows, a to jiz od jeho prvniho verze v roce 1985. Nejedna se o profe-
sionalni nastroj pro grafické Upravy, proto obsahuje pouze zakladni funkce.
V roce 2017 Microsoft vydal prohlaSeni, Ze Malovani uz nebude déale vyvijet a
v budoucnu bude z OS odstranéno [46].

GIMP

Graficky editor GIMP bude dikladné popsan v kapitole 4.2.
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3 VEKTOROVA GRAFIKA

Vektorova grafika je druhym zptsobem pro ulozeni dvourozmérného obrazku v pocitacové
grafice. Vektorova a rastrova grafika jsou velmi rozdilné a kazda se hodi na odlisny zptisob

pouziti.

Obrazek 8 - Ukazka vektorové grafiky [55]

3.1 Popis vektorové grafiky

Na rozdil od rastrové grafiky, kde je obraz tvofen jednotlivymi pixely, které jsou uspota-
dany do miizky, je vektorova grafika tvofena vektory. Vektor, je geometricky utvar, ktery
je presné¢ definovany. Vektor mize byt bod, tsecka, ptimka nebo kfivka. Pravé pomoci
kiivek se da vytvorit témét jakykoliv tvar. Vysledny vektorovy obraz se tedy sklada
z velkého mnozstvi téchto tvarti. Tyto grafické objekty jsou ve vektorovych programech
ulozeny ve formé& matematického zapisu. V tomto zapisu jsou popsané veSkeré informace

jak o tvaru, barve, tloust’ce, vyplni atd. [16].

Hlavnim nastrojem kazdého vektorového programu je Bézierova kiivka. Jedna se o kiivku,
kterou nakreslime a poté miizeme libovolné ménit jeji tvar a vytvaret tak jakékoliv obraz-
ce. Kazda vektorova kresba se skladd z pocatecniho bodu, segmentu, kotevni bodu a kon-

cového bodu. Bézierova kiivka je v podstaté¢ matematicka rovnice [16].
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K vytvoteni Bézierovy kiivky ptispéli nejvice tito Ctyii muzi:

Karl Weistrass (1815-1897)

Némecky matematik, definoval tzv. Weisrstrassovu vétu, podle které miize jaka-
koliv funkce nebo mnozina datovych bodi, byt vymodelovéana v libovolny poly-
gon [16].

Sergej Natanovi¢ Bernstejn (1880-1968)

Rusky matematik, ktery ovéfil Weistrassovu vétu pomoci své vlastni teorie Bern-
Stejnovych polynomt [16].

Paul de Casteljau (1930-1999)

Francouzsky matematik a fyzik, pracoval pro firmu Citroen, zac¢al vyuzivat Bézie-
rovych kiivek pro vyrabéni voza Citroen s ladnéjsimi kiivkami [16].

Pierre Bézier (1910-1999)

Francouzsky inzenyr, pracoval pro firmu Renault. Je zodpovédny za zpopularizo-

vani a za patentovani Bézierovych kiivek v digitalnim prostiedi [16].

Obrazek 9 - Pierr Bézier vytvofeny pomoci Bézierovych kiivek [16]
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3.2 Vyhody a nevyhody vektorové grafiky

Protoze je kazdy objekt ve vektorové grafice popsan matematickou rovnici, je mozné libo-
volné ménit velikost vysledného obrazku. Dalsi velkou vyhodou je, Ze 1ze jednotlivé objek-
ty v obrazku upravovat nezavisle na sob¢. Napiiklad pokud méame obrazek, ve kterém je
pét totoznych kvétin, mizeme jednu zvétsit, jednu zmensit, dalsi otoCit, u ctvrté zménit
barvu a u posledni zménit naptiklad tvar kvétu. VSechny tyto upravy lze provést velmi

jednoduse, a to bez vétsich znalosti grafickych tprav [8].

3.3 Vyuziti vektorové grafiky

V dnesni dob¢ se najde rozsahlé vyuziti pro vektorovou grafiku, a proto se s ni setkdvame
na kazdém rohu. V reklamnich agenturach se vyuziva pro tvorbu reklam a spotli. Dale se
také vyuziva pii tvorbe novin, letakt ale také pisma za pomoci DTP. Dalsi oblasti, kde se
vektorova grafika vyuziva je priamysl, a to zejména v konstrukci a architekture v podobé

CAD a CAM programii [8].

3.4 Vektorové formaty

Podobné jako u rastrové grafiky ma vektorova grafika celou fadu riznych grafickych for-

mati. Je jich cela fada a liSi se svymi vlastnostmi. Mezi nejzndmé;jsi patfi:

e SVG (Scalable Vector Graphics)
Jeden z mala vektorovych formatl, ktery je podporovan vSemi zndmymi webo-
vymi prohlizeci (Opera, Google Chrome, Internet Explorer, Safari a Firefox) [36].

e Al (Adobe Illustrator Artwork)
Jedna se o format vytvoreny spolecnosti Adobe.

e EPS (Encapsulated PostScript)
Format vychazejici z programovaciho jazyku, vytvofen firmou Adobe v roce 1985
[13].

e PDF (Portable Document Format)
Dalsi format vytvoreny firmou Adobe. Jedna se o jeden z nejrozsifenéjSich vekto-
rovych formatd. Jeho hlavni vyhodou je, Ze dokaze pracovat jak s vektorovou, tak
1 rastrovou grafikou. Podle zdroje [14] se jedna o format, ktery je: ,,pouzivany k
prezentaci a spolehlivé vyméné dokumentt, ktery je nezavisly na softwaru, hard-

waru i opera¢nim systému*.
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Ptiklady dalSich formath pro vektorovou grafiku jsou: DWG (Drawing), CDR (Corel
Draw), ZMF (Zoner Callisto) atd.

3.5 Programy pro pracis vektorovou grafikou

Na dne$nim trhu s grafickymi programy existuje spousta moznosti. Uzivatel si mize vy-

brat, zda chce za software platit a pofidit si ,,profesionalni* editor nebo sdhne po editoru,

ktery je dostupny zdarma. Tato podkapitola se bude vénovat n¢kolika nejznaméjsSich vekto-

rovym editorim jako:

Adobe Illustrator

Jedna se o jeden z prvnich grafickych programt firmy Adobe. Prvni verze vysla
jiz vroce 1987. Patii mezi jeden znejpopularnéjSich programii pro praci
s vektorovou grafikou. Aktudlni je verze CC [37].

Corel Draw

Velmi oblibeny vektorovy editor od firmy Corel Corporation. Svou prvni verzi
vydala spolecnost v roce 1989. Aktudlni je verze CorelDRAW 2017. V dne$ni
dobé¢ je program soucasti balicku CorelDRAW Graphics Suite, ktery obsahuje ta-
ké naptiklad Corel PHOTO-PAINT, Corel Website Creator nebo Corel Power-
TRACE [54].

Zoner Callisto

Je dal$im ze zastupcil, vektorovych editort, ktery je dostupny zdarma. Podle vy-

-----

tor ,,z dilny* ¢eskych vyvojati. Prvni verze byla vydana v roce 1993 [42].

Inkscape

Program Inkscape bude ditkladné popsan v kapitole 4.1.
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4 GRAFICKE PROGRAMY POUZITE PRI RESENI PRACE

Pro praci s pocitatovou grafikou dnes existuje velké mnozstvi programii. Piiklady progra-
mu pro rastrovou grafiku lze nalézt v kapitole 2.5, pro vektorovou grafiku v kapitole 3.5.
Pro tuto praci byly vybrany programy, které jsou dostupné zdarma. Pro rastrovou grafiku

to je graficky program GIMP, pro vektorovou grafiku Inkscape.

4.1 GIMP

Jednd se o velmi popularni bitmapovy editor. Pivodni ndzev programu vychazel
z akronymu anglickych slov General Image Manipulation Program. Byl vytvofen dvéma
studenty na univerzité v Berkeley a to v roce 1995. O dva roky pozdéji, v roce 1997, se stal
GIMP oficidln¢ ¢asti projektu GNU, a tak se jeho nazev zménil na GNU Image Manipula-
tion Program (Cesky to znamena GNU program na upravu obrazkil). Velké popularité se
dostalo GIMPu v roce 1996 kdy Larry Ewing vytvofil pravé v GIMPu logo pro operacni
systém Linux — tu¢ndka Tuxe [25] [26] [47].

Program je multiplatformni, mize se tedy naistalovat na rizné druhy opera¢nich systémii,
a to na Linux, Microsoft Windows nebo MAC OS. Pro vSechny zajemce je editor dostupny
na svych strankdch www.gimp.org. Editor je Sifen na zakladé licence GPL (General Public
Licence), coZ znamena, ze je software i se svymi zdrojovymi kody dostupny zdarma. Kaz-

dy uzivatel tak tedy mize program libovolné ménit a upravovat [27] [28] .

Obrazek 10 - logo programu GIMP [29]


http://www.gimp.org/
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4.1.1 Vyhody a nevyhody programu GIMP

Jak jiz bylo zminéno vyse, nejvétsi vyhodou programu GIMP je jeho cena. Tim Ze je
zdarma a ma ,,otevieny* zdrojovy kod, ho mize kazdy uzivatel upravit podle svych pied-
stav. Dalsi vyhodou je, ze je dostupny na vSechny bézné pouzivané operacni systémy
(Windows, MAC OS, Linux, Unix, atd.). GIMP podporuje praci s mnoha formaty rastrové
grafiky. V pfipadé, ze by uzivatelim néjaka funkce chybéla, da se do programu ptidat po-
moci zasuvného modulu. Pfestoze se jedna o software zdarma, disponuje GIMP velkym
mnozstvim funkei, diky nim mtze konkurovat i profesiondlnim programim jako Adobe

Photoshop [30] [31] [47].

Jednou z nevyhod je, ze nedokdze pracovat s barevnym modelem CMYK. Je sice mozné
nahrat obrazek v modelu CMYK, ale ten se v programu automaticky pievede do RGB.
Tento problém by mél byt odstranén ve verzi 3.0, kdy ale tato verze vyjde zatim neni zna-
mo (aktualni verze je 2. 10. 0.). Dalsi nevyhodou je, Ze podporuje pouze 8 bitovou barev-
nou hloubku. Pfestoze bylo ve vyhodach programu zminéno, ze se jednd o konkurenci
schopny program pro naptiklad Adobe Photoshop, najdou se i funkce, které¢ bude uzivatel
v GIMPu postradat [30] [32].

4.1.2 Popis uzivatelského prostiedi

Po spusténi programu GIMP miiZe byt pro nékteré uzivatele nezvyk, Ze se uZivatelska plo-
cha programu sklada ze tii riznych oken. Jedna se o hlavni Pracovni plochu, Panel nastroju
a Panel s vrstvami, kandly, cestami a zménami. Toto rozvrzeni nemusi v§em uzivatelim
sedét, proto se vyvojafi rozhodli pfidat moznost piepnout do klasického rozvrzeni

v jednom okn¢.

Okna Napovéda

Nedavno zavrené doky k
Dokovatelna dialogova ckna 4
Panel nastroju Ctrl+B
Skryt doky Tabulator

v Rezim s jednim cknem

Obrazek 11 - Volba nastaveni s jednim oknem
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Jako vétSina grafickych editorti, ma GIMP v hlavnim panelu nékolik zalozek. Jsou to tyto —
Soubor, Upravit, Vybrat, Zobrazeni, Obrazek, Vrstva, Barvy, Nastroje, Filtry, Okna a Na-
povéda. Bylo by pfilis zdlouhavé a asi 1 zbytecné popisovat vSechny, a proto se tato prace

zam¢ii na ty, které byly pfi rastrové Gpraveé pouzity nejcastéji.

4.1.2.1 ZaloZka Soubor

Hned prvni zalozkou v seznamu je Soubor. Stejné jako u vektorového ptekresleni bylo i
zde nejcastéji vyuZzito nastroje Otevrit, Ulozit, Exportovat a Exportovat jako. Dal§imi na-

stroji v této nabidce jsou Vytvorit, Tisk, Viastnosti a Ukoncit.

Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni Obr:

Nowy... Ctrl+MN

Vytvorit 4
= Otevrit... Ctrl+ 0
™= Oteviit jako vrstvy... Ctrl+Alt+0
@ Oteviit urmistént...

Oteviit nedavny »
Ba Ulozit Ctrl+5
b Ulezit jako... Shift+Ctrl+5

Ulezit kopir...
& Vratit

Export Ctrl+E

Export As... Shift+Ctrl+E

Vytvofit 2ablonu...

i MNastaveni stran ky

& Tisk. Ctrl+P
V]astnosti

# Close View Ctrl+W

# Zaviit vie Shift+ Ctrl+W

i Ukonéit Ctrl+ 0

Obrazek 12 -Zalozka Soubor
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4.1.2.2 ZdloZka Barvy

Dalsi velmi ¢asto pouzivanou zalozkou byla zalozka Barvy. Zde bylo nejcastéji vyuzivano
funkci Vyvazeni barev, Odstin a sytost a Krivky. Tyto funkce byly pouzity pro sjednoceni

jednotlivych snimka do piiblizné stejné barvy. Dalsi funkce v zalozce jsou: Obarvit, Jas a

kontrast, Préh, Urovné, atd.

Barvy Mastroje

[=5]
o

[ ) [TEf [

&

Obrazek 13 - Zalozky Barvy

Vyvazeni barev...
Odstin-sytost...
Obarvit...
Jas-kontrast...
Prah...

L'.In:ugn &
Erivky...
Posterizovat...

Odbarvit...

Invertovat

Inverze hodnoty

Automatika
Kemponenty
Mapovani

Informace

Barva do prahlednosti...

Kolorovat...
Maximalni RGB...

Retine...
Sada filtrd...

Videosnimek...

Filtry  Qkna

I

. . .
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4.1.2.3 ZaloZka Filtry

Béhem rastrovych uprav bylo pouzito nékolik filtri, které pomohli k vycisténi nebo
k barevnému sjednoceni jednotlivych snimkii. Bylo vyzkouseno velké mnozstvi filtra, bo-

huzel k vylepSeni se hodilo jen n¢kolik, naptiklad Doostrit, Vycistit nebo Vyhlazovani.

Filtry Okna Mapovéda

# Zopakovat posledni Ctrl+F
'%3 /novu zobrazit posledni Shift+Ctrl+F

o-| Resetovat viechny filtry

Bozmazat
Vylepsit
Zkreslenr
Svétlo a stin
Sum
Detekovat hrany
Ohbecné
Eombinowvat
Umeélecké
Dekorovat
Mapa
Vykreslit
Web

Animace

b . . . . . . . . . . .

Alfa do loga *
Python-Fu *
Script-Fu »

Obrazek 14 - Zalozky Filtry

4.1.2.4 Panel nastroji

Jeden z nejpouzivanégjSich paneli na pracovni plose byl Panel nastrojii. Obsahuje zékladni
nastroje pro praci s rastrovou grafikou a to naptiklad — Vybér obdélniku, Kruhovy vyber,
Volny vybér, Oticeni, Skalovani, Guma nebo Klonovani. Panel je umistén v levé &asti pra-

covni plochy.
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Obrazek 15 - Panel nastroja

4.1.3 Nastroje pouZité pri reSeni prace

Pfed samotnymi upravami map, bylo nutné jednotlivé snimky slozit. K tomu byly pouzity
nastroje Otdceni, Skalovini, Naklonéni a Perspektiva. Pii feSeni rastrovych uprav bylo
nejcasteji pouzito nastroje Klonovani. Nastroj Klonovani byl pouzit pti zahlazovani spojt,
které vznikly pii spojovani jednotlivych ¢astech mapy. Dale se také diky nému zahlazovaly

piebytecné Cary a necistoty. DalSimi nastroji pouzity pti praci byly Priblizeni a Guma.
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4.2 Inkscape

Jedna se o vektorovy editor, ktery poprvé spatfil svétlo svéta v roce 2003. Vznikl jako gra-
ficky editor vychazejici z jiného projektu, a to z programu Sodipodi. Oba dva programy
byly piivodné pouze pro operacni systém Linux. Inkscape se pozd¢ji ovSem stal multiplat-
formni, mize tedy bézet na MAC OS i Microsoft Windows. Mozn4 i proto, se rok po vy-
dani Inkscapu, ptestal Sodipodi dale vyvijet a ztistal pouze Inkscape. Ten se dodnes hojné
pouziva a je pravidelné aktualizovan (posledni verze programu 0.92.3. byla vydana 23.
bfezna 2018). Svymi kvalitami muze Inkscape konkurovat i komerénim programtiim jako
Adobe Illustrator nebo Corel Draw. Néazev programu vychazi z anglickych slov Ink, coz
znamena inkoust a scape, coz ma piedstavovat velké mnoZstvi objekti, pouzivané napii-

klad ve slovnim spojeni landscape nebo ocean-scape [19] [20] [21].

Jako jeden z mala vektorovych editorii ma Inkscape jako nativni format SVG. Program
dokaze pracovat i s dalSimi formaty, a to jak s vektorovymi, tak i rastrovymi. Zvlada im-
portovat nebo exportovat naptiklad tyto formaty: PNG, JPEG, TIFF, Al, PDF a dalsi. Pod-
le zdroje [21] je hlavnim cilem vyvojai programu Inkscape vytvofit schopny nastroj pro

kresleni kompatibilni se standardy XML, SVG a CSS [48].

INKSCAPE

Obrazek 16 - logo programu Inkscape [22]

4.2.1 Vyhody a nevyhody programu Inkscape

Hlavni vyhody tohoto editoru jiz byly zminény vySe. Tou nejvétsi je bezpochyby multi-
platformni podpora — mtize byt pouzit jak na MS Windows, MAC OS tak i na Linuxu. Dal-

§i zna¢nou vyhodou je dostupnost softwaru. Jelikoz je vydavan pod licenci open source,
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muze si ho kazdy kdykoliv zdarma stdhnout a pouzivat. Mezi dalsi vyhody patii piehledné
a intuitivni prostredi, ve kterém se bude kazdy uZivatel okamzit¢ orientovat. Jednou
z dalsich vyhod je, zZe program vyuziva format SVG, takze si svou ulozenou praci dokazete

otevfit i v konkurencnich programech [21] [48].

Samoziejmé& ma program i své nevyhody. Nejvétsi nevyhodou je nestabilnost. Behem pra-
ce s nim se obcas stane, Ze program ,,spadne®. Malou utéchou pfi téchto potizich je to, ze
Inkscape pouziva pomérné kvalitni funkci obnoveni. Dalsi nevyhodou je, ze nepodporuje
nékteré vektorové formaty konkurenénich programii jako CDR (format programu Corel
Draw). Jednou z dalSich nevyhod je, ze Inkscape neumi ulozit zadané¢ hodnoty CMYKu,
ale ptevadi je do RGB modelu. Pfevod do modelu CMYK musi provadét pres externi pro-

gram [21] [24].

4.2.2 Popis uzivatelského prostiedi programu

Poté co se spusti graficky editor Inkscape, zobrazi se ivodni plocha. Nejvétsi cast pracovni
plochy zabira platno, na kterém se kresli objekty. Kolem platna se nachazi n¢kolik panelq.
Panely se daji libovolné ménit dle uzivatelskych preferenci.

Asi nejpouzivanéjsi panel, ktery se pfi praci v programu vyuZziva, je Panel nastroju. Panel
je umistén na levé strané. Obsahuje nékolik néstrojii pro praci s vektorovou grafikou. Pti
této praci byly nejcastdji vyuZivany tyto nastroje: Vybér a transformace objektii, Uprava

krivek na urovni uzlii, Kresba Bézierovych krivek a Tvorba a uprava textovych objektu.

A AELEQQUERO &
@0 YW AR PP,

Obrazek 17 - Veskeré nastroje v panelu nastrojt

Dalsi panel, ktery se v programu Inkscape nachdzi je Hlavni panel. Nachézi se v horni ¢as-
ti obrazovky a jako u vétSiny grafickych editor obsahuje zékladni polozky pro praci
s grafikou. Tyto polozky jsou — Soubor, Upravy, Zobrazeni, Vrstva, Objekt, K¥ivka, Text,
Filtry, Rozsifeni a Napovéda. Nasledujici ¢ast se bude vénovat polozkam, které byly pii

préci pouZzity nejcastéji.
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4.2.2.1 ZaloZka Soubor

S nabidkou soubor bylo nejcastéji pracovano na zacatku a na konci prace. Na zacatku se

nejcastéji pracovalo s nastrojem Import na konci prace naopak s nastrojem Export.

Soubor

_b]

Moy

Mew from Template...
Otewrit...

Cevwiit nedawneé
Mawratit

Ulezit

UlozZit jako...

UlozZit kopii...

Import...

Exportovat obrazek PMG...

Impeart klipartu...

Tisk...

= Wy Eistit dokument

Viastnosti dokumentu...

Zavit
Ukoncit

L]Era*.-}r Zobrazeni  Nrstwa

Ctri+ M
Ctrl+ A+

Ctri+ O
| ]

Ctrl+5
Shift+ Ctrl+5
Shift+ Ctrl+ Alt+ 5

Ctrl+1
Shift+ Ctrl+E

Ctrl+ P

Shift+ Ctrl+ D

Ctrl+W
Ctrl+ )

Obrazek 18- Obsah zalozky Soubor

4.2.2.2 ZaloZka Vrstva

Objekt K

Se zalozkou Vrstva se pracovalo po celou dobu vektorového prekreslovani. Nejcastéji bylo

vyuzivano Presunout vybér o vrstvu nize a Presunout vybér o vrstvu vyse. Na zacatku pra-

ce bylo také vyuzito Pridat vrstvu.
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Vrstva Objekt Kfivka Text Filtry Boziifeni

=N
&

o

i

e [

i

., Pridat vrstwu...

Piejmenovat vrstvu...

Lobrazit/skryt soucasnou vrstvu

Famknout/odemknout soucasnou vrstvu

Pfepnout se o vrstvu vyse

Prepnout se o vrstvu nize

Presunout viybér o vrstvu vyie
Presuncut vybér o vrstvu nize

Pfesunout vybér do vrstvy...

Posunout vrstvu wyse
Pozunout vrstvu nize
Wrstvu navrch

Vrstvu dospod

Duplikovat soucasnou vrstvu

Smazat soucasnou vrstvu

Vrstwy...

Mapovéda

Shift+ Ctrl+M

Ctrl+Page_Up
Ctrl+Page_Down

Shift+~Page_Up
Shift+Page_Down

Shift+ Ctrl+Page_Up
Shift+Ctrl+Page_Down
Shift+ Ctrl+ Home
Shift+ Ctrl+End

Shift+Ctrl+L

Obrazek 19 - Obsah zalozky Vrstva

4.2.2.3 ZaloZka Objekt

S touto zalozkou bylo pracovano pievazné na konci vektorového piekresleni. Velmi Casto

bylo vyuzivano nastroji — Vyplin a obrys, Seskupit nebo Zrusit seskupeni. Dal$i nastroje

v této nabidce jsou naptiklad Objekty, Posunout vyse, Posunout nize nebo Transformace.
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Objekt Kriwvka Text Filtry FERozsifeni

Lo

()

i
-

._
1]

LAB#B

=
="
[

Objekty...
Sady vybéru...

Wypln a ocbrys...
Vlastnosti objektu...
Smboly...

Seskupit

Zrusit seskupen(

Pop selected objects out of group

Cfez

PMaska

Vzorek

Objekty na znacku
Objekty na voditka

Posunout wyie
Posunout nize
Presunout navrch

Pfesunout dospod

Otofit o 90 © doprawva
Otocit o 90 ° doleva
Prevratit vodorowvné
Prewvratit svisle

Zobrazit vie
Unlock All

Transformace...

Zarowvnat a rozmistit...

Usporadat...

MNapovéda

Shift+ Ctrl+F
Shift+ Ctrl+ O
Shift+ Ctrl+Y

Ctrl+ G
Shift+ Ctrl+ G

Shift+G

Page_Up
Page Down
Home

End

I

Shift+ Ctrl+ P

Shift+ Ctrl+ .4

Obrazek 20 - Obsah zalozky Objekt

4.2.2.4 ZaloZka Kiivka

Posledni ¢asto pouzivanou zélozkou pfi této praci bylo zélozka Krivka. Vyuzivané nastroje

v ni byly nej€astéji Sjednoceni, Rozdil, Prunik nebo Sloucit. Dal$i néstroje v této nabidce,

uz ne tak vyuzivané jsou napt. Objekt na krivku, Obrys na kiivku, Prevratit nebo Déleni.

Pro zjednodusSeni a také zrychleni pti vektorovém ptekreslovani, byly pouzity panely pro

nekteré nastroje, které jsou umistény pfimo na pracovni plose. Byly to panel pro nastroj

Vrstvy a panel pro nastroj Vyplit a obrys.
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Kfivka Text Filtry Roziifeni Mapovéda

e

bl PEeBarld WH S

Wl @y

-

Objekt na kiivku
Obrys na kfivku

Vektorizovat bitmapu...

Vektorizovat bitmapu...

Sjednoceni
Rozdil

Prinik
Wylouceni (XOR)
Déleni

Ofiznout kinvku

Sloucit

Rozbit

Smrstit

Mabobtnat
Dynamicke roziifent
Propojené rozéifeni
Zjednodusit
Prevratit

Krivkove efekty...
Vlofit kfivkowy efeldt
Odebrat kfivkowy efekt

Shift+ Ctrl+C
Ctrl+Alt+C
Shift+4lt+B

Ctrl++
Ctrl+-
Ctrl+*

Ctrl+~
Ctrl+/

Ctrl+Alt+/

Ctrl+E
Shift+ Ctrl+ K

Ctrl+(
Ctrl+)
Ctrl+]

Ctrl+L

Shift+Ctrl+7
Chrl+7

Obrazek 21 - Obsah zalozky Kiivka

4.2.2.5 Panel nastroje Vyplit

a obrys

Tento panel se pouZzival pfedevSim v posledni fazi piekresleni. Pomoci panelu bylo mozné

rychle zadat barvu objektu a také Sitku obrysu.

*

AWiplA a obrys... (Shift+Ctrl+F) EE

Vipli [ Obrys =* Styl cary

x OOOREO? v
Flat color

RGE HSL CMYEK Barevny kruh CMS

B | MR
. - i

B | 197 E
- R T

g /S RGBA: | fdeGesff
Rozmazani (%) 0,0
Meprihlednost (%) 99,4

Obrazek 22 - Panel nastroje Vypln

-
-
"

-
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4.2.2.6 Panel nastroje Vrstvy

V tomto panelu bylo nejcastéji vyuzivano tlacitka Vytvorit novou vrstvu, Zobrazit/Skryt
vrstvu a také posouvani potadi vrstev pomoci kurzoru. Pro lepsi préci pii prekreslovani

bylo také vyuzivano ,,posuvniku® pro nastaveni prithlednosti.

SEVrstwy... (Shift+Ctrl+L) [

& Hospodaiské budowvy

Kamenné budowy

& ¥ ¥
B

| Vergjné budaovy

e
s
@ Loulky
e
s

& Zahrady

| Vodni pozemky
@ Cesty
| Pozadi
9 = T 4L
Blend mode:  |Normalni ~
MNeprihlednost (%) 100,0] -

Obrazek 23 - Panel nastroje Vrstvy, pouZity pfimo v praci

Pod hlavnim panelem se nachdzi panel, ktery je urCen pro pravé pouzivany nastroj. Na této
list€¢ se méni nabidky a vlastnosti podle toho, jaky nastroj je zrovna vybran. Napiiklad u
nastroje Kresba od ruky se zde mize nastavit Sitku Cary, tvar, podle kterého se ¢ara bude
vytvaret atd. Ve spodni ¢asti pracovni plochy se nachazi paleta s barvami. Kliknutim le-
vym tla¢itkem na danou barvu nastavime vypli vybraného objektu, pii kliknuti spole¢né

s podrZzenim klavesy Shift nastavime barvu obrysu.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 SEHNANIi PODKLADU PRO RESENI PRACE

Prvnim krokem pfi fesSeni této bakalarské prace bylo sehnani podkladi. Pivodni snimky ve
form¢ indikacnich skic, byly poskytnuty ze Statniho okresniho archivu Zlin — Klecavka,
konkrétn¢ od feditele archivu pana Mgr. Davida Valdska, ktery nasledné poslal snimky
vedoucimu této prace panu Ing. Pavlu Pokornému, Ph.D. Snimky byly poslany prostied-

nictvim internetového ulozisté www.uschovna.cz.

5.1 Sehnani map Zlina — Malenovice z let 1829 a 1878

Statnim okresnim archivem ve Zlin€ — Kleciivce byly poskytnuty mapy Zlina — Malenovic
zlet 1829 a 1878. Prvnim krokem po stazeni ziskanych snimkl ze serveru uschovna.cz
byla kontrola, zda jsou snimky kompletni a Zadny z nich nechybi. Stanim okresnim archi-
vem bylo poskytnuto celkové 75 snimki z roku 1829 [51] a 29 snimkti z roku 1878 [52].
Po kontrole, zda jsou snimky kompletni, byly jednotlivé snimky sloZzeny do jednoho celku.
Pro lepsi orientaci pii skladani snimku, byl kazdy snimek pojmenovan podobné, jako jsou
pojmenovany jednotlivd policka na Sachovnici. Tedy snimek, ktery byl v levém hornim
rohu nese nazev A1, snimek pod nim B1 atd. Nasledovala kontrola ndvaznosti jednotlivych
snimki. Veskeré kroky kontroly, rastrovych Uprav a vektorového piekresleni, byly totozné

pro mapy z obou let.

Jelikoz se jednd o mapy z pfedminulého stoleti je na vétSin€ snimcich znét opotiebeni. To-
hle opotitebeni vyrazné zvysilo obtiznost jak pii sklddani, tak néasledném ptekreslovani
map. Nejvice poni¢enymi misty byly rohy jednotlivych snimki, zejména pak mista, kde se
spojovaly ¢tyfi rohy, které v nekterych ptipadech viibec neslo rozpoznat, a proto bylo na-

sledné prekresleni velmi obtizné.


http://www.uschovna.cz/
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6 RASTROVA UPRAVA

Veskera rastrova Gprava byla provadéna v grafickém programu GIMP. Uprava probihala v

téchto krocich:

e Instalace programu GIMP

e Import snimk a jejich Gprava
e Sjednoceni snimkti do jednoho celku
e Zahlazeni spoju a Uprava nedostatki

e Vytvoreni okoli

6.1 Instalace programu GIMP

Prvnim krokem v rastrové upravé byla instalace programu GIMP. Program byl stazen ze
stranky www.gimp.org a to v nejnovejsi verzi 2.8.22, kterd byla vydana 11. 5. 2017. Po

staZzeni byl program néasledné nainstalovan.

6.2 Import snimkii a jejich aprava

Nasledoval import jednotlivych snimkii. Jak bylo zminéno v kapitole 5.1, mapa z roku
1878 se skladala z celkem 29 snimki, mapa z roku 1829 ze 75 snimku. Pro rekonstrukei
map vSak nebyly vyuZity vSechny snimky. Né&které ¢asti mapy tvofily jen prazdné pozadi
bez jakychkoliv pozemki nebo na nich byl pouze text, ktery nepifimo souvisel s mapou.
Jednim ze snimku byl 1 tzv. Vykaz ¢aste¢ni, ktery obsahuje ndzvy jednotlivych oblasti a
také malou mapu s rozdélenim na jednotlivé ¢asti. Vykaz z roku 1929 je k dispozici pro

nahlédnuti v Pfiloze P IL

JelikoZ byly pivodni snimky velice datoveé narocné a velmi rozmérné, byla pomoci funkce
Skalovani zmensena jejich velikost z ptivodnich 5200 x 4200px na velikost 3000 x 2300px.
Velikost Skalovani jsem zvolil stejné, jako to ud¢lali ve své praci slecna Zavadova [23] a
pan Hoblik [24], ktefi také rekonstruovali mapy Zlina a okoli. Vysledné rozliSeni jednotli-
vych snimkt bylo jesté o néco zmensSeno, protoze po skalovani bylo vyuzito nastrojt Vyber
obdélniku a Orezani a byly odstranény nepotfebné casti map. Diky tomuto zmenseni snim-

ka byl vyrazné snizen narok na hardwarové pozadavky PC.
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lui Skalovani obrazku E R
[MOR143718290401A](naimportovin)-2

Velikost obrazku
Sifka: 000 S
Vyika: 2424 SR prv

3000 » 2424 pibceld

Obrazek 24 - Nastaveni transformace snimkii pomoci Skalovani

Cilem prace bylo také vylepSeni snimktl v rastrové podobé, to bylo docileno pomoci na-
stroje Jas-kontrast a Odstin-sytost. Pomoci téchto néastroji byly upraveny snimky, které se
neshodovaly barvou s ostatnimi a diky nimz mély vSechny snimky pfiblizn€ stejnou barvu.
Nastaveni hodnot se provadélo tak dlouho, dokud nebylo docileno co nejlepsiho vysledku.
Po zmenseni snimki a jejich barevné upravé nasledovalo sjednoceni vSech snimki do jed-

noho celku.

V programu GIMP byl tedy vytvofen novy dokument s prdzdnym platnem, a to o velkosti
18 000 x 7 500 pixelu, respektive 21 000 x 16 100 pixelt. Ob¢ tyto velikosti byly dostatec-

né velké pro jednotlivé rastrové zpracovani map.

ZmenSené a upravené snimky byly poté postupné vlozeny na noveé vytvoiené platno a
mohly byt postupné poskladany do jednoho celku. Aby bylo sloZeni co nejpiesnéjsi, byla
potieba jesté dalsi uprava snimki. Na tuto Gpravu byly pouzity néstroje Otaceni, Perspek-

tiva, Presun a Naklonéni.

6.3 Zahlazovani spoji a uprava nedostatkii

K odstranéni vSech nedostatkli a zahlazeni vSech spoji byl pouzit nastroj Klonovani. Pod
slovnim spojenim “Uprava nedostatkli” je tfeba si predstavit odstranéni skvrn, zbyte¢nych
¢ar nebo piebytecnych cisel. Pro usnadnéni prace s nastrojem Klonovani byly vSechny
vrstvy slouceny do jedné a vysledny celek byl vyexportovan do formatu PNG. Veskeré

nasledujici apravy poté probihaly pouze s mapou v tomto formatu. Nativni format progra-
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mu GIMP, XCF, ve kterém byly ulozeny jednotlivé vrstvy byly uschovany pro ptipadné
ucely.

Nastroj Klonovani (klavesova zkratka C) je velmi jednoduchy. Prvnim krokem je vybrat
oblast, kterou chceme pienést. Oblast vybereme pomoci klavesy CTRL a tim si danou ob-
last program zapamatuje. Pfi klonovani bylo hojné vyuzivano dialogové okno Volby na-
stroje a v ném nastaveni vSech parametrt razitka. Dialogové okno se nachazi pod nabidkou
panel nastroju. Pii klonovani poli, luk, lesit nebo celkové pii vétSich plochach bylo vyuzi-
vano spiSe kruhové stopy, naopak pfi piekreslovani hranic pozemkd, cest ¢i vodnich ploch
stopy Ctvercové. Dillezitym parametrem byla také velikost kryti, protoze kvili odlisSnym
barvam pozemku bylo nutné velikost kryti ménit. Pii pouzivani ¢tvercové stopy bylo vyu-

zivané také nastaveni pomeéru stran a thlu.

Obrazek 25 - Ukéazka vycisténi mapy od Car a nacrtl

PrestoZe byly snimky upraveny, jak se piSe v pfedchozi podkapitole, bylo zahlazovéni spo-
ji velice obtizné. N&které spoje na sebe velmi Spatn€ navazovali, byly 1 nékteré ptipady,
kdy na sebe spoje nenavazovali viibec. Kvili témto nepiijemnostem bylo rastrové piekres-

leni velmi naro¢né. Jak Casové, tak i psychicky.
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Obrazek 26 - Ukazka spojt pred zahlazenim

Obrazek 27 - Zahlazené spoje pomoci nastroje Klonovani
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6.4 Vytvoreni okoli

Posledni fazi rastrové Upravy bylo odstranéni ptivodniho pozadi a nahrazeni ho novym.
Pozadi bylo odstranéno s pomoci nastroji Guma a Volny vybér. Jednalo se o velmi zdlou-

havou a naro¢nou praci, kde musel byt odstranén kazdy kousek starého pozadi.

Po odstranéni vSech prebytecnych ¢ésti byla vytvorena nova vrstva. Do této vrstvy byla
vloZena jedna z indikacnich skic, ktera obsahovala pouze malou ¢ast pozemku, ktery byl
ofezan. Skica byla roztazena ptes celou Sitku mapy. Tato vrstva vytvoftila pozadi pro celou
noveé vytvorené mapy. Poslednim krokem bylo doplnéni nazvi kolem mapy, které byly

odstranény spolecné se starym pozadim.

B oo e g s i —— ey

uZ

Obrazek 28 - Skica pouzita pro vytvoreni okoli
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7 VEKTOROVE PREKRESLENI

Pivodnim planem, jak vytvofit vektorovou mapu, bylo pouziti stejného “systému”, ktery
pouzil ve své bakalaiské praci Erik Hoblik [24]. Tedy kompletné ptekreslit mapu z jedno-
ho roku a poté ji pouzit jako zdroj pro mapu z pozd¢jsich let a tu nasledné pouze upravit a
dod¢lat chybéjici oblast. Bohuzel pfi feSeni této prace, se toto nedalo vyuzit, jelikoz se
mapy az prili§ lisily. Mapa z roku 1878 navic neni ani z poloviny kompletni a ¢asti map,
které byly zpracovavany, se neshodovaly s mapami z roku 1829. Proto bylo nutné piekres-

lit obé mapy zvlast.

Vesker¢ piekresleni a Gipravy probihaly v grafickém programu Inkscape a jejich postup byl
nasledujici:

e Stazeni a instalace programu Inkscape

e Import snimku

e Vytvofeni vrstev pro jednotlivé typy pozemki

e Piekresleni hranic pozemki

e Vyplnéni barvou

o Cislovani parcel podle indika¢nich skic

e Hledani odpovidajiciho fontu

e Piepisovani nazvl podle indika¢nich skic

e Slouceni vSech vrstev a zavérecéna kontrola

7.1 StaZeni a instalace programu Inkscape

vvvvvv

gramu Inkscape. Inkscape je graficky software, ktery je vydavan s open-source licenci, coz
znamena, ze je ke stazeni zdarma. Program byl stazen z domovské stranky programu In-

kscape a to v nejnovejsi verzi 0.92.2.
Poté co byl program nainstalovan a spustén, byla do programu importovana jiz dfive ra-

strové upravena mapa. Podrobnosti o rastrové tprave jsou v predchozi kapitole 6.

7.2 Vytvoreni vrstev pro jednotlivé typy pozemkii

Pro zjednoduseni dalSich kroka vektorového piekresleni, bylo velmi dilezité si pro jednot-
livé typy pozemku vytvoftit vlastni vrstvu. At uz kvtli vybarveni urcitého pozemku barvou

nebo kvili moznému piekryvani vrstev. Jako hlavni vrstva byla vytvofena vrstva “Pozadi”
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do této vrstvy byla vlozena jiz diive importovana mapa. Tato vrstva byla po celou dobu
prace zamcena a to proto, aby se pii posouvani a Uprave ostatnich vrstev s pozadim nehy-

balo.

Pti vektorovém prekresleni byly pouzity vSechny tyto vrstvy:

Hodnota RGB
Typ pozemku
R B
Hospodatské budovy 255 255 145
Kamenné budovy 255 145 145
Komunikace 243 191 157
Lesy 177 175 145
Louky 165 210 130
Dvorky, nevyuzita plocha 250 235 215
Pastviny 205 235 165
Pole 253 230 197
Vodni toky 210 210 210
Zahrady 112 185 110

Tabulka 1 — Seznam pozemkd s jednotlivymi barvami
7.3 Prekresleni hranic pozemkii

Po vytvotené vrstev pro jednotlivé objekty nasledovalo ptekresleni hranic veskerych po-
zemk. Toto ptekreslovani se provadélo pomoci nastroje Kresba Bézierovych kiivek a pri-
mek. Diky tomuto néstroji se dali pfimky a kfivky tvarovat do poZzadovanych tvari. Pokud
bylo potieba kiivku dale ménit, bylo to moZno pomoci nastroje Uprava kiivek na virovni

uzlii nebo pomoci jednotlivych uzla a jejich tahel.

Pti Upravé vétSich pozemki bylo velmi ¢asto vyuzivano funkce Duplikovat. A to z toho
divodu, aby se nemusela hranice jednoho pozemku piekreslovat dvakrat. Diky funkci Du-
plikovat, zistala noveé vytvoiena ¢ast na misté ptivodniho objektu, a tak s ni nebylo potieba
hybat. Dale bylo nutné novy objekt rozdélit a odstranit uzly, které byly k vytvotreni nového
pozemku nepotiebné. To bylo docileno tim, ze byl vybran libovolny uzel duplikovaného
objektu, pomoci nastroje Zlomit ¢daru ve vybranych uzlech. Po tomto rozdéleni byly pieby-

te¢né uzly odstranény a zustala tedy jen jedna kiivka, kterd symbolizovala hranici daného
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objektu. Pfi téchto upravach byla osvojena klavesova zkratka pro funkci Duplikovat a to

CTRL + klavesa D.

Pti prekreslovani vétSiny pozemkt byly vzdy zachovany piesné tvary pozemka jako u ori-
ginalnich skic. Pouze u vodnich tokti a cest tomu tak nebylo. JelikoZ se jednalo o vrstvy,
které byly umistény pod ostatnimi vrstvami, mohly byt tyto vrstvy netiplné piesné. Pti zob-
razeni vSech vrstev ovSem ptesné kopiruji pivodni tvar, protoze prebytecné Casti téchto

vrstev jsou skryty pod ostatnimi pozemky.

7.4 Vyplnéni barvou

Po prekresleni vSech pozemki nasledovalo jejich vyplnéni ptislusnou barvou. Aby mapy
nevypadaly odli$n€, byly pouzity stejné barvy, které pouzili ve svych pracich z predeslych
let slecna Zavadova [23] a pan Hoblik [24], jejichz bakalafské prace byly na obdobné té-
ma. Tabulka ¢islo 1 ukazuje jednotlivé pozemky a barvy, které byly pro jejich vypli pouzi-
ty. Pro vyplnéni barvou bylo pouzito nastroje Vypln a obrys (pozdéji osvojena klavesova
zkratka CTRL + SHIFT + klavesa F). Zde pomoci kddu RGB modelu byla zadana barva
pro ptislusny typ pozemku. Pro mapu z roku 1878 byla vytvotena specialni vrstva ,,Vysra-
fované®, do které byly vytvoreny vSechny objekty, které byly na piivodnich mapach piida-
ny pozdéji, a to praveé Srafované. Vypli téchto objektl byla po konzultaci s feditelem ar-
chivu panem Mgr. Davidem Valiskem zvolena také vySrafovéna, a to bilymi a ¢ernymi

pruhy.

7.5 Cislovani parcel podle indika¢nich skic

Kdyz byly vsechny pozemky ptekresleny a vyplnény ptislusnou barvou, nasledovalo jejich
oc¢islovani. Velikost ¢islic byla zvolena tak, aby byla dostate¢né €itelnd pfi vytisténi mapy,
ale aby se zaroven jednotlivé Cislice neptekryvaly a vlezly se do ,,svého* pozemku. Font

pro Cislice byl zvolen stejné jako v predeslych pracich a to sans-serif.

Nasledujicim krokem bylo nalezeni odpovidajiciho fontu, ktery by nejvice odpovidal ori-
ginalu na indikac¢nich skicach. JelikoZ text na indikac¢nich skicdch neodpovidal fontu, ktery
byl pouzit v pfedeslych pracich, bylo nutné vybrat font jiny. K tomuto byl pouzit zdroj
[49], ktery dokédze ze zadan¢ho obrazku font rozeznat nebo poptipadé najit font, ktery je
tomu zadanému velmi podobny. Pomoci tohoto zdroje byl jako nejvice podobny font zvo-

leny Shaded Larch, ktery byl pro ptepis ndzvii vybran [56].
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Obrazek 29 - Ukazka textu na indikaéni skici

Obrazek 30 - Ukazka prepsaného textu ve fontu Shaded Larch

Kromé textu, ktery byl uvniti jednotlivych pozemk, se na ptivodni map¢ nachazelo i né-
kolik dal$ich ndzvii kolem hranic mésta. Pro tento text byl pouzit font Bodoni Bk Bt, ktery
byl pouzit u mych kolegl v ptedeslych pracich. Tento font nejvice odpovidal origindlnimu

textu.

Obrazek 31 - Ukazka textu na indikacéni skici
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Obrazek 32 - Ukézka prepsaného textu ve fontu Bodoni Bk Bt

7.6 Slouceni vrstev a zavéreéna kontrola

Jednim z poslednich krokt pti vektorovém piekresleni bylo piekresleni hranic mésta. Tyto
hranice byly na mapé znézornéné cervenou Carou. Ta byla vytvofena pomoci Bézierové
krivky. Barva byla vybrana tak, aby co nejvérnéji odpovidala originalu. V RGB modelu
byly jednotlivé slozky R — 139, G — 37, B — 0. Nasledovala kontrola v§ech pozemk, zda
jsou umistény ve spravné vrstvé, zda maji spravnou barvu a jestli ¢isla jednotlivych po-
zemkl odpovidaji ¢islim na indikaénich skicach. Nakonec probéhla kontrola veskerého
textu. Po této posledni upravé a kontrole vSech pozemki, nasledovalo slouceni jednotli-

vych vrstev do jednoho celku a odstranéni podkladové rastrové mapy.

7.7 Problémy a nejasnosti spojené s rekonstrukci map

V pribéhu rekonstrukei map vzniklo nékolik problému, které ¢aste¢né zkomplikovali pra-
ci. VétSina z téchto problémil byla vyfeSena bud’to e-mailovou komunikaci s feditelem

archivu panem Mgr. Davidem Valtskem nebo pii osobni navstéve archivu.

Jako hlavni nejasnost 1ze uvést napiiklad, ze na mapé€ z roku 1878 jsou méstské ¢asti, které
jsou znaéné€ upravované a preskrtané, je tedy velice slozité se v dané oblasti orientovat. Po
konzultaci s feditelem archivu, bylo domluveno, ze ¢asti, které se rozeznat vibec nedaji,

maji byt zakresleny tak, jak jsou vyobrazeny na map¢ pivodné.

Déle na map¢ z roku 1878 bylo, pfedevsim v centru mésta, velmi slozité rozpoznani Cisel

jednotlivych pozemkii. Z toho diivodu, ziistaly nékteré pozemky neocislované.
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Dalsi problém byl jiz zminén v kapitole 6.3. Jednalo se o prekresleni map ve spojich, kde
se spojuji az ¢tyii snimky. Tyto mista bylo velmi obtizné rozeznat a spravné zakreslit. Zde

op¢t pomohla komunikace s panem Mgr. Davidem Valtiskem.

Zejména u mapy z roku 1829 bylo velké mnozstvi skvrn, Car, pismen a Cislic, které na pt-
vodni mapu nepatii. Pvodni plan prace byl veskeré tyto prebytecné napisy a Smouhy sma-
zat a vytvofit tak mapu, v co nejlepsi podobé. Jelikoz ale znacna ¢ast téchto nedostatkl
zasahuje do textu, ktery ma byt pro autenti¢nost a historicky nadech zanechan, musely né-
které tyto nedostatky na nové vytvotrené mapé¢ zlstat, protoze nebyl zplisob, jak je odstranit

bez ,,poniceni“ ptivodnich texta.

Velkym problémem, se kterym nemohl pomoci nikdo, byl samotny program Inkscape.
Program ¢as od ¢asu neocekavané prestal pracovat nebo ,,spadl” tplné€. Tento problém byl
vyfeSen neustadlym uklddanim souboru a vytvafenim zaloh. Dal$i problém s timto progra-
mem byl dlouhd ,,nacitaci* doba map, ktera byla zpracovavana. Za timto problémem stala

hlavné ¢im dal vétsi hardwarova naro¢nost a rostouci datova velikost.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 50

8 POROVNANI VYSLEDKU A PRAKTICKE VYUZITI
BAKALARSKE PRACE

Veskeré vektorové piekreslené a rastrové upravené mapy budou poskytnuty Statnimu
okresnimu archivu Zlin — Klectivka. Mapy zde budou slouzit dal§im zajemctm, piedevsim
pro srovnani s ostatnimi mapami. Také k porovnani historické podoby izemi Malenovic se
soucasnym ¢i budoucim stavem. Mapy mohou byt také vyuzity naptiklad ke sloucenti s jiz

diive vytvofenymi mapami a vytvorenim tak jednoho velkého celku.

Obé& mapy byly rastrové upraveny a vektorové piekresleny. U rastrové Upravy byly zahla-
zeny spoje, vycistény skvrny ¢i text, ktery na mapu nepatfil. Tim byla zna¢n¢ zlepSena jeji
kvalita a také Citelnost a prehlednost. Rastrovad mapa byla pouzita, jako zaklad pro vekto-
rové piekresleni. Hlavni vyhodou tohoto ptekresleni je, ze pti zméné velikosti nedojde ke
ztraté kvality. Toto piekresleni je tedy mozné pouzit naptiklad na velkoformatovy tisk,
ktery pak miZze byt umistén naptiklad v archivu. Ukazka rastrovd mapy je k dispozici

v Ptiloze P Il a ukazka vektorové mapy v Ptiloze P III.
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ZAVER
Cilem této bakalaiské prace byla rekonstrukce map z oblasti Zlin — Malenovice z let 1829

a 1878. A to jak v rastrové, tak 1 vektorové podobé.

V uvodu teoretické Casti se tato prace vénuje charakteristice pocitacové grafiky a jejiho
zakladniho déleni. Nasleduje podrobnéd charakteristika rastrové grafiky, klady a zapory
rastrové grafiky, formaty pouzivané pro rastrovou grafiku a také barevné modely. Ve treti

kapitole se nachazi podrobny popis vektorové grafiky.

Poslednim krokem teoretické ¢asti byla podrobna charakteristika grafickych programd,
které byly pouzity pfi feSeni této prace. Pro tuto praci byly vybrany editory, které¢ jsou do-
stupné volné na internetu a miiZe je tak pouzit kazdy. Pro rastrovou upravu map byl pouzit
graficky editor GIMP. Pro vektorové piekresleni to byl program Inkscape. Podrobny popis

téchto editort je popsan v kapitole 4.

Prvnim krokem praktické Casti bylo sehnani podkladii pro BP, dale nasledovala rastrova
uprava a vektorové piekresleni. Mapy oblasti Zlin — Malenovice z let 1829 a 1878 byly
poskytnuty Statnim okresnim archivem ve Zlin¢ — Kleclvce. Star$i z map, z roku 1829, se
sklada z celkem 75 snimkd, ta novéjsi, z roku 1878, neni kompletni a sklada se pouze z 29
snimk?l. Snimky z jednotlivych let bych postupné zmenseny a sloZzeny do jednoho celku

v

v grafickém editoru GIMP. Podrobnéjsi informace o Gprave jsou v kapitole 5.

Nésledna rastrova uprava je detailné charakterizovana v kapitole ¢islo 6. Je zde popsano,
jak byly jednotlivé snimky upraveny, jak se zahlazovaly spoje nebo byly vymazany pieby-
tecné ¢ary ¢i Smouhy. Vektorové piekresleni nasledovalo po zhotoveni rastrového obrazu.
Toto ptekresleni je rozebrano v kapitole 7. VeSkeré upravy byly provedeny v programu
Inkscape. Je zde popsano, jak byly jednotlivé pozemky piekresleny, vyplnény barvou ¢i
popsany Cisly.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

W3C

CAD

DTP

JPEG

GIF

PNG

TIFF

BMP

DWG

CDR

ZMF

SVG

Al

PDF

World Wide Web Consortium
Computer aided design
Desktop publishing

Joint Photographic Experts Group
Graphics Interchange Format
The Portable Network Graphics
Tagged Image File Format)
Windows BitMaP

Drawing

Corel Draw

Zoner Media File

Scalable Vector Graphics
Adobe Illustrator Artwork

Portable Document Format
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SEZNAM PRILOH

P I Struktura DVD

P II Vykaz Caste¢ni s ucelenou mapou
P 11T Ukazka rastrového zpracovani

P IV Ukézka vektorového zpracovani
P V Pracovni plocha GIMP

P VI Pracovni plocha INKSCAPE
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PRILOHA P I - STRUKTURA DVD

Instalacni soubory
ﬁ_%! gimp-2.8.22-setup
i inkscape-0.92.2-x64

v ShadedLarch
Rastrove zpracovani
Rok 1829

& Rastrova mapa 1829
ﬂ Rastrova mapa 1829
Rok 1878

k| Rastrova mapa 1878
| Rastrova mapa 1878

Vektorove zpracovani

Rok 1829
'@' Vektorova mapa 1829 nesloucena
'@' Vektorova mapa 1829 sloucena
= Veltorova mapa 1829
| Vektorova mapa 1829

Rok 1873

@ Vektorova mapa 1878 nesloucena
@ Vektorova mapa 1878 sloucena
= Vektorova mapa 1878
| Vektorova mapa 1878

|| fulltest
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PRILOHA PII - VYKAZ CASTECNI
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PRILOHA P III - UKAZKA RASTROVEHO ZPRACOVANI
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PRILOHA PV - PRACOVNi PLOCHA PROGRAMU GIMP
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PRILOHA P VI - PRACOVNI PLOCHA PROGRAMU INKSCAPE
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