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ABSTRAKT

Cilem této bakalaiské prace byla celkova rekonstrukce historické mapy Otrokovic z roku
1829. Na této map¢ byla v prvni Casti provedena rastrova Uprava v programu GIMP.
V dalsi Casti byla takto upravend mapa vektorové prekreslena v programu Inkscape a o€is-
lovaly se jednotlivé pozemky. Tento vektorovy vystup je pak pfipraven k tisku na format

AO. Prace bude dale vyuzita pro své ucely Statnim okresnim archivem Zlin.

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

ABSTRACT

This Bachelor’s thesis deals with the reconstruction of a historical map of Otrokovice from
1829. First, a raster version of the map was edited in GIMP. The edited version was after-
wards redrawn into a vector version in Inkscape, and each plot of land was numbered. The
vector output is prepared for print in the AO size. The work will further be used by the Sta-

te District Archive in Zlin.

Keywords: GIMP, Inkscape, raster graphics, vector graphics, map
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UvVOD

Pojem pocitacova grafika vznikl jiz v 60. letech a dnes se s nim setkdvame témét vSude
kolem nas. Vidime ji naptiklad v televizi, v tiskovinach, na internetu nebo tfeba i na bill-

boardech.

Teoreticka ¢ast této prace prave pocitacovou grafiku popisuje. Je rozdélena na Ctyii kapito-
ly. Prvni ndm piedstavi pocitacovou grafiku jako takovou, fekne néco malo k jeji historii,
predstavi barevné modely, které jsou pro jeji vznik dilezité a naposled nam fekne néco
o0 jejim délenim. Druhd a tfeti kapitola ndm popise hlavni d€leni této prace, kterad se pak
vyuziva i pii praktické Casti a to je na rastrovou a vektorovou. Ob¢ kapitoly predstavi také
jejich vyhody, nevyhody a nejznaméjsi formaty, které jsou s ni spojené. Posledni Ctvrta
kapitola této ¢asti predstavi grafické programy a popiSe ndm dva hlavni programy vyuZzité

pfi feSeni této prace a témi jsou GIMP a Inkscape.

Prakticka cast, jak podle nazvu této prace lze zjistit, se zabyva rekonstrukci staré¢ historické
mapy Otrokovic, kterd pochazi z roku 1829. Tato ¢ast obsahuje také ctyfi kapitoly. Takze
v paté kapitole této prace je uvedeno, jak se obstaraly podklady a co vSe piedchazelo jeji
piipravé. Sesta kapitola uz popisuje rastrovou Gipravu staré mapy v programu GIMP. Ta se
provadéla kvili zlepSeni jeji Citelnosti. Pracuje se s obdrzenymi podklady, které se musi
sjednotit a nasledné upravit. VylepSena mapa se pak pouzije jako zdklad v sedmé kapitole,
kde se vektorové piekresluje v programu Inkscape. Toto ptekresleni je vyhodné v tom, Ze
se mliZe mapa stale zvétSovat bez ztraty kvality. Dale se stanovi barevna paleta a doplni se
nazvy a ocisluji jednotlivé pozemky. V posledni kapitole se porovnaji vysledky a popise se
praktické vyuZiti této prace.

Vystupem této prace jsou dvé mapy v digitalni podobé¢ - jedna rastrova a jedna vektorova.

Vektorova mapa je piipravena k tisku na A0O. Bude déle vyuzita pro své ucely Statnim

okresnim archivem Zlin.
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I. TEORETICKA CAST
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1 POCITACOVA GRAFIKA

Jako odvétvi informatiky, kterd se zabyva zpracovanim informaci, se objevuje pocitacova

grafika. Ta informace zobrazuje z vizualni stranky. [28] [29]

Terminem pocitacova grafika se tedy mysli manipulace s obrazovymi daty pomoci pocita-
¢e jako je napriklad jejich vytvareni nebo zpracovani. V dnesni dobé se s ni setkavame
v televizi, novinach, knize nebo i na internetu. Nejvyraznéjsi dopad ma na animace, filmy,

reklamy nebo také videohry. [28]

1.1 Historie

S pocitacovou grafikou jako takovou se potkdvame uz v 50. letech, kdy Ben Lapovsky
vytvari prvni elektronické obrazky pomoci osciloskopu. Avsak o slovnim spojenim "poci-
taCova grafika" poprvé slySime az v letech 60. Vymyslel ho graficky designér William Fet-
ter, ktery pracoval pro firmu Boeing. V roce 1968 pak vznika prvni spolecnost v oblasti
pocitacové grafiky Evans & Sutherland. Tuto spolecnost zaloZili Dave Evans a Ivan Su-
therland a ptsobila v Salt Lake City v americkém statu Utah, kde se nachazela i univerzita.

[28] [29]

V 70. letech na univerzité¢ v Utahu objevuji Gouraud a Phong takzvané Gourardovo stino-
vani, které pfispélo 3D grafice. V téchto letech taky Sutherland spole¢né s Evansem na
univerzité vyucuji pocitacovou grafiku, odkud pak vysli tspéSni studenti, kteti dale plisobi-

li naptiklad ve studiu Pixar nebo v Adobe Systems. [28] [29]

Jako prvni barevny pocita¢ pro praci s pocitacovou grafikou je Apple Il, ktery v roce 1977
predstavil Stewe Wozniak. Od 80. let se zacinaji pouZivat rastrové displeje. Na pfelomu
80. a 90. let se uz setkavame s programy jako je vektorovy Corel Draw nebo rastrovy Ado-

be Photoshop. [29]

1.2 Barevné modely

K pfesnému popisu barev pii praci s pocitacovou grafikou se vyuzivaji barevné modely.
Jde o zplisob namichani zakladnich barev nebo faktori (odstinu, jasu a sytosti) a jejich

¢iselné vyjadieni. [1] [4]

Rozsah hodnot vSech slozek se vyjadiuje vétsSinou od 0 do 255. Toto ¢islo vychazi z jedno-

ho bytu. Ten slouzi pro pfenos dat. Dal§im ¢iselnym vyjadienim je také hexadecimalni
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¢islo. Jde o stejny zapis jen v Sestnactkové soustaveé. Tento zapis se spiSe pouziva hlavne

pro jazyk HTML a CSS. Rozdil je ukdzan na obrazku 1. [5]

R: 251
G: 162 #FBA270
B: 112

Obrazek 1 - Srovnani bytového a hexadecimalniho zapisu stejné barvy [6]

Dnes se nejcastéji setkavame s modely RGB, CMYK, HSV nebo HSL. Modely RGB
1 CMYK jsou krychlové a vychdzeji ze svych primarnich barev. Modely HSV a HSL jsou
kuzelové a popisuji odstin, saturaci a svétlost. Dale je mozné se setkat s chromatickymi

modely CIEYxy nebo CIELAB, které vychazi z barev vnimanych standardnim pozorovate-

lem. [1] [4]

1.2.1 Model RGB

Krychlovy barevny model RGB vychdzi z principu aditivniho michani barev, pti kterém se
barvy navzajem scitaji. Toto michani pracuje se svétly, takZze vyslednym souctem vSech
barev je bild (zapsana jako R 255, G 255, B 255). Pokud vSechny slozky maji nulovou in-
tenzitu, vznika ¢erna (R 0, G 0, B 0). [1] [3]

Obrazek 2 - Princip aditivniho michani barev [9]

Zékladnimi barvami jsou Cervend (R - Red), zelend (G - Green) a modra (B - Blue). Tyto
barvy jsou dany zdrojem vyzafovaného svétla vyuzivaného u monitort. Tento model se

tedy vyuziva pro zobrazovani na obrazovce. [1] [3]
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Jelikoz jde o krychlovy model, kazdé barvé odpovida jeji vrchol. Na vrcholech najdeme
i dopliikové barvy, kterymi jsou barvy azurova, purpurova a zlutd. Diky tomu se vytvari
rizny odstin. Na diagonale krychle, kde se spojuje ¢erny a bily vrchol, lezi odstiny Sedi.

[11[3]

Blue
10,0,1)
Magenta Cyan
| White
_____ 1(0,1,0)
(130;9)_ P — (Jreen

Red Yellow

Obrdazek 3 - Krychlovy barevny model RGB [8]

1.2.2 Model CMYK

Krychlovy barevny model CMYK je zalozeny na subtraktivnim michani barev. Pfi ném se
barvy naopak od aditivniho michéni odecitaji. Takze maximalni hodnoty bude mit ¢erna

a minimalni bila. Je to stejny princip jako michani malifskych barev na paleté. [1] [3]

Obrazek 4 - Princip subtraktivniho michani barev [7]
Priméarnimi barvami jsou azurova (C - Cyan), purpurova (M - Magenta) a zlutd (Y - Yel-
low). JelikoZ pti smichani téchto tfi barev nevznikne pfimo ¢ernd barva (spiSe Sedo-hnédad),
je model doplnén jesté o ¢tvrtou ¢ernou slozku K (Key nebo blacK). Vyuzitim pro tento
model je predevsim tisk, proto by sklddani tii barev nevyslo ani Gsporné. [1] [3]
Model CMYK je téZ krychlovy jako model RGB, proto jde o stejny princip. Barvy RGB

jsou tentokrat doplinkovymi.
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1.3 Déleni pocitacové grafiky

Podle rozméru délime pocitacovou grafiku na dvourozmérnou (dale jen 2D) a trojrozmér-

nou (dale jen 3D).

1.3.1 2D grafika

2D grafika, ktera je v této praci vyuzita, pracuje s dvourozmérnymi objekty. Nejcastéji se
reprezentuje u log, ilustraci, fotografii nebo textu. V dnesni dobé se stale vyuziva pro tisk

a kresleni. [26]

Podle popisu ji délime na rastrovou a vektorovou. Rastrova grafika je popsana body (zvané
pixely) a vektorova se vyjadfuje matematicky pomoci cest a kiivek. Tyto zplsoby zobra-

zeni najdeme vice popsany v kapitole 2 a 3. [26]

1.3.2 3D grafika

3D grafika je dana trojrozmérnymi geometrickymi daty. Vychdzi z 2D vektorové grafiky,
protoze se také popisuje matematicky a pracuje s kiivkami. Objekty v této grafice nazyva-

me modely. [26]

VyuzZiti nachazi naptiklad u animaci, film, simulaci, architektonickych vizualizaci nebo

i pocitacovych her. Vystupem 3D grafiky je 2D rastrova grafika pomoci procesu zvaného

render. Rozdil mezi scénou vytvorenou v 3D grafice a ve 2D je ukazan na obrazku 5. [26]

Obrazek 5 - Srovnani stejné scény vytvorené 3D grafikou (vlevo) a 2D grafikou (vpravo)
[40]
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2 RASTROVA GRAFIKA

Rastrova nebo také bitmapova grafika je sloZena ze sit¢ bodii zvané pixely. Kazdy tento
bod ma pfifazenou barevnost a nékdy i1 prihlednost. Dohromady tvofi cely obraz. Ve vétsi
siti bodu lze zobrazit vice detailli, z toho vyplyva, ze ¢im vice bodli v dané siti je, tak je
obraz kvalitnéjsi. Pii zvétSeni obrazu dochézi k tomu, Ze se obraz rozkostickuje, jak je vi-

dé&t na obrézku 6. [1][2] [11]

Obrdazek 6 - Rastrovy obrazek pri zvetSeni méritka [9]

Rastrova grafika se vyuziva predevSim pro realnéjsi vyobrazeni jako je naptiklad fotogra-
fie nebo slozitéjsi ilustrace, ve kterych chceme docilit plnych stinii. Nejcastéji se s touto

grafikou setkdme na internetovych strankach nebo i tteba v texturach pro 3D objekty. [11]

2.1 Vyhody a nevyhody

Nejvétsi vyhodou rastrové grafiky je, ze s ni 1ze zaznamenat jakykoliv obsah obrazku. Dal-
§i velkou vyhodou je, Ze ji podporuji jednoduché formaty, které l1ze dnes otevfit na kazdém
pocitaci. S rastrovou grafikou lze vyuzit vice riznych filtri. Vyhodou je také, Zze oproti

vektorové grafice zobrazi plynuly ptfechod. Srovnani je ukdzano na obrazku 7. [2] [11]
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'blend using pixels
blend using vector objects

color blend using pixels

color blend using vector objects!;

Obrazek 7 - Srovnani prechodit u rastrové a vektoroveé grafiky [9]

Rastrova grafika ma ovSem dvé hlavni nevyhody. Prvni nevyhodou je jeji datova naroc-
nost. Kazdy pixel na obrazku nese informaci o barevnosti, né¢kdy téZ prithlednosti. Z tohoto
divodu potifebuje vice mista na ulozeni. Druhou nevyhodou je, Ze obraz mizeme zvétsit
jen podle poctu bodu (rozliseni) obrazu. Pokud ma obraz méné bodu, pii zvétSeni dochazi

ke snizeni kvality (viz obrazek 6). [2] [11]

2.2 Rastrové formaty

Rastrovou grafiku Ize ulozit do specidlnich format. Soubory se pak skladaji z hlavicky,
kterd nese informace o ulozeném souboru, palety barev a dat. Mezi nejznamé;jsi patii

JPEG, GIF, PNG, TIFF nebo BMP. [30]

2.2.1 JPEG (Joint Photographic Experts Group)

Jedna se o nejrozsifenéjsi graficky format. Pivodn¢ byl navrzen pro publikovani na webu,
ale podporuje ho tfeba i mobil, skener nebo dokonce fotoaparat. Vyuzivany je hlavné

z diivodu, Ze ma maly datovy objem. [13]
JPEG podporuje 24 bitovou grafiku, coz odpovida az 16 777 216 barvam v RGB. [14]

Vyuziva ztratovou kompresi. To znamena, ze pii ukladani obrazu se mizou data zmensit,
ale zhorsi se tim pivodni kvalita. Ukladani pti riizné kvalité v procentech lze vidét na ob-

rézku 8. [13] [14]
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Obrdazek 8 - Stejna fotka uloZena ve formatu JPEG pri riizné kvalité

2.2.2 GIF (The Graphics Interchange Format)

DalSim casto pouzivanym formatem pro rastrovou grafiku je GIF. Ten oproti formatu
JPEG ma jen 8 bitovou barevnou hloubku (256 barev), takze kvalita barev je podstatné
niz§i. VyuZzivany je ovSem pro jeho podporu animaci. Jeden soubor totiZ miiZe obsahovat

vice obrazka. [14]

Dalsi vyhodou je, Ze obsahuje bezztratovou kompresi, takze pti opétovném ukladani se
nezhorsuje kvalita. [14]

2.2.3 PNG (Portable Network Graphics)

Jako nastupce formatu GIF vznika PNG, ktery ma jiz 24 bitovou barevnou hloubku. Lisi se
také v tom, Ze nepodporuje animace. OvSem velkou vyhodou tohoto formatu je, ze podpo-

ruje prihlednost. Vyuziva bezztratovou kompresi. [14]

Nejvetsi vyuziti nachazi format PNG na internetu, najdeme ho vSak i v 3D grafice v podo-

bé textur. [3]
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2.2.4 TIFF (Tagged Image File Format)

TIFF nebo taky Tagged Image File Format je flexibilni format. Dokdze pracovat az s 48
bitovou barevnou hloubkou, ale 1ze u n¢j vyuzit i mensi. Jak z ndzvu vyplyva, pouziva tzv.
tagy, coz jsou klicova slova, ktera popisuji vlastnosti obrazku. Diky tomu umoziuje vybrat
z riznych moznosti komprese. Najdeme tam jak ztratovou i bezztratovou kompresi. Je
mozné taky vyuzit moznost Uplné bez komprese, ktera pak zachovava ptvodni kvalitu.

[33] [34]

2.2.5 BMP (Windows Bitmap)

Format BMP byl pGvodné navrzen jako zakladni rastrovy format pro operacni systémy
0S/2 a Microsoft Windows. Z tohoto divodu se jedna o zndmy format. Ackoliv je tomu
tak, dnes se uz tolik nevyuziva. Tento format totiz nemd zddnou kompresi a tak potiebuje

na ukladédni vétsi objem dat, coz je velmi netsporné. [15]

Rastrovy obrazek ulozeny v tomto formatu neni zavisly na uspotadanim pixeld nebo praci
s barvou. Uklada obrazky ve ctyfech moznostech barevnych palet, kdy jeho maximalni

barevna hloubka je 24 bith. [15]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 19

3 VEKTOROVA GRAFIKA

Vektorova grafika se popisuje matematicky. Vznikd pomoci defini¢nich bodi, které jsou
bud’ uzlové nebo koncové. Vyjadiuje se pomoci zédkladnich geometrickych objektt jako je
kruznice, elipsa, ¢tverec, obdélnik a mnohotihelnik nebo pomoci kiivek. Ktivky se nazyva-

ji vektory. [1][2] [12]

Kiivky pfi jakékoliv zméné vypocitaji aktudlni vzorec pro zobrazeni obrazku. Proto pii

jeho zvétSeni zlistava stale ostry, jak 1ze vidét na obrazku 9. [2]

Obrazek 9 - Vektorovy obrazek pri zvétSeni méritka [9]

Vektorova grafika se vyuZziva spiSe pro perovou grafiku, kterd ma jasn€ definovany tvar
a jednobarevné vyplné. Vyuziti tedy nachazi spiSe pii tvorbé log, fontl, riznych tiskovin,

ale 1 jednoduchych obrazku. [1] [2] [12]

I L
L

Obrazek 10 - Perova kresba vektory [10]
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3.1 Vyhody a nevyhody

Nejveétsi vyhodou vektorové grafiky je jiz zminéné neomezené zvétSovani obrazki bez
zhorseni kvality. Jako dalsi velka vyhoda je maly objem dat pii ukladani. Ktivky v obrazku

se téz daji zpétné upravovat. [2] [12]

Jak uz bylo feceno v kapitole 2.1, vektorova grafika nezobrazuje plynulé ptechody. Proto
s ni presné nelze vyobrazit naptiklad fotografie nebo slozité ilustrace. Dalsi nevyhodou

N 24

pamét’ a procesor. [2] [11] [12]

3.2 Vektorové formaty

Vektorové grafické formaty popisuji vSechny objekty v obrazku jako geometrické tvary.
Tyto formaty na rozdil od rastrovych formati obsahuji programové konstrukce. Programy
pro vektorovou grafiku jako Adobe Illustrator nebo CorelDRAW vlastni své jedinecné
formaty. Ty se dnes pfizpisobily i ostatnim programlim, proto je mozné je vyuZzivat
i v jiném grafickém softwaru. Avsak ke stale vyuzivanym standardnim vektorovym forma-

tim lIze zaradit SVG, EPS, EMF nebo i PDF. [18]

3.2.1 SVG (Scalable Vector Graphics)

Jde o format, ktery je mozné oteviit prakticky v jakémkoliv programu pro vektorovou gra-
fiku. Kromé téchto programili ho podporuje i vétSina webovych prohlizeci. Tento format
je mozné rucné zapsat pomoci XML textového souboru. Ma mensi datovy objem nez

rastrové formaty. Umoziuje ukladat kromé vektorovych obrazki i animace. [17] [35]

<svg width="300" height="200"
xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg">
<rect width="100%" height="100%" fill="#EDE29F" />
<circle cx="150" cy="100" r="90" fill="#48440E" />
<text x="75" y="130" font-size="77" fill="white">SVG</text>
</svg>

Obrazek 11 - Ukazka formatu SVG jako XML text [35]

3.2.2 EPS (Encapsulated PostScript)

Jedna se o format, ktery popisuje objekty pomoci jazyka PostScript. Jestlize program nebo

zafizeni neodporuje tento jazyk, zobrazi se pouze ndhledovy obrazek, ktery se nerovna
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skutecné kvalité. Podporuje jak vektorovou tak i rastrovou grafiku. Format byl zvefejnén
spolecnosti Adobe. I kdyz kazdy program od této firmy ma sviij nativni format, vyuziva se

EPS nejcastéji prave jako pirechodny format mezi ostatnimi programy. [20]

3.2.3 EMF (Enhanced Windows Metafile)

Formatu EMF ptedchazi format WMF neboli Windows Metafile Format. Ten byl piivodné
navrzen jako formét pro Microsoft Windows. V obou piipadech jde o takzvany metafor-
mat. To znamend, ze mliZe obsahovat krom¢ vektorové grafiky i rastrovou. WMF byl poz-

déji nahrazen EMF, ktery je postaven na vét§im grafickém subsystému. [16]

Tento format se pouzival vyhradné pro takzvané kliparty. Jedna se o kreslené jednoduché

obrazky, které se vyuzivaji v kancelarskych aplikacich od Microsoftu. [36]

3.2.4 PDF (Portable Document Format)

Tento format od Adobe je nezavisly na softwaru ani hardwaru. Z tohoto diivodu se vyuziva
nejcastéji jako vystupni soubor a pro tisk. Zachovava vSechna data z ptivodnich soubori.
Pracuje jak s dokumenty, tak i vektorovou nebo rastrovou grafikou. Jeho velkou vyhodou
je maly objem dat. Otevfit l1ze v pfislusnych programech nebo i v internetovém prohlizeci.

[19]
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4 GRAFICKE PROGRAMY

Grafickych programil je na trhu spousta. K nejoblibenéj$im patii placené programy od fir-
my Adobe Systems. Pro bitmapovou grafiku nabizi Adobe Photoshop, ktery se vyuziva jak
na plakaty, webové stranky nebo i tfeba ilustrace. Obsahuje totiz spoustu nastroju pro kres-
leni. Jako vektorovy program nabizi Adobe Illustrator. Ten je vhodny na jakoukoliv praci
Adobe InDesign, ktery je idealni na sazbu Casopisi, knih, ale také je vhodny 1 na plakaty
nebo tieba vizitky. [31]

Dalsi znamou spole¢nosti s placenymi grafickymi programy je Corel Corporation. Ti jsou
znami svym vektorovym programem CorelDRAW. Déle nabizi také program pro bitmapo-

vou grafiku zaméfeny na digitalni kresleni a nese nazev Painter. [31] [32]

V této praci se ovSem pracovalo s bezplatnymi programy. K momentalné nejlep$im z této
kategorie pro bitmapovou grafiku se ptfifazuje GIMP. Z vektorovych programu byl vybran
Inkscape. Tyto oba programy podporuji ¢estinu. [31]

4.1 GIMP

GIMP neboli GNU Image Manipulation Program je rastrovy editor na upravu fotek a ob-
razkl. Je v ném mozné obrazky retusovat, vytvaret nebo skladat kolaZe. Jde o open source
program, je tedy dostupny zdarma na svych oficidlnich strankach pod licenci GPL. [23]
[25]

Obrazek 12 - Logo GIMP [23]

Roku 1995 se rozhodli studenti Spencer Kimball a Peter Mattis na Kalifornské univerzité

v Berkeley vytvofit program pro manipulaci s obrazky. Prvni oficidlni verze vychazi pak
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v roce 1996. Piivodné byl program navrzen pro operacni systémy Unix/Linux a stal se ob-

libeny diky Larrymu Ewingovi, ktery v ném navrhl maskota pro OS Linux. [24] [25]

Roku 1997 je GIMP oficidln¢ soucasti projektu GNU a zapisuje se pod licenci GPL neboli
GNU General Public License. Jde o bezplatnou licenci pro softwary nebo jiné prace. [24]

[37]

4.1.1 Vyhody a nevyhody

Mezi vyhody programu GIMP patii to, Ze jde o bezplatny program dostupny na internetu.
Dale, Ze se da spustit jak na operacnich syst¢émech Windows a Mac OS, tak 1 na Linux.
Jako dalsi vyhodu ma program moznost vyuzit rozsiteni pomoci zasuvnych moduld. [25]

Nevyhodou je, Ze se pracovni plocha sklada z nezavislych oken. To mlze pfi praci nékdy

1 ptekazet. Dalsi nevyhodou je, Ze neumi pracovat v barevném prostoru CMYK. [25]

4.1.2 Prostredi programu GIMP

Kdyz se spusti program GIMP, jako prvni se objevi pracovni plocha spole¢né¢ s Panelem

nastrojui a s Vrstvami. Tato okna jdou libovoln¢ zavfit.

GNU Image Manipulation Program - o

arvy Nastroje Filtyy Okna Napovéda

Obrazek 13 - Pracovni plocha po spusténi programu GIMP
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Pokud chceme vytvofit novy dokument, musime v horni 1isté zalozek kliknout na Soubor
a dale dat Novy (nebo Ctrl+N). Tam si zvolime velikost obrazku, pfipadné po rozkliknuti

Pokrocilé volby 1 rozliSeni nebo hloubku barev.

Vytvofeni noveho obrazku

Sablona:

Velikost obrazku

SiF 1920

= Pokrocilé volby
Rozliseni X:
Rozliseni :
Prostor barev: Barva RGB
Hloubka: 8-bit integer

Gama: Perceptual gamma

Profil barev:

Vyplnit s:

Poznamka:

Obrazek 14 - Volby p7i vytvoreni nového dokumentu v programu GIMP

4.1.2.1 Lista zdalozek

V horni li§t€¢ najdeme 11 zélozek - Soubor, Upravit, Vybrat, Zobrazeni, Obrazek, Vrstva,

Barvy, Nastroje, Filtry, Okna a Napovéda.

V zélozce Soubor, jak uz bylo feceno, se da vytvotit novy dokument. Kromé tam mtizeme

otevfit 1 predesly, ulozit ho nebo exportovat.

Jelikoz uZ pfi otevieni se ndm zobrazi okno s vrstvami, neni nutné vyuzivat zdlozku Vrst-
va. DileZitou zaloZkou je ale zalozka Barva. Tam najdeme rizné moZznosti Upravy barev
od nastaveni odstinu a sytosti po jeho jas a kontrast. Upravovat se da jak pomoci Grovni,

tak pomoci kiivek.

4.1.2.2 Panel nastroji

Okno oteviené vlevo nabizi panel nastrojii. Najdeme jich zde az 38. Prvni nastroje slouzi

pro vybér ¢asti dokumentu. Déle tam je nastroj pro ofez.
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Nalezneme zde i nastroje jako Stétec a Guma, které slouZi pro rastrovou kresbu. Nejvyuzi-

van¢j$im nastrojem je vSak Klonovani a Léceni, coz jsou ndstroje pro retusovani.

Pod vSemi néstroji se nachazi dvé aktivni barvy. Ta, ktera je v popfedi (na obrazku Cerve-
nad), je barva, se kterou pravé budeme pracovat. Barva v pozadi (na obrazku zlutd) je druha
barva, kterou si miizeme libovoln¢ piepinat do popiedi. Pfepinani je vhodné, pokud pracu-

jeme s vice barvami najednou.

Panel nastroji — Vo.. B

Obrazek 15 - Panel nastrojii v programu GIMP

4.2 Inkscape

Inkscape je program pro tvofeni vektorové grafiky. Jde o open source program, ve kterém
je mozné délat loga, diagramy, ilustrace nebo tieba mapy. Jeho hlavnim formatem je SVG,
ale dokaze importovat nebo exportovat formaty jako tieba Al, EPS, PDF a PNG. Je do-

stupny ve spoust¢ jazycich, z toho je prave i ¢estina. [21, 22]

Obrazek 16 - Logo Inkscape [21]

V roce 2003 vznikl Inkscape jako alternativni verze k tehdejSimu vektorovému editoru

Sodipodi. Na této verzi se podileli tehdy Ctyfi vyvojafi ze Sodipodi. Inkscape pak piesel do
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jin¢ho programovaciho jazyka a pfinesl sebou moznost pouzivat formatovy standard SVG.
Nazev Inkscape vznika jako slozenina anglickych slov ink neboli inkoust a scape, coz ma

predstavovat néjakeé prostiedi ve smyslu landscape. [27]

4.2.1 Vyhody a nevyhody

Nejvétsi vyhodou tohoto programu je to, ze je dostupny zdarma. Program je téz multiplat-
formni, proto ho lze spustit jak na Windows, Mac OS nebo Linux. Pouziva otevieny for-

mat SVG, ktery Ize pak oteviit 1 v jiném programu. [22]

Velkou nevyhodu, kterou tento program ma4, je nemoznost pievést barvy do CMYK. Do-
kaze zadat jejich hodnoty, ale barvy se nepievedou. Proto barvy pouzité v programu pak
muzou vypadat jinak po jejich vytisténi. Stejné jako CMYK neni schopen pouzivat pfimé

tiskové barvy PANTONE. [22]

4.2.2 Prostiedi programu Inkscape

Po spusténi programu Inkscape se zobrazi novy dokument s prazdnym bilym platnem. Nad

platnem je lista zalozek. Vedle z levé strany se nachazi panel nastroja.

® Novy dokument 1 - Inkscape - O
Soubor Upr s
BE@E &Ln<S o0t a oo Hmm[v]||=[s|=]|=
g | Ot = s L = = 5 Bvisty.. St Cure ) a® &
f\{ w3 Vistval E <,
£
Q, 7 &
§ 4
° a -t
o b=
@ o |5
) =
Sy B <
4 v
OF o
¥ + = Fe o2 g
l@ B Blend mode: | Normalni M) Y
A T Neprhlednost () wd: @ L‘
J_,F\ EE}ipwrtuva(vbvézekPNG.“[Shiﬁ‘Ctvl‘E) - ﬁ A
[ Vyplii a obrys... (Shift+Ctrl+F) - -
0 ol {2 Vrstuy... (Shift Ctrl+ ) - o
;
B B g
) = A
I o2
Al 7
& T
a
Ly
B
7l
Y %
< >

0:0 % @ -sta1 v |Nevybrany Zadné objekty. Kiiknutim, Shiftem + kiiknutim, Altem + skrolovanim nebo tazenim mysi kolem objektd je vyberete.

Obrazek 17 - Novy dokument v programu Inkscape
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4.2.2.1 Lista zalozek

Na horni li§té se nachazi 10 zalozek. Jsou to Soubor, Upravy, Zobrazeni, Vrstva, Kfivka,

Text, Filtry, Rozsifeni a Napovéda.

Zalozka Soubor slouzi pii préaci k vytvaieni nového dokumentu, otevirani predeslych do-

kumentd, ukladani, importovani nebo exportovani.
Zalozka Vrstva obsahuje vSechny riizné moznosti prace s vrstvami. Zahrnuje také moznost
si vrstvy oteviit v bocnim panelu (vpravo). Toho bylo pfi této praci vyuzito. Nabizi to veétsi

ptehled a zjednoduSuje postupy. Jak takovy panel vypada, je ukdzano na obrazku 18.

[ Vrstvy... (Shift+ Ctrl+L) F ®

% @ Vrstva 1

+ = E 3R 3B 2 3
Blend mode: | Normalni v

Neprahlednost (%) 100,0] =

3 Exportovat obrazek PNG... (Shift+Ctrl+E) -
';\u')'fplﬁ a obrys... (Shift+Ctrl+F) -
= Vrstwy... (Shift+Ctrl+L) =

Obrazek 18 - Panel s vrstvy v programu Inkscape
Dalsi dilezitou zalozkou je Objekt. Najdeme tam nastroj Vypln a obrys, ktery se da stejné
jako vrstvy oteviit v postrannim panelu. SlouzZi pak k vybarveni objekti. Déle nabizi na-
stroj Seskupeni, ktery seskupi objekty do jednoho. Ukon¢i se pomoci Zrusit seskupeni.
Dals§imi dilezitymi nastroji byly nastroje slouzici pro posouvani objektd. S t€émi se pak

manipulovalo pomoci klavesovych zkratek, viz obrazek 19.

7 Posunout vyie Page_Up
i3 Posunout nize Page_Down
&1 Presunout navrch Home
L2 Pfesunout dospod End

Obrazek 19 - Nastroje pro posouvani objektii v programu Inkscape
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4.2.2.2 Panel nastroji

V levém panelu najdeme az 21 nastrojii. Ikonky pro tyto nastroje jsou zobrazeny na obraz-

ku.

SE<9L 0
WREEBOS

OeOhAx

2
>
P

Obrdazek 20 - Panel nastrojii v programu Inkscape
Nejpouzivangj§im néstrojem v této praci je Kresba Bézierovych kiivek a ptimek. Timto
nastrojem se kresli vektorové pfimky nebo obrazce. Dal§im pouzivanym nastrojem je
Uprava kiivek na Grovni uzld. Po rozkliknuti tohoto néstroje se nam ukéZe na horni li§té
nabidka rtizné prace s uzly - jejich pfidavani, odstranéni, atp. Uzlem se mysli jednotlivé

body pfi kresleni.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 ZISKANI PODKLADU A PRIPRAVA NA ZPRACOVANI
Prvnim krokem pfi feSeni praktické casti této bakalarské prace bylo ziskani podkladi.

Déle se musely nainstalovat ptfisluSné programy a podklady pro préaci se musely zkontrolo-

vat.

5.1 Ziskani mapy Otrokovic z roku 1829

Podklady k této praci byly ziskany ze Statniho okresniho archivu Zlin [38]. Reditel tohoto
archivu pan Mgr. David Valisek je poslal vedoucimu této prace panu Ing. Pavlu Pokorné-

mu, Ph.D.

V podkladech najdeme celou mapu Otrokovic z roku 1829 v podobé€ naskenovych snimki,
viz obrazek 21. Ty predstavovaly ¢asti mapy a bylo jich ptfesné 50. Také tam najdeme né-

jaké informacni soubory a pro kontrolu i seskladanou mapu, jak mé vypadat.

Obrazek 21 - Ukazka jednoho z naskenovanych snimkii mapy
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5.2 Priprava na zpracovani

Pti feSeni prace bylo dilezité si na zacatku pfipravit programy, které bylo potieba nainsta-

lovat a zkontrolovat dodané snimky.
5.2.1 Instalace potiebnych programu
Dulezitym krokem pro vypracovani praktické c¢asti byla instalace potfebnych programd.

Pro rastrovou upravu, ve které se sjednoti jednotlivé snimky, byl vyuzit program GIMP,
ktery je zcela zdarma. Ten byl stazen z jejich oficidlnich strdnek www.gimp.org a to v teh-

dejsi aktudlni verzi 2.10.14, ktera byla vydana 31.10.2019.

Pro vektorovou tpravu, kde se bude mapa prekreslovat, byl vyuzit téz bezplatny program
Inkscape. Tento program byl stazen z oficialnich stranek www.inkscape.org a to ve verzi

0.92.4, ktera byla vydana v lednu roku 2019.

Oba programy byly po té nainstalovany.

5.2.2 Kontrola snimku

Jelikoz byla mapa poskytnuta na ¢asti (celkem 50 snimkil), musela se ptekontrolovat, jestli
néjaka ¢ast nechybi. Kontrola probihala tak, ze se ze snimkl v programu GIMP seskladala
cela mapa. Casti mapy byly pojmenovany jako poli¢ka na achovnici, aby se lépe skladala.

Jako kontrola slouzil i soubor, kde uz mapa sesklddana byla.

Zjistilo se, ze mapa se nachazi pouze na 31 snimcich. Na nevyuZitych snimcich byl jen text

a tyto snimky neobsahovaly Zadnou ¢ast mapy, proto se v této praci nepouZily.
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6 RASTROVE ZPRACOVANI

V této Casti prace se pracovalo v rastrovém programu GIMP, kde se piipravovala mapa
k lepSimu ptekreslovani v dalsi Casti. Upravovaly se jednotlivé snimky, sjednotily se do

jednoho celku, zahladily se spoje, sjednotily barvy a upravily se nedostatky.

6.1 Uprava snimki

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 5.2.2, nékteré snimky se vyloucily a z pavodnich 50 se

pracovalo jen s 31.

Pivodni snimky mély rozmér 5215x4182 pixelt. Po vypocitani by byl cely obrazek velky
az 31290x29274, coz by bylo velmi datové naro¢né. Jednotlivé snimky se tedy zmensSily

kazdy na 2000x 1604 pixelt pomoci funkce Skdalovdni obrazku.

Eal Skalovani obrazku

* Skalovani obrazku
[MOR 290A05E] (naimportovan)-20

pixeldfin

Kvalita

Interpolace:  Kubicka

Help Obnovit vychozi Skalovat

Obrdzek 22 - ZmensSeni snimkii pomoci ndstroje Skalovani obrazku
Po té se jeste kazdy snimek ofezal tak, aby neobsahoval nepotiebné casti, jak lze vidét na

obrazku 23. S nastrojem Orezdni se oznacila ¢ast obrazku, kterou byla potieba ofezat

a nasledné se potvrdilo klavesou Enter.
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Obrazek 23 - Orezani obrazku

6.2 Sjednoceni do jednoho celku

Kvili sjednoceni mapy se vytvofil v programu GIMP novy prazdny obrazek o velikosti
12000x11228 pixeld. Do obrazku se postupné vkladaly upravené snimky. Pomoci néstroje
Presun se ze snimkl poskladala celd mapa. Pro presnéj$i navazovani snimkl se vyuzily

1 nastroje Otacenti, Perspektiva a Naklonéni.

Obrazek 24 - Skiadani snimku k sobé

Jelikoz byl kazdy snimek vlozen jako nova vrstva, bylo mozné jesté upravit jeho barvy,
aby vice navazoval na okoli. Barvy snimku se upravovaly pomoci nastroje Odstin-sytost

a Jas-kontrast. Jak vypada mapa po slozeni je vidét na obrazku 25.
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Obrazek 25 - Slozenda mapa

6.3 Zahlazovani spoji a uprava nedostatkii

Dalsim krokem pfi rastrové upraveé bylo zahladit vSechny spoje. Napted se sloucily vSech-
ny vrstvy do jedné a soubor se ulozil pod jinym nazvem, aby ziistal pro potiebu i ten
s vrstvami. Sloucend vrstva se zkopirovala do nové vrstvy, aby se piipadné pii néjaké ne-
povedené retusi dalo jesté vratit. Pro retuSovani se vyuzival nastroj Klonovani a Léceni.
Klonovani kopiruje oblasti, Léceni umi zahladit nedokonalosti. S obéma ndstroji se pracuje
stejn€ a to tak, Ze se klavesou Ctrl vybere oblast, kterd se pak naklonuje kreslenim my-
Si/stylusem. Stopa Stétce se da podle potieb upravovat v okné€ Volby ndstroje. Avsak pro
retusovani je idedlni stopa, kterd ma okraj do ztracena. Upravovala se predevsim jeji veli-

kost.

Jelikoz se pfi této Casti feSeni prace vyuzil graficky tablet, bylo jednodussi nékteré Casti

upravovat nastrojem Stétec. Jednalo se piedevsim o ¢asti, kde byly rovné &ary.

Zahlazené spoje mapy v jednom celku jsou vidét na obrazku 26.
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Obrazek 26 - Mapa se zahlazenymi spoji

rowr

Pti retuSovani spoju se objevily malé ¢asti, které na sebe nenavazovaly. Opravit se to dalo
tak, ze se dana Cast oznacila nastrojem Volny vybeér a nasledné se na vybér pouzil néstroj

Perspektiva.

Obrazek 27 - Vyuziti perspektivy na vylepseni casti
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P4

Nekteré casti mapy nemély vedle sebe stejny odstin barvy. Proto bylo nutné si urcité ¢asti
oznacit nastrojem Volny vybeér a nasledné zkopirovat do nové vrstvy. V nové vrstvé pomo-

ci nastroje Guma se dokonaleji odmazaly ¢asti, kde se barva nema ménit.

Obrazek 28 - Oznaceni cdsti mapy

Na novou vrstvu se vyuzily nastroje Odstin-sytost a Jas-kontrast. Nova vrstva se po té

sloucila s pfedchozi. Zménu barvy lze vidét na obrazku 29.

Obrazek 29 - Zmeéna barvy u oznacené casti mapy

6.4 Konecné upravy

Posledni tpravy spocivaji jen ve vylepSovani, aby byla mapa citelnéjsi - pro zvyseni Citel-

nosti a kvality.

Mapa je rizné ponicena tuzkou nebo pastelkou, jak 1ze vidét na obrazku 30.
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Obrazek 30 - Neretusovana cast mapy

Tyto nedokonalosti se opé€t retusuji nastrojem Klonovani.

Obrazek 31 - Retusovana cast mapy

JelikoZ mezi snimky mapy nebylo zbylé pozadi, bylo jednodussi ho Gplné€ odstranit a dat
nové. Vytvorila se nova vrstva, ktera se dala pod mapu. Pomoci néstroje Barevnd pipeta se
vybrala barva, ktera se nachazela na kouskach pozadi z mapy. Dale se vybral nastroj Ple-
chovka a vybranou barvou se vyplnila ta nové vrstva. Pozadi se odstrafiovalo pomoci na-

stroje Guma.
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Obrazek 32 - Upravené pozadi na mapé
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7 VEKTOROVE ZPRACOVANI

V této casti nasleduje vektorové piekresleni mapy v programu Inkscape. Pracovalo se

s vrstvami, piekreslily se hranice, stanovila barevna paleta a doplnily nazvy a ¢isla.

7.1 Prace s vrstvami

Jelikoz je mapa slozitd, bylo vhodné pracovat s vrstvami. Do prvni vrstvy se naimportoval
upraveny obrazek mapy z kapitoly 6. Podle této vrstvy se bude prekreslovat, proto se po té
zamkla, aby se s obrazkem uz dal nepohnulo. Uzamceni vrstvy se provadi kliknutim na

maly zdmecek u nazvu vrstvy.

Dalsi vrstvy vznikaly podle toho, jak se postupovalo v praci. Jako prvni se zacaly piekres-
lovat oblasti, které vypadaji nejvice v popiedi, jako byly vodni toky a cesty. Kazda dalsi
vrstva pak sla pod ptedeslou. Nasledovaly louky, pak pod ni byly pole a nejnize byly past-

viny.

7.2 Prekreslovani

Pti ptekreslovani se vyuzivalo nastroje Kresba Bézierovych kiivek a primek. K pouziti to-
hoto néstroje stacila mys a klédvesa Shift. S timto nastrojem se pracuje pomoci bodl zva-

nych uzly, ze kterych vznikaji kiivky a pfimky a nésledné se upravuji do urcitého tvaru.

Jako prvni se stisknutim levého tlacitka mysi umisti prvni bod. V potiebné vzdalenosti se
pak umisti dalSi. S drzenim levého tlacitka mysi se tvaruji oblé tvary, s klavesou Shift se

daji vytvéret ostré hrany.

Obrazek 33 - Vytvareni ostrych hran klavesou Shift
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Pokud bylo potieba néktery uzel zpétné upravit, vyuZivalo se nastroje Uprava kiivek na
urovni uzli. V tomto nastroji se dad hybat s uzly, pfidavat je nebo je odstranit. Daji se

1 zpétn€ upravovat tahla, ktera nam tvaruji kiivku.

V préci se s piekreslovanim postupovalo tak, Ze se zacinalo s objekty v popiedi a nakonec
az s objekty v pozadi. Diivodem bylo, ze se pak vétsi plochy piekresluji snadnéji. Jako

prvni byly ptekresleny vodni toky a cesty.

Obrazek 34 - Mapa s prekreslenymi vodnimi toky a cestami

Dale se prekreslovaly louky, pak pole a nakonec pastviny. Velké plochy stejné barvy se

obkreslovaly najednou a az pak se jim ptridavaly hranice.

Obrazek 35 - Zvektorizované velké plochy bez vnitrnich hanic
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Vrstvy, ve kterych byly vétsi plochy, se skryly pomoci oka v okné s vrstvami. Po té se

zvlast’ prekreslovaly hranice, jak 1ze vidét na obrazku 36.

Obrazek 36 - Postupné prekreslovani hranic

7.3 Stanoveni barevné palety

Dale bylo nutné si stanovit jednotné barvy pro celou praci. Jelikoz na podobné témata byly
jiz bakalatské prace [40] [41] [42] [43] a vSechny vyuzily stejné barvy, bylo rozhodnuto je

pouzit i pro tuto praci. Dané barvy jsou uvedené v tabulce 1.

Tabulka 1 - Seznam pozemkii s barvami v prostoru RGB

Typ pozemku Slozky RGB

Hospodarska budova 255 255 145
112 185 110

165 210 130

Pastvina 205 235 165
s | 7 175 145
Pole, orné piida 253 230 197
Vodni toky 210 210 240
]C)h\;orek, nevyuzita plo- 250 735 215
Komunikace 243 191 157
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Aby vybarvovani bylo jednodussi, vytvofila se takova paleta i do dalsi vrstvy v praci. Tato
vrstva slouZzila jen jako pomocna a byla nasledné odstranéna. Stejné ¢asti, které potiebova-
ly zménit barvu se oznacily a nasledné se pouzil nastroj Kapdtko (Vybere barvu z obrazku)

a kliklo se na pfisluSnou barvu ve vytvotrené palet¢.

vodni toky Komunikace

pole zahrady

lesy kamenné budovy

louky. hospodafské budovy

Obrazek 37 - Vytvorend paleta v dokumentu

7.4 Doplnéni nazvi a Cisel

Jako posledni krok v této praci bylo piepsat nazvy a ocislovat parcely. Fonty pro tyto texty
byly zvoleny stejné jako u minulych praci. [40] [41] [42] [43] Velikosti texti byly piizpi-

sobené velikostem na podkladové mapé.

Pro nazvy oblasti na mapé byl zvolen font Regency Script. PtestoZe neni Uiplné stejny, byl
tento font vyuzit 1 v pfedeslych pracich. Zvolen byl proto, aby prace na sebe navazovaly
a byly shodné. Font byl na strance wfonts.com [39] zdarma ke stazeni. Po stazeni se nain-

staloval.

- T E x P BRe oA o
F reecressit

@/ l)/”?”‘&‘f-}@’ %7"@"

£

wWn

Obrazek 38 - Pitvodni text pro nazvy oblasti

Sy Chast

Obrazek 39 - Prepsany text pro nazvy oblasti s fontem Regency Script
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Pro napis Ottrokowitz se vyuzil stejny font jako v predeslych pracich a to font Onyx. Népis

se musel ovSem natdhnout, aby podobnost pisma byla vétsi. Tento font nepotieboval insta-
lovat.

A
Obrazek 40 - Puvodni text Ottrokowitz
Ottrokowitz.

X ~

Obrazek 41 - Prepsany text Ottrokowitz fontem Onyx

Parcely se cCislovaly fontem sans-serif, ktery rovnéz nepotieboval instalaci. Velikost jed-
notlivych cisel byla zvolena takova, aby byla dostate¢né Citelnd, ale zaroven pasovala do

ploch a neptekryvala se. Rozmisténi ¢isel odpovida piivodni mapé.
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Obrazek 42 - Nahled mapy s ocislovanymi parcelami pomoci fontu sans-serif
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7.5 Konecné upravy a kontrola

Jako posledni krok se jeste¢ piekreslily hranice mésta, které byly zndzornény Cervené.
Barva se jako u minulych praci [42] [43] pouzila stejnd a to R - 139, G - 37, B - 0. Dale se

odstranila vrstva s rastrovou mapou.

Nasledovala kontrola barev, kdy se porovnavalo s originadlem. Nakonec se také zkontrolo-

vala vSechna Cisla a veskeré texty na mapé, jestli jsou na spravném miste.

Jako dalsi se vSechny vrstvy sloucily do jedné a zménila se velikost pracovniho platna na
pozadovanou AOQ, kterd pak ptjde do tisku. Mapa se ptizplsobila velikosti platna a po té se

umistila doprostied. Na platn¢ se v§ak musely kvili tisku nechat okraje.

Poslednim krokem celé prace byl pak export. Obrazek se ulozil pfi nastavené velikosti A0

jako PDF.
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8 POROVNANI VYSLEDKU A PRAKTICKE VYUZITI

Vysledkem této prace jsou dvé stejné mapy, jedna upravena v rastrové podob¢ a druha ve
vektorové. V rastrové se upravily snimky staré mapy, kdy se spojily a vyretusovaly. Tim se
zlepsila kvalita a Citelnost této podoby. Slouzila nasledné i jako ptedloha pro vektorové
prekresleni. Tim se vytvofila nova Cistd mapa, kterd se d4 pouzit na velkoformatovy tisk,

protoze pfi jejim zvétSenim, nedojde ke ztraté kvality.

Ob¢ tyto mapy budou dale poskytnuty Statnimu okresnimu archivu Zlin. Ty budou déle
slouzit pro srovnani s ostatnimi mapami, kde se miize porovnavat naptiklad tato historicka

podoba Otrokovic se souc¢asnou podobou.

Ukézka rastrové mapy je k dispozici v Priloze P III a ukazka stejné ¢asti vektorové mapy

je v Priloze P IV.
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ZAVER
Cilem této bakalarské prace bylo zrekonstruovat historickou mapu Otrokovic z roku 1829.

Mapu bylo nutné upravit a prekreslit do vektorové podoby.

V teoretické Casti se vénovalo pocitacové grafice. V prvni kapitole se rozebirala jeji histo-
rie, predstavily se dva nejznamé;jsi barevné modely RGB a CMYK a popsalo se zakladni
dé€leni na 2D a 3D grafiku. 2D grafika se dale rozd¢lila na rastrovou a vektorovou, které
nam popsala druhd a tteti kapitola. Uvedly se jejich vyhody i nevyhody a pifedstavily jejich
nejznamé;jsi formaty.

Ve c¢tvrté kapitole jsme mohli najit néco o grafickych programech. Pozornost se vénovala
predevsim bezplatnym programiim GIMP a Inkscape, protoZe oba byly vyuZity v praktické
casti. Popsaly se jejich vyhody nebo nevyhody a déle se ptedstavilo celé jejich pracovni

prostiedi.

Prakticka ¢ast se uz zabyvala celkovou rekonstrukci mapy. V paté kapitole tedy bylo uve-
deno, jak se podklady pro tuto praci ziskaly a co ptfedchézelo ptipravé na jejich zpracovani.
Podklady pro mapu byly dodany v poctu 50 snimkii. Mapa se nachdzela na 31 snimcich
a vypadala hodné opottebované. Proto v Sesté kapitole bylo nutné snimky spojit a upravit,
aby byla mapa vice Citelnd. Takhle upravena mapa slouzila jako podklad pro vektorové
zpracovani. To bylo popsano v kapitole sedmé, kdy se musela i1 stanovat barevna paleta

a doplnit nazvy a ¢isla pozemkd.

Mapa se piekreslovala do vektorové podoby, protoze se nyni mize zvétSovat bez ztraty
kvality. Kone¢né upravy tedy spocivaly v tom, Ze se mapa dala na dokument o velikosti
A0 atak je pfipravend k tisku. V posledni kapitole se pak porovnaly vysledky a popsalo se

vyuZiti celé této prace.

Vysledky této prace budou poskytnuty Statnimu okresnimu archivu Zlin pro své vlastni

ucely.
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L TR LT L
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J Instalacni soubory

ﬁl gimp-2.10.14-setup-3.exe
ﬁ,‘ inkscape-0.92.4-x64.exe
« | RegencyScriptFLF.ttf

. Rastrove zpracovani
B Rastrova_mapa.png
-ﬂ Rastrova_mapa_finalni.xcf
wﬂ Rastrova_mapa_vrstvy.xcf

J Vektoroveé zpracovani

Vektorova_mapa.pdf
@ Vekto rova_mmapa_neseskupena.svg

Q‘ WVektorova_mapa_seskupena.svg

fulltext.pdf
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