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ABSTRAKT

Cilem této bakalaiské prace byla rastrova a vektorova uprava mapy Zlina z roku 1829, jejiz
digitalizovana data by pro své ucely mohl vyuZit Statni archiv mésta Zlina — Klecivka.
Vektorové zpracovani je, mimo jiné, pfipraveno pro vytvoieni aplikace k rychlému
vyhledavani pozemka podle Cisla parcely. Piekreslena mapa ale bude také vyuzita do

historického atlasu mésta Zlina, ktery se v momentalni dob¢ ptipravuje.

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

ABSTRACT

The final aim of this bachelor work was raster and vectorial adjustment of the map of Zlin
from 1829, its data can be used by national archive of Zlin — Klectvka. Vectorial pro-
cessing is ready for creation of application for fast searching of estates according to its plot
number. Redrawed map will be also used as a part of a historical atlas of Zlin, which is

being prepared in these days.

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

V dnes$ni dobé modernich technologii a rychle se vyvijejici vypocetni techniky se pocita-

cova grafika stala nedilnou soucésti ¢loveka, at’ v mensim ¢i vétsim rozsahu.

Za autora spojeni nazvu ,,pocitacova grafika® je povazovan William Fettr, designér firmy
The Boeing Company (firma zabyvajici se leteckou technikou). Termin poprvé pouzil

Vv roce 1960 pii popisu své prace [2]. V tomto obdobi se také datuje jeji vznik.

Radi se do oboru informatiky a déli se na dvé& hlavni odvétvi, kterymi jsou 2D a 3D grafi-
ka. Jeji vyuzitelnost v praxi je riznoroda a velmi rozsahla, poc¢inaje fotografii az po vytva-
feni logotypu ¢i jinych ilustraci u 2D grafiky, pfes animace, videa a modelovani ve 3D

grafice. Ta se stala v poslednich letech velmi oblibenou.

2D grafika se dale d¢li podle zpisobu prace s obrazovymi daty na vektorovou a rastrovou.
Témito technologiemi se také zabyva tato bakalaiska prace, jejimz ukolem je rekonstrukce
mapy Zlina z roku 1829. V teoretické ¢asti budou obsazeny podklady o obou technologiich
s roz$ifenim o zakladni principy prace a zasady, které jsou vhodné dodrzovat. Také se zde

budou nachazet informace o grafickych editorech, které¢ budou vyuzivany pro tuto praci.

Prakticka cast prace je rozdélena na tii etapy. V prvni budou ziskdny podklady pro jeji
zpracovani, ve druhé a tfeti pak bude nasledovat samotné vektorové piekresleni a rastrové
upravy. V prabéhu vsech tii etap budou vysledky konzultovany s vedoucim prace panem
Ing. Pavlem Pokornym, Ph.D. a panem Mgr. Davidem Valtskem, feditelem Statniho ar-

chivu Zlin — Kle¢uvka.

Prioritnim zpracovanim bylo shleddno vektorové z diivodu vyuZitelnosti v praxi. Rastrova
reprezentace mapy Zlina je spiSe pro ucely této prace a pro porovnani obou vysledki,
vzhledem k predpokladanému mensimu rozliseni.

S vytvofenou mapou pomoci vektorové grafiky, je pocitano i do budoucna, jelikoz se bude

na praci navazovat vytvofenim interaktivni webové aplikace pro vyhleddvani pozemkd,

ktera usnadni praci odborniktim v archivu, ¢i lidem, kteti pokladaji historii za svou zalibu.
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. TEORETICKA CAST
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1 POCITACOVA GRAFIKA

Z technického hlediska je pocitacova grafika obor informatiky (védy zabyvajici se infor-
macemi a jejich zpracovanim), ktery pouZziva pocitac k tvorbé umélych grafickych objektt
a na upravu zobrazitelnych a prostorovych informaci, nasnimanych z realného svéta. Poci-
tacova grafika zahrnuje mnoho oblasti jako naptiklad digitalni fotografie a jejich Upravy,

digitalni kresbu nebo videa a animace. Z hlediska uméni jde o samostatnou kategorii grafi-
ky [11.[2].

Jak uvadi zdroj [3], moznosti grafiky vytvafené na pocita¢i prosly zasadnimi zménami.
Vyjimecnou ji ¢ini pfevazné prinos v obraze novych moznosti aktivniho obsahu a multi-
mediality. PocitaCova grafika pfinasi Sirokou paletu vyuziti pro webové stranky, 2D a 3D

herni grafiky, displej mobilniho telefonu, elektronicky papir a dalsi.

Za zakladni rozdé€leni se povazuje déleni podle geometricky zobrazitelnych rozmérti na

dvé zakladni odvétvi — grafiku 2D (dvourozmérnou) a 3D (trojrozmérnou) [1].

1.1 2D grafika

Tato grafika pracuje s dvojrozmérnymi objekty. Typickym vyuzitim je zobrazovani infor-
maci na poc¢ita¢ovém monitoru nebo naptiklad pro vytvareni technickych vykrest. Existu;ji

dva zakladni ptistupy ke 2D grafice — vektorova a rastrova grafika, viz. [1].

Samotna charakteristika vektorové a rastrové grafiky a jeji specifikace jsou popsany

v kapitole 2 a 3.

1.2 3D grafika

Podle zdroje [2] je pocitacova 3D grafika (trojrozmérnd) je oznaeni pro ¢ast pracujici s
trojrozmérnymi objekty. Je podobna grafice vektorové, nebot’ také pracuje se soufadnicemi
bodt o useckach, kiivkach a plochach, ale data jsou uloZena ve trojrozmérném soufadnico-
vém systému. Z téchto trojrozmérnych dat, ktera reprezentuji dany objekt nebo téleso, je
poté renderovan 2D obrazek.

Nejveétsi vyuziti ma pii vytvafeni animaci pro tvorbu filml ¢i pocitacovych her, ale je
uplatiiovana i1 vV prumyslu a véd¢, ve které reprezentuje pocitacové simulace ¢i napiiklad

trojrozmérné zobrazeni organti [1], [2].
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Pti vytvareni 3D grafiky se nelze obejit bez zékladnich pojmi, jako jsou modelovani, tex-
turovani, animace a renderovani. Modelovani je proces vytvafeni a tvarovani trojrozmér-
né¢ho modelu, ktery mize byt vytvaren na pocitaci pomoci modelovacich nastroji, podle
dat ziskanych méficim pfistrojem nebo na zakladé pocitacové simulace. Texturovani je
technika vytvafeni a mapovani textur. Na téleso mize byt vyuzito podle potieby i vice vrs-
tev, které naptiklad urcuji prithlednosti ¢i lesk v daném bodé€. Pomoci textur je mozné mo-
delu dodat realisti¢téjsi vzhled a vysokou uroven detailu. Pojem animace, kromé samotné-
ho pohybu objektu, definuje i zdroj svétla, tihel pohledu kamery, barvy a dalsi prvky, které
se mnohou ménit v ¢ase. Nejjednodussi metodou animace je keyframing (klicovy snimek,
ktery je kédovan nezdvisle na snimcich ostatnich a je zalozen na principu 2D grafiky).
Technika renderovani je tvorba redlného dvojrozmérného obrazu na zakladé¢ modelu scény
a dalsich informaci. Pro realisticky vzhled scény je zapotiebi dobie nasimulovat rozptyl

svétla v celé scéné [1], [2].

Obrazek 1: Ukazka vyrenderovaného 3D modelu vyhotoveného v programu Blender [4]
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2 VEKTOROVA GRAFIKA

Slovnim spojenim vektorova grafika je oznacovan jeden ze dvou hlavnich zptsobi ukla-

dani dvojrozmérnych obrazkt v elektronické podobé [8].

Obrazek 2: Ukazka vektorové grafiky — mapa [5]
2.1 Charakteristika vektorové grafiky

Zakladnim stavebnim prvkem jsou geometrické ttvary, a jejich vlastnosti, naptiklad ptim-
ka, kruznice, mnohouhelnik, body a pfedevsim kiivky, kterymi lze jednoduse popsat jaky-

koli tvar. Zakladnim zobrazovacim prvkem je vektor, viz. [2], [6].

segment kotevni bod kontrolni body

R et
- o

cesta

Obrazek 3: Nakreslena kiivka [6]

Data jsou ulozena jako seznam kreslicich instrukci [10]. Zdroj [6] uvadi, ze pocitac ¢te pfi
vykreslovani vektorového obrazu asi toto: ,,Sestroj ¢ernou kruznici o poloméru 20 mm a
Sifce 2 mm, pies jeji stted ved’ zelenou piimku o tloust’ce 2 mm.* Diky této formulaci lze
usuzovat, ze se pomoci vektorové grafiky zobrazuji pouze zakladni geometické utvary.

Pomoci vektorti 1ze vSak vytvoftit i komplikované, realistické kresby.

Pro vektorové zpracovani se vyuziva prislusnych grafickych editord, jako jsou napt. Adobe
[llustrator, Corel DRAW, Inkscape a dalsi (vice informaci o grafickych editorech je uvede-

no Vv kapitole 5). Formaty soubort jsou ptislusné danému vektorovému editoru [6].
Zakladni grafické formaty pro uchovani vektorové grafiky, jak uvadi zdroj [6]:

e Al — format programu Adobe Illustrator
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e CDR - vychozi format editoru Corel DRAW

e ZMF — vychozi format editoru Zoner Callisto

e PDF — univerzalni format, ktery na zéklad¢ PostScriptového modelu zobrazuje jak
vektorova data a pisma, tak i rastrovou grafiku

e SVG - format vektorové grafiky uréeny zejména pro webové aplikace a také nativ-
ni formét editoru Inkscape

e SVF - format animované grafiky, ktery dokaze pracovat i s vektory i s rastry

2.2 Vyhody a nevyhody

Podle zdroju [6], [9] patii mezi hlavni vyhodu vektora jakakoli zména velikosti obrazku, ¢i
jeho dil¢i €asti, aniz by méla vliv na kvalitu. S jednotlivymi prvky obrdzku mulze byt
pracovano nezavisle na prvcich ostatnich a urcity vyznam muze byt piikladan 1 vysledné
pamétové narocnosti, ktera je obvykle mensi nez u rastrové grafiky. Prekroci-li ale

wvewr

operacni pamét’ a procesor nez grafika rastrova. To se ale stava ziidka.

Mezi nevyhody patii fakt, Ze pro vétSinu zobrazovacich zatizeni musi byt vektorovy obraz
preveden na obraz rastrovy. S touto nevyhodou je spojena i dal$i, na ni navazujici, a to
neexistence jednotného formatu. VétSina vektorovych editord mé svij nativni format
odli$ny od ostatnich formatl pracujici s vektory a rozhodné nejsou vSechny kompatibilni.
Ztoho divodu miize nastat problém s pfenosem a oteviranim takovych soubort.
muze byt obraz jednoduse pofizen pomoci fotoaparatu, u vektorové grafiky musi byt obraz
jakkoli pfekreslen. Zaroven se ale nehodi na zpracovani slozitych barevnych ploch, jakymi

mohou byt pravé nékteré fotografie, viz. [6], [7], [9].

2.3 Pouziti vektorové grafiky v praxi

Vyuziti vektorové grafiky je velmi rozsahlé. V pocitaCové oblasti se zejména pouziva pro
tvorbu ilustraci, logotypt, vizitek, reklamnich letdki, diagrama ¢i aplikaci. Na internetu je
vyuzivana pfevazné pro v rozsdhlych aplikacich typu mapy.

Diky zlstavajici kvalité pfi zmenSovani ¢i zvétSovani obrazka se Casto vyuziva u velkych

soubort, jako jsou billboardy [8], [13].
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3 RASTROVA GRAFIKA

Rastrova (jinak nazyvana bitmapova) grafika je druhym typem hlavniho rozdéleni pro

ukladani dvojrozmérnych obrazka [11].

- —

- U - v

Obrazek 4: Ukazka rastrové grafiky — ZOO Les$na, Zlin [12]

3.1 Charakteristika rastrové grafiky

Zakladnim zobrazovacim prvkem je bod — pixel, pomoci kterého je popsan cely obraz.
Pixely jsou uspofadany do miizky a kazdy mé svou vlastni polohu a barvu. MriZka se
podobd nékolikrat zmenSenému milimetrovému papiru. Kvalitu obrazki ovliviiuje
predevs§im rozliSeni (hustota barevnych bodid) a barevnad hloubka (hloubka barev
predstavuje paletu barevnych odstinil, ze kterych muaze byt cerpano, pficemz lidské oko
rozezna asi 7 milionii odstini). Cim vice obrazovych bod, tim lepsi kvalita obrazku a tim

vétsi soubor po ulozeni na disk [13], [14].
Podle zdroje [7] muze ¢teni obrazu pocitatem vypadat takto: ,,bila, bila, Cervena, ervena,
bila, bila, dalsi fadek, bila, Cervena, bila, bila, cervena, bila, dalsi fadek*.

Obrazy jsou zpracovavany opét pomoci pfislusnych grafickych editord, naptiklad
Malovani, Corel PHOTO — PAINT, Adobe Photoshop, GIMP a dalsi. Data jsou uloZena

V rastrovém formatu, pficemz nejcastéjSimi formaty podle zdroja [11], [14] a [16] jsou:

e PSD - format programu Adobe Photoshop zachovavajici vSechny podstatné funkce

a nastaveni (naptiklad zachovani vrstev obrazku)
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e XCF - format programu GIMP, ktery podobné, jako format PSD, zachovava
informace o nastaveni

e JPG, JPEG — nejcastéjsi a nejrozsifenéjsi formaty pro prenos a ukladani fotografii
podporujici ztratovou kompresi (zpusob ukladani digitdlnich dat, ktery pomoci
specialniho algoritmu zmensSuje objem dat na zlomek ptivodni velikosti).

e GIF — graficky forméat pro ukladani rastrové grafiky, ktery pouziva bezeztratovou
kompresi (po uloZeni jsou zachovana vSechna data). Jeho nevyhodou je maximalni
barevna hloubka 8 bitli (256 barev ¢i odstind Sedi).

e TIFF — souborovy format pro ukladani rastrové grafiky, ktery umoznuje jako jeden
zmala grafickych formath uklddani vicestrankovych souborti. Diky tomu je
flexibilni a adaptabilni.

e PNG — graficky format s bezeztratovou kompresi, ktery byl vyvinut jako nastupce
formatu GIF. Podporuje az 24 bitovou barevnou hloubku a 8 bitovou prithlednost
(to znamena vyuziti barevného modelu RGBA). Oproti GIF formatu ale
nepodporuje jednoduché animace.

e BMP - graficky format jehoZ vyhodou je extrémni jednoduchost a dobra
dokumentovanost. Diky tomu je dokdze ¢ist a zapisovat vétSina grafickych editort

napfi¢ opera¢nimi systémy. Format obvykle nepouZziva Zddnou kompresi.

3.2 Vyhody a nevyhody

Dilezitou a podstatnou vyhodou je okamzité a snadné pofizeni obrazu napiiklad pomoci
fotoaparatu ¢i skeneru. Oproti vektorové grafice jsou obrazy navic velmi realistické, proto

se vyuziva mnohem castéji. [9], [10]

Za vyhodu je moZzné povaZovat i archivace a nasledné zpracovani klasickych obrazka,

které v digitalni formé nepodléhaji starnuti. [15]

Podle zdroje [13] je hlavni nevyhodou oproti vektorové grafice ztrata kvality pii zméné
velikosti obrazu. Pokud je obraz zvétsovan, pocita¢ je donucen pfidavat pixely podle
okolnich bodi, nebo naopak pokud je obraz zmenSovan, je nutné nékteré body vypustit.
Zvétsovani je tedy proveditelné jen v omezené mife, nez za¢ne byt viditelny rastr. V obou
piipadech vsak dojde ke zkresleni barev a ztraté detailli, a tim 1 ke snizeni kvality celého

obrazu.
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uloZeni do grafickych formatd, nevratné zmény pii upravach [15].

Vzhledem k ukladani pixel po pixelu jsou obrazy velmi naro¢né na pamét. Pfi velkych

projektech prace vyzaduje kvalitni hardwarové vybaveni [14].

Obrazek 5: Ukazka prevodu obrazu z vektorové (nalevo) do rastrové grafiky (napravo) [2]

3.3 Pouziti rastrové grafiky v praxi

V dne$ni dob¢ je mnohem rozsifenéjsi nez vektorova grafika z divodu rozsitujicich a pfi-
byvajicich technologii jako jsou mobilni telefony, fotoaparaty a kamery. Tato zatizeni mo-
hou béhem okamziku zachytit obraz — vyfotografovat. Ve chvilce jdou také provést vyraz-

n¢jsi a detailnéjs$i zmény a Gipravy obrazu.

Mezi dal$i vyuziti se fadi tvorba rastrovych obrazii, vyplni apod. a velmi vyznamnou ulohu
plni i pro archivaci (digitalizaci) skenovanych analogovych snimkd. V neposledni fadé se

pouziva pro umeéleckou tvorbu a internetovou grafiku, viz. [15].
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4 PRACE S VEKTOROVOU A RASTROVOU GRAFIKOU

Prace s jednotlivymi typy grafiky se v mnoha piipadech prolind. Nedostatky vektorové
grafiky pfevazné nahrazuje rastrova a naopak. Pokud je to vhodné, doporucuje se pii plné-

ni zadaného ukolu jejich kombinace. [13]

Zvétseny vektor ZvétSena bitmapa
Obrazek 6: Ukazka vektorové a rastrové grafiky pii zvétseni [13]

4.1 Prace s vektorovou grafikou

Pro samotné vektorové zpracovani objektii je velmi dilezité umistovani kotevnich bodl
(viz. Obrazek 3). Jejich $patné umisténi nakonec konci s nepfesnymi vektorovymi vysled-
Ky. Autor knihy WVektory Von Glitschka [17], vytvofil pro zjednoduSeni prace
s prekreslovanymi objekty Metodu hodinového strojku. Zaroven je ale kladen diraz na

pozici hlavniho bodu, tedy bodu, ze kterého je kiivka tvorena.

Metoda hodinového strojku je zpasob, jak se podivat na libovolny tvar a védet, kam piesné
umistit jednotlivé body. Predstavenim jednoduchého ciferniku a jeho pootocenim tak, aby
jeho orientace nasledovala smér kiivky, se docili spravného umisténi bodi. Nejjednodus-
$im znézornénim metody je kruh, pfi jehoz vytvofeni musi byt kotevni body umistény na

pozice 3, 6, 9 a 12 predstaveného ciferniku. (viz. Obrazek 7)
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Obrazek 7: Vytvoteny kruh pomoci kotevnich bodii [17]

Vzhledem k naroc¢nosti kiivek neni mozné vSe vyjadtit pomoci jednoho kruhu. Kresba pfi-
rozen& obsahuje mnoho tvart a kiivek s riznymi uhly. I pfesto se vSak d4 metoda hodino-
vého strojku vyuzit. Cifernik je mozné rizné piemist'ovat a deformovat (ve smyslu elipsy)

podle potieby.
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Obrazek 8: Nakreslena kiivka s ptilozenymi ciferniky [17]

Pozice hlavniho bodu, tedy kotevni bod, kterym se zac¢iné kiivka formovat, miiZze nabyvat
dvojiho umisténi — rohovy kotevni bod a hladky kotevni bod. Rohovy bod se umistuje
vSude tam, kde je n¢jaky hrot (naptiklad roh ¢tverce) a hladky kotevni bod se umistuje
tam, kde je zapottebi kiivka, ktera ptfechazi z jedné cesty do druhé. Hladky bod vyuziva
vzdy tédhla Bezierovy kiivky, ktera vychazeji z obou stran a jimiz se tvar kiivky ovlada.
[17]

Nevyhodou metody hodinového strojku je, podle zdroje [18], pfemysleni nad umisténim
kazdého bodu a ne vzdy je umisténi jednoznacné. Oba tyto nedostatky odstranuje metoda

vodorovnych a horizontalnich tahel. Tato metoda vyuziva tahla Bezierovy ktivky. Kotevni
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body se umist'uji na nejvyssi (nejnizsi) bod daného useku ¢i na bod umistény nejvice vlevo
(vpravo) podle dané kresby. Tyto body se mohou nazyvat vrcholem kfivky v daném tseku.
Spatné umisténi kotevnich bodti lze poznat podle tahel. Pokud neni tahlo v horizontalni &i

svislé poloze pro kopirovani dané kiivky, kotevni bod neni umistén spravne.

Obrazek 9: Predloha ptekreslena pomoci metody vertikalnich a horizontalnich tahel [18]

Samoziejmé se miiZze vyskytnout misto, kde je snazsi vyuzit tahlo pod jinym sklonem. To
uz se nechava na rozhodnuti kazdého grafika. Také pokud v ilustraci pievazuji spise Sikmé
¢ary pod jednim tthlem, mtze byt vyhodnéjsi vyuzit vS§echna tahla, misto vodorovnych a

horizontalnich smért, pravé pod danym thlem. [18]

4.2 Prace s rastrovou grafikou

Prace a upravy rastrové grafiky nejsou tak jednoznacné jako u grafiky vektorové. Zptsoby
a postupy Upravy spocivaji v tom, co se s danym obrazem zamysli. Z mych zkuSenosti mo-
hu soudit, ze pokud s danymi Gpravami uzivatel nema zkuSenosti, je dobré misto tdpani a
hledani pozadovanych funkci prostudovat k danému grafickému editoru tutoridly, které

jsou bézné dostupné na Internetu. Pro autora prace plati nékteré zasady jako napiiklad:

e U retuSovani se vyvarovat ndhlym, na prvni pohled viditelnym, nezddoucim pte-
chodiim
e Pii Upravach fotografii plati, ¢im ma fotografie vétsi barevnou hloubku a rozliseni,

tim min aprav je zapotiebi. I fotografie, kterda se zda byt dokonald, je po tpraveé
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v grafickém editoru jest¢ lepsi. Pfevazné se jednd o vyvazeni jasu, kontrastu a ba-
rev.

e Pfi rastrovych Upravach je vhodné vyuzivat vrstvy, v nichz budou provadény zmé-
ny a pribézn¢ si ukladat rozpracované prace v grafickych formatech, které podpo-
ruji funkénost (vice v kapitole 3.1). Po ulozeni se k predchozim zméndm neni moz-
né vratit.

e Po dokonceni uprav je vzdy pfinosné podivat se na grafiku jako celek. Pokud je to
mozné, obraz vytisknout ve velikosti, ve které bude distribuovan, s odstupem se na
néj podivat a zamyslet se jak celkové dilo piisobi. Pii tvorb€ a Gipravach miliZze byt

grafik zaméten na diléi ¢asti, které se po skonceni zdaji byt dokonalé, ale jako celek

spolu nemusi konfigurovat.

Obrazek 11: Fotografie s upravenou barevnosti a ofezem
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5 GRAFICKE PROGRAMY

Grafickych programt je v dnesni dob¢ k sehnani hned nékolik druhii a déli se podle oblas-
ti, ve kterém pracuji (napiiklad pro vektorové, rastrové ¢i 3D zpracovani). Velmi znamé
jsou produkty firmy Adobe, kterd ma své programy jak pro rastrovou, tak i vektorovou
grafiku. Dals$im znadmym vektorovym programem je Corel Draw. Tyto produkty jsou velmi
kvalitni, ale pro bézné uzivatele, kteti si potiebuji obfas néco upravit, ¢i prekreslit, jsou
drahé. Variantou jsou demo verze téchto programd, jeZ 1ze ovSem vétSinou instalovat pou-
ze jednou a naptiklad u produktu CorelDraw vydrzi demo verze jen jeden meésic. Pravé
proto byly pro tuto praci vybrany programy, které maji Open Source software. Tyto pro-
gramy jsou zdarma a bézn¢ ke staZeni na internetu. Pro préci s vektory byl vybran program

Inkscape, pro praci s rastrovou grafikou byl zvolen GIMP.

5.1 Program pro praci s vektorovou grafikou — Inkscape

Inkscape, jako profesionalni vektorovy graficky editor, je podle zdroje [19] multiplatform-
ni a mize bézet na Windows, Mac OS X i Linux. Prvofada vyvojova platforma je ale pro
operacni systém Linux. Je urCen pro vytvaieni rizné skaly grafiky, jako jsou ilustrace, iko-
ny, loga, diagramy, mapy a webové grafiky. Jeho nativnim formatem je SVG. Otevieny

format je pro Inkscape vyhodou, jelikoz lze ptecist 1 jinymi grafickymi programy.

Ma sofistikované ndastroje pro kresleni srovnatelné s ostatnimi programy pracujici
s vektory jako Adobe Illustrator, CorelDraw a Xara Xtreme. Je mozné importovat a expor-
tovat v riiznych formatech, véetné SVG, Al, EPS, PDF, PS a PNG. Komplexni sada funkci
a jednoduché rozhrani je pro Inkscape vyhodou. Hlavni vyhodou pro bézné uzivatele je ale

bézna dostupnost s Open Source software, jak jiz bylo zminéno vyse.

Projekt Inkscape ma mezindrodni rostouci uzivatelskou komunitu a mnoho uc¢ebnich mate-

rialt vzniklo praveé od uzivatelt, viz. [19].

Nevyhodou programu je, Ze neni schopen oteviit n€které formaty konkurence, hlavné¢ CDR
(nativni forméat programu CorelDraw). Kvuli cen¢ v ném nelze nalézt palety barev Pantone
a také pfevod vytvorené grafiky do barevného modelu CMYK se musi fesit v jiném pro-
gramu. Dalsi nevyhodou pro obsahlejsi prace je stabilita programu, ktery obc¢as ne¢ekané
havaruje. Na druhou stranu vSak obsahuje velice spolehlivou funkci obnoveni. Poslednim
minusem, ktery lze pfi praci pozorovat, je zahlceni paméti pti pouziti nékterych slozitych

funkci [20].
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INKSCAPE
r—*./
Obrazek 12: Logo programu Inkscape

5.1.1 Popis uzivatelského rozhrani

Po otevieni programu Inkscape je pfed nami zobrazena pracovni plocha. Podobné jako u
konkurenénich programil najdeme v horni ¢asti panel nabidek, ptikazovou listu a liStu na-
strojii. Panel nabidek je nejobsdhlejsi a nejdeme v ném v podstaté vSechny funkce, které
program umi vykonat. Jeho umisténi bylo zvoleno uplné nejvySe. Pod timto panelem se
nachazi liSta pfikazl, kterd obsahuje volby jako ulozit nebo napi. importovat. Jako treti
Vv potadi se nachazi liSta nastroju. LiSta obsahuje nabidku podle toho, ktery nastroj je prave
vyuzivan. Hlavni panel néstroji se pak naléza v levé Casti pracovni plochy. Tohle rozmis-
téni bylo zvoleno velmi intuitivné a pohodlné, nebot’ jej zname skoro ze vSech kancelaf-

skych ¢i grafickych programu, viz. [21], [22].

Uprostied pracovni plochy se rozklada platno oznacované jako Strana (Page). I kdyz lze
praci vykonavat i mimo platno, porad je ohraniCujicim prvkem pfi exportu kresby do zvo-
leného formatu. Vychozi velikost je nastavena na format A4, ale autor si miize velikost
ptizptisobit bud’ pti zakladani nové kresby, nebo v pribéhu vypracovavani na jakykoli jiny,

standardni ¢i nestandardni format. [21]
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Obrazek 13: Celkovy pohled na okno Inkscape

5.1.2 PouZité nastroje pro praktickou ¢ast bakalaiské prace

Inkscape obsahuje klasické nastroje, které lze najit i v konkurenénich programech. Mezi
zakladni patii Vybér a Transformace, uprava a tvorba Bezierovych kiivek, Lupa, Ctverec ¢i
Obdélnik, Kruznice, Hvézda ¢i Polygon, Spirdla, Rovné cary a Krivky, Kaligrafické pero,
Text, Prrechod a Vyplne, Kbelik, Kapdtko a Guma [22]. V zavéru této podkapitoly budou
podrobnéji popsany ty nastroje, které byly pro praci vyuzity.

Celd prakticka cast bakalarské prace, ve které se zpracovavala vektorovd podoba mapy,
byla vyhotovena za pouziti pfevazné zakladnich nastrojii a jejich dil¢ich zmén. Nastroj pro
tvorbu Bezierovych kiivek byl zakladnim stavebnim kamenem celé prace. Tento nastroj
byl pouzit pro piekresleni pozemki, ty byly poté vyplnovany barvou dle zvolenych RGB
kodi. Cisla pozemk byla vyhotovena nastrojem Text.

vvvvvv

V praktické ¢asti bakalaiské prace nakonec stacilo rozdélni do dvou vrstev. Ve druhé vrst-
ve€, spodni, byla vlozena mapa, podle které se piekreslovalo, v prvni vrstve, horni, pak bylo
realizovano samotné prekreslovani. V pritbéhu prace bylo vyuzivano nékolik moznosti

prace s vrstvami napt. zdkladni uzamknuti vrstvy a jeji viditelnost.
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Podrobngéjsi popis nastroju, podle zdroju [21] a [22]:

Nastroj Vyber a Transformace je zakladni nastroj, bez kterého se neobejde zadny autor
vektorové grafiky. V podstaté kazdy nakresleny prvek se dale upravuje bud’ jeho pre-
sunem, nebo transformaci, k ¢emuz je potieba utvoftit jeho vybeér.

Pomérné flexibilné muZzeme ménit tvar Bezierovych krivek. Jde o kiivky propojené
uzly, které pomoci tahel uréuji jejich tvar. Uskali téchto Gprav miZe spocivat ve $pat-
ném tvarovani (vice o praci s kiivkami je popsano v kapitole 4.1). Mimo uzlové body a
upravy tahly program umoziuje s kiivky pracovat i jako s celky, tzn. jsme schopni
upravovat dvé nebo vice kiivek vici sob&. Néastroje pro tyto Upravy jsou sjednoceni,
rozdil, prinik, non-ekvivalence, déleni nebo ofiznuti kiivkou. Tyto volby jsou
k nalezeni v panelu nabidek pod zalozkou Kiivky.

Nastroj Lupa byla hojné vyuzivana pro pfiblizovani a oddalovani pracovni plochy a
ziskani riiznych pohledl pii tvorbé. Piekreslené objekty bylo potfeba mit pro Gpravy
Vv dostacujici velikosti, aby se zabranilo Spatnému tvarovani ktivek.

Text se v programu Inkscape zpracovava pomérné slozité. Prostfedi umoznuje rozsah-
lej$i upravy textu a lze si s nimi docela vyhrat. BohuZzel tyto funkce pracujici pokrocile-
ji stextem jsou dobfe schovany hluboko v rozhrani programu. V samotné praci tyto
volby ale nebylo zapotiebi a v kone¢né fazi bylo pouzito jen zakladnich tprav typu ve-
likost a font pisma.

Kbelik vyplni stanoveny prostor dal$im objektem, ktery standardné pracuje s vyplni.
Ve vysledku to znamena, ze pielije ohraniceny prostor jednou barvou.

Kapatko je uziteCny nastroj na odecitdni barev z bitmapy nebo vektorové kresby. Do-
kaze spocitat 1 primér ze zvolenych barev. Tento nastroj byl vyuzivan pii urCovani
mapové legendy, kde byly RGB slozky odec¢itiny pomoci Kapdtka piimo

zZ prekreslovanych map.

5.2 Program pro praci s rastrovou grafikou — GIMP

Nézev GIMP je zkratkou GNU Image Manipulation Program, volné pfeloZeno jako svoO-

bodny program pro Upravu obrazkii. Je to graficky editor urCeny pro praci s rastry, napi.

retuSovani fotografii, vytvareni kolazi ¢i prvk pro webové stranky, ale diky vektorovym

nastrojim, které ma zabudované, poslouzi i pro jednoduché malovani. Tyto ndstroje

usnadnuji i rastrové upravy [23], [24].
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Podle zdroje [25] byl ptvodné program vyvijen pievazné pro operacni systém Linux,

Vv sou€asné dobé¢ ale existuji i verze pro Windows, Mac a dalsi.

Mezi podstatné vyhody programu patii moznosti rozsifeni diky zdsuvnym moduliim, kon-
figurovatelnost a skriptovatelnost. Navic je neustale vyvijen a rozsifovan. Nejnovéjsi verze
je pak GIMP 2.8.10, ktera vysla 28. 11. 2013. Pro ¢eské uzivatele je vyhodou Cestina, ktera

je podporovana, a taktéz tutorialy v ¢eském jazyce [26],[25].

Nevyhodou pak je chybéjici podpora barevného modelu CMYK a chybé&jici podpora ba-
revnych hloubek vyssich nez 8 bitl, coz se rovna 256 barev nebo odstinti Sedi. Z toho di-

vodu se GIMP vyuziva predevsim pro tvorbu webové grafiky [25].

Podpora grafickych formati je velice dobra. Rastrové formaty jako GIF, JPG, PNG, XPM,
TIFF, BMP aj. jsou samoziejmosti a mimo to i spoustu vektorovych. Moznost ukladani do
zkomprimovanych soubortt GZIP a BZIP2 je vyhodou, kterou ne vSechny editory podporu-
ji. Takto zkomprimované soubory lze i otevirat. Pouziti formati 1ze rozdélit na dvé oblasti.
Pro ucely webovych stranek jsou vhodné GIF, JPEG nebo PNG a pro rastrové obrazy ¢i
fotografie jsou to formaty TIFF (nekomprimovany), JPEG, XCF a PSD. Formaty XCF,
PSD jsou vhodné pro riizné fotomontaze slozené z nékolika vrstev a ur¢ené pro dalsi apra-

vu [25].

Obrazek 14: Logo programu GIMP

5.2.1 Popis uzivatelského rozhrani

Ve vychozim nastaveni ma pomérné netypické rozlozeni v oddélenych oknech, coz mu
bylo ¢asto vytykano. Tohle uspotadani je vyhodné predevsim na opera¢nim systému Linux
nebo pfi praci s vice monitory. Od verze 2.8 ale miize byt pracovni plocha pfizptisobena a
jednoduse ptepnuta do rezimu s jednim oknem (Obrazek 15). | v tomto rezimu je mozné

jednotlivé panely piesouvat dle vlastnich potieb, viz. [24], [25].
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Jak uvadi zdroj [24], pracovni plocha v rezimu s jednim oknem je rozdélena do nékolika
¢asti. V horni ¢asti se nachdzi Nabidky, ty tvofi ptfehled vSech ndstroji, filtri a funkci.
V levé casti pracovni plochy se rozklada dok s Panelem nastrojii pro rychly piistup
K vybranym néstrojim symbolizovanymi ikonami. Zde je mozné nalézt volby typu piesun,
Skalovani (zména méftitka), Stétec, vybér nebo naptiklad volbu text. Pod Panelem néstrojt
se nachazi ikona pro globalni nastaveni barvy popfedi a barvy pozadi pro dané nastroje.
Cely levy dok zakoncuji Volby néstroje, které pfedstavuji rychlé nastaveni pro pravé vy-
brany nastroj z Panelu nastroji. Uprostied pracovni plochy se rozklada Okno obrazku. Je

vr

nejdilezitéjSim prvkem a zapliuje nejveétsi ¢ast, ve které jsou provadény vSechny operace.
V pravé casti pracovni plochy se, tak jako v levé ¢asti, rozklada dok s panely. V horni ¢asti
doku se nachézi panel se ¢tyifmi kartami — Vrstvy, Kandly, Cesty a Historie zmén. Tyto
karty se daji rizné€ doplnit a pro samotnou praci jsou nepostradatelné. Dolni Cast pravého

doku je opét multifunkéni a zahrnuje karty Stopy, Vzorky a Prechody.
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Obrazek 15: Celkovy pohled na GIMP v rezimu s jednim oknem

V rezimu s vice okny se nachazi totozné rozlozeni nabidek a paneld, i kdyZ je pracovni
plocha rozdé€lena do tii oken. V prvnim okné se nachéazi pouze levy dok, druhé okno zahr-
nuje prostiedni ¢ast pracovni plochy, tedy Okno obrazku a Nabidky, a tieti okno zobrazuje

pouze pravy dok s multifunkénimi bloky [24].
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I kdyz je uspotadani nekterych ikon nezvyklé, uzivatel se miize snadnéji zorientovat diky
popistim, které se objevi pfi najeti mysSi na danou ikonu. Kromé nazvu daného nastroje se
také docte stru¢ny nékolikaslovny popis o daném nastroji. VéEtSinou se jedna o hodnotu,

kterou nastroj vraci.

5.2.2 PouZité nastroje pro praktickou ¢ast bakalaiské prace

Svymi rozsifenymi ndstroji se vyrovna komerénim a profesionalnim rastrovym editortim,

v nékterych oblastech je srovnatelny i s Adobe Photoshop [25].

Pro praktickou ¢ast prace byl program vyuzivan ve dvou fazich. V prvni byly mapy upra-
vovany, seskladany a jako celek upravovany pomoci filtrii. Celkové se zde vyuzivaly na-
stroje pro vybeér, cesty, lupa, pfesun, Skalovani, perspektiva a v neposledni fad¢ filtry na
vyretuSovani jednotlivych necistot. Ve druhé fazi byly jednotlivé kusy ofezany nastrojem
pro vybér a cesty o piebytecné ¢asti a vyexportovany do formatu PNG. Exportované Casti
byly importovany do programu Inkscape, kde byly postupné seskladany do jednoho celku
a prekreslovany. V obou fazich bylo vyuZzivano vrstev, ve kterych se nachazely jednotlivé

dily map.

Veskery popis jednotlivych nastroji vyuzivanych pii zpracovavani praktické casti byl
zpracovan podle zdroju [24], [27] a [15] ¢i podle samotného programu GIMP:

vvvvvv

vadi pouze na nékteré ¢asti obrazu. V programu GIMP lze vytvortit hned n¢kolika zptisoby:

- Obdélnikovy vyber, ktery vrati vybér obdélnikového tvaru.

- Elipticky vybér vrati oblast eliptického tvaru.

- Nastroj Volného vybéru, u kterého za pomoci klikani mysi urcite tvar, ktery ma
byt vybran.

- DalSim typem je nastroj Priblizného vybéru, ktery po kliknuti mysi do urcitého
bodu vrati spojité oblasti na zaklad¢ barvy.

- Pokud je potieba vytvofit vybér podle barvy jinym zplisobem, nez za pomoci
piiblizného vybéru, je mozno zvolit nastroj Vybeér podle barvy, ktery vrati ob-
last pfiblizn€ stejné barvy.

- Vybér Niizkami je zalozeny na inteligentnim hledani hran urcitého tvaru.

- Vybér Popredi oznaci oblast obsahujici objekty v popiedi.
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e Nastrojem Cesty se vytvoii pozadovana kiivka, ktera lze upravovat pomoci edita¢nich
bodl. Cesty se fadi mezi vektorové néstroje, které ale usnadiuji Gpravu i rastrovych
obrazi. Vytvofenou kiivku Ize pievést do vybéru, vyplnit barvou ¢i prechodem, dupli-

kovat nebo exportovat.

vvvvvv

vvvvv

Se pouziva ptes kldvesovou zkratku. Praktickou funkci pfi ptiblizenych obrazech je na-
vigator zobrazenim obrazku, ktery po stisknuti zobrazi cely obraz a vybér, v némz se
zrovna nachazite. Tato funkce je umisténa v pravém dolnim roku Okna obrazku.

e Nastroj pro Presun je tradicnim nastrojem grafickych editord, ktery pfesune vrstvu
tahem mysi. Aktivuje se klavesou m.

e Nastroj Skdlovani méni velikost obrazku. Zvétseni ¢i zmenseni lze provést ichyty na
obrazku ¢i nastavenim dialogového okna Skala. Tento nastroj zméni s rozméry obrazku
i pocet jeho pixeld, proto je nutné dat si pozor na pozadovanou kvalitu, kterou je potie-
ba zachovat.

e Nastrojem Perspektiva lze obraz deformovat tak, aby se nékteré ¢asti vybéru zdaly
opticky vzdalengjsi. Obraz lze sklopit ¢i natocit podle daného uhlu. Jsme schopni upra-
vit vybér podle pozadavka v jednotlivych rozich. Nastroj je k dispozici pod nabidkou
Filtry v sekci Svétlo a stin, nebo v nastrojich transformace, ve kterych se dale nachazi
nastroje typu Preklonit, Otocit, Naklonit @j.

e Filtr je specialni typ nastroje, ktery na vrstvu ¢i cely obrazek aplikuje matematickou
funkci a vraci vrstvu €i obrazek v pozménéné formé. GIMP pouziva filtry pro riizné ty-
py efektil. Celkové jsou rozdéleny do nékolika skupin jako Rozostieni, Sum, Detekce
hran, Vylepseni, Obecné, Umélecké ¢i napiiklad Animace.

e Plechovka je nastroj pro vypli dan¢ho vybéru barvou ¢i vzorkem. Pokud je obraz jiz
barevné zpracovan, plechovka vyplni jen tu oblast, kterd ma stejny barevny zaklad jako

pixel, na niz byla plechovka pouzita.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 ZISKANI PODKLADU PRO PRACI

Prvni bodem v postupu plnéni prace bylo ziskani cisafskych otiskl a indika¢nich skic z
Ceského tufadu zeméméfického a katastralniho (déle pouze CUZK) a Moravského

zemského archivu (dale pouze MZA), ve kterych se plany Zlina z roku 1829 nachazi.

6.1 Ziskani cisarskych otiski

Pro ziskani cisafskych otiskti [28] probéhla e-mailova komunikace se zastupci CUZK.
Poskytnuti dat studentim je vadzano dvéma podminkami, a to vyplnénou a Skolou

potvrzenou zadosti o bezplatné poskytnuti dat a elektronicka objednavka.

Z4dost byla vyplnéna a vystavena k podepsani nejprve vedoucimu bakalaiské prace panu
Ing. Pavlu Pokornému, PhDr., déle studijnimu odd¢€leni Fakulty aplikované informatiky,
které potvrdilo schvaleni bakalarské prace a v posledni fad¢ podpisem autora prace.
Bezplatné pouziti dat pro bakalafskou ¢i diplomovou praci je vdzano podminkami, diky
kterym nejsou cisafské otisky nahrany na pfilozeném CD. Ukéazka zadosti a veskeré
podminky pro uzivani dat jsou k dispozici v Priloze P Il. Formuléf byl doporucené¢ odeslan

na adresu CUZK.

Elektronickd objednavka vyzadovala registraci na portile CUZK s typem uZivatele
»diplomant® a sestaveni objednavky. V sekci datové sady byly vybrany vSechny potiebné

digitalni produkty. Poté byla objednavka odeslana.

Po kontrole objednavky byly cisatské otisky pfipraveny na zminéném portale ke stazeni po

dobu dvou mésicu.

Nahled cisafskych otiski je k dispozici v Priloze P 1ll.

6.2 Ziskani indikaénich skic

Ziskani indikacnich skic z MZA [29] nebylo tak snadné jako u CUZK. Archiv nema na
svych internetovych strankach moznost podani Zadosti o bezplatné poskytnuti dat, proto
probéhla e-mailova komunikace s panem PhDr. Hubertem Valdskem, CSc., o zjisténi této
varianty. Bohuzel MZA tuhle mozZnost neposkytuje, proto musely byt indika¢ni skici Zlina
zakoupeny. Na portale MZA byla vyhotovena objednavka, po jejiz zaplaceni byla data na
DVD poslana na postovni adresu autora prace. Protoze skici zakoupila Fakulta aplikované

informatiky, DVD je nyni ulozeno u vedouciho prace pana Ing. Pavla Pokorného, Ph.D.
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Nahled indikac¢nich skic je k dispozici v Priloze P IV.

6.3 Porovnani ziskanych podkladii

V celkovém vysledku bylo pro praci ziskano 10 cisafskych otiskli a 42 indikacnich skic
meésta Zlina vroce 1829. Po prostudovani vSech materialt, byly ke zpracovani prace
vybrany cisaiské otisky z CUZK. Hlavnim diivodem této volby byla chyb&jici ¢ast mésta
Zlina — konkrétn¢ hlavniho namésti, u indikacnich skic z MZA, kterd by neumoznila
ptesné prekresleni skic (Obrazek 16). Cisafské otisky zahrnuji kompletni nahled na mésto
vroce 1829. Vzhledem k tomu, Ze pro ptekresleni a ipravy bylo postacujici znat pouze
¢isla jednotlivych parcel bez dalSich podrobnosti naptiklad o majiteli pozemku, byla
dalsim divodem pro vybér cisafskych otiskl lepsi Citelnost a piehlednost. Otisky byly

pouzity pro rastrové i pro vektorové Upravy.

Obrazek 16: Napravo vyfez namésti u cisatskych otiskil, nalevo vyfez u indikacnich skic
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7 RASTROVE ZPRACOVANI

Postup rastrovych uprav 1ze shrnout do n¢kolika bodi:

¢ Instalace programu GIMP

e Uprava jednotlivych kust cisaskych otiskd
e Seskladani do jednoho celku

e Zahlazovani spoji

e Dotvoteni okoli mapy

e Pouziti filtru

7.1 Postup plnéni

V prvnim kroku byla provedena instalace programu GIMP, ktery byl k dispozici

na domovské strance programu i se v§emi potiebnymi dopliky [26].

Po instalaci se mohlo piejit k tpravam. V samotném zacatku se nabizely dvé varianty po-
stupu. V prvnim mohly byt jednotlivé kusy ofezany podle barevnych hranic a seskladany
v jeden celek, ve druhém mohly byt mapy zpracovavany i s okolnim pozadim, které sice
netvofi samotnou mapu, ale daji se v ném nalézt nazvy vodnich toka aj., které pokracuji
mimo vykreslené tzemi a také samotny popis celé mapy. Vzhledem Kk tomu, Ze z celého
platna tvofi asi 35% okolni pozadi, které v mapé nehraje zadnou roli, bylo po konzultaci
s vedoucim prace zvoleno pozadi odfezat a vyplnit jej jednotnou barvou. Vyhoda této
varianty namisto piivodniho pozadi je ve znaéném sniZeni objemu obrazovych dat a jedno-
dussi kompresi do grafického formatu. Jednotlivé ¢asti otiskll byly tedy ofezany nastroji
pro Vyber a Cesty (viz. kapitola 5.2.2) do potiebného tvaru pro pozdéjsi slozeni mapy.
Vzhledem k vysoké kvalité otiskd bylo i samotné ofezani naro¢né na hardwarové vybaveni
pocitade, proto byly otisky pied slozenim do jednoho celku upraveny nastrojem Skdlovani,
¢imzZ se sniZila jejich velikost, ale také rozliSeni. Nastroj byl pro vSechny dil¢i ¢asti nasta-
ven na konstantni Sifku 3000 pixeld, ke které byla dopoc¢itana vyska tak, aby byl zachovan

pomeér stran a piedeslo se nechténé deformaci (Obrazek 17).
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Obrazek 17: Ukazka nastaveni transformace $kalovani

Zakladnim prvkem byla ¢ast cisatskych otiskl s ndméstim, kterou lze povazovat za stfedo-
vou oblast mapy. K tomuto kusu byly postupné piidavany dil¢i ¢asti vzdy do nové vrstvy.
Tim byla zajiSténa moznd zména ¢i posunuti jednotlivych kust. Pfi sklddani byly ¢asti
transformovany pomoci nastroju Perspektiva ¢i Otoceni, tak aby co v nejptesnéjsi miie
navazovaly na ostatni kusy. U zfetelné menSich casti (vétSinou okrajové kusy) byl pouzit
nastroj Skalovani jesté jednou. V tomto p¥ipadé se nezadavala velikost jako u predchoziho
pouziti, ale pomoci tdhnuti mySi byl obraz zmenSen na pottebnou velikost vzhledem

k okolnim ¢astem mapy.

I kdyz je cisatskych otiskli celkem 10, na nékterych se nachdzi vice ¢asti mapy (okrajové

oblasti), proto po sloZeni vSech ¢asti soubor obsahoval celkem 20 vrstev.

Jakmile byla mapa ucelena, zac¢alo se s korekcei spoju. Pro tento ucel byl vyuZivan nastroj
Klonovact razitko (viz. kapitola 5.2.2). Pfed samotnym pouzitim byly vrstvy slouceny do
jedné, pro jednodussi ovladani nastroje. Soubor byl ovSem zalohovan v grafickém formatu

XCF, ve kterém zustaly uchovany jednotlivé vrstvy pred slouc¢enim.

Pro Klonovaci razitko je nejprve nutné vybrat oblast, kterd ma byt dale nanasena. Stisknu-
tim klavesy CTRL a tla¢itka mysi byla oblast vybrana. U pouziti nastroje bylo ménéno na-
staveni velikosti nanaSené plochy a jeji okrajové rozostieni podle potieby. Také byla pou-
zivana klavesa SHIFT, ktera umoznila kruhovy vybér plochy rozsifit na pozadovany pruh,
coz bylo vyhodné zejména u tprav hranic pozemku, cest ¢i Srafii. Ve chvili, kdy byla ob-
last vybrana, byla nanasena pomoci tlacitka mysi s moznosti stisku klavesy SHIFT, ¢imz
byly postupné spoje odstraiiovany. Diraz byl kladen ale i na jiz zminéné Srafy, které se na
pozemcich nachazely, na zbytecné se opakujici ¢isla pozemkl nebo na pietazeni barev
pozemku do jiného typu pozemku. VSechny vyjmenované varianty se nachazi i na Obrazku

18, které jsou poté odstranény na Obrazku 19.
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Obrazek 19: Vytez mapy s ndhledem na zahlazené spoje

Jakmile byla celd mapa upravena rastrové tak, aby plisobila ucelené a nepteruSované, byla
vytvofena nova vrstva s pruhlednosti. Tato vrstva byla vyplnéna jednotnou barvou pomoci
nastroje Plechovka (viz. kapitola 5.2.2) a slouzi jako ucelené pozadi pro slozenou mapu.
Jednotlivé slozky modelu RGB pro pozadi byly nastaveny R: 253, G: 238, B: 209. Pot¢,
pomoci nastrojii pro vybér, byly doplnény napisy, které vycnivaly ven z mapy a byly tudiz

pii prvotnich upravach ofezany.

V poslednim kroku nasledovalo pouziti filtrt, které vyzadovalo slouceni jednotlivych vrs-

tev, aby mohl byt aplikovan komplexné na celou plochu obrazku a nejen na jednu cast.
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Mapa jako celek ov§em nema tolik viditelného Sumu, aby filtry provedly néjaké radidlni

zmeny.

Bylo aplikovano hned nékolik filtrii, ale ne vSechny byly ponechany. N¢které, i1 pies jejich

zadouci funkci pro vysledné tipravy mapy, obraz znehodnotily.

Idealni volbou se zdal filtr Vycistit, ktery obraz zbavuje necistot a Sumu. Pro pouziti je ale
nutné zvolit vybrané necistoty, které maji byt odstranény. Pokud je filtr aplikovan na
vSechna obrazova data, celkovy vysledek rozostii. Ani ndsledné doostieni uz obraz nezpi-
sobi citelnym. Vzhledem k mnozstvi Sumu a prachu, které by mélo byt odstranéno, a

k velkému mnozZstvi obrazovych dat nebyl tento filtr pouzit.

Jako prvni byl tedy aplikovan filtr Vyhlazovani, ¢imz byl lehce potlacen i ostry Sum, ktery
byl viditelny na prvni pohled. U této volby se nenastavuji zadné vychozi parametry. Filtr
byl upfednostnén vzhledem k nasledujicimu pouzitému filtru, kterym je Doostrit (Obrazek
20). Ten zvyraznuje hrany, ale jeho nevyhodou je také zvyraznéni Sum ¢i jiné vady. Pravé

z toho divodu se snazili byt potlaceny Sumy a prach, které by byly zvyraznény.

Vyslednd mapa ma v grafickém formatu XCF rozliseni 10000 x 11500 pixelii a tim nece-
lych 130 MB.

% \ & \'.
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Obrazek 20: Vytez mapy po doostfeni obrazu
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8 VEKTOROVE ZPRACOVANI

Pléan préce pti vektorovém zpracovani 1ze shrnout do nékolika bodu:

e Instalace programu Inkscape

e Rastrova uprava casti cisafskych otiskt v programu GIMP

e Importovani upravenych kusti do programu Inkscape

e Prekreslovani hranic pozemkul

e Stanoveni mapové legendy

o (islovani parcel

e Vyplilovani pozemkt zvolenou barevnou kombinaci slozek modelu RGB

e Nalezeni odpovidajiciho fontu a jeho instalace pro pfepsani jednotlivych nazvi
e Piepis nazvl nachazejicich se v cisafskych otiscich

e Kontrola Cislovani parcel a sjednoceni dil¢ich ¢asti jednotlivych pozemki

8.1 Postup plnéni

V prvni fadé byla provedena instalace programu Inkscape, ktery byl stazen z domovské
stranky programu [30]. Poté byly otisky upraveny na pozadovany format v programu
GIMP (popis uprav lze vycist v kapitole 8.2). Vyexportované ¢asti ve formatu PNG byly
postupné sesklddany do jednoho celku az v programu Inkscape, kam byly vzdy patfi¢né

¢asti postupné, kus po kusu, importovany.

Prace v programu Inkscape byla primarné rozdélena do dvou vrstev. V prvni, piedni,
vrstvé s nazvem ,,pozemky* se zpracovavalo veskeré piekreslovani pozemk, a umistovani
textli. Ve druhé, spodni, vrstvé s nazvem ,,mapa‘ byly postupné importovany dil¢i Casti
mapy. Spodni vrstva byla uzamcena pomoci funkce ,,zamek*, diky ¢emuz nebylo mozné

s dil¢imi kusy map pohybovat a tim se zabranilo nechténym piesuntim.

Jako prvni ¢ast ke zpracovani byl vybran tsek s naméstim, vzhledem k rozmanitosti typu
pozemki, na kterych byla rovnou stanovena mapova legenda. Az po piekresleni vétSiny
useku byl pfidan dalsi. Vzhledem k nariistajicimu pocCtu objekti bylo, po konzultaci
s vedoucim prace, zvoleno vynechani Srafti ¢i symbolll stromu, které se vyskytuji na
vétsiné pozemku. Postup prekreslovani jednotlivych parcel je rozepsan v kapitole 8.3. Po
ptekresleni hranic byly parcely ocislovany a vyplnény pfisluSnou barvou dle typu

pozemku. (viz. Tabulka 1)
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V prubéhu plnéni prace byly pribézné vysledky konzultovany s vedoucim prace panem
Ing. Pavlem Pokornym, Ph.D, ale také s feditelem Statniho archivu Zlin — Klecavka,
panem Mgr. Davidem Valtskem. Konzultovany byly pfedevsim potize, které vyvstaly pii

zpracovani (viz. kapitola 8.4), ale také jeji prakticka vyuzitelnost (viz. kapitola 9).

Po dokonceni piekreslovani bylo zapocato piekreslovani nazvii méstskych casti opét
pomoci Bezierovych kiivek. Pocet objektl tak ale zbyte¢né nartstal, proto byla zvolena
eventualita v podobé ekvivalentniho fontu. Na Internetu byl vyhledan rovnocenny, volné
dostupny, font pisma. Nejpodobnéjsim byl shledan font Regency Script [31], kterému byl
pridan obrys s Sitkou 0,4 pixelu. Reprodukce textu neni zcela presna, nicméné nejveérné;si,

kterd byla nalezena.

Wotlowctaled Watlbrchcdod

Obrazek 21: Ukazka prekresleného textu ve shodné verzi s cisarskymi otisky (napravo) a

prepsaného textu pomoci fontu Regency Script s ptidanym obrysem (nalevo)

V posledni fazi byla provedena kontrola o¢islovanych parcel podle origindlnich cisarskych
otiskd, které jsou ve vétSim rozliSeni a tudiz, po ptiblizeni, Citelnéjsi, nez upravené otisky.
Po kontrole jednotlivé parcely bylo provedeno seskupeni ¢iselného popisu s prekreslenym
pozemkem. Seskupovanim se pfichystavala pfekreslena mapa pro vytvofeni aplikace na

vyhledavani pozemk podle Cisla parcely.

8.2 Rastrova uprava ¢asti cisarskych otisku v programu GIMP

Samotné praci v programu Inkscape ptedchazela Gprava map v programu GIMP. Jako u
rastrovych Gprav celkové mapy byly jednotlivé Casti otiski ofezany nastroji pro Vyber (viz.
kapitola 5.2.2) do potiebného tvaru pro postupné slozeni mapy. Vzhledem k vysokému
rozliSeni otiskli a predpokladajicimu poctu vzristajicich dat mapy nebyly v programu
GIMP skladany. Po ofezovych a skéalovacich Upravach byly exportovany do formatu PNG,
aby nedoslo ke ztraté prihlednosti. Skalovani nebylo provedeno pouze u okrajovych &ésti,
které nebyly tak rozsahlé. Ty byly pouze zmenSeny na pozadovanou velikost v programu

Inkscape.
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8.3 Prekreslovani hranic pozemku a stanoveni mapové legendy

Prekresleni vSech pozemku v programu Inkscape bylo uskutecnéno pomoci nastroje Bezie-
rovych krivek. Pokud prvni pfekresleni nebylo presné, kiivka byla dale upravovana tahly

Vv uzlovych bodech.

vvvvvv

zemek ve sméru od hlavni cesty a nasledné byl pomoci funkce Duplikovat zkopirovan.
Oproti bézné kopii je u funkce Duplikovat ta vyhoda, ze kopirovany objekt umisti na to-
tozné misto, kdezto u kopie pomoci kldvesy CTRL a klavesy C mize byt objekt umistén
kamkoli. Duplikat byl v krajnim uzlovém bodu rozdélen pomoci nastroje Zlomit cdru
V uzlovych bodech, nasledovalo odstranéni ptebyte¢nych bodu ze strany pozemku, na které
nebylo potfeba navazovat a poté, pomoci Bezierovy krivky, opét dokreslen dle pozadavka

dalsiho pozemku.

Pii piekresleni pozemka, ve kterych se nachazela dalsi parcela, napiiklad pozemek zahrady
ve kterém byla umisténa hospodaiska budova, bylo postupovano piekreslenim zahrady,
poté hospodarské budovy, jejiz obrys byl duplikovan. Vybérem ohrani¢eni zahrady a du-
plikatu budovy byl, pomoci funkce Rozdil, vytvoten obrys zahrady bez vybraného duplika-
tu. Tato funkce umoznila vyplnéni barvou pouze v daném ohraniceni, pficemz vyplin budo-

vy zustala prazdna.
Postupem casu osvojeny nékteré klavesové zkratky

o Stisk klavesy CTRL a klavesy D — zptisobi duplikaci vybéru

o Stisk klavesy CTRL a kldvesy - — vykona rozdil dvou kiivek

o Stisk klavesy CTRL a klavesy + — provede sjednoceni vybranych kiivek v jednu

o Stisk klavesy CTRL a klavesy G — seskupi vybrané objekty (po seskupeni se
s nimi pracuje jako s jednim ucelenym objektem)

o Stisk klavesy CTRL, klavesy SHIFT a klavesy G — zru$i seskupeni vybraného ob-

jekt a rozdé€li je na samostatné objekty podle ptedchoziho vytvoreni

Po dokonceni ohrani¢eni parcel byly pozemky teprve oc¢islovany a v posledni fadé vyplné-
ny barvou dle zvolenych RGB kodu (viz. Tabulka 1). Slozky barevného modelu RGB byly
stanoveny pomoci nastroje Kapdtko v programu Inkscape, s jehoz pomoci byly postulova-

ny vérné kopie danych barev.
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Na zavér byly piekreslovany veskeré cesty a feky, u kterych uz nebyly dodrzovany piesné
hranice, jelikoZ byly vlozeny v posledni vrstvé. Hranici tak tvofili okolni, jiZ vyplnéné,

pozemky.

Celkovy vysledek obsahuje pfes 10 000 objektd. Do tohoto celku byly zapocteny

prekreslené hranice pozemk, pfepsané nazvy a ¢iselné reprodukce parcel.

Slozky RGB

Typ pozemku - G 5
Kamenna budova 255 145 145
Veftejna budova 240 0 0
Hospodaitska budova 255 255 145
Zahrada 112 185 110
Louka 205 235 165
Les 177 175 145
Pole, orna pida 253 230 197
Dvorek, nevyuzita plocha 250 235 215
Vodni toky 210 210 240
Komunikace 243 191 157
Kopanina 252 230 172

Tabulka 1: Typy pozemk a jednotlivé slozky barevného modelu RGB

8.4 Vyvstalé problémy

Jakmile byla mapa pfiblizné z ptli prekreslena, s vedoucim prace bylo zaznamenano par
nedostatkll ¢i dotazl k praci samotné. Prvni komplikaci byla velikost pisma k ocislovani
pozemku. Na zacatku ptekreslovani byla stanovena velikost €. 6, kterd u mensich parcel
(pfevazné na namésti) zpiisobovala problém s umisténim. Ciselny popis zakryval cely
pozemek, nebo z vétsi Casti presahoval mimo néj a staval se méné Citelnym. (viz. Obrazek

22) Z tohoto divodu byla velikost pisma popisu upravena na velikost ¢. 3.

Po vytisknuti dosavadniho zpracovani odpovidajici formatu AO ale Cisla nebyla dobie
Citelnd. Vyvstala tedy otdzka, zda ponechat mensi ¢isla, kterd po vytisknuti mapy na papir
nejsou Citelna z vétsi dalky (naptiklad 1 metr od vytisku), nebo Cisla zvétSit na nejveétsi
moznou velikost (v tomto pfipad¢ velikost €. 6) a Ciselné popisy nechat presahovat mimo
pozemky. Dalsi volbou mohla byt dvoji velikost ¢islovani. U velkych pozemku typu pole,
lesy apod. by byla zvolena dostatecné ¢Citelna velikost, u mensich pozemkd, jakymi mohou

byt budovy, by byla zvolena velikost mensi, takova, aby se ¢iselny popis uhledné vesel do
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danych parcel. Pfi samotném vytisku by pak mohl byt udélan zvétSeny vyiez namésti

z mapy, na kterém se vyskytovalo nejvice pozemkll s minimalni rozlohou.

628

288

Q| &
\d : |

Obrazek 22: Ukazka ptekreslenych pozemk s Cisly jednotlivych parcel o velikosti 6

Vzhledem k mozZznostem fteSeni daného problému byla pozadéna konzultace
prostfednictvim e-mailové komunikace s feditelem Statniho archivu Zlin — Klec¢lvka.
Prekreslend ¢ast byla vyexportovana do formatu JPEG a zaslana panu fediteli k ziskani
pfipominek ke zpracovani a s prosbou o osobni nazor. Po konzultaci a zohlednéni
Kk praktickému vyuziti bylo zvoleno jednotné ¢islovani pozemkd, s pismem o velikosti ¢. 4.

Ukazka ¢asti piekreslené mapy s textem velikosti 4 je na Obrazku 23.

Obrazek 23: Ukazka ptekreslenych pozemkd s Cisly jednotlivych parcel o velikosti 4
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Dalsim problémem se stalo nardstani dat, které program Inkscape postupné zpomalovalo.
upravach mohlo dojit k selhani programu. Na druhou stranu ma program docela dobie
vyvinutou funkci obnovovani a pfed samotnym selhanim a uzavienim vétSinou vytvori

zalohu, ktera ovSem neni pravidlem. Proto na tuhle funkci neni dobré spoléhat.

Dalsim poznatkem bylo ukladani rozdélané prace na vic mist na disku pocitace soucasné,
jelikoz dvakrat béhem zpracovavani prace doSlo ke ztraté dat kvili Spatnému uloZeni

programem. Z celkovych 90MB bylo ulozeno pouze 60%. Takovyto soubor jiz pak neSel

Znovu otevrit.

\&:

Obrazek 24: Ukazka vyiezu ve vektorizované podobé
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9 PRAKTICKE VYUZITI VYTVORENE PRACE

V plivodnim umyslu méla prace byt zakladem pro pozdéjsi vytvoreni interaktivni webové
aplikace, ktera by umoznila vyhledavani jednotlivych pozemki podle ¢isla dané parcely.
Soucasné s tim by mohly byt doplnény informace o majiteli a typu jednotlivych pozemka,
pokud jsou znamy. Aplikace by tak mohla usnadnit praci ve Statnim archivu Zlin — Kle-
cuvka, kde by byla pouzivana, ale také by mohla byt k dispozici lidem, kteti maji naptiklad
historii své rodiny ¢i znamych jako zalibu.

DalSim umyslem bylo uzpisobit vektorové zpracovani tak, aby mohlo byt vytisknuto na
standardni format vykresu A0O. Tento plakat by byl vyvéSen ve Statnim archivu Zlin — Kle-

¢livka nebo naptiklad na zlinské radnici.

O vyuziti bakalafské prace bylo komunikovano i s feditelem archivu v Klec¢iivee, panem
Mgr. Davidem Valiskem. Na dané téma prob¢hla e-mailova komunikace, ve které byl
vznesen dotaz na poveéSeni mapy v archivu a jeji uplatnéni. Pan feditel vytisk uvital, s tim,
7ze by jej mohl nabidnout i panu primatorovi. Také vidél uplatnéni pro archiv
Vv elektronické podobé, ve které by si mohl mapu pfiblizit tak dostatecné, aby precetl ves-
ker¢ ¢isla jednotlivych parcel. Vzhledem k tomu, ze nativni format Inkscape, tedy graficky
format SVG, je mimo jiné urCeny i pro webové aplikace, byla cela mapa oteviena ve
webovém prohlizeci. V soucasné podobé je sice mapa prohlize¢em rychle zobrazena, ale

po priblizeni klade vysoké naroky na hardwarovou konfiguraci pocitace.

Pan feditel mimo jiné také navrhl dalsi vyuziti bakalatské prace, a to pro historicky atlas
(dale pouze HA) mésta Zlina, ktery se v soucasné¢ dob& pfipravuje a mél by byt hotov do
konce roku 2014. Historické atlasy mést (dale pouze HAM) jsou realizovany jiz dlouha
1éta Historickym ustavem Akademie véd Ceské republiky. [32] Objevuji se v nich, mimo
rastrové ukazky danych mést, 1 vektoroveé zpracované podoby, které jsou v jistych piipa-
dech citelné;si.

Pan feditel zkontaktoval pracovniky, kteti HA pro Zlin zpracovavaji, a ptedal jim ukazky
prace, ktera mu byla dosud zaslana. Poté byl autor prace kontaktovan pani Mgr. Evou
Chodgjovskou, redaktorkou HAM, ktera vidi realné zapojeni prace do projektu. Na dopo-
ru€eni pani redaktorky byla zkontaktovana i1 pani Ing. Katetina Kfovakova, ktera vytvarela
vektorovou podobu pro HA Nového Ji¢ina, kterou lze shlédnout v Piiloze P IV. S pani
Kiovékovou byly konzultovany zvolené slozky barevného modelu RGB pro jednotlivé

typy pozemkd.
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ZAVER

Tato bakalarska prace popisuje charakteristiku pocitacové grafiky. Obsahuje informace o
2D a 3D grafice, které jsou v dnes$ni dob& béznou soucasti nejen informatiky. Cilem prace
bylo rekonstruovat mapu Zlina z roku 1829 ve vektorové a rastrové podobé. Teoreticka
Cast prace se vénuje zminénym technikam a jejich zpracovanim. Podrobna charakteristika
vektorové grafiky, jeji vyhody, nevyhody a vyuziti v praxi je obsazeno Vv kapitole 2. Cha-
rakteristika rastrové grafiky véetné detaild se nachazi v kapitole 3. Ob¢ grafické techniky
se ve vetsine€ piipadi prolinaji.

Teoreticky zéklad je potiebny, ale k praktickému vyuziti je potfeba védét mnohem vice.
Kazda graficka technika ma uréité postupy a k tomu ptizpisobené grafické programy, ve
kterych se zpracovava. Pokud se pracuje na grafickém projektu bez pfedchozich zkusenos-
ti, je dobré se porozhlédnout na Internetu po osvédcenych tipech. Nékolik rad ze zkusenos-

ti autora, ¢i jinych jsou obsazeny v kapitole 4.

Pro ucely prace byly vybrany programy s otevienym softwarem neboli softwarem
s otevienym zdrojovym kodem. Diky tomu se nemusely fesit licencni podminky jinych
programt, které nejsou bézné dostupné zdarma pouze vV tzv. ,,demo* verzi. Vektorovym
editorem byl zvolen program Inkscape a pro upravu rastrovych obrazl byl pouzit program

GIMP. Vice informaci o obou editorech se 1ze doc¢ist v kapitole 5.

Aby mohla byt zpracovéana prakticka ¢ést prace, bylo nutné zajistit historické mapy Zlina
z roku 1829 z ptislusnych mist. Celkové bylo ziskano 10 cisafskych otiskii z Ceského tfa-
du zemémeétického a katastralniho za podminek bezplatného poskytnuti dat pro bakalai-
skou praci a 42 indikacnich skic od Moravského zemského archivu. Indikacni skici musely
byt pro ucely prace zakoupeny. Po porovnani obou zdroju, které 1ze shlédnout v kapitole

6.3 byly pro praci vybrany cisai'ské otisky.

Samotné rastrové Upravy nezabraly tolik ¢asu jako vektorové piekresleni, ale také na né
nebyly v praci kladeny vétsi pozadavky. V obou piipadech byly mapy ofezany a sesklada-
ny do jednoho celku. Po slozeni mapy se pii rastrovych tupravach pokracovalo
Vv zahlazovani spojli, vyplnénim pozadi jednotnou barvou a nakonec pouzitim filtri pro
lepsi Citelnost mapy. Ve vektorovém zpracovani musely byt v§echny pozemky v programu
Inkscape ruc¢né piekresleny, o¢islovany podle piedlohy a vyplnény barvou dle jednotlivych
typt pozemku. Jakmile byly vSechny parcely prekresleny a upraveny do kone¢né podoby,

spole¢né se svym Cislem byly seskupeny. Tim se celkova forma pfipravila na dalsi mozné
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zpracovani pro interaktivni webovou aplikaci, ktera bude umoznovat vyhledavani pozemkt
dle ¢isla parcely. Zatimco rastrové zpracovani diky licenénim podminkam, za kterych byla
data zptistupnéna, nelze dale vyuzit pro dalsi subjekty, hlavni prioritu tedy mélo pii praci
vektorové zpracovani. Piekreslenou mapou vzniklo nové dilo, ke kterému se dané podmin-
ky nevztahuji, a mize byt dale prakticky vyuzivano. Vice o tomto vyuziti je shrnuto

v kapitole 9.

Pro ucely historického atlasu mésta Zlina prace jesté neni hotova. S pani Mgr. Evou Cho-
d¢jovskou byl domluven termin setkdni, na kterém bude prace predstavena ostatnim pra-
covniklim, kteti se na atlase pro Zlin podileji. Soucasné také bude ujednan postup prace,
ktery bude nasledovat. Vzhledem k podminkdm, za kterych jsou data poskytnuta, bude
muset byt uvetejnéni v atlase povoleno, jelikoz ukazky vektorizace jsou zpracovavany i
S témi rastrovymi, jak je to vyobrazeno v Priloze P V. Pani redaktorka také chtéla zlinskym
atlasem stanovit barevné sloZzky modelu RGB pro jednotlivé pozemky, které by se vyzivaly
1 pii dalSich projektech. Proto je mozné, Ze nékteré barevné slozky budou pro historicky

atlas jesté upraveny.

Kdyz by byly zpracované vysledky porovnany, u vektorové reprezentace se naleznou
znacné moznosti vyuziti S hlavni vyhodou neménici se kvality pfi ptibliZzeni. Rastrova po-
doba byla zhotovena ptevazné pro ucely této prace a pro celkové porovnani. Toto vyobra-
zeni dle ocekavani nemé dostatecné rozliSeni, aby mohlo byt déle zpracovavano pro jiné
ucely.

Veskeré pouzité materidly a vytvofené soubory jsou uvedeny na piilozeném CD, vyjma
cisatskych skic z CUZK, u kterych to licenéni podminky nedovoluji. Adresatova struktura

je vyobrazena v Priloze P I.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
CUZK Cesky uiad zeméméticky a katastralni.

HA Historicky atlas.

HAM  Historicky atlas mést.

MZA  Moravsky zemsky archiv.
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SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1:
Obrazek 2:
Obrazek 3:
Obrazek 4:
Obrazek 5:
Obrazek 6:
Obrazek 7:
Obrazek 8:
Obrazek 9:
Obrazek 10

Obrazek 11

Obrazek 12:
Obrazek 13:
Obrazek 14:
Obrazek 15:
Obrazek 16:
Obrazek 17:

Obrazek 18:

Obrazek 19
Obrazek 20

Obrazek 21

piepsaného
Obrazek 22
Obrazek 23

Obrazek 24

Ukazka vyrenderovaného 3D modelu vyhotoveného v programu Blender [3]
Ukazka vektorové grafiky — mapa [5]

Nakreslena kiivka [6]

Ukazka rastrové grafiky — ZOO Lesna, Zlin [12]

Ukazka prevodu obrazu z vektorové (nalevo) do rastrové grafiky (napravo) [2]
Ukazka vektorové a rastrové grafiky pii zvétseni [13]

Vytvoreny kruh pomoci kotevnich bodt [17]

Nakreslena kiivka s pfilozenymi ciferniky [17]

Predloha piekreslena pomoci metody vertikalnich a horizontalnich tahel [18]
: Neupravena fotografie

: Fotografie s upravenou barevnosti a ofezem

Logo programu Inkscape

Celkovy pohled na okno Inkscape

Logo programu GIMP

Celkovy pohled na GIMP v rezimu s jednim oknem

Napravo vyfez namésti u cisatrskych otiski, nalevo vyfez u indikac¢nich skic
Ukazka nastaveni transformace Skalovani

Vytez z mapy S ndhledem na nezahlazené spoje

: Vyfez mapy s nahledem na zahlazené spoje

: Vyfez mapy po doostieni obrazu

: Ukazka piekreslen¢ho textu ve shodné verzi s cisafskymi otisky (napravo) a

textu pomoci fontu Regency Script s pfidanym obrysem (nalevo)
: Ukazka prekreslenych pozemki s ¢isly jednotlivych parcel o velikosti 6
: Ukazka prekreslenych pozemki s ¢isly jednotlivych parcel o velikosti 4

: Ukazka vytezu ve vektorizované podobé
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SEZNAM TABULEK

Tabulka 1: Typy pozemk a jednotlivé slozky barevného modelu RGB
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SEZNAM PRILOH

Pl Adresatrova struktura na CD

P Il Ukazka Zadosti o bezplatné poskytnuti dat
P 11l Nahled cisatskych otiskli

P IV  Nahled indikaénich skic

PV  Ukazka vektorového zpracovani pro HA Novy Ji¢in



PRILOHA PI: ADRESAROVA STRUKTURA NA CD

J Indikaéni skici z MZA
= |MOR313318290A07 A
= |MOR313318290A078
= |MOR313318290407C
= |MOR313318290A07D
= |MOR313318290A07E
= |MOR313318290A07F
= |MOR213318290A08 A
= |MOR313318290A088
= |MOR313318290A08C
= |MOR313318290 408D
= |MOR313318290A08E
= |MOR313318290A08F
= |MOR313318290A094
= |MOR3133182904098
= |MOR313318290A00C
= |MOR3133182904A000
= |MOR3133182902100C
= |MOR313318290210D

J Instalaéni soubory

ﬁ! gimp-2.8.10-setup
@ inkscape-0.48.4-1-win32

| Rastrové zpracovani

| Rastrova mapa 20 vsriev
| Rastrova mapa finalni vysledek
«d] Rastrova mapa vyhlazeni 2 vrstvy
| Velktorove zpracovani
| RegencyScriptFLF
|#| Vektorova mapa bez podkladu
|#| Vektorova mapa s podkladem

T fulltext

|| Zakladni informace o souborech na CD



PRILOHA P II: UKAZKA ZADOSTI O BEZPLATNE POSKYTNUTI
DAT

ZADOST O BEZPLATNE POSKYTNUTI DAT
ZABAGED®, DATA200, GEONAMES ortofot, vySkopisu DMR , zakladnich map
stirednich méfitek - rastra, Statni mapy 1: 5000, a cisaiskych povmnych otiski
stabilniho katastru studentum pro tcely vypracovani diplomové, bakalaiské nebo
semestralni prace.

Zadatel student

Al s A s S e S A S el et S e N

Rozsah pozadavku
(pfi dodrZeni limitd danych Obchodnimi podminkami Zeméméfického Gradu):

Pozn. Uvedte tpliny nazev pozadavku, napi : ZABAGED® - polohopis, vyskopis 2D nebo
3D, ortofota, ZM10 apod., uvést ¢isla mapovych listd.

Data budou Zzadateli poskytnuta na zakladé této, ve vSech polozkach vypinéné
a potvrzené, zadosti a zaroven odeslané objednavky, vyhotovené Zzadatelem
v Internetovem  obchodé  Zemémérického dradu na  webové  adrese
http://geoportal.cuzk.cz (podle vySe uvedeneho Rozsahu pozadavku).

Podminky k poskytnuti dat

Zadatel se zavazuje dodrzet tyto podminky pii uziti dat:

1. Data budou pouzita pouze pro vypracovani prislusné prace a jeji vysledky nebudou dale
pouzity k jakymkoliv Géelim.

2. Pripadné zvefejnéni dat v ramci pfislusné prace na internetu je mozné jen za pouZiti
takové technologie, ktera znemozni staZeni a uloZeni rastrového, resp. vektorového
souboru.

3. Student je povinen uvést v prislusné praci, Ze data pro zpracovani prace zapujcil
Zeméméricky arad.

4. Pfi uziti dat ZABAGED® phi rozsahu nad 4 mapové listy nebo na vyZzadani Zeméméfického
Gradu je povinen predat jeden kompletni wytisk prislusné prace Zeméméfickému Gradu,
mozno i v digitalni podobé.

5. Neopravnene uziti nebo rozsifovani mapovych dél (v pripadé poruseni podmmek odst. 1
a2) je porusenim pofadku na useku zeméméiictvi podle § 17a odst.1 pism. d) zakona
¢ 200/1994 Sb., a dalSich obecné zavaznych pravnich predpisu.

6. Fakulta (katedra) potvrzuje, Ze data budou pouzita studentem pouze pro ucely diplomove,
bakalarské, nebo semestralni prace. Tato prace neni soucasti komerénich projekti nebo
projektl financovanych z vnéjSich zdroji fakulty.

Jmeéno a podpis vedouciho katedry nebo vedouciho prace:
Razitko fakulty (katedry):
Podpis Zadatele:



PRILOHA P III: NAHLED CISARSKYCH OTISKU

ﬂz.
A9 \ an8 it

VRRRN

A




PRILOHA P1V: NAHLED INDIKACNICH SKIC




PRILOHA P V: UKAZKA VEKTOROVEHO ZPRACOVANI PRO HA

NOVY JICIN

2l Legenda:
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