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2. Uvod

Firma Adobe, velice znama po celé svété, predstavila novou verzi svého snad
nejpopularnéjsiho grafického editoru Photoshop verze 6. Adobe je téz tviircem
mnoha dalSich programt, jako naptiklad Premiere, Illustrator nebo Acrobat.
V teoretické casti své diplomové prace se vam budu pokouset piiblizit vyuZziti
Photoshopu pro vyrobu grafickych prvkid na webové stranky s pouzitim vrstev,
doplnénych nékolika praktickymi ukdzkami a na zavér si predstavime jednu z mnoha
novych funkei programu Adobe Photoshop 6 a to jsou vektory. Je to funkce opravdu
nova, nejednd se o zadné vylepSeni nékteré stavajici a proto Cini jiz beztak vysoce
profesionalni graficky editor jesté lepSim. Tato prace vas postupné sezndmi s tim, jak
ve Photoshopu 6 sviij vlastni obrazek vytvofime, nasledné¢ ulozime, ukazeme si
nékolik postupil pro tvorbu obrazkli na web a nésledné si na malém jednoduchém
prikladé¢ vyzkouSime tvorbu s vektorovymi obrazci i v praxi. Nyni pfejdeme bez
dlouhych oklik pfimo k tomu, jak vytvofit novy obrazek, v prvni kapitole ,,Soubory

ve Photoshopu®.



3. Soubory ve Photoshopu

V této kapitole se budeme zabyvat manipulaci se soubory, tedy piesnéji feceno,
jejich vytvarenim, oteviranim a naslednym uklddanim. K tomu, abychom se k témto

funkcim dostali, je tfeba oteviit nabidkové menu pro soubory ,,File®.

3.1. New

Prvni polozka tohoto menu. Potfebujeme-li vytvofit svilj vlastni novy obrazek,

klepneme prave sem. Po vybrani se ndm zobrazi nésledujici dialogové okno:

New x|
Marme: ok |
— Image Size: Z.25M Cancel |

width: 36,12 | cm |
Height: [27.09 | cm -]

Resolution: |2EL3-4E| | pixels/cm j

Mode: | RGE Color =]

— Contents

" White
™ Background Colar
" Transparent

Zde nastavime vSechny potfebné parametry, jak nam bude vyhovovat.

3.1.1. Name

Zde zvolime, jak se bude nas obrazek jmenovat. Photoshop nam hned nabizi

pojmenovani Untitled-1, takze pokud jesté¢ vahate nad pojmenovanim nové



vytvoren¢ho souboru, miizete prozatim pouzit tento ndzev. Nemuize se vam totiz stat,
ze byste po grafické uprave takto vytvoreného obrazku zapomnéli jej pfejmenovat na
néjaky pfijatelnéj$i nazev, jelikoz Photoshop, stejné jako valnd vétSina takovychto
grafickych programd, se pfi uzavieni obrazku zepta, pod jakym jménem Ze jej ma

uloZit.

3.1.2. Image Size

Neboli velikost obrazku. Zde je vypocitana aktualni velikost obrazku, v zévislosti
na pravé zadanych parametrech. Tato velikost se okamzité piepocita pii jakékoliv

zméné hodnoty.

3.1.3. Width, height

Standardné je méfitko hodnot rozmérti obrazku nastaveno na centimetry, je
mozno jej vSak zménit, a to na: pixels (body), inches (palce), points, picas, nebo
columns. Z tohoto vyctu jednotek je vidét, ze Photoshop je velmi dobrym

spolupracovnikem nejen amatérskym grafikiim, ale i profesionalim.

3.1.4. Resolution

Rozliseni obrazku je zcela logicky nastaveno na ,,pixels/cm®, Ize v§ak nastavit na
hodnotu ,,pixels/inch®“. Dovolim si tvrdit, Zze velikost vysledného souboru hodné
zavisi na tom, vjakém rozliSeni ho ulozime. Pochopiteln¢, ¢im vétSi nastavime
rozliSeni, tim vétsi bude nejen vysledny soubor, nybrz i kvalita obrazku. Pokud jste
tedy profesional, nebo se jim alesponi snazite byt, musite si zvyknout na ten fakt, ze

své vytvory ve valné vétsin€ na jedné disketé¢ domii nedonesete.



3.1.5. Mode

Barevnd paleta obrazku. Piednastavend je paleta RGB, na vybér mame vsak také
palety CMYK, bitmap a lab color. Pro neprofesionaly postaci, kdyz si této polozky

nebudou v§imat a nechaji standardni vybér RGB color.

3.1.6. Content

Zde si mizeme ptredem piedvolit pozadi naseho obrazku. Mame na vybér ze tii
moznosti: white, tedy bilé pozadi, background color, neboli nastaveni si vlastni barvy
pozadi anebo transparent a tudiz prihledné pozadi, které vyuzijete pii vytvafeni

obrazka formatu GIF.

3.2. Open, Open as

Ne vzdy budeme patrné chtit vytvaret novy obrazek tak, ze ho cely namalujeme.
Obcas také staci pouze modifikovat stavajici dilko. Klepneme-li na polozku Open,

zobrazi se ndm nasledujici okno:

Open Kl E3

Olblast bledani: | ‘= adobe obrazky =l =
erb: E H_historie E witejte

'@ menu_gradient_brawn '@ H_podniky '@ vitejtel

'@ menty_gradient_brown_res '@ t_urad

'@ pozadi_hneded 'E H_uvod

'@ pozadi_zlute 'E H_uvad]

4. dobs! T tlacitka

4] | i3

Mazew souboru | Otewit I
Soubary twp: !AII Faormats ;i Storno |

File Size:




Vyberete si zde soubor, ktery chcete otevfit a potvrdite tlacitkem ,,Otevfit™. Pokud
chcete vybirat pouze ze soubort urcitého formatu, poklepejte na rozbalovaci menu
»Soubory typu®, kde si vyberete vami poZzadovany format. Vyhledavani soubori vam

podstatné usnadni nastroje, nachdzejici se v horni ¢asti dialogového okna:

Oblast hledani: | 3 adobe obrazky H @I ﬁ‘

Mate-li ¢eskou verzi Photoshopu, je vSe v naprostém potadku (za predpokladu, ze
umite Cesky), prokousédvate-li se vSak verzi anglickou a tento jazyk vam vibec
nesedi, jsou tyto informace ureny pravé vam. Oteviete-1i rozbalovaci menu, miizete
pfimo vybrat slozku, nebo disk, na kterém se hledany obrazek nachézi. Po poklepani
se zobrazi jejich obsah.

- o uroven vyse. Pouzitim tohoto tlacitka se dostaneme o jednu uroven vyse

v na$i adresarové strukture

F
@J - plocha. Jedinym kliknutim se ocitneme ,,na pracovni ploSe Windows®.
Mate-li zde umistén potfebny adresaf, toto je nejpohodlnéjsi zplisob, jak se tam

dostat

- vytvofeni nové slozky



- volba zobrazeni. Néstroj vlevo zobrazi soubory ve sloZce pouze
jako ikony, ten vpravo vytvoii seznam se vSemi podrobnostmi (jakd je velikost

souboru, kdy byl vytvoren,...)

- oblibené. Nastroj vas premisti do vasi ,,oblibené* slozky. Zde

si mizete vytvorit odkazy na slozky, které pouzivate nejcastéji, coz vam uSetii
velikou spoustu ¢asu a jisté 1 nervi. Je to mnohem pohodIngjsi, nez pokazdé

pottebnou slozku vyhledévat ru¢né.

Toto byl pouze jeden ze zpuisobiu, jak dostat obrazek do Photoshopu. Druhy
zpusob je takovy, ze pozadovany soubor jednoduse ,,pfetdhneme* do pracovni
plochy programu. Pokud je tedy pro nasi praci nutné mit otevieny vétsi pocet
obrazkli najednou, je tento zplsob vynikajici. Obrazky ve zvolené slozce vSechny

najednou oznacime a stylem ,,drag and drop* je pfemistime do Photoshopu.

3.3. Open recent

Photoshop si pamatuje, jaké obrazky otevirate. Zde je tedy seznam poslednich
Ctyt obrazkd, které byly v programu otevieny. Pracujete-li na néjakém vétSim dile,

doporucuji tuto polozku menu vyuzivat.

3.4. Close
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Obrazky, které otevirate ve Photoshopu, zejména pokud je jich vice najednou,
vam zacnou po chvili prekazet. Vyiesit to mizete n¢kolika zptsoby. Ten prvni je,
obrazky, které budete jeSté potfebovat, minimalizovat. Takto minimalizované
obrazky se budou fadit pfi spodnim okraji pracovni plochy. Pokud jiz obrazek
potfeba nebude, je tfeba ho z plochy tplné odstranit — tedy zavfit. Pravé k tomuto
slouzi jednak kiizek, nachazejici se v pravém hornim rohu okna, v némz je obrazek

otevien, a také tento pfikaz menu.

3.5. Save, Save as

Poté, co jste vytvorili své dilko a jste snim nadmiru spokojeni, budete
pravdépodobné chtit, aby se vam po ukonceni prace s programem neztratilo, nybrz
aby bylo uchovéano pro pozdéjsi pouziti. K tomuto slouzi pravé ptikazy zacinajici

slovickem ,,Save*. Takze pekné po poradku.

Save - ulozi aktualn& otevieny soubor pod stejnym jménem, pod jakym byl
otevien a tudiz ptepiSe ptivodni soubor.
Save as — otevie dialogové okno, ve kterém se vas zepta na to, pod jakym jménem

chcete soubor ulozit, poptipadé v jakém jiném formatu jej chcete ulozit.

Toto okno se zobrazi i v ptipade€, ze zvolite ,,Save* a to pouze v pripad¢, ze jste
obrazek pravé vytvotili a jesté jste jej neukladali. Takovy obrazek se obvykle
jmenuje ,,Untitled”, nebo ,,Untitled-x*, kde ,,x* pfedstavuje potradové Cislo obrazku
(v pripadé, ze jste jich takto otevfeli vice najednou). Chceme-li obrazek uloZit pod

jinym jménem, nabizi se nam zde moznost ulozit jej pod jménem, které bude

11



zakonceno slovem ,,copy“. Ulozime-li takto napiiklad obrazek, ktery se jmenuje
»louka.jpg, vznikne ndm soubor snazvem ,louka copy.jpg“. Tato moznost je
vyborna, pokud chceme pouze vytvofit pracovni nazev néjakého souboru. Dal$im
zaskrtnutym polickem je ,,Use Lower Case Extention®, které nam zaruci, ze ulozeny
soubor bude mit pfiponu psanou malymi pismeny. Toto se nam bude velice hodit,
pouzivame-li operacni systém Linux. Ten totiz rozliSuje velkd a mala pismena ve
jménech soubord, naproti tomu jsme-li uzivateli systému Windows, je to v podstaté

jedno.

Tak jiz tedy umime obrdzek vytvofit, a ulozit. Musime vSak také védet, jak se
takovy obrazek namaluje, nebo pokud je to fotografie, jak se upravi. Nyni si
predvedeme nékolik postupl, z nichz nékteré jsem pouzil pii vyrobé¢ své WWW

prezentace obce Driten.
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4. Webové postupy

V této kapitole se na prikladech naucime, jak vyrobit webova tlaCitka, jak
pouzivat vrstvy a jakym zpusobem lze docilit toho, aby obrazek, nebo fotografie,
kterou budeme chtit na web umistit, byla jakoby zamlZzend, neboli prekrytd odstinem

jedné barvy.

4.1. Vrstvy ve Photoshopu

Témet cela prace, kterou budeme v programu Photoshop 6 dé€lat, bude vice ¢i
méné zaloZzend na praci s vrstvami. Tato technologie vyroby obrazkii se pouziva
v grafickych editorech dnes jiz pomérné casto, napiiklad v Paint Shop Pro, nebo
Macromedia Flash. Pochopitelné pii vyrobé publikaci a letakii ve skutecnych
tiskarnach grafici pouzivaji prihledné folie, na nichz maji ¢asti obrazki a ty pak
vytvareji skladanim téchto folii na sebe. Pravé na takovémto principu pracuji vrstvy
v grafickych editorech. Jsou to v podstaté jakési digitalni folie, jez se také ,,skladaji*
na sebe. Je proto vzdy lepsi, pii vytvareni néjakého obrazku, kdyz kazdy novy objekt
vlozite do samostatné vrstvy, jelikoz se s nimi potom bude 1épe manipulovat. Pokud
néco totiz budete menit v n¢jaké vrstveé, v zddném pitipadé to neovlivni objekty ve

vrstvach ostatnich. Tak, ted’ vime, co jsou vrstvy zac, ale kde je vezmeme?

41.1. Vytvarime novou vrstvu

vu vytvori uti u ,, , vybrani zky ,,New
Vrst tvofime klepnutim na menu ,Layer” branim polozky ,New* a

posléze ,,Layer*. Objevi se pfed ndmi nasledujici dialogové okno.

13



Nyni se podivame, co zde mizeme nastavit.

4.1.1.1. Name

Zde napiSeme, jak se bude vrstva, kterou se chystdme vytvofit, jmenovat.
mit nékolik vrstev, jez se budou jmenovat ,Layer 1% ,Layer 2“, ,Layer3“, nebo

,Objekt 1..., tak se v tom za chvilku naprosto nebudete orientovat.

4.1.1.2.  Group With Previous Layer

Zaskrtnutim tohoto policka date programu najevo, Ze si prejete, aby byly vrstvy
tato, kterou praveé vytvarite a vrstva bezprostiedné pod ni spojeny do jedné skupiny
zpusobem, jaky se vam bude nepochybné nékdy hodit a bude vysvétlen v kapitole

»Priklady pro pouZiti na web®.

4.1.1.3. Color

Poklepanim na €ernou Sipku sméfujici dolii se vam naskytne piileZitost, vybrat si
v rozbalovacim menu jednu z nabizenych barev. Touto barvou pak bude oznacena
pravé vytvaiend vrstva. Pokud je vrstev mdlo, neni tak moc potieba se touto
moznosti nijak blize zabyvat. Pro potadek zde predvedu, jak takto oznacend vrstva

vypada.

Z obrazku je patrné, Ze jsem pro oznaceni vrstvy vybral barvu ¢ervenou. Jen pro
uplnost pfipomindm, Ze tento panel s vrstvami se nachdzi v pracovni ploSe

Photoshopu vpravo dole.

14



4.1.1.4. Mode

Toto poli¢ko oznacuje, Ze se jedna o ,,normalni“ vrstvu. Po rozbaleni této nabidky
se nam vsak ukaze veliké mnozstvi ,,typt“ vrstvy. Tuto moznost Ize v§ak ménit i po

vytvoieni vrstvy, takze muzete vyzkouset bez obav vSechny moznosti.

4.1.1.5. Opacity

Zde si muzete nastavit prahlednost vrstvy. S timto nastavenim budeme muset
pracovat pii vyrobé takzvaného barevného zamlzeni obrazkl, nebo fotek, coz se

v dnesni dob¢ stava opét populdrni.

4.1.2. Prepinani mezi vrstvami

Mezi vrstvami se lze prepinat bud’ automaticky, nebo manualné. Podle mého je
lepsi ptepinat se mezi vrstvami manudlné, jelikoz pfi manipulaci s jednou vrstvou se
nemusite obavat toho, Ze nechténé poskodite jinou. Automatické piepinani vrstev lze
zvolit v horni néstrojové liste, kde zaSkrtneme policko ,,Auto Select Layer”. Kdyz
potom klepneme ve vicevrstvém souboru na néjaky objekt, program se sam prepne

do pozadované vrstvy.

Druhou moznosti je, piepinat se mezi vrstvami manualné. K tomu ndm slouzi
nastrojovy panel, ktery bychom mohli oznacit za jakysi ,,spravce vrstev. Pouze
v ném nalistujeme potiebnou vrstvu a jednim kliknutim mys$i na jeji nazev ji
aktivujeme. Panel pro spravu vrstev je ten stejny, o kterém jsme se jiz zminovali pfi

vytvafeni nové vrstvy. Pro jistotu pfipojuji jeho obrazek jesté jednou.

15



4.2. Priklady pro pouZziti na web

V této kapitole si na n¢kolika praktickych ptikladech ukazeme, jak vyuzit vrstev a
jejich vlastnosti pifi tvorbé webové grafiky. Zkusime si vyrobit napis, s pomoci
seskupovani vrstev, potom si ukdzeme, jak se délaji ty tajemné zamlzené obrazky a

na zavér udélame jednoduché tlacitko.

4.21. Napis - seskupovani vrstev

Vytvoiime si jednu vrstvu, klepneme na nastrojové tlacitko ,,Type Tool* (veliké
pismeno T), poté klepneme nékam do obrazku a napiSeme né&jaky text. Mohlo by to

vypadat asi nasledujicim zplisobem.

Nyni si pfipravime néjaky jiny obrazek, na kterém by bylo vidét pouziti této

funkce. J4 jsem si pro tento piipad zaptjcil jednu z fotografii z WWW prezentace.

16



Tento obrazek si otevieme ve Photoshopu, vybereme nastroj ,,Rectangular

Marquee Tool* oznac¢ime obrazek po jeho obvodu a klepneme

v nabidce ,,Edit“ na polozku ,,Copy*. Pfepneme se nyni zpét do nové vytvareného
obrazku a opét se pustime do tvorby nové vrstvy. VSe ud€lame shodné jako
s predchozi vrstvou, pouze ted’ zaSkrtneme polic¢ko ,,Group With Previous Layer*. Po
vytvotreni nové vrstvy klikneme v nabidce ,,Edit“ na polozku ,,Paste”. Obrazek se

nam vlozi do propojené vrstvy a v§e dohromady vytvofi takovyto objekt.

Pomoci tohoto efektu docilite mnoha velice rozmanitych obrazki.

4.2.2. Zamlzeni

Mnohy tviirce stranek se nékdy setkd s tim, ze by chtél umistit na své stranky
n¢jaky obrazek, nebo fotografii, ale z né¢jakého ditvodu se mu tam nehodi, nebo spise
neladi. Také se miiZze potykat sproblémem, jak vytvofit zté samé fotografie
napiiklad vodoznak, ktery by se dal pouzit naptiklad jako pozadi stranek. UkaZzeme
si nyni, jak se podobny efekt da udé¢lat ve Photoshopu.

Nejprve si vytvotfime vrstvu, do které vlozime zplisobem, popsanym v predeslé

ukazce, néjakou fotografii. Vysledek zatim vypada takto.
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Nyni si vytvofime vrstvu druhou, kterou pomoci nastroje ,,Paint Bucket®
vybarvime barvou, jejiz odstinem bychom chtéli zamlzit nasi fotografii. Ja naptiklad
vyberu barvu bézovou. Nelekejte se, ze jste fotografii smazali, je umisténa pouze na
vrstve, ktera se nachdzi pod vrstvou nové vytvorenou. Na§ obrazek tedy vypada

takto.

Ted ptijde ta nejdilezitéjsi véc, kterd ndm umozni celé to kouzlo. V panelu,
kterému zde tikame ,,spravce vrstev®, nastavime u této vrstvy hodnotu ,,opacity®,
neboli prithlednosti podle uvaZeni. V nasem piipadé to bude 70 %. A zde mame

vysledny obrazek.

Tento efekt se da jest¢ wvylepsit, pouzijeme-li cernobilou fotografii. Ve
Photoshopu ji docilime tak, ze otevieme obrazek, ktery chceme modifikovat a

klikneme na nabidku ,,Image* - > ,,Mode* - >, ,Grayscale*.

4.2.3. Tlacditko

Objekty, které na webovych strankach obvykle hodné zaujmou pozornost, byvaji
ve valné vétSing tlacitka. V této kapitole si tedy ukazeme, jak takové jednoduché
tlacitko vyrobit.

Vytvofime si novy soubor a v ném novou vrstvu. NapiSeme sem né&jaky text,
kuptikladu ,,Menu®. Nyni tento text graficky upravime, kazdy jak uzna za vhodné.
K tomu ndm poslouzi nastroje pro Upravu textu, které se nam objevily v nastrojové

horni listé. V tomto ptiklad¢ bude graficky upraveny text vypadat takto.
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Takto vypadajici tlacitko pravdépodobné mélokoho silné zaujme. Musime si tedy
pomoci n¢kolika jednoduchymi triky. Klepneme ve ,spravci vrstev na vrstvu
s textem pravym tlacitkem a vybereme moznost ,,Blending options®. Zde zaskrtneme

polozky v levém néstrojovém panelu tak, jak je ukdzédno na obrazku.

Neklepneme-li pfimo na zaskrtdvaci policko, objevi se v pravé c¢asti tohoto
dialogového okna vlastnosti dané polozky, které je mozné dale modifikovat. Zaskrtli
jsme tyto moznosti: ,,Drop Shadow* (Stin), ,,Inner Shadow* (Vnitini stin), ,,Outer
Glow* (Vn¢jsi zéare) a ,,Bevel and Emboss® (Zkosit a zdobit). Diky tomu ndm

vzniklo tlac¢itko, za které jiz bychom se nemuseli styd¢t.

4.2.4. Transparentni GIF

V této kapitole si ukdzeme, jak vytvorit takzvany ,transparentni neboli
prihledny GIF. Jeho prihlednost spociva v tom, Ze se jedna z barev obrazku nastavi
jako pruhlednd a neni tedy na webové strance vidét. VétSinou tomu byva u barvy
pozadi obrazku, kdy naptiklad madme kulaté, nebo elipsovité logo néjaké firmy a

pochopitelné si nepfejeme, aby na strance, kterd méa pozadi s né¢jakym vzorem, byly
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vidét hranaté jednobarevné okraje obrazku. Vytvarime-li obrazek pifimo ve
Photoshopu, nastavime ihned vrstvu pozadi jako prtthlednou a v ostatnich vrstvach
normalné pracujeme. Pokud ovSem mdme né¢jaky obrazek jiz piimo vyrobeny
(stazeny z internetu, nebo napiiklad naskenovany), mizeme tento maly nedostatek

odstranit ve Photoshopu nasledujicim zptisobem.

Otevieme si néjaky soubor s ptiponou ,,.gif*, ktery chceme modifikovat. V panelu
nastroju klepneme na ,,Magic Wand Tool*“ (klavesova zkratka - W). V horni listé se

nam objevi nékolik polozek nastaveni.

Tolerance — nastavime rozsah barev, které mohou byt zahrnuty do vybéru.
Naptiklad nastavime-li ,,0“, pfi vybéru bude oznacena pouze barva, kterou jsme
zvolili. Pfi nastaveni ,,32 se vyberou i barvy, jez se li$i nejvice o 32 stupnii od

vybrané barvy.

4.2.4.1. Anti-aliased

Je-li zaskrtnuto, je okraj obrazku po ,,zprihlednéni sousedni barvy méné

»zubaty* a obrazek vypada celkové mnohem Iépe.
4.2.4.2. Contiguous
Nechame-li toto policko prazdné, vybere se pii poklepani na barvu tato barva
v celém obrazku, pokud vsSak toto policko oznacime, vybereme pouze barvu v ndmi

zvolené oblasti obrazku. Zde vidite obrazek s vybranou barvou bez zvoleni moznosti

»Contiguous*®.
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A tento obrazek nam demonstruje, co se stane pokud tuto moznost zvolime a

vybereme stejnou oblast obrazku.

4.2.4.3. Use all layers

tykd se pouze ,,vrstvenych® obrazkil. Pokud tedy vytvaiime obrazek piimo ve
Photoshopu a pfejeme si zpriihlednit urcitou barvu, kterd se nachazi v nékolika

vrstvach, zaskrtneme toto policko.
4.2.4.4. Priklad pouziti
Klikneme do obrazku na barvu, kterou chceme zprihlednit. Budeme chtit, aby
byla prithlednd barva pouze v casti, kterou oznaCime a ne v celém obrazku,

zaSkrtneme proto moZnost ,,Contiguous®. V nasem piipadé¢ bude vybrana oblast

vypadat asi takto.
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Nyni klikneme na rozbalovaci menu ,,Add Layer Mask®, které najdeme menu
,Layer a vybereme moznost ,,Hide Selection®, ¢imZz skryjeme vybranou oblast.

Obrazek nyni vypadéa nasledovné.

Kostickovana oblast v obrazku nadm napovidd, ze je tato oblast prihledna.
Nezbyva nam nez tento obrazek ulozit (samoziejme s priponou GIF) a umistit jej na

svych strankach.

4.2.5. Animovany GIF

Zde si struéné vysvétlime, jak vytvorit jednoduchy animovany GIF. Dejme tomu,
ze budeme chtit vyrobit népis ,,GIF*“, kde se budou jednotlivd pismena postupné

objevovat.
Nejprve si vytvotime celkovy obrazek toho, co chceme piimo ve Photoshopu.

Jednotlivé kroky animace ( v naSem piipad¢ jednotliva pismena ) budeme vkladat do

samostatnych vrstev. Vznikne nam tedy nésledujici obrazek slozeny ze Ctyt vrstev.
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Nyni bychom si mohli nastavit obrazek tak, jak chceme aby vypadal v prvnim
okénku naSeho GIFu. Budeme tedy chtit, aby se népis vytvofril cely, potfebujeme
tedy prazdny obrazek ( bez népisu ). Ve ,,spravci vrstev je u kazdé vrstvy nalevo
symbol oka. Je-li tento symbol vysviceny, znaci to, Ze je vrstva viditelna. Nyni
poklepeme mysi na tyto symboly u jednotlivych pismen, ¢imz docilime jejich
zneviditelnéni. Nyni spustime program ,Image Ready®, ktery je soucasti

Photoshopu 6. Spustime ho pomoci nasledujiciho tlacitka.

Zde se nam nacte nas obrazek z Photoshopu prave tak, jak jsme jej pred chvili
upravili. Nevidime-li okno ,,Animatoru® v Image Ready, musime jej zviditelnit
pomoci nabidky ,,Window -> Show Animation“. Zde se nam automaticky zobrazi
obrazek, ktery mame otevieny v jako prvni snimek animace. V naSem piipad¢ to tedy
bude prazdné pole, jelikoz jsme predtim skryli vSechny vrstvy. Zde je pro poradek

okno ,,Animatoru.
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Nyni klikneme ve spodni listé tohoto okna na tlacitko s prazdnou strankou, ¢imz
se ndm vytvoii snimek Ccislo 2 duplikaci snimku ¢islo 1. V tomto snimku
zviditelnime vrstvu ,,G*. Opét klikneme na to stejné tlacitko a zviditelnime dalsi
vrstvu. Tento postup opakujeme, dokud jsme s animaci plné spokojeni. V nasem

ptipadé bude cel4d animace vypadat takto.

Jesté¢ bychom méli nastavit Casovy interval, s jakym se budou jednotlivé ¢asti
animace zobrazovat. Standardné je Casovy interval nastaven na 0 sekund (jak je
ostatn¢ patrné z obrazku — pod kazdym okénkem animace je tento interval zobrazen),
to by vSak bylo pfili§ rychlé. Nastavime tedy prodlevu u kazdého okénka na 1
sekundu. To ud€lame tak, Ze poklepeme mysi na ¢erny trojuhelnicek, nachazejici se
vedle kazdého Casového idaje a z nasledné nabidky vybereme piisluSnou hodnotu.

Poklepanim na polozku ,,Other* mizeme nastavit tuto hodnotu podle svého.

Je zde také samoziejm&€ moZnost si své dilko prohlédnout v internetovém
browseru, coz nam umozni tlacitko se symbolem ,Internet Explorer” v panelu
nastroji. Podrzime-li toto tlacitko o néco déle, objevi se menu, v némz si mizeme
zvolit, zda si piejeme prohlédnout animaci v prohlizeci ,Internet Explorer ¢i

»Netscape Navigator.
Poslednim krokem je vybrani polozky ,,Save Optimized* v menu ,,File*, coz ndm

nas vytvor ulozi do pfislusného formatu (samoziejmé ,,gif*) a mizeme obrazek

umistit na webové stranky.
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5. Vektory

Pokud n€kdo n¢kdy zkousel jen tak od ruky v néjakém pocitaCovém programu
namalovat naptiklad kruh, elipsu, ¢i dejme tomu pravidelny pétitihelnik, jisté mi da
za pravdu, Ze je to velice obtizné a mnohym se to jist¢ ani nemusi povést. Sahli proto
po n¢jakém programu, ktery to umi vytvofit za vas. Byl to jisté tfeba program z dilny
Corelu, nebo jiny vektorovy graficky program. Nyni je vam toto umoznéno i ve

Photoshopu. Zkusime si tedy nakreslit nékolik zakladnich tvart.

5.1. Seznameni s vektory ve Photoshopu

V panelu nastrojti na levé stran¢ obrazovky vybereme panel pro praci s vektory.

Jelikoz se na tomto nastrojovém tlacitku v pravém dolnim rohu nachazi mala
¢ernd Sipka, znamend to, ze pokud podrzite na tomto tlac¢itko mysSi o néco déle,

objevi se rozbalovaci menu.

Cerny ctvereCek vedle vektorového obrazce symbolizuje, Ze je tvar pravé vybran.

Tento se nasledné zobrazi i na samotném nastrojovém tlacitku a tim vam pomaha
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udrzet si dokonaly ptehled. K tomuto ndm ovSem také dopomdaha toolbar, neboli

panel nastroji v horni list¢ Photoshopu.

Horni liSta se také automaticky pifepind podle toho, co jsme pravé zvolili
v nastrojovém menu. Nyni si struéné vysvétlime vyznam jednotlivych tlacitek

v tomto panelu.

- indikétor zvoleného vektoru. Zde se vam zobrazi ten vektorovy tvar, se kterym

prave pracujete.

- zde si vybereme, jakym zplsobem budeme dany tvar interpretovat. Na vybér
mame ze tfi mozZnosti:

e Vytvofit takzvany ,,shape layer*, neboli ,,vrstvu pro tvar®. V praxi to

znamena, ze s vektorovym obrazcem pracujeme podobné jako

s obyc¢ejnymi vrstvami pii normalnim kresleni a praci s obrazky.
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e Tlacitko uprostted slouzi k vytvoreni takzvané ,workpath“. Toto
Vv praxi znamena, ze se timto vytvoii v podstaté jakasi Sablona, kterou
vy muzete bud’ vybarvit, nebo obtdhnout a vytvofit tak rozmanité
tvary.

e Posledni moZnost, je vybrat si nastroj, sjehoz pomoci vytvoiime
Hfilled region”, tedy oblast vyplnénou barvou, kterou méame
nastavenou jako foreground a tato oblast bude ohranicena prave

vektorovym obrazcem

- pomoci tohoto panelu ndstroji piepindme a urcujeme, jaky vektorovy obrazec
budeme kreslit a pomoci nastroje, ktery se nachdzi Gplné€ vpravo na této listé si
nastavime vlastnosti kazdého naseho obrazce. Nyni si stru¢né vysvétlime vlastnosti

jednotlivych tvart.

5.2. Vlastnosti vektorovych obrazci

5.2.1. Rectangle
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Po vybrani tvaru ,rectangle a nasledném vybrani nastroje ,,vlastnosti‘ (nastroje
se symbolem Sipky smétujici dold, coz oznacuje rozbalovaci menu), se objevi panel

s vlastnostmi obdélnika, které mizeme nastavit a docilit tak daleko ptesné&jsiho tvaru.

5.2.1.1. Unconstrained

pfi tomto nastaveni, které je implicitni, mizeme kreslit obdélnik zpisobem, jakym
jsme zvykli. Tedy stiskneme tlacitko mySi a tdhneme po pracovni ploSe a tahem do
stran, nahoru a doli urcujeme S$itku a vySku obrazce. Nutno podotknout, Ze se
obrazec zacne kreslit smérem z rohu, vétSinou levého horniho, jelikoz vétSina lidi pfi

vytvafeni obrazci tdhne mysi prave vpravo doli.

5.2.1.2.  Square

jak jiz sdm nazev napovida, slouzi tato vlastnost k vytvoteni ¢tverce. Budeme jej
tvofit stejnym zplisobem jako v pfedchozim ptipadé, jenom stim rozdilem, ze

budeme moci pouze ovlivnit velikost Ctverce.
5.2.1.3. Fixed size
Po zvoleni této moznosti nam bude umoznéno zapsat do poicek vpravo presnou
Sitku a vySku obdélnika v centimetrech. Obdélnik poté vytvoiime tak, ze klepneme

mysi do pracovni plochy na to misto, kam chceme umistit levy horni roh obdélnika.

Obdélnik se posléze objevi na vybraném miste.
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5.2.1.4. Proportional

Opét se nam zde, jako v pfedchozim piipad¢ zptistupni dvé policka. Nebudeme
vSak do nich zapisovat piesné miry, ale pomér stran obdélnika. Vytvoiime jej

stejnym postupem jako v prvnich dvou ptipadech.

5.2.1.5. From center

Toto zaskrtavaci policko nadm fika, ze pokud bude oznaceno, budou se obrazce
vytvatet ne smérem z levého horniho rohu, ale Ze klepnutim mysSi ur¢ime stfed
obrazce a ten se tudiz bude vykreslovat od stfedu vSemi sméry. Pokud bychom tedy

chtéli naptiklad vytvéfet soustfedné obrazce, méli bychom tuto moznost zvolit.

5.2.1.6.  Snap to pixels

Ptichyti stény obdélnika k ohraniceni z pixelt.

5.2.2. Rounded Rectangle

Vlastnosti jsou naprosto shodné jako u ,,Rectangle®, pouze se na nastrojové listé
objevi policko ,Radius“. Zde se nastavi polomér zaobleni rohli obdélnika.
Pochopitelné, ¢im mensi ¢islo do tohoto policka zapiSeme, tim bude zaobleni rohil
mensi a pii zaobleni 0 pixelit dostaneme opét obycejny obdélnik. Piednastaveno je

10 pixeli, coz je, podle mého nazoru naprosto postacujici.

5.2.3. Elipse

Vse je opét naprosto shodné s predchozimi vlastnostmi, pouze misto polozky
»dquare” zde figuruje polozka ,,Circle®. Toto neznamena nic jiného, neZ ze se

vykresli pravidelné kruznice.
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5.2.4. Polygon

5.2.4.1. Radius

Vytvoii polygon o zadaném poloméru, coz se opéct velice hodi, potfebujeme-li

velice presné nakreslit n¢jaky obrazec.

5.2.4.2. Smooth corners

Zaobli vrcholy vytvafeného polygonu. V tomto piipadé je vSak lepsi, pokud vas
polygon obsahuje vétsi pocet vrchold ( ono zde na to staci i pét vrcholll ), tuto funkci
rad¢ji nepouzivat, jelikoz, pokud nezamyslite polygon opravdu obrovitych rozméri,
muze se vam velice snadno stat, ze misto pivodné napldnovaného pravidelného

pétithelnika se zaoblenymi vrcholy si vytvofite velice hezkou kruznici.

5.2.4.3. Indent Sides

Tato funkce zplsobi to, ze nevytvorite klasicky napiiklad pétithelnik, na jaky
jsme zvykli a jaky bychom si piedstavovali, nybrz hvézdu o péti vrcholech. Hodnota
v policku napravo nam urcuje, jak hodné budou strany naseho n-thelnika
promacknuté. Samoziejme, ¢im vetsi bude zadand hodnota ( uvadi se v procentech ),

tim vétsi bude promacknuti hran a tim dostaneme hvézdu s ostfejSimi vrcholy.
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5.2.4.4. Smooth Indents

Zaskrtnutim tohoto policka programu fekneme, Ze si piejeme nejen misto
klasického pétithelnika hvézdu, ale Ze ta hvézda méa mit hrany ne promacklé, nybrz
zaoblené. O polomér zaobleni se opét postarame zadanim hodnoty do policka
»Indent Sides By*, které nam, jak jiz bylo vySe zminéno, uruje miru promacknuti

hrany.
5.2.4.5. Sides
Policko, nachéazejici se na horni 1i§t€, nam urcuje, kolik bude mit polygon, ktery

se chystdme vytvofit, hran. Je-li zde tedy zaddno Ccislo 5, budeme vytvaret

pétinhelnik.

5.2.5. Line
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Pokud vytvatime rovnou ¢aru, coz v tomto ptipadé beze sporu je miizeme u ni
zpravidla ovlivnit pouze jeji Sitku. Tu zaddme do policka ,,Weight, nachazejici se
napravo v nastrojové listé. Velikost ¢ary zaddvame v jakych jednotkdch chceme,
nebo Iépe feceno, v jakych jednotkach nam to program umozni. Implicitn€ jsou zde
pfednastaveny pixely, ale mizeme je zménit napiiklad na centimetry. Vlastnosti
vektorového obrazce ,,Line* se pocitaji s tim, Zze budeme chtit vytvaret timto

zpusobem Sipky, které budou né¢kam ukazovat.

5.2.5.1. Start, End

Zacatek a konec, ale ¢eho? No samoziejmé takto se na to ptat nesmime. Zde si
uzivatel rozhodne o tom, zda bude chtit mit Sipku na zacatku, nebo na konci cary,
kterou se pravé chysta vytvotit. Zacatek ¢ary se pochopitelné bere od mista, kam

klikneme mysi a odkud tedy ¢aru zacneme vytvariet.
5.2.5.2. Width
Sitka $ipky. Nebo spise bych mél napsat tloustka, nebo vyska Sipky. Velikost se
zde uvadi v procentech, kterd ndm ftikaji v jakém pomeéru bude tato hodnota k Sifce
samotné cary. Nelekejte se proto hodnot typu 500%, protoze pokud jsme si zvolili
¢aru Sirokou 1 pixel, tak to zas o tolik vétsi nebude.
5.2.5.3. Length
Délka Sipky. Sipkou se v tomto piipadé samoziejmé rozumi délka samotného
hrotu Sipky a ne celé Sipka i s ¢arou. Toto pochopitelné plati 1 v pfedchozim piipadé.

Zde je nastavena hodnota 1000%.

5.2.54. Concavity
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Mira je uvadéna opét v procentech, toto vSak, na rozdil od pfedchozich dvou
pripadi viibec nijak nesouvisi s Sitkou ¢ary. Procenta ndm urcuji miru ostrosti hrota

Sipky.

Zde je Sipka vytvofena s hodnotou concavity
nastavenou na minimum, tedy na —50%.

Hodnota concavity je nastavena na 0%. Toto je

také implicitné pfednastavend hodnota.

A vtomto pifipad¢ je nastavena na maximum, to

znamena na 50%.

5.2.6. Custom shape

Toto jsou vlastnosti vektorového obrazce, ktery se zde jmenuje piiznacné
»Shape®, neboli tvar. Na vybér mame z n€kolika riiznych pteddefinovanych tvari,

které si muzete prohlédnout na nasledujicim obrazku.
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Tyto tvary se naclitaji z knihovny ,,Custom Shapes.csh®. Klepnutim na malou
Sipku vpravo nahofe v tomto menu se nam objevi nabidka moznych ¢innosti, co se
tykd zmény galerie tvard. Jednou z poloZek je mimo jiné i ,,Load Shapes®, kterd ndm
otevie dialogové okno, jez umozituje vybrat jinou knihovnu tvard, neboli jiny soubor
s ptiponou ,,.csh”. Touto cestou mizeme ziskat i jiné a mnohem rozmanitéjsi tvary

pro nase dilko.

A nyni zpatky k vlastnostem tvarti. Polozky ,,Unconstrained” , ,Fixed size“ a
,From center” jiz vysvétlovat nebudu, jelikoz tyto vlastnosti byly popsany vyse a
mayji pro vSechny vektorové obrazce zcela stejnou funkénost. Zamétil bych se tedy na

ty zbyvajici.

5.2.6.1. Defined proportions

Kazdy tvar, nachézejici se v galerii ndhledii mé své specifické proporce, jako jsou
napiiklad poméry jejich stran. Pfi pouziti prvni polozky menu ,,Unconstrained®,
bychom je tézko davali pozor na to, aby byl tento pomér spravné¢ zachovan.
K tomuto ucelu slouzi pravé funkce ,,Defined proportions®, coz by se dalo prelozit
jako ,,urcené proporce”. Pokud tedy zvolime tuto moZnost, tak se pii vytvareni
obrazce jiz nemusime soustiedit na zachovani poméru stran, ale pouze na spravnou

velikost budouciho tvaru.

5.2.6.2. Defined Size
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V galerii volitelnych tvard ma kazdy z nich nejen pfesné nadefinované pomeéry
stran, ale 1 svou velikost. Po zaSkrtnuti této moznosti davame tedy programu najevo,
ze akceptujeme tvar presné tak, jak je uloZen v knihovné tvard. Poté jiz staci pouze
klepnout mysi do pracovni plochy tam, kde chceme dany obrazec vytvoftit. Netieba

snad pfipominat, ze klepnutim opé€t zvolime levy horni roh vytvareného obrazce.

5.2.7. Prvni vektorovy obrazek

V predchozi kapitole jsme si piedstavili nastroje, potiebné k vytvoireni
vektorovych obrazcl. Zde si ukdZzeme, jak naSich nové nabytych znalosti vyuZit
k tomu, aby nas$i rukou mohl vzniknout nejeden zajimavy vytvor. Reknéme, Ze

budeme chtit vytvofit obrazek podobny tomuto.

Obrazek, ktery vidite pred sebou, se sklada z péti vrstev. Na ctyfech vrstvach se
nachézeji chodidla a pozadi ptedstavuje vrstvu patou. O vrstvach jsme se zminovali

vSak jiz v kapitole ptedchozi, kdyz jsme popisovali vytvareni vektorovych obrazkd.

5.2.7.1.  Stopa

Nejprve si vytvofime vrstvy. Pro nds bude momentalné lepsi, kdyz si predem
piipravime vrstvy ,layers®, do kterych budeme vytvaret jednotlivé ¢asti obrazku.
Vytvotime si tedy dv€ nové vrstvy. V nabidce vybereme Layer- > New - > Layer.
V dialogovém okné, které se objevi klepneme na OK. Toto zopakujeme celkem
dvakrat. Nyni méame dvé vrstvy pfipravené a mizeme zacit vyrabét stopu. Pomoci

vektorového obrazce stopy z galerie ,,custom shapes® vytvofime stopu pfiblizné
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stejné, nebo podobné velikosti, jako na obrazku. Musime vsSak napted zvolit, Ze
chceme vytvoftit pro vektorovy obrazec svoji vlastni vrstvu postupem, ktery byl jiz
vyse popsan a ve vlastnostech obrazce nastavit hodnotu ,,.Defined proportions® pro
snadngj$i praci. Musime také vybrat barvu stopy. JelikoZ by nami zvoleny terén mél
byt pravdépodobné pis¢itého charakteru, tak i zvolena barva by tomu méla také
odpovidat. Vybereme tedy barvu spiSe bézovych, ¢i  Zluto-bézovych

odstinti. Vysledny efekt by mél byt zatim asi takovyto.

Krokem cislo dva bude uprava stopy tak, aby vypadala jako skute¢na stopa,
naptiklad udélané n¢kde v pisku, nebo v hlin¢é. Chceme tedy, aby tato nase stopa byla
plasticka. Nastavime vlastnosti vrstvy, v niz se stopa nachazi tak, abychom dosahli
vyty¢eného cile. Ve vlastnostech vrstvy ,Blending options®, které vyvolame
dvojitym poklepanim na vrstvu stopy, nastavime vlastnost contour na graf, jez je

ukazan na obrazku.

Nastavime rovnéz vlastnosti textury stopy, coz zde v tomto piipad¢ uc¢inime pouze
zaSkrtnutim polic¢ka ,,Texture®. Nasledna stopa by po téchto Gpravach méla vypadat

priblizné takto.
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V nabidce zvolime Layer - > Duplicate Layer, ¢imz vytvofime duplikat vrstvy se
stopou a tedy v podstaté kopii stopy spolu s vlastnostmi, které jsme pro tuto vrstvu
nastavili. Zprvu se nam bude zdat, Ze z4dné vrstva neptibyla, avSak kdyZ ptfepneme
v panelu nastrojii na nastroj ,,Move* ( ¢ernd Sipka s malym cernym kiizkem ), poté
klepneme mysi na stopu a ,,odtdhneme* ji pry¢, zjistime, ze pod ni zistala jesté
jedna. Toto duplikovani vrstev zopakujeme jést¢ dvakrat, abychom ziskali Ctyii
stopy. Ted’ to vSak vypada, jakoby clovek, ktery je zanechal, skakal pouze po jedné
noze. S tim se musi rychle néco udélat. A sice to, Ze vybereme opét na ndstroj na
tvorbu vektorovych obrazct (v nasem piipad¢ je na ném zobrazeno cerné chodidlo),
klepneme pravym tlac¢itkem mySi na jednu ze stop a vybereme moznost nachazejici
se uplné dole v nabidce, kterd se jmenuje ,,Free Transform Path“. Kolem stopy se
objevi znamé cCtvereCky, umoziujici ndm zménit velikost obrazce. Nyni opét
klepneme pravym tlacitkem mysi na stopu a vybereme konecné moznost ,,Flip
Horizontal“. Stopa se ndm oto¢i tak, jak potfebujeme. Musime se vSak zbavit
ohraniceni stopy a to tak, Ze poklepeme dvakrat rychle za sebou dovniti obrazce.
Ohrani¢eni zmizi a nyni jsme pfipraveni pokracovat v praci. Totéz provedeme jesté
s jednou stopou. VSechny poté umistime do pfislusnych pozic tak, aby to vypadalo,
ze tudy skutecné¢ nékdo pred chvili prosel. Vysledny efekt ukazuje nésledujici

obrazek.
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5.2.7.2. Povrch

Mame hotové stopy, ale v ¢em tyto stopy byly zanechany? Musime vytvofit
néjaky povrch, do kterého je umistime. K tomuto ti€elu nam poslouzi vrstva, kterou
jsme si vytvorili na zacatku. Nyni se do této vrstvy piepneme pomoci jakéhosi
»spravece vrstev, umisténého v dolnim pravém rohu pracovni plochy Photoshopu.
Ptepnuti docilime tim, Ze si Sipkami nahoru a dolt ( v nasem ptipadé pravdépodobné
Sipkou dolti ) nalistujeme vrstvu s nazvem ,Layer 1. Musime nejprve vrstvu
vybarvit stejnou barvou, jakou jsme piedtim vybarvili stopu. Vybereme tedy nastroj
»Paint Bucket” ( kyblik s barvou ) a levym tla¢itkem mysi aplikujeme na pracovni
plochu. Celd plocha vrstvy by se méla zbarvit do béZova. Nyni se opét piepneme do
»spravce vrstev a oznaime vrstvu ,Layer 1 tak, Ze bude vysvicena modrou
barvou. Klepneme na ni pravym tla¢itkem mySi a vybereme moznost ,,Blending
options“. Zde op¢t nastavime urcité parametry. Zvolime ,Pattern overlay” a
vybereme material podle obrazku. Hodnotu ,,opacity ( prithlednost ) nastavime na

31%.

Nyni vybereme polozku ,,Texture® a klepneme na tlacitko pro vybér materidlu.
Chceme vybrat material, ktery se jmenuje ,,Metallic snakeskin“, coz v piekladu
znamena ,.kovova hadi kuze“. Zni to az neuvéfitelné, ze bychom pomoci tohoto
materidlu chtéli vytvaiet néjaky povrch, ale pro nase ucely, kdy si chceme vyzkouset,
jak se pracuje s vektory a s vrstvami, bohaté staci. M4 to vSak jeden héacek. Tento
material v zékladni nabidce vibec neni. Co tedy budeme délat? ReSeni tohoto

problému je velice jednoduché. V ptedchozi kapitole, kdyz jsme probirali vlastnosti
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jednotlivych vektorovych obrazcli jsme u takzvanych ,tvard“ ( Shape ) vidéli
v panelu s vlastnostmi malé tlacitko, na némz byla vyobrazena Cernd Sipka sméfujici
doprava. Diky tomuto tlacitku jsme mimo jiné mohli 1 pfiddvat nové tvary do
nabidky zjinych soubor. Zadivate-li se pozorn€ na panel vlastnosti polozky
»lexture, zjistite, ze se zde nachazi naprosto stejnd Sipka. Klepneme tedy na tuto
Sipku a vybereme moznost ,,LLoad pattern, coz znamena ,,Nahrat vzor. Po zvoleni

polozky by se mélo pted nami objevit nasledujici dialogové okno.

Vybereme tedy soubor ,,Patterns a potvrdime stiskem klavesy ,,Enter*, nebo
klepnutim na tlacitko ,,Load*. Zde je nesmirna vyhoda, Ze pokud nenaleznete vhodny
vzor ( Pattern ), mizete se ho pokusit sami vytvofit, ale pokud nejste v tomto tolik
zdatni, nebo se vam jednoduse nechce, mizete si potfebné vzory nahrat z externiho
souboru, ktery bude mit ptiponu ,, .pat “. Vyborné také je, s tim jsem se jiz setkal
v né&jakych grafickych programech, Ze se externi soubor nemusi nachazet v urcitém
adresafi, ale Ze se da nacist z jakéhokoliv jiného adresafe. ( Napiiklad program
Presentations z baliku Novell Perfect Office tuto moznost postradal v piipadé
nacitani obrazkid do programu. ) Ale zpatky k nasemu vytvoru. Jiz jsme skoro hotovi,

jen jesté nastavit par malickosti.
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Nastavime ,,Scale” ( méfitko ) na 101%, ,,Depth ( hloubka ) na +15% a

zaskrtneme policko ,,Invert. Nyni je nd$ prvni pokusny obrazek hotov.

Nase dilko lze ted” pouzit napiiklad na webovych strankach jako dekoracni
obrazek, nebo tieba jako pozadi ( background ). Smyslem tohoto navodu bylo,
v praxi si vyzkousSet praci s vektorovou grafikou, kterd skytd nepieberné mnozstvi

moznosti.
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6. Seznam pouzité literatury

Hlavenka Jifi a kol. : Vytvaiime WWW stranky a spravujeme moderni website

http://mésta.obce.cz

www.interval.cz

www.grafika.cz

www.adobe.com

www.planetphotoshop.com

www.computerarts.co.uk

www.pf.jcu.cz/~pepe
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