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1 DTP, PRE-PRESS A TI JINÍ…
V posledních patnácti letech jsme jako uživatelé, ètenáøi, i jako profesionálo-

vé – sazeèi, grafici a typografové – svìdky mohutného rozmachu poèítaèových 
technologií, které zcela transformovaly celý proces pøípravy a výroby grafických 
výstupù, od vizitek pøes knihy až tøeba po billboardy.

Ještì pøed nìkolika málo lety bylo nemyslitelné èi jen obtížnì pøedstavitelné, 
že i pouèený laik si mùže sám na vlastním poèítaèi za pomoci cenovì dostupného 
hardware a software pøipravit do tisku velkoformátové plnobarevné publikace, a to 
mnohdy v témìø profesionální kvalitì. To vše je dnes realitou.

Pøíèin tohoto vývoje je více, spoleèným jmenovatelem je samozøejmì postupující 
computerizace tiskových a polygrafických technologií a lidského života západní 
civilizace obecnì. Domácí poèítaè, digitální fotoaparát, skener a barevná tiskárna 
dnes patøí k vybavení velké èásti domácností, nemluvì o školách všech stupòù. 
Ovládnutí tìchto pøístrojù a práce s nimi, alespoò na urèité úrovni, pak èasto pøi-
vede uživatele k poèítaèové grafice, a tím èasem tøeba i k sazbì publikací, mnohdy 
pøes mezièlánky typu školní èasopisy, plakáty na kulturní akce nebo rùznou „zába-
vovou“ grafiku.

Tento vývoj pøináší pozitivní i negativní výsledky. Urèitá demokratizace oboru by 
mohla patøit k tìm pozitivnìjším. Slova jako DTP (desktop publishing, „publikování 
na stole“) nebo pre-press, tj. pøedtisková pøíprava dokumentù, již nepatøí k výrazùm 
z oblasti èerné magie, ale k bìžnému technickému výrazivu i napøíklad pracovníkù 
v kultuøe. Navíc, kolik zajímavých literárních poèinù pøedevším v devadesátých le-
tech se uskuteènilo z velké èásti díky tomu, že dedikovaní jedinci (mnohdy se jim 
øíká naivní nadšenci) investovali èas a energii do pøípravy rùzných publikací do-
slova a do písmene doma na stole, èímž dali termínu DTP tak trochu jiný nádech?

Obrovské zjednodušení a zlevnìní tiskových technologií umožnilo a èím dál 
více umožòuje vydávat publikace skuteènì malonákladovì, a to i v barevném pro-
vedení. Vydavatelský princip Print - On - Demand, tedy tisku podle požadavku [trhu, 
zákazníka, prodejce], se po mnoha letech vyplnìných spíše teoretickou diskuzí 
stává realitou. Nejnovìjší technologie umožòují vyrábìt knihy v nákladu, který lze 
skuteènì poèítat na kusy. (Kromì technologie Computer - to - Plate pro pøímou a rych-
lou pøípravu tiskových desek pøi plnobarevném tisku se èasto tiskne také pomocí me-
tody Computer - to-Print, tj. pøímého spojení poèítaèe s výstupním zaøízením – nikoliv 
však stolní tiskárnou!) Ale i vydavatelství se staršími tiskovými postupy jsou samo-
zøejmì  schopná vyrábìt knihy v øádu desítek kusù v cenì, která je pro koncového 
uživatele velmi vstøícná. 

Rozšíøení povšechných znalostí o fungování poèítaèové grafiky a poèítaèové 
sazby má však také negativní dopady. Laicizace oboru nevede vždy ke zlepšení 
jeho kvality, aś již v krátkodobém èi dlouhodobém horizontu. Z grafikù, sazeèù a ty-
pografù se tak v posledních letech stávají jacísi všezahrnující „DTP operátoøi“, jak 
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zní tato nová pracovní pozice. Velká èást tìchto „DTP operátorù“ za sebou nemá 
klasické polygrafické nebo tiskaøské vzdìlání, o specializovaných vysokoškolských 
oborech ani nemluvì. Mnohá pravidla a metody, vèetnì nìkdy tìch základních, 
se pak uèí takøíkajíc za pochodu. Nejedni z nich navíc, byś samozøejmì nechtìnì, 
nahradili pracovníky, kteøí navzdory mnohaletým zkušenostem nebyli schopni nebo 
ochotni se pøeorientovat na nové digitální technologie, avšak právì jejich zkuše-
nosti a váha názoru èasto chybìjí.

Pomalé pronikání kdysi specializovaných oborù mezi (ne)pouèené laiky vede 
navíc èasto k tomu, že k pøípravì tiskových podkladù jsou používány nevhodné 
programy, zapomíná se na desetiletími ovìøená typografická pravidla, používají 
se univerzální „windowsovská“ písma a upøednostòuje se ekonomická stránka vìci 
pøed estetickou. Tento trend je bohužel viditelný všude, od regionálního tisku pøes 
mnohé odborné publikace až po beletrii, která má ètenáøe doprovázet celý život. 

Jednou z cest, jak se vypoøádat s tímto trendem, je i snaha nìkterých škol zaøadit 
do svého curricula pøedmìty, které by studenty rùzných oborù o dané problema-
tice alespoò èásteènì pouèily. A to i tehdy, kdy jde o obory, které se svìtem DTP 
a pre-pressu primárnì nesouvisejí. Pro takový kurz je pøipraveno i toto skriptum, je-
hož skladba a obsah odpovídají požadavkùm kladeným na studenty oboru Èeská 
filologie se zamìøením na editorskou práci ve sdìlovacích prostøedcích. Snaha 
o prakticky zamìøené pøedmìty v rámci studia odpovídá také faktu, že znalosti 
DTP a typografie jsou vítaným plusem pro budoucí uplatnìní absolventù vysoké 
školy humanitního smìru. 

Je samozøejmì pravda, že na knižním trhu se v posledních patnácti letech obje-
vila øada odborných publikací, které se vìnují jak celkovému, tak dílèímu pohledu 
na tuto problematiku nebo tøeba jen jednotlivým programùm. Vždyś málokterá èást 
knižního trhu zažila po roce 1990 takový boom jako poèítaèová a technická lite-
ratura, která s tématy zde probíranými souvisí. Faktem na druhé stranì zùstává, že 
vìtšina tìchto publikací je finanènì nákladná a v knihovnách, aś již univerzitních 
nebo jiných, málokdy v pravou chvíli dostupná. To bylo dalším impulzem vedoucím 
k sepsání tohoto textu. Vìøíme, že bude užiteènou pomùckou všem zájemcùm.

Upozoròujeme ještì na fakt, že s pøihlédnutím k cílové skupinì i zámìru autora 
byly mnohé prvky zde probírané problematiky, pøedevším technického a technologic-
kého rázu, dosti zjednodušeny. Prosíme odborníky a specialisty o shovívavost.
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2 SOFTWAROVÉ VYBAVENÍ

Softwarové vybavení, se kterým se student, uživatel èi pracovník DTP zamìøení 
mùže setkat, lze obecnì rozdìlit do ètyø kategorií: textové editory, textové proce-
sory, samotné programy pro sazbu (DTP programy, „lámací programy“) a skupina 
programù pro úpravu grafiky.

Kromì toho lze v každém grafickém studiu i v jednotlivých poèítaèích grafikù 
nalézt øadu pomocných programù, napø. na prohlížení a správu fontù (poèítaèo-
vých písem), správu a katalogizaci fotografií a jiných obrázkù èi jejich konverzi 
a hromadné zpracovávání, software pro práci s hardwarovým vybavením (skenery, 
tiskárny, plottery atd.) a mnohé další. K nìkterým z nich se dostaneme dále v pøí-
slušných kapitolách. 

2.1 Textové editory
Textové editory jsou nejjednoduššími programy pro zpracování textu. Jejich 

typickým a na svìtì nejspíše nejrozšíøenìjším pøíkladem je tzv. Poznámkový blok 
(Notepad) ve Windows. Již z toho je zøejmé, že textové editory mají pouze 
velmi základní nebo i vùbec žádné nástroje pro grafickou úpravu textu. Nejjed-
nodušší textové editory pracují v režimu tzv. plain textu (plain = jednoduchý). 

Bylo by však chybou se domnívat, že editory jako takové nemohou vùbec sloužit 
k formátování textu. Existují ustálené normy a postupy popisující, jak lze text for-
mátovat za použití urèitých uzuálních formátovacích znaèek. Takto meta popsaný 
èi oznaèkovaný plain text pøi výstupu (tisk, zpracování na obrazovce) obsahuje 
grafické prvky a formátování, které vìtšina uživatelù jinak dosahuje pomocí texto-
vých procesorù nebo i DTP programù. Znaèkovací systémy mohou být okazionální, 
jednorázové, nebo uzuální, normované – z tìch je nejznámìjší hypertextový popis 
textu (HTML a jeho vyšší vývojové stupnì) a v oblasti DTP systém založený na for-
mátovacím jazyce TeX.

Okazionální formátovací znaèky používané pro plain text využívá dnes již má-
lokdo a pokud ano, pak nejspíše v prostøedí, kde si toho ani není vìdom – na 
chatovacích systémech s omezenou možností využití grafiky atd. Správná inter-
pretace tìchto znaèek závisí 
na uživateli. Výraz *slovo* pak 
musí pøíjemce sám dekódovat 
jako slovo, resp. formátování 
_slovo_ chápat jako slovo. 
Tyto kdysi všeobecnì užívané 
znaèky pøežívají mj. i jako relikt 
ve volbì Automatický formát 
(menu Formát, položka Automa-
tický formát) Microsoft Wordu, 
kde je možné libovolný text 2.I – Automatické formátování
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(pøedpokládejme, že napsaný v plain textu) pøevést na jeho „moderní“ grafickou 
podobu. Viz obr. 2.I.

Normativní systémy jako HTML používají mnohem sofistikovanìjší systémy po-
pisu grafické podoby a struktury stránky. (Ponechejme v tomto pøípadì zcela stra-
nou, že HTML a jiné jazyky slouží k mnoha dalším vìcem, zamìøíme se pouze na 
grafickou podobu a její problematiku). Jde o metajazyk, který pomocí ustálených 
znaèek (tagù) popisuje výslednou podobu stránky. Slovem „výslednou“ zde rozu-
míme její zobrazení na monitoru èi pøípadnì jiných výstupních zaøízeních poté, co 
jiný program, který slouží jako pøekladaè (interpret) daného metajazyka, zpracuje 
HTML kód a uživateli nabídne grafický výsledek. 

Jinými slovy kód: 
<p>Filmovost nicménì Enquistùv <b><i>Hamsun</i></b> nezapøe pøedevším svou vizu-
álností. <i>Øíšský komisaø Terboven pak zamíøí do krytu, betonového bunkru dvakrát 
dva metry, který mu vždycky pøipadal malý.</i>

pøíslušný pøekladaè (Firefox, MS Internet Explorer, Opera a øada jiných vèetnì 
mnoha textových procesorù) zobrazí jako: 

Filmovost nicménì Enquistùv Hamsun nezapøe pøedevším svou vizuálností. Øíšský komi-
saø Terboven pak zamíøí do krytu, betonového bunkru dvakrát dva metry, který mu 
vždycky pøipadal malý.

Je tedy zøejmé, že mnohé z užívaných tagù lze dekódovat pomìrnì jednoduše 
pøi využití znalostí anglického jazyka: znaèka <p> znamená odstavec, paragraph; 
znaèka <i> kurzívu – italiku, italic, <b> tuèné písmo, bold atd. HTML, XML a jiné 
jazyky spolu s pomocnými nástroji lze ovšem využít k opravdu komplexním a kom-
plikovaným grafickým úpravám, pøi jejichž interpretaci si již laik nemusí a pravdì-
podobnì nemùže vystaèit bez hlubší znalosti kódu (kódù). 

Jako poslední normativní systém zmiòme plnì vyvinutý typografický systém TeX 
(èti [tech]) a jeho rùzné varianty, z nichž mezi nejrozšíøenìjší u nás patøí patrnì 
LaTeX (aèkoliv „výslovnost“ [latex] èi [latech] je stále populární, správná je samo-
zøejmì [lej-tech]). Jde o komplexní systém, rozšíøený pøevážnì na Linuxu a využí-
vaný jak k jednoduché knižní, tak i ke komplikované sazbì napø. matematických 
rovnic a vùbec technické literatury. Pro tento úèel byl koneckoncù vyvinut a do-
dnes jde o systém prosazovaný na mnoha technických univerzitách a fakultách 
vèetnì èeských. TeX je, podobnì jako HTML, metajazyk, který popisuje výslednou 
grafickou podobu zamýšleného dokumentu. Primárnì tedy nepracuje v prostøedi 
WYSIWYG (viz str. 10), byś má již dnes mnoho pomocných programù, které jsou 
orientovány na zjednodušení práce v tomto grafickém prostøedí. Ortodoxní uživa-
telé TeXu, lze-li takto paušalizovat, však stále preferují práci v prostøedí plain textu, 
jak jej známe z textových editorù.

Dodejme ještì, že v nejjednodušších editorech dnes pracuje již málokdo. Plain 
text mùže nìkdy sloužit jako dobrý základ pro další grafické zpracování v proce-
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sorech nebo v sázecích programech, mnohé editory mají však natolik omezené 
palety dalších nástrojù, že práce s nimi nebývá zrovna „uživatelsky pøíjemná“. 

I to je jedním z dùvodù, proè se bìhem posledních let objevila øada editorù 
„vyšší øady“ poskytujících pøíjemné grafické prostøedí a mnohé nástroje k usnad-
nìní práce. Vìtšina z nich byla vyvinuta primárnì pro tvùrce webových stránek 
v HTML, XML a jiných jazycích a umí napøíklad zvýrazòovat jednotlivé znaèky 
(tagy) v textu a odlišit je tak od vlastního obsahu stránek. Jednou z dalších výhod 
tìchto programù je také jejich cena – jsou buï zcela volnì šiøitelné (freeware, 
GNU licence, Open Source) nebo zdarma dostupné alespoò v rùznì omezených 
verzích. Jako pøíklady lze uvést napø. PS Pad èi Notepad++.

Otázkou zùstává, kam øadit programy typu WordPadu, tedy jakousi zjednodu-
šenou verzi Wordu, kterou Microsoft distribuuje spolu se systémem Windows. Jde 
o program s grafickým rozhraním a prvky WYSIWYG zobrazení, ovšem s pøesto 
omezenými formátovacími možnostmi. Nepøíliš šśastnì se musíme spokojit s tím, že 
jde o tranzitní krok smìrem k textovým procesorùm, nedosahující však na nìkteré  
základní prvky, z nichž mezi nejdùležitìjší lze poèítat fakt nemožnosti zobrazení 
celé stránky a práce s ní. (Funkci tzv. Náhledu (menu Soubor, položka Náhled) 
zámìrnì opomíjím, neboś jde vlastnì o nadstavbu, navíc nepraktickou.)

2.II – Pokročilý textový editor PS Pad (a HTML kód)
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Dalším programem, který je nutné øadit spíše k editorùm, byś nabízí základní 
a prajednoduché prvky grafického zobrazení, je legendární, ovšem dnes již zcela 
nevyhovující èeský editor Text602.

2.2 Textové procesory
Textové procesory jsou programy, ve kterých lze, alespoò teoreticky, plnì zpra-

covávat (viz anglické to process = zpracovat) grafickou podobu výsledného textu. 
Textové procesory by mìly splòovat podmínky WYSIWYG principu. 

WYSIWYG je akronym z anglického What You See Is What You Get, èesky 
ponìkud kostrbatìji tedy „Co vidíte [rozumìj na obrazovce], to dostanete [pøi vý-
stupu, tedy vìtšinou pøi tisku].“ Aèkoliv mnozí kritikové a mnozí profesionální grafici 
mají k tomuto termínu ironický odstup a považují jej spíše za marketingové heslo, 
èásteènì oprávnìnì, nelze opomenout, že to byl mimo jiné právì pøechod od uži-
vatelsky ménì pøíjemných textových editorù k WYSIWYG procesorùm, co umož-
nilo rozšíøení PC od domácností po kanceláøe a jejich využití ke zpracování textu. 
To, že si dnes mnozí pletou textové procesory se sázecími programy, a vznikají tak 
knihy pøipravené ve Wordu a jeho klonech, èasto v otøesné typografické kvalitì, je 
ovšem hlavnì chybou a omylem uživatelù.

Co chybí textovým procesorùm pro faktickou využitelnost k typografii, je mj. po-
mìrnì laxní pøístup ke zpracování, zobrazení a manipulaci s grafikou; absence 
profesionálních funkcí pro nastavení a správu barev u barevných dokumentù; 
velmi volná práce s písmy (fonty), jako je vytváøení tzv. falešné kurzívy (viz kapitola 
o písmu); nemožnost pracovat se samostatnými objekty v rámci strany a mnohé jiné. 

Na poli textových editorù dnes bez diskuze vládnou rùzné verze Microsoft 
Wordu, prodávaného jako souèást balíku Office. Microsoft také nabízí jakýsi 
„menší“ kanceláøský balík s názvem Microsoft Works. Poslední verze MS Office 
(2007, nìkdy omylem nazývána Vista; ve verzi pro Macintosh je ovšem oznaèo-
vána dle data vydání jako 2008) nicménì vyvolala jistou kontroverzi svým novým 
DOCX (pøesnìji Office OpenXML) formátem dokumentù. Ten nabízí jen omezenou 
kompatibilitu smìrem k jiným textovým procesorùm, vèetnì vlastních starší produktù 
(pro starší verze Office byl Microsoft nakonec nucen pøipravit a vydat pøevádìcí 
filtry, které umožní otevøít formát DOCX i ve starších balících Office, ne však starších 
než verze 2000).  

Zdarma šiøitelnou a stále populárnìjší alternativou (zatím s nejedním minusem 
èi chybìjícími funkcemi, ale napøíklad s výbornì fungujícím exportem do PDF) je 
pak OfficeWritter balíku OpenOffice. Tuzemská varianta balíku kanceláøských apli-
kací, 602Suite (od výrobce Software 602, který kdysi ovládl èeské poèítaèe se 
svou T602), se již pøestala samostatnì vyvíjet. Je nicménì možné si za symbolický 
poplatek stáhnout „OpenOffice verze Software602“, která tuzemským zájemcùm 
nabízí nìkteré funkce navíc. Podobnì populární StarOffice vychází z OpenOffice, 
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do které firma Sun Microsystem dodává nadstavbové funkce, jde ale o placený 
produkt.

Ve svìtì, pøevážnì v USA, býval rozšíøený procesor WordPerfect, dnes patøící 
koncernu Corel, o kterém se ještì budeme bavit; pamìtníci vzpomenou i na první 
rozšíøený textový procesor AmiPro (pozdìji WordPro) èi mnohé jiné varianty.

Zatím v zaèátcích je projekt webových (web-based) textových editorù a vùbec 
celých kanceláøských balíkù a jiných programù, z nichž nejvìtší budoucnost lze 
pøedpokládat u projektu Google Docs (Google Dokumenty v èeské verzi) – pro ty, 
kdo mají úèet u Google, dostupný na adrese http://docs.google.com (obr. 2.III).

2.3 DTP programy
Na poli profesionálních, plnohodnotných DTP programù vládne již nìkolik let 

dvojice konkurentù – InDesign od nejznámìjšího výrobce programù spojených 
s grafikou a typografií, firmy Adobe, a QuarkXPress firmy Quark.

QuarkXPress má za sebou dlouhou a úspìšnou historii. Vyvíjen od konce 80. let, 
v letech devadesátých se stal rozhodnì nejrozšíøenìjším profesionálním DTP pro-
gramem, a to jak na Apple Macintosh platformách, tak od verze 3.1 také pod 
Windows. Zatím poslední verze (8) je certifikována jak pro poslední Windows Vista 
(a nepobìží na nižších než Windows XP), tak pro nejnovìjší Mac OS X.

Jeho v souèasnosti nejvìtší konkurent InDesign byl uveden na trh až v roce 1999, 
mohl však navazovat na zkušenosti z vývoje a využití dnes již ukonèeného Aldus/Adobe 
PageMakeru. Momentálnì existuje ve verzi 5, známìjší ovšem jako verze CS3 

2.III – Google Docs
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poté, co se InDesign zaèal zahrnovat spolu s jinými grafickými programy stejného 
výrobce do balíku nazvaného Adobe CreativeSuite, který existuje ve své tøetí vývo-
jové verzi. Pracovní prostøedí programu si lze prohlédnout na obrázku 2.IV.

Vzhledem k tomu, že projekt Inovace studijních programù bohemistiky s ohledem 
na potøeby soudobé informaèní spoleènosti, v rámci kterého je vytvoøen i tento text, 
nám umožnil zastøešit výuku typografie a DTP poøízením právì InDesignu CS3, 
budou se pøíklady a ukázky z praktické oblasti v tomto skriptu vztahovat k tomuto 
programu. Vìtšinu tìchto funkcí by však uživatel samozøejmì nalezl i v jiných, kon-
kurenèních programech vèetnì QuarkXPressu. 

Oba tyto programy poskytují uživateli de facto vše, co je potøeba k vytváøení 
tiskù a tiskovin všech kategorií (za pøedpokladu, že podklady pro sazbu – obrázky, 
písma atd. – jsou již v poøádku a ve finální podobì). Jejich nevýhodou pro sou-
kromé èi studijní využití je bohužel cena. 

Jediným zástupcem volnì šiøitelného programu z této kategorie je Scribus, prù-
bìžnì vyvíjený a doplòovaný o nové funkce a možnosti, a dostupný navíc pro Win-
dows, Mac OS i Linux. 

Mezi zástupce z této kategorie také patøí nìkteré programy, jejichž vývoj byl již 
ukonèen nebo jejichž rozšíøení je spíše marginální. Do první skupiny patøí i u nás 
pomìrnì populární Adobe PageMaker, který se zastavil na verzi 7 (ta ale již ne-
byla poèeštìná). Mezi programy ménì rozšíøené a èasto urèené pro specifické do-
kumenty (napø. rozsáhlou technickou dokumentaci) pak patøí tøeba Corel Ventura 
nebo Adobe FrameMaker. Corel Ventura je pøímý pokraèovatel prùkopnického 
programu Ventura Publisher, který umožnil pracovat s grafickým prostøedím i na 
poèítaèích, které podporovaly pouze „negrafický“ systém MS-DOS na poèátku de-
vadesátých let dvacátého století.

2.4 Ostatní software
Je samozøejmé, že do vybavení DTP pracovištì patøí také programové vyba-

vení pro práci s grafikou, písmy (fonty), specializovaným hardware atd. Vzhledem 
k tomu, že tyto programy se vážou také k jednotlivým tématùm této pøíruèky, je 
jejich pøehled a pøípadná struèná charakteristika zaøazena dále s výjimkou OCR 
programù. 

Zkratka OCR znamená optical character recognition [software]. Jde o takové 
nástroje, které umí pomocí skeneru již jednou vytištìný text pøevést zpátky do jeho 
digitální podoby – a to ne jako bitmapovou grafiku (tj. „digitální obrázky“), ale 
pøímo do formátu poèítaèového písma. S OCR software se lze setkat pomìrnì èasto, 
v DTP se tyto programy nejèastìji využívají pøi vytváøení podkladù pro reedice již 
jednou publikovaných tiskù apod. U nás byl dlouho na špici oblíbenosti a využitel-
nosti program Recognita (v posledních verzích jako Recognita Omnipage), dnes 
má èastého konkurenta v Abbey FineReaderu. OCR software v rùzném stupni do-
konalosti a možností nastavení se èasto pøikládá ke stolním skenerùm, a to i k tìm 
v nízké cenové relaci, urèeným pro kanceláøské nebo základní grafické využití.
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3 GRAFIKA 
Grafické prvky, se kterými se mùžeme setkat pøi sazbì dokumentù, lze obecnì 

rozdìlit na grafiku vektorovou a bitmapovou (také „rastrovou“). V této kapitole si 
ukážeme základní rozdíly mezi nimi, pøiblížíme si nejpoužívanìjší programy pro 
práci s grafikou, vybrané formáty grafických souborù a pøiblížíme si i nìkteré tech-
nické detaily.  

3.1 Vektorová grafika
Aèkoliv lehce abstraktní definice vektorové grafiky zní, že jde o grafiku defino-

vanou na základì geometrických tvarù, jejich vlastností a vztahù mezi nimi, každý 
z nás si ji nejspíše lépe vybaví, øekneme-li, že vektory se používají pøi tvorbì pikto-
gramù, log, symbolù a podobných obrazcù. Asi nejrozšíøenìjším pøíkladem využití 
vektorové grafiky na poèítaèích je však samotné poèítaèové písmo (existenci bit-
mapových fontù v tuto chvíli vìdomì ignorujeme). Také napø. grafy, mapy, tabulky 
a vùbec infografika, známá z moderních èasopisù a jiných tiskovin, je vytváøená 
pomocí vektorové grafiky. 

Nenechme se tìmito pøíklady ovšem zmást, vektory mohou vytváøet také kom-
plexní obrazce jak co do složitosti, tak práce s barvami (pøechody, textury) a mají 
opravdu komplexní využití. Vektorová grafika navíc mùže simulovat i prostorové 
vyjádøení – i laik nejspíše nìkdy vidìl tzv. 3D modelování (techniky, architektury 
èi tøeba poèítaèových filmových trikù; tzv. CAD systémy). Vektorová grafika je také 
vhodnìjší pro tvorbu animací a jeden z vektorových grafických programù, Adobe 
Flash, byl vytvoøen primárnì pro vytváøení vektorových animací, pøedevším pro in-
ternet. 

3.1.1 Výhody vektorové grafiky
Oba typy grafik nelze samozøejmì jednoduše srovnávat – oba jsou primárnì 

urèeny pro jiné využití. Vektorová grafika díky tomu, že je definována matematicky 
(geometrické tvary a vztahy mezi nimi), ve výsledku: 

3.I Typická ukázka nejjednodušší a složitější vektorové grafiky. Povšimněme si bodů a ovládacích
křivek, pomocí kterých jsou jednotlivé prvky grafiky definovány.
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• vytváøí co do velikosti v bajtech („byte“ je jednotka množství dat, rozlišujeme 
od bitù, což je jednotka informace; s bity se v grafice setkáváme tøeba u urèo-
vání hloubky barev, jak ještì uvidíme) malé soubory na disku

• díky matematické „velikosti“ lze každou vektorovou grafiku témìø libovolnì 
zmenšovat a zvìtšovat, aniž by docházelo k deformacím (jinými slovy, vekto-
rová grafika není definována v definitivním rozmìru)

• jednotlivé prvky (objekty) grafiky lze dále upravovat a redefinovat – jsou tvo-
øeny sítí bodù, køivek, výplnì atd., která je souèástí flexibilní definice obrázku; 
objekty je také možné otáèet, pøesouvat atd.

• je vhodná pro 2D a 3D modelování, vèetnì generování textur a stínù

3.1.2 Softwarové vybavení
O pozici nekorunovaného krále pøi práci s vektorovou grafikou již po více než 

dekádu soupeøí CorelDRAW a Adobe Illustrator. 
CorelDRAW, vyvíjený od zaèátku 90. let, se v dobì psaní této publikace vyšplhal na 

verzi s poøadovým èíslem 14, je ovšem nabízen pod novým marketingovým oznaèením 
X4. Stejnì jako mnohé jiné programy je i CorelDRAW nabízen jako souèást vìtšího 
balíku programù – CorelDRAW Graphic Suite (neplést s Corel WordPerfect Office, což 
je balík kanceláøských programù podobnì jako MS Office). Za zmínku stojí i fakt, že 
nejnovìjší CorelDRAW funguje již jen na platformì Windows XP a vyšší. 

Adobe Illustrator, s historií sahající dokonce až do 80. let a vyvíjený nejdøíve 
stejnì jako jiné produkty firmy Adobe pro platformu Apple Macintosh, se momen-
tálnì prodává ve verzi 13, resp. CS3 (jako souèást Creative Suite). Na rozdíl od 
své nejvìtší konkurence je Illustrator stále podporován pro Mac OS X, operaèní 
systém pro Apple Macintosh, ve Windows vyžaduje také minimálnì platformu Win-
dows XP.

Z ostatních komerèních programù pro práci s vektorovou grafikou lze zmínit ale-
spoò Adobe (døíve Macromedia) Freehand, Microsoft Visio (pøedevším pro tvorbu 
diagramù, souèástí nìkterých vydání MS Office) èi Xara Xtreme (jednu dobu jako 
CorelXARA), jejíž linuxová verze je distribuována zdarma. 

Vìtšina výše uvedených programù má pro soukromé èi studijní využití jednu zá-
sadní nevýhodu, a tou je poøizovací cena (aèkoliv je nutné uvést, že tzv. edukaèní 
licence pro vysoké školy a podobné subjekty jsou dostupné za zlomek plné ceny). 
Dostupné jsou však i volnì šiøitelé programy, jako je OpenOffice Draw – tedy 
souèást balíku OpenOffice – nebo pravdìpodobnì nejrozšíøenìjší volnì šiøitelný 
vektorový editor Inkscape (viz obr. 3.II), prùbìžnì inovovaný a vyvíjený. Jeho nevý-
hodou ovšem je ukládání grafiky výhradnì ve formátu SVG, výhodou naopak pod-
pora všech tøí základních systémových platforem – Windows, Linuxu a Mac OS.

Nejzákladnìjší funkce pro práci s vektorovou grafikou v sobì obsahují i mnohé 
DTP programy. 
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3.1.3 Nejrozšířenější formáty

AI Nativní formát Adobe Illustratoru, slouží také jako urèitý standard pro výmìnu 
grafiky, pøedevším u profesionálních grafikù.  

CDR Nativní formát CorelDRAW.

SVG Scalable Vector Graphics je formát vyvinutý konsorciem W3C (vývoj webo-
vého rozhraní internetu) pro univerzální použití, primárnì na internetu. SVG 
mùže být animované. 

WMF Windows Meta File. Formát primárnì vektorové (ovšem s možnostmi zahr-
nout bitmapu) grafiky pro Microsoft Windows. Lze užít pomìrnì univerzálnì 
na platformì Windows, ovšem s technickými omezeními danými dobou jeho 
vzniku (zaèátek 90. let); jde vlastnì o metaformát, lze jej využít pro pøenos 
rùzných vektorových dat pøes schránku Windows.

EMF Enhanced Metafile. Technicky pokroèilejší forma (32bitová grafika) pùvod-
ních WMF. 

PS PostScript. Viz níže.

EPS Encapsulated PostScript. Viz níže.

PDF Portable Document Format. Viz níže. 

3.II InkScape
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3.1.4 PostScript a PDF 
PostScript je definovatelný jako jazyk popisu (grafiky) stránky, odpovídá tedy 

definici vektorové grafiky, nicménì dle potøeby zahrnuje i pøípadné bitmapové 
prvky; jde o metaformát. Postskriptový soubor tedy „popisuje“ výsledný vzhled ja-
kéhokoliv grafického prvku poté, co bude zpracován výstupním zaøízením, aś již je 
to monitor èi tiskárna. Vyvíjený již od osmdesátých let, v letech devadesátých se stal 
de facto profesionálním standardem pro grafická studia a tiskárny. Aniž bychom 
zacházeli do technických detailù, staèí shrnout, že grafická pøedloha, uložená (vy-
generovaná) jako postskriptový soubor, mohla sloužit k profesionálnímu tisku na 
všech zaøízeních, která ovládala tento jazyk. (Podíváme-li se do katalogù prodejcù 
stolních tiskáren z 90. let, uvidíme ještì dìlení na postskriptové a neposcriptové 
tiskárny; ty druhé byly urèeny pro domácí použití.)

Postskript sám, vzhledem k mnoha technickým (softwarovým i hardwarovým) 
potížím, které jeho využití s sebou pøinášelo, je v posledních letech vytlaèován no-
vým univerzálním pøenosným formátem – PDF. Pøesto je stále možné se setkat se 
soubory ve formátu PS (*. ps), pøedevším u takových grafických prvkù, kde zhotovi-
tel, zadavatel èi grafik chce zaruèit kvalitu a nemìnnost výstupu – loga, logotypy, 
ustálené piktogramy atd. 

Nìkteré starší grafické a DTP programy nedokázaly zobrazit postskriptové 
soubory na obrazovce a místo výsledné grafiky ukázaly jen šedý rámeèek s ná-
zvem souboru. Výsledek byl zøetelný až pøi tisku na postskriptovou tiskárnu (nebo 
napø. poté, co bylo z postskriptových podkladù vygenerováno PDF). 

(Pøesnìji: existují tzv. pøekladaèe, interpretery postskriptu, známé jako RIPy – Ras-
ter Image Processor(s); odtud slovní výraz „ripovat“, „ripovat postskript“, který patøí 
do hantýrky poèítaèových grafikù.) 

PostScript jako jazyk byl vyvinut do aktuální verze 3 (PostScript 3, pøedchozí 
stupnì nesly ještì oznaèení „Level“).

EPS, Encapsulated PostScript, je variantou postskriptových souborù, obsahují-
cích dostateèné informace na to, aby jednotlivé programy mohly analyzovat jejich 
obsah (vygenerovat grafický popis stránky), aniž by pøitom musely zpìtnì dekódo-
vat („ripovat“) celý postskriptový obsah souboru, což je pomìrnì nároèné na výkon 
poèítaèe. Kromì toho, což je z praktického hlediska výhodné, EPS soubory v sobì 
obsahují jednoduchý náhled vlastního obsahu, vìtšinou ve formì bitmapového ob-
rázku. (Náhledy bylo teoreticky možné pøipojovat již k pùvodním postskriptovým 
souborùm.)

Protože samotný PostScript je pro poèítaè, respektive uživatele, neèitelný (jde 
o „slovní“, kódový popis grafiky), existují programy, které z PostScriptu vytváøejí 
PDF soubory. Zatímco skupina produktù oznaèována a distribuována jako Adobe 
Acrobat (obsahuje mj. Adobe Reader, Adobe Professional èi pùvodní a dodnes 
mnohými používaný Adobe Distiller) patøí mezi komerèní, placené produkty, 
GhostScript nebo PDF Creator jsou volnì šiøitelné. 
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PDF, Portable Document Format, je formát vyvinutý firmou Adobe a používaný 
dnes jako univerzální formát výmìny grafických informací. Na rozdíl od post-
skriptu nejde o programovací jazyk, ale „pouze“ o formát dokumentù (podobnì 
jako již zmiòovaný formát WMF atd.), jednoduše zobrazitelný a zpracovatelný. 
Jde primárnì opìt o vektorový formát, umožòující ovšem zahrnout i bitmapové ob-
rázky v kvalitì, kterou lze uživatelsky nastavit a ovlivnit. PDF dokumenty jsou navíc 
schopné komprese bitmapových dat. PDF soubory jsou pøenositelné („portable“) 
mezi jednotlivými poèítaèi i mezi rùznými platformami. 

„Pùvodní“ zpùsob vytváøení PDF dokumentù pøes tisk do postskriptového souboru 
a následnì extrahování (k tomu sloužil Adobe Distiller – dodnes se tak v èeštinì 
grafikù „distilují pédéefka“) 
PDF z nìj lze dnes nahradit 
jednoduššími zpùsoby. Ne-
nápadná volba „tisk do sou-
boru“, kterou dodnes nabízejí 
de facto všechny programy 
pracující pod Windows (viz 
obr. 3.III), je však kromì ji-
ného reminiscencí na tento 
postup. (Zvídavým uživate-
lùm tímto také naznaèujeme, 
jakým zpùsobem vytvoøit PDF 
z libovolného programu pro 
Windows.)

Dnes, požadujeme-li výstup do PDF, mùžeme volit programy, které mají im-
plementovaný pøímý export do tohoto formátu, jako jsou programy ze skupiny 
OpenOffice nebo InDesign, pøípadnì využít pro export nìkteré volnì šíøené èi pla-
cené specializované programy zmínìné výše.

3.1.5 Trasování obrázků
Trasováním (z angl. to trace – obtáhnout, obkreslit) obrazkù myslíme jejich vek-

torizaci, tj. pøevádìní bitmapových pøedloh do vektorového formátu. Tento pomìrnì 
atypický postup lze nìkdy s úspìchem využít. K trasování mùžeme využít specia-
lizované programy, jako je napø. Corel TRACE (dnes ve verzi Corel PowerTRACE 
X4), nebo pøíslušné vestavìné funkce nìkterých jiných programù, tøeba Adobe Il-
lustratoru. 

3.2 Bitmapová grafika
Bitmapovou grafiku lze jednoduše popsat jako grafiku složenou z matrice (ras-

tru) jednotlivých bodù (pixelù), z nichž každý nese informaci o své barvì, jasu 
a kontrastu, a jako celek dávají výsledný obraz. Na rozdíl od vektorové grafiky je 
výsledný obrázek definován dvourozmìrnou matricí, jejíž poèet bodù je koneèný, 

3.III Funkce Tisk do souboru
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což limituje možné další operace s ním. Opìt snad nejjednodušeji – typickým 
pøíkladem bitmapové grafiky je digitální fotografie. Na pomyslném druhém pólu 
komplexních barevných fotografií stojí jednoduché èernobílé kresby, kterým se pro 
podobnost s kreslicí technikou øíká pérovky (mnohdy jde o neskenované obrázky, 
které opravdu vznikaly kresbou perem nebo podobnou technikou, viz obrázek 3.IV 
až 3.VI). V tiskaøském profesním slangu se lze také setkat s pojmem „autky“. Auto-
pérovky jsou vlastnì bitmapové obrázky ve stupních šedi, simulující kresbu uhlem 
èi tužkou (ale lze sem zaøadit i fotografie a vùbec obecnì tónové èernobílé ob-
rázky). 

3.2.1 Výhody (a nevýhody) bitmapové grafiky
• bitmapový obrázek lze snad pøirovnat k malíøovu plátnu: má definovanou ve-

likost, ale jinak skýtá obrovské možnosti co do obsahu; jen díky bitmapám lze  
dosáhnout opravdové fotorealistiènosti

3.IV Bitmapa v odstínech šedi

3.V Zvětšený detail z obrázku 3.IV ukazuje 
matrici jednotlivých bodů

3.VI  Pérovka
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• vzhledem k objemu dat, které obsahují jednotlivé obrázky (obrázek o velikosti 
640 × 480 pixelù má celkem 307 200 bodù, které mohou obsahovat i mno-
habitové informace o barvì – viz barevná hloubka níže), vytváøí bitmapová 
grafika relativnì velké soubory v poèítaèi (obyèejné fotografie bez komprese 
v øádu megabajtù)

• bitmapová grafika, definovaná matricí bodù, je pøi svém zobrazení závislá 
na tzv. rozlišení výstupního zaøízení; èím vyšší je výstupní kvalita, tím relativnì 
menší dostaneme výsledek (viz níže)

• nevýhodou je omezená nebo nulová možnost uchovávat bitmapový obrázek 
jako soubor jednotlivých a samostatných èástí, které by možné dále upravo-
vat; napø. jednou vložené písmo se stává matricí bodù, nikoliv písmeny, které 
by bylo možné dále pøepisovat; tuto nevýhodu èásteènì øeší nìkteré speciali-
zované formáty.

3.2.2 Softwarové vybavení
Jednoznaènì nejrozšíøenìjším profesionálním programem a svého druhu stan-

dardem pro práci s bitmapovou grafikou je Adobe Photoshop. Vyvíjený od konce 
osmdesátých let a vržený na trh v roce 1990, jeho poslední oficiální verze nese 
èíslo 10 (resp. CS3 pøi integraci do balíku CreativeSuite; existuje také verze Exten-
ded). Photoshop, dostupný samozøejmì i ve verzi pro Apple Macintosh a s ozná-
menou podporou pod Linuxem, je také velmi dobøe propojen s jinými produkty 
Adobe, z nichž specifické místo pøi zpracování bitmapové grafiky zaujímá Adobe 
ImageReady. Jde o program vyvinutý primárnì pro zpracovávání webové grafiky, 
de facto do jisté míry odlehèenou variantu samotného Photoshopu. V poslední verzi 
CreativeSuite již ImageReady chybí a je nahrazen programem Fireworks, který 
Adobe odkoupilo od konkurenèní firmy Macromedia.

Hlavní konkurent firmy Adobe, Corel, má samozøejmì své konì ve høe. Para-
lelním programem k vektorovému CorelDRAW byla vždy Corel Photo-Paint, dnes 
dostupná jako souèást balíku CorelDRAW GraphicSuite (ve verzi X4, resp. 14; 
pro Macintosh 11). Corel Photo-Paint je ale fakticky bližší Adobe ImageReady, 
resp. Fireworks, tedy relativnì jednodušším programùm, zamìøeným spíše na práci 
s webovou grafikou, pøípadnì vytváøení ilustrací atd. 

Corel svou programovou nabídku v roce 2004 rozšíøil také o program Corel 
Paint Shop Pro (pùvodnì od firmy Jasc Software), dnes dostupný ve verzi oznaèené 
X2, ale i samostatnì, tj. mimo corelovskou GraphicSuite. Paint Shop Pro má imple-
mentovanou také podporu vektorové grafiky a mùže pomocí rozšiøovacích modulù 
emulovat konkurenèní Photoshop, je však dostupný pouze ve verzi pro Windows.

Protože pole bitmapové grafiky, pøedevším pak digitální fotografie, je otevøené 
témìø všem uživatelùm poèítaèù a internetu, existuje také mnoho programù buï 
zcela volnì šiøitelných, nebo v rùznì „odlehèených“ verzích. Ty jsou také èasto sou-
èástí softwarového vybavení nìkterých poèítaèových zaøízení spjatých se zpraco-
váním grafiky, nejèastìji skenerù atd. Mezi populární tituly patøí napø.: IrfanView, Picasa 
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nebo zcela zdarma dostupný 
Gimp, vyvíjený pod GNU 
licencí vèetnì jakéhosi vizuál-
ního klonu Adobe Photoshopu 
s názvem Gimpshop. 

Díky popularitì Microsoft 
Office je také pomìrnì rozší-
øený Microsoft Photo Editor, 
od verze 2007 pak nahra-
zený Microsoft Office Picture 
Managerem. 

3.2.3 Nejrozšířenější 
formáty

PSD Nativní formát Photoshopu (Photoshop Document), se kterým ovšem umí 
pracovat vìtšina bitmapových editorù. Výhodou PSD formátu je mj. mož-
nost uložit obrázek nikoliv jako jednolitou matrici bodù, ale jako souhrn 
objektù, se kterými lze dále pracovat. Variantou PSD pro soubory nad 
2 GB je formát PSB.

PSP Nativní formát (Corel) Paint Shop Pro. 

PCD Kodak PhotoCD – speciální formát digitálních fotografií vyvinutý firmou 
Kodak a používaný pro distribuci fotografií na speciálním médiu CD-ROM 
(tzv. Photo CD). Jeden PCD soubor vìtšinou obsahuje až pìt rùzných rozli-
šení jednoho obrázku vèetnì takových, která jsou použitelná pro profesio-
nální tisk.

BMP Jeden z nejstarších formátù pro ukládání bitmapové grafiky, známý také jako 
DIB formát. BMP soubory jsou ukládány bez komprese. Èasto slouží jako 
grafické prvky pro Windows (již od verze 3.0) èi nejstarší Mac OS/2. 

GIF Graphics Interchange Format. Pravdìpodobnì nejrozšíøenìjší formát speci-
fických grafických prvkù (ikony, reklamní bannery) na internetu díky schop-
nosti bezztrátové komprese a pøedevším animace. Jeho nevýhodou je ome-
zení na maximální paletu 256 barev, kvùli kterému není schopen opravdové 
fotoreálnosti. 

PNG Portable Network Graphic. Nástupce formátu GIF pro univerzální použití na 
internetu, odstraòující barevnou limitaci svého pøedchùdce. Samotný formát 
PNG patøí mezi nejlépe vytvoøené standardy dnešního elektronického svìta 
a má širokou škálu potenciálního využití vèetnì pre-pressu a svìta DTP.

3.VII Gimp(Shop)
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RAW Jinak neupravená data importovaná pøímo ze snímacího èipu u digitálních 
fotoaparátù èi kamer. Data v RAW formátu, nazývaná nìkdy „digitálním ne-
gativem“, je nutné dále zpracovat v pøíslušném bitmapovém editoru. 

TIF(F) Tagged Image File Format. Jeden z nejstarších a dodnes nejrozšíøenìjších 
formátù pro zpracování digitální bitmapové grafiky. Stejnì jako u vìtšiny for-
mátù má i TIFF nìkolik verzí. Jedna z nich umožòuje ukládat data i s tzv. bez-
ztrátovou kompresí dat (viz níže), jiná ukládá data zcela nekomprimovaná. 

JP(E)G Soubory ve formátu JPEG (správnì JPEG Interchange Format – JFIF; samotná 
zkratka JPEG je akronym z Joint Photographic Experts Group, tj. oznaèuje 
skupinu, která stála za jeho vytvoøením, nikoliv název formátu) jsou dnes asi 
nejrozšíøenìjším standardem bitmapové grafiky. JPEG je založen na tzv. ztrá-
tové kompresi, pøi které dochází k jisté deformaci obrazových dat, èemuž se 
budeme blíže vìnovat v následující podkapitole.  

Abychom byli zcela pøesní, je tøeba dodat, že vìtšina zde uvedených formátù 
existuje kvùli historickému vývoji èi jiným souvislostem v nìkolika variantách. Nej-
markantnìjší je tento fakt u formátu TIFF èi JPEG (kde existuje i varianta JPEG2000 
s lepší kompresí).

3.2.4 Problematika komprese
Fakt, že bitmapová grafika vytváøí datovì velké soubory, mnohdy v øádu desí-

tek èi stovek megabajtù (MB; pro srovnání CD médium mívá cca 720 MB, DVD 
4400 MB) informací, vedla k vytvoøení formátù schopných komprese dat. 

Starší variantou je tzv. bezztrátová komprese, tj. takové zpracování grafiky, ve 
kterém nedochází ke ztrátì žádné informace èi kvality obrázku. Obecnì øeèeno 
jde o takový kompresní algoritmus dat, který umožòuje stoprocentní zpìtnou rekon-
strukci tìchto dat. Tato komprese se dá používat na všechny možné druhy infor-
mací – audio, video èi textová data a mnozí uživatelé se urèitì setkali s programy, 
resp. formáty, které byly vyvinuty speciálnì pro tento druh komprese, jako je ZIP, 
RAR èi ménì známé gzip nebo LZMA.

Máme-li uvést pøíklad na fungování bezztrátové komprese, pak musíme maxi-
málnì zjednodušovat. Zkusme si pøedstavit výroèní zprávu Univerzity Palackého. 
Je jasné, že v takovém textu se slovní spojení „Univerzita Palackého“ objeví mno-
hokrát, stejnì jako tøeba výrazy „fakulta“, „rektor“ èi „student“. Program, který se 
bude snažit zkomprimovat daný textový soubor, pak mùže na základì nìkterého 
z rozšíøených algoritmù vyhodnotit, že pøi ukládání souboru na disk bude vhodné 
tato sousloví nahradit kratšími a vzájemné vztahy tìchto nahrazených dat pøiložit 
k souboru jako jakýsi dekomprimaèní klíè. Tak „Univerzita Palackého“ bude nahra-
zena jinak se nevyskytujícím výrazem „4p*“, „rektor“ složením „_!“ atd. Pøi takové 
náhradì dojde pak k úspoøe místa, byś relativnì malé – mùže však jít o megabajty 
informací v pøípadì, kdy pùjde o velká obrazová data atd. Z popsaného „pøí-
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kladu“, který je samozøejmì jen orientaèním, zvláštì co se komprese obrazových èi 
audio dat týèe, je také jasné, že pøi následném používání (otvírání) již uloženého 
datového souboru dochází k jeho zpìtné dekomprimaci, kdy jsou substituovaná 
data uvedena do èitelné, kompletní podoby. 

Mnohem složitìjší je ztrátová komprese, pøi které dochází (což asi není pøe-
kvapením) k urèité ztrátì dat. Nejèastìji se tento typ komprese používá pøi uklá-
dání zvukových (populární MP3 formát) nebo obrazových/video dat; naopak není 
možné jej využít pro kompresi textu. 

Opìt obecnì: pøi ztrátové kompresi jsou data vyhodnocena a roztøídìna na dù-
ležitá a ménì dùležitá, která jsou následnì alespoò èásteènì obìtována. Dùležitá 
data je pak dále možné komprimovat i bezztrátovou metodou. Vzhledem k tomu, 
že nás primárnì  zajímá problematika ztrátové komprese u bitmapové grafiky, ome-
zíme se pouze na ni a na nejznámìjšího zástupce tohoto typu komprese, formát 
JPEG (JFIF). 

Komprese bitmapové grafiky funguje na jednom základním principu, tj. pøedpo-
kladu, že lidské oko není schopné zaznamenat všechny drobné nuance digitálního 
obrazu, pøesnìji všechny barevné nuance. Jednotlivé pixely je tedy pak možné 
zbavit jejich originálních barevných vlastností a celý barevný model pro urèitou 
skupinu pixelù („barevné kostky“ 8 × 8 pixelù aj. známé na digitálních fotografiích 
s pøíliš velkou kompresí), resp. pro celý obrázek matematicky odvodit a dopoèítat. 
Pøi pøevodu se vychází také z faktu, že lidské oko je citlivìjší na jasovou složku 
obrazu než na jeho barevnost, jas se proto ponechává jako primární komponenta 
obrazové informace. 

JPEG formát je pro urèitý druh dat schopen dosáhnout i pomìrnì zásadního 
kompresního pomìru vùèi pùvodnímu datovému souboru, nejednou v hodnotách 
1 : 50 i vyšších, a to pøi takové ztrátì barevné informace, kterou lze oznaèit za za-
nedbatelnou. Obecnì špatných výsledkù by však tento princip „matení nepøítele“, 
tj. uživatele-diváka dosáhl u obrázkù s výraznì kontrastními plochami, celkovì ma-
lým poètem barev, ostrými pøechody atd. Je také potøeba si uvìdomit, že pøi práci 
s obrazovými daty ve formátu JPEG dochází k neustálé úpravì barevného modelu 
a pøepoèítávání komprese a obrazových dat – každá operace typu natoèení, pøe-
vzorkování, vložení barevné informace atd. vede k lehce pozmìnìnému výsledku. 
Je sice pravdìpodobné, že tento rozdíl lidské oko nepozná, pøedevším pak pøi 
nastavení vysoké kvality (= menší komprese) obrazu, pøi kumulaci velkého poètu 
zásahù do pùvodního zdroje se však lehce mùže stát, že výsledné barvy budou 
nakonec pøece jen lehce posunuté od originálu.  

3.2.5 Rozlišení obrazu, DPI a LPI
Pøi urèování kvality a/nebo velikosti bitmapové grafiky se èasto setkáme se zkrat-

kou DPI, pocházející z anglického „dot(s) per inch“, tedy èesky „body na palec“. 
Již z toho vyplývá, že jde o termín, který udává jakýsi poèet pixelù na fixní mìr-
nou jednotku, jíž je 1 palec (inch; èesky také „coul“), tj. 2,54 cm – a mínìn je je-
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den palec na vstupním 
nebo èastìji výstupním 
zaøízení.

Vzhledem k tomu, 
že obrazová data jsou 
tvoøena rastrem bodù, 
je zøejmé, že v pøípadì 
získávání dat (skenování 
atd.) výše hodnoty DPI 
oznaèuje, do jak husté 
møížky je skenovaná 
pøedloha rozpoznávána, 
a tedy jak detailní bude 
popis získaného ob-
rázku. Stejnou pøedlohu 
je samozøejmì možné 
neskenovat na libovolné 
DPI, ovšem jen relativnì 
vysoká hodnota DPI 
umožní další operace s takto získanou grafikou – jiná bude, pokud obrázek chceme 
vytisknout v rozmìru 1:1 k pøedloze (pak se výše vstupního DPI bude zhruba rov-
nat hardwarovému rozlišení tiskárny atd.), jinou hodnotu DPI (vyšší) budeme však 
potøebovat, chceme-li neskenovaný obrázek dále pro výstup zvìtšovat, poøizovat 
výøezy atd. 

Jedná-li se o DPI uvedené ve vztahu k výstupnímu zaøízení, tedy vìtšinou tis-
kárnì nebo pøi pøípravì pøedtiskových pøedloh ve formátu PDF atd., pak toto èíslo 
uvádí, jak kvalitní bude tiskový výstup, resp. kolik jednotlivých bodù dokáže tiskárna 
vytisknout na dané ploše (neboś obrázky, jak lze nejjednodušeji vidìt u tištìných 
novin, jsou tvoøeny rastrem bodù).

DPI ovšem není rovnocennou velièinou s vlastní velikostí obrázku v bodech. 
Jakákoliv bitmapa má svou velikost, udávanou v pomìru „šíøka“  ×  „výška“, 
tj. napø. 1500 × 900 bodù. Je to ovšem hodnota nebo spíše nastavení DPI vý-
stupního zaøízení, co urèuje velikost daného obrázku pøi tisku atd. Námi zmí-
nìný obrázek, tištìný na tiskárnì s nastavením 300 DPI, bude mít po tisku fyzic-
kou velikost 1500 : 300 × 2,54 cm na šíøku a 900 : 300 × 2,54 cm na výšku 
(tj. 12,7 × 7,62 cm; i laik pochopí, že jsem si modelové rozmìry schválnì dosti 
zjednodušil). V pøípadì kdybychom stejný obrázek ale chtìli vytisknout na tiskárnì 
s dvojnásobným rozlišením (600 DPI), dostaneme – dvakrát menší výstup. 

Pøi „bìžném“ tisku, kdy nedochází k zásadním deformacím pøedlohy, by mìlo 
i ke kvalitnímu barevnému tisku staèit 300 DPI, byś i dnešní stolní tiskárny èasto 
nabízejí dvojnásobek. S ještì vyššími èísly operují výrobci stolních skenerù, tam jde 

3.VIII Možnosti nastavení DPI při skenování předloh. Všimněme 
si nastavení palety barev (Millions of Colors, tj. 24bitová 
barva) a odhadu fyzické velikosti souboru před kompresí. 
Naskenovaný „obrázek“ je podavač pro skenování negativů 
a diapozitivů, připojený na spodní stranu víka skeneru 
HP ScanJet.
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však èasto o marketingový trik, kdy je hardwarová schopnost snímacího èipu náso-
bena ještì interpolaèním („dopoèítávacím“) software. Nešvarem výrobcù obecnì 
je kromì udávání vyššího èísla také obèasné zatajení faktu, že dané zaøízení neumí 
skenovat stejnì kvalitnì v obou smìrech, tj. má rozlišení napø. 1200 × 600, je však 
vydáváno za oèekávaných 1200 ×1200 DPI.

Ménì „obvyklý“ termín LPI pak pochází z oblasti samotné polygrafie a ozna-
èuje nastavení tiskového rastru, pøesnìji poèet „linek na palec“ (line(s) per inch). 
Je to termín, který nás zajímá okrajovì, neboś se týká již samotného procesu tisku, 
nicménì pro orientaci alespoò nìkolik údajù. Hustota rastru pøi tisku na novinový 

papír se pohybuje okolo 85 lpi, 
pro ofsetový papír je to nejèastìji 
133 lpi a na natírané papíry to 
bývá mezi 150 a 200 lpi. Právì 
hustota rastru má svùj vliv na to, jak 
kvalitní mají být poøízené pøedlohy, 
tj. jaké by mìlo být nastavení DPI 
pøi skenování atd. Obecnì se uvádí 
pøepoèet 1–2krát (tzv. faktor kva-
lity, fq) vìtší rozlišení obrázku, než 
je hustota rastru, závisí ovšem opìt 
na tom, jak (fyzicky) veliký má být 
požadovaný výsledek. 

Aèkoliv je LPI termínem z oblasti tisku, pro DTP pracovištì mùže být též dùležitým 
v oblasti vstupních grafických dat – i u skenerù lze nastavit pøedpokládané (nebo 
samozøejmì známé) LPI, tentokrát ovšem u skenované pøedlohy. Kvùli tomu, že pøi 
tisku se používá pro vytváøení výsledného obrazu urèitý rastr vytištìných bodù, mùže 
se stát, že pøi nevhodném nastavení skeneru se na naskenovaném výsledku objeví 
nechtìný grafický prvek, známý jako moaré. Moaré efekt je samozøejmì obecnì 
znám i z jiných oblastí jak bìžného života, tak rùzných grafických a tiskových apli-
kací, dùležité zde je však to, že vìtšina skenerù nebo grafického software obsahuje 
nástroje, které tomuto nežádoucímu výsledku dokážou zabránit (viz obr. 3.IX). 

3.2.6 Screen capture 
Tzv. snímání obrazovky – screen capture – je metoda umožòující získat ob-

razová data toho, co se právì „odehrává“ na obrazovce poèítaèe, aś již celé, 
nebo výøezu. Pomocí screen capture jsou mj. zachyceny a zde vysázeny všechny 
ukázky poèítaèových dialogù a rùzných nastavení, využití této funkce je ovšem širší 
a mnohostranné. 

Základní metodu snímání obrazovky nabízí samotná Windows: stiskem kombi-
nace kláves ALT a PrnScr (na nìkterých klávesnicích oznaèena nezkrácenì jako 
Print Screen) se aktuální „snímek“ obrazovky, známý také jako screenshot, uloží do 

3.IX: Možnost nastavení LPI u skeneru (zde Umax 
PowerScan - všimněme si zjednodušeného 
rozhraní, kde se automaticky nabízí nastavení 
LPI pro nejčastější problematické předlohy – 
noviny, časopisy atd.
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schránky Windows, odkud je možné jej vložit do rùzných programù. Data se ve 
schránce ukládají jako pomìrnì nevhodná BMP bitmapa, je proto dobré obrázek 
pøed pøípadným použitím v DTP oblasti uložit v jiném formátu. Pokud chceme udìlat 
snímek ne celé obrazovky, ale pouze aktivního okna, resp. dialogu vybraného pro-
gramu, mùžeme výbìr specifikovat pomocí kombinace CTRL + ALT + PrnScr. 

Elegantnìjší a komfortnìjší variantou pro poøizování screenshotù je buï speci-
alizovaný software, napø. CorelCAPTURE, nebo pøíslušné interní funkce rùzných 
grafických editorù. 

Je nutné ještì jednou zdùraznit, že kvùli technickým parametrùm monitorù, 
resp. fungování hardware vùbec, jsou výsledné obrázky snímány v malém rozlišení 
(bìžné rozlišení monitorù je 96 DPI, je to ovšem orientaèní údaj; pro starší PC 
a Apple Macintosh platí 72 DPI) a jako takové vhodné spíše pro rozmìrem menší 
tisk. Bylo-li by potøeba zvìtšovat pøedlohu, která existuje pouze v digitální pøedloze 
malé velikosti, je tato metoda nevhodná (a velmi diskutovatelnou alternativou by 
pak byla metoda tisku a opìtovného skenování na vyšší DPI). 
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4 BAREVNÉ MODELY A PRÁCE S BARVAMI

4.1 Barevné modely
Ve svìtì DTP se mùžeme setkat s nìkolika barevnými modely, tj. principy zobra-

zování èi vytváøení jednotlivých barevných odstínù na základì základních barev 
a jejich kombinací èi vlastností. Jsou oznaèovány zkratkami, z nichž mnohé na první 
pohled vypadají ponìkud komplikovanì a tajemnì, jako je RGB, CMYK, HSV nebo 
YUV. Detailnìji si v této kapitole povíme nìco o prvních dvou zmínìných a pøidáme 
i nìkolik dalších teoretických a praktických informací, které se k práci s barvami 
vážou. 

4.1.1 Model RGB 
Tzv. aditivní model míchání barev, oznaèovaný zkratkou RGB, je vlastní všem  

zaøízením, která barvu vytváøejí vyzaøováním svìtla, jako jsou televizory, monitory 
poèítaèù, projektory, ale tøeba také videohry èi vìtšina dnešních mobilních telefonù. 
Název tohoto modelu je odvozen od poèáteèních písmen tøí základních barev, 
jichž je k míchání využito: èervené – red, zelené – green a modré – blue. Aditivní 
se mu øíká proto, že k èernému základu se pøidávají jednotlivé barevné složky, 
dokud není dosaženo bílé.

Hodnota jednotlivých barev se nejèastìji udává v absolutních èíslech, mùže se 
nicménì zadat i v procentech èi výjimeènì v rozsahu 0 až 1. Pokud zùstaneme 
u obvyklého zápisu, pak budeme uvažovat o hodnotách 0–255 pro každou složku 
zvlášś, pøièemž jejich krajní kombinace jsou tyto: 

Red Green Blue (výsledná barva)
0 0 0 èerná
255 0 0 èervená
0 255 0 zelená
0 0 255 modrá
255 255 0 žlutá
255 0 255 purpurová
0 255 255 azurová
255 255 255 bílá

Kombinací tìchto barev, resp. jednotlivých odstínù tìchto barev, je pak možné 
vytvoøit plnohodnotnou barevnou škálu, tak jak ji známe z již výše zmínìných elek-
tronických zaøízení (odmyslíme si pro tuto chvíli pøípadná hardwarová omezení).

RGB model je mj. základem pro nastavování barev pøi vytváøení webových stránek, 
kde se používá buï v hexadecimálním zápisu (FF, 00, 00; tj. hodnota color=“#ff0000” 
pro èervenou barvu) nebo rovnou v zápise v RGB hodnotách (color=“255,0,0“). (Pøi 
psaní rovnítka a jiných znakù v HTML kódu nedodržujeme standardní typografická pra-
vidla, rovnítko tedy není oddìlováno mezerou.)
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4.1.2 Model CMYK
Tzv. subtraktivní model barev je vlastní všem tiskovým výstupním zaøízením, 

tj. tìm, kde se samotná barva vytváøí odrazem, resp. lomem svìtla od povrchu nìja-
kého pøedmìtu. Je to tedy model, se kterým pracují všechny tiskárny a tiskaøi svìta, 
a který je pro DTP a pre-press základní. Subtraktivní proto, že jednotlivé barvy se 
„odeèítají“ od bílé.

Stejnì jako u pøedchozího modelu jde i v tomto pøípadì o zkratku vytvoøenou 
z poèáteèních písmen názvù nìkterých barev, tentokrát cyan (azurová), magenta 
(purpurová), yellow (žlutá) a blacK (èerná), respektive Key (tzv. klíèová). Hodnoty 
se udávají v procentech, pøièemž model má nìkteré styèné body s pøedcházejí-
cím – napø. hodnota CMYK 100, 0, 100, 0 dává zelenou atd.; mluvíme o systému 
komplementárních barev. Celý model má ovšem „otoèené“ krajní hodnoty, tj. nu-
lové hodnoty vracejí bílou barvu (pøedpokládáme samozøejmì vlastnì nepotištìný 
bílý papír), stoprocentní hodnoty výslednou èernou. 

U této èerné/klíèové barvy je nicméne nutné se zastavit. Zatímco ryze teoreticky 
(fyzikálnì) by mìlo k vytvoøení èerné barvy staèit stoprocentní smíchání prvních tøí 
složek, v praxi se zavedla ètvrtá, tzv. klíèová barva, reprezentována samotnou èer-
nou. Dùvody k tomu jsou dva – 1. barvy používané pøi tisku pøi smíchání (z dùvodù 
chemicko-technologických) dávají ve výsledku barvu nikoliv èernou, ale spíše velmi 
tmavì šedou; 2. svou roli hraje ekonomické hledisko, neboś je vždy levnìjší tisknout 
jednou (èernou) barvou, než k jejímu vytvoøení používat jiné tøi složky. Èerná je 
navíc sama o sobì levnìjší než barvy s pigmentem. 

(Existují však domácí, stolní tiskárny, vìtšinou inkoustové, které fungují na prin-
cipu CMY. Mnohdy nižší poøizovací náklady tìchto pøístrojù pak bohužel pøi uží-
vání negativnì vyváží cena tiskových náplní, a to i pøi „èernobílém“ tisku, kdy je 
výsledná èerná vytváøena smícháním všech tøí barevných složek.)

Výsledný „barevný“ obrázek je pak tvoøen soutiskem (pøekrytím) jednotlivých 
C-M-Y-K složek, tedy navrstvením barevných pigmentù jednotlivých barviv na sebe 
tak, aby vznikala plocha, která rùzným zpùsobem odráží svìtlo a vytváøí tím ba-
revné spektrum. I to je jeden z dùvodù, proè v tiskovém modelu CMYK existuje sa-
mostatná èerná – pøi tisku napø. velmi malého èerného písma èi rùzných drobných 
detailù by byl soutisk jednotlivých složek nìkdy až pøíliš obtížný. 

Jak je zøejmé z výše uvedeného, grafické prvky z modelu RGB je nutné pøevádìt 
na model CMYK. To dìlá, podle nároènosti a kvality tisku a výstupního zaøízení, 
buï samotná tiskárna, nebo ripovací zaøízení, nebo uživatel sám. K tomu slouží 
napø. pøi práci s digitální fotografií možnost nastavení, v jakém barevném modelu 
se s nimi má pracovat (viz obr. 4.I; jde o nastavení ve Photoshopu). To, že samotný 
monitor poèítaèe stále pracuje v modelu RGB, je samozøejmì jiná vìc. DTP pro-
gramy jsou vìtšinou pøednastavené pro model CMYK (mùže se v nich však pøipra-
vovat tøeba výstup do PDF nebo XML, urèený primárnì pro obrazovku, pak je nutné 
uvažovat o pøechodu na model RGB). 
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Je nicménì nutné si uvìdomit, 
že aèkoliv monitor zobrazuje 
vždy barvy v modelu RGB a do-
káže „pouze“ emulovat tiskový 
model CMYK, vždy bude existo-
vat rozdíl mezi barvami, tak jak 
je vidíme na monitoru (obzvláštì 
na negrafických, levných LCD) 
a jak budou nakonec vytištìny, 
aś již na stolní laserové tiskárnì, 
nebo na profesionálním ètyøba-
revném ofsetovém tisku. Tento 
rozpor se dá èásteènì odbourat 
pøesnou kalibrací používaných 
monitorù (monitory vyšších gra-

fických øad nebo specializovaných výrobcù, jako je Eizo, nabízejí celou øadu soft-
warových i hardwarových nástrojù k nastavení co nejvíce odpovídajícímu barvám 
výstupu), té je však obtížné dosáhnout, navíc v prostøedí menších DTP pracovišś 
nebo jednotlivých uživatelù je i zbyteèná. Barvy totiž samozøejmì není možné vybí-
rat pomocí monitoru – nebo jen velmi pøibližnì –, ale pomocí speciálních vzorníkù 
barev. Ty jsou buï mezinárodní a široce platné (Pantone process colors aj.), nebo 
specifické a ovìøené pro jednotlivá grafická studia, respektive tiskárny a tisková 
zaøízení. 

Ještì jedno praktické upozornìní: samotné krajní hodnoty, tj. 0–0–0–0, respek-
tive 100–100–100–100, jsou v praxi nìkdy nepoužitelné, pøedevším pøi tisku 
barevných fotografií, neboś na bílých místech vytváøí pocit „vypáleného“ místa, 
až nepatøiènì vybìleného. Tam, kde jsou fotografie opravdu bílé, se pøi tisku fak-
ticky potiskují malou hodnotou šedi nebo jiných odstínù, tak aby lidské oko vnímalo 
tuto èást fotografie odlišnì od bílého papíru. Stejnì tak pøekrývání stoprocentních 
hodnot jednotlivých složek je z rùzných praktických dùvodù èasto nepoužitelné èi 
nepoužívané (barvy špatnì schnou, rozpíjí se atd.). 

4.1.3 Jiné modely pro práci s barvami
Dalším možným modelem je kombinace HSV, vycházející z oznaèení Hue (ba-

revný tón), Saturation (sytost barvy) a Value (hodnota jasu); nìkdy paralelnì ozna-
èovaná HSB (Brightness místo Value). Udává se v rùzných hodnotách: zatímco 
odstín ve stupních v hodnotách 0–360 (vyjadøuje polohu barvy na modelu, který 
je zobrazen jako barevné kolo), sytost a jas v procentech. Je to model, který re-
álnì nejlépe odpovídá vnímání lidského oka; technicky má blízko k modelu RGB. 
I s tímto modelem je možné se setkat v grafických aplikacích. 

Model Lab (L jako luminance, tj. svìtlost, zatímco ostatní dvì položky udávají 
hodnoty dvou barevných složek) je mezinárodnì uznávaným (vytvoøen komisí Com-

4.I: Nastavení barevného modelu
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mission Internationale d‘Eclairage, známý proto také jako CIE Lab) modelem pro 
definování barev. Jeho výhoda je v tom, že je nezávislý na zaøízení, vytváøí tedy 
shodné barvy jak napø. na monitoru, tak v tiskárnì atd. I tento model se používá 
v grafických aplikacích, tøeba ve Photoshopu pøi operacích s barevnou bitmapovou 
grafikou dokonce internì.

Model YUV je model kódování televizního signálu (NTSC, PAL, SECAM 
systémy), má tedy opìt blíže k modelu RGB. Jednotlivé znaky oznaèují jas (Y), 
resp. dvì barevné složky (U, V).

4.2 Barevná hloubka
Barevná hloubka – termín spojovaný pøedevším s bitmapovou grafikou, ale jinak 

platný obecnì a vztahující se i k hardware poèítaèe – definuje poèet barev, které 
je každý pixel schopen zobrazit. Uvažujeme-li o barevné hloubce, pak musíme brát 
v úvahu také vstupní zaøízení, tj. skenery, fotoaparáty atd., kde patøí nastavení ba-
revné hloubky k jednomu ze zásadních vstupních údajù.

Barevná hloubka udává, na jakou šíøi/paletu barev je nastavené dané zaøízení, 
resp. poøizovaný èi existující obrázek. Vychází se pøitom a) z minimálního zobra-
zitelného poètu barev – 21 (tedy èerná a bílá) a následnì mocnin tohoto základu; 
b) z faktu, že ne u každého obrázku je nutné nastavit maximální možnou barevnou 
hloubku, resp. že ne všechna digitální zaøízení jsou schopná zobrazit vìtší poèty 
barev (nostalgici si jistì vzpomenou na grafické karty zobrazující jen 4 nebo 16 ba-
rev). Je samozøejmé, že vyšší barevná hloubka s sebou pøináší fyzicky vìtší soubory 
bitmapové grafiky, co se velikosti v bajtech týèe.

Nevýhodou pøi udávání barevné hloubky je jistá nejednotnost jejího popisu. 
Udává se buï v absolutních èíslech (zmiòované 4,16 nebo 256, ale také dnes 
bìžných 16,7 milionu barev atd.) èi 
v bitových øádech, kde poslednímu 
zde uvedenému absolutnímu údaji 
odpovídá „24bitová hloubka“ nebo 
podobnì v poètu bitù na kanál (ka-
nály vycházejí z barevného modelu, 
RGB model má tedy tøi kanály; na ob-
rázku 4.I je pak vidìt nastavení pro 
„8bitový RGB“ obrázek). Používá se 
také anglické oznaèení „High Co-
lor“, resp. „True Color“, v èeštinì se 
nìkdy pøi nastavování kvality zobra-
zení setkáme s nešśastným relativním 
popisováním typu „Støední kvalita“ 
nebo „Nejvyšší kvalita“ (platí pro na-
stavení barevné hloubky grafických 

4.II: Nastavení barevné hloubky, se kterou bude 
pracovat příslušný monitor
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karet/monitoru, viz obr. 4.II). Mnozí uživatelé znají také oznaèení „EGA“, „VGA“ 
a podobné, která se nicménì vážou primárnì k hardware poèítaèe.

Z praktického a historického hlediska je vìtšina jak formátù, tak zaøízení ome-
zená na 24bitovou hloubku. Toto omezení je možné kompenzovat softwarovou 
korekcí, bìžnou napø. už i u levnìjších skenerù nebo fotoaparátù, ideálem pro nej-
kvalitnìjší využití je nicménì 48bitový TIFF formát, se kterým však pracuje málokdo 
a máloco. 

Pro pøehlednou orientaci: 

poèet bitù mocnina poèet barev
1bitová barva 21 2
2bitová barva 22 4 barvy (CGA)
4bitová barva 24 16 (EGA)

8bitová barva 28 256 (VGA), typická také pro obrázky ve 
stupních šedi (monochromatický 8bit)

16bitová barva 216 65 536 (High Color)

24bitová barva 224 16 777 216 (True Color)

32bitová barva 232 teoreticky 4 294 967 296 (True Color)

4.3 Gamut barev
Gamut barev je rozsah barev, který je dané výstupní zaøízení schopné zobrazit, 

a to nezávisle na modelu. Jiný gamut mají napø. rùzné tiskárny (èi spíše tiskové 
technologie), jiný gamut mají monitory, LCD atd. Pokud dané zaøízení není schopné 
zobrazit nìkteré barvy, jsou tyto nahrazeny jinými, pøibližnì odpovídajícími (ne-
mìlo by tedy dojít k jakési úplné ztrátì barevné informace). 

Gamut modelu RGB je vìtší než u tiskového modelu CMYK, mùže se proto 
stát, že nìkteré barvy, které vidíme dobøe zobrazené na monitoru, se nepodaøí 
stejnì kvalitnì vytisknout (mezi tyto barvy patøí i napø. krajní barvy modelu RGB, 
tedy „èistá“ èervená atd.). Pøevod mezi modely mùže vést k lehkým barevným de-
formacím, nedoporuèuje se proto napøíklad opakované pøevádìní mezi modely 
RGB a CMYK atd.

4.4 Přímé barvy, duplex
Pro spoustu tiskù, které jsou svým zpùsobem „barevné“, není tøeba využívat 

principu CMYKového tisku, tedy soutisku ètyø barevných vrstev. Mnohdy je možné 
barevného výsledku docílit kombinací èerná + doplòková barva. Tyto doplòkové 
barvy se nazývají pøímé barvy a jsou vìtšinou oznaèovány mezinárodnì uznáva-
nými kódy a míchány separátnì. K jejich výbìru slouží barevné vzorníky jednotli-
vých výrobcù, z nichž nejspíše nejznámìjší a nejrozšíøenìjší jsou vzorníky systému 
Pantone (Pantone spot colors; je nutné rozlišovat od Pantone process colors, což 



32

jsou barvy tištìné pomocí klasické CMYK metody, viz výše; existují samozøejmì 
i jiné vzorníky, napø. Truematch). 

Tato metoda se používá nejèastìji tam, kde je použita jen jedna barva, je však 
nutné naprosto pøesnì uchovat její barevné kvality, tedy napø. pøi tisku firemních 
log atd.

Pøímé barvy se využívají také v kombinaci s celou CMYKovou škálou v pøípadì, 
že požadovaný obrázek obsahuje barvu, kterou nelze získat samotnou kombinací 
složek C-M-Y-K, tj. napø. metalické, neónové (fluorescenèní) a jiné speciální barvy. 
Tato pøidaná pøímá barva (pøípadnì i dvì) se pak tiskne jako 5. (a 6.) složka tis-
kového procesu (což mnohdy znamená, že papír prochází tiskaøským strojem dva-
krát – pokud není možné pøidat ke 4 základním plátùm pøi tisku žádný další). 

Duplexní tisk (dvojtónový) oznaèuje technologii, kdy je ve výsledku pùvodní ob-
rázek ještì doplnìn další barvou. Nejjednodušeji si lze tuto technologii pøedstavit 
na èernobílých fotografiích. Zatímco k nìkterým pro punc starobylosti je pøi tisku 
èasto pøidáván odstín okrové („sépie“), jiné mohou dostat tøeba naopak lehký od-
stín modré pro zdùraznìní modernosti èi technického prvku atd. Kvalitní èernobílé 
umìlecké fotografie se obecnì vìtšinou tisknou v duplexu èerná – šedá. Podklady 
pro duplexní tisk se pøipravují softwarovým  zpracováním pøedlohy, nejèastìji ve 
Photoshopu a podobných programech. 
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5 PÍSMO

5.1 Písmo jako předmět typografie
Jistým paradoxem je, že pokud se DTP rozvíjí v posledních deseti èi patnácti le-

tech, vìtšina klasických písem má za sebou mnohdy více než staletou historii. Písma 
jako Baskerville, Bodoni nebo Garamond zde byla mnohem a mnohem døíve, než 
se ve ètyøicátých letech 20. století zaèalo mluvit o prvních prakticky využitelných 
poèítaèích. S tím souvisí i fakt, že mnohá pravidla, vlastnosti a termíny, které se 
døíve používaly v typografii a sazbì, mají svùj pùvod mimo poèítaèové programy, 
se kterými si ne vždy ideálnì rozumí.

Typografie je samozøejmì obor s velikou minulostí i budoucností a jeho pole se 
jen èásteènì – ovšem zásadnì – dotýká problematiky poèítaèové sazby. V této 
a následující kapitole se seznámíme jen se základními pojmy a vlastnostmi, pro 
hlubší vhled je nezbytné ponoøit se do nìkterých uèebnic a publikací uvedených 
v pøehledu literatury.

5.1.1 Řez a rodina
Øez písma a rodina písma jsou termíny, které spolu úzce souvisejí, neboś rodina 

písma je definována jako množina všech øezù daného písma. Øezem pak rozumíme 
kresebné varianty všech znakù daného (typu) písma, používané v praxi nejèastìji k vy-
znaèování nìkterých úsekù textu – mezi obecnì známé øezy patøí kurzivní øez („kur-
zíva“), tuèný øez a jejich kombinace – tuèná kurzíva. Výchozím je samozøejmì základní 
øez, tj. základní písmo (nazývané v závislosti na terminologii také regular èi roman). 

Plnì vytvoøená rodina písma by však mìla obsahovat více øezù než jen základní 
set, protože pro vyznaèování slov a úsekù textu i pro vlastní sazbu je nìkdy vhodné 
sáhnout i po jiných variantách písma – proto máme øezy polotuèné, extra tuèné, zú-
žené nebo naopak odlehèené, slabé. (Anglická terminologie je v tomto smìru bo-
hužel nejednotná, objevují se varianty demibold/semibold; extra bold nebo extra 
heavy, ale i mnohé další.) Øezy se tedy liší ve tøech základní vlastnostech: tloušśce 
(duktu), znakové šíøce èi sklonu znakù. Kompletní rodina písma mùže obsahovat 
serifové i neserifové varianty jednoho písma.

Tloušśka písma se nìkdy ztotožòuje s duktem písma. Duktus definujeme jako 
pomìr tloušśky písmových tahù k výšce písma, rozeznáváme tedy písma s duktem 
základním, zeslabeným a zesíleným.

V jedné sazbì není pro zvýrazòování textu vhodné kombinovat polotuèné 
a tuèné øezy stejného písma. Samotné polotuèné písmo, aè je v posledních letech 
vinou zjednodušujících textových procesorù vytlaèováno, pùsobí pøekvapivì èasto 
estetiètìji než tuèné øezy. Je nutné si dávat pozor také na tzv. falešnou kurzívu – 
mnohé programy tam, kde používanému písmu chybí vytvoøený kurzívní øez, vytvá-
øejí na pøání uživatele „kurzívu“ tak, že jednotlivé znaky písma jednoduše nakloní 
v požadovaném úhlu (kolem 10 stupòù). Kurzíva ovšem není jen „naklonìným“ 
základním øezem písma, ale samostatnou sadou glyfù (znakù), samostatným øezem 
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písma! Nejèastìji poznáme falešnou kurzívu pomocí špatnì vykresleného znaku 
„a“, „k“, „z“ a jiných, srov.:

normální text normální text
kurzíva kurzíva
falešná kurzíva falešná kurzíva 
(Futura)  (Palatino)
Výraz „rodina písem“ se nìkdy chápe trochu šíøeji jako skupina písem s podob-

nými nebo stejnými charakteristikami. Je to terminologie, která se ujala pøi vytváøení 
webových stránek (pøesnìji pøi vytváøení tzv. kaskádových stylù, CSS) a která po-
máhá tvùrcùm a designérùm webu naøídit poèítaèi, s jakými fonty a pøi jaké prioritì 
má pracovat pøi zobrazení urèitého úseku textu. Definice rodiny podobných písem 
pomocí CSS by pak mohla vypadat napøíklad takto: font-family : Arial, Helvetica, 
sans-serif. 

5.1.2 Verzálky, kapitálky, minusky…
Jedná se o kategorie znakù: verzálky nebo majuskule jsou správným typogra-

fickým názvem pro velká písmena, minusky nebo minuskule pro písmena malá. 
Kapitálky oznaèuji verzálky zmenšené na tzv. støední výšku písma (viz nákres vy-
kreslování písma, 5.I). 

I u kapitálek platí, že rozlišujeme tzv. pravé kapitálky, což je vlastnì další øez da-
ného písma nebo skupina pøesnì definovaných glyfù v jednom písmu, a kapitálky 
elektronické, které poèítaè automaticky vytváøí snížením verzálek podle pøedem 
nastavené hodnoty.

Aèkoliv se na to mnohdy zapomíná, rozlišují se také minuskové a verzálkové 
èíslice. Zatímco poèítaèové programy vìtšinou pracují s verzálkovou sadou èíslic, 
které jsou stejnì „vysoké“ jako verzálky, minuskové èíslice jsou definovány rùznì: 
èíslice 1, 2, 0 jsou vykreslené na støední výšku písma, ostatní èíslice tuto výšku pøe-
sahují buï jedním nebo druhým smìrem.

5.1.3 Kresba a konstrukce písma
Pøi popisu jednotlivých znakù i celého písma vycházíme jednak z tzv. písmové 

osnovy, což je soustava souøadnic, do kterých je každé písmo ukotveno, jednak 
z jednotlivých tahù, ze kterých se skládají vlastní písmena. Základní orientaci 
v písmové osnovì nabízí obrázek 5.I. 

Pøesnou typografickou terminologii mùžete nalézt jednak v oborové normì ÈSN 
88 0111, jednak opìt v pøíslušné literatuøe nebo i na internetu. Doporuèujeme ales-
poò základní orientaci v termínech jako jsou døík písmena, bøíško, oko, pøíèka atd., 

5.I: Písmová osnova
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samozøejmì pak seznámení se s jedním ze základních typologických prvkù písma, 
serifem neboli patkou. 

Støední výška písma se oznaèuje také „x-height“, neboś odpovídá velikosti 
litery „x“.

5.1.4 Velikost písma
Urèit pøesnì velikost písma, respektive shodnout se na tom, jak se bude velikost 

písma a z ní vycházející vlastnosti sazby definovat, je nìkdy pøekvapivì kompliko-
vané. Je to opìt dùsledkem faktu, že základní mìrný systém, tzv. Didotùv, o staletí 
pøedešel dobu elektronické sazby. Vše je navíc komplikováno faktem, že další z po-
užívaných systémù, upøednostòovaný v DTP, pøišel ze zámoøí, není tedy jednoduše 
pøevoditelný napøíklad na metrický mìrný systém, jak bychom si nejspíše pøáli. 

5.1.4.1 Didotův měrný systém
Mìrný systém Francouze F.-A. Didota, pocházející z 80. let 18. století, se stal 

na staletí standardem pro klasickou sazbu. Jeho základem je typografický bod, 
dvanáct bodù pak tvoøí jedno cicero. Pøevod na metrický systém je mírnì kompli-
kovaný: 

1 bod = 0,375 mm (jako jeden didot platný ve standardech EU)
12 bodù = 1 cicero = 4,513 mm
2 600 bodù = 1 m

Didotùv mìrný systém je dnes v poèítaèové sazbì již témìø opuštìn ve prospìch 
dalšího mìrného systému, kterým je mìrný systém point/pica. Po rodinì Didotù, 
francouzských tiskaøù, vydavatelù i typografù, pøesnìji po jeho tvùrci Firminu Di-
dotovi (1746 –1836) je také pojmenováno jedno ze známých písem, které je dnes 
v nabídce mnoha písmolijen po celém svìtì.

5.1.4.2 Měrný systém point /pica 
Americký mìrný systém pica [pajka], vytvoøený jako americký celonárodní stan-

dard v roce 1886, má sice jako základní jednotku také bod (øíká se mu radìji point, 
pt), ten má však jinou velikost: 0,3528 mm. Dvanáct bodù tvoøí jednu pica, šest pica 
jeden palec (inch). V èíslech pøehlednìji ještì jednou: 

1 pt = 0,3528 mm
12 pt = 1 pica = 4,23 mm
72 pt = 6 picas = 1 palec = 2,54 mm
American Point System, jak zní oficiální název tohoto mìrného standardu (nì-

kdy je nazýván také monotypovým; monotype), mìl ve skuteènosti složitou genezi 
a velikost jednoho pointu neodpovídá pomìru uvedenému výše. To je zpùsobeno 
tím, že po nástupu elektronického DTP byl pro sázecí programy tento mìrný systém 
lehce upraven pro lepší manipulovatelnost. Z toho také vyplývá, že právì s uprave-
ným mìrným systémem point/pica se setkáváme pøi práci s poèítaèovou grafikou. 
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5.1.4.3 Kuželka & Čtverčík
Kuželka je reliktem kovové sazby, kdy oznaèovala hranolek s písmem. Výška ku-

želky ve strojové sazbì byla souètem stupnì písma a øádkového prokladu, odstupu 
jednotlivých øádkù, který je pøipojen pod samotnou literu na kuželce; ve starší ruèní 
sazbì byla kuželka rovna stupni písma, proklad se nastavoval nezávisle. Akcenty 
písem mohou pøesáhnout kuželku, proto pøi sazbì akcentovaného písma, což je 
pøípad èeštiny, mùže dojít k nepøíjemnému pøekrývání øádkù. Zjednodušenì a ne-
pøesnì se nìkdy velikost kuželky ztotožòuje s velikostí písma.

Z kuželky se odvozuje ètverèík, což je rozmìr pomyslného ètverce o délce stran 
odpovídající velikosti kuželky písma. Pro zjednodušení lze øíci, že ètverèík odpo-
vídá pøibližnì velikosti písmene „M“. Ètverèík, a to je dùležité, je tedy jednotka 
s relativní hodnotou, která se odvíjí od velikosti písma – Times 10 pt má ètverèík 
10 × 10 pt atd. 

Pokud kuželka je dnes spíše abstraktním reliktem typografie, ètverèík stále zùstává 
jedním z nejzákladnìjších prvkù pøi definici nìkterých rozmìrù a pøi sazbì samotné. 
Podle ètverèíku totiž definujeme velikost nìkterých dalších prvkù (napø. odstavcové 
zarážky, o které bude zmínka v následující kapitole), pøedevším rùzných typù me-
zer. V sazbì totiž rozlišujeme více než obyèejný „mezerník“ – mezery se charak-
terizují pøedevším dle jejich pomìru ke ètverèíku, mùžeme se tedy setkat s mezerou 
ètverèíkovou (podle anglické terminologie em space, tedy èesky nìkdy slangovì 
emková mezera), pùlètverèíkovou (en space; „normální“ mezera); osminkovou 
nebo vlasovou (hair space), což je 1�24 ètverèíku. Všechny tyto mezery mají navíc 
pevnou velikost, vypoèítávanou podle ètverèíku písma, na rozdíl od mezery „nor-
mální“, vkládané pomocí mezerníku, jejíž velikost si program dle potøeby v urèitém 
rozmezí pøizpùsobí. Také tzv. nerozdìlitelná nebo pevná mezera, která slouží ke 
spojování dvou slov nebo znakù, má promìnnou velikost. Specifickou mezerou je 
také tzv. èíslicová mezera neboli mezera o šíøce èíslice, jejíž velikost se vypoèítává 
dle daného písma, ale pak je nemìnná. Používá se pro sazbu èíslic do sloupcù, 
je-li potøeba tato èísla nìjakým zpùsobem zarovnat. Kompletní pøehled rùzných 
typù mezer pøináší jakákoliv typografická pøíruèka, ale naštìstí pro nás je jejich 
výbìr a vkládání napø. v InDesignu intuitivní – pøes menu Formát a položku Vložit 
prázdné místo si vybereme, kterou mezeru na chceme umístit na místo kurzoru. 
Ty nejèastìjší mají také své pøeddefinované klávesové zkratky: 

pùlètverèíková (en space) mezera: CTRL + Shift + N
osminková mezera: CTRL + ALT + Shift + M
vlasová mezera:  CTRL + ALT + Shift + I
èíslicová mezera CTRL + ALT + Shift + 8
nerozdìlitelná mezera CTRL + ALT + X

5.1.4.4 Tradiční udávání velikosti písma
Kromì urèování velikosti, resp. stupnì písma, ve výše urèených mìrných jed-

notkách existuje také tradièní pojmenování pro urèité velikosti používaného písma. 
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Uveïme si alespoò nìkteré názvy a hodnoty: diamant (4 b), kolonel (7), petit (8), 
borgis (9), garmond (10), cicero (12), støední (14), tercie (16), text (20). Tato klasi-
fikace je jednoznaènì na ústupu. 

5.1.5 Kerning a prostrkání
Kerningem, èesky vyrovnáváním, se chápe úprava mezer mezi 

nìkterými dvojicemi znakù, jejichž kuželky se pøi elektronické 
sazbì opticky „pøekrývají“. Jako pøíklad si mùžeme vzít majuskule 
„A“ a „V“. Pokud by program nesáhl k optickému pøekrytí tìchto 
jednotlivých glyfù, byla by mezi nimi pøíliš velká mezera (viz 
obr. 5.II – nahoøe teoretická ukázka sazby bez kerningu, dole se 
zapnutým a funkèním kerningem). Naopak u nìkterých kombinací 
písem („r“ a „n“ aj.) by hrozilo, že dojde k jejich optickému spojování, a tím vzniku 
nechtìných slitkù. I to by mìl správnì nastavený kerning ošetøit. Faktem bohužel je, 
že ne každé (poèítaèové) písmo obsahuje všechny potøebné informace o vyrovná-
vání vybraných dvojic znakù, mùže proto pøi použití v DTP programech docházet 
k optickým chybám. 

Urèitou variantou ke kerningu jsou tzv. slitky (ligatury), což jsou pøedem defi-
novaná spojení dvou znakù, napø. �. Vìtší možnosti ligatur nabízejí pøedevším 
moderní OpenType písma (viz níže).

Pravdìpodobnì nejdùležitìjší je nastavení nebo spíše ruèní úprava vyrovnání 
párù pøi sazbì verzálkami nebo kapitálkami ve velkých velikostech písma. Kerning 
není totéž co prostrkání nebo rozpal písma, aèkoliv jde o podobné typografické 

prvky! 
Prostrkáním rozumíme ruèní 

úpravu vzdáleností mezi písmeny, 
která mùže vést k tzv. volnìjší nebo 
naopak tìsnìjší sazbì. Písmo se 
nesmí prostrkávat pomocí mezer, 
ale pomocí specifického nastavení 
písma! To platí jak pro sázecí pro-
gramy, tak tøeba i pro procesory, 
jako je MS Word, kde je prostrkání 
schováno pod vlastnosti písma, kartu 
Prostrkání znakù a položku Mezery 
(viz obr. 5.III), udávanou navíc v ne 
zrovna typografických jednotkách 
(prostrkání se jinak definuje v tisíci-

nách ètverèíku s obvyklými hodnotami kolem 150–200). InDesign pro funkce vy-
rovnání, resp. prostrkání, nabízí na paletì Znaky dvì snadno pøístupná nastavení 
hned pod sebou (obr. 5.IV).

VA
VA
5.II: Kerning

5.III: Prostrkání písma ve Wordu
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5.1.6 Klasifikace písem
Klasifikace jednotlivých písem bohužel (ovšem asi nepøekvapivì) není jednotná. 

Ve svìtì se používá nìkolik rùzných metod, vìtšinou spojených s nìkterými firmami 
nebo vývojovými fázemi oboru (klasifikace IBM, Pantone aj.). Celosvìtovì rozší-
øená je také klasifikace Mezinárodní typografické asociace (Association Typogra-
phique Internationale, ATypI). 

5.1.6.1 Solperova klasifikace
V Èeské republice se používá klasifikace písem vytvoøená Janem Solperou, 

která byla døíve také platnou ÈSN (88 1101). Její charakteristiku shrnuje napø. ser-
ver Typo.cz takto: „Má øadu pøedností — snad nejvìtší v tom, že sice pøihlíží k chro-
nologickému vývoji písma, ale hlavní pozornost je soustøedìna na grafické znaky 
písma. To umožòuje zaøadit nejen písma existující, ale i ta, co teprve vzniknou.

Dìlení písem odpovídá historickému vývoji od dynamického (rukopisného) prin-
cipu k statickému (psanému) principu. Mezi nimi je vždy pøechodová forma a tyto 
tøi skupiny doplòuje ètvrtá, kde pøevládají smíšené prvky.

Do tøí etap se dìlí vývoj antikvových (patkových) písem. Dìlení je aplikováno 
i na bezserifová a psaná písma, tam ale neodpovídá pøesnì chronologickému 
vývoji a øídí se podle grafických znakù. Ètvrtá skupina neodpovídá žádné etapì 
vývoje.“

Solpera klasifikuje tyto skupiny písem: 
1. Dynamická antikva
2. Pøechodová antikva
3. Statická antikva
4. Lineární písmo serifové
5. Lineární bezserifové statické písmo
6. Lineární bezserifové geometricky konstruované písmo
7. Lineární bezserifové dynamické písmo
8. Lineární antikva
9. Kaligrafická písma
10. Volnì psaná písma
11. Písma lomená

5.1.6.2 Zjednodušená klasifikace podle druhů písem
Pro naše „školní“ potøeby je možné si jednotlivé skupiny písem zredukovat tím, 

že za základní druhy písem budeme chápat písma (1.) serifová a (2.) bezserifová 
(patková a bezpatková). U tìchto skupin vnímáme jejich základní kresebný roz-
díl, totiž (ne)existenci serifù – patek, a s ním spojené funkèní rozdíly. Zatímco seri-
fová písma se využívají pro delší texty, protože patky umožòují ètenáøi lépe vnímat 

5.IV: Funkce vyrovnání a prostrkání v InDesignu (vpravo na panelu)
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5.2 Písmo jako předmět počítačové techniky
Z technického èi poèítaèového hlediska je písmo vlastnì vektorovou grafikou. 

Existují i bitmapová písma, ta si však pro naše potøeby mùžeme odmyslet, protože 
nejsou použitelná v typografii. Souèástí definice jednotlivých písem (fontù) však ne-
jsou jen tvary jednotlivých znakù (glyfù), ale také definice jejich vlastností, vztahù, 
možností ligatur (slitkù) a mnohé další prvky.

Stejnì jako mùže být samotná vektorová grafika uložena v rùzných formátech, 
existují i rùzné formáty písem, z nichž musíme rozlišovat formáty True Type, Type 1 
a OpenType.

kontinualitu textu, písma bezserifová jsou èastìjší pro sazbu akcidenèních tiskovin 
(plakáty, vizitky) nebo pro odlišné prvky u hladké sazby jako jsou nadpisy kapitol, 
titulky atd. Pro beletrii a publicistiku se až na výjimky používají serifová písma, bez-
serifová jsou u knižní sazby èastìjší u technických a odborných textù. 

K této dvojici termínù je nutné pøipoèítat nìkolik dalších specifických skupin. 
Písma (3.) kaligrafická neboli skriptová jsou taková, jejichž kresba napodobuje 
psaní rukou. Písma (4.) lomená se vyznaèují obecnì velkými rozdíly mezi tloušśkou 
vertikálních a horizontálních tahù (døíky, pøíèky), jako typická varianta se nabízí 
nìmecký švabach. (5.) Akcidenèní písma používáme spíše výjimeènì pro specifické 
úèely – èasto napodobují dobová písma (art deco, historizující písma, futuristická 
písma). Koneènì existuje také skupina (6.) ostatních písem, kam patøí rùzné spíše 
obrázkové fonty nebo písma vytvoøená pro specifické úèely, jako byl již zmiòovaný 
fonetický pøepis atd.

Tato pomyslná klasifikace nenahrazuje žádným zpùsobem ani Solperovu, ani 
jinou šíøeji uznávanou klasifikaci písem!

5.1.6.3 Proporcionální a neproporcionální písma
Proporcionální písma jsou taková, jejichž znaková sada obsahuje glyfy s rùznou 

šíøkou – tj. vlastnì naprostá vìtšina všech písem, neboś je logické, že písmena „j“ 
a „W“ mají rùznou šíøku. Oproti tomu existují také i neproporcionální písma, zvaná 
též anglicky monospaced (což je termín asi lépe vystihující jejich podstatu). V tako-
vých písmech jsou všechny glyfy vytváøeny na stejnou šíøku nejvìtšího možného pís-
mene, tedy „M“. Je to písmo, které svým zpùsobem napodobuje psaní na psacích 
strojích a jako takové je až neèekanì èasto používané, pøedevším díky písmu Cou-
rier, které patøí mezi systémová písma Windows. Aèkoliv neproporcionální písma 
mohou mít své specifické využití v typografii (tisk matric aj.), je naprosto nevhodné 
k nim sahat z jiných dùvodù, napø. kvùli snaze vytvoøit „zarovnání do tabulky“ atd. 

Èasto také vidíme využívání neproporcionálního písma tam, kde se autor z ne-
vìdomosti snaží dosáhnout psaní podle tzv. normostran, tedy rámce 60 znakù na 
30 øádkù. Normostrana je ovšem pouze pomocným, teoretickým mìøítkem – roz-
sah textu jednoduše spoèítáme pomocí interních programových funkcí pro kalkulaci 
poètu znakù (kteréžto èíslo dìlíme 1800). 
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5.2.2 Formáty písem (fontů)

5.2.2.1 TrueType
Písma ve formátu TrueType (TrueType Font, proto zkratka a koncovka TTF) jsou 

pravdìpodobnì nejrozšíøenìjším formátem poèítaèových písem na svìtì. Tento for-
mát, který vznikl jako konkurence Type1 písem firmy Adobe (hlavnì kvùli cenové 
politice), se stal základem pro práci nejen v systému Windows (od verze 3.1), ale 
i v applovském systému Mac OS. 

Dnes v tomto formátu existují desítky – ne-li stovky – tisíc rùzných písem a jejich 
jednotlivých øezù, byś samozøejmì jen zlomek z nich byl upraven pro použití ve 
støedoevropských jazycích a/nebo speciálnì pro èeskou abecedu s jejím relativnì 
velkým množstvím diakritických znamének (akcentovaných znakù). 

Písma ve formátu TrueType mívají bohužel mnohé nešvary. Maximální zna-
ková sada, kterou je možné v rámci jednoho písma (øezu) definovat, je limitována 
256 znaky, což je pøece jen málo, aèkoliv se to tak na první pohled nemusí jevit. Je 
nutné si ale uvìdomit, že písmo není jen základní sada písmen v majuskulích a mi-
nuskulích, ale také spousta speciálních liter, èasto specifických pro jednotlivé jazyky 
(ç, û nebo ø atd.), a spousta jiných, pomocných glyfù (�, �, ®). Navíc mnohá 
písma vytvoøená pro specifické úèely èi z dùvodù dekorativních (tj. mnohá písma 
okazionální èi lomená atd.) mnohdy nemají definovanou ani celou sadu, ale spo-
kojí se jen s nìkolika desítkami základních znakù. 

Druhá nevýhoda TrueType písem je fakt, že ne každé písmo je vytvoøeno dosta-
teènì preciznì a kvalitnì, aby bylo použitelné pro profesionální tisk: nìkterá pís-
menka mají špatné proporce, nìkteré køivky nejsou dobøe definované, prostor mezi 
literami èi postavení diakritických èi interpunkèních znamének mùže být špatnì na-
stavené atd. Z tìchto dùvodù (i z nìkterých technických, napø. špatná spolupráce 
s postskriptem) se mnohdy nedoporuèuje používat TrueType fonty pro profesio-
nální, kvalitní tisk a nìkterá grafická studia s nimi apriori nepracují.

Na druhou stranu právì v TrueType formátu lze získat celou øadu velmi speci-
fických fontù, z nichž mnohé mají užití pøedevším na akademické pùdì èi ve speci-
alizovaných, odborných tiscích – takové jsou fonty IPA pro fonetický pøepis textu, 
zèásti volnì šiøitelná písma pro sazbu hlaholice nebo cyrilice i jiné specializované 
fonty.  

5.2.2.2 Type 1
Type1 je vlastnì nejstarší a základní formou postskriptového písma (zavedené 

u nejstaršího Level 1 PS již v 80. letech). Vzhledem k tomu, jak již víme, že pro 
zobrazení postskriptu jsou zapotøebí speciální programy, resp. zaøízení (ripování 
postskriptu), bylo i pro zobrazení Type1 písem ve starších verzích Windows a ji-
ných systémù zapotøebí speciálního programu. Tím je Adobe Type Manager, podle 
kterého se tìmto písmùm nìkdy slangovì øíká také ATM fonty; další oznaèení jsou 
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pak PostScript Type 1 nebo Adobe Type 1 atd. Windows od verze 2000 výše již 
žádný speciální program pro zobrazení Type 1 písem nepotøebují. 

Type 1 fonty mají sice také nepraktické omezení na maximálnì možnou množinu 
256 znakù, ve vìtšinì pøípadù však jde o profesionálnì vytvoøená písma. (Bývala 
tedy draze licencovaná, finanèní omezení platilo nicménì hlavnì pro druhou po-
lovinu devadesátých let, dnes existuje i øada volnì šiøitelných Type1 písem). Stejnì 
jako TrueType fonty jsou i Type1 nepøenositelné mezi jednotlivými platformami. 
Pøesto byla Type1 písma po celá devadesátá léta a mnohde až dodnes použí-
vaná jako nejlepší, ne-li jediná vhodná pro profesionální tisk, neboś šlo o písma sice 
drahá, ale preciznì a dùkladnì vytváøená.

Type 1 fonty se také využívají v DTP systému TeX.

5.2.2.3 OpenType
Technologie OpenType je dalším vývojovým krokem ve vytváøení široce uznáva-

ných formátù písem, na kterém spolupracovaly dokonce i jinak konkurenèní firmy 
Adobe a Microsoft. Formát OpenType má nahradit oba starší formáty a anulovat 
jejich nevýhody. Písma OpenType jsou tedy pøevoditelná mezi jednotlivými platfor-
mami (Windows, Mac OS, Linux…) a umožòují v rámci jediného fontu definovat 
až 65 536 znakù. OpenType písma tak nabízejí obrovské množství variant jed-
notlivých znakù (glyfù), velkou paletu znakù, jejich speciální formy (ligatury, rùzné 
varianty pro rùzné velikosti, iniciály aj.) i lepší práci s kerningem znakù. Bohužel 
pokroèilá typografická nastavení a vlastnosti OpenType písem jsou zatím jen málo 
podporována jednotlivými textovými procesory.

OpenType fonty mají také další vlastnosti, které jim slibují velkou budoucnost: jsou 
dobøe komprimovatelné, proto jednotlivé soubory nejsou pøíliš veliké; jsou rùznì 
uzamykatelné, což vede k lepší ochranì autorských práv (umožòují uzamèení proti 
úpravám, ale tøeba také proti exportu do PDF); umožòují tzv. subsetting, tj. možnost 
uložit v dokumentech jen využité znaky, nikoliv jejich celou sadu aj.

OpenType písma fungují pouze na platformách schopných podporovat tzv. Uni-
code kódování, není proto možné je využít napø. na starých Windows 95 nebo na 
starším Mac OS od Apple. (Výjimkou jsou tzv. OpenType TT fonty, které využívají 
zobrazovací metody starých TrueType písem – klasická OpenType písma jsou vy-
kreslována vlastnì postskriptovì – a jsou proto použitelná i na starších Windows.)

5.2.3 Práce s písmem
Jednotlivé fonty jsou v poèítaèi uživatele reprezentovány soubory s koncovkami, 

které jednoduše oznaèují i jejich formát. Nejjednoznaènìjší jsou soubory OTF, 
znaèící OpenType písma. Koncovky TTF mohou kromì starších TrueType znamenat 
i tzv. OpenType TT fonty. Zatímco tyto dva formáty se vìtšinou ukládají do pøe-
dem daného systémového adresáøe (složky; pod windows to bývá vìtšinou složka 
C:\windows\fonts nebo odpovídající varianta), písma Type1 formátu mívají vlastní 
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adresáø a nechovají se pøímo jako souèást systému. Type 1 písma mívají koncovky 
PFB, resp. PFA, v závislosti na systému.

S tìmito soubory lze pracovat jako s jakýmikoliv jinými soubory a jejich nale-
zení v systému poèítaèe, jejich kopírování na jiné médium nebo odesílání emailem 
atd. je jedním ze základních požadavkù pro ty uživatele, kteøí musí svou práci sdílet 
s jinými. (Není snad tøeba vysvìtlovat, že až na výjimky má témìø každý uživatel 
ve svém poèítaèi jinou množinu písem, nemluvì snad o takových „systémových“ 
písmech jako je Times New Roman èi Arial.)

Pro správu, katalogizaci a organizaci fontù existuje celá øada programù, aś již 
placených, nebo šíøených pod rùznými èásteènì nebo zcela bezplatnými licen-
cemi (shareware, freeware, GNU). Aniž bychom zde chtìli vyzdvihnout nebo snad 
pøímo doporuèit nìjaký program, je možné potenciální zájemce odkázat na klí-
èová slova jako „font viewer“, „font manager“, „font navigator“ atd. 

Je nutné zdùraznit ještì jednu vìc: máme-li písma ve starším formátu TTF, pak na-
jdeme v poèítaèi vlastní soubor pro každý øez písma a navíc i zvláštní soubory pro 
rùzná kódování písem, tj. napø. pro støedoevropské, východoevropské èi pobaltské 
sady písem. Tyto soubory se pak vyznaèují rùznými písmeny v názvu jako CE, EE, 
BAL atd. To vše je samozøejmì vynuceno omezením znakové sady na 256 znakù, 
jak bylo zmínìno výše. 

Všimnìme si také, že názvy jednotlivých souborù ne vždy korespondují s ná-
zvy jednotlivých fontù (viz obrázek 
5.V). Naopak nìkteré zkratky (bo-
hužel však mezinárodnì neustálené) 
v názvech jak fontù, tak jednotlivých 
souborù mohou naznaèit uživateli, 
o jaké písmo, resp. jaký øez písma se 
jedná (sans vs. serif; Bd, Itc jako bold 
a italic; Dem pro demibold; Cond 
pro condensed, zúžené atd.).

5.2.4 Písmolijna
Firma, která se zabývá vytváøením poèítaèových písem, se obecnì nazývá 

písmolijna (odkaz na historickou tradici odlévání olovìných liter je zøejmý). Firem, 
které se u nás zabývají tvorbou èi úpravami (poèešśováním) písem, je nìkolik. Mezi 
nejznámìjší patøí Støešovická písmolijna/Storm Type Foundry, která „okupuje“ 
pøíznaènou adresu www.pismolijna.cz. Písmolijny obecnì jsou schopné dodávat 
písma ve formátu, který si zákazník vyžádá, odklon od starších TrueType, respektive 
Type1 písem ve prospìch dokonalejšího OpenType formátu je však zøetelný. Rùzné 
písmolijny mohou vytváøet své vlastní varianty známých písem, proto se napø. i jed-
notlivé „Helveticy“ èi „Timesy“ mohou lišit v závislosti na tvùrci. 

5.V: (Ne)korelace mezi názvy fontů a jednotlivých 
souborů (zobrazení v Průzkumníku Windows)



6
 –

 T
Y

P
O

G
R

A
F
IC

K
Á
 P

R
A

V
ID

L
A

43

6 TYPOGRAFIE A ZÁKLADNÍ 
TYPOGRAFICKÁ PRAVIDLA

V této kapitole shrnujeme pouze základní typografická pravidla a mechanizmy 
tak, aby umožnily studentùm bohemistiky, seznamujícím se se svìtem DTP, pustit 
se alespoò do jednoduché hladké a základní smíšené sazby, pøípadnì editorsky 
a korektorsky pøipravit k sazbì tøeba dodaný rukopis. Pro zájemce o hlubší vhled 
do problematiky typografie musíme odkázat na literaturu pøipojenou v kapitole 8, 
jmenovitì na výbornou a pøehlednou publikaci Praktická typografie, kterou jsme 
i my nejèastìji konzultovali pøi vytváøení tohoto pøehledu. Základní pomùckou pro 
sazbu však mohou být i Pravidla èeského pravopisu.

Správnì zvládnutá typografie by mìla pomoci k tomu, aby výsledek mìl neje-
nom informaèní, ale také estetickou hodnotu. K tomu existuje celá øada uznávaných 
pravidel na úrovni buï jednotlivých znakù nebo vìtších celkù, vìtšinou odstavcù. 
Tato pravidla sice nejsou nijak vymahatelná (tj. nakladateli, redakcemi atd., na roz-
díl od starší doby, kdy existovala jediná norma), mìlo by však být dobrým mravem 
všech, kdo pracují s poèítaèovou sazbou, se s nimi seznámit, a pokud není dobrého 
dùvodu proti, také je dodržovat.

(Zastavme se ještì u názvosloví: obecnì rozlišujeme sazbu hladkou, v níž je 
primární text a kterou je dále možné dìlit na dílovou (knižní) a èasopiseckou, sazbu 
smíšenou, ve které se využívá více zpùsobù vyznaèování èástí textù i grafických 
prvkù, a sazbu akcidenèní. Ta je typická pro tiskoviny a grafiky „jednorázové“, 
jako jsou plakáty, vizitky nebo podobné výstupy. Lze také odlišit sazbu poøadovou, 
tabulkovou, matematickou atd.)

6.1 Odstavcová sazba
U odstavcové sazby rozlišujeme pøedevším sazbu na (levý) praporek (lidovì 

„doleva“) a sazbu do bloku s rùznì zarovnaným posledním, tzv. východovým øád-
kem. Odstavcová sazba na støed nebo na pravý praporek se využívá výjimeènì, 
pøedevším u rùzných akcidenèních tiskù (u knih se sazba na støed používá nìkdy 
u sazby poezie). 

U odstavcù nastavujeme a hlídáme tøi základní prvky: velikost odstavcové za-
rážky (odsazení prvního øádku), velikost východového, posledního øádku a exis-
tenci tzv. parchantù (nebo též bastardù, u nás ovšem nejèastìji familiárnì oznaèo-
vanými za tzv. vdovy a sirotky). 

Odstavcovou zarážku poèítáme v relativních hodnotách, nejèastìji v rozmezí 
1 – 3 ètverèíkù zvoleného písma (viz kapitola o písmu). Východový øádek by nemìl 
být nikdy kratší, než je velikost odstavcové zarážky, což platí také pro mezeru mezi 
koncem východového øádku a pravým okrajem sazby (rámce sazby). Øešení obou 
problémù spoèívá vìtšinou v ruèním upravení prostrkání znakù nebo dìlení slov. 
Problém s „pøíliš dlouhým“ východovým øádkem lze také vyøešit vynuceným zarov-
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náním celého odstavce do bloku, ideálnì ovšem tak, aby výsledek nepùsobil rušivì 
(na konci textu nebo vìtšího oddílu). 

O tom, jak si poradit s parchanty, tj. „zapomenutými“ prvními (vdovy), respek-
tive posledními (sirotci), øádky odstavcù, si povíme nìco v pøíští kapitole. Tamtéž 
jsou uvedena také pravidla pro dìlení slov, která patøí k odstavcové sazbì. 

V rámci odstavcù je tøeba si dále hlídat tzv. øeky, což jsou pøíliš roztažené me-
zislovní mezery v nìkolika po sobì následujících øádcích, takže vzniká optický 
negativní dojem bílého místa „protékajícího“ napøíè øádky – „øeky“. Ta vzniká 
nejèastìji vypnutým dìlením slov u odstavcù nebo jeho špatnou aplikací tam, kde 
si poèítaèový algoritmus a slovník pro dìlení nedokázaly poradit, což se mùže 
stát u cizích slov, toponym atd. Pøi druhém problému je nejèastìjším øešením ruèní 
úprava dìlení. V závislosti na programu, ve kterém pracujeme, lze rùzným zpùso-
bem poèítaèi sdìlit, kde má dìlit èi naopak nedìlit problematické slovo (postup 
v InDesignu je nastínìn opìt v další kapitole). 

6.1.1 Odstavcová vs. Jednořádková sazba (Adobe)
Tato ponìkud záhadná terminologie se vztahuje k tomu, jak Adobe InDesign 

pracuje s typografií odstavce. Uživatel si totiž mùže zvolit, zda bude program pøi 
úpravì mezislovních mezer pøi zarovnávání textu do bloku zpracovávat a hodnotit 
jednotlivé øádky zvlášś, nebo zda bude brát v potaz celek, a tudíž jakoukoliv drob-
nou zmìnu v textu aplikovat na sazbu celého odstavce. Obecnì lze øíci, že odstav-
cová sazba dá v hladké sazbì lepší výsledky, uživatele však pøi prvním používání 
mùže zmást zdánlivì velký dopad drobných úprav (odstranìní jediné mezery atd.) 
na sazbu celého odstavce, stejnì jako nìkdy do jisté míry „tvrdohlavé“ chování 
programu pøi dìlení slov. 

6.2 Pravidla sazby jednotlivých znaků a prvků
øádky – Obecnì platí, že jednotlivé øádky by nemìly být zalomeny tak, aby kon-

èily teèkou, není-li tato teèka zároveò zakonèením vìty. Na konci øádku tedy 
nesmí stát zkratky, tituly, iniciály jména, øadové èíslovky, èásti letopoètù (data), 
pomlèky aj. Zlom øádku by také nemìl od sebe oddìlovat èíselné vyjádøení rùz-
ných hodnot a jejich znaèek (30 kg, 20 % atd.), penìžní hodnoty, trojèíslí tele-
fonních èísel nebo èísel vyšších øádù (desetitisíce a výše; ètyøciferná jen nìkdy). 

neslabièné pøedložky a jednoznakové spojky – S výjimkou malého „a“ platí, 
že se nesmí objevovat na koncích øádkù; nìkteøí typografové odsouvají na další 
øádek všechny znaky bez výjimky, tedy i malé „a“. Trochu jiná pravidla platí 
pro velmi úzkou sazbu (do 25 znakù), kde jsou slabièné spojky vìtšinou tole-
rovány. 

datum a letopoèet – Den je vždy vyjádøen arabskou èíslicí s teèkou, mìsíc buï 
slovnì, nebo arabskou èi øímskou èíslicí s teèkou, letopoèet se sází celý, tj. bez 
vynechávání prvního dvojèíslí. Datum, jak již bylo øeèeno, se nesmí rozdìlovat 
mezi dva øádky.
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èas – Hodiny a minuty jsou od sebe oddìleny teèkou bez mezer (12.00), minuty 
a sekundy pak dvojteèkou (12.05:03). Desetiny sekund se od celých sekund 
oddìlují èárkou (19:26,3 min.). Slova „hodina, minuta, sekunda“ se krátí znaè-
kami h, min, s nebo zkratkami h., hod., min.

 Aèkoliv Jazyková poradna Ústavu pro jazyk èeský AV ÈR udává, že podle ÈSN 
01 6910 z roku 2007 se èasové údaje oddìlují dvojteèkou, za níž se nedìlá me-
zera (03:25, 10:30:15, dostavte se v 7:15 h.), a lze tedy pøipustit psaní s teèkou 
i dvojteèkou, doporuèujeme užívat první, starší a osvìdèený typografický úzus. 
Ten mimo jiné umožòuje se rychleji zorientovat v tom, které èasové hodnoty ve 
vysázeném textu máme. Oddìlování dvojteèkou je naopak bìžné u sportovních 
výsledkù (dobìhl v èase 2:03:15,3 – bez oznaèení èasových jednotek).

závorky – Dávají se do nich ty èásti textu, které jsou do vìty volnì vloženy a nejsou 
její pøímou souèástí. V hladké sazbì se používají závorky oblé (), hranaté [] a vý-
jimeènì složené (svorky) {}. Dává-li se do závorek celá vìta, sází se teèka uvnitø 
závorek, pokud je v závorce pouze èást vìty, sází se teèka až za závorku.

 Hranaté závorky se uzuálnì používají pro zaznamenávání výslovnosti, pøi vy-
pouštìní èásti textu v citacích nebo pøi vkládání komentáøù k citacím. V nìkte-
rých specializovaných, napø. právnických textech existuje nicménì úzus pou-
žívat hranaté závorky v souladu s matematickými pravidly, tj. hranaté závorky 
jsou nadøazené. V pøípadì závorek v závorkách jsou tedy závorky vnitøní kulaté, 
závorky vnìjší hranaté.

 Nepoužíváme vytváøení závorek pomocí lomítka („/“), a to i pøesto, že se tato 
varianta objevuje v Pravidlech.

znaèky ve spojení s èíselnými hodnotami – Obecnì platí, že znaèky se od 
èísla oddìlují nezúženou mezerou: 10 ha (10 hektarù; pozor na rozdíl mezi 
substantivním a adjektivním výrazem: 10ha se ète jako desetihektarový), 3 kg, 
14 % (ètrnáct procent vs. 14% = ètrnáctiprocentní), § 9 = paragraf 9 (v pøípadì 
více paragrafù se znaèka nezdvojuje), 100 kWh = 100 kilowatthodin, rychlost 
50 km/h. 

 NB: Co se vypisování adjektiv týèe (10ha, 14%), pak slovnì tyto výrazy píšeme 
bez mezer, bez spojovníku a nevpisujeme do nich koncové èásti èíslovek, neboś 
slabiky -ti- a -mi- jsou už obsaženy v tvaru èíslovky. Koncové -ti a -mi nepíšeme 
ani u základních èíslovek: pro dìti od 14 let, za úèasti 58 % volièù, od 5 do 8 h 
(nikoli „od 5ti do 8mi“ nebo „od 5-ti do 8-mi“).

penìžní èástky, mìna – Èíslo a znaèku mìny oddìlujeme mezerou, znaèka mùže 
stát pøed nebo za èíselným údajem. Trojice èísel oddìlujeme pevnou (neoddìli-
telnou) mezerou, tak aby se èíslo nezalomilo na více øádkù. Nulu je možné na-
hradit pomlèkou (20,–), nemìla by pak ale následovat znaèka mìny. Zpùsob 
zápisu 1 000 000,– Kè je tedy chybný. Správnì píšeme 1  000  000 Kè nebo 
Kè 1  000  000,– nebo i Kè 1  000  000. Uvádíme-li haléøe, oddìlujeme jejich 
hodnotu èárkou: 1  000  000,00 Kè. 
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 ÚJÈ AV ÈR povoluje také oddìlování jednotlivých trojèíslí finanèních èástek teè-
kou („z bezpeènostních dùvodù“), v praxi se však s takovým zápisem setkáváme 
spíše u specializovaných ekonomických èi úèetních záznamù a rozhodnì jej ne-
doporuèujeme v sazbì napø. publicistiky nebo beletrie. 

stupnì a teplota – Vyjadøuje se pomocí znaku pro stupnì (°), který se sází s me-
zerou za èíslem, je-li ve spojení se znakem „C“ pro „Celsia“, jinak bez me-
zery. Je-li souèástí výrazu znaménko hodnoty, sází se bez mezery pøed èíslo: 
+24 °C, –1 °C. Úhly oznaèujeme kombinací stupnì, minuty, vteøiny ve formátu 
22°05'11" – tj. bez mezer. 

matematické výrazy – Sázíme s nezúženou mezerou mezi jednotlivými symboly: 
2 + 5 = 7 atd. Pozor na existenci znaku pro „krát“, tj. „×“, který nebudeme za-
mìòovat s literou „x“, pøípadnì s hvìzdièkou „*“ (s možnou výjimkou pro poèí-
taèe, respektive programy, které využívají klávesu „*“ jako matematickou funkci 
„krát“). Pokud je × souèástí jednoho složeného slova spoleènì s èíslem, píšeme 
tyto výrazy dohromady: 20× = 20krát, tj. dvacetkrát. Vyjadøují-li znaménka  
+, – kladnou nebo zápornou hodnotu èísla, pøiléhají k èíslici bez mezer, stejnì 
jako u stupòù. Znak × používáme také pro udávání rozmìrù, a to s mezerami 
(20 × 15 cm). Pro dìlení užíváme „:“ nebo „/“, nezapomínáme na samostatný 
znak pro plusminus: „±“. Nemá-li písmo definovaný samostatný glyf pro minus, 
používáme pomlèku, mìla by však mít posunuté úèaøí, tak aby bylo do roviny 
s horizontální pøíèkou znaménka +.

uvozovky – V èeštinì užíváme tøi varianty uvozovek: dvojité „ “, jednoduché , ‘ 
a pøípadnì boèní » «. Jako základní však slouží pouze uvozovky typu 9966 
(tj. dvojité „ “), je proto tøeba dávat pozor na rùzné špatné varianty (“ ” apod.). 
Druhé dva typy uvozovek se užívají pouze v pøípadech, kdy do uvozeného textu 
potøebujeme vložit ještì další uvozovky (napø. v pøípadì pøímé øeèi uvnitø pøímé 
øeèi). Tzv. boèní uvozovky však používáme spíše výjimeènì. Pozor na znak pro 
„palce“, tj. mìrnou jednotku, který pøipomíná uvozovky, nikoliv však typogra-
fické: 17“ vs. 17" (sedmnáctipalcový). 

výpustka – Jinak známá jako trojteèka, lidovì „tøi teèky“. V typografii se jedná 
o jediný znak, který má mnoho funkcí, nejèastìji je používán v místech, kde je 
vynechána urèitá èást textu, pøípadnì znázoròuje nedoøeèenost výpovìdi èi 
pøerývanost øeèi. Sazba je mírnì komplikovaná: nikdy se nespojuje s další teè-
kou, otázka mezer okolo je však sémantická. Tam, kde je naznaèeno vynechání 
textu, je výpustka oddìlena mezerou, avšak tam, kde naznaèuje nedoøeèenost, 
se pøipojuje pøímo. Pøi použití trojteèky ve výètech mùže za trojteèkou násle-
dovat pøímo èárka. V citacích, jde-li o naznaèení vypuštìní nìjakého úseku, se 
výpustka vìtšinou uzavírá do hranatých závorek.

pomlèka – Je èasto zamìòována za spojovník, aèkoliv je delší, zabírá polovinu 
ètverèíku (dlouhá pomlèka je pak na délku celého ètverèíku). Nejèastìji se po-
užívá pro oznaèení rozsahu, ménì èasto pro jiné funkce, jako je uvozování 
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pøímé øeèi, používání v zápisu finanèních èástek (20,–) atd. Pomlèku v textu od-
dìlujeme z obou stran mezerami, pokud funguje jako interpunkèní znaménko 
(èárka, závorka). Jsou-li oba oddìlené výrazy jednoslovné, pøedevším ve vý-
znamu od–do, píšeme pomlèku bez mezer (napø. otevírací doba 8–16, s. 6–18, 
1929–1960). Pokud je alespoò jeden z výrazù víceslovný, pomlèku mezerami 
oddìlujeme (napø. autobus Hradec Králové – Litomyšl, stejnì tak rozepsané 
datum 1. èerven – 15. srpen). Stojí-li pomlèka na konci øádku, na dalším se 
(na rozdíl od spojovníku) neopakuje – pomlèka až na výjimky, napøíklad když 
zastupuje uvozovky, nesmí být na zaèátku øádku. Použijeme-li pomlèky ve vìtì 
pro oddìlení vsuvky atd., mùže po druhé pomlèce následovat èárka, jinak je ale 
možné èárku vynechat, nenaruší-li se tak pøíliš zøetelnost výstavby vìty. 

dlouhá pomlèka – Glyf, který se používá málokdy, je bìžnìjší pro anglickou 
sazbu (—). Pøesto ji lze nalézt i u nás, buï jako zástupný znak pro uvozovky pøi 
zahájení pøímé øeèi, nebo pøi sazbì napø. poezie (naznaèující èasto zámlku, 
odmlku). 

spojovník – Typograficky též „divis“. Od pomlèky je odlišen jak graficky („-“; tj. jen 
tøetina ètverèíku), tak pøedevším funkènì. Spojovník se používá pro vyjádøení tìs-
ného vztahu mezi rùznými substantivy nebo adjektivy (Rimskij-Korsakov, èerno-
-bílý). Nejèastìji však pro pøipojení spojky -li, vìtšinou k prvnímu slov(es)u vìty: 
je-li, mohl-li. Pro pøesná pravidla používání spojovníku doporuèujeme nastudovat 
pøíslušnou pasáž Pravidel, pøípadnì jejich aktualizace. Ke specifickým typogra-
fickým problémùm lze uvést, že spojovník se používá u výrazù, jejich souèástí 
jsou nedokonèená slova (dvou- až tøílùžkový pokoj, resp. 2- až 3lùžkový pokoj); 
pøi snaze zdùraznit význam èásti slova (ne-bytí) nebo segmentaci slov (sa-mo-
-ob-slu-ha); pøi sazbì specifických lingvistických textù (slova zakonèená na -ec 
nebo -tel).

znaèky †, * – Symboly pro úmrtí, resp. narození, oddìlujeme od letopoètu nebo 
datumu zúženou mezerou.  

lomítko – Pokud lomítko („/“) slouží jako oddìlovací znaménko pøi výètu jednot-
livých výrazù, oddìluje se mezerami. Pøi jiných významech (km/h, akademický 
rok 2007/2008) se sází bez mezer. Nìkteré pøíruèky trvají na tom, že lomítko 
se opakuje na zaèátku øádku, konèí-li pøedešlý øádek lomítkem, mnozí však toto 
pravidlo opouští ve prospìch jediného lomítka na konci øádku. 

 Pøi zjednodušené sazbì (pøepisu) poezie nebo písòových textù atd. se používá 
jedno lomítko jako oddìlovaè veršù, dvì lomítka jako oddìlovaèe strof. Lomítko 
se také používá pro zápis zlomkù, vìtšina poèítaèových písem však umožòuje 
také zápis zlomkù pomocí specializovaných glyfù-slitkù: �, �, � aj. (poèet 
tìchto glyfù je však vìtšinou velmi malý).

teèka na konci vìty – Platí, že vìta nesmí konèit dvìma teèkami. Je-li vìta tedy 
ukonèena napøíklad zkratkou nebo akademickým titulem, další teèku po nich 
nepíšeme. 
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Na závìr musíme dodat jednu poznámku. Jak bylo øeèeno v pøedchozí kapitole, 
v typografii a sazbì rozeznáváme nìkolik velikostí mezer. Mezery vlasové a os-
minkové slouží pøedevším a hlavnì k tomu, aby výsledný produkt nabízel vyvážený 
estetický požitek. Je nutné se tedy obèas uchýlit k jejich použití, a to i tam, kde 
„pravopisné“ pravidlo øíká, že by mezera vložena být nemìla. Napøíklad v mís-
tech, kde hrozí slitky znakù nebo tam, kde je vlivem vyznaèování úsekù textu sazba 
nepøehledná. Velmi èasto se stává, že znaky vysázené kurzívou rušivì zasahují 
do okolí (kurzívní znaky v závorce mají tendenci vytváøet se závorkou slitky atd.), 
že pomlèky se vizuálnì pøimykají více k nìkterým znakùm (viz rozsah 1–0), že 
dochází ke ztrátì distinktivnosti znakù v horním indexu atd. V tìchto pøípadech pøi-
chází na øadu sazeè-typograf a jeho úsudek. 

Je nutné také dávat pozor na vyznaèování èástí textù – jsou-li napøíklad termíny 
v závorkách vyznaèovány kurzívou, závorka sama bude vìtšinou vysázena základ-
ním øezem, stejnì jako tøeba èárky oddìlující výèet položek zdùraznìných tuèným 
øezem apod.
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7 AUTOMATIZOVANÉ POSTUPY PŘI SAZBĚ

7.1 Styly
Práce se styly je jedním z postupù, které pøi správné aplikaci dokáží nejen ušetøit 

èas, ale také zjednodušit a zautomatizovat práci s textem a sazbou. Styly mohou 
být také nápomocny pøi kontrole nìkterých prvkù sazby, jako je umisśování nadpisù 
kapitoly na zaèátky stránek (jako je tomu zde), zabezpeèení toku textu (ochrana 
pøed bastardy) èi kontrola návaznosti hierarchie textu, jak bude ukázáno níže. Styly 
jsou také základním prvkem pro vytváøení obsahù a mohou být klíèem pro využí-
vání nìkterých vestavìných funkcí DTP programù, jako je funkce Hledat/Nahradit. 

7.1.2 Definice stylu
Styl je možno definovat jako skupinu atributù (charakteristik), které jsou platné 

pro urèitý úsek textu, resp. pro tabulky nebo jejich èásti èi pro grafické prvky. 

7.1.3 Druhy stylů
Pro práci s textem jsou základní dva druhy stylù: styl odstavcový (paragraph 

style) a styl znakový (symbol style). Existuje také styl grafických objektù (napø. styl 
obdélníkù, èar, šipek atd.), který je primární pøi práci s grafickými programy, ale 
který se objevuje také v novìjších verzích DTP programù. Nìkteré programy (Word, 
InDesign od poslední verze) pracují také se styly tabulek, kde se definované atri-
buty aplikují na buòky, øádky atd.

Jak již z jejich názvu vyplývá, první z nich ovlivòuje vzhled celého odstavce, 
druhý je aplikovatelný na jednotlivé znaky nebo skupiny znakù, tj. jednotlivá pís-
mena, slova èi skupiny slov.

Pro názornost vezmeme za pøíklad opìt toto skriptum: mezi odstavcové styly, 
které jsou zde využívány, patøí:

Základní text; tímto stylem je psána vìtšina textu, napøíklad i tato vìta.

NADPIS KAPITOLY: STYL VIDITELNÝ 
V ÚVODU STRÁNKY, TJ. »AUTOMATIZOVANÉ 
POSTUPY…«
Nadpis 2: styl aplikovaný na podnadpisy »Definice stylu« a
»Druhy stylů«; jak jeho název napovídá, je zařaditelný do 
určité hierarchie stylů (Nadpis 1, Nadpis 2, Nadpis 3 atd.).

Specifické znakové styly nejsou na této stránce využity, i bìžný uživatel je však 
zná napøíklad jako styl „Znak poznámky pod èarou“, kde je v rámci daného stylu 
definováno, jak má vypadat znaèka odkazu umístìná do textu, který je jinak defi-
nován svým vlastním stylem. Znakové styly se jinak nejèastìji využívají, pokud je do 
„normálního“ textu nutné vložit napøíklad slova psaná jinými abecedami – øeckou, 
hebrejskou, azbukou; èi pokud využíváme v rámci jednoho odstavce pro nìkterá 
slova odlišná písma (fonty). Velmi èasto se definuje znakový styl pro polotuèné  
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písmo ve chvílích, kdy dané písmo takový øez obsahuje. Obèas je nutné  definovat 
znakový styl pro specifické znaky, které nìkterá písma nemají, a pøi sazbì je pak 
nutné si je „vypùjèit“ z jiného fontu.

Ještì snad jeden názorný pøíklad: pokud pøipravujeme publikaci napøíklad 
v písmu Baskerville OldFace DEE, pak zjistíme, že neobsahuje symbol eura, tj. €. 
(Pøi importu z Wordu nebo jiného textového procesoru se tak v DTP programu ob-
jeví zástupný znak, znaèící chybu, v InDesignu tedy „ètvereèek“.) Nyní mùžeme: 
a) daný znak vybrat a font Baskerville OldFace DEE ruènì vymìnit za pøíbuzný Bas-
kerville OldFace OTF, který již symbol eura obsahuje; b) tento postup dokonèit tím, 
že již nahrazený, správný znak oznaèíme jako nový znakový styl, který si uložíme. 
Tím získáme jednu zásadní výhodu – pøi další potøebì nahrazení jednoho fontu za 
druhý mùžeme vše urychlit pouhým jedním kliknutím na novì vytvoøený znakový 
styl. Tento postup je nejvýhodnìjší, pokud je sazba provádìna v ménì standardním 
fontu, ovšem originál je vytvoøen v textovém procesoru, který si sám automaticky 
dokáže s problematickými znaky poradit, jak je tomu napøíklad u Wordu. InDe-
sign a jiné sázecí programy nejsou k zámìnám fontù takto benevolentní, proto se 
mnohdy stává, že text, který se jeví jako dokonalý ve Wordu apod., je po importu 
do InDesignu plný „ètvereèkù“ – chybìjících èi vadných glyfù.

Stejný problém nastane, pokud aplikujeme jeden odstavcový styl na text, který 
je z podstaty heterogenní, tj. který obsahuje znaky z více fontù, byś tento problém 
mnohdy øeší OpenType fonty s jejich širokou paletou znakù a možností. 

7.1.3 Vytváření a aplikace stylů
Styly jsou dnes souèástí všech pokroèilých textových procesorù a všech DTP 

programù. Aèkoliv si to málokdo uvìdomuje, také ve Wordu má každý odstavec 
a/nebo znak pøiøazen urèitý styl. Okénko voleb stylù a samotný název právì aktu-
álního stylu je hned prvními položkami na paletì „Formát“ (viz obr. 7.I ); pøi klepnutí 
na první ikonku je také možné vyvolat postranní paletku Styly a formátování (od 
verze 2003). Pokud rozba-
líme (tj. klikneme na „zobá-
èek“) roletku stylù, Word nám 
nabídne dostupné, pøedna-
stavené odstavcové styly. 
Pokud ji rozbalíme se souèas-
ným pøidržením klávesy Shift, 
Word nám ukáže celou škálu 
pøednastavených stylù, které 
jsou v danou chvíli dostupné. 
(V boèní roletce je možné fil-
trovat styly dle více parame-
trù.) Všimnìme si, že Word 
naznaèuje, do jaké skupiny 7.I: Roletka Styly ve Wordu
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jednotlivé styly patøí pomocí rùzných symbolù vpravo od názvu stylu; jejich smysl 
je jednoduché dešifrovat. 

Chceme-li si vytvoøit nový vlastní styl, existuje nìkolik možnosti, z nichž nejjed-
nodušší jsou tyto: 

1. využití ikonky „Nový styl“ na panelu „Styly a formátování“ (u starších verzí, 
pøípadnì není-li panel dostupný, pøes menu Formát a položku Styly/Styly 
a formátování), kdy se uživatel dostane do dialogu, ve kterém postupnì 
ruènì nastaví všechny dùležité atributy zamýšleného stylu;

2. opaèný postup – nejdøíve ruènì vybereme odstavec nebo alespoò èást textu 
a ruènì nastavíme všechny zamýšlené vlastnosti (pøes formátovací ikonky, 
klávesové zkratky atd.) a poté klikneme na ikonu „Nový styl“ – vytvoøí se 
nový styl, který již bude obsahovat všechny ruènì definované atributy. 

Stejný postup je obecnì platný u vìtšiny textových procesorù a DTP programù 
s jistými grafickými a terminologickými rozdíly. V InDesignu pracujeme s roletkou 
„Odstavcové styly“ (je sdílená se Znakovými styly a Vzorníkem), ve které máme 
samostatnou drobnou ikonku pro „Nový styl“, pøípadnì se mùžeme dostat k více 
volbám pøes „zobáèek“ rozšiøující nabídky.

Základní dialogové okno pro vytváøení vlastních stylù (zde nazvaný „vzor 01“) 
v obou programech máme na obrázcích 7.II a 7.III.

Vidíme, že v obou oknech máme pro orientaci textový popis stylu, ze kterého je 
možné vyèíst nejdùležitìjší charakteristiku (typ písma, velikost, zarovnání a odsazení 
odstavce, pøípadnou dìdiènost atd.), další jednotlivé volby jsou rùznì skryty a my si 
z nich ukážeme èi vysvìtlíme jen ty nejdùležitìjší (na pøíkladu InDesignu).

7.1.4 Vybrané položky z definice stylu
Na první kartì, nazvané všeobecné, se kromì názvu stylu definuje pøedevším to, 

zda je novì vytváøený styl od-
vozen od jiného. Tato vlastnost 
s sebou pøináší pomìrnì rafi-
nované možnosti a dùsledky, 
které vycházejí z tzv. dìdiè-
nosti stylù. Pokud totiž zalo-
žíme nový styl na základì 
jiného, již definovaného, pak 
náš nový styl pøebere všechny 
vlastnosti pùvodního stylu až 
na ty, které specificky zadáme 
jako odlišné. Pokud bychom 
tedy vytvoøili styl „Vzor 02“ 
a odvodili jej od již definova-
ného stylu Vzor 01, máme dva 
totožné styly; pokud v dalším Obr. 7.II: Vytváření odstavcového stylu ve Wordu



52

kroku pouze nastavíme, že náš nový styl Vzor 02 bude mít velikost písma 14 bodù, 
pak je tato vlastnost jedinou, ve které se odlišují – font, øez, zarovnání a odsazení 
se v novém stylu zkopírují ze stylu, ze kterého odvozujeme. Kromì toho ovšem, 
a to je velmi dùležité, zmìníme-li pozdìji napøíklad zarovnání ve stylu „Vzor 01“, 
od nìj odvozený „Vzor 02“ tuto zmìnu též pøevezme a ponechá si jako jedinou 
odlišnou vlastnost jinou velikost písma! Toto odvozování vlastností jednotlivých stylù 
lze využít v náš prospìch, mùže však i pøinést problémy, pokud jsme si definování 
více stylù zjednodušili vícenávaznou dìdièností.

Položka „Následující styl“ potom urèuje, v jakém stylu se bude sázet odstavec, 
který bude následovat po ukonèení aktivního odstavce, tj. po stylu „Nadpis“ bude 
pravdìpodobnì následovat styl „Podnadpis“ nebo „Normální text“ atd. Toto nava-
zování je ovšem platné jen tehdy, pokud text pøímo píšeme, tj. program bude sle-
dovat, kdy ukonèíme odstavec stisknutím Enter a další odstavec bude automaticky 
formátovat podle vybraného stylu. Pøi zpìtném formátování textu, který jsme do 
InDesignu vložili ze schránky, nebo pøi importu textu tato návaznost nefunguje – ne-
platí tedy, že když oznaèíme jeden odstavec kliknutím jako „Nadpis“, že by se 
následující automaticky zformátoval jako „Normální text“ atd.

Další záložky, tj. formátování znakù a nastavování odsazení celého odstavce, 
pøípadnì jeho zarovnání, by žádné problémy interpretací a nastavením pøinášet 
nemìly, stejnì jako definování tabulátorù èi linek kolem odstavcù. 

Zajímavé volby jsou ovšem dostupné pod položkou „Volby oddìlování od-
stavcù“. Nastavíme-li volbu, že daný styl se musí spojit s následujícími øádky (nej-

7.III: Vytváření odstavcového stylu v InDesignu
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èastìjší volba je 2), pak zajistíme, že nìkteré odstavce nebudou od sebe odtrženy, 
vychází-li mezera mezi nimi napøíklad na konec stránky. V praxi je to metoda, jak 
zajistit, že libovolný nadpis nebude odtržen od textu, který uvozuje; že se na konci 
stránky nevyskytne tøeba název èlánku, zatímco jméno autora bude až na stranì 
následující atd. 

Volbou „Nerozdìlovat øádky“ si zajistíme, že se v textu nebudou vyskytovat již 
jednou zmiòované „vdovy a sirotci“, tj. samostatné øádky na zaèátku, resp. konci 
odstavce, v místech, kde se láme strana. (Ve Wordu je tato volba skryta pod možná 
jednodušší název „Kontrola osamocených øádkù“, viz obr. 7.IV.) Tento typografický 
nešvar je snad možné tolerovat u zúžené 
èasopisecké èi novinové sazby ve sloup-
cích, nikoliv však v klasické knižní sazbì. 
Volba „Nerozdìlovat všechny øádky od-
stavce“ je ménì èastá, mùže se použít u ci-
tací, veršových slok atd. 

Koneènì nastavení „Zaèátku odstavce“ 
nám mùže zajistit, že specifické texty bu-
dou mít svoje fixní místo v sazbì, tj. na-
pøíklad název kapitol bude vždy zaèínat 
na další stranì atd. Všechny tyto relativnì 
jednoduché volby uživatel ocení, pracuje-li 
s dlouhými texty, složenými z mnoha kapi-
tol a podkapitol, ve kterých dochází k prù-
bìžným úpravám po celé délce textu.

7.2 Dělení slov
Jednou z položek pøi definování odstavcových stylù a zároveò funkcí, ke které 

se èasto dostaneme i pøi jednoduché sazbì bez využití stylù, je definování možností 
a limitù dìlení slov. V èeštinì se obecnì doporuèuje nedìlit slova o ménì než pìti 
písmenech a dále nedìlit slova tak, aby na koncích nebo zaèátcích øádkù zùstá-
vala jen dvì písmena (což je mimochodem implicitní nastavení InDesignu). Je tedy 
vhodné nastavit dìlení na distribuci „2 a 3“ znaky, tj. umožnit dìlení po prvních 
dvou písmenech potenciálního dìleného slova, resp. pøed jeho posledními tøemi. Je 
ale tøeba poèítat s tím, že InDesign chápe interpunkèní znaky za slovy, vèetnì teèky, 
otazníku nebo vykøièníku na koncích vìt jako souèást posledního slova vìty!

K dalším pravidlùm kolem dìlení slov v èeštinì patøí, že by se pod sebou nemìla 
dìlit více než tøi slova (volba „Limit poètu dìlení“) a samozøejmì by se slova nemìla 
dìlit nevhodnì. Tím je mínìno, že na koncích nebo zaèátcích øádkù nesmí zùstávat 
matoucí èi vulgární slova (kni-hovna, ná-držka atd.). Tento problém obecnì žádný 
algoritmus nezkontroluje, snad s výjimkou vestavìných slovníkù jednotlivých pro-
gramù, kde jsou nìkterá dìlení notoricky známých slov zakázána.

7.IV: Kontrola „osamocených řádků 
ve Wordu“
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Automatické dìlení slov samozøejmì nemusí vždy fungovat bezchybnì. Pokud si 
poèítaè nebude s nìkterými slovy vìdìt rady, aś již je nerozdìlí vùbec, nebo nao-
pak špatnì, je nutné do procesu vstoupit ruèními úpravami. Nejjednodušší je poèí-
taèi naznaèit, kde se má dané slovo dìlit – na správnou hranici dvou slabik vložíme 
tzv. neviditelný rozdìlovník. Ten najdeme v InDesignu pøes menu Text, položku Vlo-
žit speciální znak (nebo samozøejmì pøes pøíslušnou klávesovou zkratku, implicitnì  
Shift + CTRL + „–“ (pomlèka). Pokud se znak neviditelného rozdìlovníku vloží pøed 
dané slovo, zakážeme tím jeho dìlení!

7.3 Vzorové stránky
Jedním z dùležitých prvkù automatizace a zjednodušení sazby, pøedevším 

u komplexnì strukturovaných knih, jako jsou odborné pøíruèky, sborníky, manuály 
atd., je využívání tzv. vzorových stran (master pages). 

Zatímco uživatelé pracující s textovými procesory, byś pokroèilými, nejsou vìtši-
nou zvyklí využívat vzorové stránky, tj. jakési šablony pro sazbu, v DTP programech 
mùže jít o pomìrnì dùležitý prvek. Souèástí definice vzorových stránek bývá nejèas-
tìji nastavení záhlaví a zápatí (vèetnì napø. èíslování stran), vodících linek, okrajù 
sazby (tj. nastavení zrcadla sazby) èi pøípadných dekorativních a doprovodných 
prvkù, které se mají promítnout buï v celé knize, nebo v nìkterých jejích èástech. 
Jako pøíklad si mùžeme vzít tuto knihu: aèkoliv neobsahuje mnoho grafických prvkù, 
pøesto se evidentnì liší liché (pravé) a sudé strany použitím navigaèního prvku se 
jménem kapitoly. Prvních pìt stran je navíc oproštìno jak od tohoto políèka, tak od 
zápatí ve formì èíslování stran. Máme zde tedy vzorové stránky A (liché strany), 
B (sudé strany) a C (prvních pìt stran).

Zatímco starší a jednodušší DTP programy jako PageMaker umožòovaly vytvoøit 
pouze dvì vzorové stránky, jednu pro pravou a jednu pro levou stranu sazby, mo-
dernìjší programy nabízejí mnohem vìtší možnosti a variabilitu. 

Aplikace vzorových stran na bìžné stránky probíhá buï pøi vytváøení nových 
stran, nebo i zpìtnì pøes rozšíøenou volbu „Aplikovat vzor na stránky“. Ne všechny 
strany v InDesignu však musí mít svou vzorovou stranu (stejnì jako ne každý text 
musí mít nìjaký urèitý odstavcový nebo znakový styl)!

Dodejme ještì pár detailù. Èíslo stránky se u InDesignu vkládá pomocí zkratky 
Shift + CTRL + N, resp. pøes menu Formát, položku Vložit speciální znak � Vložit èíslo 
stránky. Volby èíslování stran lze nastavit pøes  Formát � Volby èíslování a oddílù.

Urèité možnosti vytváøet jakési „pseudo vzorové stránky“ umožòuje i napø. Micro-
soft Word, celý dokument by však bylo u nìj nutné rozdìlit na tzv. oddíly (viz menu 
Soubor, položka Vzhled stránky a záložka Rozložení; resp. menu Vložit, položka 
Konec a možnosti Typy koncù oddílù). Tím je možné nastavit jednotlivým oddílùm 
a/nebo sudým a lichým stranám jiná záhlaví, orientaci dokumentu atd. Svou primi-
tivností a jistou tìžkopádností nastavení však tyto možnosti nemohou soupeøit s po-
jetím vzorových stránek, jak je chápou DTP programy. 
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7.4 Obsahy a rejstříky
Generování obsahu knihy, aś již jde o jeden dokument nebo více dokumentù 

spojených v jednu knihu, je v sázecích programech zautomatizováno, pokud jste 
pøi sazbì použili a správnì aplikovali odstavcové styly. Pøedpokládejme, že máme 
tøistastránkový dokument – sborník studií, který zahrnuje 20 patnáctistránkových 
studií. Každá z nich má na  zaèátku uvedený svùj název a svého autora a ti jsou 
naformátovaní za použití odstavcových stylù nazvaných napø. „Nadpis“ a „Autor“. 
Potom je automatické vytvoøení jednoduché: z menu Formát vybereme položku Ob-
sah… a v nabízeném dialogovém oknì si vybereme, které odstavcové styly se mají 
zahrnout do vytváøeného obsahu, jaká je mezi nimi hierarchie, zda a jak vložit èíslo 
stránky, na které se vyskytuje námi oznaèený odstavcový styl (resp. text podle nìj 
naformátovaný), jaký vodící znak (teèka, podtržítko atd.) se má pøípadnì vyskyt-
nout mezi posledním znakem položky obsahu a èíslem stránky jejího výskytu atd. 

Aèkoliv slovní popis 
vypadá komplikovanì, 
ve skuteènosti je nasta-
vení pomìrnì intuitivní. 
Níže pøiložený obrá-
zek, odrážející reál-
nou sazbu knihy, snad 
dokáže napovìdìt. 

Pøi generování ob- 
sahu je dùležité si 
uvìdomit jednu vìc – 
pravdìpodobnì nebu-
deme chtít, aby se nám 
všechny položky nafor-
mátované styly „autor“ 
a „nadpis“ v obsahu 
ukázaly právì v tìchto 
formátech (pøedpokládejme, že pùjde o vìtší velikost písma, èasto tuèný øez, od-
stavec zarovnaný na støed sazby a s odsazením pøed nebo za atd.). Pøi vytváøení 
obsahù je tedy možné a nìkdy dùležité jednotlivé prvky pøeformátovat (viz volba 
Styl položky). Styly a definice obsahu lze také ukládat nezávisle na dokumentu (viz 
menu Formát → Styly obsahu). 

Na rozdíl od generování obsahù je tvoøení rejstøíkù pøece jen komplikovanìjší zá-
ležitostí, neboś je podmínìno tím, že autor nebo sazeè si bìhem prùbìhu práce sám 
vybere a oznaèí (otaguje) slova, která se mají následnì v rejstøíku zobrazit. Navíc 
ve flexibilitì a možnosti využití tìchto automatizujících prvkù sázecí programy dlou-
hou dobu pokulhávaly za Microsoft Wordem, jehož široké využítí tzv. polí (menu 
Vložit, položka Pole a následující volby) umožòovaly již od verze 97 využívat celou 

7.V: Vytváření obsahu pomocí stylů
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øadu jednoduše dostupných automatických funkcí. Pøesto jsou i napø. v InDesignu 
od verze CS (3.0) implementovány urèité možnosti vytváøet indexovaný text a ná-
slednì automaticky generovat rejstøíky. K volbì nastavení a vytváøení rejstøíkù, o níž 
se zde více rozepisovat nebudeme, se dostaneme pøes vlastní okno Rejstøík (menu 
Okno, položka Text a tabulky, podpoložka Rejstøík).

7.5 Vyhledávání a nahrazování
Mezi postupy, které mohou pomoci s úpravami textu, patøí také notoricky známé 

funkce Vyhledat, respektive Nahradit. O jejich existenci ví asi každý uživatel, má-
lokdo však využívá všech možností, které v nìkterých programech tyto funkce na-
bízejí, pøedevším pøi úpravì textu pøed vlastní sazbou, pøípadnì pro hromadné 
zmìny pøi sazbì nebo zlomových korekturách.

Spousta podkladù, které DTP pracovníci dostávají do rukou, odráží dlouhodobé 
(a vìtšinou špatné) typografické návyky svých autorù: jednotlivé odstavce bývají 
„odsazeny“ nìkolika mezerami nebo tabulátorem nebo dokonce dvìma; odstavce 
bývají oddìlovány volným øádkem (tj. prázdným odstavcem, „Enter“); místo troj-
teèky (výpustky) jsou v textu tøi jednotlivé teèky; pomlèky jsou zamìnìny za spo-
jovníky atd. apod. Dalším èastým autorským nešvarem je vyznaèování èástí textù 
podtrháváním, jedním z mnoha pøežitkù psaní na psacím stroji. Mnozí s oblibou 
vytváøí „tabulky“ v textu pomocí libovolného poètu tabulátorù, tak aby jim vyšel 
optický dojem zarovnaných sloupcù atd. (Kromì toho samozøejmì existuje spousta 
prohøeškù, které nám žádná automatická funkce opravit nepomùže, namátkou 
tøeba ruèní „prostrkávání“ písem pomocí mezerníku).

Jak lze tedy funkci Vyhledat/Nahradit využít k odstranìní tìchto problémù? 
Vìtšina moderních programù, se kterými se v rámci tohoto skripta i v rámci oboru 
setkáváme, umí vyhledávat nejenom jednotlivé litery, ale také tzv. skryté znaky, 
metaznaky, což jsou vlastnì symboly zastupující klávesy a funkce: tabulátor, konec 
odstavce („Enter“) nebo spoustu jiných. 

Námi vzpomenutý pøíklad odsazování prvních øádkù odstavcù, tj. vytváøení 
odstavcové zarážky pomocí tabulátoru, lze pak do sekvence znakù a metaznakù 
pøepsat asi takto: 
poslední znak předchozího odstavce * znak konce odstavce * tabulátor * první znak nového odstavce

V grafickém znázornìní by pak tento text vypadal takto: 

(Jde o zpùsob zobrazení skrytých znakù v MS Wordu. Tento režim zapneme/
vypneme kliknutím na tlaèítko znázoròující symbol konce odstavce na lištì nástrojù 
„Standardní“ – ikona      .)
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Jsme-li schopni jistého malého stupnì abstrakce, pak je jasné, že tuto sekvenci 
znakù musíme nahradit sekvencí: 

poslední znak předchozího odstavce * znak konce odstavce * první znak nového odstavce

Protože ignorujeme „poslední“ a „první“ znaky, vyhledáváme a upravujeme 
pouze prostøední sekvenci, tj. konec odstavce a tabulátor, který se snažíme odstra-
nit. To vše mùže vypadat složitì pouze do chvíle, než si vše ukážeme na pøíkladu. 
V používaném Wordu by nastavení vyhledávacího dialogu vypadalo takto: 

Jediné, co je potøeba 
znát èi umìt dohledat, jsou 
metaznaky pro „tabulátor“ 
a „konec odstavce“. Aè-
koliv jsou intuitivní (znaky 
zobrazené zde jsou platné 
i v mnoha jiných progra-
mech), není tøeba je znát na-
zpamìś, jsou jednoduše do-
stupné v rámci samotného 
vyhledávácího dialogu (ve 
Wordu pøes kombinaci Více 
→ Speciální, v InDesignu 
pøes znak rozšíøené nabídky, 
viz obr. 7.VII)

Z pøehledu samotných metaznakù je zøejmé, že funkce Vyhledat/Nahradit je 
silný nástroj, který mùže mnoho vìcí zjednodušit. Platí to tím více, že vyhledávat 
mùžeme také formáty znakù nebo jednotlivé styly, aniž by bylo nutné definovat 
hledaný text, je tedy možné globálnì odstranit autorem používané podtržení textu 
a podobné nešvary. 

7.VII: Vyhledávání speciálních znaků v InDesignu

7.VI: Vyhledávání speciálních znaků ve Wordu
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Nejnovìjší verze InDesignu k tìmto již dlouhodobì známým funkcím (aèkoliv 
je tøeba dodat, že se objevily døíve u textových procesorù než u DTP programù) 
pøidává další pokroèilé prvky, mezi které patøí práce s objekty a vyhledávání/
nahrazování pomocí tzv. regulárních výrazù, schované v InDesignu pod záložku 
GREP. Vyhledávání pomocí regulárních výrazù patøilo dlouho do výbavy spíše 
specializovaných textových editorù nebo tøeba databázových programù a mùže 
být na první pohled obtížné, má však své výhody, mezi které patøí také možnost 
ukládat jednotlivá hledání a používat je i v jiných souborech. Navíc InDesign CS3 
umožní uživateli pomìrnì jednoduchým zpùsobem odstranit další možný problém 
pøi sazbì, a to jsou jednoznakové neslabièné pøedložky na konci øádkù: k tomu 
využijte funkci GREP s hodnotami 

Vyhledat: (\<[szkvaiouSZKVAIOU])[ ]+
Nahradit: $1~S
(Pro starší verze InDesignu bylo bìžné využívat zdarma šíøený plug-in model od 

distributora produktù Adobe v Èeské republice, firmy Amos. Pro InDesign CS3 je 
však jednodušší využít výše uvedený postup.)

7.6 Makra a skriptování
Oba programy zmiòované výše umožòují také pokroèilé prvky automatizace, 

mezi které patøí vytváøení maker a skriptù pomocí jazyka VisualBasic (produkty 
Microsoftu), respektive JavaScript (InDesign). Makra a skripty jsou vlastnì speci-
fické podprogramy, které jsou schopné bìhu „uvnitø“ daného programu za úèe-
lem automatického zpracovávání nìkterých úloh nebo úkonù. Makra, tak jak jsou 
èasto chápána, mají ještì jednu výhodu – program si je umí „naprogramovat“ sám 
podle toho, jak do programovacího jazyka interpretuje jednotlivé pracovní kroky 
uživatele. (Jinými slovy uživatel poèítaèi jednou pøedvede sekvenci kliknutí, psaní, 
vyznaèování a jiných úprav a program si tento postup zapamatuje a uloží jako 
makro pro další možné využití.) I makra je však samozøejmì možné psát pøímo ve 
vybraném programovacím jazyce.

Psaní a využívání skriptù je samozøejmì daleko za zamìøením a rozsahem to-
hoto skripta, chceme však uživatele upozornit, že na internetu lze nalézt množství 
volnì stahovatelných, již hotových produktù. Mnohé z nich jsou zamìøeny právì 
na funkce, o kterých zde byla a je øeè – odstraòování špatnì vložených spojov-
níkù, kontrola a oprava uvozovek, kontrola osamocených neslabièných pøedložek 
a jednoznakových spojek apod. Bohužel, pokud je nám známo, neexistuje žádná 
„centrální databanka“ tìchto nástrojù, a to ani takových, které by mìly své využití 
v oblasti DTP. Desítky a desítky rozšíøení (známá jako plug-ins nebo add-ons) pro 
jednotlivé produkty lze však velmi èasto najít na webech jejich výrobcù, pøípadnì 
na specializovaných profesních webových serverech, z nichž nìkteré jsou uvedeny 
v kapitole 8. 
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Sazba I. Kolektiv autorù. Praha 1984.

Tùma, Tomáš: Poèítaèová grafika a design. Prùvodce zaèínajícího grafika. Brno 2007.

Vostrovský, Václav: Základy poèítaèového publikování. Praha 2003.

Žára, Jiøí – Beneš, Bedøich – Felkel, Petr: Moderní poèítaèová grafika. Brno 1998 (+ errata uveøejnìná 

na http://www.cgg.cvut.cz/ModerniPocitacovaGrafika/vydani1/errata.html, 5. 6. 2008); tíž 

a Sochor, Jiøí: Moderní poèítaèová grafika. Brno 20052.

B. Stránky s informacemi ze světa DTP, pre-pressu, 
grafiky atd.

http://www.grafika.cz  Grafika On-line. Odborný i obchodní web (Grafika Publishing).

http://www.printing.cz Printing.cz. Server zamìøený na tisk, pre-press a knihaøské zpracování.

http://www.typo.cz „Èeská a svìtová typografie na internetu“. Web pod kuratelou  

Filipa Blažka, spoluautora jedné z výše uvedených knih.

http://www.typomil.com „Písmo, typografie a sazba na internetu“. Autorský web Martina Peciny.

http://www.sazba.cz  Komerèní informace (Studio Lacerta) i všeobecné informace o sazbì, 

pøedevším v sekci Návody, texty, rady.

http://www.myfonts.com/ Komplexní web o poèítaèových fontech. Souèástí je zdarma dostupná 

služba, která umí dle naskenované ukázky rozpoznat použitý font.

http://www.unie-grafickeho-designu.cz/ – Unie grafického designu.

http://www.cstug.cz/ Èeskoslovenské sdružení uživatelù TeXu.
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C. Vybrané glyfy a jejich ASCII kódy

NB: Uvádìné kódy zadávejte pomocí levého tlaèítka ALT; nevynechávejte nulu pøed 
vlastním kódem.

„cze“ = ALT + 0132, ALT + 0147
‚cze‘ = ALT + 0130, ALT + 0145
“eng” = ALT + 0147, ALT + 0148
‘eng’ = ALT + 0145, ALT + 0146

% = ALT + 037 
& = ALT + 038
@ = ALT + 064
… = ALT + 0133
† = ALT + 0134
‰ = ALT + 0137
• = ALT + 0149
– = ALT + 0150
— = ALT + 0151
§ = ALT + 0167
« = ALT + 0171
± = ALT + 0177
» = ALT + 0187
× = ALT + 0215
ä = ALT + 0228
ö = ALT + 0246
ü = ALT + 0252
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D. Normalizované rozměry papíru

Rozmìry jsou udávané v milimetrech. 
Výchozí øada A se odvozuje od základního archu A0 o velikosti (plochy) 1 m2. 

Øada B se odvozuje od archu B0, jehož šíøka je 1 m. Øada C je propojovací, v praxi 
se používá èasto pro urèení velikosti obálek atd. Øady B a  C jsou tzv. doplòovací, A je 
základní. 

Pøestože jde o normalizované rozmìry, doporuèujeme v pøípadì komplikovanìjších 
tiskù, tiskù na spadávku, tiskù na specializované papíry atd. rozmìry nejdøíve konzulto-
vat s tiskárnou, v niž se tisk bude realizovat, nebo s pøíslušným vydavatelstvím. 

řada A
A0 841 × 1189
A1 595 × 841
A2 421 × 595
A3 297 × 421
A4 210 × 297
A5 149 × 210
A6 105 × 149

řada B
B0 1000 × 1414
B1 707 × 1000
B2 500 × 707
B3 354 × 500
B4 250 × 354
B5 177 × 250
B6 250 × 177

řada C
C0 917 × 1279
C1 648 × 917
C2 458 × 648
C3 324 × 458
C4 229 × 324
C5 162 × 229
C6 114 × 162

Vzhledem k zaokrouhlování se v nìkterých pøíruèkách tyto rozmìry objevují s drob-
nou variací.
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