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Al

CMYK

CSS

EPS
CDR

GIF
HSV
IPEG
PDF
PNG
PS
pX
RGB

SVG

TIFF

XML

ZIP

format souboru aplikace Adobe Illustrator
barevny model (subtraktivni zplisob michani barev)
kaskadovy styl (jazyk pro vytvoreni stylu webovych stranek)

format souboru jazyka PostScript

format souboru aplikace CorelDRAW

graficky format rastrové grafiky (bezeztratova komprese)
barevny model (odstin — sytost — jas)

graficky format rastrové grafiky (ztratova komprese)
format souboru firmy Adobe

graficky format rastrové grafiky (bezeztratova komprese)
format souboru jazyka PostScript

pixel (obrazovy bod)

barevny model (aditivni zplsob michani barev)

znackovaci jazyk a format souboru, ktery popisuje 2D grafiku

pomoci jazyka XML
graficky format rastrové grafiky (bezeztratova komprese)

znackovaci jazyk pro vytvareni aplikaci, vyménu dat a publikovani

dokumentu

format souboru pro kompresi a archivaci dat



Uvop

Uvob
Cilem této bakalarské prace je seznamit zacinajici uZivatele s grafickym vektorovym
programem Inkscape. MozZnosti programu Inkscape jsou velmi rozsahlé a proto jsem se

zaméfila na predstaveni zakladnich moznosti a funkci programu, které je nezbytné znat

pro pochopeni fungovani vektorového grafického editoru a vytvareni vektorové grafiky.

Prvni kapitola sezndmi uzivatele se zakladnimi informacemi o programu, jeho historii a

bude obsahovat prehled dosavadnich verzi.

V druhé kapitole se uzivatel sezndami s hlavnimi pojmy vektorového grafického editoru,
pracovnim prostfedim programu, zakladnimi operacemi, jednotlivymi nastroji a

pokrocilejSimi operacemi. VSe bude doplnéno a nazorné ukdazky.

Ve treti kapitole se budou nachdzet ukazkové animace, které se budou zamérovat na

predvedeni funkci zakladnich operaci a nastroju.

V zavéru prace si uZivatel své ziskané dovednosti mliZze procviit na vytvorené sadé

priklad(, kterd bude doplnéna o animace s ukazkou reseni.

Animace budou vytvoreny v programu Macromedia Captivate, ktery umoZiuje snimat

praci v programu a doplnit ji o popisky aktualniho déni.
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1.1 COJE TO INKSCAPE?

Program Inkscape je open source vektorovy graficky editor, to znamen3, Ze je to software
s otevienym zdrojovym kddem a legdlni dostupnosti licence. Program i zdrojovy kod tedy
nalezneme na oficialnich strankach Inkscapu, do kterého mGzeme nahliZet a popripadé ho

i ddle vyvijet. [5]

Samotné slovo Inkscape je odvozeno od slova Ink = inkoust a Scape = krajina. Také logo je

ve znameni kapky inkoustu spojené s obrazkem hory.

Obrazek 1: Logo programu Inkscape
Logo programu Inkscape [online]. [cit. 2014-04-20]. Dostupné
z: http://inkscape.org/design/images/inkscape-logo.svgZdroj:. In: [online]. [cit. 2014-02-14].
Dostupné z: http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Inkscape_Logo.svg

Jako svUj vychozi format pouziva SVG. Format je podporovan ve webovych prohlizecich a i

v mnoha mobilnich telefonech.

Program je podporovan opera¢nim systémem Microsoft Windows, Mac OS X a unixovymi
operacénimi systémy. Primarni vyvojovou platformou Inkscapu je operacni systém Linux.

3]

Cilem vyvoje programu je stat se univerzalnim praktickym grafickym nastrojem, ktery

bude odpovidat standardlim XML, SVG a CSS. [6]

1.1.1 SVG (SCALABLE VECTOR GRAPHICS)
Zkratka SVG znamena znackovaci jazyk a format souboru, ktery popisuje 2D vektorovou

grafiku pomoci XML. [1]

1.1.2 XML (EXTENSIBLE MARKUP LANGUAGE)
Obecny znackovaci jazyk, ktery byl vyvinut a standardizovdn konsorciem W3C (udava

standardy pro WWW). Je uréen predevSim pro vyménu dat mezi aplikacemi a pro


http://inkscape.org/design/images/inkscape-logo.svg
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Inkscape_Logo.svg
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publikovani dokumentl (popis struktury z hlediska vécného obsahu, nezabyva se

vzhledem). [1]
1.2 HISTORIE

Program Inskcape se zacal vyvijet od roku 2003, pfesnéji od 12. 12. 2003, jako sestersky

program programu Sodipodi.

Rozdilné nazory poslani programu a zpusob vyvoje Sodipodi vedli ¢tyti ¢leny vyvojarského

tymu k odlouéeni z projektu a vytvareni vlastniho programu — Inkscape.
Vyvojarsky tym: Ted Gould, Bryce Harrington, Nathan Hurst a MenTalguY

Inkscape a Sodipodi maji své koreny v programu Gill (aplikace Gnome lllustrator)

vytvofenym Raphem Levianem. [1]

1.2.1 PROGRAM SODIPODI

Program Sodipodi byl open source vektorovy graficky editor, pfedchlidce programu
Inkscape, vyvijeny od roku 1999 na zdkladé Gill. Vyvojarsky tym ved| programadtor Lauris

Kaplinski. Nazev Sodipodi znamenad , miSmas”“.

Cilem tymu bylo vytvofrit vektorovy graficky editor, jehoz vychozim formatem mél byt SVG
a primarnim vystupem mél byt zejména web a elektronicka média. Ackoliv pouZival SVG
jako sv(j vychozi format, nebyl uréen k jeho Uplné implementaci. Export a import udaj(
probihal do SVG a export byl mozny i do formatu PNG. Program byl kompatibilni

s operacnimi systémy Linux a Microsoft Windows.

UmozZnioval praci se zakladnimi nastroji typickymi pro vektorové grafické editory (rdzné
typy objektl, pokrocilé nastroje pro praci s cestami nebo vyplnémi, podpora barevnych
modeld RGB, CMYK, HSV, moZnost vloZeni bitmapové grafiky (GIF, JPEG, PNG, ..),

moznosti transformace objektd, seskupovani, nastaveni turovni, ...)

Zajimavou mozZnosti byl XML editor, ktery umoznioval editovat zdrojovy kdd obrazku,

protozZe SVG grafika je zapsana pomoci XML taga.

Nejnovéjsi a posledni verze byla vydana 11. 2. 2004 (verze 0.34), od té doby se program

nadale nevyvijel.
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Sodipodi také nastartoval sbirku SVG klipartl, kterd obsahovala symboly a obrdazky
z celého svéta. To inspirovalo nékolik vyvojarl z Inkscape k vytvoreni Open Clip Art Library
— sbirce vektorovych klipart(, ktera je v pfimé vazbé na Inkscape. Shirka vznikla, stejné

jako Inkscape, v roce 2004 a najdeme ji na webovych strankach http://openclipart.org/ [7]

1.2.2 ZMENY INKSCAPU OPROTI SODIPODI

e prepsani zdrojového kédu z C do C++
e zména uzivatelského rozhrani

e pfidani fady novych funkci (nastroje pro tvorbu rliznych objektd, vyplné zaloZené
na vzorech, a dalsi)

e export do EPS a PostScriptu
1.2 VyYvoj INKSCAPU
Program je stdle v aktivnim vyvoji. Na tvorbé se podili velkd skupina dobrovolnikd a

pravidelné jsou pfidavany nové uzite¢né funkce. [3]

Vyvojafi také pravidelné tvofi dokumentace s navody, jak program pouzivat, které jsou
dostupné v samotném programu v nabidce Ndpovéda nebo na webovych strankach

http://www.inkscape.org/en/learn/tutorials/.

1.2.1 PREHLED JEDNOTLIVYCH VERZI [8]

e Verze 0.35 — prvni verze programu, vydana 2. 11. 2003, velmi podobna verzi
Sodipodi 0.32.

e Verze 0.36 — prvni verze se zménénym rozhranim pomoci menu a liStou nastrojd,
ktera byla pfipnuta v okné editoru.

e Verze 0.37 — pridani kombinacnich operaci pro tvary (sjednoceni, rozdil, prlinik),
ukladani dokumentu s ndhledem, zobrazeni na celou obrazovku.

e Verze 0.38 — oprava chyb, podpora vice fontl pisma, kopirovani objektd
s pfechody funguje mezi dokumenty, vicestupriové barevné prechody.

e Verze 0.39 — poprvé u této verze se pouziva knihovna Pango (je to samostatna
knihovna pro sjednoceni prace s fonty a pro formatovani a vykresleni textl),
podpora vice jazyk(l, nové SVG funkce: pero, klonovani, kapatko, moznost vlozeni
vice druh( formatu, kontrola pravopisu.

e Verze 0.40 — tato verze pfinesla velké mnoZstvi novych funkci a opravy chyb.
Z nejvyznamnéjsich funkci je témér kompletni podpora prace s vrstvami,
trasovani bitmap - ptikaz Vytvofit bitmapovou kopii prevadi vsechny objekty na
bitmapu, moznost umisténi textu na kfivku a dalsi (vylepsené kresleni od ruky,
kaligrafické nastroje, ...).
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e Verze 0.41 — (10. 2. 2005) opraveno mnoho funkénich chyb, pfidani nastroje na
michani barev a ndstroj Klonovani.

e Verze 0.42 — (26. 7. 2005) Moznost vybéru textu a pouziti libovolného stylu na
vybér, novy nastroj Barevny prechod (sméru prechodu lze nastavit tazenim mysi
rovnhou na platné), efekty jsou nové vramci Inkscapu pfistupné na vsech
platformach, nové obsahuje barevné vzorniky a je kompatibilni s operacnim
systémem Mac OS X.

e Verze 0.43 - (19. 11. 2005) Vylep$eni nastroje Upravy uzlG (libovolné
pretahovani, ohybani, natahovani Bézierovy krivky, pridavani novych uzl( na
kfivce). Tato verze obsahuje spoustu novych funkci sponzorovanych firmou
Google. Napfr. projekt Inkboard umoznuje pripojeni uZivateld na internetu a praci
na spoleéném projektu v Inkscapu. Dalsi novou funkci je podpora grafickych
tibetl — nastroj Kaligrafické ndstroje umoziuje pouZit pero tabletu s podporou
tlaku a naklonéni pera (uhel). Vyvojar Tavmjong Bah také aktualizoval svoji online
knihu Inkscape: Privodce vektorovym grafickym programem, ktera neni soucasti
programu, ale je dostupnd vknizni podobé nebo na internetové strance
http://tavmjong.free.fr/INKSCAPE/MANUAL/html/index.php.

e Verze 0.44 — (24. 6. 2006) Pridano dialogové okno pro Vrstvy. Pfipevnéni palety
barev na pracovni plochu. Na stavové tadce pridan ukazatel stylQ.
Konfigurovatelné kldvesové zkratky. Export do PDF s podporou pruhlednosti.
Ptikazova radka pro vloZeni velikosti objekt(i. Nové ikony, pfedélané menu a dalsi
Upravy vzhledu pracovniho prostredi.

e Verze 0.45 — (5. 2. 2007) Program umozniuje pouzit prvni SVG filtr podporovany
samotnym Inkscapem — Gaussovské rozostfeni (libovolny objekt Ize rozmazat
v rlzném rozsahu a i presto zlistane vektorovy a plné citovatelny). Pfidana rada
novych rozsitujicich efektd (napf. barevné efekty). ZlepSeni rychlosti a
interaktivity provadéni prace — rychlejSi odezva na pokyny uZivatele. Vylepseni
trasovani bitmapy. Do napovédy byly pfidany dalsi navody.

e Verze 0.46 — (24. 3. 2008) Novy nastroj Plechovka barvy, 3D box a Tweak objekty.
Podpora vétSiny SVG filtrd. Sada vzorkl vyplné. Spravce barev. MoZnost
nastaveni hrotu kaligrafického pera.

e Verze 0.47 — (24. 11. 2009) Nastroj Guma. Funkce pro pfichyceni (Snap bar).
Casované automatické ukladani dokumentu. Kontrola pravopisu pro nastroj Text.
Novy typ uzlu (hladky). Nové efekty (deformace, Srafovani, ...). Velkd sbirka
prednastavenych filtri v nové nabidce Filtry. MoZnost exportu do formatu PS a
EPS.

o Verze 0.48 (23. 8. 2010) Nastroj Rozprasovac. Vicecestné editace uzld. VylepSeni
nastroje Text (horni a dolni index, exponent, ...). Rozéiteni Jessyink® pro vytvareni
prezentaci v SVG, které funguji ve webovych prohlizecich.

! JavaScript, ktery miiZe byt zaclendn do souboru Inkscapu - SVG, ktery obsahuje ndkolik vrstev a kazda
vrstva je prevedena do jednoho snimku prezentace



1 HISTORIE PROGRAMU INKSCAPE

Verze 0.48.1 (2. 3. 2011), 0.48.2 (6. 9. 2011), 0.48.3 (15. 2. 2012), 0.48.4 (17. 12.
2012) byli mensim vylepSenim a opravou chyb verze 0.48

Verze 0.48.5 - aktualni verze

Verze 0.91 — Ocekdvané vydani je stanoveno na 16. 7. 2014. Nova verze by méla
mit mnoho novych funkci (podpora pro fezaci plotery, zlepsSeni textovych
nastroju a rozsireni typografie, nastroj méritko, nova sada tlacitek do dialogového
okna Zarovnat a rozmistit, barevné odliseni a popis voditek, aj.) a opraveno pres
700 chyb (oprava poskozeni exportovanych ¢i importovanych obrazkd pfi
kompresi, relativni cesty obrdzk( jsou uloZeny jako absolutni, oprava zdvad
vykreslovani, aj.) z pfedchozi verze 0.48.
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2 SEZNAMENIi S PROGRAMEM INKSCAPE

V této kapitole se seznamime se zédkladnimi informacemi, popiSeme si pracovni prostredi,

jednotlivé ndastroje a ovladani programu Inkscape.

2.1 K CEMU SE INKSCAPE POUZIVA

vvvvv

zacatecniky, ktefi se chtéji naucit pracovat s vektorovou grafikou.

UmoZniuje tvorbu a Upravu vektorovych objektli, mnohouhelnikd, kruznic, elips, spiral,
atd. Mezi zajimavé nastroje patti kresba od ruky a kaligrafické nastroje. Propracované
jsou nastroje pro Upravu cest. Rozmanité jsou také moznosti prace s textem — mimo
uréeni typu pisma, fezu ci velikosti, mUzieme vyuzit specidlnich znakd, kerninguz,
zarovnani na kfivku, aj. Do dokumentu lze vloZit bitmapova grafika v riznych formatech a

prevést ji pomoci nastroje Trasovat bitmapu do vektorové grafiky.

Pti préci s jednotlivymi objekty mizeme vyuzit aplikace kombinacnich operaci (slouceni,

pranik, ...), rozmanité moznosti vyplni, obrysu, prihlednost, barevné prechody, atd.

Program dale nabizi transformace objektd (rotace, zkoseni, ...), zarovnavani Ci
seskupovani objektl. K dispozici jsou i nastavitelnd voditka a mfizky, podpora vrstev,
editor XML kddu, funkce klonovani (vSechny zmény v predloze se promitnou i do klonu),

aj. [3]
2.2 PojMy
Alfa kanal — uddva prihlednost (hodnota 0-255 (255 = neprihlednost))

Bézerova kfivka — krivka, jejiz tvar je urcen polohou krajnich bodli a polohou tahel

v téchto bodech

Tahlo (smérova usecka) — Usecka se zacatkem v krajnim bodé kfivky, kterd svym smérem

udava smér zakfiveni kfivky a svou délkou uddva hloubku zaktiveni krivky

Ridici bod tahla — koncovy bod tahla, jeho? pozice uréuje smér a hloubku zakFiveni kiivky

2 : , C e, . .,
kerning — Gprava mezer mezi ur¢itymi dvojicemi pismen
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2 SEZNAMENI S PROGRAMEM INKSCAPE

"~ fidici bod tahla

<«<«——tahlo

Uzel — oznacuje kterykoliv bod libovolné krivky

Usecka — piima spojnice dvou bod@ — specidlni p¥ipad kiivky, kdy tahla koncovych bodd

splyvaji s témito body
Cesta — prostiedek k nakresleni kFivky

K¥ivka — vysledek kresleni cesty
Cesta
N\
Krivka '
Obrazek 2: Rozdil mezi pojmem Cesta a Krivka
Jednoducha krivka — kfivka, ktera ma jen dva krajni body a tahla
SloZena krivka — krivka, ktera vznikne spojenim minimalné dvou jednoduchych krivek

Uzaviena a neuzaviena kfivka — pfi kresleni cesty, kdyZz se dostaneme zpét na zacatek,
pocatecni bod zCervena a to znamend, Ze je pripraven se spojit a vytvofit uzavienou

kfivku (ale vyplnit barvou lze i neuzavienou kfivku)
Segment — Cast sloZzené krivky (kazda jednoduchad kfivka) — ¢ast mezi dvéma uzly

Objekt — skupina kreseb, ktera neni sloZzena z cest. Ma také vypln a obrys, ale misto uzld
ma vlastni ovladaci prvky. Do této kategorie patfi obdélniky, Ctverce, 3D boxy, kruhy,

elipsy, oblouky, hvézdy, polygony a spiraly.

Bounding box — oznacuje oblast kolem kaZzdé cesty nebo objektu ve tvaru étyfuhelniku
vyznaceného prerusovanou ¢arou, Sirka a vyska je dana nejSirsi ¢asti cesty nebo objektu a

proto se pii otaceni méni rozméry ctyruhelniku, ale tvar zGstava stejny

11
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Obrazek 3: Bounding box

Ovladaci prvky objektt

e velikostni tdhla — jsou ve tvaru ¢tverce a umozZnuji zménu velikosti hotového
objektu. Zmény velikosti lze samoziejmé dosahnout i pfes nastroj Vybér a
transformace objektu.

e obloukova tahla — jsou ve tvaru kruhu a umoziuji zménu zaobleni objektl nebo
zménu kruhu na vysec/oblouk

obloukova tahla Q‘ ;

velikostni tahla

o

Obrazek 4: Ovladaci prvky objektt
Perspektiva — opticky jev, kdy predméty umisténé blize vidime vétsi nez predméty dale.
Tento jev také zpUsobuje, Ze se rovnobézné linie sbihaji v jeden bod, ktery nazyvame
ubéznik.
Kerning - Uprava mezer mezi urcitymi dvojicemi pismen

2.3 PRACOVNI PROSTREDI

PFi spusténi programu se nam otevie pracovni prostfedi se zakladnim usporadanim.
Nejvétsi misto okna zabird Pracovni plocha (platno), ktera je oramovana ze shora a zleva
pravitky. Na pracovni ploSe se uprostfed nachazi Strana, jejiz vychozi velikost je nastavena
na format A4® (zménit jej mGzeme ve vlastnostech dokumentu). Pracovat miizeme na celé

pracovni plose, ale na Strané vytvarime vystupni obsah nasi prace.

3 A4 — format o velikosti 210 x 297 mm

12
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2.3.1 POPIS PRACOVNI PLOCHY

Soubor Upravy Zobrazeni Wrstva Objelt Kivia Text Flers Extensons Népovdds | /
& G @ wD QQQ a8 &% BPToOBE % §
Y = 8 8 5 (o) p vl affet: (YT m

LY h QL

|

-I‘:l.l.t.l-l.l.l.l¢l.'“.I.l.l.l.lv-‘l.'!.I.I.l':l-lQ \

| . Strana .
Pracovni plocha

RS 9H0PLOh A7 ®
Y "" =

X:1178,30

: \ 28 a Nrstval v Z obmﬁ)evybeuv;_wa‘” 2| 2

8 0§ o

Obrazek 5: Pracovni plocha programu Inkscape

1. Panel nabidek — V okné je umistén nejvySe. Najdeme zde na jednom misté vSechny
funkce (kromé zakladnich nastroji) a navic i filtry a rozsiteni, které umoznu;ji
aplikovat na objekty rizné efekty.

2. Prikazova lista — Najdeme zde ¢asto pouzivané zakladni funkce.

e Prace se soubory (Novy dokument, Otevfit existujici dokument, Ulozit,
Tisknout)

e Import, export bitmapovych obrazku
e 7Zpét, znovu
e Kopirovat, vyjmout, vloZit

e Zoomovani (Prizpusobit vybér oknu, Pfizplsobit kresbu oknu, Prizplsobit
stranku oknu)

e Klonovani, duplikace
e Seskupovani (Seskupit vybrané objekty, Zrusit seskupeni vybranych skupin)

e Dialogova okna (VypIné a obrysy, Text, Vrstvy, XML editor, Zarovnani a
rozmisténi objektt)

e Globdlni nastaveni Inkscapu

13
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e Upravit nastaveni dokumentu

3. Lista nastroje — Tento panel se méni v zavislosti na nastroji, se kterym momentalné
pracujeme. Najdeme zde specifické funkce daného nastroje.

4. Nastroje — Nachazi se po levé strané od pracovni plochy. Obsahuje vSechny
zakladni nastroje. (Vice viz 2.5 Ndstroje a Lista ndstroje)

5. Nabidka Snap® — Nachazi se po pravé’ strané od pracovni plochy. Uréuje chovani
objektu k ostatnim objektim, mfiZce, pracovni plose a voditk(m. Funkci pfichyceni
Ize libovolné vypnout/zapnout. (Vice viz 2.6 Nabidka Snap)

Usnadnuje chovani objektl na pracovni ploSe => pfesnost, Uspora Casu [2]

6. Paleta barev — Nachazi se pod pracovni plochou.

Tento ndstroj obsahuje vzornik se vSemi barvami spojenymi s aktudlné vybranym
barevnym vzornikem. [2]

Barevné vzorniky najdeme ve spodnim okraji pracovni plochy na konci palety barev
vpravo. Po kliknuti na Sipku se nam rozevie nabidka barevnych vzornik(, které
mulZeme prepinat a nastavovat velikost palety barev (vyska, sitka, rozsah).

7. Status bar — Nachazi se pod paletou barev. Je rozdélena na nékolik ¢asti a najdeme
v ni spoustu informaci. (Vice viz 2.7 Status Bar)

8. Pravitka — Vodorovné nahofe a svislé po levé strané pracovni plochy.

9. Posuvniky — Pomoci nich si volime ¢ast pracovni plochy, kterd je viditelna.
2.4 OVLADANI INKSCAPU

Tato podkapitola obsahuje zakladni nastaveni a funkce programu Inkscape.
2.4.1 SOUBORY

2.4.1.1 Vytvoreni nového dokumentu
Vytvofit novy dokument mizZzeme dvéma zpUsoby:

e Na Prikazové listé pod ikonou Vytvofit novy dokument pomoci vychozi Sablony

e Na Panelu nabidek pod zalozkou Soubor -> Novy

2.4.1.2 Otevreni existujiciho dokumentu
Otevrit existujici dokument mizZzeme opét dvéma zpUsoby:

e Na Prikazové listé pod ikonou Otevrit existujici dokument

* Snap = piichyceni
® od Inkscape verze 0.48
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e Na Panelu nabidek pod zaloZkou Soubor -> Otevrit.. nebo Otevrit neddvné
(posledni zaviené dokumenty)

2.4.1.3 UloZeni dokumentu
UlozZit dokument mizZeme opét dvéma zpUlsoby:

e Na Prikazové listé pod ikonou UlozZit
e Na Panelu nabidek pod zalozkou Soubor -> UloZit nebo UloZit jako...
Dokument mGzeme ulozZit do nékolika format( véetné vychoziho SVG napf. do PDF, ZIP,

PS.

2.4.1.4 Import

Inkscape umoZnuje importovat mnoho souborl ve vektorovych nebo bitmapovych
formatech (napt. CDR, Al, JPG, PDF, PS, TIFF). Existuji dvé mozZnosti, jak tuto operaci

provést [1]:

e Na Prikazové listé pod ikonou Import bitmapy nebo SVG obrdzku do dokumentu
e Pres Panel nabidek -> Soubor -> Importovat
Napf. pfi importovani souboru v PDF, do kterého pfi ukladani nebyl text pfeveden na

kfivku, je po importovani mozné text editovat. [1]

2415 Export

Inkscape umoznuje exportovat dokument do formdatu PNG. Pfi exportovani se nam otevre
dialogové okno, kde si miZeme zvolit, zda chceme vyexportovat celou stranu, jen kresbu,

vybér nebo si nastavit vlastni parametry. Export provedeme [1]:

e Na Priikazové listé pod ikonou Exportovat dokument nebo vybér jako rastrovy
obrdzek

e Pfes Panel nabidek -> Soubor -> Exportovat
2.4.2 NASTAVENI PRACOVNIHO PROSTREDI
2.4.2.1 Nastaveni stranky

PFi otevieni nového dokumentu je Strana nastavena na vychozi format A4. Pokud ale

chceme jiny format nebo jiné rozméry Strany, umoini nam to moznost Vlastnosti

15
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dokumentu (Soubor -> Vlastnosti dokumentu nebo pres ikonu Upravit nastaveni

dokumentu na Prikazoveé listé) [1]

7

Obrazek 6: Ikona Vlastnosti dokumentu

Otevre se dialogové okno a na zdloZce Strana mizeme nastavit tyto parametry:

[ £ Wlastnosti Dokumentu (Shift+Ctri+D) ® =

Strana | Guides | Grids| Snap Color Management | Soripting

Obecné | 1 |
Wychozi jednotky: | px Vv

Pozadi; SRS

Page Size | 2 |

ad 210,0 x 297,0 mm

US Letter §,5x11,00n

U5 Legal 8,5 % 14,0in

US Execukive 7,.2x10,5in

a0 841,0x 1189,0 mm

L . L v
Orientation: Iil ® portrét (O Krajina
Wlastni velikost

Sika: | 744,09 - Jednotky: |px |
ZI Witka: | 1052,36 =

+| Resize page to content. ..

Okraj Iil
Zobrazovat ohranicend stranky
[[] Okraj nad kresbou
Zobwazit stin stranky
Barva clraje: I

Obrazek 7: Dialogové okno Vlastnosti dokumentu

1. Obecné

e Nastaveni vychozich jednotek (px, mm, cm, ...) — podle vychozi jednotky se
budou tidit nové vytvorené objekty, pozice cest a pravitko

e Barva pozadi Strany — vychozi barva je nastavena na priihlednou
2. Velikost strany — preddefinované velikosti rliznych formata
3. Orientace — prepinac orientace Portrét (na vysku) a Krajina (na Sirku)

4. Vlastni velikost strany — umozZiuje nastavit libovolnou velikost Strany a zménit
vychozi jednotky

e Resize page to content — toto rozSifeni umoznuje nastavit velikost Strany podle
velikosti kresby

5. Okraj
e Zobrazovat ohraniéeni stranky

e Okraj nad kresbou — umoziuje viditelnost okraji pres kresbu (ve vychozim
nastaveni je tato moznost vypnuta)
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e Zobrazit stin stranky
e Barva okraje
2.4.2.2 Mrizky

Mrizka je tvorena ze dvou az tfi sad rovnobéznych ¢ar a umoziuje presné a pravidelné

kresleni. Na pracovni plose mizeme mit vytvofeno libovolné mnoiZstvi mfizek. Vytvotrime

ji pfes Soubor -> Vlastnosti dokumentu. Otevie se nam dialogové okno a na zdloZce Grid

muUZeme nastavit libovolné parametry mfizky. [1]

Strana | Guides| Grids | Snap || Color Management | Scripting

Strana | Guides| Grids | Snap | Color Management | Scripting

Creation

1 Creation
Defined grids Defined grids

HH grid3is0 B oridsise

Iil i aridz1so | BB orida1se

Rectangular grid Axonometric grid

Wisible

visible
Srap to visible grid lines only [#] Snap to visible grid ines only
Jednotky miizky:  |cm v Jednotky miizky: | cm v
Pofstek X: |0,0000 = Poddtek X: | 0,0000 =
Pofstek ¥: | 0,0000 e Podstek ¥: | 0,000 o
Mezery X: | 1,0000 = Mezery ¥: | 1,0000 =
Mezery ¥: | 1,0000 e (hel ¥:  |30,00 e
Barva Car miizky: RSO Uhelz: | 30,00 =
Barva Car mitzky: [N I

Barva hlavni Sary mizky: DRI
Hlawnd €ara miigky kaddych: |5
] show dots instead of lines

-~
¥

Barva hlavni fary mitzky: I

Hlavni £4ra mitgky kafdych: |5 5

Remove

J[3]l

Remove I

Obrazek 8: Dialogové okno Mrizky

vrv

1. Vytvoreni mrizky

e Rectangular grid — mtizka tvorena ze dvou sad rovnobéznych ¢ar (jedna svisla,
druha vodorovna)

e Axonometric grid — mfizka tvofena ze tfi sad rovnobéZnych Car (jedna svisld a dvé
pod uhlem 30°)

e New —tlacditko pro vytvoreni nové mrizky

2. Parametry nastaveni mfizky

e Enable — zapnuti/vypnuti mrizky

e Visible — zobrazit/skryt mfizku (pokud je aktivni prichytavani, dale funguje, jen
mftizka neni viditelnd)

[ J

Snap to visible grid lines only — schopnost pfichytavani i na vedlejsi ¢ary mrizky
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e Jednotky mfizky — px, mm, cm, ...

e Pocatek X/ Pocatek Y — uréuje posun mfizky vzhledem ke Strané (pokud chceme,
aby mfizka zacinala v rohu Strany, zvolime nuly)

e Mezery X/ Mezery Y — urcuje rozestupy mezi jednotlivymi ¢arami mfrizky

e Uhel X/ Uhel Z — (u Axonometric grid) — uréuje Ghly, které sviraji jednotlivé ¢ary
mfizky mezi sebou

e Barva ¢ar — uréuje barvy hlavnich a vedlej§|’ch6 ¢ar mrizky
e Hlavni ¢ara mrizky — urcuje pocCet vedlejsich ¢ar mezi hlavnimi ¢arami mfizky

e Show instead dots of lines — (u Rectangular grid) — zobrazi jen body na mistech,
kde se cary krizi

vrv

3. Odebrani mtizky — tlacitko Remove pro odebrani vybrané mftizky

2.4.2.3 Voditka

Voditka jsou pomocné ¢ary, které ndm umoznuji presné a pravidelné kresleni. Na
pracovni plose mizeme mit vytvoreno libovolné mnoiZstvi voditek. Voditko vytvofime
vytazenim z pravitka’ (orientace voditka bude odpovidat orientaci pravitka). Pfi vytvoreni
ma na sobé voditko krouzek, ktery znaci stfed otdceni, ktery mizeme libovolné posouvat.
Dvojitym poklepanim na voditko se nam otevie dialogové okno pro zaddni presnych
soufadnic umisténi voditka, volba jednotek a uhel natoceni voditka. Pres Soubor ->
Vlastnosti dokumentu se otevie dialogové okno a na zdloice Guides muiZieme zménit

vlastnosti voditka (barvy voditka a mozZnosti pfichytavani). [1]

Obrazek 9: Ukazka Voditka
2.4.3 TRANSFORMACE OBJEKTU

Objekty muUzeme presouvat, ménit jim velikost, otacej je, zkosit a prevratit je. Tyto

moznosti mizeme provést nékolika zplsoby, které ndm Inkscape nabizi. [1]

2.4.3.1 Pomoci nastroje Vybér a transformace objekt(

e Zména velikosti pomoci mysi

® vedlejsi ary miizky nejsou po oddéleni viditelné
" pravitka musi byt zapnuta (Ctrl + R)
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Pro zménu velikosti na objekt klikneme a objektu pretdhneme Uchyty v rozich nebo

nahote, dole a po stranach.

Obrazek 10: Zména velikosti objektu

e Rotace a zkoseni pomoci mysi

Rotaci objektu dosdahneme pfi dvojitém kliknuti na objekt a pretazeni uchytl v rozich.

Zkoseni dosahneme pfi pretazeni Uchytli nahore, dole a po stranach.

Obrazek 11: Rotace a zkoseni objektu

e Pouziti ikon pro rotaci a prevraceni nebo pfimym zaddnim souradnic v Listé
nastroju nastroje Vybér a transformace objekt( (vice viz 2.5.1 — Rotace a otoceni
— rotace o 90° doleva/doprava, otoceni svisle/vodorovné Umisténi a rozméry

objekt)
2.4.3.2 Pomoci dialogového okna Transformace

Dialogové okno otevieme pres Panel nabidek -> Objekt -> Transformace...

E._.}_‘_;Transformace (Shift+Ctrl+M) & ®

Presun | Skalovani| Rotace| Zkoseni] Matice

Obrazek 12: Dialogové okno Transformace

1. karta Pfesun

e Vodorovné — udava hodnotu vodorovného posunuti vybraného objektu/objektd
e Svisle —udava hodnotu svislého posunuti vybraného objektu/objektd

e Volba jednotek — px, mm, cm, ...
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e Relativni prfesun — vybrany objekt bude posunut vzhledem k jeho aktualni pozici,
pokud je tato moznost neaktivni, bude posunut od pocatku Strany

Piesun | Skalovani | Rotace | Zkoseni | Matice

oD

— “Yodorowné | 10,000 o W

4 4k

TE Swviske | 10,000

Relativni prasun
Obrazek 13: Karta Presun dialogového okna Transformace

2. karta Skalovani

e Sitka — zména &itka vybraného objektu/objekti vzhledem ke stiedu Bounding
boxu objektu/objektl

e Vyska — zména vysky vybraného objektu/objektli vzhledem ke stfedu Bounding
boxu objektu/objektl

e Volba jednotek - % (100% je aktualni velikost objektu), cm, mm, px, ...
e Skalovat proporcionalné — zména $itky i vysky ve stejném poméru

Presun | Skalovani | Rotace | Zkoseni| Matice
(L] Sika | 100,000
@ wizka |100,000

[] Zkélovat proporcionélng

i W

4k Ak

Obrazek 14: Karta Skalovani dialogového okna Transformace
3. karta Rotace

e Uhel - hodnota otofeni (ve sméru hodinovych rucicek) vybraného
objektu/objektl vzhledem ke stfedu otaceni objektu/objektl

e Volba jednotek — stupné, radiany

Fesun || Skélovani| Rotace | Zkoseni|| Matice

aUhel 0,000 L odeg  w

Obrazek 15: Karta Rotace dialogového okna Transformace

4. karta Zkoseni

e Vodorovné — hodnota zkoseni vybraného objektu/objektl ve vodorovném sméru
vzhledem ke stfedu otaceni objektu/objektl

e Svisle - hodnota zkoseni vybraného objektu/objektl ve svislém sméru vzhledem
ke stfedu otaceni objektu/objektd

e Volba jednotek — stupné, radidny, %, px, mm, cm, ...
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Presun || Skalovani | Rotace| Zkoseni | Matice

i‘@_‘\mdurwné 0,000
ﬂ Svisle | 0,000

Obrazek 16: Karta Zkoseni dialogového okna Transformace

deg (%

A 4

5. karta Matice
- umozniuje soucasné aplikovat vice transformaci na vybrané objekty pomoci

matice transformace (algoritmus k prepocitani starych souradnic na nové)

Fiesun || Skalovani | Rotace | Zkoseni| Matice

Y F

& |1,000 C |0,000 0,000

E
E

4 4y

v
ry
w

L [1,000

w
B (o000 % 0,000

[ Upravit souZasnou matici

Obrazek 17: Karta Matice dialogového okna Transformace
2.4.4 KOPIiROVANI, DUPLIKOVANI A KLONOVANI
Tyto funkce umoZznuji vytvofit repliku vybraného objektu nebo skupiny objektd. Najdeme
je v Panelu nabidek pod zalozkou Upravy.
2.4.4.1 Kopirovani
Kopirovat a VloZit — kopirovany objekt se vlozi na misto kurzoru mysi
Kopirovat a VloZit v misté — kopirovany objekt se vloZi na stejné misto
Kopirovat a VloZit styl — tato funkce zkopiruje vlastnosti vybraného objektu (vypln, obrys,
barevny prfechod), ale ne jeho velikost
2.4.4.2 Duplikovani
Duplikovat - tato funkce kombinuje funkci Kopirovat a VloZit v misté — duplikovany objekt
se vloZi na stejné misto
2.4.4.3 Klonovani

Klonovat — tato funkce vytvofi identickou kopii vybraného objektu (origindl), kterd dédi
vlastnosti tohoto objektu. Pokud tedy zménime vlastnosti origindiniho objektu, zméni se
vlastnosti i jeho klonG. Klon mizZeme od origindlniho objektu odpojit pfes Panel nabidek ->

Klonovat -> Odpojit klon.
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2.4.5 ZAROVNANIi A ROZMISTENI OBJEKTU

Tato funkce umoznuje zarovnat a rozmistit vybrané objekty vzhledem k jinym objektim.

Dialogové okno otevieme pres Panel nabidek -> Objekt -> Zarovnat a rozmistit...

Zarovnat | 1
Relativni presun: |Vybér

Treat selection as group: O

TEFTFEE )
04, T 408 1) o’ o

Rozmistﬁﬁ-h ‘ﬁm n—a-a [ﬂrh F}’ IZ_

LIS o

(=]

(=] EJ\|
oo
Odstranit presahy | K]
H: 0,0 % 5:10,0 = EDH
Rozmisténi sité konektord | 4

AL
| W

Obrazek 18: Dialogové okno Zarovnat a rozmistit

1. Zarovnat — umoZnuje zarovndni vybranych objektl na kotvu, kterd je zaddna
nabidkou Relativni presun

e Relativni presun — zarovnani k poslednimu/prvnimu vybranému objektu,
k nejvétsimu/nejmensimu objektu, k okraji strany, ke vnitrku kresbé a ke vnéjsku
vybéru

e Treat selection as group — zachazet s vybérem jako se skupinou objekt(
e Zarovnat pravy okraj vybranych objekt( k levému okraji kotvy

e Zarovnat levé okraje

e Zarovnat na stfed svisle

e Zarovnat pravé okraje

e Zarovnat levy okraj vybranych objektl k pravému okraji kotvy

e Zarovnat zdkladny textu vodorovné

e Zarovnat spodni okraj vybranych objektd k hornimu okraji kotvy
e Zarovnat horni okraje

e Zarovnat na stfed vodorovné

e Zarovnat spodni okraje

e Zarovnat horni okraj vybranych objekt( ke spodnimu okraji kotvy
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Zarovnat zakladnu textu

2. Rozmistit — umozZnuje nastavit rozestupy mezi vybranymi objekty a dvé moznosti

nahodného rozmisténi vybranych objektu

Rozdélit levé okraje v rovnomérné vzdalenosti

Rozmistit stfedy objektd vodorovné a v rovnomérné vzdalenosti
Rozdélit pravé okraje v rovnomérné vzdalenosti

Rozdélit vodorovné mezery mezi objekty rovhomérné
Rozmistit zakladny textu vodorovné

Rozdélit horni okraje v rovhomérné vzdalenosti

Rozmistit stfedy objektu svisle a v rovnomeérné vzdalenosti
Rozdélit dolni okraje v rovnhomérné vzdalenosti

Rozdélit svislou vzdalenost mezi objekty rovhomérné
Rozmistit zakladny textu svisle

Nahodné rozmistit stfedy v obou smérech

Rozhodit objekty

3. Odstranit pfesahy — umoznuje nastavit vodorovné/svislé sirky mezer tak, aby se pfi

rozmisténi objekty nedotykaly

Rozmisténi sité konektord — (vice viz 2.5.19 Parametry spojnice)

Pokud vybereme nastroj Upravy cest, zméni se dialogové okno na zarovnani a rozmisténi

uzl@ (vice viz 2.5.2.1 Uprava uzl(i s dialogovym oknem Zarovnat a rozmistit)

2.4.6 USPORADANI OBJEKTU DO PRAVIDELNYCH RADKU A SLOUPCU

Tato funkce umozZiuje usporadat vybrané objekty do pravidelné mfrizky. Dialogové okno

otevieme pres Panel nabidek -> Objekt -> Rows and Columns...

Radky: Sloupce: IL

3 = el 3

Rovnomérna viska Rovnomémna ika

® Zarovnat: 2

Zarovnat: () ® QO O
O
(O Prizptsobit hranicim vybéru 3
(®) Nastavit rozestupy:
=
= 000
1,8 =K =

Obrazek 19: Dialogové okno Rows and Columns
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1. Rozmisténi objektt do fadka a sloupci

e Rovnomérnd vyska — kazdy radek je stejné vysoky, jako nejvyssi objekt v celém
usporadani (pokud je tato funkce neaktivni, kaidy radek je vysoky podle
nejvyssiho objektu v daném radku)

.....

vvvvv

Nerovnomérna vyska Rovnomérna vyska Nerovnomémna vyska Rovnomérna vyska
Nerovnomérna Sirka Nerovnomérna §irka Rovnomérna sifka Rovnomérna §itka

Obrazek 20: Ukazka rozestupti Rows and Columns

2. Zarovnani

e svislé — k hornimu okraji objektu, ke stfedu objektu vodorovné, k dolnim okrajim
objektu

e vodorovné
3. Parametry rozestupl
e Prizpusobit hranicim vybéru — objekty se usporadaji po celé Sitce a vySce vybéru

e Nastavit rozestupy — nastaveni presnych parametrd rozestup( radku a sloupct
2.4.7 UROVNE OBJEKT0

Uroven objektu znaéi jeho pofadi ve vykreslovani. Nejvy3si Groveri ma objekt, ktery byl
vytvoren jako posledni a nejnizsi Uroven objekt, ktery byl vytvoren jako prvni. [1] Inkscape

umoznuje ménit poradi objektl nékolika zpUsoby:

2.4.7.1 Pomoci nastroje Vybér a transformace objektl — vice viz 2.5.1 Presun urovni

objektu — pfesun o Uroven vys/niz, iplné nahoru/dold

2.4.7.2 Pomoci ¢ty funkci, které nalezneme na Panelu nabidek -> Objekt

e Posunout vys — posune objekt o jednu Uroven vys
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XA

Obrazek 21: Zména trovné objektu o jednu vys

e Posunout niZ — posune objekt o jednu Uroven niz

5 B

Obrazek 22: Zména tirovné objektu o jednu niz

e Posunout Uplné nahoru — posune objekt na nejvyssi uroven

sl

Obrazek 23: Zména Urovné objektu na nejvyssi

e Posunout Uplné dospod — posune objekt na nejnizsi droven

2.4.7.3 Pomoci klavesovych zkratek — viz Pfiloha A

2.4.8 MOZNOSTI VYPLNE A OBRYSU OBJEKTU
Moznosti zmény barvy vyplné nebo obrysu je v Inkscapu nékolik:

1. pretaZzenim barvy z palety barev na dany objekt zménime barvu vyplné (pfidrzenim
klavesy Shift zménime barvu obrysu objektu)

2. vybér objektu a pravym tlaCitkem mysi vybereme danou barvu z palety barev
(pfidrzenim klavesy Shift zménime barvu obrysu) [1]

3. ndstrojem Kapdtko (vice viz 2.5.18 Kapdtko)
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4. nastrojem Plechovka barvy (vice viz 2.5.16 Plechovka barvy)
5. Dialogové okno Vypln a obrys

Dialogové okno otevieme pres Panel nabidek -> Objekt -> Vypln a obrys nebo pres

Prikazovou listu -> ikona Vyplhi a obrys

vypl [ wykresleni Zary EStyl gary Ii
9 2
x OOOBE QO ? 2]
Jedna barva 3
RGE | HSL CMYK | Barevny kruh | CMS
R b=
G 128 5
B 128 %
f 140 2
50 RGBA; 0080808¢
Blur: | 4
N 0,0
Opacity, %
_ 100,0

Obrazek 25: Dialogové okno Vyplii a obrys

1. Volba vyplné, obrysu a stylu obrysu
e Vypln — editace vyplné objektu
e \Vykresleni ¢ary — editace obrysu objektu
e Styl ¢ary — styl obrysu objektu
2. Typ vyplné nebo obrysu (karta Vypln a Vykresleni cary)
e 74dnéa barva — nastaveni transparentni (priihledné) barvy
e Jedna barva — nastaveni jednotné barvy

e Linedrni pfechod — vytvoreni linearniho barevného prechodu (vice viz 2.4.8.1
Barevny prechod)

e Radialni prechod — vytvoreni radialniho (eliptického, kruhového) barevného
prechodu (vice viz 2.4.8.1 Barevny prechod)

e Vzorek — nastaveni vzorové vyplné/obrysu (vice viz 2.4.8.2 Vzorek)

e Swatch — po namichani vlastni barvy si miZeme tuto barvu pfidat do vlastniho
vzorniku (Swatch), barva se nam ulozi a mdzeme ji pouzivat na dalsi objekty

e Zrusit vybarveni — barva neni definovéna

s v

3. Editace vyplné/obrysu (karta Vyplri a Vykresleni édry)
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UmozZiiuje namichat barvy vyplné/obrysu pomoci barevnych modelt (RGB, HSL,
CMYK), pomoci Barevného kruhu a CMS (nastaveni alfa kanalu)

Editace obrysu (karta Styl cdry)
UmozZnuje nastavit parametry obrysu.

Wplr |_'v'ykreslen|' Cary EStyI cary

rs

width: [1,000] 3| px v

Rk je I/r (7
sy R

FY

Limit rob (4,00 o

S Eérv

Typ Cary: | =—— ' |0,00 *

Znatka zatatku Cary: | Zadné w
Znatka stiedu ary: | Zadné w
Znacka konce Sary: | Zadné w

Obrazek 26: Karta Styl ¢ary dialogového okna Vypli a obrys
Sitka — $itka ¢ary
Volba jednotek (px, mm, cm, ...)

Rohy a spoje ¢ary — moznosti vzhledu rohu a spojl ¢ary (ostry roh, kulaty roh,

srazena hrana)

Obrazek 27: Vzhled rohti cary

Konec ¢ary — moznosti vzhledu konce ¢ary (rovny, kulaty, ¢tvercovy)

Obrazek 28: Vzhled konce ¢ary
Typ ¢ary — pIng, srafovans, ...

Znacky — na zacatku, na konci a na kazdém uzlu cary lze zvolit znacky (Sipky, body,
Ctverce, znak nlzek, ...)

- ® | D
O o G G P

Obrazek 29: Ukazka znacek ¢ary
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4. Moinosti rozostfeni a nepriahlednosti objektu
e Blur—hodnota rozostfeni objektu

e Opacity — hodnota neprihlednosti (100% - neprahledny)
2.4.8.1 Barevny prechod

Barevny pfechod umoziuje vytvofit hladké prolnuti z jedné barvy do druhé. Jednotlivé
pfechody muzZou byt sloZeny ze dvou i vice barev. Kazdy prfechod ma tahlo, které urcuje
smér, Sirku prechodu a pocatecni a koncovy bod (kazdy ma definovanou vlastni barvu). [1]
Inkscape umoziuje vytvorit dva typy prechodi:

e Linearni —jedno tahlo

e Radidlni (elipticky, kruhovy) — dvé tahla urcujici vodorovnou a svislou Sitku
prechodu

Barevny prechod Ize vytvofit dvéma zpulsoby:
e nastroj Barevny prechod (vice viz 2.5.17 Tvorba a uprava barevnych prechodi)
e pres dialogové okno Vyplhi a obrys — karta Vypln
Uprava barevného prechodu
Upravu barevnych prechodd ndm umoZfiuje Editor barevnych pfechodd, ktery otevieme

na karté Vyplf tlacitkem Upravy...

[ Pridat zarazku H Cdstranit zafazku ]
Posun: _J

Barva zarazky

RGE | HSL || CMYE | Barewrs kruh || CR35

[

1= m o 32
=

]
»

2E

Obrazek 30: Editor barevnych prechodi
Editor obsahuje rozeviraci seznam s nabidkou zarazek prechodu, moznosti jejich pridavani
a ubirani, posun zardzky a editaci barev. [1] Zarazky lze vytvofit jinym zplsobem (viz

2.5.17 Tvorba a uprava barevnych prechodu)
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2.4.8.2 Vzorek
Inkscape obsahuj sadu vzoru, které umoziuji vytvofit vypli nebo obrys objektu.

Je moiné vzorek vytvofit i zvlastniho objektu. Vybereme objekt (skupinu objektq,
bitmapovy obrdzek) a pres Panel nabidek -> Objekt -> Vzorek -> Objekty na vzorek se
objekt prevede na vzorek, kterym ndsledné muizieme vyplfiovat dalsi objekty. Pokud
vyplnovanému objektu nestaci jeden vzorek, vzorek se opakuje. Operaci miZzeme provést
i naopak, kdy potifebujeme vzorek upravit a znovu prevést na vzorek. Pfes Panel nabidek -
> Objekt -> Vzorek -> Vzorek na objekty se vzorek prevede na objekt, ktery libovolné

upravime a znovu objekt prevedeme na vzorek. [1]

Obrazek 31: Ukazka vlastniho vzorku
2.5 NASTROJE A LISTA NASTROJE

Tato podkapitola obsahuje popis jednotlivych zakladnich nastroji s popisem jejich

specifickych funkci.

A NELEQOQOXO PP UARIRN /A

Obrazek 32: Nastroje programu Inkscape

2.5.1 VYBER A TRANSFORMACE OBJEKTU

k

Obrazek 33: Ikona nastroje Vybér a transformace objektt

Tento nastroj nam umoziuje vybér objektl, jednotlivych krivek, uzll, apod.

|||i|
!

a8 :9”.5 LA “I _§ =3 ? X124,021% ¥ (8367765 W (132,845 @ H [124,255 5 px v” affect: | 1| ;jl“jl

5B oo

Obrazek 34: Lista nastroje Vybér a transformace objektt
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Vybér — slouZi pro vybér viech objektl a pro zruseni vybéru
Rotace a otoceni — rotace o0 90° doleva/doprava, otoceni svisle/vodorovné

PFesun Urovni objektu — presun o Uroven vy$/niz, Uplné nahoru/dol

A

Umisténi a rozméry objektt
e soufadnice umisténi objektu —na ose X, na ose Y
o &itka a vyska objektu — W8, H®

e zamek — pokud pouZijeme tento nastroj, tak pfi zméné Sirky dojde i ke zméné
vysky ve stejném poméru

e volba jednotek (px, mm, cm, %, ...)

5. Affect (ovlivnéni) - pfi zméné velikosti objektu se zméni i Sirka okraje, zaobleni
roh(, transformace barevnych prechodl a transformace vzoru s objektem

2.5.2 UPRAVY CEST
E-_E
IS
Obrazek 35: Ikona nastroje Upravy cest

Tento ndstroj se pouziva pro Upravu a manipulaci s jednotlivymi uzly a segmenty.

Cesty vytvofime nastroji Kresba od ruky, Kresba Bézierovych krivek a Kaligrafické ndstroje.
Cesta mlze mit libovolnou vypln a obrys, stejné jako zadkladni tvary (obdélniky, spiraly,

aj.), ale navic mlze byt editovdna pretazenim uzlu nebo segmentu. [4]

+ o oo == . e
38| S | S | Y | P | | ) BNl

Thm o oo o

Obrazek 36: Lista nastroje Upravy cest

1. Pfidat/Odebrat uzel

e VloZit nové uzly do zvolenych segmentli — vlozi pravidelné uzel mezi jiné
oznacené uzly (uzly pfiddme i na libovolné misto na segmentu poklepanim na
krivku)

e Odstranit vybrané uzly — tato funkce odstrani vybrané uzly
2. Spojit/Rozdélit uzel

e Spojit vybrané uzly — vytvori jeden uzel ze dvou jinych uzl{

& W = width (3itka)
° H = hight (vy3ka)
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Obrazek 37: Spojit vybrané uzly

Rozdélit uzel — vytvofi z jednoho uzlu dva jiné uzly (uzly se po rozdéleni
nachazeji na sobé)

B S

&

Obrazek 38: Rozdélit uzel

3. Vytvofit novy segment/Odstranit segment

Spojit vybrané koncové uzly novym segmentem — mezi dvéma koncovymi uzly
vznikne novy segment (lze vytvofit novy segment i mezi koncovymi uzly dvou
objekt)
ks J—— o
.

Obrazek 39: Spojit vybrané koncové uzly novym segmentem

Odstranit segment mezi ne-koncovymi uzly — odstrani segment mezi dvéma
vybranymi uzly a rozdélené kfivky zUstanou jako jeden objekt. Pokud bychom
chtéli, aby nam vznikly dva rozdilné objekty, pouZijeme ndstroj Rozdélit na
Cdsti, ktery se nachdzi v Panelu nabidek pod nabidkou KFfivka.

RN R RN,

Obrazek 40: Odstranit segment mezi ne-koncovymi uzly

4. Nastaveni stavu uzll

- urcuje, jak se bude chovat dana kfivka, kterd prochazi uzlem

Rohovy uzel — na kfivce vznikne uhel a kfivka se vtomto uzlu ldame podle
tahel.

Obrazek 41: Rohovy uzel
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e Hladky uzel — v misté ohybu se vytvofi oblouk, tahla maji pfesné opacny smér,
ale rGznou délku.

Obrazek 42: Hladky uzel

e Symetricky uzel — v misté ohybu se vytvofi oblouk, tadhla maji presné opacny
smér a maji stejnou délku.

Obrazek 43: Symetricky uzel

e Auto-smooth uzel — automatické vyhlazeni kfivky. Pokud ale krfivku dale
upravime, uzel se nam automaticky prevede na hladky.

NS/

Obrazek 44: Auto-smooth uzel

5. Funkce pro zménu cesty

e Vytvofit z vybranych segmentl ¢aru — tato funkce narovna vybrané segmenty
a vSem uzlm zmizi jejich tahla

Obrazek 45: Vytvorit z vybranych segmentt ¢aru

e Ucinit z vybranych segment( kfivky — touto funkci zménime ¢aru na kfivku a
navratime uzlim tahla

Obrazek 46: Ucinit z vybranych segment kiivku

6. Prevody objektl
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e Prevést vybrany objekt na kfivku — tato funkce prevede objekt na ktivku a
pfevedeny objekt je moziné dale upravovat pomoci vzniklych uzl( a tahel.
Obrys, tvar i vyplii se nezméni a Ize prevést i text.

* *|
+ i

Obrazek 47: Prevod vybraného objektu na krivku

e Prevést obrys vybraného objektu na kfivky — tato funkce ndm prevede
uzaviené krivky na obrys

Obrazek 48: Prevod obrysu vybraného objektu na kiivky

7. souradnice X, Y - pole pro zadani presné polohy daného segmentu nebo uzlu a
volbu jejich jednotek.

8. Poslednich Sest ikon predstavuji predvolby, které ovliviuji globalni chovani
vybraného nastroje a moZnost volby zobrazeni pomocnych funkci (zobrazeni
bézierovych tdhel a zobrazeni cesty krivky).

2.5.2.1 Uprava uzlii s dialogovym oknem Zarovnat a rozmistit

Pomoci dialogového okna je moZné zarovnavat a rozmistovat vybrané uzly. Tato funkce je

uzite€na napfr. pro rovnhomérné umisténi uzlt na primce. [1]
Dialogové okno zobrazime pres Panel nabidek -> Objekty -> Zarovnat a rozmistit...

|E:|l'=lzarn:|\-'nat a rozmiskit {Shift-+CErl+00

Izl

f &R A

Obrazek 49: Dialogové okno Zarovnat a rozmistit

e Zarovnani vybranych uzld na spole¢nou vodorovnou primku
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Obrazek 50: Zarovnani vybranych uzli na spole¢nou vodorovnou piimku

e Zarovnani vybranych uzl(i na spolecnou svislou pfimku

e Pravidelné rozmistit vybrané uzly vodorovné

s & ¢ & 4+ & +

0 Si

Obrazek 51: Pravidelné rozmistit vybrané uzly vodorovné

e Pravidelné rozmistit vybrané uzly svisle

2.5.2.2 Prikaz Kombinace a Rozdélit na casti
Prikazy se nachdzi v Panelu nabidek pod nabidkou KFfivka.

Kombinace — tento ptikaz kombinuje vSechny vybrané cesty do sloZzené cesty

Obrazek 52: Ukazka kombinace vybranych cest

Rozdélit na ¢asti — tento prikaz rozdéluje sloZzené cesty na jednotlivé cesty

Obrazek 53: Ukazka rozdéleni cesty na Casti
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2.5.2.3 Prikaz Zjednodusit

Tento prikaz, ktery se nachazi na Panelu nabidek pod nabidkou Kfivka, dokaZe snizit pocet
uzll na cesté tak, Ze co nejdlvéryhodnéji zachovava tvar cesty. Prikaz je mozné libovolné

opakovat. [1]

Ly
<>\t>

<,

e

Obrazek 54: Ukazka zjednoduseni cesty
2.5.3 TWEAK OBJEKTY

M

Obrazek 55: Ikona nastroje Tweak objekty
Tento nastroj je zalozen umélecky a vytvafri nahodilé efekty. Chova se podobné jako
Stétec a jeho pUsobnost je ohrani¢ena oranzovym kruhem. Nejvétsi uc¢innost ma efekt ve
stfedu kruhu, postupné ucinnost ubyva smérem k okrajim. Ndstroj je citlivy na rychlost —

¢im rychleji s nim manipulujeme, tim viditelnéjsi je vysledny efekt.

Sifka: 20 Force: 20 e - wyplii: -
|__' 0 _.+d Moded M| B BE I ] =% L E Fidelity: |S0 < Obrys:  Zdny

Obrazek 56: Lista nastroje Tweak objekty

1. Zakladni nastaveni parametru
o Sitka — tento parametr nastavuje plochu plisobeni nastroje

e Force —tento parametr nastavuje silu plisobeni nastroje

Samostatné efekty mizeme rozdélit do tfi skupin:

2. Funkce ovliviujici cesty a upravuijici jejich tvar
Tato funkce vytvafi efekty na tvarech a cestdch objekt(i. Stétec si libovolné

upravuje uzly a tvar si automaticky prevede na kfivky.

e Push — vychozi funkce, ktera vytlacuje ¢ast cesty ve sméru tahu mysi

35



2 SEZNAMENI S PROGRAMEM INKSCAPE

Push

Obrazek 57: Ukdzka funkce Push

e Shring/Glow — funkce, kterd v blizkosti kurzoru Stétce z objektu ubira ve sméru
tahu mysi/pridava (Shift)

shiing Glow

Obrazek 58: Ukazka funkce Shring a Glow

e Pritdahnout/Odtahnout — funkce, ktera do stfedu Stétce pritahuje vSechny uzly
v okoli/odpuzuje na okraj Stétce (Shift)

abc abc

Obrazek 59: Ukdzka funkce Pritdhnout a Odtahnout

e Roughen — funkce, kterd zdrsfiuje okraj objektu, kterého se stétec dotkne a
zcela ndhodné na ném vytvari deformace

Roughen

Obrazek 60: Ukazka funkce Roughen

3. Funkce pracujici s pozici objekt( beze zmény jejich tvaru

Tato funkce vytvari efekty na skupinach krivek a objekt(.

e Move objects in any direction — funkce, ktera presune vybrané objekty
smérem od kurzoru Stétce ve sméru tahu

%ﬁQ@

Obrazek 61: Piresun objektli ve sméru tahu stétce Tweak

e Move objects towards/from kursor — funkce, kterad presune vybrané objekty
smérem ke/od (Shift) kurzoru Stétce
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Obrazek 62: Presun objekti smérem k a od kurzoru Stétce Tweak

e Move objects random direction — funkce, kterd pfesune vybrané objekty

nahodnym smérem

Obrazek 63: Presun objekti nahodnym smérem

e Shrink/Enlarge objects — funkce, ktera zmensi/zvétsi (Shift) objekty v blizkosti
kurzoru Stétce

Obrazek 64: Zmenseni a zvétSeni objektl v blizkosti kurzoru Stétce Tweak

e Rotate objects — funkce, kterd otdéi vybrané objekty kolem osy ve sméru
hodinovych rucicek (Shift — proti sméru hodinovych rucicek)

G

Obrazek 65: Otoceni objekti kolem osy ve/proti sméru hodinovych rucicek

e Duplicate/Delete objects — funkce, ktera nahodné duplikuje/vymaze (Shift)
vybrané objekty v blizkosti kurzoru Stétce
4. Funkce ovliviujici barvu a rozmazani objekt(

e Paint the tool’s color upon selected objects — funkce, ktera po prejeti objektl
kurzorem Stétce zméni objektidm barvu, kterou jsme zvolili. U této funkce je
barveni nerovnomérné, od stfedu k okrajiim kurzoru vznikd barevny pfechod.
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Obrazek 66: Zména barvy po prejeti Stétcem Tweak

e Jitter the color of selected objects — funkce, ktera po prejeti objektld kurzorem
Stétce zméni objektlim barvu (ndhodné)

Obrazek 67: Nahodna zména barvy po prejeti Stétcem Tweak

e Blur selected objects more/less — funkce, kterd po najeti kurzorem Stétce
aplikuje na vybrané objekty rozmazani/zostreni (Shift)

Obrazek 68: Rozmazani objektu po prejeti stétcem Tweak

2.5.4 PRIBLIZENi/ODDALENI OBRAZKU

Q

Obrazek 69: Ikona nastroje Priblizeni/oddaleni obrazku

Tento ndstroj slouzi k Upraveé velikosti zobrazeni stranky.

QQla@ajQe@a@qa|aa

1 2 3 4

Obrazek 70: Lista nastroje Priblizeni/oddaleni obrazku
1. PribliZzovani/Oddalovani
2. Velikost pfiblizeni/oddaleni podle poméru

e Zoom 1:1 — 100% velikost, kde podle vychoziho nastaveni programu jeden
pixel v Inkscapu odpovidd jednomu pixelu obrazovky. Nastaveni si miZzeme
libovolné upravit (Soubor -> Nastaveni Inkscape... -> Interface -> Zoom
correction factor)
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e Zoom 1:2 —50% velikost
e Zoom 2:1—200% velikost
3. Prednastavené funkce pribliZovani/oddalovani
e Zobrazeni vybranych objektl na obrazovce
e Zobrazeni viech objektll na obrazovce
e Zobrazeni celé stranky na obrazovce
e 7Zobrazeni celé Sitky stranky na obrazovce
4. Historie pfiblizovani/oddalovani
e Predchozi priblizeni/oddaleni (z historie priblizeni/oddaleni)

e Nasledujici priblizeni/oddaleni (z historie pfiblizeni/oddaleni)

2.5.5 TVORBA OBDELNiKU A CTVERCU

[

Obrazek 71: Ikona nastroje Tvorba obdélniki a ¢tverct
Tento nastroj umoznuje vytvaret objekty — obdélniky a Ctverce. Lze vytvofit tyto objekty i
se zaoblenymi rohy s tim, Ze pfi maximalnim zaobleni nam vznika dalsi kategorie objekt(

— kruh nebo elipsa. [1]

-~

Zménit: | 5: 150,00c S v: (100,000 3 JRx: (15,000 S Ry: 15000 S px ~ || TV

Obrazek 72: Lista nastroje Tvorba obdélnikd a ¢tverct

1. Nastaveni rozméru

- rozméry objektu miZzeme ménit pfimo pomoci velikostnich tdhel nebo zapsanim
Sirky a vySka v Listé ndstroje

2. Nastaveni zaobleni

- zaobleni objektu mGzeme ménit primo pomoci obloukovych tdhel nebo zapsanim
poloméru zaobleni rohd (Rx — vodorovné, Ry — svisle) v LiSté ndstroje. Tahla lze

posunout az doprostfed dané strany objektu. [1]

3. Navrat k ostrym rohiim — tato funkce navrati objektu plvodni ostré rohy
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Obrazek 73: Zména zaobleni rohii na rohy ostré

2.5.6 3D BoxYy

@

Obrazek 74: Ikona nastroje 3D boxy
Tento nastroj umoZniuje vytvofit trojrozmérné boxy. Box se skladd z Sesti uzavienych

krivek, které tvofri jednotlivé stény boxu. [9]

Box ma osm ovladacich prvkl, pomoci kterych se méni velikost boxu po X, Y,
Z souradnicich a pomoci tahel x Ize manipulovat s perspektivou. Tahla x Ize tdhnout az do

bodid ubéznikd. [1]

velikostni tahla pohybv perspektivé
Obrazek 75: Ovladaci prvky 3D boxu

Lista nastroje 3D box se pouziva k tvorbé jedno, dvou a tfibodové perspektivy.

Ohel 3 |180,000 % |1 ‘ angle v: (90,000 o | I ‘ ]

Obrazek 76: Lista nastroj 3D box

e Jednobodova perspektiva

Bodu Z povolime a nastavime jen Uhel X a V.

Obrazek 77: Jednobodova perspektiva

e Dvoubodova perspektiva

40



2 SEZNAMENI S PROGRAMEM INKSCAPE

Box X a Z povolime a nastavime jen thel Y.

Obrazek 78: Dvoubodova perspektiva

e Tribodova perspektiva

Povolime vSechny tfi body X, Y, Z.

Obrazek 79: Tiibodova perspektiva

2.5.7 TVORBA KRUHU, ELIPS A OBLOUKU

O

Obrazek 80: Ikona nastroje Tvorba kruh, elips a oblouki

Tento nastroj umozZnuje vytvaret objekty — kruhy, elipsy a oblouky.

2 Konec: 270002 & o | ©

Zménit: | | start: 0,000 2

Obrazek 81: Lista nastroje Tvorba kruhi, elips a oblouki

1. Startovaci a koncova hodnota vysece/oblouku

hodnota je zaddvana v Uhlech

2. lkony pro zvoleni vysece nebo oblouku
Vysec lze vytvorit pomoci této Listy nastroje i pomoci obloukového tahla, pokud

[ J
budeme tdhnout mimo upravovany objekt
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Obrazek 82: Kruhova vysec

e Naopak oblouk Ize také vytvofit pomoci Listy ndstroje i pomoci obloukového
tahla, ale pokud budeme tahnout vnittkem objektu

a

Obrazek 83: Kruhovy oblouk

3. Zména stavu objektu na kruh/elipsu - tato funkce slouzi k navraceni objektu do
pavodniho stavu - kruhu/elipsy

2.5.8 TVORBA HVEZD A POLYGONU

&

Obrazek 84: Ikona nastroje Tvorba hvézd a polygont
Tento nastroj umoznuje vytvaret objekty — hvézdy a mnohouhelniky (polygony). Patfi
mezi nejuniverzalnéjsi ndstroj na tvorbu objektl. PFi zaddni spravnych parametrd lze
dosahnout stejnych vysledki jako u predchozich nastrojl (étverec, obdélnik, kruh, elipsa),
ale objekt se ovlada jinym zplGsobem. Lze také vytvofit rlizné kvétinové vzory a mnoho

dalSich objekta. [9]

Novy: O 7 | rohy: 3 = Zacbleni: (0,000 3 Néhodné: 0,000 2| &
1 2 3

Obrazek 85: Lista nastroje Tvorba hvézd a polygont

1. Prepinac mezi tvorbou polygontl a hvézd

e Polygon — pravidelny mnohouhelnik, ktery ma jen jeden ovladaci prvek pro
zménu velikosti

e Hvézda — tento nastroj ma dva ovladaci prvky (ve tvaru kosoctverce), které
udavaji vnitini a vnéjsi polomér objektu. Navic tahlo vnitiniho poloméru ovlada i
zkoseni objektu.

2. Parametry objektu
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e Rohy -uddva pocet rohl mnohouhelniku nebo hvézdy a minimalni hodnota je tfi
- u polygonu odpovidd pocet rohli poctu stran
- u hvézdy odpovida pocet rohd poctu vrcholl

e Pomeér parsku — polomér zakladny mnohouhelniku nebo hvézdy (0,010-1)

e Zaobleni—udava, jak moc jsou vrcholy nebo strany zaoblené (-10-10)

e Nahodné —uddva ndhodné rozptyleni roh( a uhld (-10-10)

3. Obnovit parametry tvaru na vychozi hodnoty — tato funkce slouzi k navraceni
objektu do plvodniho stavu

Obrazek 86: Tvorba objektli pomoci nastroje Tvorba hvézd a polygont

2.5.9 TVORBA SPIRAL

©

Obrazek 87: Ikona nastroje Tvorba spiral
Tento nastroj umoziuje vytvaret objekty — spiraly. Spirala patfi mezi objekty, ale ma i

vlastnosti kfivky a neni to uzavienad kfivka. [9]

2ménit: | Otocky: 5,00 + Soustiednost: 1,000 < ¥nitini polomeér: 0,000 - é

= z
1 2

Obrazek 88: Lista nastroje Tvorba spiral
1. Zména parametru spirdly
e Otocky —tento parametr udava pocet vrstev od stfedu spirdly

e Soustfednost — tento parametr udava pravidelnost zatoceni spiraly (pravidelny
odstup otocek, zvétSovani nebo zmensovani odstupl)

Obrazek 89: Ukazka nastaveni soustrednosti spiraly
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e Vnitfni polomér — tento parametr ubird nebo pridava otocky zevnitt spiraly —
udava zacatek celé spirdly (nastaveni stfedu)

Obrazek 90: Ukazka nastaveni Vnitiniho poloméru spiraly

2. Obnovit parametry tvaru na vychozi hodnoty — tato funkce navrati spirale pGvodni
stav (Otocek: 5, Soustfednost: 1, Vnitini polomér: 0)

2.5.10 KRESBA 0D RUKY
v
Obrazek 91: Ikona nastroje Kresba od ruky
Tento nastroj umoznuje kreslit cesty nejjednodussim zplsobem. Staci mysi nakreslit
kfivku a vznikne nam poZadovand cesta, kterou miZeme nasledné upravit pomoci
nastroje Upravy cest (viz 2.5.2 Upravy cest). Jedinou nevyhodou vysledné cesty je, e ma
pfilis mnoho uzld. To ale miZeme eliminovat pomoci prikazu Zjednodusit (viz 2.5.2.3

Pfikaz Zjednodusit). [9]

Mode:|| I~ | Cu Sm.oothing: ) £ | shape: (Zadné v
1 I T
1 2 3 4

Obrazek 92: Lista nastroje Kresba od ruky

1. Mod - prepinani mezi kreslenim cest pomoci Bézierovych kfivek nebo Spiro cestou
e Bézierova ktivka — Tato funkce slouzi k vykresleni cesty po segmentech.

e Spiro cesta — Tato funkce vytvori cestu tak, Ze uzly protina a kfivka si tak hleda
vlastni, co nejplynulejsi tvar [9]. Konecny vzhled cesty se vytvofi az po dokonceni
kresleni a k vyhlazeni cesty kombinuje tfi typy uzl( (hladky, rohovy a funkci
vytvoreni z vybranych segment( ¢aru). [1]

/Y

Obrazek 93: Rozdil mezi médem Bézierova krivka a Spiro cesta
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2. Smoothing — nastaveni plynulosti vysledné cesty (¢im vétsi hodnota, tim vétsi
vyhlazeni)

3. Obnovit parametry cesty na vychozi hodnoty - tato funkce slouzi k navraceni
parametrQ na vychozi hodnoty (Smoothing: 4)

4. Shape — tato funkce obsahuje nékolik tvar(, kterymi docilime efektu Stétce

Obrazek 94: Ukazka funkce Shape nastroje Kresba od ruky

2.5.11 KrRESBA BEZIEROVYCH KRIVEK A PRIMYCH CAR

A4

Obrazek 95: Ikona nastroje Kresba Bézierovych krivek a pfimych ¢ar
Tento nastroj umoznuje kreslit cesty po segmentech. Segmenty vytvorime klepanim na
rlzna mista na Pracovni plose a ohybame je klepnutim, drzenim tlacitka mysi a tazenim.

Cestu uzavieme dvojitym poklepanim.

Mode:| F~ Qv 4« gl | Shape: Zadné v
i i
1 2

Obrazek 96: Lista nastroje Kresba Bézierovych krivek a primych car

1. Mad — prepinani mezi kreslenim Bézierové krivky, Spiro cestou, kreslenim rovnych
¢ar nebo ¢ar vodorovnych/svislych. [9]

e Bézierova kfivka — Tato funkce slouZi k vykresleni cesty po segmentech.

e Spiro cesta — Tato funkce vytvofi cestu tak, Ze uzly protind a kfivka si tak hled3
vlastni, co nejplynulejsi tvar. [9] Konecny vzhled cesty se vytvofi az po dokonceni
kresleni a k vyhlazeni cesty kombinuje tfi typy uzl( (hladky, rohovy a funkci
vytvoreni z vybranych segment( ¢aru). [1]

e Create sequence of straight line segments — vytvofi cestu, kterd bude tvorena jen
z rovnych ¢ar

e Create sequence of paraxial line segments — vytvofi cestu, jejiz segmenty budou
pouze vodorovné nebo svislé

2. Shape — tento funkce obsahuje nékolik tvar(i, kterymi docilime efektu Stétce (viz.
Obrazek 94)
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2.5.11.1 Jak vytvofit Bézierovu kfivku
MozZnosti jak nakreslit Bézierovu kfivku jsou dvé:

a) klepnutim mysi se vytvori uzel, klepnutim na dalsi misto se vytvofi dalsi uzel a
mezi uzly se vytvofi novy segment

Obrazek 97: Vytvoreni cesty pomoci Bézierovy kiivky

b) klepnutim mysi a tahnutim se vytvofi novy uzel se dvéma ovladacimi prvky
(tdhnutim se vzdalenost ovladacich prvkd méni), poté klepnutim a tahnutim
se na dalSim misté vytvofi uzel se dvéma ovladacimi prvky a mezi uzly se
vytvofi oblouk

~/\ J [ \/

Obrazek 98: Vytvoreni cesty pomoci Bézierovy kiivky

Dvojitym poklepanim vyslednou krivku ukoncime.

2.5.12 KALIGRAFICKE NASTROJE

| &4

Obrazek 99: Ikona nastroje Kaligrafické nastroje
Tento nastroj umoznuje vytvaret uzaviené krivky (na rozdil od funkce Shape u nastroje
Kresba od ruky nebo Kresba Bézierovych kfivek a pfimych car, které vytvareji neuzaviené
kfivky) s prednastavenymi atributy, jako nahodilost kresby, sklon pera, Sitka, aj. [9]

Vysledna cesta ma jen vypln bez obrysu. [1]

Nevyhodou uzaviené kfivky je ndsledna uUprava jejiho tvaru. Vysledna krivka se sklada

z jednotlivych uzll, a proto Uprava tvaru uzel po uzlu bude velmi narocna.
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&

Obrazek 100: Rozdil mezi $tétcem v ru¢nim rezimu a kaligrafickym nastrojem

Sitka: 15 Chvéni: 0 Roztieseni: 0 Hmota: 2

Mo preset v i J Ztenfovéni: 110 3 Uhel: |30 :A__ Fixace: |90 & Ukonéeni: |0,00

I

Obrazek 101: Lista nastroje Kaligrafické nastroje

1. Vybér predvolby kaligrafického pera

Pro kresleni si mlZzeme vybrat z Sesti preddefinovanych stétcu.

Obrazek 102: Piedvolba Dip pen nastroje Kaligrafické nastroje

Obrazek 103: Predvolba Marker nastroje Kaligrafické nastroje

Obrazek 105: Predvolba Wiggly nastroje Kaligrafické nastroje

Obrazek 106: Predvolba Splotchy nastroje Kaligrafické nastroje
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VY gl
/ N / N

&

Obrazek 107: Predvolba Tracing nastroje Kaligrafické nastroje a ukazka apravy

2. Nastroje ovliviujici Sirku Stétce

e Sitka — tento parametr nastavuje $itku kaligrafického $tétce. Zajimavosti u tohoto
parametru je, Ze pokud zménime Uroven zvétseni/zmenseni stranky, sitka zlstava
stejnd v poméru k této uUrovni. [1] Nazorny ptiklad vidime na obrdzku, kde je
nastavend Sirka Stétce 15 a rdzné Urovné zvétseni.

70% 100% 150%

N N\ N

Obrazek 108: Ukazka kresleni Kaligrafickym nastrojem

e Tlacditko zapnout/vypnout pfritlak — tato funkce funguje jen pfi pripojeni
grafického tabletu a podle pritlaku pera nastavuje Sitku pfi samotném kresleni

e Zapnuti/vypnuti nastaveni Sifky podle pozadi — ¢im tmavsi je pozadi, tim vétsi
Sirka

Obrazek 109: Ukazka $itky Stétce pti zméné pozadi
3. Nastaveni parametru kresleni

e Ztencovani — tento parametr umoznuje ziskat efekt naklonu Stétce zdavislé na
rychlosti, hodnota je udavana od -100 do 100 s tim, Ze

a) > 0-Ssirka ¢ary se s rychlosti zmensuje
b) =0-3sirka ¢ary je na rychlosti nezavisla
c) < 0-S3irka ¢ary se s rychlosti zvétsuje

e Uhel — tento parametr uréuje nastavit naklon $tétce vzhledem k vodorovné ose a
hodnota se udava od -90°do 90°

e Tlacitko zapnout/vypnout Ghel — tento parametr urcuje naklon pera u grafického
tabletu

e Fixace — tento parametr zajistuje stejny sklon po celou dobu kresleni a hodnota
se udava od 0 do 100
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&5 =

Obrazek 110: Ukazka nastaveni Fixace nastroje Kaligrafické nastroje

e Ukonceni — tento parametr udava zaobleni na zacatku a na konci ¢ary a hodnota
se udava od 0 do 5 (0 — plochy konec, 1 — pulkruhovy konec, 5 — elipticky konec)

4. Deformacni nastroje

e Chvéni — urcuje nahodilé efekty tahu Stétce, které maji ostré uhly, vétfi a ostrejsi
stopy

Obrazek 111: Ukazka deformace pomoci Chvéni nastroje Kaligrafické nastroje

e Roztreseni —také urcuje nahodilé efekty, ale v mirnéjsSim provedeni

Obrazek 112: Ukazka deformace pomoci Roztieseni nastroje Kaligrafické nastroje

e Hmota — tato funkce urcuje, z kolika uzll se bude skladat vysledna ¢ara a podle
toho ovliviiuje rychlost, kterou mazeme kreslit

2.5.12.1 Vytvoreni vlastniho kaligrafického Stétce

Tento nastroj umozZnuje ulozZit si Stétec s libovolné nastavenymi parametry. V predvolbach
si vybereme No preset, nastavime si parametry, v pfedvolbach vybereme Save..., otevre

se ndm dialogové okno, do kterého zaddme nazev naseho Stétce a ulozime. [1]

2.5.13 TVORBA A UPRAVA TEXTOVYCH OBJEKTU

A

Obrazek 113: Ikona nastroje Tvorba a iprava textovych objekti

Tento ndastroj umoZiuje vytvaret a upravovat textové objekty. Abychom text vytvofili,

mUzZeme si vybrat ze dvou mozZnosti:
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1. Retézcovy text - Kliknutim mysi na Pracovni plochu se zobrazi blikajici kurzor a
mlzZeme zacit psat. Textové pole se pfizplsobi textu, jen odfddkovani musime
provést manualné. Tento typ textu je Iépe citovatelny, nez blokovy.

2. Blokovy text - Kliknutim a tdhnutim mysi vytvofime obdélnikové textové pole
ohrani¢ené rdmeckem, do kterého mize psat a odradkovani je provedeno
automaticky podle tvaru textového pole. Tvar textového pole mizieme libovolné
zmensit/zvétsit pomoci velikostnich tdhel. Blokovy text lze prevést na retézovy
pomoci ndastroje Prevést na text v Panelu nabidek -> Text [1]

Obrazek 114: Velikostni tahla textového objektu
Vtomto tvaru muizZeme text libovolné upravovat. K tomu nam slouzi funkce na Listé
nastroju. Pokud vybereme celé textové pole, upravi se veskery text uvnitf. Pokud chceme

upravit jen néktera slova/znaky, musime je vybrat.

Sans v |4 X I A 1,25 5 Aal000 3 @a(000 3 MA 000 5 A 000 3 Aglo00 cl = \I

TR

Obrazek 115: LiSta nastroje Tvorba a uprava textovych objektl

Volba fontu pisma a jeho velikost (px)
Nastaveni tu¢ného pisma nebo kurzivy
Zarovnani textu — doleva, na stfed, doprava, do bloku

Horni a dolni index

vk W e

Nastaveni mezer, posunu, rotace
e Mezera mezi fadkami (px)
e Mezera mezi pismeny (px)
e Mezera mezi slovy (px)
e Vodorovny kerning (px)
e Svisly posun (px)
e Rotace (°)
Kerning, Svisly posun a Rotaci mizeme odstranit pomoci nastroje Odstranit manudini

kerning v Panelu nabidek -> Text [1]
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6. Orientace textu — vodorovny/svisly

2.5.13.1 VlozZeni specialnich znaku do textu

Tato funkce slouzi k vkladani specidlnich znakl do textu. Dialogové okno otevieme
pomoci Panel ndstroji -> Text -> Glyphs. V ném dale vybereme Rodinu pisma, na které
zavisi dostupné znaky a pomoci filtrl Script a Range omezime vybér jen na urcitou

skupinu znakd. Znak oznadime a vloZime ho do textu tlacitkem Append. [1]

2.5.13.2 Umisténi textu na cestu

Tato funkce umoznuje umistit vybrany text na libovolnou cestu. Umisténi provedeme tak,
Ze vybereme text spolec¢né s cestou a zvolime funkci Umistit na kfivku, kterou najdeme v
Panelu ndstroji -> Text. Na cestu lze umistit blokovy i fetézcovy text s tim, Ze veskeré
formatovani a nastavené parametry jsou zachovdny. Pokud cestu upravime, text se

zménam pfizpUsobi. [9]

Unisté"i tetu <o ceSty

Obrazek 116: Ukdzka umisténi textu na cestu

2.5.13.3 Vliti textu do ramce

Tato funkce umoznuje vlit vybrany text do libovolného objektu. Umisténi provedeme tak,
e vybereme text spole¢né s danym objektem (nebo vice objekty®) a zvolime funkci Vlit
do ramce, kterou najdeme v Panelu ndstroji -> Text. Text umistény do objektu ma
chovéani blokového textu a proto vném nefunguje nastaveni nékterych parametrid

(vodorovny kerning, svisly posun a rotace). [9]

ramce Vliti
textu do
ramce Vliti
textu do
ramce

Obrazek 117: Ukazka vliti textu do rdmce

10 Text se umisti do obou objektil v pofadi, v jakém jsme objekty oznagili.
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2.5.13.4 Prevod textu na kfivku

Pouzit tuto funkce je doporucené v pripadé, Ze text uz dale nechceme upravovat nebo
budeme praci prendaset do jiného pocitace. MlzZe se stat, Ze pouzijeme néjaky specialni
font pisma, ktery na ostatnich pocitadich neni a text se nam zobrazi Spatné. Funkci
najdeme v Panelu ndstroji -> Krivka -> Objekt na kfivku. Pti exportovani prace do PNG

nebo PDF neni tato moZnost nutnd. Pfi ukladani PDF ndm dialogové okno uloZeni tuto

Text
Text Text

Obrazek 118: Ukazka prevodu textu na kiivku

moznost nabidne. [9]

2.5.14 R0oZPRASOVAC

Obrazek 119: Ikona nastroje Rozprasovac
Tento nastroj umoziuje vytvorit ndhodné rozlozeni kopii objektu (nebo vice objektu).
Objekt, ktery chceme nakopirovat, oznacime, vybereme nastroj Rozprasovac¢ a mlizeme

zacit tvorit. [1]

Amount: 20 Raotation: 0 Scale: 0 Scatter: 1 Focus: 0

Mode: P P

0

Obrazek 120: LiSta nastroje Rozprasovac

1. Mad
e Kopirovani — vytvari kopie vybraného objektu, které jsou na sobé nezavislé
e Klonovani — vytvari klony vybraného objektu, které jsou na sobé zavislé

e Jedna cesta — kopie vybraného objektu jsou soucdsti jednoho objektu a
prekryvajici se objekty jsou slouceny
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Obrazek 121: Ukazka jednotlivych médi Rozprasovace

2. Sitka — Tento parametr nastavuje plochu pdsobeni nastroje. Pokud zménime
Uroven zvétSeni/zmenseni stranky, Sifka zastava stejna v poméru k této Urovni. [1]

3. Parametry

e Amount — udava hustotu pokryti objektli, které jsou rozmistény na pracovni
plochu a hodnota se udava od 0 do 100

e Rotation — udava rotace objektd a hodnota se udava od 0 (vSechny kopie objektu
jsou natoceny stejnym smérem) do 100 (nahodna rotace kazdé kopie objektu)

e Scale — uddava rozsah, ve kterém se kopie objektd nahodné zvétsuji/zmensuji a
hodnota se udava od 0 (vSechny kopie objektu jsou stejné velké) do 100

e Scatter — rozptyl kopii objektli, hodnota od 0 do 100 (rozptyl v celé oblasti
RozprasSovace)

e Focus — rozptyl kopii objektl, hodnota od 0 do 100 uddva vzdalenost od stfedu
oblasti Rozprasovace

2.5.15 VYMAZAT STAVAJICi CESTY

%

Obrazek 122: [kona nastroje Vymazat stavajici cesty

Tento ndstroj umoznuje smazat nékteré ¢asti navrhu.

3 &

. :
1 2

Obrazek 123: LiSta nastroje Vymazat stavajici cesty
1. Sitka — nastaveni $itky éervené linky gumy (funguje jen v cut-out médu)
2. Mdd
e dotykovy — guma v tomto médu umozniuje vymazat jednotlivé objekty, kterych se
dotkne tazenim cervené linky
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Obrazek 124: Ukazka dotykového mddu nastroje Vymazat stavajici cesty

e cut-out — guma v tomto modu odedita plochu gumy od jednotlivych objektd, ale
nefunguje na seskupené objekty nebo bitmapové obrazky

Obrazek 125: Ukazka cut-out mddu nastroje Vymazat stavajici cesty

2.5.16 PLECHOVKA BARVY

@

Obrazek 126: Ikona nastroje Plechovka barvy
Tento ndstroj umoziiuje obarvit nejen vyplni objektu, ale i ohraniéeni, kaligrafické ¢ary a

dalsi objekty. Samotny ndstroj pracuje na principu vloZeni nového objektu, ktery vyplni

'

Obrazek 127: Princip nastroje Plechovka barvy

danou barvou. [9]

r Prah: 5 — ) = s
Fill by: |Visible Colors v! ™ Growfshrinkby: (0,00 2 |px % | Close gaps: Zidné é
0 [ &8

Obrazek 128: Lista nastroje Plechovka barvy

1. Parametry vyplné
e Fill by —typ vypIné — urcuje, na jaké barevné kanaly ma brat pfi vyplfiovani ohled

e Prah — urcuje citlivost vyplné (¢&im vyssi hodnota, tim vyssi citlivost na vyplfiovani
detaill)
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EOF [ .

Obrazek 129: Ukazka nastaveni parametru Prah nastroje Plechovka barvy

e Grow/Shring by — wurcuje, o kolik pretece/nedotece barva k okrajim
vyplfiovaného objektu

- -

Obrazek 130: Ukazka nastaveni parametru Grow/Shring nastroje Plechovka barvy

e C(Close gaps — urCuje, jak velké mezery ma ndstroj pfi vyplni ignorovat
(small/medium/large)

2. Obnovit parametry Plechovky barvy - tato funkce slouZi k navraceni parametr( na
vychozi hodnoty

2.5.17 TVORBA A UPRAVA BAREVNYCH PRECHODU

™
Obrazek 131: Ikona nastroje Tvorba a iprava barevnych prechodi
Tento nastroj umoznuje jednodussi formou vytvofit objektu barevny prechod a déle ho
editovat nez pres dialogové okno Vypln a obrys. Barevny prechod vytvofime tadhnutim
mysi pres objekt. Zobrazi se nam tahlo, které urcuje smér prechodu, pocatecni a konecny
bod, ktery je definovan konkrétni barvou. Dvojitym poklepanim mysi na tahlo mizeme

pridavat dalsi zarazky, volit dalsi barvy, prihlednost a dalsi mozZnosti. [1]

Novy:[ | [Jero © [ /| | Zménit:

1 T
1 2

Obrazek 132: LiSta nastroje Tvorba a Uprava barevnych prechodi

1. Volba barevného pfechodu
e Linearni prechod
e Radialni (eliptickd, kruhovy) pfechod
e Vytvoreni pfechodu ve vyplni

e Vytvoreni prechodu v obrysu
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Obrazek 133: Ukazka tahla barevnych prechodt

2. Editace — slouZi pro editaci barev a volba Upravy... otevie se okno Editor barevnych
prechodl (viz 2.5.17 Tvorba a uprava barevnych prechodt)

2.5.18 KAPATKO

7

Obrazek 134: Ikona nastroje Kapatko
Tento nastroj umoZnuje zménit vypli a obrys objektu podle barvy jiného objektu.
Nastrojem Vybér a transformace objektl vybereme objekt, u kterého budeme chtit
zménit barvu. Zvolime ndstroj Kapdtko a vybereme barvu u objektu, ze kterého chceme

barvu naklonovat. Vybér barvy Ize provést dvéma zpUsoby:

1. kliknutim mysi na zvolenou barvu

2. tazenim mysi pres objekt se zvolenou barvou (vytvori se prlimér ze vsech barev,
pres které jsme prejeli)

Pro zménu barvy obrysu musime pfi praci s Kapdtkem drzet klavesu Shift. [1]
Oparcity: | Pick | Assign

Obrazek 135: LiSta nastroje Kapatko

Nastaveni pfenosu priihlednosti:

e Pick vypnuto (automaticky je vypnuto i Assign) — nabira se jen viditelna barva
e Pick zapnuto, Assign vypnuto — nabira se barva i alfa kanal (prahlednost)

e Pick zapnuto, Assign zapnuto — pokud byl nabran i alfa kandl, prenese se i na
vybrany objekt

Pick OFF Pick Pick ON
Assign OFF ASS|gn OFF Assign ON

o Wy NS A

Obrazek 136: Ukazka nastaveni nastroje Kapatko
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2.5.19 KONEKTOR

el

Obrazek 137: Ikona nastroje Konektor

Konektor — ¢ara (spojnice), kterd spojuje jednotlivé objekty

Tento nastroj umozZnuje vytvaret jednoduché diagramy. Textové objekty je nutné prevést

na krfivku (nebo alternativnim fesenim je seskupit textovy objekt s jinym objektem).

Spojnice se k objektlim pfichyti a pfi jejich pfemisténi se pfizplisobi zménam. Spojnici

mulZeme nastavit vzhled pomoci dialogového okna Vyplri a obrys. [9]

S1 = 7| curvature: (0 % Mezery: 3 3 Déka: (10 = Y 2|
A 2
1 2

Obrazek 138: LiSta nastroje Konektor

1. Vzhled spojnice

Zakazani prochazeni spojnic pres vybrané objekty (nastaveni vyhybani)
Povoleni prochazeni spojnic vybranymi objekty

Spojnice budou mit jen vodorovny nebo svisly smér

2. Parametry spojnice

Zakfiveni — tento parametr udava velikost zakfiveni pfi zapnutém vyhybdni se
objektu (hodnota 0 — zalomeni pfimé cary, ¢im vétsi hodnota, tim vice se ¢ara
méni v kfivku)

Rozte¢ — tento parametr udava velikost odstupu spojnic od objekt(, kterym se
vyhyba

Tlacitko automatického usporaddani spojnic a pfipojenych objektl (zaloZzeno na
specidlnim algoritmu)

Délka — tento parametr ovlada délku spojnice (automatické pfeskupeni objektu a
spojnic)

Tlacitko pro zapnuti/vypnuti funkce, ktera urcuje, Ze spojnice s koncovymi
znactkami (nastavenymi v dialogovém okné Vyplri a obrys) budou smérovat
smérem dol

Tlacitko pro zapnuti/vypnuti funkce, kterd urcuje, Ze se pfi preskupeni nesmi
objekty a spojnice prekryvat
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A

Bl C
D E

Obrazek 139: Ukazka vytvoreni diagramu pomoci nastroje Konektor

2.6 NABIDKA SNAP

Tato podkapitola obsahuje popis nabidky Snap, kterd umoZiuje nastaveni pfichytavani

objektl, cest, uzll k ostatnim objektlim, cestam, uzliim, voditklim, mfizkam, atd.

(PRI R I E3)

Obrazek 140: Nabidka Snap

1. Tladitko zapnuti/vypnuti pfichytavani — toto tlacitko umozniuje zapnout/vypnout
celou skupinu parametr( prichytavani

2. Prichytavani Bounding boxu

e Snap bounding box corners — tladitko, které umozfiuje zapnout/vypnout
nasledujici skupinu parametr( prichytavani

Snap to edges of bounding box — pfichytdvani za okraje boxu

Snap to bounding box corners — pfichytavani za jeden roh boxu k rohu jiného
boxu

Snap from and to midpoint of bounding box edges — pfichytdvani za stfedové
body boxu

Snapping from and to centres of bounding box — pfichytdvani objektu pomoci
stfedu boxu

3. Prichytavani cest, uzli nebo voditek

e Snap nodes or handles — tlacitko, které umoznuje zapnout/vypnout nasledujici
skupinu parametrl pfichytavani

e Snap to paths — pfichytdvani cest a uzl( pres:
a) ndstroj Vybér a transformace objektu — pfichytdvani cest
b) nastroj Upravy cest — prichytavani uzlG nebo jejich tahel

e Snap to path intersections — ptichytavani na kfizeni cest (funguje, jen pokud je
zapnutd moznost Snap to paths)
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Snap to cusp nodes — pfichytavani na rohové uzly
Snap to smooth nodes — pfichytavani na hladké, symetrické a auto-smooth uzly

Snad from and to midpoints of line segments — pfichytavani na stredy
jednotlivych segmentl cesty (segment musi byt pfima ¢ara ukoncéena rohovymi

uzly)

Snap from and to centres of objects — pfichytavani na stfedy objekt( (funguje jen
v kombinaci s objekty)

Snap from and to an item’s station center — pfichytdvani ke stfedu otaceni

4. Prichytavani objektt k prvkiim Strany

Snap to the page bordes — pfichytavani k okrajiim Strany
Snap to grids — pfichytavani k mrizce

Snap to guides — prichytavani k voditk(m

2.7 STATUS BAR

Tento nastroj ndm poskytuje kompletni informace o pravé zpracovavaném objektu

(objektech).
Vyplri: MfA . . Yy e : X 965,71, o
ot NIA O 285 a ¥rstva 1 | Zadné objekty nebyly wybrany. ¥i EE1.43 2| 35%

R

Obrazek 141: Status Bar

1. Style indikator — zobrazuje atributy vypIné, obrysu a prihlednosti (O)

Moznosti atributl u vyplné a obrysu:

zobrazeni barvy (od barvy po alfa kanal)
N/A — neni vybran Zzadny objekt

Zadny — bez vyplné/obrysu

L — linearni pfechodova vyplii/obrys

R — radidlni prechodova vypli/obrys

Vzor — vzorova vyplii/obrys

PFi vybéru vice objekti:

Rozdilny — rlizné vyplné/obrysy objektu
v — stejna barva vyplné/obrysu

p — primeérna barva vyplné/obrysu objektl s rozdilnymi vyplnémi/obrysy

2. Vrstvy — moznosti zobrazeni vrstev
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e Skryt/zobrazit vrstvu
e Zamknout/odemknout vrstvu
e Prepinac vrstev

3. Notification region — zobrazuje informace o vybraném objektu/objektech (pocet
vybranych objektl, otoceni, aj.), rady, co s kterym nastrojem/funkci Ize provést a
informace o tom, k ¢emu slouzi funkéni kldvesy Shift a Ctrl

4. Souradnice kurzoru mysi X, Y

5. Uroveii priblizeni [%]
2.8 ROZSIRENE MOZNOSTI INKSCAPU

2.8.1 SESKUPENI OBJEKTU

Nékolik vybranych objektl mUze byt seskupeno a vytvofi tak skupinu objektd, se kterou
Ize manipulovat, ménit ji parametry, vytvorit jeden barevny prechod pres vice objektd a
dalsi. Skupiny mlZou byt vnorené (skupina mlze byt seskupena s dalSimi skupinami).
MozZnost seskupeni nalezneme v Panelu nabidek -> Objekt -> Seskupit a zrusit skupinu

objektl na jednotlivé objekty nalezneme v Panelu nabidek -> Objekt -> Zrusit seskupeni.

¢

Obrazek 142: Seskupeni objektt

2.8.2 KOMBINACE

Inkscape umozZnuje provadét s objekty rizné kombinujici operace, které maji nevratny

charakter. Tyto kombinace nalezneme v Panelu nabidek -> Kfivka.

0 Sjednaceni

EI Rozdi

{7 Prinik

@ Mon-Ekwvivalence (OR)
[ Déleni

[y Ofiznout kfivky

@ Kombinace
@ Rozd&lit na Sasti

Obrazek 143: Kombinace
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Sjednoceni — tento prikaz scitd vybrané objekty do sebe (objekty, které se
prekryvaly, nelze uZ rozdélit a ty, které se neprekryvaly, Ize rozdélit pfikazem
Rozdélit na casti)

Rozdil — odeditda od sebe dva vybrané objekty — objekt umistény nahofe se
odecitd od objektu umisténého dole)

Pranik — z vybranych objektl zlstane jen c¢ast, kterou se objekty prekryvaly

Non-Ekvivalence — opak praniku — z vybranych objektl zlstane jen ¢ast, ktera se
neprekryvala

Déleni — rozdéli objekt umistény dole hranou objektu umisténého nahore

Ofiznout kfivku — rozdéli objekt umistény dole hranou objektu umisténého
nahore, ale tento prikaz plsobi na obrys (ne na vypln)

Kombinace — tento pfikaz spoji dva vybrané objekty, ale zachova jejich kfivky

Rozdélit na ¢asti - tento prikaz rozdéli jeden objekt skladajici se z vice ¢asti na
jednotlivé objekty

Sjednoceni Rozdil Prinik

‘r 4

Non-Ekvivalence Déleni Ofiznout kfivku Kombinace

D) E

Obrazek 144: Ukazky Kombinace

2.8.3 VRSTVY

Vrstvy jsou jednotlivé plochy, na kterych jsou c&asti kresby, a jejich sloZzenim vznikne

vysledna kresba. [9] Vrstvy vytvofime a editujeme pomoci prikaz( v nabidce Vrstva na

Panelu nabidek nebo v dialogovém okné, které otevieme pres Panel nabidek -> Vrstva ->

Vrstvy.... Pfepinat mezi vrstvami miZeme i na listé Status baru (vice viz 2.7 Vrstvy —

moZnosti zobrazeni vrstev).

V nabidce a dialogovém okné mulzZeme vrstvy vytvaret, prejmenovavat, prepinat mezi

jednotlivymi vrstvami, skryt/zobrazit vrstvu, uzamknout/odemknout vrstvu (pokud je

vrstva uzamcena, nemuUzZeme ji upravovat ani pfesouvat), presouvat vrstvy o dané Urovné

a presouvat vybéry na jiné vrstvy.
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- @

>

Obrazek 145: Ukdzka obrazku sloZeného z vrstev

BROIO

2.8.4 TRASOVANI BITMAPY

Trasovani bitmapy znamena prevod bitmapového obrazku do vektorové grafiky. Inkscape

pro tuto moznost pouziva program Potrace, kterd je jeho soucasti. [9]

Dialogové okno otevieme pres Panel nabidek -> Kfivka -> Trasovat bitmapu.

[© Trasovat bitmapu (Shift-+Ak+E) ®
Redim | MoZnosti | Kredity 1 |[7] S10x viber popred
Jednoduchy sken: wbvoi kivku 2 [Nahled | 5
® Odfiznuti jasu Préh: 0,350 % |
O Detekee hran Prah: 1,000 o
O Kvantizace barvy Barvy: (12 &
] Invertovat obrazek
Yicenasobné skenovani: Vybvoii skupinu kiivek | 3
O Kroky jasu Pocet skenovani: |§ =
O Barvy
O Sedé
yhladit Paskladat skeny na sebe [] Odstranit pozadi u pris
Refim| MoZnosti | Kredity 4
MoZnosti
i velikost: |2 =
Yyhladit rohy Préh: [1,00 3
Optimalizovat cesty Tolerance: (0,20 &

Obrazek 146: Dialogové okno Trasovani bitmapy

1. Karty nastaveni parametru
e ReZim — nastaveni trasovani
e MozZnosti — mozZnosti trasovani
e Kredity — tato karta obsahuje podékovani autorovi skripti programu Potrace

2. Volby trasovani pomoci Jednoduchého skenovani — vytvofi jednu kfivku podle
zadanych kritérii [9]
e Qdfiznuti jasu — trasovani pouze svétlé a tmavé casti predlohy
e Detekce hran — trasovani pomoci ostrych hran predlohy

e Kvantizace barev — trasovani pomoci uréeni mnoistvi barev v predloze (pfi
trasovani se vyhledavaji mista, kde mezi sebou prechazi jednotlivé barvy)
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3. Volby trasovani pomoci Vicendsobného skenovani — vytvofi skupinu objektu

4.

5.

nékolika objektl na jedné vrstvé [9]

Kroky jasu — vytvoreni nékolika ofiznuti jasu nad sebou (v zdavislosti na poctu
skenovani) — vysledkem je skupina vrstev ve stupnich Sedi

Barvy — vysledek trasovani ma co nejpodobnéjsi barvy podle predliohy
Sedé — vysledek trasovani je co nejpodobné;jsi predloze, ale ve stupnich Sedi
Vyhladit — trasovani pfechod(l mezi krivkami tak, aby nebyly ostré

Poskladat skeny na sebe — pokud je tato moZnost aktivni, je aktivni vrstveni na
sebe (kompaktnéjsi vysledek, optimalizace mnozstvi uzll, obtiznéjsi editace),
pokud je tato moznost neaktivni, jde o sloZitéjsi proces trasovani (mezi
jednotlivymi ¢astmi vznikaji mezery, jednodussi editace)
Uroven [9]

Moznosti trasovani

Potlacit skvrny — tato moznost umoznfuje vyloucit vytrasované krivky urcité
velikosti a tim prodistit vysledek trasovani

Vyhladit rohy — tato moZnost umoznuje plynulé vytrasovani krivek (pokud je tato
moznost neaktivni, mezi uzly vznikaji rovné segmenty)

Optimalizovat cesty — tato moZnost umoznuje optimalizovat kfivky tak, aby se na
krivkach nenachazelo zbytec¢né mnozstvi uzld [9]

Nahled trasovani

Obrazek 147: Ukazka trasovani bitmapy

63



3 ANIMACE DEMONSTRU]JiCI PRACI V PROGRAMU

3 ANIMACE DEMONSTRU]JiCi PRACI V PROGRAMU

V této kapitole se nachazeji animace s ukazkami zakladnich operaci a postupl prace

v programu Inkscape.

3.1 NASTAVENI PRVKU PRACOVNIHO PROSTREDI

Animace 01_Mf¥izka ukazuje vytvoreni mrizky a nastaveni parametr(.
Animace 02_Voditka ukazuje vytvoreni a Upravu voditek.

3.2 TRANSFORMACE OBJEKTU

Animace 03_Transformace ukazuje mozZnosti zakladnich transformaci objektu.

Animace 04_DO_Transformace ukazuje moznosti transformaci objektl pomoci

dialogového okna Transformace.

3.3 ZAROVNAT A ROZMISTIT

Animace 05_Zarovnat_a_rozmistit ukazuje moznosti zarovnani a rozmisténi objektu

pomoci dialogového okna Zarovnat a rozmistit.

Animace 06_Zarovnat_a_rozmistit_uzly ukazuje moznost zarovnani a rozmisténi uzlQ

krivky.
3.4 BAREVNY PRECHOD

Animace 07_Barevny_prechod ukazuje vytvoreni barevného prechodu pomoci nastroje

Barevny pfechod a jeho Upravu pres dialogové okno Vyplri a obrys.
3.5 PREVODY OBJEKTU

Animace 08_Prevod_na_kFivku ukazuje prevedeni zakladniho objektu na kfivku a tim i

rozdil mezi objektem a kfivkou.

Animace 09_Prevod_obrysu_na_kFivku ukazuje prevedeni obrysu na kfivku.

3.6 TEXT

Animace 10_Typy_textu ukazuje rozdil mezi fetézcovym a blokovym textem.
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Animace 11_Text_na_cestu ukazuje umisténi textu na vytvorenou kfivku pomoci nastroje

Umisténi textu na cestu.

Animace 12_Text_do_ramce ukazuje umisténi textu do vytvoreného objektu pomoci

nastroje Vliti textu do ramce.
3.7 SESKUPENI OBJEKTU

Animace 13_Seskupeni ukazuje mozZnost seskupeni vice objektll do jedné skupiny a

ukazky transformace vytvorené skupiny.
3.8 TRASOVANI

Animace 14_Trasovani ukazuje mozZnosti trasovani bitmapového obrazku.
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4 SADA PRAKTICKYCH PRIKLADU

Tato kapitola obsahuje sadu priklad( k procviéeni znalosti v programu Inkscape. Priklady

jsou doplnény o animace s ukazkou rfeseni.

4.1 7ZNAK]JING JANG

Zadani: Vytvorte znak Jing Jang podle predlohy jingjang.png

Doporucené nastroje a funkce: Mtizka, Snap panel, Transformace, Kombinace, Vyplni
Parametry: nastaveni mfizky - 150 x 75 px

Doporuceny ¢as vypracovani tlohy: 10 minut

Animace s ndvrhem feseni: 15_jingjang.swf

4.2 VLAIKAEU

Zadani: Vytvorte vlajku EU, seskupte ji a vyexportujte do souboru vigjka.png
Doporucené nastroje a funkce: Voditka, Nastaveni stranky, Transformace, Duplikace

Parametry:
e Rozméry stranky: 140 x 80 mm
e Hvézda: Sifka: 9 mm, pomér paprsku: 0,400, pozice: 65,5 x 62,5 mm

Doporuceny ¢as vypracovani tlohy: 10 minut

Animace s ndavrhem feSeni: 16_vlajka.swf

4.3 KoMPAS

Zadani: Z objektd v predloze kompas.svg vytvoite kompas

Doporucené nastroje a funkce: Kombinace, Vyplf a obrys, Transformace
Doporuceny ¢as vypracovani ulohy: 5 minut

Animace s ndvrhem feseni: 17_kompas.swf

4.4 VIZITKA

Zadani: Vhodné vytrasujte a upravte rastrovy obrazek logo.jpg a vytvorte navrh vizitky

pro kadernicky salon.
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Doporucené nastroje a funkce: Vypln a obrys, Trasovat bitmapu, Text
Parametry: rozméry vizitky 9 x 5 cm

Doporuceny ¢as vypracovani tlohy: 15 minut

Animace s navrhem reSeni: 18_vizitka.swf

4.5 LIST

Zadani: Importujte do nového dokumentu bitmapovy obrazek list.jpg a vytvorte jeho

nejvérohodnéjsi kopii bez pouziti trasovani bitmapy.

Doporucené nastroje a funkce: Bézierova kfivka, Upravy cest, Barevny piechod
Doporuceny ¢as vypracovani tlohy: 10 minut

Animace s ndvrhem teseni: 19 _list.swf

4.6 SNEHULAK

Zadani: Pomoci vrstev vytvorte snéhuldka. Na prvni vrstvé vytvorte jeho télo a snéhové
koule sjednotte. Na druhé vrstvé vytvorte knofliky, na tfeti oblicej, atd. Vysledek

vyexportujte do souboru snéhuldk.pdf s prihlednym pozadim.

Doporucené nastroje a funkce: Tvorba kruh, elips a oblouk(, Bézierova kfivka,

Kombinace, Vrstvy, Vyplii a obrys
Doporuceny ¢as vypracovani ulohy: 10 minut
Animace s navrhem feseni: 20_snehulak.swf
4.7 POZVANKA

Zadani: Vytvorfte pozvanku na narozeninovou oslavu. Pozadi nastavte pomoci

bitmapového obrazku prevedeného na Vzorek.

Doporucené nastroje a funkce: Vzorek, Kresba od ruky, Vliti textu do rdmce, Umisténi

textu na krivku, Kombinace
Doporuceny cas vypracovani ulohy: 15 minut

Animace s ndavrhem teseni: 21_pozvanka.swf
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ZAVER

ZAVER
Cilem mé bakalarské prace bylo seznamit zacinajici uzZivatele s prostifedim vektorového

grafického editoru Inkscape, jeho nastroji a postupem prace.

V prvni kapitole se nachazi zakladni informace o programu, jeho historie a souhrn

dosavadnich verzi programu.

Ve druhé kapitole jsou vysvétleny zakladni pojmy pouzivané v programu, dale je
predstaveno pracovni prostredi programu, zakladni operace s objekty, jednotlivé nastroje
a pokrocilejsi operace. Vse je doplnéno ndzornymi obrazky.

V dalsi kapitole jsou nazorné ukazky prace v programu, které se daji |épe vyjadfit pres
vytvorené animace.

Posledni kapitola je sadou praktickych priklad(l. Tato ¢ast je vytvorena tak, aby si student

procvicil a ovéril ziskané znalosti z predchozich kapitol a svij vysledek si nasledné mohl

oveérit animaci znazoriujici doporucené rfeseni ulohy.

Vérim, Ze jsem tuto bakaldrskou praci vypracovala dle zadanych pozadavkl a Ze
v budoucnu poslouzi jako vhodny vyukovy materidl pro ucitele a studenty, kteti se budou

chtit naucit pracovat s vektorovou grafikou.
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RESUME

RESUME

The bachelor thesis on the topic Preparation of components for e-course Inkscape should
serve as teaching aid for students who want to acquaint with the vector graphic editor

Inkscape.
The first chapter deals with a history and development of the program.

The second chapter includes acquaintance with a working environment of the program

and its options.

Next chapter presents demonstrations of progress of work in the program from basic

tools to more advanced operations.

The last chapter contains set of practical examples with demonstrations of their solutions.
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PRILOHY

A) KLAVESOVE ZKRATKY A GESTA MYSi

Ctrl +R
Ctrl +B
F11

Pohyb po pracovni plose

Kolecko mysi

Stisknuté kolecko mysi

Shift + kole¢ko mysi

Shift + taZeni stisknutym koleckem mysi
Ctrl + kolec¢ko mysi

Ctrl + Sipky

Kopirovani, duplikovani a klonovani
Ctrl+C
Ctrl+V

Ctrl + Alt +V

Ctrl+D
Alt+D

Voditka
najeti na voditko + Shift

najeti na voditko + Delete

Pfepinani mezi irovnémi objektu
Page Up

Page Down

Home

End

Pravitka zobrazit/skryt
Posuvniky zobrazit/skryt

Zobrazeni na celou obrazovku

posouvani nahoru/dolt

posun po Strané

posouvani do stran

vybér plochy, kterou chceme pfiblizit
priblizeni/oddaleni

posouvani vodorovné/svisle

kopirovat vybrany objekt/objekty

vloZit zkopirovany objekt/objekty na pozici
kurzoru mysi

vloZit zkopirovany objekt/objekty na stejné
misto

duplikovat vybrany objekt/objekty

klonovat vybrany objekt/objekty

otaceni voditka kolem jeho stfedu

vymazani voditka

posunout o Uroven vys
posunout o Uroven niz
presunout Uplné nahoru

presunout Uplné dospod
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Nastroje

F1/s Vybér a transformace objekt(

F2/n Upravy cest

Shift+F2 /w Tweak objekty

F3/z Priblizeni/oddaleni obrazku

Fa/r Tvorba obdélnikd a ¢tverct

Shift + F4 / x 3D boxy

F5 /e Tvorba kruhd, elips a oblouk(

F6/p Kresba od ruky

Shift+F6 /b Kresba Bézierovych kfivek a pfimych ¢ar
F7/d Kapatko

Shift + F7 / u Plechovka barvy

F8/t Tvorba a Uprava textovych objekt(
F9/i Tvorba spiral

Shift + F9 / * Tvorba hvézd a polygon

Mezernik Pfepinani mezi aktualné zvolenym nastrojem

a nastrojem Vybér a transformace objekt(

Vybér a transformace objektt

Ctrl+ A vybér vsech objektl

Klepnuti kurzorem mysi na objekt vybér objektu

Dvojité poklepani mysi na objekt upravit objekt

Shift + klepani na objekty vybér vice objektu

Shift + Ctrl + tdhnuti mysi objektem posun objektu ve vodorovném/svislém sméru

Tvorba objektl (obdélniky, ctverce, kruhy, elipsy, oblouky, hvézdy, polygony, spiraly)

Ctrl + kresleni pravidelné poméry stran objektu
Shift + kresleni kresleni od stfedu objektu
Ctrl + Shift + kresleni pravidelné pomeéry stran objektu kresleného

od stfedu

II



PRILOHY

Kresba od ruky
Ctrl + levé tlacitko mysi

Shift + kresleni cesty

Kresba Bézierovych kfivek a pfimych ¢ar

Ctrl + kresleni cesty
dvojité poklepani

Shift + kresleni cesty

Kapatko

kapatko

Shift + kapatko

Alt + kapatko

Shift + Alt + kapatko

Status bar - Style indikator
levé tlacitko mysi na vypln/obrys

kliknuti koleckem mysi na vyplii/obrys

vytvareni jednotlivych bodl misto segmenta

pfipoji do skupiny nové kreslenou cestu k jiné
cesté

vodorovné/svislé kresleni cest
ukonceni cesty

pfipoji do skupiny nové kreslenou cestu k jiné
cesté

zména barvy vyplné vybraného objektu
zména barvy obrysu vybraného objektu
inverzni vypln vybraného objektu

inverzni obrys vybraného objektu

otevieni dialogového okna Vyplr a obrys

odstranéni vyplné/obrysu vybraného objektu
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B) PRILOHY NA PRILOZENEM CD

e Animace ve formatu cp a swf
e Dopliujici soubory k praktickym prikladlim ve formatu svg, jpg, png

e Text bakalarské prace ve formatu docx a pdf
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