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..uvod do vektorove grafiky

Tutorial

Tento tutorial je vhodny pro zacatecniky od 10 let.



Co je vektorova grafika?

Vektorova grafika je druh pocitacove grafiky. Vektorovy obrazek se sklada
z bodU, pfimek, kiivek a mnohouhelnik(. Tedy - kdyzZ si objekt (feknéme
tfeba obrazek) pribliZis, co jen to pUjde, neuvidis, Ze by jedna linka byla
stvorena z malych kosticek (pixel), ale tato linka bude stale hladka.

Pozor! Zkousej toto pouze na zaoblenych linkach - u rovné cary toho moc

neuvidis.

Pfikladem mohou byt tyto dva obrazky. Ktery z nich je tvofeny ve vektorech

a ktery je naopak dilem rastrové grafiky (tedy je tvofen jednotlivymi body - pi-
xely)?

na detailu jsou vidét pixely detail linky je Cisty - hladky
(kosticky) - RASTR VEKTOR
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Jakeé vyhody ma vektorova grafika?

Obrazky mUzes$ libovolné zmen3Sovat a zvétSovat, aniz by doslo k jejich deformaci.
Deformace znamena, Ze se obrazek néjak poskodi (a vétSinou nenavratné). K takové
deformaci dochazi, kdyz zmensis a zase zvétsisS tfeba fotografii (ta patfi do rastrove

grafiky - jednotlivé fotky se skladaji z malych bodd, tedy pixel(, které jsou zasazeny do
mrizky). Podivej se na nasledujici ukazku:

i, i 3 P, Y e B "y
Obrazek deformovany (zmenseny a zvétSeny)
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POvodni velikost a kvalita obrazku

Zmensovany a zvétSovany vektorovy ob-
razek

Ve vektorové grafice je také mozné pracovat s kazdym objektem v obrazku oddé-
lené. Tedy u vySe uvedeného listu miZeme uravoat jednotlivé listy - ménit jejich
barvu, tvar, ...

Jednou z poslednich vyhod je také to, jakou pamét obrazek zabira (jak je velky).
Pokud trfeba nakreslis cerné kolecko, pocitac si jej zapiSe jako kruh o néjakém
poloméru vyplnény cernou barvou, tedy zapamatuje si jen tfi infrmace. Kdyby to
samé kolecko bylo délané v bitmapé (rastr), pocitacC by si ulozil informace o ka-
zdém pixelu - jakou ma barvu. Nejcastéji by se asi opakoval pixel ¢erné barvy.
Zapis by tedy byl #000000 a souradnice (hodnota na ose x a y).

Jaké nevyhody ma vektorova grafika?

Porizovani obrazk( v rastrové grafice je neuvéfitelné jendoduché. V dnesni dobé
ma skoro kazdy telefon s fotoaparatem, proto si mdzes rastrovy obrazek vytvorit
doslova za par vtefin. Rastrovy obrazek ziskas také pomoci skenovani. Vektorové
obrazky je potfeba vytvaret pomoci grafickych programd.

Vv s

acni pamét a procesor pocitace (Ci jiného zafizeni, na kterém je zobrazujes), nez
kdejaka fotografie.

Vektorova grafika se také nehodi pro vSechny typy vystupl (obrazkd). Zejména

pro ty sloZité, jakymi jsou fotografie. UmiS si prfedstavit tu praci za tim? My ani
zdaleka!
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Jak zacit?

Abychom se spolec¢né mohli pustit do tvorby vektorové grafiky, je zapotfebi mit
vhodny graficky editor. To je program, ktery ti umozni grafiku vytvaret a zpraco-
vavat. Jelikoz s grafikou zacinas, predpoklddame, Ze za vyzkouSeni programu ne-
chces platit. Proto té sezndmime s open-sourcovym programem, ktery se jmenuje
Inkscape.

To, Ze je open-sourcovy znamena, Zze ma otevreny zdrojovy kdd. A na jeho vylepSo-
vani se tak muize podilet prakticky kdokoli (kdo tomu rozumi). Jeho vyhoda je také
v tom, Ze jej nainstalujes prakticky na kazdy pocitac (a je jedno, jaky mas operacni
systém).

Stahni si program ze stranky inkscape.org. Program si nainstaluj a spust.

Tip! Pokud mas potiZe s instalaci, zkus najit pomoc pomoci vyhledavace - jed-
noduSe napis, jaké potize mas s instalaci a odpovéd se jisté velmi rychle do-

stavi 3)

Prvni kroky s Inkscape

Na levé strané obrazovky vidis své zakladni nastroje, s nimiz budes pracovat. Jsou
to nastroje, pomoci nichz mUZes vytvaret objekty a pracovat s nimi.

Naproti tomu, tedy vpravo, najde$ detailnéjSi nastaveni jednotlivych nastroju. Kli-
kni na néjaky nastroj a uvidis, jaké nabizi moznosti.

Nahoze se nachazi nastroje pro praci s jiz vytvorenymi objekty.

Nelibi se ti, jak velky mas papir, s nimzZ pracujes? Staci kliknout na Soubor - Vlast-
nosti dokumentu a zménit velikost platna. V programu mas totiz predpfipraveny
papir (platno), na ktery tvoris. Nezapomen ale na to, Ze muze$ pracovat také mimo
tento papir. Papir je pouze orientacni. Ale i pfesto je dobré si nastavit velikost plat-
na podle toho, jak velky objekt chces tvofit (alespon orientacné - A4, A5, ...)
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http://inkscape.org

Jak vytvofit prvni objekty?

Zakladnimi tvary jsou kruh (elipsa) a Ctverec (obdélnik).

* Kruh a nebo Ctverec vytvoris, kdyz podrzis CTRL

+ Potfebujes jej vytvorit od stfedu? Pripoj také SHIFT. To funguje také pro
vytvoreni obdélniku ze stfedu (v tomto pripadé pust CTRL)

Jak tvary obarvit?

/

Ve spodni ¢asti obrazovky se nacha zi barevna skala. Staci kliknout na objekt
a barvu z barevné skaly a vypln je hotova.
+ Stiskni SHIFT a obarvis také obrys
« Pokud pro tebe neni tento zpUsob nejlepsi, mlzes také zvolit z nabidky
v horni liSté Objekt — Vypla a obrys a zadat barvu zde
+ Barvu muZes také nastavit podle jiného objektu (a nemusis tak stale dokola
hledat tu samou); to vSe Ize pomoci kapatka

MUZe$ také nastvovat prihlednost obrazce - k tomu slouZi NeprOhlednost
a hodnoty, které m(Ze$ nastavoavt; 100% je nejvic neprihledné.
* Pokud chce$ nastavit prihlednost tfeba jen okraiji ¢i vyplni, je potfeba ménit
hodnotu A v zaloZce RGB.

Obcas se hodi pracovat s barevnym prechodem. Jako u vétSiny nastaveni v
Inkscape, i tady mas nékolik moznosti (tedy dvé ) ).
« Zvolis Objekt - Vyplna a obrys — Linearnt /Kruhovy prechod
+ Kliknes na ikonu barevného prechodu mysi a v objektu se vytvofi prechod.
Barvy uprav kliknutim na body prechodu.

Obrazec (nebo obrazce) mas ted obarvené - a jak s nimi mZe$ pracovat
dale?
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Zmén velikost

| velikost I1ze ménit nékolika zplsoby.
* Vyber obrazec, se kterym chces pracovat a nad pravitkem (nahofe) zadej
a presné rozmeéry, které mu chces nastavit. Pokud chce$, uzamkni zamkem
pomeér vysky a Sirky a Cisla se budou sobé prizplsobovat.
@ « MUzes také jednoduse tahat za Cerné Sipky, které se okolo objektu objevi
a ménit velikost takto.

Pozmén tvar - zaobli rohy

+ Stadi poklepat na objekt (dvakrat) a vytvofit zaoblené rohy pomoci
kulatého bodu na objektu.

+ Ten hranaty bod (Ctvercovy) slouzi ke zvétSeni ¢i zmenseni.

+ ChceS zaobleni nastavit pfesngji? V hodni ¢asti obrazovky najdi hodnoty
Rx a Ry a zmén jejich hodnotu.

Neni potfeba pracovat jen s objekty typu Ctverec/obdélnik i kruh/elipsa. V
Inkscape mUZe§ samozrejmé také kreslit.

é’ « Pomodci nastroje pero Ize tvofit cesty tvych kreseb
i + Tyto kresby mohou mit zaoblené nebo hranaté rohy
* Hranaté rohy vytvaris pouze klikdnim do prostoru, naopak pro tvorbu
zaoblenych rohU je potfeba klikat a tAhnout mysi
+ Tuto cestu ukondis tim, Ze spojis prvni a posledni bod, neukoncenou
naopak tim, Ze dvakrat poklepeS mimo cestu

Tip! Stejné jako u objektd mGze$ ménit barvy také cesté. Cesté Ize navic ménit
Sitku Ci typ pomoci stylu cary (hledej zaloZku Styl €ary.

Mas omylem naklikanou jinou cestu, nez bylo v planu? Nepodafilo se ti
udélat zaoblené rohy vSude nebo jich mas moc? Nevadi!
+ Jednotlivé body na cesté Ize upravovat - staci je vzdy oznacit a zvolit jeden
z nékolika druhd nastaveni
* Lze nastavit dva druhy zaoblenych bodU (hledej bod tvaru Ctverce) - a sice
takovy, kdy se tahla, pomoci nichz upravujes tvar bodu a kfivky, pohybuji
stejné, nebo takovy, kdy kazdé tahlo ovladas zvlast.
* Rohovy bod poznas podle bodu tvaru kosoctverce. Ten umoznuje pohyb
y jen jednim tahlem



Poznej vrstvy

Pomoci vrstev mUZes pracovat s kazdym objektem v jiné vrstvé - a neménit
tak omylem nastaveni vice véci, nez potfebujes. Predstav si, ze chces
nakreslit strom. Urcité se hodi mit v jedné vrstvé strom a v jiné listy, aby Slo
|épe upravovat vétve, tvary listll a podobné.
+ S vrstvami pracuj pomoci pFislusné ikony
E + MuzeS také kliknout na Zobrazent - Vrstvy
* Pomoci plusu a minusu pridavas a ubiras vrstvy
* Vrsrvy Ize posouvat (mezi sebou) - nahodu ¢i dol{; pouzij k tomu Sipky
u zobrazeni vrstev
* Vrstvy si vzdy pojmenuj - pracujes-li s vice jak dvéma vrstvami, je
obtizné si pamatovat, co se ve které nachazi; pojmenovani provedes
kliknuti m na jeji nazev
* Vrstvy Ize samozfejmé zamykat, aby nedochazelo ke omylnym zménam

objektl ve vrstvach
+ Kliknutim na ikonu oka lze vrstvy skryvat ﬁ\k {‘0'5

vy

Ukol: Nakresli obrazek za pouZiti vrstev.

Vyber si tfeba holubici. Pokud netrefis z hlavy jeji tvar, vloz si do platna jeji
obrazek a udélej z néj jednu vrstvu (tu zamkni).

Nad tuto vrstvu pridej dalsi, v niz budesS pracovat s obrysem. Po dokonceni
obrysu vrstvu opét zamki (a v pfipadé potieby docasné skryj).

Do dalSi vrstvy mlzes pridavat detaily jako oci.

V jiné vrstvé by mélo byt také pozadi (v té Uplné nejspodnéjsi).

Drzime palce s procviCovanim pocitacové grafiky (tentorkat vektorové).
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Tento material vznikl v ramci projektu Akademie programovani, na
némz spolupracuji organizace Czechitas s firmou Microsoft.

Nasli jste v textu nesrovnalosti? VesSkeré dotazy, naméty a komentare
prosim smérujte na paja@czechitas.cz
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