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Uvodem

S programem Inkscape jsem se setkal na konci roku 2005 pfi mych prvnich pokusech s tehdy
pro mé novou oblasti - Open Source softwarem. Diky GNU/Linuxu jsem jednoho dne spustil
editor vektorové grafiky, ktery si mé dokazal ziskat béhem prvnich minut pouzivani, a to do-
dnes pocitam jako hlavni vyhodu tohoto programu. Jeho jednoduchost pro zac¢inajici uzivatele.

S tim, jak se veskera prace s dokumenty za posledni roky presunula z papiru na obrazovky
pocitact, se mnohem castéji stava, ze i béZny uzivatel potfebuje obcas néco nakreslit. Muze to
byt planek bytu, navrh vano¢niho pfani nebo vizitka. Faktem zustava, Ze takovy uzivatel séh-
ne po programu typu Photoshop, lllustrator, Corel Draw. Vétsinou si opatii demo nékterého
z téchto drahych program a pokusi se pochytit alespon nezbytné zaklady.

Inkscape je pro tyto uzivatele FeSenim, o kterém by méli uvazovat.

m Jde o Open Source software. Je zdarma, uZivatele nestoji ani korunu, pokud sém nechce
prispét.

m Instalaci zvladne opravdu kazdy a kromé toho existuje i pfenosna verze, kterd se insta-
lovat viibec nemusi.

m  Funkcemi se Inkscape vy$e zminénym programim velmi blizi. Mirné pokulhd-
va v pouzivani vrstev, stabilité a nedostate¢nou dostava kvtli chybéjici podpore prace
s barvami CMYK. Ne, Ze by nebyla mozna, ale podpora CMYK je zatim v plenkach.
Tento nedostatek Ize ale velice snadno odstranit spolupraci s dal$im Open Source pro-
gramem Scribus a navic je pravdépodobné, ze problém bude v pristich verzich programu
odstranén.

®m  Na rozdil od konkurence je Inkscape pro zacate¢nika velmi lehce ovladatelny a velmi
intuitivni v préci se zakladnimi funkcemi a pozdéji ma co nabidnout i profesionalim.

Pro koho je kniha, kterou drzite v ruce, ur¢ena? Hlavné pro zacate¢niky (ktefi uz by ale méli
mit zkusenost s pouzivanim pocitace), ale i pro grafiky, ktefi se chtéji seznamit s néé¢im novym,
s konkurenci zavedenych programi od Adobe a Corelu.

Pokud jste zminéni zacate¢nici, ziskate v této knize pomocnika, ktery vas provede celym
programem od zacatku az k funkcim, které pouzivaji spiSe profesiondlové. Ukdze vam, jak
se orientovat v prostfedi, jak pouzivat ndstroje, které vam pri kresbé uleh¢i zivot, a provede
vas i samotnou kresbou. Od kresby od ruky, pres objekty a texty, az k ipravé pro tisk. Vétsinu
z funkci programu vam kniha umozni vyzkouset na kratkych ¢i del$ich prikladech, ve kte-
rych se mizete presné drzet navodu, ale také prevzit ¢aste¢né iniciativu a projevit kreativitu.



Uvodem

Jestlize se zacate¢niky necitite, i tak urcité najdete v knize mnoho uzite¢nych funkci a vychy-
tavek, nebo vas nenapadlo, ze véc, kterou denné délate, jde udélat rychleji a 1épe pomoci né-
kterého skrytého nastaveni.

Kniha vam odhali nékteré funkce, o kterych jste moznd dosud nevédéli. Vite napriklad, Ze
v Inkscape 1ze nejen kreslit bézné vektorové kresby, ale také pracovat s formatem SVG, vase
kresby animovat, tvorit prezentace bez nutnosti mit specializovany program pro jejich spus-
téni nebo vytvaret vlastni, origindlni fonty?

Kdyz jsem zacal knihu psat, myslel jsem si, Ze Inkscape po téch deviti letech znam. Mylil jsem
se. Inkscape mé dokazal i po takové dobé prekvapit a ja zacal pouzivat nékteré jednodussi
a rychlej$i postupy, misto téch starych zavedenych. Mozna to je pravé ta véc, kterou skrze
tuto knihu nabizim vam, ktefi uz Inkscape znate a pouzivéte. Prehled funkci a moznost najit
néjaky ukryty funkéni poklad.

At uz jste zacate¢nici, pokro¢ili nebo letiti uzivatelé Inkscapu, dékuji vam, Ze pravé ted drzite
v ruce tuto knihu, a preji si, aby vam byla co nejvice k uzitku. Aby leZela vedle vaseho pocitace
a pomdhala vim pouzivat tenhle skvély program.

Petr Sim¢ik

Soubory ke knize

U lekce budete obcas vyzvani, abyste otevteli néjaky soubor. Jedna se o pracovni soubory
Inkscape, pripadné fotografie, které je tteba do souborti vlozit a pracovat s nimi. Tyto soubory
jsou rozttidéné do slozek ocislovanych podle jednotlivych kapitol.

U nékterych lekei jsou k dispozici i soubory s vysledkem. Jsou tam proto, abyste ziskali pred-
stavu, ¢eho mate dosdhnout, pfipadné mohli prizkumem souboru zjistit jak. Presto doporu-
¢uji, abyste si jednotlivé postupy prosli ve spravném poradi a k hotovému souboru se obraceli
pouze v nouzi, nebo pokud to bude v knize vyslovné napsano.

Soubory pottebné k lekcim naleznete ke stazeni na strance knihy http://knihy.cpress.cz/K2075
po klepnuti na odkaz Soubory ke staZeni.

/petna vazba od Ctenard

Nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer Press stoji o zpétnou vazbu a bude na vase podnéty
a dotazy reagovat. MtiZete se obratit na ndasledujici adresy:

sefredaktor.pc@albatrosmedia.cz
nebo

Computer Press

Albatros Media a.s., pobocka Brno
IBC

Ptikop 4

602 00 Brno
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Dotazy

Dotazy

Mate-li s knihou jakykoli problém, kontaktujte nas pomoci formulare na adrese http://knihy.
cpress.cz/K2075, kde klepnéte na odkaz Poslat komentdf. Pokusime se udélat vie, abychom
vam ho pomohli vyfesit.

Computer Press neposkytuje rady ani jakykoli servis pro aplikace tietich stran. Pokud
budete mit dotaz k programu, obratte se prosim na jeho tvirce.

Errata

Prestoze jsme udélali maximum pro to, abychom zajistili pfesnost a spravnost obsahu, chy-
bam se tplné vyhnout nelze. Pokud v nékteré z nagich knih najdete chybu, at uz v textu nebo
v pracovnich souborech, budeme radi, pokud ndm ji ozndmite. Ostatni uZivatele tak muazete
usetfit frustrace a ndm muzete pomoci zlepsit nasledujici vydani této knihy.

Veskera existujici errata zobrazite na adrese http://knihy.cpress.cz/K2075 po klepnuti na odkaz
Soubory ke stazeni.
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KAPITOLA 1
Orientace

= Pohyb po pracovni plose

\/ p ro St\red |/ m  Préace se zakladnim

nastrojem pro pohyb objekt(
m Paleta barev a barevné

ik
Inkscape N ot ity

a voditek

I kdyz zatim nebudete provadét Zadna cviceni, pro lepsi orientaci si oteviete program. Pomuize
vam to v seznameni s uZivatelskym rozhranim vice nez pouhy pohled do knihy.

Pohyb po pracovni plose

Pracovni plocha zabira nejvice prostoru celého programu. Uprostfed se nachdzi pracovni
platno, oznacené v Inkscape na riiznych mistech také jako Page nebo Strana. Pro sjednoce-
ni terminologie bude v knize pouzivan termin Platno. MiiZete sice pracovat i mimo néj, ale
platno je hlavnim ohrani¢ujicim prvkem pfi exportu vaseho vytvoru do formatu, které vam
umozni se s nimi pochlubit.

Vychozi velikost platna je A4. Vice o nastaveni platna se dozvite v podkapitole Prdce s voditky
a pldtnem.

Pracovni plocha je oramovana pravitky a nabidkami.

TIP: rozmisténi nabidek Ize ménit pomoci zdrsnénych ploch na za¢atku jednotlivych nabidek. Tak-
téz si mlzete zvolit jeden z preddefinovanych stylli rozlozeni list v nabidce Zobrazeni. Pfipadné
zde urcite, které volby chcete vidét a které ne.

Vlevo naleznete hlavni Panel nastrojii, v podobé, na kterou jste zvykli prakticky ze vSech
grafickych programtl.

Horni panel je rozdélen do tf1 list. Nejblize pracovni plose je Li§ta nastroje.
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KAPITOLA 1 Orientace v prostredi Inkscape
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Obrazek 1.1: Zdrsnélé plochy pro rozmisténi nabidek

(B Novy dokument 1 Inkscane
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Obrazek 1.2: Celkovy pohled na okno Inkscape
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Pohyb po pracovni plose

** Novy dokument 1 - Inkscape

Soubor Upravy Zobrazeni Vrstva Objekt Kiivka Text Filters Extepsions Napovéda
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Obrazek 1.3: LiSta nastroje

Tato lista obsahuje nabidku podle toho, ktery nastroj pravé pouzivate. U kaligrafie to bude
napiiklad sklon a $irka $tétce, u obdélniktl rozmeéry a zakulaceni rohti apod. Mozna se vam
ze za¢atku bude zdat trochu matouci, Ze nékterd nastaveni z této listy maji kromé samotného
nastroje globalni i¢inek, jednd se o néktera nastaveni u prvnich dvou zakladnich nastrojt -
Vybér a transformace objektu (F1) E a Edit path by nodes (F2) . Tato stala nastaveni
jsou oddélena od ostatnich poslednim svislym déli¢em a jejich ekvivalenty naleznete i pod
volbou Globélni nastaveni Inkscape (Shift+Ctrl+P) [5] Na globalni nastaveni obecné se po-
divate pozdéji, prozatim vam nebude nijak piekdzet v praci, kdyz je nechate ve vychozim stavu.

Obsah prosttedni listy se neméni. Jde o Pikazovou listu. Obsahuje smés zakladnich funkci
pro ukladani a otevirani soubort, import obrazki, klonovani, seskupovani objektti apod. Tyto
ovladaci prvky vas vesmés nemusi zajimat, protoze pro vSechny tyto funkce lze vyuzit jedno-
duché klavesové zkratky.

* Novy dokument 1 - Inkscape

Soubor Upravy Zobrazeni Vrstva Objekt Kiivka Text Filters Extepsions Mapovéda
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Obrazek 1.4: Prikazova lista

Co vas nejspi$ bude zajimat, je poslednich sedm ikon. Pét z nich slouzi k otevteni dialogovych
oken, se kterymi budete velmi ¢asto pracovat. Nékterd z nich jsou nenahraditelna. Vétsinu z je-
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KAPITOLA 1 Orientace v prostredi Inkscape

jich funkci totiz Inkscape nenabizi v horni lité, tak jako je tomu u jinych programd, napt. Ilu-
stratoru ¢i Corel Draw. Jedna se o funkce rozmistovani objektd, vyplné, obrysy, praci s textem
a dialog vrstev. Jak budete prochazet dal$imi kapitolami, zaru¢ené na tyto nabidky narazite.
Posledni dvé volby v této listé vas odkdZzou na Globalni nastaveni Inkscape (Shift+Ctrl+P)
a Upravit nastaveni dokumentu (Shift+Ctrl+D) [[£]]. Jak vidite, tyto volby maji také své zkrat-
ky, ale protoze k nim budete pristupovat velmi zfidka, témér se nevyplati si je pamatovat.

** Novy dokument 1 - Inkscape

CSoubor Upravy Zobrazeni Vrstva Objekt Kiivka Text Filters Extensions Nipoveds

Panel nabidek

o] coay]
1 [N [

RETERE. Stte IR P

=

20000 kA"

Obrazek 1.5: Panel nabidek

Neobsdhlejsi a nejvyse umistény je panel nabidek. Obsahuje nabidky, ve kterych naleznete
prakticky vSechny funkce, kromé zakladnich nastrojt, a mnoho dalsich, které na jinych mis-
tech rozhrani Inkscape nenaleznete. Témi jsou napriklad rtiznd rozsifeni (Extensions) a Fil-
try. V ramci knihy uréité nevyzkousite vSechny Filtry a Rozsifeni, na to by nestacila rozsahem
a nebylo by to pro vas ani pfinosné. Jejich seznam s popisem funkci a priklady nékterych velmi
uzite¢nych najdete v kapitole Automatizace a rozsiteni na strané 225 a na tvorbu vlastnich fil-
trii se zaméfite v kapitole Filtry na strané 161. S filtry a roz$ifenimi se setkate i dfive, protoze
nékteré efekty vam umozni i ¢innosti, které jsou bézné pottebné pro praci, a byl by nesmysl
¢ekat s nimi aZ do kone¢ného souhrnu.

Vpravo se nachazi od verze 0.48 rychla nabidka Snap (pfitahovani). Uréuje, jak se budou cho-

vat kreslené objekty k mfizce, platnu, voditkiim a k sobé navzijem. Nabidku pfitahovani si
vyzkousite na prikladu v podkapitole Prdce s voditky a pldtnem.

TIP: Neleknéte se, pokud popis presné neodpovida rozlozeni pracovni plochy vaseho programu.
Nékteré listy mohou byt umistény na jiné pozici, tlacitka mohou mit zcela jiné ikony, i kdyz ur¢ité
podobného vyznamu. Ve je totiz zavislé na opera¢nim systému, ktery pouzivate. Vétsina screen-
shotd v této knize je vytvarena v MS Windows. Pokud pouzivate GNU/Linux, program si bere ikony
i barvu list z grafického schématu, které mate nastavené, a tak se Inkscape lisi doslova pocitac od
pocitace. Nastésti pouze vzhledové, nikoli rozlozenim.
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Pohyb po pracovni plose

@ Novy dokument 1 - Inkscape

Zobrazeni
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Obrazek 1.6: Nabidka Snap

Nabidka snap
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Obrazek 1.7: Inkscape v rliznych operacnich systémech — windows

Ve spodni ¢asti pracovni plochy si jesté v§imnéte barevné palety a pod nf status baru. Status

bar je sice velmi jednoduchy, ale uzite¢ny pomocnik.

m  Zleva doprava vam ukazuje ve Style indikatoru barvu zvoleného objektu a jeho obrysu
is celkovou priihlednosti objektu. Pomoci klepnuti na ¢islo vedle barvy obrysu Ize i rych-
le ménit jeho sitku.

m  Style indikator také od verze 0.84 obsahuje po klepnuti pravym tla¢itkem mysi fadu vo-
leb pro rychlé odbarveni, prehozeni barev apod.
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m  Dile ve Status baru najdete pfepinac vrstev a tla¢itka uzamknout a skryt/zobrazit vrstvu.

m  Uprostred Status baru je takzvany Notification region, ktery vam podle toho, co prova-
dite, davkuje informace o poctu vybranych objektt, procentech otoceni, zméné velikosti
a také rady, co s kterou funkci Ize délat a k ¢emu slouzi funkéni klavesy Ctrl a Shift.

zmens$eni celé kresby.

Posledni informaci, zcela vpravo, jsou souradnice kurzoru a momentalni zvétSeni ¢i

Obrazek 1.9: Style indikator

- Novy dokument 1 - Inkscape ST
Soubor Upraw Zobrazeni Vrstva Objekt [[EEY Text Fiters Extensions Napovéda
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— %, Dynamické rozsifeni ctri+y, oo
O - R Propojens rossent  curoa # =3 v
Va 5 2 Ziednodusit crist Odstranit presahy ; #
o 2 oree oo a0 I 3
v Path Effect Editor...  ShiftCtri+7| Rozmisténi sité konektoril ok
= Paste Path Effect ctriv7 o<
A £ Remove Path Effect o <
P
" ; 2l
o ~ %@ H "
LONs
| a
T N »
X HIE B § BT T S - J
EEE Na O[] @ @ [-vrstva1 | Zadné obie vly whrany. Kiiknutim, Shi im, nebo tazenim my3fkolem objektiifev. } 50057 2:[35% 2] .
< o . v . . .
Obrazek 1.8: Inkscape v rliznych operacnich systémech — Ubuntu Gnu/Linux

TIP: Pokud bude okno programi zmensené a nékteré volby se na obrazovku nevejdou, budou

dostupné v rozeviraci nabidce pod ikonou Sipky.

Prace s panely nastroju a zakladnim

nastrojem pro pohyb objekt(

Ted, kdyz jiz teoreticky vite, co od rozhrani muzete ocekavat, si jej vyzkousejte v praxi. K to-
mu, abyste pochopili zdkladni principy fungovani uZivatelského rozhrani Inkscape, si oteviete
soubor 1_I_prace_s_rozhranim_a_mrizkou.svg, ktery najdete ve slozce Lekce_01.
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1.

Prace s panely ndstrojd a zékladnim nastrojem pro pohyb objektd

Soubor (jen soubory s pfiponou SVG) se otevira v nabidce Soubor > Otev¥it (Ctrl+O)
nebo ikonou slozky v horni listé.

Novy dokument byste nasli taktéz pod polozkou Soubor > Novy [E|. Zde byste vybrali,
jaky rozmér platna chcete pouzit.

Pokud si nejste jisti nebo chcete rozmér, ktery nabidka neobsahuje, nic se nedéje, rozmér
platna lze ménit i zpétné a tato nabidka slouzi jen jako pomiicka. Jednoduse miizete novy
dokument otevtit i ikonou prazdného listu papiru na horni liste.

Na platné vidite nékolik objektl. Podivejte se, jestli mate zvoleny nastroj Vybér a trans-
formace objektii (F1). Pokud jste jesté nic nedélali, mélo by to tak byt. VSimnéte si Listy
nastroje. Aktivnich je jen nékolik polozek, zbylé jsou zesedlé, protoze maji efekt jen v pri-
padé, ze mate vybrany néktery z objektil.

. Coz si mtzete ihned vyzkouset tim, Ze na kterykoli objekt klepnete.

Zesedlé polozky nabidek vétsinou znadi, ze se chystate provadét akci, ke které vam néco
chybi. Neni tomu tak ale vzdy. Prakticky vSechny polozky z nabidky vam klidné dovoli
provést efekt, i kdyz neni objekt, na kterém by se projevil. Na kresbu to pak samozfejmé
nebude mit zadny vliv.

Nyni se podivejte do Ptikazové listy. Predposledni blok ikon ma na svédomi dokovatel-
né dialogy. Otevrete si dialog Zarovnat a rozmistit (Shift+Ctrl+A) |[E| a Vypli a obrys
(Shift+Ctrl+F) [B&]

. Otevrené dialogy by se vim mély zobrazit zarovnané vpravo jako soucast rozhrani. Pokud

tomu tak neni, mtiZete je chytit za $edy pruh (druha hlavi¢ka Dialogu s kfizkem a $ipkou
vpravo) a pretazenim doprava uplné k okraji je uchytit do doku. Inkscape vam ve sprav-
né poloze naznaci, Ze si dialog pfevezme. Stejnym zptisobem miizete dialog i odpoutat.
Pfipoutany dialog Ize zmensit klepnutim na malou Sipku v hlavi¢ce dialogu.

Tyto dva dialogy jsem vybral také proto, Ze demonstruji proménu podle situace ¢i zvole-
ného nastroje. Pokud nemdte naptiklad nic vybrano, je Vypli a obrys jen prazdnou plo-
chou s napisem Z4dné objekty. Jakmile né&jaky objekt vyberete, stane se aktivnim a mi-
Zete v ném volit barvy vyplné a obrysii i pfechody. Pokud je aktivnim objektem vloZena
bitmapa, dovoli vam pouze akce, které na ni mohou mit a¢inek.

Dialog Zarovnat a rozmistit zase reaguje na volbu nastroje. Pokud upravujete objekty,
zobrazuje volbu pro objekty, pti kresleni zas zarovnava uzly.

Soubor si ponechte otevieny.

Abyste mohli pracovat s objekty, jesté nez se jim budete vénovat podrobnéji, je nutné si
trochu priblizit zdklady chovani nastroje Vybér a transformace objektii (F1).

Timto nastrojem klepnéte na libovolny z pfipravenych objektii. Objekt je nyni vybran,
oznacuje ho obdélnikovy ¢arkovany box (nazyvé se Bounding box) a Sipky slouzici
k transformaci objektu. Poklepanim na objekt se Sipky zméni pro dalsi akce. O trans-
formaci objektu se dozvite vice v kapitole Vyplné a tipravy objektii na strané ***XX***,
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E=Zarovnat a rozmistit (Shift+ Ctrl+A)
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Obrazek 1.10: Dokovatelné dialogy

8. Pokud chcete objekt premistit, klepnéte a podrzte levym tladitkem mysi a tdhnéte objek-
tem. Pfi tom davejte pozor na x nachazejici se ve stfedu objektu.
Pokud byste totiz uchopili tento znak, pretdhnete pouze jej, nikoli samotny objekt. Tento
znak slouzi objektu jako stfed otaceni a také v nékterych pripadech pro chytani k mrizce

a ostatnim objekttim.

9. Soubor uloZte.

TIP: Vybirat objekty mudzete nejen mysi, ale i klavesou Tab. Hodi se to, pokud mate mys zrovna

nécim zaméstnanou.

Vice se o manipulaci s objekty dozvite v nasledujicich kapitolach.

Paleta barev a barevné vzorniky

Inkscape vam nabizi spoustu moznosti, jak svou kresbu obarvit, a jednou z nich jsou pravé
barevné vzorniky. I kdyz jsou jejich moznosti mnohem omezenéjsi nez u konkuren¢nich pro-
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Paleta barev a barevné vzorniky

grami, neméli byste na jejich pouzivani rezignovat, protoze zvlast v piipadé, Ze pouzivate stale
dokola nékolik barev, dokdzou usetfit mnoho ¢asu.

Barevné vzorniky v Inkscape naleznete na spodnim okraji pracovniho okna. Na konci palety
barev se nachazi $ipka, kterou muizete mezi vzorniky prepinat a také nastavit jejich velikost,
aby se vam s nimi dobfe pracovalo, piipadné aby naopak neprekazely.
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[ Moy dokument 1 - Inkecape
Soubor Upravy Zobrazeni Vistva Objekt Kiivka Text Filters Extensions Napovéda Wrap
% & ‘:h = | E % § ‘ x| s624.32] ¥ [374,951 ] w 26076075 @ Auto

Bears
a150 4200 4250 €300 4350 = 4500 4550 j2e00 2850 70
R IR TP i PRTLTL SR IR TLCL C PUTUTY S RURUTY Pt PUTUTY bt PP bt BUAP .|.\.|.|.‘.l.\ml.lml.l.\.l.l@]

»
E Bgold
o

Blues

sook|
T

Borders

Browns And Yellows

Caramel

0

=)

=

™ Cascade
+

E

4

B

o

— China
#  Coldfire

on

Cool Colors

Cranes

Dark pastels

Default

con

Echo Icon Theme Palette

Ega

@
D)
?,4 Firecode
)
Y
#
2l

Gold

=

Gray

PEYNSLOL0PCLLOR AT @

Sunn

Grayblue
Grays

e

GrayViolet

Greens

@
0B s

Hilite
» a = = Inkscape default

[ NITEEE e
LaTeX Beamer
>

. Lights
0:[100 | & & H Ctyfiihelnik ve vrstvé Vrstva 1. Kliknutim na vybér piep|

X:4818,61 .,
Y. 743,82 z[ e ff MATLAB Jet (72)

Obrazek 1.11: Pfepinanf palety barev

Problém vznika, pokud vam standardni vzornik prestal stacit. Inkscape sice obsahuje volbu
Vzorniky barev (Shift+Ctrl+ W), nachazejici se v nabidce zobrazeni, ktera otevie dialog se
vzorniky, ta ale bohuzel umi zatim vzorniky pouze zobrazit.

Mate dvé alternativy. Dalsi palety si odnékud stahnout a zkopirovat do adresate Inkscape/
share/palettes/. Prozatim se zminim, ze Inkscape pouziva palety formatu GPL, coz jsou palety
bitmapového editoru GIMP. Nebo si mtiZzete néjakou vlastni paletu vytvotit. Jak to udélat, se
dozvite v kapitole Instalace a ptizpiisobeni programu Inkscape na strané ***XX***,
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[ Vzorniky barev (Shift+ Ctrl+W) O]
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Obrazek 1.12: Dialog Vzorniky barev

Nastaveni platna, mrizky a voditek

Posledni ¢asti rozhrani, které byste si méli vyzkouset pred dalsi praci, jsou pravitka, voditka,
miizka a samozfejmé samotné platno.

Nastaveni platna a mfizky miiZete upravit volbou Upravit nastaveni dokumentu/Vlastnosti
dokumentu (Shift+Ctl+D) v nabidce Soubor nebo klepnutim na ikonu v Pfikazové listé .

Dialog Vlastnosti dokumentu ma nékolik karet, které shrnuji nastaveni vaseho SVG souboru.
Tato nastaveni jsou soucasti souboru a jsou prenosna. Soubor si je pamatuje a vy ho se stejny-
mi nastavenimi budete moci oteviit na kterémkoli pocitaci s Inkscape.

Strana/Platno
Karta Strana upravuje moznosti vaseho kresliciho platna.

®m  Obsahuje nastaveni vychozich jednotek, z kterych pak vychazi veskerd méteni v projek-
tu, at uz jde o velikosti nové vytvarenych objektt, pozice ktivek nebo jednotky pravitek.
Vyjimkou z pravidla je samotné platno.

®m  Druhé, velice nendpadné nastaveni je barva pozadi. Vychozi je prithledna, coz se projevi
hlavné pri exportu vasi tvorby do PNG. Je dobré na to nezapomenout, a pokud o prithled-
né pozadi nestojite, zménte ho klepnutim vedle napisu Pozadi. To, co zpocatku vypada
jako prazdnd plocha, je totiZ ukazatel barvy, vyplnény bile. Po klepnuti na barvu otevrete
dialog s nékolika moznostmi zadani barvy. Pro zacatek bude asi nejjednodussi nabidka
Barevny kruh. Tento dialog uvidite v nékolika malych obménach pomérné ¢asto.
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T o . i)
@ VVlastnosti Dokumentu (Shift- =)

i

Strana | Guid5| Glidsl Snapl Color Managemenll Sclipting‘
Obecné

Vyrchozi jednothy:

Pozadi: Qe

Page Size
Ad 210,0 % 297,0 mm in
US Letter 8,5x11,0in E
US Legal 85x14,0in
US Executive 7.2x10,5in
AD 841,0 x1188,0 mm
AL 594,0 x841,0 mm
A2 420,0 x594,0 mm
A3 297,0 x420,0 mm
AS 148,0 % 210,0 mm il
Orientation: @ Portrét (O Krajina
Vlastni velikost
Sia: [ra0e Jednothy: [px [+]
wyska: (105236 [
Resize page to content...

Okraj
Zobrazovat ohranideni stranky

Okraj nad kresbou
Zobrazit stin stranky

"'—||-:
@ Barva pozad X ]

Obrazek 1.14: Dialog Zadani barvy

m  Nisleduje nékolik nastaveni velikosti platna. Muzete vyuzit jednu z pfipravenych velikos-
ti nejriznéjsich formatt. Vychozi je format A4. Je samoziejmé mozné si nastavit vlastni
velikost, ale zde pozor na jednotky, protoze i kdyz nastavite vychozi naptiklad centimet-
ry, jednotky velikosti platna ztstanou stale v pixelech. Pokud chcete velikost platna zadat
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v jinych jednotkach, musite je nastavit zvlast, volbou zcela vpravo. Posledni mozZnosti je
pak nastavit velikost platna automaticky podle velikosti kresby. Tato nabidka je skryta pod
odkazem Resize page to content. Zde zadate do ¢iselnik, jaké chcete mit kolem kresby
okraje, a poté klepnete na tla¢itko Resize page to drawing or selection.

Vlastni velikost
Sifka: 744,09 Jednothy: [px [<]
Vyska: |1052,36
E Resize page to content...
Top margin: | 0,00

Left |0,00 B Right: |0,00 =

Bottom: |0,00 =

[BESIZE page to drawing or selection

Obrazek 1.15: Page to content

Mezi nastavenimi velikosti je skryty i pfepinac¢ pozice — portrét a krajina. Rychle zméni
polohu vaseho platna na vysku ¢i na $ifku a zachova rozmér a pomér stran.

Poslednim, co muZete u platna ménit, je jeho ohraniceni.

Mate i moznost okraj platna Gplné vypnout. Platno jako takové ale nezmizi, jen neni vi-
dét. V pripadé exportovani obrazku se tedy chova zcela standardné.

Pomérné diilezita volba je Okraj nad kresbou. Ve vychozim stavu je vypnuta, ale pokud

Vv

Poslednim zaskrtavacim polickem uréujete, zda zobrazit ¢i skryt stin stranky.

Stejné jako barva samotného pozadi je i barva okraje platna pomérné nenapadna volba.
Je poslednim nastavenim na karté Strana a az na vyjimky ji zfejmé nevyuzijete.

Jesté jedno dilezité upozornéni. Zménou platna se vSechny miizky vynuluji na vychozi
hodnotu.

1.

Také z toho divodu platno v souboru I_1_prace_s_rozhranim_a_mrizkou.svg zménite.
Pokud nemate soubor otevfeny, udinte tak. Soubor naleznete v nabidce Soubor > Ote-
vFit nedavné.

2. Otevrete dialog Vlastnosti dokumentu (Shift+Ctl+D).

3. Zvychoziho rozméru zménte velikost platna na 30 x 30 centimetril. Nejdfive zménte vy-

4.

chozi jednotky a jednotky platna. A poté nastavte $itku a vysku.

Soubor si ulozte, ale nezavirejte, budete se mu vénovat béhem celé kapitoly.

MFizka

Mrizka slouzi k tomu, abyste mohli kreslit opravdu presné nebo udrzovat pravidelnou strukturu
objektt a kfivek. Na karté Grids najdete pomérné bohaté moznosti nastaveni témér jakékoli
pravidelné mrizky. Nez ale budete moci mfizku nastavovat, vytvorite ji. K tomu slouzi v této
karté nabidka Creation s moZnostmi Rectangular grid a Axonometric grid.
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ntu (Shift+Ctrl+D]
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Obrazek 1.16: Karta Grids

NIy

Tvorbu a nastaveni mrizky si opét vyzkousite na prikladu.

1. Budete déle pracovat se souborem 1_1_prace_s_rozhranim_a_mrizkou.svg. Oteviete dia-
log Vlastnosti dokumentu (Shift+Ctl+D). Klepnéte na kartu Grids (Mfizky).

N

Vyberte Rectangular grid a klepnéte na tlacitko New. Prave jste vytvorili vychozi mfizku
a také se vam objevily v dialogu nové moznosti jejiho nastaveni.

Rectangular grid je klasickd mrizka ze svislych a vodorovnych car. Ve vétsiné pripadt
vam ale vychozi mrizka nebude stacit. Kdyz uz mfizku budete pouzivat, budete chtit,
aby méla urcité rozméry a poskytla vam ke kresbé co nejvétsi pohodli. Proto jeji rozméry

vy

upravite. Dejte pozor na jednotky. Mfizka totiz neprebira nastaveni vychozich jednotek.

3. Jako prvni jsou k dispozici tfi checkboxy. Prvni umoznuje mfizku vypnout a zapnout
(Enable) a druhy zobrazit a schovat (Visible). Mizete si je vyzkouset.

Efekt vypada totozné, ale neni. Rozdil mezi témito dvéma stavy bude patrny, jakmile se
pokusite néco nakreslit. Zatimco vypnuta mrizka kresbu nijak neovliviiuje, schovana pro-
sté jen neni vidét a prichytavani na ni normalné funguje. Prichytavani kresby na mfizku
si ale vyzkousite az v dalsi kapitole.
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Obrazek 1.17: Pravouhla miizka

Posledni checkbox pak upravuje schopnost prichytavat i na dil¢i ¢ary mrizky. Nyni se
pfesuneme k nastavenim, se kterymi budete moci pracovat i bez kreseb.

Nez se budete vénovat dvéma polim s oznacenim Pocatek, upravte rozestupy mezi jed-
notlivymi ¢arami mfizky na jeden centimetr. K tomu slouzi pole Mezery X a Mezery Y.

Jak vidite, miizka se nemusi skladat pouze ze ¢tverci, mizete takto vytvorit i obdélniky.
Pomoci mtizky si tak miizete vytvorit napf. §ablonu pro tvorbu vice letakd na stranku,
nebo vizitek.

Nastavte pole Pocatek X a Poc¢atek Y na pul centimetru.

Dvé pole Pocatek X a Pocatek Y urcuji, jak moc bude mfizka posunuta vzhledem ke kres-
licimu platnu. Vyuzijete to naptiklad v ptipadé, kdy sice potfebujete métit po centimet-
rech, ale zdroven musite vynechat pul centimetru na vSech okrajich. Bud mfizku zhustite
na ptlcentimetry a kazdou druhou ¢aru budete ignorovat nebo ji posunete.

Posledni volby se tykaji barvy mfizky a hustoty hlavnich a vedlejsich ¢ar. Vedlejsi ¢ary mizi,
pokud oddalite kresbu (znaménko minus na numerické klavesnici), a tim nechavaji mfiz-
ku prehlednéjsi. Nezapominejte ale, Ze tam porad jsou. Pri priblizeni (znaménko plus na
numerické klavesnici) kresby se tyto ¢ary objevi. Toto si muzete vyzkouset, pokud prebar-

7y

vite hlavni ¢ary napriklad na ¢ervenou barvu. A nastavite Hlavni ¢ara m¥izky kazdych 5.

. Odskrtnéte volbu Enable. Tim mfizku vypnete. Ve volbé Creation vyberte Axonometric

grid a klepnéte na tla¢itko New.



Nastaveni platna, mrizky a voditek
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Obrazek 1.18: Axonometrickd mfizka

10. Obé mrizky lze samoziejmé zobrazit najednou a tak je kombinovat. Az si vyzkousite na-
staveni Axonometric grid, klepnéte ve spodni ¢asti dialogu na tlac¢itko Remove. Tuto
miizku dale nebudete potfebovat.

Voditka

I voditka slouzi k tomu, abyste mohli kreslit presné, ale na rozdil od mfizek mohou byt oprav-
du hodné nepravidelna.
Karta voditka vam poskytne jen ta nezbytna nastaveni. Zobrazeni a skryti voditek, jejich barva
v klidu, a pokud jsou aktivni, a ptitahovani voditek k objekttim, jinym voditkim apod. Pokud
budete pouzivat voditka a mrizku zdroven, je dobré je barevné odlisit.
Nastaveni je velmi jednoduché hlavné proto, Ze tvorba a manipulace s voditky probiha uz pii-
mo na platné, a pravé ted se naudite, jak je tvofit a pozicovat.
Abyste mohli pouzivat voditka, musite mit zapnutd pravitka (Ctrl+R). Voditka totiz lze vy-
tahnout pravé z pravitek.

1. Zapnéte pravitka. Klepnéte na pravitko levym tla¢itkem mysi a za drZeni tahnéte smé-

rem do platna.

2. Vytazené voditko zaujima stejnou pozici, vodorovnou ¢i svislou, jako pravitko. V§imnéte
si, ze v misté, kde jste voditko pustili, je maly krouzek. Jednd se o sted otaceni voditka.
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KAPITOLA 1 Orientace v prostredi Inkscape

@ Novy dokument 1 - Inkscape
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Obrazek 1.19: Voditka

X 6000, 07 |:
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3. Voditko Ize nastavit do jakéhokoli thlu pomoci klavesy Shift. Stisknéte klavesu Shift a na-
jedte na voditko. Kurzor by se mél zménit na dvé otacejici se Sipky. Klepnéte na voditko

a tazenim otdcejte.

4. Stfed otdceni muzete ménit s pomoci klavesy Ctrl. Stisknéte klavesu Ctrl a najedte na vo-
ditko. Klepnéte na voditko a za drzeni levého tlacitka ménte pozici stfedu otaceni. Pokud
byste to samé udélali bez klavesy Ctrl, stfed otaceni se také zméni, zaroven je ale velmi

pravdépodobné, Ze nedopatfenim zménite i pozici voditka.

5. Voditko muzZete nasledné odstranit najetim kurzoru nad voditko a stisknutim klavesy

Delete.
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KAPITOLA 2
Rucni kresleni

m  Kresleni kfivek a cest,
Upravy krivek

m  Stavy uzld, hromadnd Uprava
uzl a deformace kfivky

m  Chytdani krivky na mfizku,
uzel, voditko ¢i objekt

= Kresleni pomoci
kaligrafického pera

Vektorové programy vétsinou nepouzivame pro ru¢ni kresleni pomoci $tétct, tak jako je tomu
u téch bitmapovych. Ani k tomu nejsou primarné ur¢ené. Kresbu zaznamenavaji pomoci mate-
matickych definic, kiivek, pfimek a uzlt. Ale i ve vektorovych programech funkce pro kresleni od
ruky v né&jaké podobé jsou, dokazou byt velmi uzite¢né pro rychlé nacrty, ptesnou kresbu a v mnoha
ohledech mohou ve vysledku své bitmapové bratry vlec¢em doplnit, napodobit nebo i predstihnout.

Kreslenf kiivek a cest, kresba od ruky

V Inkscape je hned nékolik moznosti kresleni od ruky.

m Nastroje Kresba od ruky (F6) |3| a Draw calligraphic or brush strokes (Kaligrafické
pero a $tétec) (F8) |lZ| jsou témi, které jsou na kresleni od ruky pfimo zaloZené a jejich
vysledky jsou zavislé jen na vasem kreslifském umu.

m  Kresba Bézierovych kfivek a pfimych car (F7) naproti tomu umoznuje podobny
vysledek jako Kresba od ruky, ale s moznosti si kazdy tah dopfedu promyslet a pracuje
na principu umistovani jednotlivych bodi.

Pro dpravu ruéni kresby budete jisté potiebovat i nastroj Edit path by nodes (Uprava cesty
pomoci uzlit) (F2) [N], protoZe at uz pouzijete kterykoli z vy$e zminénych nastroji, vysledek
bude vzdy tvofen uzly.

Zakladni nastroj Kresba od ruky (F6) Ize pouzit v nékolika médech a nastavenich. Nastaveni
néstroje naleznete v horni li§té.

Smoathing: 25 u
Mode: r D % Shape: Zadné |z|

Obrazek 2.1: Lista nastroje Kresba od ruky

m  Tkony Mode slouzi k pfepinani mezi tvofenim cest pomoci Bézierovych kiivek|f~|a Spi-
ropath (Spirocesty) [Qu]. Cesta vytvotena z Bézierovych kiivek presné kopiruje umisténi
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KAPITOLA 2 Rucni kresleni

uzlii a nastaveni jejich tahel. Spiro cesta naproti tomu uzly protind a kiivka si tak hleda
vlastni, co nejplynulejsi tvar.

K zméné plynulosti tvaru slouzi tahlo Smoothing. Jeho hodnota urcuje, jak moc Inksca-
pe ru¢né kreslenou cestu vyhladi. Cim vice na tahlu nastavite, tim hladsi cesta bude, ale
tim vam a vasi ruce také nechd méné prostoru a bude vam vnucovat vlastni oblé kfivky.

Ikona §tétky Reset parameters |£= | vymaze vase nastaveni nastroje a vrati ho na vychozi
parametry.

A kone¢né nabidka Shape obsahuje nékolik zakladnich tvart, které Ize umistit na k¥ivku
a tim docilit efektu Stétce.

Idealni bude, kdyz si mddy kresleni a rozdily mezi nimi vyzkousite v praxi.

1.

Spustte Inkscape a zvolte néstroj Kresba od ruky (F6). Pohledem na Style indikator
zkontrolujte, jestli ma obrys/kfivka nenulovou $itku a také barvu. Naproti tomu nemé¢l
by mit barvu vyplné. Pokud tomu tak neni, pomoci klepnuti na barvu v paleté se zaroven
stisknutou klavesou Shift, k¥ivku obarvéte. A klepnutim bez klavesy Shift na preskrtnuté
pole na zacatku palety odstrante barvu vyplné. Klepnéte pravym tlac¢itkem mysi jesté na
malé ¢islo ve Style indikatoru, vedle barvy kiivky a nastavte na néjakou vyssi hodnotu,
abyste ji vidéli; ja nastavil 6.

Nyni zvolte méd Bézierovych kiivek, resp. mél by byt jiz zvoleny jako vychozi. Smooth
presurite do polohy 25. Shape zatim nechte bez povs§imnuti.

. Nakreslete od ruky vlnovku. Pokud mate vSe nastavené spravné, vlnovka se vyhladi a je

krasné pravidelna.

4. Klepnéte na ikonu Spiro cesty. Nakreslete podobnou vlnovku pod svou prvni.

30

. Vlnovky vypadaji prakticky tplné stejné, ale zkuste si je oznacit obé najednou pomoci na-

stroje Uprava cesty pomoci uzli (F2). Oznacte prvni kiivku. Stisknéte a podrzte klavesu
Shift. Oznacte klepnutim i druhou ktivku. Nyni uz byste méli vidét rozdil mezi obéma
zptisoby kresleni kfivek. Vysledek by mél vypadat zhruba jako na obrazku 2.2.

Q.

a3

Obrazek 2.2: Bézierovy krivky a Spiro cesty



Kreslenti kfivek a cest, kresba od ruky

6. Jesté lépe pochopite rozdil, pokud zkusite pomoci néstroje Uprava cesty pomoci uzlé

chytit jeden z uzlt v kiivce a popotahnout ho. Poté zopakujte stejny tkon u druhé krivky.

I béhem kresleni od ruky muzete pouzit klavesy Shift a Alt a zménit tak vychozi chovani §tétce.

m  Kresleni spole¢né se stisknutou klavesou Shift ptipoji nové kreslenou cestu k jiné vybrané

cesté. Nemusi byt spojené ptimo fyzicky, ale dohromady tvori jeden spole¢ny objekt. Pfi
vybéru jsou vybrany spole¢né, maji spole¢nou vypln apod.

m  Stisknuta klavesa Alt zapne rezim skicy. Jde prozatim o experimentalni funkci, kterd zprua-

méruje nékolik cest kreslenych pres sebe. Stisknéte klavesu Alt a nakreslete pres sebe vice
ktivek od ruky. Nasledné Alt pustte.

TIP:V celé knize je pouzivana kombinace vyrazl krivky a cesty. Ve vétsiné pripadl mezi témito vy-
razy neni pfilis velky vyznamovy rozdil. Dalo by se fict, Ze cesta je prostiedek a kfivka je vysledek.
Krasné je to vidét na nastroji Spiropath (Spiro cesty). Zatimco vysledek, ktery uvidite a o ktery vam
jde, je kfivka, pod kapotou je zcela jinak tvarovana cesta.

Kromé samostatnych kfivek lze tvar i uzavrit, a to kdyz se dokreslite zpét na zacatek cesty.
Pocate¢ni bod kresby by mél pred pusténim tlacitka mysi zCervenat a tim vam naznaci, Ze je
pripraven se spojit s kone¢nym. Takovou ktivku miizete vyplnit — oznacte ji a klepnéte na
barvu v paleté barev. Vyplnit mizete samozrejmé i nedokoncenou ktivku, ale nebudete moci
zcela ovlivnit tvar vyplné.

Obrazek 2.3: Uzaviend a neuzaviena kfivka

Pokud budu v dal$im textu pouzivat oznaceni objekt v souvislosti s vyplnémi, interakci apod.,
vétsinou tim budu mit na mysli jak objekty, tak uzaviené kiivky. Pfedptipravené objekty, jaky-
mi jsou kruh, obdélnik a hvézda, se v Inkscape totiz nesklddaji z uzld, ale maji vlastni ovladaci
prvky, takze v zasadé nejde o ten samy typ kresby. Vétsina akci je ale pouzitelna na uzavfe-
né krivky i objekty a nékteré akce programu dokonce vyzaduji prevedeni objektt na krivky.
V takovych situacich to samoztejmé zdiiraznim. Vice se o prevodu objektt na ktivky dozvite
v kapitole Kresleni objektii na strané 51.

Zatim opomenuta nabidka Shape umisti na ktivku objekt a tim navodi dojem pouziti Stétce.
Ma to své vyhody i nedostatky. Vyhodou je samoziejmé jednoduse dostupny efekt stétce, pri-
¢emz jde cestu stale upravovat a navic vyuzit vyhlazovaci funkci Smoothing.
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KAPITOLA 2 Rucni kresleni

Triangle in

Elipsa

Triangle out M

Obrazek 2.4: Priklady stétcl v nabidce Shape

Nevyhodou je, Ze i uzaviena kiivka nebude mit v tomto ptipadé vypln, coz by vas mohlo zmast.
Diuivod je ale nasnadé, samotny Stétec je totiz vyplni.

Efekty $tétct jsou prakticky neomezené. Mite sice prednastaveny jen tfi standardni, ale pomoci
posledni nabidky From clipboard mizZete jako $tétec pouzit jakoukoli jinou uzavienou kfivku.
Zamérné tu nefikam objekt, protoze ten je potreba v tomto pripadé pred pouzitim nejdfive
prevést na kiivku. Vice o kresleni vlastnim $tétcem se dozvite v dalsi kapitole, Kresleni objekti.

Kresba po segmentech

Kromé kresby od ruky vam Inkscape umozinuje kreslit i po jednotlivych segmentech mezi

uzly, a to pomoci nastroje Kresba Bézierovych kiivek a pfimych ¢ar (F7). Pokusite-li se tim-

to nastrojem nakreslit kiivku od ruky, zjistite, Ze je to nemozné. Misto $tétce totiz vedete mysi

voditka jednotlivych uzla.

m  Klepanim na platno vytvérite kresbu, klepnutim a drzenim tla¢itka mysi segmenty ohyba-

te. MuiZete nakreslit stejnou kfivku jako pomoci Kresby od ruky, jenze tentokrat budete
mit jeji kresbu a umisténi uzli od zacatku plné pod kontrolou.

|

Obrazek 2.5: Priklad kresby pomoci segmentd

m  Poklepanim ktivku uzavrete.
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Stavy uzld

m  Klavesa Shift ma v Kresbé Bézierovych kfivek a pfimych car stejny efekt jako pti Kres-
bé od ruky.

m  Klavesa Alt vytvari misto kiivky jen jednotlivé body, pti bliz§im zkoumani zjistite, ze vy-
tvari miniaturni objekty, kruhy, které s kfivkou ani uzly nemaji nic spole¢ného.

Nastaveni Kresby Bézierovych kiivek a pfimych car je velice podobné jako u predeslého
néstroje. Co je tu navic, jsou mody Crate semence of straight segments a Crate semence of
paraxial straight segments. V devadesati deviti procentech ptipadu si vystacite s dvéma zaklad-
nimi maédy, ale jen pro poradek - prvni z novych médii vaim nedovoli kreslit zahnuté segmenty,
pouze rovné ¢ary, a druhy jde jesté dal, povoli vam pouze rovné, svislé nebo vodorovné ¢ary.

Stavy uzl(

Kdyz jste kreslili od ruky, jednotlivé uzly jste vice méné nevnimali. Nebyl k tomu dtivod. Kresle-
ni po segmentech je ale na uzlech zalozeno, a proto se na né nyni podivate podrobnéji. Pomérné
Casto se stane, Ze i kdy?z jste si kresbu peclivé rozvrhli, s tvarem nejste spokojeni. Nékdy do-
konce udélate pouze letmy nacrt z jednotlivych segmentti a poté budete chtit kresbu dopilovat.

Pro tento ptipad budete chtit pracovat s uzly, tdhly a jejich stavy. K tomu slouZi néstroj Uprava
cesty pomoci uzli (F2). V nastaveni nastroje vidite nékolik ikon pro spojovani a rozdélovani
uzl a hned za nimi nastaveni stavu uzlii. Kromé nich lze stav uzlu ménit také pomoci klep-
nuti na uzel se zaroven stisknutou klavesou Ctrl.

Stavy uzld jsou celkem ¢tyfi a urcuji, jak se bude chovat ktivka, kterd uzlem prochazi, pred
a za uzlem.

Nejvice pouzivané jsou uzly rohové a hladké. Je to dano tim, Ze jsou vychozi ve vasi kresbé.
Kresba od ruky vytvari hlavné uzly hladké, zatimco Kresba segmenty rohové.

®  Rohovy uzel | ¥/|vam umoznuje vytvorit na kfivce thel. Kfivka se v tomto uzlu lame po-
dle nastaveni tahel.

m  Hladky uzel |\s/| naproti tomu kfivku zalomit zakaze, a tak vytvori v misté ohybu oblouk.

m  Pokud byste potiebovali, aby byl oblouk symetricky, poslouzi vam Symetricky uzel e
Ma stejné vlastnosti jako hladky uzel, av§ak navic ma obé tahla stejné dlouha.

m  Posledni stav je Auto-smooth . Pokud uzly ptepnete do tohoto stavu, kiivka se automa-
ticky vyhladi. Jakmile uzel ve stavu Auto-smooth upravite, stane se z néj bézny hladky uzel.

—

Auto-smooth Symetricky uzel Hladky uzel Rohovy uzel

Obrazek 2.6: Stavy uzl{
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KAPITOLA 2 Rucni kresleni

Vyzkousejte si nyni tvorbu od ruky i segmenty a zmény stavii uzli.
1. Otevrete soubor 2_1_rucni_kresleni.svg, ktery najdete ve slozce lekce_02.

2. Pomoci nastroje Kresba Bézierovych kfivek a pfimych ¢ar (F7) nakreslete kopii hvézdy,
kterd je jednim z objektd na ploSe. Jako voditko by vam mély slouzit ¢ervené tecky. Na
kazdou z nich klepnéte levym tla¢itkem mysi a tim umistéte segment. K¥ivku uzaviete.

3. Oznacte vSechny uzly, bud za pomoci stlacené klavesy Shift nebo klepnéte na hvézdu na-
strojem Editace cest pomoci uzli (F2) a pouzijte funkci Vybrat vse z nabidky Upravy.
Zménte typ uzlu na hladky uzel. Hvézda by méla nyni vypadat stejné jako objekt pod ni.

4. Zménte typ vSech uzld znovu, tentokrat na auto-smooth. Vidite, resp. nevidite, Zadny

rozdil. Pfesto pokud nyni posunete jeden uzel na hornim a poté ten samy na dolnim ob-
jektu, uvidite rozdil v chovani kiivky.

Auto-smooth Hladky uzel

Obrazek 2.7: Auto-smooth a Hladky uzel

Uprava kivek

Uprava cesty pomoci uzlii (F2) toho umi mnohem vic, nez jen ménit stavy uzld, i kdyZ i to je
bezesporu jedna z nejéastéjsich ¢innosti v Inkscape viibec. Kromé stavii uzlt néstroj Uprava
cesty pomoci uzli slouzi hlavné k manipulaci s uzly v prostoru. Jejich oznac¢ovani, pfesouva-
ni, slu¢ovani, déleni ktivky, oddélovani ¢i mnoZeni uzli.

_E__E_=:;':;?; zf::;:=y\9)'$9{\e) fﬂf-qﬁﬁ %l 49,528 B v [1266,38 [ px [i=]

Obrazek 2.8: Lista Uprava cest pomoci uzld

V3e je prehledné dostupné v nabidce tohoto nastroje. Prvni dvé ikony slouzi k pfidavani uzla
do zvolenych segmentt. Uzly samoziejmé lze pridavat i jinak. Jednotlivy uzel pridate poklepa-
nim kamkoli na ktivku. Stejné tak jeden i vice uzlii 1ze odstranit ozna¢enim uzlu a stla¢enim
klavesy Delete. Zpét k ikondm. Prvni ikona pro Vkladani uzlii do zvolenych segmenti
vlozi pravidelné uzel mezi dva jiné, oznacené uzly. Pokud potfebujete na kiivku umistit vice
uzld najednou, je tato funkce pohodlnéj$i varianta. Druhd ikona, Odstranit vybrané uzly ’
je na druhou stranu pomérné zbyte¢na.
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Uprava kfivek

Dalsi dvé ikony vdm umozni spojovat a rozdélovat uzly. Pracuji vzdy s jednim uzlem. Bud ho
vytvéari ze dvou jinych | 5| tim, Ze zrusi segment mezi nimi, nebo ho naopak rozdéli, pricemz
dva vzniklé uzly se nachézeji na sobé %],

Na rozdil od ikon Spojit vybrané koncové uzly novym segmentem a ikony pro odstranéni
segmentu mezi uzly, které pracuji pravé se segmenty. Spojit vybrané koncové uzly novym
segmentem | % | muze pracovat i s koncovymi uzly dvou riiznych ktivek a tim je spojit v jednu.
To je velmi uzite¢né naptiklad pfi ladéni raznych technickych kreseb. Druhou z funkci pred
ikonami stylu uzlti je Delete segment between two non-endpoint nodes [3%), kterd odstra-
ni segment mezi dvéma nekoncovymi uzly. Touto funkci lze v kombinaci s funkci Rozdélit
na ¢asti (Shift+Ctrl+K) ktivku i fyzicky rozdélit, jinak Inkscape zachova dvé oddélené ¢asti
ktivky jako jediny objekt.

Vkladani uzld do zvolenych segmentt Odstranit vybrany uzel
m 0 [m, O 0
m O a [w, |
Spojit vybrané uzly Rozdélit uzel
il B— [m, u
¥
! o O
v
[, O a O] O

Spojit vybrané koncové uzly novym segmentem  Odstranit segment mezi nekoncovymi uzly

! !

w o O a O—-a [ —

Obrazek 2.9: Efekty ikon s popisky

Po ikonach slouzicich k zméné jednotlivych uzli, které jste si vyzkouseli vyse, nasleduji funkce
pro zmény cesty na rovné segmenty || a na kiivku . V realné situaci prvni moznost narov-
nd segmenty a véem uzltim zmizi voditka, takze vzniknou thly, zatimco druha uzlim voditka
vraci, a tak umoznuje ru¢ni zakfiveni segmentd a Gpravu kfivky.

Moznosti prevést Objekt na kiivku a Obrys objektu na kiivky nyni prejdéte, vratite se k nim
v nasledujici kapitole.

Posledni néstroj jsou dvé pole pro zadani presné pozice uzlu pomoci pozice na ose X a Y.

Kromé funkci uvidite v nastaveni nastroje Uprava cesty pomoci uzli (F2) i nékolik predvoleb,
které maji vliv na globalni chovani nastroje a informace, které jsou zobrazeny béhem editovani,
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KAPITOLA 2 Rucni kresleni

nikoli na samotné ktivky nebo uzly. O vétsiné z nich se dozvite v dal$ich kapitolach. Vesmés
ale nejsou dilezité a nic nezkazite, kdyz je nechate ve vychozim stavu.

Rl A

Obrazek 2.10: Pfedvolby pro globalni chovani nastroje

Zéakladni ukony pfi editaci kfivek
Editace kfivek samoziejmé neni jen o funkcich v hornim panelu. Proto si nyni procvicite vét-
$inu zékladnich tkont, které budete pti praci s Inkscape v ramci tpravy ktivek potfebovat.
1. Oteviete si opét soubor 2_1_rucni_kresleni.svg.
2. Vyberte spodni hvézdu a oznaéte néstrojem Uprava cesty pomoci uzlt (F2) dva sousedni
uzly. Je jedno, které to budou. Pouzijte funkci Odstranéni segmentu mezi uzly.
3. Nyni chytte kazdy uzel zvlast a pomalu je pietdhnéte na ¢ervené vyznacend mista, jako
je tomu na obrazku 2.11.

Obrazek 2.11: Presun uzld

4. Oznacte vechny uzly a zménte je na rovné segmenty. Pokud jste postupovali spravné,
vase krivka by se méla s cervenym vzorem prekryvat.

5. Na takto tvarované ktivce si vyzkousejte znény uzli a jejich efekty. Také tvarujte ktivku
- klepnéte kamkoli na segment mezi uzly, drzte levé tlacitko mysi a tdhnéte. Tim tvaru-
jete kiivku ru¢né. Muizete tvarovat i riizné ¢asti stejného segmentu. Moznosti tvarovani
ktivky a uzlt zobrazuje modra linka.
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Hromadna Uprava uzlt a deformace kfivky

Obrazek 2.12: Tvarovani uzld

Hromadna uprava uzIlt a deformace kfivky

Mtize se stét, ze budete potfebovat upravovat nékolik uzlii najednou, respektive tdhnout vice
uzly. V jinych programech se to pouziva k deformaci kfivky do pozadovaného tvaru. Inkscape
fe$i rizné deformace pomoci nastroje Tweak. O jeho pouzivani se dozvite v Kapitole Vypiné
a upravy objektii na strané 87, stejné tak se pozdéji dozvite o dals$ich moznostech, které nabi-
zeji Filtry a mocny nastroj Path effect editor.

JiZ jste si vyzkouseli, Ze vétsina funkci z nabidky nastroje Uprava cesty pomoci uzli (F2) fun-
guje i pti vice zvolenych uzlech, nékteré to dokonce vyzaduji. Umite tedy hromadné ménit typ
uzlu, mazat je i s nimi pohybovat ¢i hromadné pridavat. A vite, ze pokud manipulujete s vice
uzly, drzi svou formaci.

Na tomto misté bych vas jesté rad upozornil na efekty klaves Ctrl a Alt v kombinaci s vice zvole-
nymi uzly. Efekty téchto klaves jsou zcela odli$né, ale najdou uplatnéni a je dobré o nich védét:

m  Ctrl vim omezi manévrovaci prostor a dovoli pohybovat zvolenymi uzly jenom po osach,
tj. jen vertikalné a horizontalné.

m  Alt rozlozi pohyb mezi uzly. Uzel, za ktery tahnete, se pohybuje na normalni vzdélenost,

vevs
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KAPITOLA 2 Rucni kresleni

Obrazek 2.13: Efekt klavesy Alt pfi hromadné Upravé uzld

ZjednodusSeni rucne kreslené krivky

V predchozich ptikladech jste kreslili kiivku od ruky. Pokud jste ji oznacili ndstrojem Uprava
cesty pomoci uzlii (F2), mozna jste se zdésili, jak velké mnozstvi uzld se na cest¢, jiZ je tvofena,
nachazi. Zvlasté pokud jste pri kresleni nenastavili dostate¢né velké vyhlazeni.

Takové kiivka se da samoztejmé ru¢nim odstranénim uzli podstatné zjednodusit, aniz by to
na vysledku bylo poznat. Ve vétsiné piipadu to dokonce kiivce prospéje, stane se pravidel-
néjsi a Cistéjsi.

Tuto pomérné zdlouhavou ¢innost si 1ze v mnoha ptipadech ulehdit, a to funkci Zjednodu-
$it kfivku (Ctrl + L). Tuto funkci naleznete také v nabidce Kfivka. U jednoduchych kreseb
vykazuje vétSinou pomeérné slibné vysledky. Lze ji také pouzivat na objekty, pokud jim chcete
dat zdani nahodilosti ¢i ru¢ni kresby. Prvnim pouzitim Zjednodusit kfivku zménite objekt
na kfivku a pouzijete zjednoduseni. Kazdym dal$im opakovanim funkce se objekt zjednodusi
vice. Samozfejmé zjednodusovat nelze donekonec¢na. Pokud byste zkusili zjednodusovat na-
ptiklad obdélnik, v ur¢itém bodé se zafixuje na kone¢ném tvaru a poctu uzll a dal$i zménou
uz ni¢eho nedocilite.

kj ) Lﬁj
a L/Q AV L)

Obrazek 2.14: Efekt ziednoduseni kfivky

Chytani kfivky na mfizku, uzel, voditko ¢i objekt

Chytani, oznacené v programu véts§inou jako Snap, je ohromnou pomiickou pro kresbu ktivek
a celkové kompozici stranky v pripad¢, ze potfebujete byt velmi presni. Chytani je ve vycho-
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Chytanf krivky na mfizku, uzel, voditko ¢i objekt

zim stavu zapnuto a je zobrazena i liSta Snap controls bar. Pokud byste ho nékdy potfebovali
skryt nebo znovu zobrazit, moznost najdete v nabidce Zobrazeni > Zobrazit/Skryt > Snap
controls bar. Samotné chytani zapinate také v nabidce Zobrazeni nebo znakem (%), ptipad-
né pravé prvni ikonou na Snap controls baru. Pozor, chytdni neni samostatny nastroj, jde
o nastaveni chovani objektt a kiivek pii pouziti nastroji Vybér a transformace objektu (F1)
a Uprava cesty pomoci uzli (F2).

Samotné chytani provadite pfesunem objektil a kiivek (nebo jejich ¢asti) po plose smérem
k mistu, na které chcete objekt ¢i cestu pfichytit. Takovym mistem muze byt jiny objekt nebo
cesta, jejich ¢asti, ale také mrizka, voditko ¢i ohraniceni platna. Cilové misto se po dostatecném
priblizeni chytaného objektu nebo cesty zvyrazni cervenym obtazenim a znakem x. Kromé
toho vas program informuje o tom, co k ¢emu chytate.

Bounding box cornerto bounding box side

Obrazek 2.15: Zvyraznéni chytajiciho objektu

Vyzkousejte si

Jesté nez se dozvite, k ¢emu slouzi jednotlivé funkce na Snap controls baru, mam pro vas
jedno doporuceni. I kdyZ nasledujici vycet neni pojat jako cviceni, nebude na $kodu, kdy?z si
kresleni za pomoci objektt a kfivek ze souboru 2_1_rucni_kresleni.svg vyzkousite, pro testo-

vani chytani doporucuji vytvorit i néjaka voditka. Kromé toho je v souboru vytvorena mfizka.
Pokud si ji aktivujete, miizete vyzkouset i chytani na mrizku.

Funkce Snap controls bar

Chytat 1ze prakticky cokoli k ¢emukoli. MtiZete chytat objekty, krivky, vlozené obrazky. Snap
controls bar slouzi pravé k ovladani vSech téchto moznosti. Kromé samotného zapnuti chytani,
Enable snapping (%) [%,, zde naleznete nékolik moznosti chytani na takzvany Bounding box.

Bounding box je oblast kolem kazdé kiivky nebo objektu vymezena ¢tyruhelnikem. Je vyzna-
¢ena prerusovanou ¢arou. Jde o takovou osobni zénu objektu nebo ktivky, ktera je tak Siroka
a vysokd, jako jsou nej$ir$i mista objektu nebo ktivky. Pokud objektem otacite, bounding box
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KAPITOLA 2 Rucni kresleni

se neotaci s nim, ale méni rozméry. Bounding box si stale drzi sviij ¢tyrthelnikovy tvar. Nelze
ho naptiklad zkosit.

Obrazek 2.16: Bounding box

m  Tkona Snap bounding box corners |{ | zapind zakladni chytdni na tento ohranicujici box.
Pomoci dalsich ikon, které se nyni probarvily a staly se aktivnimi, mutZete nastavovat jed-
notlivé parametry tohoto chytani.

®  Snap to edges of bounding box | | zapina zdkladni chytani na okraje boxu. Jakmile se
dva objekty ¢i kiivky pfiblizi bounding boxu dostatecné blizko, bounding box neaktiv-
niho objektu na chvili z¢éervend a nabidne vam uchyceni.

Bounding box comer to bounding box side

Obrazek 2.17: Chycenf objektu k okraji
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Chytanf krivky na mfizku, uzel, voditko ¢i objekt

®  Snap to bounding box corners || prichytava pouze jeden (kterykoli) roh bounding
boxu k rohu bounding boxu jiného objektu. Pfi priblizeni dvou rohi cely bounding box
zCervend a prichytavany roh je oznacen znakem x.

Boundii

g box comer to b ding box comer

Obrazek 2.18: Chycen{ objektu k rohu

m  Kazdy bounding box ma i sttedové body kazdé své strany. Jsou v mistech, kde se pti
manipulaci s objektem objevuji uprostred stran obdélniku $ipky. Pravé k témto bodiim
se budou prichytavat objekty, kdyz zapnete moznost Snap from and to midpoints of
bounding box edges .

ding box side midpoint to b g box side

Obrazek 2.19: Chyceni objektu ke stfedu okraje

®  Posledni polozka, Snapping from and to centers of bounding boxes [%I], vim umozni
prichytnout objekty pomoci stiedu bounding box. To lze vyuzit naptiklad k vycentro-
vani dvou nestejné tvarovanych objektii.
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vvvvv

na funkci.

42

Snap nodes or handles je ovladacem pro aktivaci dal$i skupiny funkci. Tato skupina se
stard o chytani kiivek, uzli a voditek. Samotnd ikona Snap nodes or handles | T | nezajis-
ti chytdni uzlti na mrizku a voditka ani k ostatnim objekttim. O to se staraji dalsi volby,
které tato volba zvyrazni.

K jinym cestam ptichytédvate pomoci Snap to paths [)]. Chytat cestu na jinou cestu lze
pomérné snadno. Funkce funguje v editaci objektt i praci s uzly, pokazdé se ale chova
trochu odlisné. Pokud pracujete s néstrojem Vybér a transformace objektii (F1), chy-
ta k sobé cesty, a to vzdy ze sméru, ze kterého je priblizujete. Pokud piiblizujete objekty
vodorovné, nechyti se vam podle svislych cest a naopak. Jestlize pfemistujete objekt a ne
ktivku, k chyténi jsou pouzity rohy bounding boxu. Pfi praci s Upravami cesty pomoci
uzlii (F2) chyta funkce pouze uzly nebo jejich voditka. Samotnou cestu nikoli.

Smapthanade to path

Obrazek 2.21: Chycenf cesty

Snap to path intersections | #|1ze zapnout, jen kdyz je aktivni i Snap to paths, protoze je
to vlastné jen rozsireni piisobnosti této funkce. Umozni vam chytat i na kiizovatky cest,
napf. chytnout uzel cesty A na kfizovatku cest B a C, i kdyzZ v ni zadny uzel neni.



Chytanf krivky na mfizku, uzel, voditko ¢i objekt

mooth node to path intesection

Obrazek 2.22: Chyceni na kfizovatku

Snap to cupsnodes | 2| a Snap to smooth nodes | | urcuji, ke kterym uzltim Ize chytat.
Zatimco prvni chyta k rohovym uzltim, druha prakticky ke vSem ostatnim, presnéji hlad-
kym, ale i uzltim s auto-smooth.

mooth node to cusp node Smooth node to path intersection

Obrazek 2.23: Chyceni k uzlim

Snap from and to mid points of line segments | #'| umozni chytat na stfedy segmentt
ktivky. Must jit o ¢isté rovny segment ohrani¢eny rohovymi uzly.

Snap from and to centers of objects | 2| je obménou podobné funkce pracujici s boun-
ding boxem. Déla prakticky to samé, ale funguje jen v kombinaci s objekty.
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Line midpeint to smooth node

Obrazek 2.24: Chyceni ke stfedu segment(

k bodu otaceni, ktery je oznacen na objektu ¢i kfivce znakem X. Jeho vychozi poloha je
shodna se stfedem objektu a bounding boxu, ale na rozdil od nich ho lze premistovat
dokonce i mimo objekt ¢i kfivku samotnou.

Object ratation centerto line midpaint

Obrazek 2.25: Chyceni k bodu otaceni

m  Posledni skupina funkei se stard o uplné zdkladni chytani objektt k prvkiim platna, jakymi
jsou samotné ohraniceni platna [}, mtizka [f# a také voditka [[/]] . Pokud jsou vypnuta
vSechna tato nastaveni, kresleni a umistovani bodu probiha zcela volné.

Kresleni pomoci kaligrafického pera

Na zacatku této kapitoly jste se sezndmili se §tétci, které Ize umistit na kiivku a Ize s nimi do-
sahnout i dojmu kresby $tétcem ¢i pravé perem. Presto se najdou ukoly, na které je tento zpti-
sob kresby kratky. A od toho je v Inkscape Kaligrafické pero (Ctrl+F6) [W.
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Kresleni pomoci kaligrafického pera

Kaligrafické pero funguje na zcela odli§ném principu nez zminéné $tétce. Kreslenim ¢i psa-
nim Kaligrafickym perem vytvarite uzavrenou kfivku s prednastavenymi atributy, jako jsou

vvvvv

Tento zpusob tvorby ma oproti §tétclim na kivce velkou nevyhodu, a to, Ze je nelze tak jed-
noduse upravovat. Jakmile jednou vytvorite kaligrafickou ¢aru, nelze ji jednoduse ohnout.
Museli byste preskladat véechny uzly, které ji tvori, zmeénit jim typy a upravit i pozici tahel,
aitak uz by byla kaligrafie naru$ena. Hlavné byste prisli o tu vyhodu, kvuli které se kaligrafie
pouzivd, o moznost ménit sklon pera i tlak, pokud pouzivate tablet a pero s pfitlakem, a také
jistou ndhodnost, které u $tétcti na kfivce nikdy nedosahnete.

Tah perem /\/

Tah kfivkou

Obrazek 2.26: Rozdil mezi kreslenim perem a kfivkou

Jesteé nez se pustite do zkoumadni jednotlivych voleb pera, vyzkousejte si rizné pfednastavené
moznosti. Naleznete je v nabidce v li$té nastroje Kaligrafické pero. Vychozi nabidku No pre-
set preskocte, vratite se k ni po nasledujicim prikladu. Ten by vam mél vysvétlit efekty vétsiny
nastaveni nastroje Kaligrafické pero.

Jesté jedno upozornéni. Sitka kaligrafického pera je relativni. Bude stejné siroké, at si kresbu
oddalite, ¢i priblizite. Pfi pfiblizeni na 100 % bude mit $tétec napriklad $itku 50 px a po od-
daleni na 50 % bude nové nakreslend linka uz 100 px Siroka.

1. Vytvoite novy soubor.

2. Zvolte v rozeviraci nabidce druhou moznost, Dippen. Nastavte $itku na 25. Nakreslete
od ruky velké pismeno S.

Vidite, Ze se chova jako pero namocené v tusi, kdyz dodrzujete stale stejny sklon. V mis-

tech, kde se dotykate papiru celym hrotem, je linka $irsi, zatimco v partiich, kde by se

v realném svété pero dotykalo jen casti plochy, se plynule zuzuje. Konec a zacatek pak

stylizuji pfilozeni a odtazeni pera od podlozky. Jak je toho dosazeno? Zodpovédnymi

nastavenimi jsou ve vét$iné pripadii Ztencovani, Fixace a Ukonceni.

O Ztencovani md na starost pravé efekt naklonu a ztraty plochy $tétce. Je zavislé mimo
jiné i na rychlosti, kterou perem kreslite. Cim rychleji perem pohybujete, tim ten&i
linka je. Zvolena hodnota 10 je jesté pomérné nizka, uz hodnota tficet udéla z linky
pti rychlém kresleni velice tenkou ¢aru.
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O Fixace je v tomto pripadé téméf na maximu. Maximum této funkce je 100. Fixace
zajistuje dlouhodobé stejny sklon pera.

O Ukonceni ma na starosti zkoseni na konci ¢i za¢atku linky.

Obrazek 2.27: Kresba Dippen

Nyni s v praxi vyzkousite nastaveni téchto tfi funkci. Budete upravovat nastaveni Dippen.
Jakmile zménite kteroukoli funkeci prednastaveného §tétce, automaticky se zméni na No
preset. Vysledkem vasi snahy bude dal$i pfednastaveni, fixa. Na rozdil od kaligrafického
pera je fixe jedno, jaky ma sklon, a vytvari po celou dobu kresby prakticky stejné silnou
¢aru, protoze hrot fixy je ze vSech stran stejny. To vam napovi, Ze Zten¢ovani jiz nebude
potfeba.

Nechte tedy hodnotu Ztenc¢ovani na 0. Stejnou akei provedte s Fixaci. Hrot fixy nechava
na papifte otisk ve tvaru kruhu. S Ukoncenim se bude také muset néco provést. Hodnota
idedlniho kruhu je 1,00. Pokud byste zadali vic, tvar na konci by byl protéhly a efekt fixy
by nebyl dokonaly. Maximalni hodnota Ukonceni je 5.

Nakreslete znovu stejné pismeno S. Kresba by nyni méla vypadat, jako byste pouzili fixu.
Stejné nastaveni ziskate prepnutim rozeviraci nabidky na Marker. Jisté jste si v§imli, Ze
nastaveni Markeru se preci jen o néco lisi, konkrétné v pouzitém thlu naklonu.

Obrazek 2.28: Kresba Marker



Kresleni pomoci kaligrafického pera

O Uhel jste totiz nezménili schvalné. Pokud je Zten¢ovani vypnuté, nem4 totiz zad-
ny vyznam. Uhel vyuziv4 kaligrafické pero k urceni, ve kterém sméru se bude linka
ztencovat, tj. jak moc naklonéné pero drzite a jak se dotykd podlozky. U fixu tedy
nemé Uhel efekt.

Pokud si dobfe vé§imate, jediné nastaveni, které maji vSechny predvolby spole¢né a pa-
matuji si ho, je $itka. Mozné vas tedy piekvapi dal$i volba, a tou je Brush neboli Stétec.
Brush za sebou pii tahu zanechava barvu, ktera se roztéka do okoli. Dalo by se fici, Ze
ma na prvni pohled hodné spole¢ného s nastavenim Dippen, protoze také méni $itku,
ale neni tomu tak. Brush ji totiz méni opacné, ¢im rychleji, a tedy nepresnéji kreslite, tim
vice tlacite na $tétec a on uvolnuje vice barvy. Proto doporucuji pred dal$im kreslenim
$itku zmensit. Ztencovani je zde nastaveno jako zaporné, takze prakticky jde o rozsiro-
vani. Fixace ndstroje Brush je na $estndcti, coz je pomérné nizkd hodnota. Klidné byste
ji mohli srazit na 0 a nemélo by to valny uc¢inek. Fixace zde simuluje jen mirné zmény
tloustky pfi zméné sméru. Hlavnim rozdilem od obou predchozich nastaveni je kromé
zaporného zten¢ovani kladna hodnota na tahlu Roztfeseni.

Obrazek 2.29: Kresba Brush

O Roztfeseni se stara o nahodilost v tahu. U §tétce jsou to napriklad situace, kdy stétiny
ujedou trochu jinym smérem, nez mél umélec v planu.

O Jesté pred Roztfesenim se nachdzi tdhlo Chvéni, které ma podobny tcinek, ktery se
projevuje masivnéji a v ostrych uhlech. Rozdil je asi jako mezi tahy $tétcem zdravého
¢lovéka a ¢lovéka s tiesem rukou. Chvéni vykrajuje do stopy $tétce vétsi a ostrejsi stopy.

Utinek chvéni si prohlédnéte na $tétci Splotchy. S timto Stétcem je tieba pracovat pomérné
opatrné a pomalu, kresli totiz tak, Ze zanechava kanky a pfi rychlejsi kresbé vznika pouze
velmi tenka linka. Zkuste pomoci Splotchy nakreslit rovnou ¢aru.

Podivejte se do nastaveni $tétce, Chvéni je nastaveno na deset. Pfesunite tédhlo do nulové
polohy a naopak na deset nastavte Roztieseni.

Nyni nakreslete soubéznou linku. Vidite rozdil mezi Roztifesenim a Chvénim. Tyto dva
efekty lze samoziejmé kombinovat tak, jak to déla prednastaveni Wiggly. S tim ale opatrné,
vypadd velice dobe, ale jen v mensich velikostech. P¥i maximalni Sitce se uz prekryvaji
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efekty. Kombinace Roztfeseni a Chvéni u Wiggly zptsobuje naprosto nahodilé vzezie-
ni linky.

[ SRR

Obrazek 2.30: Kresba Splotchy

Chvéni

GOk —e)

Roztieseni

Obrazek 2.31: Rozdil mezi Roztfesenim a Chvénim

8. Posledni prednastavenou moznosti je Tracing. Pokud jej vyzkousite, bude vam ptipadat
hodné podobné fixe a méli byste pravdu, jediny podstatny rozdil je v zapnuté volbé Tra-
ce background.

9. Jeji pravy efekt pochopite, kdyz prebarvite dfive nakreslené linky do jinych odstin.
Oznacte je po jedné a vyberte barvu z palety. Vybirejte rtizné jasné barvy.

10. Az to budete mit hotové, kreslete linku nastavenou na Tracing pfes tyto barvy. Vidi-
te, Ze méni $itku podle svétlého nebo tmavého pozadi, a to zajistuje pravé volba Trace
background.

Nyni byste méli byt ptipraveni na vytvoreni svého kaligrafického pera. Jako vychozi hodnota

k tomuto ucelu slouzi pravé No preset. Pokud mate pero hotové a chcete ho ulozit, pouZijte

posledni moznost nabidky - Save. Otevie se dialogové okno, které po vas bude chtit nazev
nového pera, a to poté ulozi a ptida k ostatnim v nabidce.

Abyste méli informace kompletni, podivejte se na zbyla nastaveni.
® Jedna se o ikonu zapinajici Pritlak pfi pouziti pera a tabletu. Ta je pouzita i u nékterych
prednastavenych §tétcd, kde se tato vlastnost ocekava.

m  Posledni funkci je tfeti tdhlo, Hmota. Hmota urcuje, z kolika uzl se bude skladat vy-
sledna linka, a skrze to také ovliviiuje rychlost, kterou lze kreslit.

TIP: Vystup z kaligrafického pera je idedlnim vstupem do nastroje PathEffect editor a funkce Pa-
ttern along path, pfipadné pfimo do nabidky Shape > From clipboard v nastroji Kresleni od ruky.
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Kresleni spiral

Ke kresleni spiral je v Inkscape urcen specialni nastroj Tvorba spiral (F9). Samotna spiréla se
v Inkscape vyznacuje tim, Ze je zde brana jako objekt, ktery se ¢astecné chova i jako kfivka.
Spiréla je sice objektem, ktery ma své nastaveni a ta lze ménit i poté, co je umisténa do kresby,
ale zdroven neni uzaviena a nema svou vypli.

Obrazek 2.32: Nékolik spiral

Nastaventi spiraly je velice jednoduché. Vyuziva tfi proménnych:

m Otocky urcuji pocet vrstev, které bude spirala mit. Neni to absolutni nastaveni. Otocky jsou
pocitany vzdy od stfedu. Pokud je stfed zménén pomoci nastaveni Vnitfni polomér, mize
mit vase spirdla redlné klidné pouze jednu otocku, i kdyz jsou Otocky nastaveny na vic.

m  Soustfednosti nastavite pravidelnost spirély, jestli budou oto¢ky rozmistény v pravidel-
nych odstupech ¢i se budou smérem ke stiedu odstupy zmensovat ¢i naopak zvétsovat.

m  Jak moc bude soustrednost piisobit, zavisi také na Vnitinim poloméru. Stejné jako Oto¢-
ky ubiraji a pridavaji otocky zvenku, Vnitini polomér to déld zevnitf. Nastavujete tak
zalatek celé spiraly. Vychozi je samoziejmé ze sttedu pomyslného kruhu.

m  [kona $tétky je vyhrazena pro navrat néstroje do vychoziho stavu a setkate se s ni béhem
prace s Inkscape vicekrat.
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KreS | e n |/ O bj e kt CI V této kapitole:

m  Tvorba kruhd, elips
a obdélnik

m  Tvorba pravidelnych mnoho-
Uhelnikd

= Tvofime 3D boxy
Prevod objektd na krivky

m  Kombinace cest a objektd,
kresleni vlastnim Stétcem

Objekty jsou v Inkscape zvlastni skupinou kreseb, kterd neni slozena z cest. Maji sice obrysy a vy-
plné, ale misto uzlt a tahel maji vlastni ovladaci prvky. Diky tomu Ize az do prevodu na kfivky
kdykoli ménit parametry objektu, aniz byste museli ru¢né posunovat uzly nebo tahla. Potfebu-
jete udélat z péticipé hvézdy Sesticipou? Zaoblit rohy obdélniku? U objektt to neni problém.

Objekt vytvorite klepnutim kamkoli levym tlacitkem mysi a tazenim. Objekt se tvoti od svého levého
horniho okraje. Vyjimkou je spirdla, jak jste se dozveédéli v predchozi kapitole. Pokud byste potte-
bovali vytvorit objekt od stfedu, Ize toho dosahnout stiskem a drzenim klévesy Shift pti vytvareni.

Tvorba kruht a elips

Prvnim objektem, na ktery se zaméftite, jsou kruhy a elipsy. V Inkscape jejich tvorbu obstarava
nastroj Tvorba kruhi, elips a oblouki (F5) @ Elipsa mé nékolik ovladacich prvkay, vidite
je na obrazku 3.1.

Obrazek 3.1: Ovlddaci prvky objektl kruh, elipsa a oblouk
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Dvé Velikostni tahla (Resize Handles) ve tvaru ¢tverce se staraji o zménu velikosti jiz hotového
kruhu ¢i elipsy, i kdyZz samoztejmé i na kruh ¢i elipsu stale funguji klasické volby néstroje Vybér
a transformace objektii, ktery moznosti zmény velikosti poskytuje mnohem vice, napriklad
ze$ikmeni. Na druhou stranu jsou situace, kdy je pouziti téchto tahel jednoduchym zptiso-
bem, jak dosahnout vysledku. Naptiklad pokud jste vytvorili elipsu a chcete z ni rychle udélat
pravidelny kruh, pouzijte jedno z velikostnich tahel v kombinaci se stisknutou klavesou Ctrl.

O mnoho zajimavéjsi ovladaci prvek jsou Obloukova tdhla (Arc Handles) ve tvaru kruhu. Ta
slouzi ke zméné kruhu na vyse¢ nebo oblouk. Velice zajimavé je fe$eno, jak Inkscape pozna,
jestli chcete vyse¢ nebo oblouk. Pokud klepnete pravym tladitkem mysi na obloukové téhlo
a drzite ho, miizete posunutim ubirat a pridavat hmotu.

m Jestlize najedete kurzorem mimo upravovany objekt, bude se jednat o vysec.
m  Zatimco jestlize budete tdhnout kole¢ko vnitfkem objektu, vytvorite oblouk.

Pokud se vam to bude zdat krkolomné nebo se vam nepovede vytvorit pozadovany typ, ne-
zoufejte, stejného efektu 1ze dosahnout pomoci ikon v li§té néstroje.

Pokud tapete v tom, jaky je rozdil mezi vyse¢i a obloukem, tak rozdil je jediny. Oblouk je
otevieny objekt, nemuzete tedy plné regulovat jeho vypln (podobnou zkusenost uz mate se
spirdlou), zatimco vyse¢ je uzavieny objekt, ktery Ize bez obav vyplnit barvou. Rozdilem jsou
dvé cesty navic, které vyse¢ uzaviraji uvnitt.

Vysec Oblouk

Obrazek 3.2: Vysec a oblouk

Lista nastroje Tvorba kruhi, elips a oblouki je vylozené Gsporna. Obsahuje jen nékolik ma-
lo voleb.

Dva ¢iselniky slouzi k zadani startovaci a koncové hodnoty vysece nebo oblouku. Hodnoty
jsou zadavany ve stupnich a vytvari vyse¢ mezi zadanymi hodnotami. Na rozdil od prace s ob-
loukovymi tahly lze zadat i startovaci pozici vysece.

Zménit: Start: | 50,000 = Konec 180,000 5

Obrazek 3.3: Zadani velikosti vysece ve stupnich

Tti ikony, Switch to segment [&], Switch to arc || a ikona pro celou elipsu[@], pak slouzi ke
zméné stavu objektu. Pfepinaji mezi vyseci, obloukem a celym kruhem ¢i elipsou.
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Tvorba obdélniky

Ke kresleni vieho ¢tythranného slouzi v Inkscape nastroj Tvorba obdélniki a étverci (F4) [].
Ani toto tvrzeni neni ale tak uplné pravda, protoze stejnym nastrojem lze vytvaret i obdélniky
se zaoblenymi rohy a za pomoci maximalniho zaobleni zvladne i kruh a elipsu. Stejné jako
kruhy a elipsy maji ¢tyftahelniky tvorené timto nastrojem ¢tyfi ovladaci prvky. Dvé velikostni
a dvé rohova tahla (Corner Shape Handler).

Obrazek 3.4: Ovladaci prvky objektu obdélnik

Velikostni tahla slouzi prakticky k totozné ¢innosti, jako je tomu u Elips, tedy k zvétseni ¢i
zmenseni objektu. Co je ale odlis$né, je efekt pfi drzeni klavesy Ctrl. Ctrl zde slouzi k propor-
cionalni zméné velikosti. Nezachovava ov§em ten samy pomér stran, jen celociselné proporce.
Tedy velikost skace po 1:2,1:3,2:1,3:1, 2:4 apod. Samoziejmé s trochou $ikovnosti lze Ctrl
pouzit i k zachovani piivodnich proporci objektu.

Rohovad tahla u obdélniku slouzi ke zméné zaobleni rohd. Tahnutim doleva, resp. doli, zmé-
nite polomér rohi, a to i nepravidelné. Pro pravidelné zakulaceni rohi stisknéte a drzte pri
jejich upravé klavesu Ctrl. Pokud jsou jiz rohy nepravidelné, pouzitim klavesy Ctrl pfi jejich
upravé nedostatek ihned napravite. Rohové tahlo se zastavi teprve tehdy, az doputuje dopro-
stfed strany ctyfihelniku. Zde jsou rohy zaoblené tak, Ze jste vytvorili kruh, pripadné elipsu.
Ta ovSem neprestane mit vlastnosti, které ji poskytuje nastroj Tvorba obdélniki a ¢tverci.

o

Obrazek 3.5: Zakulacené rohy obdélniku

Vse, co lze nastavit pomoci tahel pro zménu velikosti a zaobleni roht, mizete samoziejmé
sledovat nebo primo upravovat v li§té nastroje.

m Lista obsahuje dva Ciselniky, které se staraji o zménu velikosti a udavaji presné rozméry
obdélniku. Dalsi dva ¢iselniky oznacené Rx a Ry zaobluji rohy objektu, pfi¢emz vychozi
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hodnota je 0, tedy Zadné zaobleni. Pokud se pokusite zadat vét$i hodnotu, nez je ptipustna,
automaticky si ji upravi na polovinu délky strany obdélniku, tj. maximalni realny polomér.

®m  Poslednim prvkem na listé Tvorby obdélnikii a ¢tvercii je ikona pro navrat k ostrym
rohtim [ 7.
Pfi vytvareni obdélniki a ¢tvercti muzete také vyuzit globalni nastaveni z listy nastroje Vybér
a transformace objektii nebo dialogu Globalni nastaveni Inkscape. Jde o nastaveni pro zmé-
nu zaobleni rohtl pti zvétseni ¢i zmenseni obdélniku. Konkrétné je to druha z ikon v nastaveni
Affect| . Kulaté rohy se totiz proporcionalné ptizptisobi, pokud zménite obdélniku velikost.
Abyste tomu zamezili, musite pfislusné nastaveni vypnout.

Tvorba hvézd a jinych pravidelnych
mnohouhelnik{

Nastroj Tvorba hvézd a polygonii (*) |¢7 dokaze vytvorit nejen hvézdy a mnohouhelniky, ale
i jiné pravidelné a nepravidelné objekty, a to dokonce i oblych tvari. Proto, a¢ se to na prvni
pohled nezda, jde o jeden z nejuniverzalnéjsich nastroju pro tvorbu objekt.

*HAQ®
® * ..p-.

Obrazek 3.6: Vytvoreno nastrojem Tvorba hvézd a polygond

Také objekt hvézdy nebo polygonu ma sva tahla a lze je do jisté miry ovladat. Na rozdil od
dvou vyse uvedenych nastroji se ale u Tvorby hvézd a polygont bez listy nastroje s funkce-
mi neobejdete.

Prvni dvé ikony | O[] v listé slouzi jako piepina¢ mezi tvorbou hvézd a polygont. Kazdy
z téchto tvartt dokdze vytvorit podobné vysledky, ale jinym zpiisobem a samotny objekt se
pak jinak ovlada.

Hvézda ma dvé ovladaci kosoctvercova tahla, kterymi se urcuje vnitini a vnéjsi polomér. Tahlo
vnitfniho poloméru navic slouzi ke zkoseni hvézdy.

m  Pri stisknuté klavese Ctrl ménite vnitfni polomér hvézdy, ale tdhlo udrzuje tvar, nemiize
tedy dojit k ndhodnému zkoseni.
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Polygon disponuje pouze jednim, vnéj$im tédhlem. Vnéjsi tahlo hvézdy a polygonu ma spo-
le¢nou funkci. Slouzi k zméné velikosti objektu a pomoci klaves Alt a Shift k dal$im dopli-
kovym funkcim.

m  Stisknutd kldvesa Alt pfi manipulaci s tahlem polygon ¢i hvézdu borti. Segmenty objektu
se stanou nepravidelnymi jak rozméry, tak thly, které sviraji.

m  Stisknete-li kldvesu Shift, zméni tahlo funkci a slouzi k zaoblovani objektu. Lze tak vy-
tvorit naptiklad kruh, zaobleny ¢tverec, kvétinové vzory nebo tvar kytarového trsatka.
V postupné kombinaci s pfedchozi funkei vytvorite zcela ndhodné skvrny.

Obrazek 3.7: Tahla hvézdy a polygonu

Tyto dvé funkce naleznete i na li§té nastroje, kde miizete jejich parametry pomoci ¢iselnika
nastavit presne.

Kromé vyse uvedenych parametri lista obsahuje ten nejdiilezitéjsi - pocet rohi. U polygonu
je pocet rohti rovny poctu stén. Minimalni pocet je tfi, z cehoz vyplyvd, Ze nastrojem muzete
vytvéret i trojuhelniky a ¢tverce. U hvézdy je pocet rohti roven poctu vrcholi.

Tvorime 3D boxy

3D boxy nejsou tak tplné 3D, jak se nazev snazi naznacit. Jde o kvadry, krychle a nékolik dal-
$ich druhti obrazcd, které jsou zobrazené v izometrickém pohledu a slozené z $esti uzavienych
kiivek tvoticich stény. K jejich tvorbé slouzi ndstroj Create 3D boxes (Shift+F4) [@)].

Obrazek 3.8: Priklady 3D boxu
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Nastroj ma velice jednoduché nastaveni. V horni li§té naleznete pouze tfi ¢iselniky pro zadani
hodnoty dhli. Ciselniky lze i vypnout a tim thel uvolnit, vytvotite tak naptiklad jehlan nebo
pohled z perspektivy.

Uhel % 183,847 5 |l | Angle ¥: | 80,000 3@‘ Uhel Z: 151,7553m|

Obrazek 3.9: Lista nastroje Create 3D boxes

Pti kresleni vice objektti reaguji na zménu nastaveni thlt vSechny. 3D box Ize samoziejmé mé-
nit propor¢né nebo ho premistovat a naklanét pomoci nastroje Vybér a transformace objekti.

Pokud potiebujete vytvorit vice objektt s riiznymi uhly, pouzijte pfi zméné thlu klavesu
Shift. Budete tak ménit pouze pravé vybrany objekt a ostatni zlistanou zachovany v nezmé-
néné podobé.

Objekt 3D box ma k dispozici osm ovladacich téhel, kazdé v jednom rohu boxu, ktera slouzi

vvvvvv

kémbkoli sméru. Pokud navic stlacite klavesu Ctrl, zvétseni ¢i zmen$eni se bude snazit udrzet
jedné osy.

Obrazek 3.10: Ovladaci prvky 3D boxu

Kromé tahel v rozich ma kazdy 3D box jesté tahlo ve tvaru x, kterym lze manipulovat s per-
spektivou boxu (nejsou-li pevné zadané vSechny uhly), a tahla nezafixovanych uhlt.

Pokud byste zkusili obarvit cely box tak jako u jinych objektti najednou, dostane se vam jen jed-
nolité barvy, coz do jisté miry poskodi 3D efekt. Zménu barev 3D boxu proto provedte tak, Ze
pomoci néstroje Uprava cesty pomoci uzlit oznacite jednotlivou sténu a tu nasledné prebarvite.

Pomoci néstroje Uprava cesty pomoci uzli Ize také vybrat sténu a odstranit ji pfepnutim na
nastroj Vybér a transformace objektii a stiskem klavesy Delete. 3D box, i kdyz nekompletni,
bude fungovat i nadale.

3D box sam o sobé asi ve vasi tvorbé prili§ vyuziti nenajde, na druhou stranu Ize ho pouzit
napt. jako skvélé voditko pro ndro¢néjsi kresby, které potiebuji perspektivu, nebo jako zédklad
pro pseudo3D vizualizace domil.
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Obrazek 3.11: Vyuziti 3D boxu

Pokud hledate dal$i moznosti tvorby pseudo3D objekti v Inkscape, najdete je v devaté kapitole,
Automatizace a zefektivnéni prdce. Seznamite se tam s rozsifenim 3D Polyhedron.

Prevod objektl na krivky

Celkem casto nastane situace, kdy potfebujete objekt upravit ru¢né nebo prevést na kiivky
pro pouziti v nékterém rozsiteni. K tomu slouzi dvé funkce dostupné v listé néstroje Uprava
cesty pomoci uzli nebo v nabidce Kfivka.

®  Objekt na kfivku |#l;| dokaze prevést kterykoli objekt na kfivky. Tim samoziejmé ztratite
moznost pouzivat ovladaci prvky objektu, ale zato ziskate pfistup k uzltim a tahlim, jak
je znate z kapitoly o kiivkach. Ve ostatni zlistane zachovano, vypln, obrys i tvar. Objekt
na kfivku ale net¢inkuje jen na nékolik prednastavenych objekti, dokaze prevést na kiv-
ky i text, coz je potiebné naptiklad pro aplikaci perspektivy, nebo pokud chcete soubor
uloZit pro otevieni v jiném grafickém programu. Objekt na kfivku dokdze prevést na
kfivky a tim uchovat vétsinu efektt z nabidky Path Effect editor, se kterou se seznamite
o nékolik stran dal.

®m  Druha funkce, Obrys na kiivku , prevede na uzavirenou ktivku obrys, za predpokladu,
ze neni nulovy. Dokaze také prevadét samostatné ¢ary kiivek na uzaviené kiivky. K lep-
$imu pochopeni by mél ptispét obrazek 3.12.
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Obrazek 3.12: Pfevod objektu a obrysu na kfivku

Kombinace cest a objektd,
kresleni vlastnim stétcem

Ke kombinaci cest a objektt slouzi dialog Path Effect editor (Shift+Ctrl+7), o kterém byla
zminka uz v pfedchozi kapitole. Obsahuje tfinact efekttl, které muzZete navzajem kombinovat
a umistovat na kfivku nebo pomoci nich kfivku tvarovat, duplikovat apod. MtiZete tak napti-
klad vytvaret vlastni §tétce, obtékat kiivky kolem objektt nebo jednoduse srafovat.

Path Effect editor spustte v nabidce Kfivka v panelu nabidek. Pro¢ neni dostupny ihned
z nastroje Kresba od ruky, je zahadou. Bylo by to logické, ale bohuzel tomu tak neni. Jednim
z divod mozna bude fakt, Ze nékteré efekty potfebuji uzavieny objekt a jiné jakoukoli kfivku
nebo i tvar ze segmentl.

[ Path £7vect Fditor (5. (==l

Apply new effect:

—_—
||Bend E“ phdat |

Effect list

T+ & =

Current effect
|— Mo effect applied

Obrazek 3.13: Path Effect editor

Path Effect editor se vam otevfe jako jednoduchy dialog v bo¢nim panelu. Vidite prehled
jednotlivych efekti v rozeviracim seznamu a tlacitko pro aplikaci efektd. Je zde seznam
efektl pouzitych na ktivce ¢i objektu a tlacitka pro posun efektt ve fronté, pripadné je-
jich odstranéni. Dolni, prazdna ¢ast dialogu bude obsahovat nastaveni jednotlivych efektt.
Po pridani efektu uvidite jeho nazev a u néj ikonu |¥| pro aktivaci a deaktivaci efektu.
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