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Priklad vektorizace loga
Tvorba bitmap

Inkscape je vektorovy editor, a proto od néj nemuzete o¢ekavat moznost pfimo upravovat
bitmapovou grafiku, na to jednoduse neni stavény. Presto v Inkscape s bitmapami muiZete
pracovat, a to hned nékolika zptisoby.

®  Trasovanim
m  Tvorbou Bitmapovych kopii

®  Ofezem a pouzitim pro textury

Import bitmapy

Abyste mohli s bitmapou pracovat, musite ji do programu néjak dostat. K tomu slouzi prikaz
Import (Ctrl+I), se kterym jste se jiz v rychlosti seznamili v minulé kapitole. Import naleznete
v nabidce Soubor nebo v listé prikazii. Importovat bitmapu muZete i jednoduchym pretazenim
soubort ze slozky ptimo na platno.

Importovat miZete i pomoci ptikazu Vlezit (Ctrl+V) @, atoibitmapy, které jste predtim umistili
do schranky opera¢niho systému. Takovy postup vypada tak, ze naptiklad ve webovém prohlizeci
klepnete na obrazek pravym tla¢itkem mysi, z kontextové nabidky vyberete kopirovat obrazek (v ka-
zdém webovém prohlizedi se funkce jmenuje trochu jinak) a v Inkscape pouzijete funkci Vlozit.
Piimé kopirovani z Internetu nefunguje u bitmap obsahujicich prtihlednost.

Inkscape umoznuje import vSech zédkladnich bitmapovych formata: BMP, JPG, PNG i TIF.
Béhem importu bitmapy se otevre dialog importu, ktery se vas zepta, zda chcete soubor im-
portovat jako embed ¢i link.

m  Embed soubor se stane soucasti vasi kresby, pokud ji naptiklad nékomu odeslete, nemusite
s ni posilat Zddné externi soubory. Na druhou stranu, va$§ SVG soubor tim samoziejmé
naroste o datovou velikost importovaného souboru.
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Trasovani bitmapy

®m  Link oproti tomu funguje jako odkaz na fyzicky soubor nékde na disku. Pokud soubor
presunete, pouto se prerusi. To vas nemusi mrzet naptiklad v pripadé, Ze chcete bitmapu
jen prevést na kfivku a pak vymazat.

Pokud pouzijete moznost link a nasledné soubor presunete, soubor ztrati spojeni s importo-
vanou bitmapou a misto néj se objevi preskrtnuty obdélnik. Nic neni ztraceno. Klepnutim na
obdélnik pravym tlac¢itkem mysi vyvolate kontextovou nabidku, ve které je mimo jiné volba
Vlastnosti obrazku. Je to maly dialog, ktery obsahuje informace o pozici a velikosti obrazku
a také cestu k nému. Staci opravit cestu k bitmapé v polozce URL a dialog uzavrit.

Trasovani bitmapy

Asi nejzajimavéjsi vlastnosti vektorovych programi v souvislosti s bitmapami je moznost jejich
prevodu na kfivky, takzvané trasovani bitmapy. Pro trasovani bitmapy pouziva Inkscape jako
svou soucast program Potrace, $ifitelny pod svobodnou licenci GNU GPL, coz ho umoznilo
zallenit pfimo do rozhrani Inkscape. Pokud byste si tedy program Potrace stahli z Internetu,
budete dosahovat podobnych vysledki. Na rozdil od samotného Potrace ale budete usetfeni
nutnosti pouzivat prikazovy radek.

Trasovani bitmapy je idealnim nastrojem pro prevod hlavné jednodussich ¢ernobilych kreseb,
napiiklad komikst. Ocenite ho, pokud budete potfebovat prevést na kiivky logo, jako na obraz-
ku 5.1, kde je i barevna vektorova kopie velmi kvalitni. Nemust jit pouze o logo, ale naptiklad
o clipart, ru¢né psany text nebo vase kreslené poznamky z porady. Ve zkratce, ¢im je bitmapa
jednodussi, tim budete s vysledkem trasovani spokojenéjsi. Pro trasovani se napiiklad viibec
nehodi fotografie, zvlasté pokud ocekavate jejich presnou barevnou kopii.
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Obrazek 5.1: Pfiklady trasovani
Nékteré kresby mohou byt po trasovani extrémné naro¢né na vykon pocitace. Je to velkym

mnozstvim uzld, které pouzivaji. V tom piipadé se mnohdy vyplati kresbu automaticky zjed-

vvvvvv
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KAPITOLA 5 Prace s bitmapovou grafikou

nebude jeho vystup tplné uspokojujici. V tom pripadé nezbyvd, nez ji zjednodusit ru¢né na-
strojem Editace cest pomoci uzli.

Ptikaz Trasovat bitmapu (Shift+Alt+D) , ktery je inkscapovou nastavbou skriptt Potrace,
najdete pod stejnojmennou polozkou, v nabidce Kfivka.

Dialog se sklada ze tti karet: Rezim, MoZnosti a Kredity. Prvni obsahuji nastaveni a moznosti
trasovani, které si postupné projdete v ptikladech. V tfeti pak najdete podékovani autorovi
skriptu.

Retim | Moinosti Kredity |
Jednoduchy sken: wytvofi kivku

@ Odfiznuti jasu Prah: |0,810 :
(@) Detekce hran Prah: |0,650 =
() Kvantizace barvy Barvy: |8 :

[F] Invertovat obrazek

-Vicenasobné skenovani: Vytvoii skupinu kiivek

@ Kroky jasu Pocet skenovani: |8

@ Sede
[} Vyhladit Poskladat skeny na sebe [ Odstranit pozadi

Obrazek 5.2: Dialog Trasovat Bitmapu — karta Rezim

‘ REz'\m| Moznosti |Kred\ty|
-MoZnosti

Velikost: |2 :
Vyhladit rehy Prdh: 1,00 |-
Optimalizovat cesty Tolerance: 0,20 :

Obrazek 5.3: Dialog Trasovat Bitmapu — karta MozZnosti

Prvni karta, ReZim, je rozdélena na nékolik ¢asti.

®  Prvni ¢ast obsahuje volby pro trasovani pomoci Jednoduchého skenovani. Jednoduché
skenovani vytvori jednu ktivku podle zadanych kritérii. Dokaze vytvorit kfivku pomoci
ofiznuti jasu, ¢imz trasuje pouze svétlé nebo tmavé ¢asti, také umi vyuzit ostrych hran
v bitmapé a posledni moznost se soustifedi na mnozstvi barev v obrazku.

®m  Druha ¢ast, Vicenasobné skenovani, skenuje bitmapu vicekrat a vytvori skupinu vrstev.
Umi skenovat vice kroki jasu, stupné Sedé, pripadné vytvorit kfivku pomoci skenovani
nékolika barevnych vrstev poskladanych pres sebe.

m  Treti ¢ast karty slouzi jako okno ndhledu pred samotnym skenovanim.

Druha karta, MoZnosti, pfidava tfi extra volby, které se projevi pti pouziti Vicenasobného
skenovani.

Nyni se ale zaméfite na prvni tfi moznosti Jednoduchého skenovani.
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Trasovani bitmapy

Ofiznuti jasu
1. Vytvorte novy soubor. Importujte bitmapu 5_1_hobit.png ze slozky Lekce_05 pomoci
funkce Import. V dialogu importu zvolte moznost link.
2. Otevrete dialog Trasovat bitmapu.

3. Oznacte importovanou bitmapu a pouZijte trasovani bitmapy ve vychozim nastaveni.
Zvolend je moznost Ofiznuti jasu a Prah je nastaven na 0,45.

4. Vidite, Ze toto nastaveni neni to pravé ofechové. Potfebujete prenastavit Prah. Proto
musite védeét, ze ¢im vyssi je prah, tim svétlejsi barvy jesté zahrnuje do svého skenu. Pro-
toze chcete mit pouze ¢istého hobita, bez rusivého pozadi, snizte prah na hodnotu 0,3.
Oznacte bitmapu a znovu trasujte.

5. Uzjetolepsi, ale stile je v obrazku moc informaci. Samozfejmé nékteré méné jasné detaily
zase zanikly, coZ je dano nizkym kontrastem bitmapy. Snizte tedy Prah jesté o polovinu,
na 0,15, a znovu bitmapu oznacte a trasujte.

6. Nyni je vysledek uspokojivy.

Na tfech variantdch vyexportovaného hobita vidite, jak pracuje Ofez jasu pri trasovani. Pi-
davanim az k hodnoté 0,9 byste zajistili vytrasovani i hodné svétlych objektu.

Obrazek 5.4: Trasovani — Ofiznutf jasu — hobit

Ofiznuti jasu je vhodné pro trasovani jednoduchych, pivodné vektorovych kreseb, jakymi
jsou loga, siluety, pfipadné jako v tomto pripadé komiksové postavy s tmavym ohrani¢enim.
Obecné jde o vSechny bitmapy, kde je velky rozdil mezi svétlymi a tmavymi ¢astmi.

TIP: Pokud vam vadi absence nékterych detaild, naptiklad oblic¢eje, vytrasujte ho zvlast s vyssim
prahem a ¢asti zkombinujte.
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KAPITOLA 5 Prace s bitmapovou grafikou

Detekce hran

Detekce hran vykresli kfivku na rozmezi mezi barvami ¢i odstiny. Cim vy$si nastavite Prah,
tim kontrastnéjsi prechody mezi barvami bere v potaz. Mozna si feknete, Ze pro predchozi
priklad je to idedlni feSeni, ale neni tomu tak. Obtahne totiz oba okraje ¢erného oramovani
postavy - jde o dva barevné prechody - okoli > oramovani - vnitfek. Dalsi potiz je v tom, Ze
hory na pozadi hobita maji bilé vrcholky a s nimi je jakakoli barva kontrastni.

Vyzkousejte si to na prikladu.

TIP: Doporucuji pro kazdy priklad trasovani bitmapy zalozit novy soubor, pfipadné alespor mazat
vysledky predchozich pokust. V zavislosti na vykonu vaseho pocitace byste diive nebo pozdéji
zaznamenali zpomaleni kvali velkému mnozstvi uzlQ.

1. Vytvorte novy soubor. Importujte bitmapu 5_1_hobit.png ze slozky Lekce_05 pomoci
funkce Import. V dialogu importu zvolte moznost link.

2. Zvolte prikaz Ktivka - Trasovat bitmapu.

3. Zvolte druhou moznost, Detekce hran. Oznacte bitmapu a pouzijte trasovani De-
tekci hran ve vychozim nastaveni.

4. Vidite, Ze pfi stejném Prahu vytrasuje i tato funkce stejné ¢asti jako predchozi, jen sa-
moztejmé s jinym efektem. Zde ale budete muset na rozdil od predchoziho piikladu pro
podobny vysledek Prah pridavat. Chcete totiz, aby byly zaznamenany jen opravdu kon-
trastn{ prechody.

5. Vyzkousejte si hodnoty Prahu 650 a 990. Vidite, Ze ani pfi maximdlnim nastaveni
se nezbavite okolnich ruchi.

6. Importujte bitmapu 5_2_hobit.png ze slozky Lekce_05 pomoci funkce Import. Jde o po-
dobny obrazek, ale tentokrat bez obtazeni, také jsem pridal kontrast v programu GIMP,
jelikoZz chcete vytrasovat obrysy, mtiZete pred trasovanim bitmapé ménit barvy a zvyso-
vat tak ostrost hran.

7. Vyzkousejte tentokrat vychozi Prah 0,45. Jelikoz zde chybi ¢erné obrysy a vy chcete, aby
vam program zachytil i méné zfetelné prechody mezi barvami, budete muset Prah jesté
snizit na hodnoty kolem 0,1.

Vidite, ze trasovani Detekci hran se hodi vice pro bitmapy bez uzkych ¢ar a s vétsimi kon-
trasty mezi plochami.
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Obrazek 5.5: Trasovani — Detekce hran — hobit

Kvantizace barvy

Kvantizace barvy vyhledava v bitmapé mista, kde mezi sebou prechdzi barvy a dochazi k ba-
revnym zménam mezi plochami. Vybira pak mnozstvi ploch s riiznymi prechody barev a z nich
tvori kfivku. Je nejnevyzpytatelnéjsi z téchto tfi metod vektorizace, protoze vam dokaze vyge-
nerovat pro rizné pocty barev naprosto odli$né vysledky. Na obrazku 5.5 vidite vysledky pro
osm barev, pét barev a tfi barvy.

V Kvantizaci barvy nastavenim urcujete, kolik riiznych barev ma pti vytvareni vektoru brat
v potaz. Vesmés jde o hodné nevypocitatelnou funkci, pro kterou zfejmé nenaleznete néjaké
$irsi uplatnéni.
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Vicenasobné skenovani

Vicenasobné skenovani pouziva nékolik zaskrtavacich policek, kterd jsou vSem moznostem
trasovani spole¢nd. Nachazeji se ve spodni ¢asti ramecku Vicenasobné skenovani.

m  Moznost Vyhladit pracuje s barvami tak, aby pfechody mezi kiivkami ve vytrasované
skupiné nebyly ostré, a upravuje ostrost thli a ¢lenitost samotnych ktivek. Cim vice po-
uzivate barev, tim je tato moZnost presvédcivéjsi a vypada lépe. Nehodi se ale pro vSechny
bitmapy. Pouzijete ji hlavné, pokud pottebujete vysledné kiivky zjednodusit.

Vyhlazeny vysledek Nevyhlazeny vysledek

Obrazek 5.6: Trasovani — Viyhladit — vyhlazeny a nevyhlazeny barevny sken

m  Zaskrtavaci policko Poskladat skeny na sebe odlisuje dva typy vicendsobné-
ho skenovani. Pokud je zaskrtnuté, skeny vyuzivaji moznosti vrstveni na sebe. Vy-
sledna skupina krivek tak vypadd kompaktnéji, je sloZzena z méné uzld, proto-
ze prekryvanim nemusi byt nékteré krivky tak ¢lenité. Na druhou stranu se bu-
de htfe editovat a htife vyuzijete jednotlivé jeji ¢asti, pokud jde naptiklad o logo.
Zru$eni zaskrtnuti naopak znamena, ze bude pouzit slozitéjsi a naro¢néjsi proces, ve
kterém se ktivky neprekryvaji, ale tvoti jakési puzzle. Vysledek vypada o trochu hiif, nez
kdyby se kiivky prekryvaly, protoze mezi jednotlivymi skeny vznikaji drobné mezery,
jimiz prosvita pozadi. Jednotlivé kiivky se ale mnohem lépe upravuji a jednotlivé skeny
mizete pouzit i samostatné, coZ je u predchozi volby dost problematické.

m  Zaskrtnuté policko Odstranit pozadi odebere ze skupiny tu vrstvu, ktera byla vytrasova-
na nejnize, a je tedy definovana jako pozadi. Vétsinou to byva nejsvétlejsi barva. Pokud
je zaskrtnuta i volba Poskladat skeny na sebe, jde vzdy o tu barvu, ktera tvori pozadi
(vétsinou je to nejéastéji zastoupena barva).

125



Trasovani bitmapy

Se vSemi barvami S odstranénym pozadim

Obrazek 5.7: Trasovani — Poskladat skeny na sebe

Kroky Jasu

UPOZORNENI: Nebojte se, kdyz program pii vicendsobném skenovani ptestane odpovidat, je to
normalni, a az provede vypocty a vytvoti vyslednou skupinu kiivek, opét za¢ne reagovat. Cim vice
skenl nastavite, tim bude prodleva delsi.

Kroky jasu jsou prvni ze tfi moznosti vicenasobného skenovani bitmapy. Pracuji podobné
jako OfFiznuti jasu, ale ve vice trovnich. Vytvoii tedy nékolik ofiznuti jasu nad sebou, a to
v zavislosti na nastaveném poctu skenovani. Vysledkem je skupina kfivek ve stupnich Sedé.
Nejedna se ale o stejny efekt jako pfi Stupnich $edé. V zavislosti na jasu barev mtizete doséh-
nout naprosto stejnych vysledkil, ale i zcela opa¢nych.

Kroky jasu Stupné Sedi

Obrazek 5.8: Trasovani — kroky jasu versus stupné sedi — hobit
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Kromé toho Kroky jasu vytvoii z bilé barvy prazdnou plochu bez ohledu na to, jestli je za-
$krtnuté prislusné nastaveni Odstranit pozadi. Pokud je zaskrtnuté, odstrani se dalsi barva
v poradi.

Dalsi zvlastnosti Kroki jasu je to, Ze provedou vzdy o jeden sken vic, nez je nastaveno v Poctu
skenovani, skenuji tedy minimalné tfikrat.

Barvy a Stupné Sedi

Moznost Barvy se vicendsobnym skenovanim obrazu snazi vytvorit podobnou barevnou kopii
ve vektorech. Jednoduché kresby, jakou je vzorovy Hobit, dokdze kopirovat pomérné presné.
Cim vice nastavite skenovéni, tim lep3i bude barevnost vysledku, na druhou stranu i s ome-
zenou paletou si dokdze funkce pomérné dobie poradit a dopliuje jednotlivé barvy tak, aby
kresba stale davala smysl, tj. aby nebyly barvy sousednich ploch stejné. Na obrazku 5.9 vidite
varianty pfi osmi, péti a tfech barvach.

Obrazek 5.9: Trasovani — Barvy a stupné 3edi — hobit

Stupné Sedi pracuji prakticky stejné jako Barvy, ale pouzivaji pouze $edou $kalu. Barvami
a Stupni Sedi se dopracujete k tvarové shodnému vysledku, o ¢emz se miiZete piesvéd<it v na-
sledujicim prikladu.
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1. Vytvorte novy soubor. Importujte bitmapu 5_2_hobit.png ze slozky Lekce_05 pomoci
funkce Import. V dialogu importu zvolte moznost link.

2. Otevrete dialog Trasovat bitmapu. Zruste zaskrtnuti voleb Odstranit pozadi a Vyhladit.

3. Zvolte moznost Barvy. Nastavte pocet skenovani na dvé, vyberte importovanou bitmapu
a klepnéte na tlacitko Budiz.

4. Vyberte vzniklou skupinu kfivek a posurite ji mimo bitmapu.

5. Zvolte moznost Stupné Sedi, pocet skenovani ponechte. Vyberte znovu bitmapu a opét
klepnéte na tlacitko Budiz.

6. Abyste si ovérili, ze se vysledné kiivky nijak nelisi, rozdélte obé skupiny na jednotlivé
ktivky. Oznacte tmavsi kfivku z obou skupin a zarovnejte je na sebe pomoci dialogu Za-
rovnat a rozmistit.

3.

Obrazek 5.10: Trasovan{ - Barvy a stupné Sedi — srovnani — hobit

7. Smazte vSechny kiivky nebo je odsurite na stranu.

8. Nyni postupné vytrasujete bitmapu v barvach pti moznostech Poctu skenovani 6, 12
a 18, jako je tomu na obrazku 5.11.

Obrazek 5.11: Trasovani - Barvy — hobit
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Vidite, Ze se program snazi nedostatek barev kompenzovat. Zvlast na varianté s dvanacti bar-
vami uz téméf neni poznat, Ze neobsahuje vSechny barvy. Zamérte se napriklad na sponu ¢i
vnitfni barvu plasté.

Karta Moznosti

Karta Moznosti v dialogu Trasovat bitmapu obsahuje tfi nastaveni, kterd ovliviuji vSech-
ny zpusoby trasovani. Ve vychozim stavu jsou vSechna zaskrtnutd a nastavena na optimalni
hodnoty.

| Redim| Moznosti | Kredity|
M

Velikost: |2

Vyhladit rohy Prah: (1,00 5

Optimalizovat cesty Tolerance: (0,20

Obrazek 5.12: Trasovat bitmapu — karta Moznosti

m  Zagkrtnuté policko Potlacit skvrny umoziuje vyloudit vytrasované kiivky uréité velikosti
a tim vysledek procistit. Velké objekty toto nastaveni vitbec neovlivni, 1ze tak napriklad
odstranit nepatrné ¢astice necistoty pfi trasovani naskenované kresby.

m  Vyhladit rohy ma na starosti plynulost vytrasovanych kfivek. Pokud toto nastaveni vy-
pnete, jednotlivé uzly budou pospojovany pouze rovnymi segmenty.

m  Policko Optimalizovat cesty zajistuje, Ze ve vasi kiivce nebudou zbyte¢né uzly navic.
Automatické optimalizovani cest se samoziejmé nikdy nevyrovna lidskému zasahu, ale
jeho zapnutim nic nepokazite.

SIOX vybér popredi

SIOX (Simple Interactive Object Extraction) je velmi zajimava funkce, jejiz zaskrtavaci poli¢-
ko se nachazi v dialogu Trasovat bitmapu nad rameckem nahledu. Zapnuta volba SIOX vam
umozni vybrat v bitmapé objekt v popfedi a ten vytrasovat. Spravnd funkce hodné zavisi na
bitmapé, se kterou pracujete. Idedlni stav je, pokud se va$ tmavy objekt naléza na svétlém po-
zadi, ptipadné jsou oba objekty alespon odliseny barevné. SIOX dokaze dosdhnout zajimavych
vysledkd, i kdy?z situace az tak idealni neni. Potfebuje poskytnout dostate¢ny prostor, aby mohl
srovnat pozadi s objektem v poptedi.

SIOX se napriklad vyborné hodi, pokud potfebujete vytrasovat jen jeden symbol ¢i logo
z mnoha umisténych na jedné bitmapé. To Ize samozrejmé provést i jinak, ale SIOX by vam
v tomto ohledu mél usetfit praci.

Hobit, se kterym jste az dosud pracovali, az tak idealni neni. Na pozadi ma hnédé hory, které
funkci SIOX budou splyvat s hnédym plastém a vlasy. I pokud byste si dali opravdu zalezet na
obtazeni postavy, SIOX si bude nucena vzit i ¢ast pozadi, coz zrovna v tomto pfipadé znamena
skoro celé. Do karet mu nehraje ani fakt, Ze pozadi netvori textura, ale jednobarevna plocha.
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Obrazek 5.13: VVyuziti funkce SIOX

Obrazek 5.14: SIOX — nehodici se bitmapa

1. Proto si pro nésledujici priklad importujte bitmapu 5_3_kachna.jpg ze slozky Lekce_05
do nové kresby, ptipadné vymazte predchozi vysledky vasi prace.

2. Oteviete dialog Trasovat bitmapu. Zruste zagkrtnuti volby Vyhladit.

3. Zvolte moznost barvy, nastavte Pocet skenovani na 8. Zaskrtnéte volbu SIOX vybér
popredi.

4. Vytvorte kiivku, kterd bude kachnu zakryvat. Nemusi byt nijak pfesnd. MiiZe jit o obtaze-
ni od ruky ¢i oby¢ejnou elipsu jako v mém pripadé. Jedind podminka je, aby kfivka byla
uzavfena a méla vypln, na jejim typu ani barvé nezalezi.

5. Oznacte kiivku i trasovanou bitmapu a v dialogu Trasovat bitmapu klepnéte na tlacit-
ko Budiz.
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Obrazek 5.15: SIOX - kachna

Vysledek by mél vypadat jako na obrazku 5.15. Vidite, ze SIOX neumi oddélit nékolik ¢asti
travy od samotné kachny. Ve srovnani s ptivodni bitmapou je jasné patrné, Ze jde o ty ¢asti
travy, na které dopada stin, a tim padem nejsou ke kachné v takovém kontrastu jako zbytek
travy. Pokud byste chtéli lepsi vysledek, museli byste bitmapu pfedem upravit v nékterém
z bitmapovych editort a stin zesvétlit.

Vektorizujte logo

Vektorizace loga je asi nejcastéjsi ¢innost, ke které je Trasovani bitmapy pouzivano. At uz
proto, ze logo ptivodné viibec ve vektorech neexistovalo a nikdo dopfedu nepocital s tim, Ze
jednoho dne bude potfeba, nebo vam ho naptiklad partner nedodal, uz neni u sebe v kancelari
a pritom termin odevzdani do tiskarny hoti. Proto si cely postup nyni vyzkousite. Ve vétsiné
ptipadi je totiz trasovani jen zakladni pomuckou a vy musite postupné zapojit mnohem vice
¢innosti a funkei. (A v nékterych pripadech ho dokonce ani vyuzit nemiiZete nebo nemusite.)

1. Vytvorte novy soubor a importujte do néj bitmapu 5_4_ubik_logo.jpg ze slozky Lekce_05.

Jak vidite, logo bylo ulozené v nizkém rozliSeni a vysoké kompresi a v tomto stavu by
neslo pouzit skoro ani pro web a pouziti pro tisk je naprosto vyloucené. Proto musite
ptistoupit k prevodu na ktivky.

Obrazek 5.16: Kvalita vychoziho souboru je strasna

131
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2.
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Nejdrive si rozmyslete, jakou formu prevodu na ktivky zvolite. Nakonec pouzijete dvé.
Protoze jde o jednoduché logo s vice barvami, zkuste vicenasobné skenovani pti funkci
Barvy, tim dosahnete zékladniho tvaru.

Vypnéte prvni dvé zaskrtavaci policka: Vyhladit a Poskladat skeny na sebe. Odstranéni
pozadi se vam bude hodit, protoze odstrani $edé pozadi, které neni soucasti loga. Pokud
by bylo, nebude problém ho tam po skonéeni prace vratit.

Nastavte hodnotu Pocet skenovani na 3 — chcete dvé barvy a odstranéné pozadi. Oznacte
bitmapu a klepnéte na tlac¢itko Budiz.

Obrazek 5.17: \Vysledek trasovani

Vidite, Ze vysledek je pomérné uspokojivy. Oba obvodové kruhy vypadaji soumérné
a vnitfni symbol alespon ramcové dodrzel tvar. Nejvétsi problém bude s textem, ale ten
si nechate az Gplné na konec. Prozatim rozdélte vytrasovanou skupinu ktivek.

Pomoci voditek si oznaéte jednotlivé rohy celého symbolu, jako je to na obrazku 5.18.

Obrazek 5.18: VyuZijte voditek



KAPITOLA 5 Prace s bitmapovou grafikou

7. Nyni budete totiz vnitfni symbol ru¢né zjednodusovat. Oznacte ho pomoci nastroje
Uprava cest pomoci uzli. Vymazte postupné viechny uzly, kromé jednoho pro kazdy
roh a tfi pro stred.

8. Vsechny zbylé uzly oznacte a narovnejte je pomoci ikony Vytvofit z vybranych segmenti
¢aru v panelu néstroje Uprava cest pomoci uzli.

~

1
Obrazek 5.19: Narovnejte segmenty

9. Prostfedni uzly umistéte do stfedu oznaceného voditky. Krajni pretdhnéte mimo kresbu
tak, aby segmenty prochazely ptivodnimi rohy symbolu, jako je tomu na obrazku 5.20.

~

1
Obrazek 5.20: Priprava prostfedniho symbolu

10. Vytvoite kruh od stfedu tak, aby jeho obvod prochazel stejnymi body, kde se nachazely
rohy symbolu.
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11.

12,

13.

14.

15.

16.

17.
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Obrazek 5.21: Kruh pro zacisténf loga

Kruh budete i nadale potiebovat, a tak ho duplikujte. Jednu z kopii prolnéte s upravenym
symbolem. Nyni by mél vypadat jako ten z pivodniho loga.

Zvétsete kruh tak, aby se dotykal vnitini strany obvodového kruhu s pismeny. Mozna
bude potfeba ho zarovnat. Duplikujte opét kruh a ofiznéte preCnivajici ¢asti tim, Ze ho
od kruhu s pismeny odectete.

Stejné tak asi bude potreba ofiznout vnéjsi stranu. Opét duplikujte kruh a zvétsete oba
tak, aby ten spodni kon¢il na konci vnéj$i mezery a horni na za¢atku. Odectéte od sebe
oba kruhy a tim vytvorite jakysi ¢istici prstenec.

Dtive nez ho odectete od loga, opét ho duplikujte. Odectéte prstenec od loga tak, aby za-
¢istil mezeru mezi vnéj$im slabym a vnitfnim silnym kruhem s pismeny.

Opét zvétsete, nyni uz jen prstenec, ktery jste duplikovali, a ocistéte stejnym zptisobem
i vnéjsi okraj loga.

Miize se to zdat necitlivé, Ze timto ofezavanim logo ménite, ale u kruhovych log je tato
moznost lep$i nez ru¢ni tprava. Dosahnete presnéjsich vysledki, a pokud budete praco-
vat s citem, rozdil bude zanedbatelny. Pokud si navic oteviete soubor 5_4_ubik_logo_tra-
sovane.svg a prohlédnete ho pomoci nastroje Uprava cest pomoci uzld, uvidite, ze jsem
ofezaval velice jemné a spousta mikroskopickych nerovnosti na logu zistala.

Druhou metodou, kterou pouZzijete, bude Ofiznuti jasu. Budete trasovat stejnou bitma-
pu. Pokud trasujete se zaskrtnutym polickem Invertovat obrazek, vysledek bude opa-
kem normalné vytrasované cesty. Ofiznuti jasu vam vytrasuje svétlé ¢asti. Pfi trasovani
pouzijte Préh 0,3.

Z pavodnich svétlych, nyni ¢ernych ¢asti budete pottebovat jen text, a proto Rozdélte
kiivku na ¢asti a odmazte vSe, co nepotfebujete.
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Obrazek 5.23: Ofiznuti jasu

B /

Obrazek 5.24: Zbavte se zbytecnostf

18. Nyni uz jde jen o zdlouhavou ru¢ni Gpravu. Jen si uvédomte, ze z takhle malé predlohy
nelze text obkreslit zcela pfesné. Jde jen o to, aby pismo vypadalo podobné. Napiiklad
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Tvorba bitmap

zde se d4 usoudit, Ze rohy pisma byly ostré a jak vypadalo K. Na obrazku 5.25 vidite cer-
vené vytrasované pismo a mou upravenou variantu. Cerné pismo pod nimi je to ptivodni.

BIK
UBIK
UBIK

Obrazek 5.25: Hledani plvodniho tvaru

TIP: Dalsi variantou, jak se co nejvice priblizit pvodnimu fontu, je hledat podobny, ten pfevést na
kfivku a nasledné upravit. MiZzete si to také vyzkouset, v pfikladu jde o jeden z vychozich fontd.
U slozitéjsich fontd, jakym je napfiklad horni text ze starého loga Computer Pressu, |ze zase pou-
zit klasické kresleni od ruky, napis vytvorit za pomoci obrys( a ty pak prevést na uzaviené kiivky.

Obrazek 5.26: Staré logo Computer Pressu

Tvorba bitmap

Tvorba bitmap v programu Inkscape je dvojiho druhu. Inkscape dokaze exportovat bitmapy
ve formatu PNG a ukléddat je na vas disk: nebo vytvaret bitmapy pfimo v programu a déle
s nimi pracovat.

Pro export bitmapy, se kterou budete pracovat mimo program, pouzijte piikaz Soubor > Ex-
portovat bitmapu (Shift+Ctrl+E), o kterém se vice dozvite v kapitole Import, export a tisk na
strané 207. Pomoci tohoto exportu muzete pomérné jednoduse vyexportovat jednotlivé ¢asti
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webového designu ¢i nahled grafiky ve formatu, ktery snadno poslete e-mailem, napriklad ke
kontrole pred kone¢nym odeslanim do tisku. Exportni format je vidy PNG.

ﬁ Exportovat bitmapu (Shift+Cirl+E) E@g

Oblast Exportu

| Strana || Kresba H_ Vybér H Vlastni ]

«0: (1072430 [ sd: |1155090 [+ Width: 82,661 =

y0: 1543009 [ yl:[1558975 = Height: 15876 =
Jednotky: | px |z|

Velikost bitmapy

Sitka: | 276 = pixeld pfi 300,00 = dpi

Vytka: | 53 = pixeld pfi | 300,00 = dpi

Jméno souboru

G:\Desktop\svg\5\path3945.png

[T Batch export 5 selected objects

[T Hide all except selected

Obrazek 5.27: Dialog Exportovat Bitmapu

Druhou moZnosti je vytvoreni bitmapy pfimo v programu Inkscape pomoci ptikazu Upravy
> Vytvorit bitmapovou kopii (Alt+B). Bitmapovou kopii mizete vytvotit z c¢ehokoli, z jinych
bitmap, objektii, kiivek, riznych filtrti nebo z kombinace vice moznosti. Funkce slouzi vesmés
ke zjednoduseni pti kopirovani a snizeni zatéze na vas pocita¢ tam, kde neni tfeba uchovavat

vektorovy original.

o mpth e
o M Youm

Obrazek 5.28: \/ytvofend bitmapova kopie

TIP: Jestlize jste ofizli velkou bitmapu pomoci funkce Maska nebo Ofez a jiz vite, Ze se zbytkem
nebudete pracovat, vytvorte si bitmapovou kopii a plivodni ofez vymazte. Musite si pouze davat
pozor, aby neutrpélo rozliseni. Tento postup muizete pouzit i pred trasovanim bitmapy. Pokud po-
trebujete prevést na kfivky jen ¢ast vétsiho celku a pro bitmapu neni vhodna funkce SIOX, mizete
bitmapu ofiznout, udélat kopii a vytrasovat pouze tu.
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Ofez a pouziti textury

Nastaveni funkce Vytvofit bitmapovou kopii naleznete v Globalnim nastaveni Inkscape
pod polozkou Bitmaps. K funkci zde nalezi ¢iselnik Resolution for Create Bitmap Copy.
Pokud si chcete i pti pfevodu na bitmapu zachovat tiskovou kvalitu, nenastavujte ho na nizsi
hodnotu nez 300 dpi.

Orez a pouziti textury

Ofez a pouziti textury zde uvadim jako moznost. Veskeré funkce s tim spojené jste uz vy-
zkouseli v predchozi kapitole, Vyplné a tipravy objektii, v podkapitole Texturové a bitmapové
vyplné objektil.
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