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ABSTRAKT

Diivodem tvorby této bakalatrské prace bylo vytvotit nové vyukové tutoridly a pfiruc¢ku pro
program Inkscape, ktery neddvno ptesel do verze 1.0 a pfinesl mnoho aktualizaci a novych
funkci. Béhem prace vzniklo 16 tutorialii a jedna ptirucka. Tutoridly byly konzultovany
s vyucujicim a nasledné¢ praktikovany ve vyuce, diky ¢emuz bylo mozné ziskat zpétnou
vazbu. Ptirucka obsahuje veskeré zakladni informace o programu i nastrojich, které studenti
vyuziji béhem vyuky i mimo ni. Bakalafska prace shrne fakta o 2D grafice. Poté pfedstavi
program Inkscape a jeho nové funkce verze a v praktické ¢asti budou podrobné popsany

tutorialy a prirucka.

Klic¢ova slova: Inkscape, aktualizace, tutorialy, pfirucka

ABSTRACT

The reason for creating this bachelor thesis was to create new tutorials and a guide for the
Inkscape program that was recently updated to version 1.0 and brought many updates and
new features. During the work, 16 tutorials and one manual were created. The tutorials were
consulted with the teacher and used during the class, so it was possible to obtain feedback.
The handbook contains all the basic information about the program and the tools that
students will use during the course. The bachelor thesis summarizes the facts about 2D
graphics. Then the thesis will introduce Inkscape and its new features, and in the practical

part, tutorials and manuals will be described in detail.

Keywords: Inkscape, update, tutorials, manual
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UVOD

Autor se v pocitaCové grafice se pohybuji jiz fadu let a je seznamen s nékolika programy na
praci s bitmapovou a vektorovou grafikou. Téma si vybral pravé pro predeslou zkusenost
s programy Affinity Designer a Adobe Illustrator, aby mél moznost detailné poznat i
program Inkscape a studentiim ptedat svou vizi tvorby grafickych praci. Inkscape jako
graficky editor, ktery je zdarma a obsahuje fadu uzite¢nych funkci, ma ohromny potencial,

ktery je potieba dle mého ndzoru nalezité vyuzit.

Zijeme v dobg, kdy technologie jsou viude kolem nas a pozadavky svéta se neustale zvysuji.
Znalosti pocitacové grafiky mize student predvést své silné stranky nebo jen uspokojit
poptavku. Mlady clovek, ktery nema zadné zkuSenosti s grafickymi programy, nelze
v mnoha technologickych odvétvich byt zaméstnan a jeho misto bude pedano clovéku, ktery
tyto védomosti ma. Jako ptiklad mizeme uvést grafiky, navrhare webovych stranek, tviirce

technickych vykresti nebo 3D modeléafe.

Student bude v sedmi tydnech fesit 16 tutorialii zaméfenych na rizné nastroje v programu
Inkscape. Kazdy tyden dostane dva az tfi tutoridly, které mu daji za préci vytvofit ur€itou
grafickou praci. Tu musi béhem hodiny splnit a vysledek prednést vyucujicimu. V piipade,
kdy si student nebude védét rady, je jednou z moznosti nahlédnout do nové vytvorené
uzivatelské ptirucky. Prirucka obsahuje veSkeré nastroje pouzité v tutoridlech i1 dalsi

informace o fungovani programu samotného a jeho prvcich.

Cilem této prace je tedy predat studentovi potiebny zdklad ovladani grafického programu,
aby mohl své dovednosti dokazat jak Siroké verejnosti, tak sobé¢ samému. Student bude mit
na konci tohoto kurzu ptfedstavu o tom, jak vytvofit rodokmen, letdk, loga, vektorizaci
bitmapy, vizitku, zivotopis, izometrické budovy, pixelovy text, avatary, graficky ndvrh

webové stranky, certifikat a vlastni kalendar.

V zavéru jako piinos prace autor ocekava zdatné lidi, ktefi budou mit ponéti o grafické praci
a budou schopni si vytvofit podle své potteby vlastni grafické prace. Dale vidi pfinos ve
vyuce samotné, kterd bude aktualizovana o nové vyukové materidly pro aktudlni verzi
programu Inkscape, diky ¢emuz se studenti budou moct plné€ soustiedit na praci a ned¢lit
svou energii ve dvi kvili hledani rozdild mezi verzi 1.0 a predeSlymi tutoridly, které byly

vytvoieny pro verzi 0.91.
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I. TEORETICKA CAST
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1 POCITACOVA GRAFIKA

Pocitacova grafika je definovdna jako uméni manipulace a zndzornéni riznych informaci
(jednotlivé body, trojuhelniky, ptimky, obrazky, grafy, ...), kdy je toto znazornéni
vyobrazeno za pomoci pocitate. Objekt je za pomoci pixelll zobrazen na miizce, kde
uzivateli slouzi jako vystup urcité akce. Pocitacovou grafiku rozliSujeme na 2D a 3D, kde
zavisi na prostoru, ve kterém chceme pracovat. Dale mizeme grafiku specifikovat, zdali

chceme pouzit vektorovou nebo rastrovou grafiku. [1][2]

Historicky za vznikem pocitacové grafiky stoji Verdon Hudson a William Fetter. Tito
panové v 50. letech pracovali v laboratofich firmy Boeing, kdy bylo viibec poprvé pouzito
této technologie pro védecké ucely pifi vytvoreni kokpitu letadla Boeing [3]. V 70. letech
pokracoval vyzkum v n€kolika vyzkumnych centrech (napt. Xerox PARC), kdy na pfelomu
70. a 80. let tato technologie pronikla do filmového a herniho primyslu. Nasleduje par dat

s milniky v pocitaCové grafice: [4]
e 1972 — Nolan Bushnell vytvofil hru Pong,
e 1979 —ray tracing poprvé vytvoien v Bellovych laboratotich,
e 1987 — predstaveni Video Graphics Array (VGA) standardu,
e 1994 — vytvoren Netscape prohlizec.

V poslednich letech je mozné vytvaret rozsdhlé grafické prace i v domacim prostiredi
vyuzitim vykonnych pocitaci a tomu urenych softwarovych aplikaci (napt. Adobe

Photoshop, Affinity Designer, Inkscape, DaVinci Resolve).

Vyuziti pocitacové grafiky je rozsahlé. Zde nasleduje par prikladi:
e Herni primysl — tvorba assetd, textur, 3D modeld, ...
¢ Filmovy pramysl — CGI, titulky, ...

e Tiskoviny a reklama — letdky, knihy, billboardy, ...

¢ Projektovani — nécrty, projektové plany, technické nékresy, ...
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1.1 3D grafika

Jedna se o dimenzionalni druh pocitacové grafiky, kdy se vytvafi, zobrazuje a manipuluje
s objekty (krychle, koule, ...) ve tfech rozmérech. Objekty se ve 3D grafice vytvaii za
pomoci trojrozmérné plochy (X — sitka, Y — vyska, Z — hloubka), kde zalezi na thlu kamery
a svételnych podminkach. Obrazek 1 reprezentuje toto nastaveni. 3D objektiim 1ze ménit

rozmeéry, prohliZet si je ze vSech hll a otacet je. [7]

viewing .
frustum near
clip plane

Obrazek 1 3D stage [7]

Pro praci s3D grafikou existuje mnoho softwarovych aplikaci. Blender je jeden
z nejznamg;jsich open source programi pro tvorbu 3D modelli, vizualnich efekt a animaci.
Jeho hlavni vyhodou je dostupnost (software je zdarma) a Siroké komunité, kterd neustale
program zlepSuje. Na druhou stranu mezi profesionalni nastroje mizeme fadit program
Maya od spolec¢nosti Autodesk. Vynikd v modelovani, ¢asticovych efektech, fyzice a
vykreslovani. Nevyhoda spoéiva v placeni piedplatného (1700$ za rok') a vy3si naro¢nosti

pro nauceni. [6][7]

Vyuziti lze nalézt ve vyrobé animaci nebo grafickych efektt (filmovy a herni pramysl),
navrzich riznych domi, strojli, objekti nebo v pocitacovych simulacich pro védecké ucely.

[3]

!Cena v roce 2021.
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1.2 2D grafika

Stejné jako 3D grafika i 2D je dimenziondlni druh grafiky, kdy se vytvafi, zobrazuje a
manipuluje s objekty (Ctverec, kruh, pfimka, ...) ve dvou rozmérech. Objekty se ve 2D
grafice vytvaii za pomoci dvojrozmérné plochy (X — Sitka a Y — vyska). Ac¢koli je mozné
reprezentovat 3D objekty za pomoci 2D grafiky, neni tato reprezentace stoprocentni.

Objektu lze ménit rozméry, ale nelze jim otacet a aplikovat svételny zdroj. [8]

Prace s 2D grafikou je v této dobé stejné snadnd, jako s 3D. Na trhu existuje mnoho variant,
které nabizi Sirokou Skalu produkti. Lze si vybrat mezi programy, které jsou:
zdarma/placené, specializuji se na rastr/vektor nebo jsou pfizplsobeny
zacatecniklim/profesiondlim. Zde je kratky seznam nejcastéji pouzivanych aplikaci pro
praci ve 2D grafice:
e Rastr:
o Adobe Photoshop — Profesionélni néstroj s placenym ptedplatnym.
o Affinity Photo — Profesionalni néstroj s jednorazovym poplatkem.
o Gimp — Pro zacateCnika / stftedné pokrocilého uzivatele s bezplatnym uzitim.
e Vektor:
o Adobe Illustrator — Profesionalni nastroj s placenym piedplatnym.
o Affinity Designer — Profesionalni nastroj s jednorazovym zaplacenim.
o Inkscape — Pro zacateCnika / stfedné pokrocilého uzivatele s bezplatnym
uzitim.
2D grafika se primarné d¢€li na rastrovou a vektorovou. Detailnéjsi popis je v nasledujicich
dvou podkapitolach, zde jen kratké shrnuti. Prvni hlavni rozdil spoc¢iva v ukladani dat (viz
Obrazek 2). Zatimco rastr pouziva pixely, které jsou ulozeny v mfiZce, vektor pro ulozeni
pouziva matematicky definované ktivky. Druhy zasadni rozdil spoc¢iva v oblasti uziti. Kdy

rastr slouzi pro praci s objekty, které jsou vérné zachyceny (napft. fotografie). Vektor slouzi

pro tvoru tiskovin nebo technickych ndkrest.
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Obrazek 2 Rozdil mezi vektorovou a rastrovou grafikou [7]
1.2.1 Rastrova grafika

Rastrova grafika (nazyvéana téz bitmapova) vyuziva pixely a

bitmapu k ukladani informaci. Pixely jsou body, které M

uchovavaji informace o barve, alfa kanalu a soutadnicich, kde

pixels
se nachazi. Bitmapa je mtizka, ve které jsou uchovany pixely.
Tento zplisob uklddani dat ma nevyhodu v datové narocnosti.
Jednoduse feceno, ¢im je obrazek vétsi, tim vétsi pottebuje
bitmapu a tim vétsi bude i jeho velikost. Pro piiklad, obrazek,

ktery ma rozliseni 3072x2048px? bude obsahovat 6 291 456

pixeld. Existuji kompresni algoritmy, diky kterym Ize

) o L B ) ) Obrazek 3 Rastrovy
vysledné zatizeni paméti obrazkem zmenSit. Nevyhoda této obrazek [9]
metody mize byt ve ztraté kvality obrazu nebo rozmazani.

[10][11]

Mezi nejpouzivanéjsi typy souborii pro kompresi obrazku patii JPG, GIF a PNG. Nejstarsi
je format GIF (The Graphics Interchange Format). Ten podporuje osmibitovou grafiku (max.
256 barev) a lepsi verze mtize podporovat i alfa kandl. Vyuziti je naptiklad pii tvorbé animaci

nebo pro webové stranky. Vyhodou GIFu je bezztratova komprese. Nevyhodou je znacné

2 Vystup 6,3MPx fotoaparatu
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omezena barevna paleta, kterd ¢ini pravé 256 barev. Druhy nejstarsi je JPEG (The Joint
Photographics Experts Group). Slouzi primarn¢ pro fotografie a obrazky, pfti které podporuje
Ctyfiadvacetibitovou grafiku (max. 16 777 216 barev). Kazda barva je zastoupena trojcislim
(RGB), kde kazdé ¢islo mliZze mit hodnotu 0-255. Nevyhoda tohoto formatu je ve ztratové
kompresi a chybicimu alfa kanalu. Posledni z formati je PNG (The Portable Network
Graphics), ktery je oznacovan jako nastupce formatu GIF. Ten podporuje
Ctyfiadvacetibitovou grafiku 1 alfa kanal. Vyuziva bezztratovou kompresi a obsahuje fadu
metod pro lepsi zobrazeni obrazku. Vyuziva se pro obrazky a webové aplikace. Bohuzel na

rozdil od GIFu nepodporuje tvorbu animaci. [10][11][12]
Nize shrnuti rastrové grafiky. [10][11][12]
e Vyhody:
o Snadné pofizeni, zobrazeni a manipulace.
o Vérnéjsi podani scény.
o Vysoka oblibenost a uzitnost.
e Nevyhody:
o Ztrata kvality pii uziti komprese.
o Vyssi naroky na datové uloziste.

o Nemoznost dokonalého Skalovani.
1.2.2 Vektorova grafika
Na rozdil od rastrové grafiky vektorova nepouziva bitmapu a
@ h pixely pro ulozeni dat o obrazku. Soubor vektorovych obrazku

vectors Q

obsahuje data o pfimce prochazejici referen¢nimi body a
soufadnicich bodl. To znamena, Ze uvniti kazdého souboru jsou
matematické vypocty (vektorové piikazy) pro kazdou ptimku a

bod. Diky tomu lze udrzet naroky na datové ulozisté relativné

nizké, a to bez ohledu na velikost obrazku. Jeji vyuziti je
kdekoliv, kde je potieba mit ostry tisk. Mlze se tedy jednat

Obrazek 4 Vektorovy  napiiklad o navrhovani ndkresti nebo technickych vykresi.
obrazek [9]
[91[10][11]
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Pro ukladani dat se pouzivaji napiiklad formaty SVG, PDF a EPS. SVG (Scalable Vector
Graphics) format slouzi k ukladani vektorové grafiky s optimalizaci pro sdileni na webovych
strankach. Zalozen je na XML formatu, ktery je snadny pro kompresi. Je idealni pro praci
v tymu. Zarovei neni zavisly na rozliSeni obrazovky. Mezi nevyhody patii pak mozZnost ¢ist

pouze cely soubor, nikoli jen ¢ast, a pti velkém poctu malych prvki vzriista velikost souboru.

Druhy format je EPS (Encapsulated PostScript) je optimalizovan pro tisk. Na rozdil od SVG
obsahuje dodatecné informace o tom, jak méa byt obrazek vyobrazen, aby tisk byl co
nejptesnéjsi. Zaroven obsahuje ndhled s nizkym rozliSenim, takze nékteré programy maji
moznost zobrazit miniaturu souboru. Velky benefit je v kompatibilité¢ napii¢ operacnimi

systémy (macOS/Windows) a aplikacemi (Inkscape / Adobe Illustrator). Tato vyhoda ma i

24

neni nadale ve vyvoji. Posledni je format PDF (Portable Document Format) je relativné
novy, ktery vydala spolecnost Adobe Systems. Je vyuzivan hlavné pro tisk a nahrazuje
format EPS. Je to velice popularni format, ktery je nezévisly na operacnim systému a diky
kompresnim algoritmiim (které slouzi pro rastrové obrazky) zatézuje minimaln¢ tloznou
jednotku. UZzZivatelé mohou jednoduSe nastavovat vlastnosti tisku a jeho zabezpeceni.
Nevyhoda je v placené upravé PDF dokumenti. Proto je jednodussi upravit soubor v jiném

formatu a nésledné¢ jej opét ulozit do PDF. [13][14]
Nize shrnuti vektorové grafiky. [9]
e Vyhody:
o Velikost souboru neni imérné velikosti obsahu souboru.
o Objekty 1 paramenty Ize snadno ménit.
o Nezavisla ostrost objektl pti zmené velikosti nebo zvétSeni/zmenseni.
e Nevyhody:
o Prevod rastru na vektor je komplikovany proces.
o Vektor neni vyhodny pfi rozliSeni niz§Sim nez 16 x 16 px.

o Nelze jej vyuzit pro ptili§ komplikované obrazky jako napft. fotografie.
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2 INKSCAPE

Inkscape je vektorovy graficky editor, ktery je momentéaln¢ dostupny na vSechny zdkladni
desktopové platformy jako macOS, Windows a GNU/Linux. Uziva se jak pro technické
ilustrace, tak i1 grafické prace a diky své bohaté komunité je i hojné rozsifovan. Komunita
stoji za Sirokou paletou nau¢nych videi, manudla a for, kde uzivatel¢é mohou najit novou
inspiraci 1 feSeni svych problémi. Jedna se o open-source aplikaci, kterd je postavena na
standardizovaném SVG formatu. Ten je podporovan jak v mnoha dal$ich aplikacich, tak 1

webovych prohlizecich. [15]

Program v aktualni verzi podporuje export do formatt jako SVG, Al, EPS, PDF, PS a PNG.
Praci s objekty jako je vytvoreni objektd (kresleni Bézierovou kiivkou, nastroje pro
vytvofeni jednoduchych tvard, textové nastroje, ...), manipulaci s nimi (transformace,
vrstvy, skupinové objekty, ...), nastroje pro vyplnéni a obtazeni, prace s cestami, textem a

vykreslovani. [15]

2.1 Strucna historie

Historie tohoto programu saha az do roku 1999, kdy Raph Levien vytvoftil Gill (Gnome
[llustration app). Tento program byl prvnim predchiidcem, ktery se zamétoval primarné na

podporu vSech SVG formata. [15][16]

Vroce 2000 vznikl program Sodipodi, ktery vedl Lauris Kaplinski. Na programu se
pracovalo n¢kolik let a ke konci dovedl naptiklad vicejazyénou podporu nebo portovani do

Windows a dalSich OS. [15][16] Obrazek 5 predstavuje gratické rozhrani aplikace Sodipodi.

Inkscape byl vytvofen roku 2003 ctvetici Sodipodi vyvojait: Brycem Harringtnem,
MenTalLguYem, Nathanem Hurstem, a Tedem Gouldem. Tito panové se zaméfili na

privétivejsi uzivatelské rozhrani (HIG) a open-source komunitu. [15][16]
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Obrazek 5 Sodipodi UI [18]

2.2 Inkscape 1.0

Prvniho kvétna 2020 vysla nova verze programu Inkscape, kterd byla v mnoha ohledem
prelomova. Doba vyvoje této verze trvala pfes tii roky a vice nez 20 jazykd z 88
podporovanych se dockalo aktualizace. V nasledujici podkapitole si predstavime nékteré

z funkci, které byly aktualizovany nebo nové vytvoreny. [19]
Podpora HiDPI

Zména prichazi s nativni podporou HiDPI (High Dots Per Inch). To vyuziva novéjsi

knihovnu GTK+ 3, které ptinasi podporu displeji s vysokym rozliSenim. [19][15]
Nativni macOS aplikace

Inkscape je podporovan na OS zalozenych na Linuxu, Windows a macOS. Doposud byla
verze na macOS spusténa skrze XQuartz, ¢imz se aplikace chovala jako by byla spusténa na
Windows a nepodporovala vyhody macOS jako Command tlagitko (38) nebo Retina displej.
Verze 1.0 toto rusi a umoznuje podporu Retina displeji, zkratek za pomoci klavesy

Command, 64bitovou néstavbu a podporu od OS X El Capitan 10.11. [19][15]
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Jednoducha dprava motivi aplikace

Uzivatel ma moznost si pfizpisobit motivy, ikony, pisma i uzivatelské rozhrani. Toto
nastaveni nalezne v Pfedvolby -> Rozhrani -> Motiv. Lze si tedy nastavit naptiklad Dark

mode (Obrazek 6), win32 mode nebo motiv s vysokym kontrastem. [19][15]

L)

) Néstroje Motiv

~ Rozhrani
Motiv
Okna Zménit motiv Gtk: HighContrastinverse v
Mrizky

Zmény motivu

Klévesové zkratky Uzivatelské motivy: jenekil A [ Oteviit
» Chovani

» Vstup/Vystup PouZit tmavy motiv
G Zobrazen| lkon

Importavané obrézky
Vykreslovani Zménit motiv fkon: mutticolar

Uzivatelské ikony: [ Otevrit

Pouzit symbolické [kony
=

Barva ikony

- 1 2Zvjraznant

Velikost ikony na panelu néstroj(: Mala ~
Velikost ikony ovlédaciho panelu: Malinka ~
Velikost ikony sekundamiho panelu nastrojd: | Malinka ~

Zobrazit kony v nabidkéch: Rozhodne motiv v

Obrazek 6 Dark mode motiv

Reorganizace a pridani novych nastroji

Sada néstrojii byla pfeorganizovana, aby byly ndstroje usporadany vice logicky. Zaroven
bylo pfiddno mnoho novych nastroji ve Vybéru Zivych efektd cesty, které¢ jsou v novém

dialogovém okné¢, které obsahuje filtrovani a oznaceni oblibenych efektt. [19][15]
VEtsi flexibilita platna a nové nastroje pro kresleni

Pro umélce a freestylové uzivatele jsou vytvoreny nové funkce jako zrcadleni / otaceni
platna, rezimy Xray, Split-view a Visible Hairlines, Vektorizace perokresby v okné
Trasovaci bitmapa a rezim PowerPencil pro nastroj Tuzka, ktery dovede zjistit Sitku tahu

z tlaku. [19][15]
VylepSeni pro technické kresleni, duplikace voditek a rohi

Pro technické nakresy jsou nové moznosti jako zarovnani miizek se strankou, duplikace
voditek, generovani kot v efektech cesty, zaobleni rohli (zaobleni/zkoseni), SVG a CSS

vyuziva vektorové srafy SVG2 a miize vykreslovat a exportovat vlasové linie. [19][15]
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2.3 Zakladni charakteristika programu

V nasledujici kapitole bude popséana oblast uziti programu Inkscape, jeho hlavni funkce a
vyhody a nevyhody. Oblasti uziti budou obsahovat jak SirSi rozmezi, tak i specifické
priklady, které si i studenti vyzkousi. Hlavni funkce prezentuji pfednosti programu a popis

vyhod a nevyhod bude individualnim pohledem na pozitivni a negativni aspekty programu.

2.3.1 Oblasti pouziti

Oblasti uziti v Inkscape jsou prakticky stejné jako v oblastech uziti vektorové grafiky. Je
mozné je tedy vyuzit od marketingu po reklamu az k technickym vykresim. Zde seznam

vyuziti programu Inkscape:

Prvky k uzivatelskému rozhrani (tlacitka, riizné tvary, ikony), prvky k animacim, tvorba log,
ilustrace, tvorba infografiky, prezentace, reklamni kampané nebo tvorba pismen. Z praktické
¢asti této prace budou studenti vytvaret zivotopis, vizitku, kalendar, web design, loga,

avatary nebo certifikat.

2.3.2 Hlavni funkce

Hlavni funkce programu Ize usporadat do sedmi skupin. Prvni skupina patii tvorbé objekta.
Do ni mizeme ptifadit nastroje pro kresleni (pero, tuzka, kaligrafie), objektové nastroje
(obdélniky, kruhy, polygony, ...), textové objekty, klony a bitmapu. Druha skupina je pro
manipulaci s objekty. V ni se nachazi transformace, vrstveni, zarovnani a rozeseti, vytvoreni
skupin a potadi objektd. Tteti skupina zastupuje praci s barvami. Skupina obsahuje vybér
barev (napt. RGB, CMYK, barevné kolo), kapatko, kopirovani/vlozeni stylu, nastroje pro
prechod barev, vzorce a znacky cesty. Do ¢tvrté skupiny patii prace s cestami. Zahrnuje praci
s uzly, konvertovani na cesty, bitmapové trasovani, zjednodusSeni cest a binarni operace. Pata
skupina je urcena pro praci s textem. Obsahuje tedy multi-fadkovy text, pouZziti rGznych
fontl, zékladni operace s textem (nastaveni fadkovani, velikosti, zarovnani, ...), pfevedeni
textu na cestu a nastaveni textu na tvar. Pfedposledni skupina je renderovani (vykreslovani).
Ta zahrnuje podporu vyhlazeni na displeji, podporu alfa kanalu a exportu do PNG a
dokoncené vykreslovani objekti béhem interaktivni transformace. Posledni skupina
charakteristiky patfi formatim souborii. V ni se nachazi generovani a tprava SVG soubort,
zivé sledovani a Gprava stromi dokumentt v editoru XML, export do fady formata (EPS,

PDF, PNG, ...) a moznosti ptikazového tadku. [20][21]
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2.3.3 Vyhody a nevyhody programu

Aplikace je ve vyvoji jiz fadu let a jako kazda aplikace i tato neni dokonala. V nasledujici
¢asti budou rozebirany vyhody a nevyhody nové verze 1.0. Aplikace konkuruje programim
jako Adobe Illustrator nebo Affinity Designer. Jak jiz bylo parkrat zminéno, nejvétSim
benefitem aplikace je cena, diky které mize aplikaci pouZzivat opravdu kazdy. Proto se stal

tento program hojné vyuzivanym napfti¢ institucemi i uzivateli.

2.3.3.1 Vyhody

Komunita — Dalsi velky benefit spociva v rozsdhlé komunité. Mnoho dobrovolnikii z celého
svéta umoznuje to, aby se program neustale rozvijel a inovoval. Komunita se stara také o to,
aby existovalo zna¢né mnozstvi navodi a for. [22]

Do komunity se lze dostat prostiednictvim komunitniho fora® nebo napfiklad skrze Reddit®.

Zivotnost — Diky neustilym inovacim programu, jako je piidavani novych funkci a
optimalizaci na rtiznych platformach, je Inkscape na dobré cesté k dlouhé Zivotnosti.
Vyhodou je i zvySovani cen konkurenénich aplikaci, které se jiz nékterym uzivatelim

nezdaji adekvatni, a proto hledaji nové néstroje. [22]

Kompatibilita — Inkscape je plné¢ kompatibilni s operacnimi systémy Windows,
GNU/Linux a macOS, kdy prave od verze 1.0 je Inkscape nativni aplikaci pro macOS a neni

potieba pouzivat XQuartz. [19]

Podpora formatu SVG — Inkscape dovede ukladat SVG soubory a také s nimi manipulovat.
Diky tomu je soubor kompatibilni s vétSinou vektorovych nastroji. UZivatel miiZe sledovat

a upravovat i strom dokumentt, ktery je generovan v XML. [21][22]

Siroka $kala funkei — Komunita dovede rychle implementovat nové funkce i
z konkurencnich aplikaci. Mezi nové nastroje patii napf. Rezim rentgenu, Rezim
rozdéleného zobrazeni, Visible Hairlines a mnoho novych efektt v efektech cesty (Elipsa

z bodd, Power Clip, Power Mask, ...). [21]

Visible Hairlines se nachazi v zalozce Panelu nabidek Zobrazit v sekci Rezim zobrazeni.

Dovede zviditelnit i ty nejtenci pfimky a kiivky.

3 Inkscape forum [online]. New York: Inkscape, b. r. [cit. 2021-5-17]. Dostupné z:
https://inkscape.org/forums/

4 Inkscape [online]. San Francisco: reddit, © 2021 [cit. 2021-5-17]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/Inkscape/



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 22

Rezim rentgenu lze naleznout v Panelu nabidek Zobrazit, kde nabizi moznost vidét dratény
pohled, ktery je v kruhové oblasti pod kurzorem. Rezim rozdéleného zobrazeni funguje
podobné jako rezim rentgenu. Rozdil je v oblasti pohledu. Rezim rozdéleného zobrazeni
vytvofi horizontalni nebo vertikdlni ptfimku, kde vSe na jedné strané je ptivodni a na druhé

je s draténym pohledem. Rozdil mezi néstroji Ize vidét na Obrazku 7.

Obrazek 7 ReZzim rentgen a Rezim rozdélené¢ho zobrazeni

2.3.3.2 Nevyhody

Chyby — Otevieny software miize mit nevyhodu v mnozstvi chyb, které zasahuji do riznych
¢asti programu. Naptiklad pro macOS momentalné ve verzi 1.0 a 1.0.1 existuje fada chyb

zpusobena nejspis prechodem do nativni verze. [22]

Limitované mnoZstvi vystupnich formati — Mezi velkou nevyhodu patii limitované
mnozstvi vystupnich formatl a nastaveni. Jiz del$i dobu je Inkscape kritizovan uZzivateli za
nepodporou barevného formatu CMYK nebo Pantone. Dale chybi moznost exportu ve

formatu JPEG nebo GIF. [22]

Ne vSechna rozsireni tietich stran funguji — Inkscape verzi 1.0 migroval na Python 3
z puvodni verze Python 2, ¢imz podpora nékterych rozsifeni neni nadéle aktudlni a je tedy

potieba pockat na vyvojare, nez podporu piidaji. [23]
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2.4 Uzivatelské prostiedi aplikace Inkscape

UZzivatelské prostfedi programu Inkscape je moderné navrzeno s hlavnim cilem snadno a
rychle se navigovat v prostiedi celé aplikace. Celé rozhrani se skldda z n¢kolika sekci, ve
kterych jsou rizné ikony (tlacitka), mérné¢ hodnoty a Ciselné jednotky. VSechny tyto
interaktivni prvky navic po najeti mysi vytvoii pole s napovédou, kde si uzivatel mize
ptecist zakladni informace o daném néstroji ¢i prvku. [16]
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Obrazek 8 Inkscape Ul [16]
Na Obrazku 8 vidime uzivatelské rozhrani aplikace Inkscape 1.0. Toto rozpolozeni prvk je
vychozi a sklada se z jedenacti ¢asti. Rozhrani Ize z ¢asti ovladat i za pomoci klavesovych

zkratek, které jsou pln¢ optimalizovany jak na Windows, tak i macOS a GNU/Linux. [16]

2.4.1 Panel nabidek

Panel nabidek slouzi pro zdkladni operace s programem (Soubor -> Ulozit, Vlastnosti, Tisk,
...), ovSem nalezneme v ném i polozky urcené pro praci v programu (Objekt, Cesta, Filtry,

...). Po kliknuti na polozku vyjede rolovaci menu, ve kterém jsou dalsi specifické aktivity.

® Inkscape Soubor Upravit Zobrazit Vrstva Objekt Cesta Text Filtry Roziffeni N&povéda

Obrazek 9 Panel nabidek
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Jak lze vidét v obrazku, Panel nabidek se sklada z jedendcti nabidek. Jeji detailnéjsi popis
1ze nalézt v praktické piirucce. Zde je kratké shrnuti, nac¢ slouzi:

2.4.1.1 Inkscape (macOS)

Polozka je dostupnd pouze na macOS a piedstavuje zdkladni prace piimo s aplikaci.
Nalezneme zde napt. informace o aplikaci, nastaveni, schovani aplikace, ...

2.4.1.2 Soubor

Obstarava zakladni praci se soubory (ptipadné i aplikaci). Je mozné vytvaret nové soubory,
otevfit naposledy pouzité, export do PNG, ukonceni aplikace atd.

2.4.1.3 Upravit

Slouzi pro zakladni manipulaci s objekty na platn€é. Po vybrani se zobrazi moznosti jako
zobrazeni historie zmén, editace XML soubort, operace s voditky (vytvofeni, zamknuti a

smazani), vyjmuti, kopirovani, vlozeni, ...

2.4.1.4 Zobrazit

Slouzi uzivateli pro praci se zobrazenim aplikace, stranky nebo jednotlivych objektt. Diky
nabidky lze zvolit pfiblizeni ke strance / k platnu, rezim zobrazeni (odstiny Sedi / normalni),

zobrazeni/skryti ur€itych néstroji uzivatelského rozhrani atd.

2.4.1.5 Vrstva

Je dulezita pro vrstveni objektl a jejich hierarchii na strance. Po otevieni nabidky uzivatel
muze vytvorit/odstranit vrstvu, prejmenovat ji, oteviit dialogové okno Vrstvy, pfesunout

vybér mezi vrstvami, ...

2.4.1.6 Objekt

Ten ptedstavuje pro uzivatele dulezity prostfedek v ptipad¢ upravy objekti. Lze v ném
nalézt néstroje jako Vypli a tah, Objekty nebo tfeba Symboly. Déle je mozné vybrat

seskupeni, oto€eni, zamceni/odemceni objektli a dalsi.

2.4.1.7 Cesta

Zde uzivatel nalezne vSe, co potiebuje pro praci s cestami. Nabizi moznosti jako zména
objektu na cestu, zména tahu na cestu, Vektorizace bitmapy, nastroje pro logické operace

(sjednocenti, rozdil, prinik, vylouceni a déleni) atp.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 25

2.4.1.8 Text

Slouzi pro praci s textovymi objekty. Obsahuje moznosti otevieni dialogového okna Text a

pisma, editaci fonti, vliti/zruSeni textu do rdmce, prevedeni objektu na text, ...

2.4.1.9 Filtry

Nabidka umozni uzivateli rizné upravit objekty za pouziti filtrti. Filtrh je velké mnozZstvi,
ale jedna se napf. o moznost 3D dfeva, 3D mramoru, Zvykac¢ka, Ohen, stiny a zafe, textury,

barevny posun, stupné Sedi, piesun do CMYK a;.

2.4.1.10 RozsSireni

w7

programu. Nabizi mnoho néstrojti, mezi které patii generovani Braillova pisma nebo Lorem
ipsum textu. Dale tvorbu kalendare, ¢arovych kodu, rizné filtry (negativ, vifeni, desaturace

atd.), tiskové znackyj, ...

2.4.1.11 Napovéda

Jak jiz nazev napovidd, nalezneme v nabidce moznosti k ptecteni ptirucky Inkscapu a
klavesovych zkratek, poslani zprav vyvojaium, vyhledani nadvodi, zadani parametri pro

konzoli, ¢asto kladené dotazy, novinky, nahlaSeni chyb a informace o paméti a SGV 1.1.

2.4.2 Panel ovladacich nastroji

Tento panel je moduldrni a slouzi jako ovladaci centrum pro vybrany nastroj z Panelu

nastrojl. Vice o jednotlivych ovladacich prvcich bude rozebrano nize v sekci Panel nastrojt.
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Obrazek 10 Panel ovladani — nastroj Vybér
2.4.3 Pravitka

Mezi platnem a panely (Panel ovladani nastroju a panel néstrojit) je dvojice pravitek, které
slouzi k zobrazeni jednotek na platn€ a vytvofeni/odstranéni voditek. VSechny pravitka Ize

uzamknout za pomoci zdmku v levém hornim rohu pravitek.

= |.vb |:| |v~. |~:. |r~. ||m 125 180
IIII'IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Obrazek 11 Pravitka



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 26

2.4.4 Panel prikazi

Pro rychlejsi pristup nejCastéji pouzivanych piikazli z Panelu nabidek slouzi Panel ptikazi.
Vsechny tyto aktivity lze vyvolat i pomoci kldvesovych zkratek. Po najeti na ikony
jednotlivych ptikazl se ukaze napovéda, kde je napsan nazev akce a jeho kldvesova zkratka.
V ptipad¢ nastaveni aplikace nebo nizsiho rozliSeni obrazovky lze vidét na pravé strané této

listy Sipku, ve které se nachazi zbylé prikazy, které se nevesly na panel.

Jak lze vidét na Obrazku 12, Panel je rozdélen do deviti sekci. Prvni je pro praci
s dokumentem. Druhd pro import a export bitmapovych soubort a tfeti slouzi ke krokovani.
Ctvrta sekce je pro zékladni prikazy, patd pro piizplsobeni stranky, Sesta k tvorb&
duplikati/klonti. Sedma sekce obsahuje piikazy k seskupeni. Ptredposledni pak nabizi
zékladni nastroje pro objekty a posledni je k nastaveni dokumentu a aplikace. Podrobny

seznam polozek je nize.

s+ B &4 8B B 5 D e B Q@ @ @
OB =EE & # FT=2BBLE #

Obrazek 12 Panel ptikazil
Seznam polozek v Panelu ptikazl (zleva doprava): Novy dokument, Oteviit dokument,
Ulozit dokument, Tisknout dokument, Importovat bitmapu nebo SVG, Exportovat jako
PNG, Krok Zpét, Krok Dopifedu, Kopirovat, Vyjmout, VloZit. Vméstnat vybér do okna,
Vmeéstnat kresbu do okna, Pfizpiisobit stranku oknu, Vystiedit stranku v okné, Duplikovat
objekty, Vytvofit klon propojeny s origindlem, Odstranéni spojeni mezi klonem a
origindlem, Seskupit vybrané objekty, Zrusit seskupeni vybranych objekti, Upravit barvu,
Barevné ptechody a dalsi vlastnosti tahu objektl, Zobrazit a upravit font pisma, Zobrazit
vrstvy, Zobrazit a upravit strom XML dokumentu, Zarovnat a rozmistit objekty, Vlastnosti

dokumentu a Globalni pfedvolby Inkscape.

2.4.5 Panel nastroju

Panel nastroji se nachazi na levé stran¢ a obsahuje vSechny néstroje pro tvorbu a upravu
objektl. Kazdy néstroj z nabidky ma vlastni klavesovou zkratku a v jednu chvili mlize byt
vybran pouze jeden. Po vybrani jednoho z néstrojui se Panel ovladacich nastroju ptizptisobi

vybranému nastroji. Na Obrazku 13 je popis vSech nastroja.
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» Vybér a tranformace objektdl

~ Uprava cest na trovni uzl{

o Tvorba obdelnikl a ¢tverch

© Tvorba kruhdm, elips a obloukd
% Tvorba hvé&zd a mnohouhelnikd

© Tvorba kvadru
@ Tvorba spiral

» Tvorba Bézierovych kfivek a pfimek
2y Tvorba Car od ruky
w Nakresli kaligrafické ¢i stétcové tahy

Al Tvorba a Uprava textovych objektd

% Tvorba a Uprava barevnych prechodl

X Tvorba a Uprava siték
7 Vybere barvu z obrazku
# Vyplni ohrani¢enou oblast

£ Vyladit objekty vytvarovanim nebo malbou
* Nastfik objektu

€ Vymazat existujici cesty

&, Vytvorit dialogoveé spojky

Q, Priblizit nebo oddalit zobrazeni
© Méridlo

Obrazek 13 Panel nastroji
2.4.5.1 Vybér a transformace objektit

Pouziva se u objektt k oznaceni, zméné velikosti, rotaci, pfesunu, pfevraceni, spousténi
v krocich a vrstveni (ipln¢€ nahoru/doli, o jeden vySe/nize). Za pomoci klaves, mysi nebo

Panelu ovladacich nabidek 1ze ménit jeho vlastnosti.

2.4.5.2 Uprava cest na uirovni uzli

Lze vybirat uzly a diky manipulaci s jejich uchyty/rukojet'mi upravit samotné cesty. Uzly
1ze vyuzit pti zméné velikosti objektu, dale pro zménu vyplné objektu nebo nastaveni ostrosti

hran. Nastrojem lze upravit vétSinu vytvorenych objekta.

2.4.5.3 Tvorba obdélnikit a étverci

Slouzi pro vytvoreni obdélnikii a ctverct, které 1ze dale upravovat. Po vytvoreni se zobrazi
tfi body. Dva ¢tvercové slouzi pro zménu velikosti a jeden kruh se po pfetdhnuti zméni na

dva, kde oba slouzi pro zaobleni hran az vytvoieni elipsy.

2.4.5.4 Tvorba kruhu, elips a obloukii

Nastroj je vyuzivan pro tvorbu a modifikaci elips, kruhti a oblouktl. Po vytvofeni objektu se
zobrazi tii body, kterymi Ize ménit jeho vlastnosti. V ptipadé tahu kruhového bodu tak, ze
kurzor bude mimo vytvoreny kruh, bude kruh vyfezan od stfedu. V opa¢ném piipadé, kdy

bude kurzor uvnitt vytvofeného kruhu, bude kruh fezdn mezi obéma kruhovymi body.
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2.4.5.5 Tvorba hvézd a mnohouhelnikii

Nastrojem se vytvoii hvézda nebo mnohouhelnik, kde Ize nastavit pocet roht, zaobleni atd.
Po vytvofeni se zobrazi dva body, kdy prvni slouzi pro tpravu bodl a druhy pro upravu

vnitinich roht.

2.4.5.6 Tvorba kvadri

Nastroj pro vytvoreni kvadrt je vhodny ke tvorbé perspektivnich objektt. Po vytvoreni se
na displeji bude promitat Sest trojbarevnych piimek piedstavujicich osy X, Y a Z.

2.4.5.7 Tvorba spirdl

Jednoduchym tahem se vytvofi spiréla, ktera obsahuje dva uchyty. Prvni slouzi pro tipravu
spirdly z vnitini strany a druhy pro manipulaci se spiralou ze strany vnéjsi.

2.4.5.8 Kresba Bézierovych kiivek a piimek

Nastrojem lze vytvofit ptimky 1 komplikované kfivky a objekty. Po kliknuti na levé tlacitko
mysSi se vytvori uzel se spojnici, kde se pti druhém kliknuti na levé tlacitko mysi vytvori
druhy uzel a body se diky spojnici propoji. Pfi pfidrzeni levého tlacitka se vytvoti kontrolni

uzel pro kiivku, ktera se po pusténi tlacitka automaticky vytvofi.

2.4.5.9 Kresba car od ruky

Nastroj uréeny pro ptimou kresbu na platno skrze mys nebo graficky tablet. Tahem mysi se
vytvaii libovolny objekt, ktery je po ukonceni tahu automaticky pieveden na cestu. [27]

2.4.5.10 Nakresli kaligrafické ci Stétcové tvary

Nakresli libovolny objekt s vyplni. Tento objekt se skladd zcest a uzld. Vyuziva
jednoduchych filtrii a parametrt jako hmotnost, smér, rychlost a tfeni (n€které jsou mozné

pouze za vyuziti grafického tabletu). Slouzi tedy pro prirozenéjsi podani objekti. [27]

2.4.5.11 Tvorba a uprava textovych objektii

Nastroj je urcen ke tvorbé textovych objekti, které lze i rizné upravovat a stylizovat. Je
nastaven dvéma zpusoby. Prvni nastane pfi jednom kliknuti, kdy uzivatel miize psat a neni
limitovan prostorem. Druhy zptisob je pii jednom kliknuti a nasledném tadhnuti. Tahem se

vytvaii oblast, ve které bude text zobrazen.
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2.4.5.12 Tvorba a uprava barevnych piechodit

Slouzi pro vytvoreni barevného piechodu a jeho naslednou upravu. Jednoduchym klikem a
tdhnutim se vytvoii prechodova piimka, kterd mé na svych koncich dva body pro vybér
barvy. S pfimkou 1 body Ize libovoln€ manipulovat a body Ize libovolné na ptimce ptidavat

¢i odebirat.

2.4.5.13 Tvorba a uprava siték

Ma funkci ve tvorbé komplikovanych ptfechodii v jednom objektu. Po vybéru objektu se na
ném nachazi dva druhy bodi. Sedé kosoétverce pro vybér barev, a bilé body (nebo $ipky)

pro tvarovani miizky. [28]

2.4.5.14 Vybere barvu 7 obrazku

Pro vybér urcité barvy bez znalosti HEX nebo RGB kodu slouzi nastroj Vybere barvu
z obrazku. Po vybéru néstroje staci jen najet mysi na oblast, ze které je potieba vybrat barvu

a kliknout levym tlac¢itkem mysi.

2.4.5.15 Vyplni ohranic¢enou oblast

Nastroj slouzi pro vypln urcité oblasti barvou. V paleté barev se vybere barva a poté se
klikem levého tlacitka mysi aplikuje barva do vybrané oblasti. Pokud je pii vybéru drzena

klavesa Ctrl, vznikne kruhovy vybér. Ten funguje na principu priméru barev v oblasti.

2.4.5.16 Vyladit objekty vytvarovanim nebo malbou

Slouzi pro upravu vice cest vjednom vybéru. Diky Stétcim lze s objekty piirozené
manipulovat. Nejprve se oznaci pozadované cesty a poté se vybere nastroj. Po vybrani
muzeme zvolit jednu z moZnosti jako je zména oblasti, zmenSeni/zvétSeni objektu, rotace,

duplikace, rozmazani objektu atd. [29]

2.4.5.17 Nastiik objektii

Vyuziva se k hromadnému duplikovani objektli. Objekt duplikuje na zpiisob spreje, kdy je
na vybér ze tii moznosti. Kopirovat objekt (kopie jsou nezavislé od originalu), Klonovat jej
(klony jsou svazany s ptvodnim objektem) a Rezim jedné cesty (duplikaty jsou soucasti

jedné cesty a piesahy objektl jsou odstranény). [30]
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2.4.5.18 Vymazat existujici cesty

Nastroj slouzi pro smazani existujicich cest. Je mozné si vybrat mezi smazanim celého

objektu, vystfihnuti z objektu nebo ofiznuti cesty z objekti.

2.4.5.19 Vytvorit dialogové spojky

Vytvaii konektory (cesty), které lze pfipojit k témét jakémukoliv objektu, ktery nema
otevienou cestu. Tento konektor automaticky aktualizuje svou pozici, aby neustale sledoval

tvar. Konektor se mtiZze jinym objektiim vyhybat. [31]

2.4.5.20 Priiblizit nebo oddalit zobrazeni

Vhodny je pro zménu pohledu k objektu nebo k platnu. Pti stisku levého tlacitka mysi lze
priblizit objekt. Pti drzeni klavesy Shift a kliku levého tlacitka mysi se pohled oddali a pfi

tahu mysi se vytvofi oblast, ktera se ptiblizi.

2.4.5.21 Mévitko

Uzivateli umozni vytvofit objekt, ktery zobrazi whel a délku vybraného objektu
v jednotkach, které si uzivatel vybere. Kliknutim levého tlacitka mysi se vybere pocatecni
bod a druhym kliknutim se vytvoii kone¢ny bod, od kterého se pozadované tidaje pocitaji.
V ptipad€ najeti kurzoru mysi k objektu se zobrazi zdkladni informace jako vyska, Sitka atp.

Obrazek 14 popisuje lichobéznik s nastrojem M¢ftitko.

Obrazek 14 Nastroj Méftitko
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2.4.6 Panel prichytavani

Panel pro pfichytavani se ve vychozim nastaveni nachazi na pravé stran¢ obrazovky.
Obsahuje fadu nastrojii pro ptfichytavani objektt k jinym objektiim, voditkiim, strance nebo
textu. Panel je rozlozen podle n¢kolika sekci. VSechny néstroje budou sepsany

v nasledujicim odstavci zleva doprava podle Obrazku 15.

Prvni nastroj je pro aktivaci prichytavani. Nasleduje sekce s pfichytavanim
ohranicovacich rameckii. V ni se nachdzi moznost pfichytavat k hranam, rohtm, stfedim
hran a stfediim ohranicovaciho rdmecku. Dalsi sekce slouZzi k ptichytavani k uzliim, cestdm
a uchytim. Ve Ctvrté sekci je prichytavani k cestam, prusecikiim cest, vrcholovym rohiim
(v€etné roht obdélnikil), prichytavanim k vrcholovym uzlim (véetné kvadrovych bodu
elips) a prichytavani ke stfedim usecek. Pfedposledni sekce obsahuje piichytavanim k
dalSich bodt (stfedy, po€atky voditek, ...). V ni se nachazi nastroje jako pfichytavani stfeda
objektl, pfichytavani stfedld rotace objekti a pfichytavani ke kotvam a ucafim objekta.
Posledni sekce slouzi k pfichytavani k okrajim stranky, pfichytavani ke mifizce a

k ptichytavanim k voditkam.

Obrazek 15 Panel ptichytavani
2.4.7 Status panel a Paleta barev

Obrazek 16 predstavuje Paletu barev a Status panel. Paleta barev se nachazi nad Status
panelem a obsahuje vétSinu nejpouzivangjsich barev v programu na jednom misté. Jedna se

o dynamicky vybér, kdy po najeti kurzoru na barvu se zobrazi ndzev barvy a HEX kod.

Status panel obsahuje na levé strané informace o vyplni, tahu a alfa kanalu vybraného
objektu. Ddle moznost pro skryti/zobrazeni pravé pouzivané vrstvy spolu s moznosti ji
zamknout nebo odemknout pro upravy. Uprostted je oblast pro zobrazeni zprav/napoveéd a

na pravé stran¢ jsou souiadnice kurzoru s moznosti nastaveni zoomu platna a jeho rotaci.

Vyplfi: —

T:E' _P ub {3’_\ *Vrstval »  Nejsou vybrany Zadné objekty. Kliknutim, Shiftem + kliknutim, Altem +
= m [ | D [ «
liknutim vyberete pod; koletko mysi cykluje vibér; tazeni pfesouva X: 18820 | | L. _ +| & o000 — +

Y: 264,99

Obrazek 16 Paleta barev a Status panel
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II. PRAKTICKA CAST
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3 AKTUALIZACE VYUKOVYCH MATERIALU

Praktické ¢ast této bakalatské prace je zamétena na aktualizaci vyukovych materiald, které
byly pouzivany do roku 2020 v hodinach Pocitacové grafiky (A2PGR). Piesnéji se jedna o
vytvofeni novych tutoridlii pro tvorbu vektorové grafiky a praktické piirucky, kterda ma
studentiim umoznit vysvétleni hlavnich nastroji pouzitych v tutoridlech béhem hodin. Jejich
cilem je i predstavit studentim moznosti grafickych praci, které mohou sami vyuzit (napf.
vytvoieni grafického Zivotopisu, ndvrh webu nebo vytvoteni certifikatu a kalendate). Verze
1.0 je pro Inkscape zasadnim posunem a jelikoz se program za dobu vytvoteni poslednich
tutoriali dosti posunul, bylo zapottebi vytvofit aktualizovanou verzi. Celkové je vytvoreno

16 tutorialll, jedna vyzva a uzivatelskd ptirucka.

3.1 Vytvoreni tutoriali

Tutoridly jsou vytvoieny pro studenty s cilem prakticky jim ukdzat, co Ize vytvofit pomoci
vektorové grafiky a programu Inkscape. Nova verze tutoridli se od pivodnich lisi

v mnohém, jsou ptidany nové prvky a ndméty pro vytvoireni pottebnych vysledki.

Pro vytvoreni novych tutoridlii se autor inspiroval u manualti na opravu staré elektroniky a
postaveni 3D tiskarny (pfesnéji se jedna o servery iFixit [32] a PrusaPrinters [33]). Manualy
se na téchto serverech 1isi hlavné formatovanim a zpiisobem zobrazeni informaci. To bylo
pro néj klicové, protoze s obéma servery a jejich manualy ma zkusenosti, a domniva se, ze
pro uzivatele to je ptehledny zptisob, jak se navigovat v programu/stroji.

3.1.1 Pravidla tvorby tutoriali

Autor si pfi tvorbé tutoridll vytvofil fadu pravidel, kterych se snazil drzel, aby student mohl
mit jasn¢jSi predstavu o tom, jaka je struktura tutoridlu, a formatovani bylo co nejvice

konzistentni. Pravidla pro tvorbu tutorialu jsou nasledujici:
e Obrazky:
o Cerné ohrani¢eni — pro rozpoznani velikosti obrazku.
o Posun na levé strané od stranky cca 2,5 cm.
o V ptipadé ptiloh — prvni obrazek je seznamem ptiloh.

o V ptipad¢€ zadnych ptiloh — prvni obrazek je nastaveni dokumentu.
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e Text:

o Tucné — klavesové zkratky a kldvesy, cesty k nastrojiim, ndzvy nastroju a

ptipadné aktivita pro zvyraznéni.
oV odrazkéach — pro lepsi ¢teni.
o K nazvim néstrojii patii i obrazek s ikonou nastroje.
o Odkazy jsou modré s podtrzitkem.
e Titulni stranka:
O nazev tutoriald,

vysledny obrazek,

(©]

O

pocet krokd,

potfebny cas.

O

e (Odrazky:
o Ctyii druhy:
e Cerna — klasicka odrazka,
e barevna — spojeni odrazky s obrazkem,
e vykii¢nik — diilezitd informace,
e info — tipy, rady, nepotiebné informace.
e Tutoridl celkové:
o Text vzdy v odrazkéch.
o Rozd¢leni ¢innosti vzdy do krokd.
o Pro jeden krok maximalné 3-4 obrazky (zalezi na velikosti).
o Cely krok se musi vejit na stranku (nikdy nepfetahovat).
o Uvadét pocet stranek — pro lepsi orientaci studenta v dokumentu.

V ptipad¢ mimoradnych informaci je vytvorena poznamka pod ¢arou.

(©]

o Moznost odkazu na video tutorial, kdyz je to mozné.

Pravidel bylo zprvu méné, ale diky konzultaci s vedoucim bakaléiské prace a studentiim se

pravidla postupné pfidavala nebo upravovala.
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o

3.1.2 Porovnani a popis starych a novych tutoriali

V nasledujici sekci je porovnani starych a novych tutoridlii s ukdzanim rozdilti a novym
formatovanim. Pro porovnani je vybran tutoridl pro vektorizaci bitmapy (trasovani). Na levé
stran& je ptivodni materidl a na pravé novy tutorial. Uvodni stranka (Obrazek 17) je pro

vSechny nové tutoridly forméatovanim stejna.

Vektorizace Bitmapy

Krok 01: Import

Vybereme si objekt, ktery ndm bude sloufit pro prevod rastrového obriziu do vektorové
podoby. V tomto tutoridlu budeme trasovat zndmé logo KFC.

Je potteba si obrizek kfe-logo.png naimportovat na novou strinku v programu Inkscape.

KFC

Pocet kroku: 9
Potfebny Cas: 00:10:00 — 00:20:00

Obrazek 17 Porovnani staré¢ho a nového tutoridlu I
Jak Ize vidét na Obrazku 17, ivodni stranka v ptivodnich tutoridlech viibec nebyla a rovnou
se preslo k vytvéreni. Co Ize na prvni strance porovnat, je presunuti ndzvu tutorialu do stfedu
a zmény velikosti a formatovani textu. Je odstranén text ,,TUTORIAL® a je vlozena finalni
podoba. Nasleduje pridani poc¢tu krokt, ktery ma studentovi ukazat délku tutorialu. Jako
posledni je piidan potfebny Cas. Ten je pouze orientacni. Je mifen spiSe pro mirn€ pokrocilé
(levy casovy udaj) a zacateCniky (pravy casovy udaj). Pro Uplné zacate¢niky nelze vytvofit

odhadovany ¢as, protoze se mize pohybovat i v ndsobcich ¢asu pro zacatecniky.

Rozdil mezi zacateCnikem a Gplnym zacateCnikem spocivéa ve zkuSenostech s vektorovou
grafikou a programy pro vektorovou grafiku. Zac¢ate¢nik ma naprosto zakladni védomosti o
vektorové grafice a dovede se CasteCné orientovat v grafickych programech. Uplny

zacatecnik nema absolutné Zadné zkuSenosti s programy pro vektorovou grafikou.
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4. KROK - Jeden sken - Offznutl jasu

+ Vybereme ziloiku Trasovat bitmapu a v ni Jeden sken

2 rolovaci nabidky wybereme Ofizauti jasu

Prahovou hodnotu jasu nastavime na 0,500

Pokud hodnotu mac snizime (napf. 0,1), obrazek nebude mit moc jasné

obrysy a pokud hodnotu moc zwjiime napf. 0,9), dojde k piepilent

Néistroj porovnava oblasti, které jsou tmavii ne? jiné a vytvoii cestu, aby

tyto oblasti oddlil

«  Kiiknutim na tiatitko Aktualizovat uvidime nahled

«  Poté klikneme na Budiz, a nové vznikly vektorovy obrazek presuneme
(druhy obrazek)

e o

Krok 02: Detekce hran

Jak iz nizev napovidi, Detekce hran vykresluje pouze hrany objektu.
P Trasovat bitmapu (Shift+Alt+B)

Pokud klikneme na Invertovat obrazek, hodnoty se obratl a vznikne tiet!
obrizek
| Nezapomeiite, ie pro aplikovéni zmén je potieba mit vybrany rastrovy
Rezim | Moznosti | Kredity obrézek

Jednoduchy sken: vytvorf Kiiviu

Odiznuti jasu

9 Detekee hran

Prah: (0,100 ©

Prah: 0,750 1

S. KROK — Uprava vektorizovaného obrézku

Kvantizace barvy Banwy: 5

=

/

Invertovat cbrazek
Vicenasobné skenovani: Vytvofi skupinu kiivek-

Kroky jasu Podet skenovani: 8 N r
Bany
Sedeé +  Oznatime vektorovy obrizek Homera

*  Nalevé strané vybereme ndstroj Uprava cest na drovni uzlll
« Zobrazi se uzly [pruni obrizek), které mizeme libovolng

upravovat {druhy obrazek)
«  Obrézku mieme zménit barvu... Staéi ho jen cznait a ze spodni listy
wybrat barvu, kterou cheete
V piipads, e cheeme, aby mél objekt co nejmendi poget uzld. Stat, kdy
avjiime Eislo v Optimalizovat cesty (napf. na hodnotu 3). Tim docilime:
oblejSich tvard objektu

7 Vyhladit I Poskladat skeny na sebe [ Odstranit pozadi

Pokud nastavime tyté2 hodnoty, vsledkem budou kontury samotného loga. Tladitko obnavit
nim slou pro vykresleni predb2ného nihledu

e

3zs

Obrazek 18 Porovnani staré¢ho a nového tutoridlu II
Na Obrazku 18 je k vidéni jiz klasickd stranka tutoridlu. V piivodnich tutoridlech byly
oznaceny kroky, které dopliovaly bloky textu a obrazky. Text s ndzvem nastroje nebo cestou

byl modie zvyraznén a byla ptipadné pfilozena ikona pouzitého néstroje.

Oproti tomu nové tutorialy jsou dosti rozdilné. Kazdy krok obsahuje pod sebou uvedené
obrazky (maximalné Ctyti), které jsou ohraniceny. V nékterych obrazcich (vétSinou se jedna
o obrazek dialogového okna néstroje) se nachazi barevné zvyraznéné oblasti, které spolu se
stejnou barvou odrazek propojuji ¢ast obrazku s odrazkou a tim ma student lepsi predstavu
o jednotlivych akcich, které jsou v jednotlivych krocich pozadovany. Odrazky mohou byt 1
ve tvaru vykfti¢niku, u kterého je napsana dulezitd informace zvyraznéna ¢ervenou barvou.
Nasleduje informacni odrazka ve tvaru ,,i“, ktera popisuje studentovi riizné tipy, rady nebo
nedulezité informace, které se v§ak mizou hodit. Text, ktery obsahuje klavesové zkratky a
klavesy, cesty k nastrojim, ndzvy nastroji a piipadné dulezitéjsi informace, je tucné.
Nekteré tutorialy nabizi moznost video tutoriala. Ty slouzi studentovi pro ptipadné doplnéni
mezer v postupu. Odkazy se nachdzi vzdy v prvnim nebo druhém kroku (jsou-1i dostupné) a

jsou modré s podtrzenim.
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3.2 Seznam tutorialu

Seznam je rozvrZzen do sedmi tydntl. Student kazdy tyden obdrzi PDF verzi (ptfipadné i s
ptilohou) dvou az tfi tutoridlli, které musi vykonat. Paty tyden obsahuje i jednu vyzvu, ktera
slouzi jako otestovani dosavadnich dovednosti. Vyzva obsahuje pouze klicovy postup, ale
nikoli podrobny. Obdrzi se tedy obrazek, ktery se ma napodobit a po vytvofeni nebo
neuspéni student ziskd tutoridl vyzvy, kde si miize zkontrolovat moznosti postupu.

V Seznamu pfiloh Ize vidét vysledné obrazky.

3.2.1 1.tyden
Rodokmen a Letak

o Zdkladni seznameni s prostredim Inkscape, vkladani zakladnich objektii (obdélnik,
primka, kruh), vkladani externich obrazku, zakladni prdace s textem, modifikace

objektii (Vypli a tah, jejich transformace) a generovani textu.

Student s tutoridlem Rodokmen vytvoii za pouziti obdélnikl, Bézierovych kiivek a nastroje
pro psani textu rodokmen rodinky Simpsonovych. Tutoridl ukazuje zakladni manipulaci
s objekty, jakou je obdélnik a Bézierova kiivka. Pfedstavuje import bitmapovych obrazka a
jejich ptizpusobeni k objektlim a psani textu za pomoci nastroje Tvorba a liprava textovych
nastroju.

Tutorial Letadk prezentuje moznosti generovani textu, zarovnani a prichytavani objektti na
tvorbé jednoduchého letaku. Letdk tedy umozni studentovi vyzkouset nastroje pro zarovnani
objektl a jejich zménu barev. Vyuzije i pfichytavani objekt k voditkiim a strdnce nebo napf.
generovani Lorem ipsum textu, ktery slouzi pro vypli letdku. V posledni fad¢€ si student

osvoji editaci textu a export hotového letaku do formatu PNG.
3.2.2 2.tyden

Apple Logo, Google logo a Homer Simpson

o  Tvorba komplikovanéjsich objektii, zakladni logické operace, prace s Bézierovymi

krivkami a uzly, manipulace s voditky, prace s vrstvami a zarovnanim.

Student s vyuZzitim bitmapového obrazku, ktery slouzil jako Sablona, vytvofi ptivodni logo
Applu (pouzivaného v letech 1977 az 1998). Po importovani obrazku, se vytvari elipsy, které
se slu¢uji a nastrojem Uprava cest na Girovni uzli a logickym operacim se upravi do podoby

nakousnutého jablka. Poté se jen jednotlivé ¢asti (barvy) prinikem od sebe oddé€li a prebarvi.
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Hotové jablko se piesune do vrchni vrstvy a pozadi, které se vytvoii posléze, se piesune do
vrstvy nizsi.
Logo Google je sloZzeno z objektl, voditek a Bézierovych kiivek. Vytvoii se objekt ve tvaru

pismene G s voditky, kterd se otoci 0 45° a s pouZzitim Bézierovych kiivek se jednotlivé ¢asti

objektu rozd¢li a prebarvi.

Posledni tutorial druhého tydne je vytvofeni vektorového Homera Simpsona z bitmapové
piedlohy. Za pomoci zdkladnich tvart, Bézierovych kiivek a vrstev se vytvotily jednotlivé
casti Homera, které se poté nasklddaly do takového potadi, aby Zadna ¢ast nepiecnivala
druhou. Tutoridl mutize slouzit jako prezentace zpisobu, jak vektorizovat manudlné

bitmapovy obrazek.

3.2.3 3.tyden
Automaticka vektorizace, Jablon a Progress ring

e Podrobné prozkoumani ndstroje Vektorizace Bitmapy (Oriznuti jasu, Kvantizace
barev a Vicenasobné skenovani v barvdch a stupnich Sedé), podrobnéjsi prace s uzly,

barevné prechody a prdce se stylem tahu.

Z minulého tydne mél student moznost si vlastnoru¢né vektorizovat bitmapovy obrazek.
V tutorialu Automatickd vektorizace se podrobné piredstavi nastroj Vektorizace Bitmapy,
ktery tuto ¢innost dovede udé¢lat automaticky a mnohonasobné rychleji. Predstavi se

jednotlivé nastaveni a jejich Gpravy.

Tutorial Jablon da studentovi moznost poprvé vyzkouset barevné prechody. Student vyuzije
oblouky, Bézierové kiivky a vrstvy, se kterymi vytvofi jednoduchy strom i1 s ovocem.

Objektiim bude ptidavat riizné barevné prechody pro vEtsi autenticitu obrazku.

V tutoridlu Progress ring si zdk vyzkou$i vSechny nové nabyté védomosti a vytvorfi
minimalistické progresové kruhy. Progress ring se skladd ze dvou kruhti. Ten v pozadi ma
barvu tahu Cernou a ten v poptfedi ma v tahu barevny piechod. Tah je ale viditelny pouze
z &asti s nastrojem Uprava cest na tirovni uzli. Nakonec piida i text, ktery charakterizuje

procento vyplné kruhu a tomuto textu také nastavi barevny prechod.
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3.2.4 4.tyden
Vizitka a Zivotopis

o Podrobnéjsi prace s textem, prevod textu na cestu, efekty cesty (Méreni casti,
Perspektiv/obalka, Deformace obalkou, Deformace podle mrizky a Prerusovany tah)

a Orezani importovanych obrazku.

Zak ve &tvrtém tydnu vytvoii vlastni vizitku, kterou miize riizné modifikovat. Prevede text
na cestu a diky efektiim cesty jej bude rizn€ modifikovat. Kazda strana vizitky je na vlastni
vrstve, piicemz piedni strana obsahuje jméno a profesi. Zadni strana ptredstavuje zpusoby
kontaktu, jméno a profesi. Po pfevedeni textu na cestu a aplikovani riiznych efektd je

vzdycky popsano, jak efekt funguje.

Pro studenty je ve ¢tvrtém tydnu pfipravena i tvorba vlastniho zivotopisu. Nejprve je diky
obdélnikim vytvofeno pozadi zivotopisu. Kazdy obdélnik je pfichycen ke strance a
ptebarven do rozdilné barvy, aby se zvyraznily jednotlivé oblasti. Nésleduje tvorba texti
jako jméno, nazvy oblasti nebo napiiklad kontakt. Cast textu jsou z &asti vygenerovana diky
Lorem ipsum generatoru, ktery byl pouzit jiz v tutoriadlu Letaku. S Bézierovymi kiivkami se
vytvori ¢ary nadpisi a bude pouzit efekt cesty pro prerusovany tah. Nasleduje uprava
bitmapového obrazku a jeho zarovnani k obdélniku. Poté se vytvoii nové Progress ringy,
které znadzornuji uroven jednotlivych dovednosti. Jejich proces vytvofeni je stejny jako
v tutoridlu Progress ring ze tfetiho tydne. Vysledny Zivotopis je mozné exportovat to PNG

nebo PDF formatu.

3.2.5 5. tyden
Izometricka budova, Pixel text a Vyzva

e Klonovani objektii, pokrocilejsi transformace objektii, prace s mrizkou, tvorba

perspektivni grafiky a vytvoreni vyzvy, kterd testuje dosazené védomosti.

Paty tyden zacina tutoridlem tvorby izometrické budovy. Prvni student vytvofi okno, které
dvanactkrat naklonuje. Poté vytvoii stény a dvere, které spolu sokny nato¢i do
pozadovaného uhlu. Okna i dvefe jsou zarovnany ke sténdm, aby nebyly objekty
asymetrické. Ze stény se vytvoii podklad pro vchod na stfechu. Ten se doladi dal§imi
obdélniky. Je to v podstaté zmensenina dosavadni budovy bez oken. Dalsi véci na seznamu
je vytvoreni chodniku a cesty kolem budovy. Spojenim kruhti, obdeniku a barevného

prechodu se vytvofi jednoduché stromy, které se ptidaji na chodnik. Na hlavni cestu vloZzime
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obdélnik bez vyplné, kterému se nastavi bily pferusovany tah. Tim docilime znaceni na

cesté.

Pixel text je tutorial, ktery pfedvadi uziti mfizky. Student si na zacatku ve vlastnostech
dokumentu vytvoifi mfizku. Poté s nastroji Tvorba Bézierovych kiivek a ptfimek a Tvorba
obdélnikli a ctverct vytvofi na miizce jakykoliv text, ktery vypada jako by byl tvofen
z obtich pixel. Aby bylo dobie vystizeno stinovani, barva vyplné jednotlivych policek je
barvena tfemi odstiny barev. Po vytvofeni textu se cely text ozna¢i a zméni se jeho

naklonéni.

Posledni material tohoto tydne je vyzva. Student dostane pouze vysledny obrazek a sdm se
musi pokusit o jeho vytvoreni. Sklada se ze dvou ¢asti. Prvni je vytvoreni textu ,,HOTEL®,
ktery je vytvoren stejnym zpiisobem jako v tutorialu Pixel text. Druhou ¢asti je vytvoreni
hotelu i s okolnim pozemkem. Studenti po jejich vytvoreni dostanou tutorial, ktery stru¢né
popisuje postup vytvoreni. Ten obsahuje zprvu vytvofeni pisma pomoci miizky, nasleduje
vytvoreni kloni oken a stén hotelu. Poté se vytvoii stfecha, na kterou se umisti text.
V neposledni fazi se vytvoii za pomoci obdélnikii a Bézierovych pfimek okolni pozemek,
ktery obsahuje zeleni, chodnik a ptijezdovou cestu. Na piijezdové cesté je bila prerusovana
Cara, tvofena obdélnikem, kde pieruSovana cara je jeho tah. Zelen je tvofena kefi, coz jsou
sjednocené kruhy s barevnym ptechodem a kofenem z Bézierovych kiivek. Stromy jsou
vytvoieny stejn¢ jako v predeSlém tutoridlu pouzitim kruhti, obdélniku a barevného

ptechodu.

3.2.6 6. tyden
Avatari a Web design

e Prace s objekty a jejich uprava (tvorba hvezd a mnohouhelnikii), operace s cestami,

efekty cesty (zaobleni/zkoseni), prdace se vzorky, oriznutim a textem.

Student bude mit u tutoridlu Avataii moznost vytvofit si paletu soucasti (nos, hlava vlasy,
...), ze kterych mlze vytvofit vlastniho avatara. Tutoridl je zaméfeny na praci s objekty a
jejich upravu s vyuzitim uzlii. Z obdélniki se vytvofti tfi tvary hlav a dva tvary nosu, z kruhii
par o¢i a usi. Kombinaci objekti jako obdélnik a kruh se vytvorti dalsi ¢asti (napf. usta), které
se budou i1 upravovat uzly. Nastrojem pro tvorbu hvézd vytvofime afro uces a efekt cesty
Rohy zaobli jen ndmi vybrané rohy obdélniku. Logickymi operacemi vzniknou objekty jako

vousy, usta nebo knirek.
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Ve druhém tutorialu se Zaci nauci navrhnout jednoduchou titulni stranku webové aplikace.
Prvni ¢ast webu se sklada z jednoduchych objektl jako je Ctverec, trojuhelnik a kruh. Ty
jsou logickym operacim riizn€ upravovany, aby si student znova vyzkousel logické operace.
Nékteré objekty pracuji i se vzorky, které davaji objektim specifické vlastnosti (naptiklad
viny). Ve druhé ¢asti vytvaiime texty jako nadpis, nazev kategorii a samotnou vypli webu.
Jako vyplil je pouzit jiz zndmy Lorem ipsum generator. Pro nadpis a kategorie je vyuzit
nastroj Tvorba a Gprava textovych objektii. Z obdélnikta se vytvoii malé dekorace, naptiklad

podtrZzeni textu nebo tlacitko. Voditky se posléze vyuziji k zarovnani.

3.2.7 7. tyden
Certifikat a Kalendar

o Tvorba stinii objektiim, generovani kalendare, generovani QR kodu, kopirovani
objektu po ceste, vlozeni objektu na cestu, generovani tiskovych znacek a manipulace

s textem (svisly text).

Ptedposledni tutoridl slouzi studentovi k vytvoteni jednoduchého certifikdtu. Ten pfi jeho
vyrobé uplatni nastroje pro kopirovani objektu po cesté, vlozeni objektu na cestu a
generovani tiskovych znacek. Nejprve se vytvoii pozadi nadpisu, které s uzly a vyplni budi
dojem Stitku. Déle se vytvofi text, ktery se umisti na cestu a pfizplisobi pozadi tak, aby text
byl stejné ohnuty jako pozadi. Pak se vytvoii obdélniky pro pozadi a rdmecek certifikatu.
Ramecky se pfevedou na cestu a s efektem Rohy se invertuje zaobleni. Doplni se zbyly text
a vytvori Bézierovy ptimky, které budou prerusované. Jako posledni se vytvoti pecet. Ta je
tvofena hvézdou s padesati rohy, kde je uvnitf za pomoci efektu Vzorek podél cesty
vytvofeno ohraniceni malymi hvézdickami. Aby pecet’ byla kompletni, pfid4 se na zavér

text. Certifikatu jsou poté vytvoreny Tiskové znacky.

Kalendaf je posledni tutorial, ktery studenti budou vytvaret a vyzkousi si na ném generovani
kalendate a QR kodu, vkladani stinu objektlim a praci s cestami. Po vygenerovani kalendare
se vytvoii pozadi z obdélnikl. Vytvoii se svisly text s potfebnym rokem a k nému se ptida
stin. Pod stin se vlozi vygenerovany QR kod, ktery mize obsahovat naptiklad odkaz na Vasi
webovou stranku. Kolem QR kddu se vytvofi text, ktery se vlozi na kruh a ptizptisobi se. Na
zaver se pridaji tiskoveé znacky, které obsahuji Ofezové znacky, Znacky spadavky a Barevné

kalibra¢ni pruhy.
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3.3 Vytvoreni Prirucky

Stejné jako u tutorialli bylo potieba aktualizovat ptirucku, protoze verze 1.0 zménila
rozlozeni nastroju, jejich kldvesové zkratky nebo pridala nové funkce. Pro nové tutoridly
bylo tedy potieba vytvofit novou prirucku, ktera témto pozadavkim vyhovuje. Piirucka se
vede ve stejném duchu jako tutoridly. Je postavena na stejnych pravidlech, 1 kdyz nékteré

musely byt pozménény pro lepsi moznost vyhledavani v textu a propojeni obrazkt s textem.

3.3.1 Porovnani prezentaci s priru¢kou

Zde je porovnani ptivodnich vyukovych prezentaci (leva strana obrazku) s nynéjsi ptiruckou
(prava strana obrazku). Prezentace vznikly ve stejném roce jako piedeslé materidly pro
vyuku. Jsou Ctyfi a kazdd znich zasahuje urcitou oblast. Prvni prezentace slouZila
k seznameni grafického prostredi Inkscape a jeho hlavnich nastroji. Druha byla vytvofena
pro piedstaveni zékladnich objektd a praci s nimi. Predposledni slouzila k manipulaci
s textem a vyplni. A ¢tvrtd seznamovala zaky s riznymi rozsifenimi, filtry a vektorizaci
objekt. Nova ptirucka vSe sjednocuje do jednoho PDF dokumentu, kde informace jsou
aktualizované a ptipadné i rozsifené. Dvé stejné sekce vyuky se budou porovnévat pro lepsi
predstavu zmén. Prvni obrazek (Obrazek 19) bude porovnavat Gvodni stranku piirucek a

druhy (Obrazek 20) zase klasickou stranku.

UNIVERZITA TOMASE BATI VE ZLINE
FAKULTA APLIKOVANE INFORMATIKY
USTAV POCITACOVYCH A KOMUNIKACNICH SYSTEMU

Prakticka pfiru¢ka Inkscape

Inkscape 1.0

(2. &ast)

Elektronické uéebni pomucka pro
cvic¢eni predmétu Pocitacova grafika

INKSCAPE

L' 560 Abstract
L]
L ]

Geometric

Inkscape - jednotky

Inkscape pracuje s rUznymi | ;o esielelemion

druhy jednotek. Vychozi -
nastaveni jednotek je mozné |™ e
nastavit  pfikazem  Soubor- - soee
>Vlastnosti dokumentu. Zobrazi
se dialogové okno s volbou =
vychozich jednotek. (Vychozi .~
jednotky). :

UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky

Obrazek 19 Porovnani staré a nové prirucky I
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Podle Obrazku 19 si lze jiz zprvu vSimnout jiného formatu stranky. Zatimco ptvodni
prezentace je ve formatu 4:3 pti velikosti 24.5 x 19.05 cm, nova ptirucka je ve formatu A4,
coZ znamena, ze ma rozméry 21 x 29.7 cm. Dal$i zménu lze vnimat v obrazcich. Pivodni
prezentace obsahuji logo Inkscape, které se nachazelo v nizsi poloviné vycentrované na
stted. Aktualizovand verze logo odstranila a pfidala misto néj obrazek uzivatelského
prostiedi Inkscape s navrhem webu, ktery se stal jednim z tutoridlti. Obrazek se nachazi
uprostied stranky. Samotny nadpis se zménil z ,,Inkscape (2. ¢ast)* na ,,Prakticka ptirucka

Inkscape 1.0%“. Podnadpis byl vymazéan a nazev univerzity s fakultou je pfesunut do zépati.

Inkscape - geometrické tvary

Dal$im nastrojem je Tvorba kruhtl, elips a obloukt (F5).
Kresleni se provadi stejnym zplsobem jako u obdéInik
a funguje i kresleni v kombinaci s kidvesami Ctrl a Shift.
TaZenim bodu po obvodu kruhu se da vytvofit kruhova
vyset, jeji pfepnuti na oblouk a piny kruh s numerickym
zadanim se nachazi v panelu vlastnosti.

3.15.  Tverba geometrickych tvar(l — Obdélniky a Etverce

i

P )
[ [ oo

méné velikosti a kruh ke zmi

3.16.  Tworba geometrickych tvarii = Kruhy, elipsy a oblouky

Solvie Inpel ¥t

Inkscape - geometrické tvary

Dal$im kreslicim nastrojem je Tvorba hvézd a polygon(
(*). Jejich kresleni je stejné jako u obdélniki a opét je
mozné je kombinovat s klavesami Ctrl a Shift. Tvarovat
mnohouhelniky a hvézdy je mozné taZzenim za body,
které se nachazi na obrazci nebo numericky na panelu
vlastnosti. Zde je také pfepinaci ikona mezi
mnohouhelnikem a hvézdou.

T T T

-

(mPel 3

16220
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Obrazek 20 Porovnani staré a nové ptirucky II
Na Obrazku 20 je porovnani sekce s popisem jednotlivych nastroji pro tvorbu
geometrickych tvard. Prvni zména je v nadpisech. V prezentacich je vétSinou jeden nadpis
na stranku, ale v pfirucce jsou nadpisy az tfiarovitové a navic ocislovany. Timto krokem se
zaru¢i lepsi orientace studenta v ptirucce. Je zménén i styl textu. Plivodné se text zarovnaval
do bloku a informace se délily po odstavcich. Pfiru¢ka na druhou stranu pouziva odrazky.
Oba texty zvyraziiuji jména nastrojl, klavesové zkratky a cesty k néstrojim. K nastrojlim je
pridéna 1 ikona pro lepsi rozpoznani. Odrazky jsou stejné jako v tutorialech trojiho typu.
Nova piirucka pouziva i jiné formatovani obrazkti. Obrazky jsou orameckovany Cernou

barvou pro lepsi viditelnost, oCislovany a byly k nim ptidany popisky.
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3.4 Popis prirucky

Praktické ptirucka se sklada ze ctyficeti dvou stranek a obsahuje dvanéct kapitol. V ivodu
je obsah piirucky a par tipt pro uzivatele pted zacatkem pouzivani. Dale pokracuje kapitolou
s informacemi o uzivatelském prostiedi, praci s dokumentem, tvorbou geometrickych tvart,
praci stextem, informacemi o barvach, vektorizaci, filtry, rozSifeni a efektech cesty.
Zavérem je kapitola s uziteCnymi zdroji. Nekteré informace autor sbiral ze zdroji jako
javapoint.com [16], knihy o Inkscape [34], kurzygrafiky.cz [35] nebo napt. Inkscape.com
[36].

3.4.1 Inkscape

Kapitola neni ani pil stranky dlouha. Obsahuje pouze v odrazkach zakladni informace o
programu Inkscape jako jeho zaméfeni, benefity aplikace, podpora formatt, kompatibilita

platforem atd. Student tedy ziska zakladni ptedstavu o programu.

3.4.2 Uzivatelské rozhrani

Kapitola UZivatelské rozhrani je rozepsdna na sedmi stranach. Obsahuje podrobny popis
uzivatelského prostredi programu Inkscape. Kapitola je rozdélena do desiti podkapitol a
prvni z nich je rozdélena do dalSich desiti mensich podkapitol. Zprvu je mozné vidét obrazek
programu Inkscape s jednotlivymi oblastmi uZzivatelského prostfedi a jejich seznamem, na
ktery se da diky odkaztim jednoduse piesmérovat. Nasleduje fada podkapitol, které obsahuji

jednotlivé oblasti uzivatelského prostiedi a jejich popis.

3.4.2.1 Panel nabidek

Prvni je podkapitola Panel nabidek. Ta obsahuje dalSich deset podkapitol, s jednotlivymi
rolovacimi nabidkami programu, obrazek panelu a par informaci v podob¢ odrazek. VSechny

nabidky obsahuji obrazky.
Nabidka Soubor

Popisuje konkrétni nabidku (zdkladni operace s programem, Import/Export, nastaveni

programu, ...) a zobrazeni nabidky na obrazku.
Nabidka Upravit

Shrnuje jednotliva nastaveni nabidky. Uvadi informace jako editor XML, nastaveni voditek,

moznost vybrani objektt, ptikazy pro praci s objekty a zakladni editacni nastroje.
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Nabidka Zobrazit

Vypisuje moznosti jako nastaveni motivil, rezim celé obrazovky, pfepinani mezi okny
aplikace, rezim ikonického nahledu, zobrazeni/skryti riiznych paneld, vytvoieni miizek nebo

voditek a rizna nastaveni zobrazeni.

Nabidka Vrstva

Popisuje nabidku a jeji nastroje jako zobrazeni, pfidani a pfejmenovani vrstev. Vlastni
nastroje jako pfepindni vrstev, pifesun vybéru vrstev a jejich duplikaci a smazani.

Nabidka Objekt

Vypisuje jednotlivé nastroje pro manipulaci s objekty. Obsahuje ptikazy pro praci s barvami,

nastroje ofezani, masku, vzorek nebo prevedeni objektu. Dale obsahuje nastroje pro fazeni

objekti, otaceni a prevraceni objektl a ndstroje pro zarovnani, transformaci a uspotradani.
Nabidka Cesta

V ptirucce je sepsani informaci o néstroji a jeho vlastnosti. Nalezneme zde tedy informace
o transformaci objektu na cestu, vektorizaci, binarnich operacich (sjednoceni, prinik, ...),

slouceni/rozdé€leni, editaci uzli a pridani/odstranéni efektii cesty.
Nabidka Text

Nabidka Text ma vnabidce néstroje: nastaveni textu, fontu, Unicode znak,

umisténi/odstranéni na cestu, vliti textu do ramce a pievedeni objektu na text.
Nabidky Filtry

Popisuje kategorie filtrii. Jsou tedy popsany napft. filtry: uprava barev, deformace objekti,

obrazové efekty, nastaveni textur, vyplnéni a prihlednost a editace filtra.
Nabidka RozSiieni

Studentovi je vysvétleno, z jakého ditvodu nabidka Rozsifeni existuje a kratce piedstavi jeji

moznosti (generovani QR kodu, Lorem ipsum, kalendéf, upravy barev atd.).
Nabidka Napovéda

Posledni nabidka popisuje nastroje napoveédy. Nalezneme zde seznam klavesovych zkratek,

nahlaSeni chyb, informace o paméti, sekci ¢asto kladenych otazek nebo oficialni prirucku.
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3.4.2.2 Panel piikazii

V této kapitole se popisuje devét sekei, které panel zahrnuje. Prvni sekce je pro moznosti
dokumentu, druhd pro import/export, tieti jako krok zpét/dopiedu, Ctvrtd pro moznost
kopirovat/vlozit/vyjmout, patd slouzi k nastaveni pohledu vici strance/oknu, Sestd sekce
patii duplikaci/klonovani, sedma k seskupeni objektli, osma pro rGizné nastroje a devata pro
vlastnosti dokumentu a nastaveni.

3.4.2.3 Panel ovladacich ndstroju

Panel dynamicky méni sviij obsah v zavislosti na vybraném néstroji z Panelu ndstroja.
Panelu je vyobrazen na obrazku pro lepsi predstavu.

3.4.2.4 Pravitka

Tato sekce popisuje fungovani a vyznam pravitek. Obsahuje obrazek pro predstavu.

3.4.2.5 Panel nastroju

Na obrazku je soupis vSech nastrojl, které panel obsahuje a v par odrazkach se predstavi
jeho vlastnosti. V odrazkach jsou i odkazy na dalsi kapitoly, které jeho néstroje jednotliveé
popisuji.

3.4.2.6 Paleta barey

Studentovi je popsan Panel barev za pomoci obrazku a dvou odrazek. Odrazky obsahuji
informace o lokaci panelu v aplikaci a jeho vyznamu pro uZzivatele.

3.4.2.7 Status panel

Obsahuje obrazek s odrazkami, které popisuji, jeho fungovani a vysvétli jeho vyznam.

3.4.2.8 Panel prichytavani

Popisuje pét sekci panelu a ptidava obrazek pro lepsi predstavu studentovi. Jedna se o sekce
jako aktivace pfichyceni, pfichytavanim kriznym bodim/hrandm, pfichytavani
k cestam/uzltim, pfichytavani k jinym druhtim bodt a ptichytavani ke strance.

3.4.2.9 Prichytavaci oblast

Ve dvou odrazkach popisuje vyznam ptichytdvaci oblasti a kde se nachézi.
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3.4.2.10 Stranka a pldatno

Pér odrazek a obrazek popisuje fungovani stranky a jeji moznosti jako zména barvy nebo
velikosti.

3.4.3 Prace s dokumentem
Tato kapitola si klade za cil studentovi ptredstavit praci s dokumentem a objekty v ném.

Kapitola obsahuje dalSich 15 podkapitol, kde se popisuji zakladni nastroje jako napiiklad

tisk, export nebo logické operace.

3.4.3.1 Otevieni/vytvoieni/import souboru

Popisuje, kde se nachazi moznosti pro otevieni, vytvotreni nebo import souborii v programu
Inkscape. Dale je zde vysvétleni, jak vytvofit novy soubor (Ctrl + N nebo ptes nabidku
Soubor -> Novy), jak otevfit nedavno oteviené soubory, kratky seznam podporovanych
formati pro import a jak importovat soubory (Ctrl + I nebo pies nabidku Soubor ->

Importovat).

3.4.3.2 UloZeni/Export

Obsahuje obrazek s oknem pro export ve formatu PNG a odrazky o moznostech ulozeni
soubort a jeho export. Je zde kratky seznam formatt, do kterych Ize ukladat soubor (PDF,
SVG, EPS, ...). V posledni fad¢ nabizi moznosti, jak ulozit soubor jako SVG (Ctrl + S), jiny
format (Ctrl + Shift + S) nebo jej exportovat do PNG (Ctrl + Shift + E) a ptipadné vycistit.

3.4.3.3 Tisk

Jednd se o par poznamek, které popisuji, jak odeslat soubor na tisk pfimo z programu
Inkscape a co Ize nastavit v dialogovém okné k tomu ur¢enému.

3.4.3.4 Prace s pldatnem

Kapitola popisuje, jak se pohybovat po platné za pomoci kldvesnice a mysi. Déle je zde par
informaci o nastroji Lupa, jak zobrazit/skryt polozky v uzivatelském prostiedi, jak ménit

orientaci stranky nebo popis funkce rentgenu.

3.4.3.5 Vybér objekti

Opét kratka kapitola o nastroji Vybér a transformace ndstrojii, jak lze manipulovat

s predméty v programu a jak vybrat vSechny objekty na platné.
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3.4.3.6 Editaéni pFikazy

Obsahuje seznam editacnich ptikazl (klavesovych zkratek) pro praci v programu. Jsou zde

piikazy jako kopirovat, vlozit, duplikovat, klonovat, vidét historii vraceni atd.

3.4.3.7 Poiadi objektii

Kapitola shrne, v jakém hierarchickém potadi jsou objekty vytvateny/vkladany do
programu, a popisuje nastroj posunu objektd vys$/niz. Dale predstavi seskupeni objektd, pti

kterém se s vicero objekty zachazi jako s jednim a jak toto seskupeni zrusit.

3.4.3.8 Prace s vrstvami

Kapitola pfedstavi vyznam vrstev a praci s nimi. Vysvétli tii zptisoby, jak se d& s vrstvami
manipulovat a popiSe dialogového okna, které rovnéz umoznuji zachdzeni s vrstvami.
Kapitola obsahuje dva obrazky, které reprezentuji okno Vrstvy a nabidku vrstvy ve stavovém

panelu.

3.4.3.9 Vlastnosti dokumentu

Je to popis dialogového okna, které umoziuje ménit vlastnosti dokumentu. V kapitole jsou
k dispozici dva obrazky, které piedstavuji dvé zalozky tohoto okna (Strana a Miizky).

Student se tedy dozvi, co vSe lze v z4loZce Strana nastavit a jak vytvofit a pfizpisobit miizku.

3.4.3.10 Vodici linky

Kapitola se zabyva vyuzitim vodicich linek (voditek) a jejich manipulaci za pomoci
klavesnice 1 mySi. K dispozici jsou dva obrazky, které reprezentuji vodici linky a jejich

dialogové okno. V okn¢ 1ze ménit rtizné aspekty voditek.

3.4.3.11 Transformace

Transformace je obsahlejsi kapitola, ktera studentovi ptedstavi hlavni nastroje jako posun,
rotace, Skalovani, zkoseni a zrcadleni objektii. Opét predstavi ndstroj Vybeér a transformace
nastroji a dialogové okno Transformace. PopiSe transformaci objektd s vyuzitim klaves a
kurzoru a na ¢tyfech obrazcich ptedstavi okno Transformace, druhy oznaceni a nabidku pro

transformaci.

3.4.3.12 Mévitko

Ptedstavi nastroj Méfitko, které se vyuziva k méteni vzdalenosti a thll na platné.
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3.4.3.13 Prichytavani/uchyceni objektii

Kratce shrne fungovani prichytavani a uchyceni objektd a popise, jak Ize docilit tohoto
efektu. Dale se student dozvi, kde vSude mize nabidku nalézt.

3.4.3.14 Zarovnani a rozmisténi objekti

Popisuje nastroj Zarovnat a rozmistit objekty, ktery se nachazi v Panelu ptikazd. Diky
obrazku, ktery nastroj predstavuje, a popisu jednotlivych nastaveni student pochopi jeho

vlastnosti a bude se v ném Iépe orientovat.

3.4.3.15 Logické operace

Kapitola nabizi seznam vSech operaci i s klavesovymi zkratkami, které jsou prezentovany
na obrazku. Shrne, jak objekt ziska vlastnosti dil¢iho objektu a kde vSude 1ze logické operace

vyuzit.
3.4.4 Tvorba geometrickych tvari

V osmi podkapitolach se predstavi zdkladni geometrické tvary, které 1ze vytvoftit v programu
Inkscape. Kazdy geometricky tvar (podkapitola) obsahuje dva obrazky. Prvni je obrazek

Panelu ovladacich néstrojii a druhy ptiklad tvaru, ktery lze vytvofit.

3.4.4.1 Obdélniky a ctverce

Popisuje nastroj Tvorba obdélniki a ¢tvercii a jeho Panel ovladacich nastroju. Vysvétli, jak
vytvotit objekt za pomoci kurzoru (ptipadné klaves Ctrl nebo Shift) a popise moznosti jeho

uprav.

3.4.4.2 Kruhy, elipsy a oblouky

Predstavi nastroj Tvorba kruhd, elips a obloukti a jeho Panel ovladacich nastrojii. Déle
popise jeho vytvofeni a moznost uprav za pouziti uzli objektu. V zavéru se vysvétli rizné

zpusoby vytvoreni fezanych kruhi.

3.4.4.3 Hvézdy a mnohouhelniky

Dalsi nastroj k ptedstaveni je Tvorba hvézd a mnohouhelnikli. Ve zkratce se popisuje jeho
vytvoreni, prava (za pomoci uzli) i Panel ovladacich nastroji. Obrazek obsahuje 4 ptiklady

s vyuzitim jinych nastaveni.
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3.4.4.4 Kvadry

Je vysvétleno vyuziti nastroje Tvorba kvadri a popsana mozna prava kvadru a jeho Panel

ovladacich nastroju.

3.4.4.5 Spiraly

Spiraly se vytvaii diky ndstroji Tvorba spiral. V této podkapitole se popiSe jeji vytvoreni,

uprava a predstavi se Panel ovladacich nastrojt.

3.4.4.6 Tvarovani cest

Je vysvétlen nastroj Uprava cest na urovni uzli a jeho Panel ovladacich néstrojii. Popisuje,
jak 1ze po vytvoreni objekti a vybrani tohoto nastroje objekty upravit s vyuzitim uzlt a ménit

tim jeho vlastnosti.

3.4.4.7 Bézierovy kiivky

Ptedposledni nastroj Kresba Bézierovych kiivek a piimek vytvaii rizné¢ komplikované
ktivky a piimky. Je tedy pfedstaven nastroj spolu s jeho Panelem ovladacich néstrojt a diky

obrazku demonstrovan prtiklad.

3.4.4.8 Rucni a kaligrafické kresleni

V této podkapitole byly predstaveny nastroje dva. Prvni je Kresba ¢ar od ruky a druhy
Nakresli kaligrafické ¢i §tétcové tvary. Oba nastroje jsou popsany a jsou vysvétleny jejich
divody vzniku. Oba se spis$ hodi na praci s grafickym tabletem, ale vyuziti ur¢ité¢ naleznou i
bez pomocnych hardwarovych rozsiteni. Panely ovladdacich nastroji jsou také popsany a

vyobrazeny na obrazcich pro lepsi predstavu.

3.4.5 Prace s textem

Kapitola provede studenta oblasti vytvareni a upravy textu. Jako prvni se predstavi nastroj
Tvorba a uprava textovych objektli, kde jsou popsany moznosti tvorby textu (ramcovy a
béZny text). U nastroje je popsan i1 jeho Panel ovladacich néstroji. Nasleduje nastroj Text a
pismo, kde se popisuji moznosti zmény fontu pisma a dalsi jeho vlastnosti. Poté se vysvétli
benefity nastroje Unicode znaky a na zavér se predstavi par rozSifeni pro text z Panelu
nabidek Rozsifeni. VSe je podlozeno celkové Sesti obrazky, které predstavuji jak dialogova

okna s nastroji, tak i piiklady.
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3.4.5.1 Umisténi textu na ki‘ivku

Popisuje moznost umisténi textu na cestu a tim manipulovat s textem jako s cestou. Na dvou
obrazcich jsou pfedvedeny moznosti tohoto umisténi. Prvni demonstruje text na vlnici se

kiivce a druhy na spiréle.

3.4.5.2 Viévani textu

Tato podkapitola pfedstavi moznosti vlévani textu do objekti. Nalezneme zde informace
typu, kde se nastroj nachazi, jak aplikovat néstroj a jak jej zrusit. Opét je pfitomen obrazek

pro lepsi predstavu vyuziti nastroje.

3.4.6 Barvy

Kapitola je zaméfena na vyplné objektli barvou a jejich rizné modifikace. Je vysvétleno, co
je vypln, co tah a predstavi se pét dalSich nastroja spjatych s barvami. Prvni nastroj, ktery se
popiSe je Vzornik. Ten i s pomoci obrdzku da studentovi pfedstavu o vyuziti a manipulaci
s nim. Dal§im nastrojem je Vybere barvu z obrazku (kapatko). Ukéze se jeho fungovani a
vyuziti v praxi. Nasleduje nastroj Vyplni ohrani¢enou oblast a Tvorba a uprava barevnych
prechodl. Posledni néstroj se nazyva Vypli a tah, ktery spolu s Tvorbou a tUpravou
barevnych ptechodl bude blize specifikovan v jedné z podkapitol. Kapitola dale obsahuje

dva obrazky Paneld ovladacich néstroji a tii obrazky piikladi.

3.4.6.1 Vyplii a tah

Podkapitola kompletné rozebere nastroj Vyplii a tah. SepiSou se vSechny jeho zdlozky a
jejich vlastnosti. Predstavi se naptiklad vlastnosti jako vybér barvy, druhy vyplnég, druhy
tahu, znacky objektii anebo konec Car. Prvni dva obrazky ukazou dialogové okno nastroje
(presnéji zalozky Vyplin a Styl tahu). Tteti obrazek ptedstavi barevny kruh a posledni

moznosti vzora znacek na objektu.

3.4.6.2 Barevné piechody

Jsou zde sepsdny moznosti tvorby a upravy barevnych prechodii. Jako prvni nastroj si
predstavime Tvorbu a Upravu barevnych piechodt, kde se barevné prechody vytvaii i
upravuji. Dalsi moznosti je vytvofit barevny pfechod v nastroji Vypln a tah. Bylo popsano,
co je Gradientova cesta a kde mize mit pfechod vyuziti. Podkapitola ukazuje i tfi obrazky,
na kterych jsou zobrazeny rtizné ptiklady barevnych pfechodii, Gradientova cesta a barevny

prechod skrze nastroj Vypli a tah.
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3.4.6.3 Vzorky

Pro ptipad prace se vzorky je tato moznost téz zahrnuta v pfirucce. Shrne jeji divod vzniku,
kde se nachazi a jak z objektu vytvofit vzorek a naopak. Nasledné jsou k dispozici dva

obrazky — prvni ptedstavuje tuto volbu vyplné a druhy samostatné ptiklady.

3.4.7 Vektorizace

Sedma kapitola provede uzivatele prevodem rastrového obrazu do vektoru. Kapitola
obsahuje dalsi ¢tyii podsekce, piicemz kazda popisuje urcité nastaveni nastroje. Obecné je
vysvétleno, jak funguje vektorizace a jaké parametry lze nastavit v okné Vektorizace

bitmapy.

3.4.7.1 Ov¥iznuti jasu

V ofiznuti jasu je popsano, jak toto nastaveni funguje a jak jej spravné nastavit. Podkapitola
obsahuje tfi obrazky. Prvni je obrazek nastroje, druhy je ptiklad vektorizace a tieti je ptivodni
obrazek. Ve druhém obrazku miize student vidét tii nastaveni prahovych hodnot (0.2, 0.5 a

0.9).

3.4.7.2 Detekce hran

Stejné jako v pfedeSlém nastaveni i detekce hran je vysvétlena, jak funguje. Jelikoz je
nastaveni stejné jako v Ofiznuti jasu, podkapitola je kratsi. Na obrazcich je dialogové okno

Vektorizace bitmapy pfi nastavené Detekci hran a vysledny vektorovy obrazek.

3.4.7.3 Kvantizace barev

Ve treti podkapitole je vysvétleno nastaveni nastroje Vektorizace bitmapy za pouZiti
Kvantizace barev. Je popsano, jak nastaveni funguje a na obrdzku je zobrazen rozdil
v nastaveni raznych prahovych hodnot. Druhy obrazek je obrazek nastroje s nastavenim

Kvantizace barev.

3.4.7.4 Barvy a Sedé

Podrobny popis dvou stejnych nastaveni s jedinym rozdilem, a to v poc¢tu skenovanych
barev. Vysvétli se moznosti nastaveni jako pocet skentl, vyhlazeni, poskladani skenti za sebe
a odstranéni pozadi. Podkapitola obsahuje 1 obrazky. Prvni vizualizuje okno Vektorizace

bitmapy s nastavenim Barvy, druhy slouZzi jako porovnani piivodniho bitmapového obrazku
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s vektorovym barevnym a Sedym. Posledni je jako ukazka zmény vysledného obrazku pfi

zmeén¢ nastaveni poctu skent.

3.4.8 Filtry

Kapitola Filtry obsahuje rtizné Gpravy objektt, které 1ze aplikovat na objekty. Sepisuje, jak
filtry aplikovat i kde je nalézt (Panel nabidek -> Filtry). Déle detaile vysvétli fungovani

editoru filtrti a diky dvéma obrazkiim jsou zobrazeny rizné efekty i editor filtrt.

3.4.8.1 Vrhani stinu

Prvni popsany filtr je pro vrhéani stinu. Podkapitola ma dva obrazky, které popisuji dialogové
okno filtru i samotny vysledny efekt. Vysvétli nastaveni filtru a piipadny problém

s nekompletnim stinem a jeho napravu.

3.4.8.2 Zdrsnit

Filtr zdrsnit se nachézi v zaloZce Filtry -> Deformace -> Zdrsnit. Studentovi je vysvétleno,
co vse lze v dialogovém okné nastavit a co zptisobuje. Obrazky poté predstavuji dialogové

okno a vysledny efekt na piikladech.

3.4.8.3 Filmové zrno a zarivy kov

Podkapitola sepisuje dva efekty. Prvni ptidd motiv filmového zrna na objekt a druhy vytvoti
dojem kovového objektu, na ktery sviti zdroj svétla. Oba efekty nemaji zadné specidlni

nastaveni, takze popis je jen stru¢ny. Ke kazdému efektu je i obrazek s prikladem.

3.4.9 Rozsireni

Rozsiteni jsou skripty tfetich stran nebo samotného tymu, ktery pracuje na Inkscape a
pfidava programu rizné modifikace. Student je tedy poucen, pro¢ existuji rozsiteni, od koho

muzou pochazet a jak pridavat nové rozsifeni do programu.

3.4.9.1 Interpolace

Je to rozsifeni, které dovede vyplnit urCity prostor kiivkami nebo objekty. Studentovi se
vysvétli, jak rozSifeni funguje a co Ize nastavit v dialogovém okné. V podkapitole jsou dva

obrazky. Prvni je ukdzka dialogového okna a druhy je jako piiklad vyplnéni kiivkou.
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3.4.9.2 Lorem ipsum

Nastroj pro generovani ndhodného textu Lorem ipsum. Je vysvétleno, kde se nachazi, nac¢
slouzi, co lze nastavit v dialogovém okné a jak lze za pomoci nastroje Tvorba a uprava
textovych objektl vygenerovany text upravit. Opét kapitola obsahuje dva obrazky popisujici

dialogové okno a piiklad.

3.4.9.3 Carovy kod

Dva obrazky ukazuji dialogova okna pro tvorbu rtiznych druhii c¢arovych kodi a jejich
priklady. Student si tedy miiZze vyzkousSet vygenerovat QR kod, Klasicky koéd nebo Datovou

matici. Je zde také informace tom, kde filtr nalézt a co lze nastavit.

3.4.9.4 Kalendar

Rozsifeni Kalendair dovede vygenerovat celorocni kalendar i1 s ndzvem dnii a mésict.
Podkapitola vysvétli, kde se rozSifeni nachéazi, na¢ slouZzi, co vSechno lze nastavit a jak
jednotlivé objekty upravovat. Neni vyjimkou, Ze podkapitola obsahuje dva obrazky

s dialogovym oknem a vysledkem.

3.4.9.5 Tiskové znacky

Jedna se o popis jednoho z uZite¢nych rozsireni, které dovede ke strance vygenerovat rizné
tiskové znacky. Kromé informaci, kde se nastroj nachazi a pro¢ vznikl, jsou zde i informace
o tom, co jsou ofezové znacky, spadavka a proc jsou tyto prvky tak dilezité. VSe je dolozeno

obrazky, které predstavuji obé zalozky dialogového okna a patii¢ny piiklad.

3.4.9.6 Dratény model zemékoule

Posledni rozsifeni je dratény model zemékoule. Obrazek slouzi pro predlozeni ptikladu 1
dialogového okna a odrazky informuji o poloze rozsifeni a moznostech nastaveni.

3.4.10 Efekty cesty

Desata kapitola ptirucky se soustiedi na efekty cesty. Ze zacatku je napsand lokalita efektii
cesty a jak je lze pfidat/odebrat, jak lze efekty upravit a jak vypada dialogové okno
s vybérem efektd. Kapitola obsahuje sedm podkapitol a kazda podkapitola méa dva obrazky.

Prvni je obrazek nastroje a druhy vysledny efekt.
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3.4.10.1 Vzorek podél cesty

Podkapitola nabizi lokaci néstroje, vysvétleni vyuziti efektu, jak efekt pouzivat a co lze
v dialogovém okn¢ nastavit. Obrazek predstavi vyuziti v praxi.

3.4.10.2 Rohy

Ur¢i vyuziti nastroje a jeho moZznosti pii tvorbé individualnich rohti objektu. Nalezneme zde
informace o vyskytu efekt v uzivatelském prostiedi, na co si dat pozor, jak aplikovat

individualni zménu roht a jaké moznosti nabizi dialogové okno.

3.4.10.3 Méreni Casti

Kratka podkapitola, ktera se zabyva nastrojem M¢éteni ¢asti. Ten vytvaii koty, které mohou
rizné¢ pomoci pii méfeni objektd pfimo v programu. Student se tedy dozvi, kde nastroj

nalezne, co vSe lze zménit a nac slouzi.

3.4.10.4 Perspektiva/obdlka

Dalsi efekt, je Perspektiva/obalka. Student po pfecteni bude védét, kde se efekt nachézi nebo
pro¢ byl vytvofen. Bude znat i informace o upravach, které umoziiuje nastroj Uprava cest na

urovni uzli. V dialogovém okné l1ze nastavit hodnoty jako deformaci, zrcadleni a tichyty.

3.4.10.5 Deformace obalkou a deformace podle miizky 2

Jedné se o dvé podkapitoly, které popisuji deformacni efekty. Vysvétli, kde se nachézi, jak
se oba nastroje projevuji a jak je student muze nastavit. Ke kazdému nastroji jsou dva

obrazky s dialogovym oknem a ptikladem deformace.

3.4.10.6 PreruSovany tah

Poslednim popsanym efektem je PferuSovany tah. Jak nadzev vypovida, je ur¢en k vytvoreni
prerusovanych taht na objektech a student se v priruc¢ce dozvi misto, kde se efekt nachazi,

nac slouZi a popis dialogového okna.

3.4.11 UZzite¢né zdroje

Obsahuje tfi podkapitoly s odkazy na video tutorialy, portaly na popis novinek verze 1.0 a

webové stranky s informacemi o uzivatelském prostiedi a nastrojich.
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3.5 Analyza zpétné vazby od studenti

Poté, co studenti absolvovali vSechny tutoridly, autor vytvofil kratky dotaznik s cilem
ziskani zpétné vazby a informacemi pro finalni Gpravu tutoridlti. Na serveru survio.com
vytvoril dotaznik, ktery se sklddal z 11 otdzek. Na dotaznik odpovédélo 15 respondentd.
Zpétna vazba se vztahovala pouze na tutoridly, protoze piirucka v té dobé nebyla jesté

kompletni.

3.5.1 Pohlavi a vék

10 respondentti bylo muzského pohlavi a zbylych 5 pohlavi Zenského. Dale 9 respondentti

bylo ve véku 18-20 let, 5 studentli mélo vék 21-23 a jeden mél veék v rozmezi 23-25.

3.5.2 ZkuSenost s vektorovou grafikou pred a po aplikovani tutoriali

Vétsina studentl méla jiz predeslou zkusSenost s vektorovou grafikou (9 respondenttt).
Zbytek nem¢l zadné zkuSenosti (6 respondentil). Po absolvovani kurzu vétSina lidi (10)
uvedla, Ze tutorialy jim zmeénily pohled na tento druh grafiky. Na druhou stranu 3

respondentlim pohled nezmeénila a zbytek bud’ nevédé€l, nebo otazku vynechal.

3.5.3 Narocnost a piehlednost tutoriali

Dve¢ tretiny respondentd odpovédely, Ze narocnost tutoriali byla primérné. Po dvou hlasech
jsou odpovédi, ze tutorialy byly snadné anebo naro¢né. Pro posledniho respondenta byly
tutoridly velmi snadné. Pro pievaznou Cast respondentti (12) byly tutoridly piehledné.
Jednomu studentovi pfisly tutorialy nepiehledné a dva odpovedéli jinak: prvni jina odpovéd’
odkazovala na zastaralost tutoriall. Autor si to vysvétluje pouzitim defaultniho nastaveni
motivu aplikace, kterd byla vybrana pro svou univerzalnost. Druhy respondent byl nazoru,

ze tutorialy byly prehledné, ale nékdy chybély mezikroky.

3.5.4 Které prvky tutoriali byly dobré a co bylo na tutoriilech Spatné?

Barevné propojeni odrdzek s oblastmi v obrazku ziskalo nejvice hlast (13). Druhy
nejocenovanéjsi prvek v tutoridlu byly info bubliny s 8 hlasy. 5ti respondentim se
zamlouvalo oznameni poctu kroka a pottebného Casu a 4 hlasy byly pro vykti¢niky. Jedna
ttetina respondentll poté byla nazoru, Zze v tutoridlech nebylo nic Spatného. Dalsi tfetina
poukazovala na chybéjici, opakujici nebo neptesné kroky. Posledni tietina méla rtizné
nazory. 2 studenti hlasovali pro nevyhovujici ¢asovou naro¢nost. Zbylé 3 hlasy byly pro

zastaralost programu a vynechani odpovédi. Autor znova prosel veskeré tutoridly a ptipadné
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nedostatky se pokusil odstranit (napf. Gpravou jednotlivych krokli a obrazkd, piidani

informace o vypoctu ¢asové naro€nosti).

3.5.5 Nejlepsi a nejhorsi tutorial a pro¢ tomu tak je?

Podstatna vétsSina hlasti byla u nejlepsiho 1 nejhorsiho tutoridlu pouze po jednom. Jednalo se
o tutorialy: Zivotopis, Web design, Vektorizace bitmapy, Certifikat, Pixel text, Homer
Simpson. 3 studenti povazovali vSechny tutorialy za nejlepsi a dalsi 3 odpoveéd’ vynechali.
Po 2 hlasech ziskaly tutoridly Vizitka a Izometricka budova. 4 studenti byli nazoru, ze zadny
tutorial nebyl Spatny. Dalsi 4 hlasy nehlasovaly a 2 hlasy ziskaly Izometricka budova a
Progress ring. Po jednom hlasu ziskaly tutoridly Pixel text, Google logo a Avatafi. Zdmérem
bylo zjistit, které tutoridly byly nejhojnéji pfijaty a které naopak odmitnuty. Nekteré
odpovédi obsahovaly 1 piesné informace o tom, co bylo Spatn€. Diky tomu autor mohl dané

tutoridly patii¢né upravit.

3.5.6 Pripominky

Vétsina studentd (11) nic nenapsala. 2 byli ndzoru, ze systém vyuky jim nevyhovoval a 1

hlas byl opé€t pro casovou nesrovnalost a neaktualni verzi.

3.5.7 Zavér

Diky zpétné vazbé bylo mozné pfijit na nové chyby a nazory, na které by autor nebo
vyucujici nemuseli nikdy pfijit. Autor po analyze zpétné vazby vSechny tutoridly znova
prosel a pfidal do nich dodate¢né informace nebo nékteré kroky rovnou upravil. Na zékladé

dotazniku povazuje autor tutoridly za vhodné pro studenty.

Data dala ptfedstavu o tom, jaké tutoridly jsou brany jako oblibenéjsi a které naopak byly
neoblibené (viz otdzky o nejlepSich a nejhorsich tutoridlech). Jestli nové tutorialy a jejich
prvky (barevné propojeni odrazek s castmi v obrazku, uvedeni poctu kroki, ...) byly
pozitivné pfijaty a jestli bylo toto podani pro studenty piivetivé (viz naroc¢nost a prehlednost

tutorialt).
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ZAVER
K této bakalatské praci autor vytvoril uzivatelskou piirucku a 16 tutoridlii, které budou
uzivany v hodinach pocitacové grafiky. Bylo potieba vytvofit aktualizované materialy, které

by se shodovaly s nejnovéjsi verzi programu Inkscape a student by diky nim mél umét

vyuzivat vektorovou grafiku a program Inkscape.

Téma bylo velice pfinosné pro autora. Jeho hlavni motivaci bylo vytvofit dobré vyukoveé
materialy, které by studentim daly moznost vyzkousSet si i redlnou praci grafikti a navrhnout
napftiklad vlastni vizitku nebo Zivotopis. Dale je uzite¢na zkusenost s tvorbou vyukovych
materidli kvtli nutnosti pfemyslet nad problémem jako zacate¢nik a vhodnou formou podat

informace, aby si z toho zZak néco odnesl.

Proces vzniku tutoriald byl zdlouhavy. Nejprve byly pfecteny vSechny dosavadni tutoridly a
analyzovéana jejich pointa (co se ma student danym tutoridlem naucit). Nasledoval prizkum
na internetu, kde se mezi nau¢nymi videi i ¢lanky hledala mozna inspirace pro nové tutorialy.
S vedoucim prace autor komunikoval jednotlivé navrhy, dokud nebyla nalezena vhodna
témata. Jakmile byla tato ¢ast hotova, vytvarely se pro kazdy tyden podrobné tutorialy.
Kazdy tutorial byl vyzkousen béhem vyuky a nasledné zpétnou vazbou od vyucujiciho
upraven. Sotva byly vSechny tutorialy hotové, byl studentim poslan dotaznik. Ten slouzil
pro vyjadieni zpétné vazby ze strany studenti a moZznost nahlédnout na tutoridly z jiné

perspektivy.

Diky dotaznikovému Setfeni mél autor data o uzite¢nosti jeho prace a poznal, jestli tutoridly
studentim vyhovovaly. Analyzované vysledky pomohly odhalit, které tutorialy bylo potteba
jeste upravit a které naopak nikoli. Vyucujici sdileli dotaznik se zéky prostfednictvim MS
Teams, kde na néj odpovédélo 15 respondentl. Po analyze dotaznikového Setfeni byly

tutorialy fadné dokonceny.

U ptirucky se nejprve zacalo analyzou vSech piivodnich prezentaci a riznych online
prirucek. Posléze byla vytvorena s vyuzitim pivodnich prezentaci Sablona, ktera obsahovala
sefazeni jednotlivych kapitol. Poté uz jen byly vloZeny informace, které autor Cerpal
z riznych zdroja. Tutoridly i ptirucka byly pfedany vyucujicimu ve formatech PDF a DOCX
pro moznou upravu a aktualizaci s budoucimi verzemi programu Inkscape.

V pfistich letech by bylo vhodné vénovat pozornost budoucim verzim programu Inkscape,
které by mohly zdvazné¢ zmeénit samotny program, tudiz by se musely materidly opét

predélat.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

HIG

SVG

CMYK

RGB

3D

CSS

XML

oS

HiDPI

GTK+ 3

MS Teams

Human interface guidelines
Scalable vector graphics
Cyan, magenta, yellow, key
Red, green, blue
Three-Dimensional
Cascading style sheets
Extensible markup language
Operating system

High dots per inch

GIMP ToolKit

Microsoft Teams



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 64

SEZNAM OBRAZKU

ODIAZEK 1 3D StAZE [7] e ouveeeeeetieeiie ettt ettt ettt et e st e et eseaeebeesnaeens 12
Obrazek 2 Rozdil mezi vektorovou a rastrovou grafikou [7] ......ccceeeevievieniiieniieniecieeiens 14
Obréazek 3 Rastrovy ObTAZEK [9] .....oovieiiieiieie e 14
Obrazek 4 Vektorovy obrazek [9] ...cveoviieiiiiiieieecieeeeeee ettt 15
Obrazek 5 Sodipodi UL [18]...cuuieiieeiieieeie ettt ettt e 18
Obrazek 6 Dark MOde MOLIV.......coouiiiirieiiiieieeieeee ettt 19
Obrazek 7 Rezim rentgen a Rezim rozdélené¢ho zobrazeni ...........ccccocevieiiniiniincnicnnne. 22
Obrazek 8 INKSCAPE UL [16]...ccuviiuiieiiiiiieiiecie ettt ettt eve e essaeesaesnneens 23
Obréazek 9 Panel nabidek ...........cooiiiiiiiiiiiiee e 23
Obrazek 10 Panel ovladani — NAStro] VDT .....cccviiviiiiieiiiiiiecieceece e 25
ODbIAzZek 11 Pravitka..........oooiiiiiiieeieeee ettt ettt et ens 25
Obrazek 12 Panel prKAZI .......ccveeviieiiieiieeiiecie ettt ere e b b e ssaeesaeenneens 26
Obrazek 13 Panel NASTIOJU ...c..eeveiiiriiiiieieeeeeecee et 27
Obrazek 14 NASro] METITKO ....vvevuiieiieiieeiiecte ettt e e esaeenaeens 30
Obrazek 15 Panel prichytaVANT .........cooiiiiiiiiiiiii e 31
Obrazek 16 Paleta barev a Status Panel..........c.ccovveriieiiieriiiiiiecie ettt ee e 31
Obrézek 17 Porovnani star¢ho a nového tutoridlu I ..........coooooeiiiiiiiiiii e 35
Obrazek 18 Porovnani starého a nového tutoridlu IT..........ooeeiiiiiiiiiiniecee 36
Obrazek 19 Porovnani staré a nove prirucky I .....cocooeeviniiniiiniiecc 42

Obrazek 20 Porovnani staré¢ a nove priruCky IL.......c.coooeviiiiiiiiiiiiieciicecce e 43


file://Users/zdenek/Downloads/BP-Pohludka_v3.docx#_Toc72684047
file://Users/zdenek/Downloads/BP-Pohludka_v3.docx#_Toc72684048

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

65

SEZNAM PRILOH
Ptiloha P I: Otazky zpé&tné vazby

Ptiloha P II: Vysledné préce tutoridlti



PRILOHA P I: OTAZKY ZPETNE VAZBY

Zde je seznam vSech otazek, které autor polozil studentliim v dotazniku zpétné vazby. Na

dotaznik odpovédélo 15 lidi a samotnych otazek bylo 11.
a) Jaké je Vase pohlavi?
e Muz
e Zena

b) Kolik Vam je let?

e 1820
o 21-23
o 23-25
o 26+

c) Mate predeslé zkuSenosti s vektorovou grafikou?
e Nikdy jsem nepouzival/nepotieboval
e ZacateCnik
e Stiedné pokrocily
e Expert
d) Jak byly tutorialy narocné?
e Velmi snadné
e Snadné
e Primérné
e Narocné
e Velmi narocné
e) Pfisly Vam tutorialy prehledné?
e Ano
e Ne

e Jiné...



f) Které z prvkd Vam pfiisly na tutoridlech dobré?

Info bubliny

Pouziti barev k zvyraznéni stavu na obrdzku a spojeni s odrazkou
Vykfticniky

Oznameni o poctu krokt a potfebného Casu

Jiné...

g) Co Vam pfislo na tutoriadlech Spatné?

Otevrenad odpoved’

h) Ktery tutoridl byl nejlepsi a proc?

Otevienad odpoved’

1) Ktery tutorial byl nejhorsi a pro¢?

Otevrena odpoved

J)  Zménily Vam tutorialy pohled na vektorovou grafiku?

Otevrena odpoved

k) Piipominky?

Otevrena odpoved’



PRILOHA P II: VYSLEDNE PRACE TUTORIALU

Nasledujici ¢ast pfedstavuje vysledné obrazky, které studenti mohou vytvofit za pomoci
tutorialii. Tutoridld je 16 + 1 vyzva. Kazdy tutoridl predstavil novy nastroj a ten posléze

vyuzil pfi tvorbé vysledné prace.

1. tyden — Letak a Rodokmen

ROYAL IDEA

2. tyden — Logo Apple, logo Google a Homer

)

LA
-




3. tyden — Automatické vektorizace, Jablon a Progress ring

4. tyden — Vizitka a Zivotopis

CONTACT

WRITER

BEVERLY

BARTLETT

HOBBIES

BEVERLY
BARTLETT

WRITER

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Donec
ut umna, Praesent aliquet, neque pretium cor attis, psum
im ante, ac pretium sl lectus at magna. Donec

Teo.

EDUCATION
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing el
Aliquam imperdiet lobortis metus. Cras facilsis fells sit amet
lorem. Quisque vehicula porttitor odio.

Suspendisse molestie sem. Donec diam eros, tristique sit amet,
pretium vel. pellentesque ut. neque. Morbi volutpat. Curabitur
isus uma, placerat e, luctus pulvinar, auctor vel, orei, Nam nis!
quam, posuere non, volutpat sed, semper vitae, magna.

WORK EXPERIENCE
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing el

Aliquam imperdiet lobortis metus. Cras faciliss felis sit amet
lorem. Quisque vehicula porttitor odio

Suspendisse molestie sem. Donec diam eros, tristique sit amet,
pretium vel_pellentesque ut. neque. Morbi volutpat. Curabitur
risus uma, placerat et, luctus pulvinar, auctor vel, orci. Nam nis!
quam, posuere non, volutpat sed, semper vitae, magna.

PETER JOE
CCOMPANY NAME
JOE@COMPANY.COM

PETER JOE
CCOMPANY NAME
JOE@COMPANY.COM




5. tyden — Pixel text, Izometricka budova + vyzva (hotel)

6. tyden — Avataii a Web design

®:"
o

a:

Abstract .
Geometric

Lorem i
porta. Vi

START NOW

MODERN ABSTRACT SHAPES



7. tyden — Certifikat a Kalendar

Kvéten

Cervenec

s

8 19 20
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