


Obrazek 1 - technika prekryvem

®

Nejprve stdahneme pozadovany obrazek

©  Zdroj je napf. na této adrese
http://www.cotedargent.net/accueil/ntm2004.jpg

©®  Nyni pfistoupime k prvni Casti prace...



http://www.cotedargent.net/accueil/ntm2004.jpg

Rozdel a panuj |

©®  Presné tak, nejprve je tfeba rozdélit obrazek na jednotlivé Casti
©  Postup:
1) Vytvofime novou vrstvu pomoci Vrstva — Pfidat vrstvu a nazveme ji tfeba ,main®

* 2) Klikneme zpét na hlavni obrazek (stale pomoci nastroje ,Vybér...“) a nastrojem
,Vybér a transformace objektl“ (klavesa F1) oznaCime cely obrazek

* 3) Zvolime Vrstva — Pfesunout vybér o vrstvu niz a tim dostaneme cely obrazek do
noveé vrstvy, v nasem pripadé nazvané main

* 4) Zvolime nastroj ,Tvorba obdélniku a ¢tvercu“ a oznacime oblast s letadlem,
jako na obrazku

Priklad nastaveni nastroje ,Tvorba...”



Rozdel a panuj |l

* 5) Nyni, kdyz jsme pouzili nastroj ,Tvorba...“ zvolime Kfivka — Objekt na kfivku a
pfevedeme tak nas obdélnik na kfivku

® 6) Zapneme nastroj ,Upravit uzly kfivek nebo jejich ovladaci tahla“, klavesa F2

* 7) ZaCneme upravovat nas obdélnik tak, aby vypadal jako letadlo pod nim.
Klikneme-li 2x na okraj obdélniku, tak pfidame dalSi uzel, diky kterému mizeme
pfesnéji pracovat. Pokud bude potfeba, muzeme pomoci lupy zvétsit zobrazeni pro
vétsSi pfesnost.

* 8) Tvarujeme dostateCné presné cely obrys letadla, ale zatim nemusime fesSit oblé
hrany, budou nam stacit ,rohy*




Rozdel a panuj |l

®

Nyni mame nepiresné hotovy prekryv letadla. Musime tedy doladit detaily, jako napf.
pravé oblé hrany

Oblé hrany upravujeme stejnym nastrojem, jako jsme délali uzly (klavesa F2)

Pro vytvoreni oblé hrany pouZijeme nabidku ,U¢init z vybranych segmenti kfivky*

Postup:

* 1) Vybereme uzly, které chceme upravit. Vybirame je nastrojem ,Upravit uzly...".
Protoze chceme vzdy upravit vice uzli, budeme drzet stisklou klavesu Shift a
postupné oznacime na néjakém useku dané uzly (staCi na né kliknout levym
tlaCitkem mysi)

* 2) Kdyz mame vybrané uzly, tak zvolime ,UCinit z vybranych segmenta kfivky“ a
vidime, Zze se nam zobrazily ke kazdému oznaCenému uzlu jakasi voditka, jejichz
nataCenim tvofime mezi uzly kfivky.

* 3) Takto upravime vSechny potfebna useky pfekryvu

Pfed a po upravé oblych Uusekl — zde u jedné nadrze



Rozdel a panuj IV

©®  Nyni mame hotovy prvni ,mezikrok"
©  DalSi postup:
* 1) Vytvofime novou vrstvu, opét pomoci Vrstva — Pridat vrstvu

* 2) Vrstvu pojmenujeme napf. ,Casti“ a zkontrolujeme, Ze se nachazi nad vrstvou
,main”

* 3) Pfepneme zpét do vrstvy ,main“ a oznaCime nas prekryv

* 4) Zvolime Vrstva — Pfesunout vybér o vrstvu vys, ¢imz se nam do vrstvy Casti
dostane nas prekryv

Obsah vrstvy Casti




Rozdel a panuj V

©®  Nyni nas Ceka trup letadla
©®  Postup:
* 1) Opét pfepneme do vrstvy main
* 2) Pomoci nastoroje ,, Tvorba obdélniku...“ pfekryjeme trup letadla o pomoci
nastroje ,Upravit uzly...” vyznaCime pouze trup stroje
* 3) Opét pfesuneme objekt do vrstvy Casti

.

4) Zde nejprve zduplikujeme plvodni pfekryv celého letadla a pfesuneme duplikat
stranou

5) Nyni oznaCime cely pfekryv (ten, ktery jsme nepfesunuli) a pfekryv trupu a
zvolime Kfiva — Prunik. Tim nam na tomto misté zbyde jen trup letadla



Rozdel a panuj VI




Rozdel a panuj VIl

Nyni se pustime do dalSiho déleni
Jednotlivé ¢asti (kokpit, Spicka letadla, kfidla, nadrze...) oddélime od plvodniho
obrysu
Postup:
1) Zviditelnime vrstvu main, pokud nebyla viditelna a pfepneme do ni.
2) Opét udélame obdélnik a prekryjeme s nim napf. kokpit
3) Zvolime Kfivka — Objekt na kfivku
4) Upravime nyni obdélnik pomoci uzll tak, aby prekryval pouze kokpit
5) Zménime barvu vyplné u pfekryvu kokpitu na néjakou viditelnéjsi
6) Zvolime Vrstva — Pfesunout vybér o vrstvu vys, takze nasi kokpitovou ¢ast
dostaneme do stejné vrstvy jako nas prekryv celého letadla

7) Stiskem klaves Ctrl+D zduplikujeme kokpitovy prekryv a jeden duplikat
posuneme nad prekryv trupu letadla

8) Druhy duplikat nam zlstal na padvodnim miste. Oznacime ho spolu s pifekryvem
trupu a zvolime Kfivka — Rozdil, ¢imz nam vznikne v daném misté ,dira“ po kokpitu



Rozdel a panuj VI
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Rozdel a panuj IX

Analogicky to samé udélame i se SpiCkou a tryskou letadla




Rozdel a panuj X

©®  Nyni udélame kfidla letadla
©®  Postup:

1) Opét pracujeme ve vrstvé Casti
2) Nyni si uleh¢ime praci a zduplikujeme pfekryv celého letadla, ktery mame
stranou, a prekryv trupu

3) Nastavime prekryv trupu tak, aby pfekryval spravné misto na zduplikovaném
prekryvu letadla

4) OznaCime tyto 2 prekryvy a zvolime Kfivka — Rozdil
5) Pokud jsme pracovali pfesné, je vSe v pofadku. Pokud ne, pak oznagime
,nepovedené uzly“ (napf.v okoli kokpitu nebo trysky) a odstranime je

6) Mame hotova kfidla




Rozdel a panuj Xl

©  Nyni potfebujeme udélat nadrze pod kfidly
©  Protoze ale jsou pod kfidly, nemizeme pfesné odhadnout, kde koncit, takze se
pokusime to co nejlépe odhadnout (viz obrazek)

©  Postup:
* 1) Ve vrstvé main prekryjeme nadrz Obdélnikem (stiskneme F2 pro aktivaci
nastroje)
* 2) Provedem Kfivka — Objekt na kfivku a opét pomoci uzli upravime prekryv dle
potreby

* 3) Poté zvolime Vrstva — Pfesunout vybér o vrstvu vys a nas prekryv nadrze se
nam presune

* 4) Stejny postup aplikujeme u druhé nadrze a ,raketkach® na ve stfedu a na kraji
kfidel




Barvy, prechody a dalsi... |

®©
®©
®©

Nyni nas €eka hrani si s detaily
Nejprve udélame ,oCi"
Postup:

T ER— 68 88 &8 &

1) Postup je jiz notoricky znamy, takZe jen stru¢né. Pfepneme do vrstvy main a
prekryjeme jedno oko obdélnikem (pouZzijeme nastroj ,Tvorba obdélniku...“)

2) Pomoci Kfivka — Objekt na kfivku pfevedeme obdélnik na kfivku a pomoci
nastroje ,Upravit uzly...“ upravime prekyv tak, aby prekryl celé oko

3) Mldzeme si pomoci volbou ,UcCinit vybrané uzly hladké®, ktera je k dispozici pfi
pouzivani ,Upravit uzly...“. Oko nemusi byt pfesné, to viilbec nevadi. Nakonec opét
pouzijeme ,UCinit vybrané...“, aby oko bylo hezky hladke

4) Pomoci Ctrl+D zduplikujeme nas pfekryv a pfesuneme ho na oko na druhém
kfidle. Zde zvolime ,Obratit svisle® (klavesa V), coz je funkce dostupna pfi
pouzivani nastroje ,Vybér a transformace...“. Nakonec prekryv oka nastavime tak,
aby byly obé ocCi alespon trochu symetrické. Vybrané prekryvy pak posuneme
pomoci Vrstva — Pfesunout vybér o vrstvu vys do vrstvy Casti

Zvyraznéna je volba ,UcCinit vybrané uzly
hladké*®




Barvy, prechody a dalsi... Il

Nyni ,rucné dodélame oci

Postup:
1) Pomoci nastroje Tvorba kruhu, elips a obloukl vytvofime €erny elipsu a mensi
bilou elipsu (Kryti 100) a poté jeSté napr. zelenou vétSi elipsu. VSechny 3 pak
pfevedeme znamym zpusobem na kfivku
2) Pfesuneme bilou elipsu na ¢ernou, pokud neni vidét, pomoci klavesy PgUp je
presuneme vysSe (nebo pomoci Objekt — Pfesunout vys). Stiskneme F1 a
oznacCime obé elipsy (klikneme na né se stisknutym Shiftem)
3) Pomoci pfikazu Objekt — Seskupit je slou€¢ime do jediného objektu a
zduplikujeme vysledny objekt
4) Oba vysledné objekty pfesuneme kazdy na jednu zelenou elipsu a opét
slou¢ime v 1 jeden objekt. Ten pak kazdy pfesuneme na puvodni prekryv oka




Barvy, prechody a dalsi... Il

Kdyz uz mame ,ocicka“, jsou na fadé plameny, kterymi je letadlo namalovano.
Postup:
1) Ve vrstvé main je prekryjeme obdélnikem (pouze na 1 kfidle), ktery posléze
pfevedeme na kfivku. Tu pak upravime pfidavanim uzl. Nemusime pfili§ FeSit
presnot prace
2) Nyni, kdyZ mame vSechny uzly nepfesné umisténé je vSechny oznacime (napf.
pomoci Ctrl+A) a zvolime jiz znamé ,UCinit vybrané uzly hladké® a pfipadné
nepresnosti pak rucné opravime
3) Zvolime Ctrl+D a duplikujeme nas pfekryv plamenu. Tento duplikat svisle
prevratime (Objekt — Prevratit svisle) a pfesuneme ho na druhé kfidlo. Opét ru¢né
opravime pfipadné odchylky
4) Nyni pfekryjeme plameny na trupu a udélame to samé, jako vbodé 1 a 2 u
plamenuU na kfidlech

5) Vyberem vSechny 3 prekryvy a zvolime Vrstva — Pfesunout vybér o vrstvu
vyS, tedy do naSi vrstvy Casti



Barvy, prechody a dalsi... IV




Barvy, prechody a dalsi... V

Nyni, kdyz mame ,plameny” ve vrstvé €asti, na né presuneme oci. Pokud nejsou oci
vidét, opét je presuneme vysS pomoci PgUp

Jisté jste si vSimli ernych prvkd na plamenech v puvodnim obrazku. Ty by se nam
takeé hodily, ale prekryvat je a délat vSe pomoci této techniky by bylo zdlouhavé
Postup:

1) Pracujeme ve vrstvé Casti a zvolime nastroj Kresba kaligrafickych linek a
zadame nasledujici nastaveni:

Tl

Eiika E'II:I ::rwruu:n i él:l_.'l 1] [fel kel fEII:I ;ij.Fi:-:an::E: ;I:I_.EH:I : Ukonéeni: EI:I_.I:":I ,‘

2) Nyni vykreslime jednu kratSi svislou ¢aru pomoci tohoto nastroje a pfres ni
nakreslime nekolik vodorovnych tak, aby vznikl jakysi zubaty hieben.

3) Vyberem vCechny jednotlivé ¢asti a zvolime Objekt — Seskupit a pfevedeme ho
na krivku

4) Témito ,zubatymi objektu® pokryjeme pomoci jejich duplikovani a nataceni
plameny tam, kde jsou na pavodnim obrazku




Barvy, prechody a dalsi... VI

Takto vypada vysledek. Pro vylepsSeni jsme
pridali i jednu zubatici na ocasni kfidlo. Jen
jsme u ni zménili barvu na zlutou




Barvy, prechody a dalsi... VI

Nyni dodélame odlesk na Spicku letadla

Postupujeme naprosto stejné jako u Cerné a bilé elipsy u oCi

Postup:
1) Vytvofime bilou elipsu a pfesuneme ji na Spicku letadla. Pokud neni vidét,
presuneme ji vyse pomoci PgUp
2) Pfevedem ji na kfivku a oznaCime spolu se Spi¢kou a zvolime Objekt — Seskupit
3) Stejnym postupem udélame odlesky i na nadrze pod kridly
4) Poté u odlesku zvolime odlesk a puvodni predmét a pak Kfivka - Kombinovat

.--"'-.--—-




Barvy, prechody a dalsi... VIII

Nyni udélame mensi stiny kolem trupu letadla, aby byla — =
naznadena plastiénost i L = O &
Posu p: ViplR | T ykresleni Sam | =2 Syl Eany
' o . . ™ 29
1) Zduplikujeme prekryv trupu a smazeme uzly tak, aby X Q L]0 7
nam zustala pouze spodni ¢ast pfekryvu Jedna barva

RGE | HSL | CMY'E | Barevnd kiuh

2) Zvolime pravym tlaCitkem mysSi Vyplh a ¢ary (u nasi
nové €asti) a nastavime hodnoty R,G,B na 0,0,144 a
Rozostfeni na 3,3 (viz vpravo)

3) Nyni pfesuneme tuto ¢ast na spodni ¢ast trupu a
oznacime ji. Pomoci PgDn musime pfesunout tuto ¢ast
tak, aby ,tvofrila stin“ pouze u modré ¢asti trupu, ne v
mistech, kde jsou plameny.

4) To sameé provedem u horni ¢asti trupu a znovu pro
oblast okolo Zlutych plamenu.




Barvy, prechody a dalsi... IX

|
~ ¥yplii a obrys (Shift+Ctri+F) = |1 E
Wil | [ Vykreslent &y | = Styl Eary Vlevo vidite nastaveni pro zluty stin,

x OOOE 2 olv dole pak vysledek

Jedna barva

RGE | HSL | CHYE | Barewnj kiuh

= = | |30

Frde00F

Rozoztreni, &

Celkove kmti, 3




Barvy, prechody a dalsi X

©  Nyni dodélame kokpit, respektive jeho kryt
©  Postup:

* 1) Ve vrtsvé main opét ozna¢ime kokpit obdélnikem. Pfevedeme ho na kfivku,
upravime ji dle potieby (tentokrat tak, jak je to na obrazku 1) a pfesuneme o vrstvu
vy$ (do ,Casti“)

* 2) Pfepneme do vrstvy main a provedeme totéz ale s vnitftkem kokpitu, tak
abychom prekryli sklo. To pak pfesuneme opét do vrtsvy Casti a vidime vysledek
jako na obrazku 2

* 3) Oznacime tyto 2 prekryvy a zduplikujeme. Nasledné zvolime Kfivka — Rozdil a
vznikne nam néco jako na obrazku 3

Obrazek 3

¥ L

Obrazek 1 Obrazek 2



Barvy, prechody a dalsi XI

® 4) Nas vysledek opét zduplikujeme

* 5) Pfesuneme tento duplikat na ptvodni pfekryv kokpitu tak, aby to vypadalo
realné a oznaCime ho spolu s prekryvem kokpitu

® 6) Nyni zvolime opét Kfivka — Rozdil a méli bychom mit v pivodnim pfekryvu
kokpitu ,vyfiznuty“ obrys

* 7) Do této vyfizlé mezery pak presuneme druhy duplikat (z kroku 4) a dle potfebu
upravime uzly tak, aby to vypadalo dostate¢né dobre

¥ ¥ "

Vysledek — pouze mate asi jinou barvu
kokpitu, to budeme délat pozdéji



Barvy, prechody a dalsi XI|

FiniSujeme s barvami, nyni tedy udélame posledni upravy barevnosti letadla
1) U vSech Casti ve vrstvé ¢asti nastavte Opacity na 100
2) Kdyz mate oznacenou jednu danou cCast, stisknéte praveé tlacitko mysi a zvolte
Vypln a Cary
3) Zde nastavte v zaloZce Vyplh moznost Jedna barva a upravte dole na jezdcich
hodnoty dle potreby.

O

O

A) KFfidla budou cela modr4, tj. hodnota B bude 255, ostatni nula

B) Zluté plameny bychom méli mit uZ hotové, ale pro jistotu nastavte R a G na
255,Bna0

C) U trysky, ,véci¢ky na tankovani“ a éumaku letadla nastavte R,G,B na 0
D) U palivovych nadrzi nastavte Rna212,BaGna0

E) U kokpitu nastavte R,G,B na 95,141, 211. Poté zvolte nastroj Tvorba a
uprava barevnych pfechodu pouZzijte ho dle obrazku na dalSi strané

F) Ostatni barvy jsou jen na Vas — raketky...



Barvy, prechody a dalsi XI|

Novi: [ prn| | Zménit: #1512?%_:: v | Duplikovat Upravy...
!.I:-:.:I.t.t.i.|..i.1.1.1.1.i;.*-.ll.7l.l.l. -w.l.l.l.l.
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Detaily |

Pustime se do doplnéni detailt naseho letadla

Postup:
1) Ve vrstvé Casti oznacte pomoci Ctrl+A vSechny pfekryvy a nastavte jejich
neprdhlednost na napf. 20%
2) Pfepnéte do vrstvy main a zvolte nastroj Kresba Bezierovych kfivek a rovnych
Car (Shift+F6)
3) Pomoci tohoto nastroje pak vzdy ve vrstvé main nakreslime detail, pfevedeme
ho na kfivku a tu pak pfesuneme o vrstvu vys
4) Na dalSich nékolika stranach je vzdy dany detail a obrazek s jeho nastavenim.
Nikdy (nebude-li feCeno jinak, neméjte u detailu nastavenou vypln, pouze s
Vykrelseni ¢ary na Jednu Barvu)



-~ v

Detaily Il - Cervené Gara

Barvu nastavte R,G,B na 255,0,0

Stejné nastaveni plati i pro tento detail na
druném kfidle

" ¥yplii a obrys (Shift+Ctri+F) - O

Wipld | T ukresleni G4

Sifkar | 2,000

M
Konec &any

Tup Cany

£nacka zadatku San:

Znacka stredu Cany:

Zhnacka konce Sany

Rozostreni, %

) 08 ¥
1000 |5

Celkavé koyti, &




Detaily Ill - Cervend kolecka

Zde budeme pracovat s nastrojem Tvorba kruh(,elips a oblouku, ale pracovni postup
je jinak uplné stejny
Pracujeme pouze s vyplni, ne s Vykresleni Cary! i

Udélejte takto vSechny ,puntiky“ na kridlech AP o iy [ S - OX

f O Wkresleni S&m | =2 Styl &b

x QOO BE ? 0w

Jedna barva
RGE | HSL | CMY'K  Barevni kiuh
E

FFOO00E

Rozostreni, =

3 oo =

Celkowe ki, &
1000




Detaily IV - Cerna Gara
rovhobézna s hranou kridla

Barva RGB: 0,0,0

Stejné nastaveni i pro detail na druhém -
kridle Yiplh

r " ¥Wypli a obrys (Shift+Ctrl+F) = E

Typ Cany:
Znatka zatatku cary: | Zadné

Znatka stiedu Sany: | Ladne

Znatka konce any: | Ladné

&3l RHozostreni, =

J

Celkové kgti, 2



Detaily V - Cerny &tyfuhelnik

Dany detail je na obrazku dole
Barva RGB: 0,0,0 Wil

" ¥yplii a obrys (Shift+Ctri+F) i |

K.onec Gany:

—

Tup Bény; | ———— 0,00

£hnacka zacatku Eany:

‘.‘ : 3 Iﬂ

£nacka stiedu Sany:

£nacka konce Sany:

Rozostreni, =

Celkoveé ki, %

1000 |y



Detaily VI - Cerny &tyfihelnik 2

Dany detail je na obrazku dole
Barva RGB: 0,0,0

" ¥yplii a obrys {Shift+Ctrl+F) — = E
Wipld | [ Wokresleni Gany =

Sifka: | 1,000

F.onec Gany: |—|

Typ Gan:
Zhacka zacatku Sany:

Znacka stfedu Sany:

Znacka konce Sany:

Rozostreni, %

J

Celkowve ki, %

J 1000



Detaily VII -

Dany detail je na obrazku dole
Barva RGB: 0,0,0

,Kridélka“ 1

" ¥yplii a obrys (Shift+Ctri+F) - ]

YWoplh | [ Wykresleni can |

Sifka; | 1,000
Rohy a spoje:
Lirnit robw | 4,00 :

F.onec Gany:

Top Cary:

Znacka zacatku Cany

Znacka stredu Cany:

£nacka konce Gan:

Rozostfeni,

J

Celkove kyti, &

|

1000 |y



Detaily VIII -

Dany detail je na obrazku dole
Barva RGB: 0,0,0

,Kridélka“ 2

* Wyplii a obrys (Shift+Ctri+F)
Yiplh | [ Wykresleni cam

Sitka: | 1,000
Rk 3 s =8
w & spoj | .
Lirnit robw | 4,00 :
F.onec Gan:
Tup Cany:

Znacka zacatku Sany:

Zhacka stredu can:

Zhnacka kaonce cany:

Rozaostreni, %

J

Celkove kyti, &

J

100.0

UL e




Detaily IX - Sipky

' Ze= {7 Ay " Wyplii a obrys (Shift+Ctrl+F - L]
©®  Pracujeme pouze s vyplni, ne s Vykresleni Cary! i ys ! E

®  Udélejte takto obé Sipky L
®  Nepouzijeme ,Kresba Bezierovych ...“ ale % | 5
znamy postup s obdélnikem, kterym pokryjeme Q D |:| |:| .
Sipku a pak ho pfevedeme na kfivku. Celé pak Jedna barva
pfesuneme do vrstvy Casti RGE | HSL | ChvE | Barewni kiuh

r 1
*:P - RGEA; | (3427
I i Rozostieni, %

W 23 |-

Cellowveé ki, %

] 1000 |,



Detaily X - Cerny oblouk

®  Opét pouzivame ,Kresba Bezierovych ... VIPIV S OFFS (STITEIre ) - OX

©®  Dany detail je na obrazku dole Woplf | [ Wykresleni Garp | =2 otl Sary
®  Barva RGB: 0,0,0

Sifka: | 1,000
Rohy a spoje:
Lirnit rakw | 4,00 :
konec Cany:

a0 =

Typ CanY: | —— 0,00

o

Snacka zacatku can:

Snacka stredu cany:

.

Znacka konce Can:

'

Rozoztreni, =

J

Celkowé ki, %

1000 |y



Detaily XI - Cara na trupu

-

¥yplh a obrys (Shift+Cirl+F}

Dany detail je na obrazku dole
Barva RGB: 0,0,0
Stejny postup pouzijeme pro spodni ¢aru na trupu

".I-'I _Irl 1] I r'il

Znacka zacatku San:

Zhacka stiedu San:

&nacka konce Gany:

] |

il |4




Detaily XI - Symbol pod kokpitem

L

, - ; Vyplfi a obrys {Shift+Ctri+F) e bimif- |
Dany detail je na obrazku dole —

Barva RGB: 0.0.0 Viplh | [ Wokresleni Ga (&

Tup Eany:

chacka zacatku Sany:

Znacka stiedu San:

Znacka konce Can:

Rozostreni, &

J

Celkové ki, &

1000 5



Detaily XIl - Hrana

Dany detail je na obrazku dole
Barva RGB: 0,0,0

-

¥ypln a obrys (Shift+Ctri+F}

"-.-" _':' I:ll r':l

Limit robu | 4.00 |5
K.onec Gany: \m
Typ Gan:
Znacka zacatku Carny:

Znacka stfedu Gan:

£nacka konce Gany:

Rozostreni, =

J

Celkowe ki, %

w || 0,00

]

O |5

1000 |5




Detaily XIll - Hranaté ,U*“

Dany detail je na obrazku dole .
Barva RGB: 0,0,0 Yypln a obrys (ShiRt+Ctrl+F}) " — E

—_—_—— — am

Yiplh | [ Wekresleni cany |i=
T —

‘ _#_ N E Sitka: | 1,000

F.onec Gan:

Typ CANY; | —— 0,00

Znacka zatatku cany:

Znacka stredu Sany:

Zhacka konce Sany:

E - 1_ _‘ Fiazn:n:s:tfeni'_.

Cellowveé ki, %

1000y



Detaily XIV - raketky a vécicka

Nyni ,dokreslime® malé raketky na kfidlech

Pomoci nastroje ,Kresba Bezierovych...” dokreslime ve vrstvé Casti dané raketky, vzdy
staCi jen nakreslit Caru, prevést na kfivku a nastavit ji barvu na ¢ernou.

Poté oznaCime vSechny tyto Casti a zvolime Objekt — Seskupit
Stejnym zplsobem upravime raketku na druhém kfidle

>E

Nyni podobné upravime véciCku na tankovani. Vybereme ji a zduplikujeme. Tento
duplikat pak upravime postupnym mazanim uzli tak, aby nam zbyl jen takovy zobacek
vpfedu. Tomu nastavime barvu na R,G,B: 200, 190,183. Udélame na ném pomoci
,Kresba Bezierovych...“ Cernou ¢aru (viz vysledek dole) a slou€ime zubacek s Carou
pomoci Objekt — Seskupit a toto seskupeni pak pfesuneme na plvodni zobacek a
opét zvolime Objekt - Seskupit




Detaily XV - Tryska

Nyni dokreslime pomoci ,Kresba Bezierovych...“ ryhy na trysku motoru. Nastaveni
vidite na obrazku vpravo. Staci nam udélat jednu ryhu, kterou pak vzdy duplikujeme a
tento duplikat presuneme, kam potfebujeme. Tam ho pouze jinak natoCime, popf.

zménime jeho velikost
[

-

¥ypli a obrys (Shift+Ctri+F) = E

Wiplf | T Wekresleni &y | =2 Sty Sany

x OO OE 2

Jedna barva

RGE | HSL | ChYE | Barewny kiuh

RGBA; | 54373

_[1o0a



Famfary

Nyni mame hotovo, ted jen rozdelit Casti
a doplnit popisky




Oddaleni casti

Nejprve slou¢ime podobné (souvisejici casti)

Postup ukazi jen ve zkratce, je to jen mravencCi prace a staCi neustale opakovat tytéz kroky
1) Vzdy je tfeba oznacit Casti, které maji byt seskupeny. Oznacime je klikanim na né se
stisknutou klavesou Shift.

2) Poté zvolime Objekt — Seskupit

3) Pokud se nékteré Casti zneviditelnily, pak dame Zpét a pfeneseme dané Casti vys nebo niz
dle potfeby (PgUp nebo PgDn). Mlze se stat, Ze budeme u nékterych €asti i zruSit seskupeni
(Shift+Ctrl+G)

4) Zpét na krok 1 a pokracCujeme...




Popisky

Popisky budeme délat pomoci Tvorba a uprava textovych
objektl a pomoci Tvorba Bezierovych kfivek a pfimych Car
—_T—_ A
POStUp: " Vypli a obrys (Shift+Ctri+F) = | [ E
1) Zvolime nastroj ,Tvorba Bezierovych kfivek...“ a Vil | Dkrestent dam | 2
udélame ¢aru od dané Casti. Poté objekt prevdeme na "
kfivku a nastavime styl ¢ary na hodnoty dle obrazku vpravo
2) Zvolime nastroj ,Tvorba a uprava...“ a nad nasi ¢aru
napiSeme popisek. Velikost pisma zvolime 48 a typ
Tahoma. Pfevdeme pismo na kfivku
3) Takto popiSeme vSechny &asti — bude potfeba ménit
velikost pisma, aby nebyl napis zbyteCné velky

Rozoztreni, &

J

Celkowe ki

3 o .



Obrazek 2 - Technika obtahem

wveigwviiv s

Zdrojovy obrazek nalezneme na
Budeme pracovat pouze s bocnim pohledem na letadlo



http://www.asiascalerc.com/60.gif

Technika obtahem - postup

Postup je velmi jednoduchy, ale bohuzel ponékud zdlouhavy

Vytvofime si vrstvu Casti a dame ji nad stavajici vrstvu

Pracujeme s nastrojem Tvorba Bezierovych kfivek a primych €ar (dale jen TB)

Vzdy musime pracovat tak, abychom oznacovali spojity objekt (ne ¢aru), pak pomoci
TB oznaclime (obtahneme) danou €ast a zvolime Kfivka — Objekt na kfivku a
presuneme to dle znamého postupu do vrstvy ¢asti. Mlze se klidné stat, Ze se budou
nékde hrany pfekryvat, ale to vibec nevadi

Pribézny vysledek — barvy jsou jinak nastaveny jen pro zvyraznéni



Technika obtahem - postup Il

Nyni mame vSechny cCasti ve
vrstvé ,Casti”.

Zde vzdy tam, kde
potfebujeme, vybereme vice
objektu a zvolime Objekt —
Seskupit.

Takto seskupené objekty od
sebe oddélime (jako na
spodnim obrazku)

Nyni pomoci nastroje
,2Upravit uzly kfivek...*
upravime vSechny uzly tak,
aby se kfivky nevhodné
nekfizily




Technika obtahem - postup Il

PFi upravé uzli pouzivame jiz osvédcené ,UCinit z vybranych segmentu kfivky*
Protoze pracujeme s tzv. blueprintem, neni tfeba obarvovat jednotlivé Casti

Na zavér uprav nastavime vSem cCastim Obrys na ¢erny (R,G,B: 0,0,0), Sirka je 1px,
plna Cara

Pokud nemaji vSechny ¢asti stejny obrys (po pfedchozim kroku), pak je tfeba zvolit
danou ¢ast (resp.seskupeni), pak je tfeba zvolit Objekt — Zrusit seskupeni. Poté
opakovat nastaveni obrysu a objekty zpét seskupit

Na zavér doplnime popisky, stejnym zpusobem jako u prvniho obrazku



Technika obtahem - finale

Vysledek naseho snazeni
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Automaticka vektorizace

Nyni pfichazi na fadu nejlehéi technika, automaticka vektorizace
Zdrojovy obrazek nalezneme na

Protoze uz mame hotovy pohled ze shora a z boku, nyni se pustime do Celniho

AMD MIRAGE 2000 B

ECHELLE 1/72 DESSIN DE : Jéréme JULIEN

pohledu



http://img161.imageshack.us/my.php?image=mirage2000b01275kf9.jpg

Automaticka vektorizace I

Zvolime Kfivka — Trasovat bitmapu
Nastavime hodnoty dle obrazku:

" Trasovat bitmapu (Shift+Al+B) “ Trasovat bitmapu (Shift+Alk+B)

X

Resim | Moznost 5 W o3nosti 3 e popiedi
M ahled

AMD MIRAGE

 FC
£ L Optimalizowvat cesty Tolerance:; '

AMD MIRAGE 20 B

AL U Lidh A ebre (KL

[ERLINE NN

WVuhladit Poskladat skeny na zebe [] Odstranit pozadi

Kredity K.redity
Diky patii Peteru Selingerowi, http://potrace. sourceforge. net Diky patii Petery Selingerovi, hitp: //potrace. sourceforge. net

Pokud nevidite v malém okénku nahled vysledku, pak oznacte nejprve plvodni
obrazek a pak zvolte Trasovat Bitmapu



Automaticka vektorizace Il

Smazeme puvodni obrazek a zbyde nam tak pouze nase vektorova verze
Vytvofime novou vrstvu nazvanou main, kam presuneme nas vytvor

Protoze chceme pracovat pouze s ¢elnim pohledem, vytvofime dalSi vrstvu ,pohled a
pfepneme zpét do main

Zde oznaclime cely obrazek a zvolime nastroj ,Upravit uzly kfivek...“. Vidime, Ze mame
nékolik tisic uzlt (konkrétné 18750), nam se ale hodi jen ty u naseho pohledu....




Automaticka vektorizace IV

Zacneme tedy postupné mazat ostatni uzly tak, aby nam zbylo jen to co vidite na
obrazku dole. Poté smazeme plvodni bitmapovy vzor

Pokud se Vam bude zdat, ze to trva dlouho, bohuzel budete mit pravdu...
Obrazek ulozime




Automaticka vektorizace V

Nyni to samé (jako v pfedchozim kroku) provedeme s postavou pilota (se stejnym
nastavenim)

Soubor si opét ulozime

Nyni otevieme novy obrazek (dokument). Nastavime mu velikost na 3072 x 2304 px
(pomoci Soubor — Viastnosti dokumentu). Zvolime Soubor — Import a postupné
importujeme druhy obrazek, pilota a ¢elni pohled na letadlo. Vzdy importujeme nami
vytvorfené svg soubory

Nékdy (napf. u barevného letadla a u pohledu z boku) je tfeba zvolit Objekt — Zrusit
seskupeni, ¢imz nam zustane pouze letadlo, zbytek ,dokumentu® zmizi (nebude vidét
pfi vybéru letadla). Musime také vhodné upravit velikost jednotlivych ¢asti. Je dobré
pamatovat na pomér vyska / Sirka.

Zduplikujeme Celni pohled na letadlo a natoCime ho tak, aby kdyz se umisti do rohu,
vypadal jako na nasledujicim obrazku

Nastavime i ostatni obrazky dle vzoru

Doplnime text MIRAGE 2000, ktery pak prfevedem na kfivku. Typ pisma je
Ethnocentric, velikost je 200



Automaticka vektorizace VI

Nyni je tfeba ,porcovat medveda“
Neékolikrat si zduplikujeme &elni pohled na letadlo (pro jistotu)

Pomoci , Tvorba obdélnikd...“ pfekryjeme napf. levé kfidlo a
prevedeme ho na kfivku

Nasledné jiz znamym zpusobem upravime uzly tak, abychom
prekryvali pouze letadlo.

Zduplikujeme puvodni letadlo i nasi novou €ast. Na téchto
duplikatech zvolim Kfivka — Prinik a mam pouze kfidlo. Nyni Sika: 1,000 |3 p
duplikuji kfidlo a pfesunu ho na puvodni €elni pohled.

Nésledns zvolim na duplikovanépkh’dlo 2 na celni pohled Kfivka pled E D

— Rozdil. Tim se mi zmensSi Celni pohled na letadlo o moje

Lirnit robu | 4,00 5
kfidlo, které jsem si nechal stranou. Hotovo onec Eary D @ @

Stejny postup aplikujeme na ocasni kfidlo, druhé kfidlo a
podvozek

Doplnime popisky a koty. Koty udelame pomoci Bezierovych
kfivek s nastavnenim vpravo. Mizeme je pro jistotu prevést na
kfivku, ale neni to tfeba. Pismo Times New Roman, velikost 40

wpli | [ vykresleni Ear,

TF | 0,00 2

Znacka zadstku Eary: | 2adné
Znafka stfedu fary: | Z&dné

Znacka konce Ery: | @ Dat_|

Celkowé kryti, %




Automaticka vektorizace VII

Je videt, ze nam zbyly uzly, které jsou jiz
nepatricne (vznikly vinou nepresnosti),
smazeme je...
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