VEKTORY: ZAKLADNI VYCVIK

KAPITOLA 5

Podrobné
prohlizeni tvaru

Je nacase prevést vasi upravenou kresbu z analogové
sféry do digitdalni. Abyste to udélali naprosto presné,
musite védét, kam presné umistit své kotevni body, tak
aby presné zformovaly pozadované cesty a daly vznik-

nout vyslednym vektorovym tvarim.

N
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Travit spoustu asu kreslenim a vylepSovanim tvar(i ve vasi kresbé na papire
je k nicemu, pokud je pak nebudete schopni prevést dobfe do digitalni
podoby. Spatné umistovani bodl vas ve fazi vytvareni ilustrace uprostred
tvlrciho procesu pfipravi o spoustu ¢asu, a vy tak nakonec skoncite s nepres-
nymi vektorovymi vysledky.

Nemohu dostateéné zdlraznit dllezitost spravného umisténi kotevnich
bodU. Je naprosto nezbytné, abyste se uméli podivat na jakykoli nakresleny
nebo jinak vytvoreny tvar a hned védéli, jak presné bod po bodu postupo-
vat, abyste ho dokazali vytvorit. V této kapitole vam ukazu, jak zacit proces
budovani; v 6. kapitole vam pak ukazu, jak tento proces dokoncit.

Metoda hodinového strojku

Cim jednodussi dany tvar je, tim snaze Ize uréit, kam umistit kotevni body.

snadné uz to byt nemusi.

Abych vam pfi studiu vasich tvar(i pomohl, vytvoril jsem ,Metodu hodinového
strojku“ (MHS). Jedna se o jednoduchy zplsob, jak se podivat na libovolny
tvar a védét, kam presné umistit jednotlivé body. V podstaté si staci ve své
mysli predstavit cifernik od hodinek, otocit ho podle potfeby, tak aby jeho
orientace odpovidala orientaci tvar(i ve vasi kresbé, a pouZzit ho jako voditko.

Kdyz jste se ptivodné ucili pouzivat kreslici program jako Adobe lllustrator,
nikdo vas s nejvétsi pravdépodobnosti neucil, kam pfi vytvareni vasich vek-
torovych tvard umistovat jednotlivé kotevni body. VétSinou se klade dlraz jen
na samotné nastroje, které k vytvareni vektorové grafiky pouzivate, a nikoli
na tvaréi proces, ktery tyto nastroje vyuziva.

Casem, a metodou pokusti a omyld, si mnozi vytrénuji své dovednosti nato-
lik, aby to zvladali. VétSina ale s vytvarenim dokonalych vektorovych tvard
porad bojuje. PFi¢ina téchto obtizi spociva v tom, Ze tito designéfi nevédi,
kam presné umistit jednotlivé kotevni body, které tvofi navrh, jejz chcete
vytvorit.

To platilo i 0 mné. A teprve kdyZ jsem zacal vyucovat digjtalni ilustraci pro
pokrocilé na mistni vysoké Skole, vymyslel jsem logickou metodu, kterou
jsem mohl vyloZit svym studentlim a odhalit jim tajemstvi procesu umistovani
kotevnich bodu. Diky Metodé hodinového strojku uz nemusite na vSechno
sloZité prichazet postupné v priilbéhu nékolika let.
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Nejjednodussim znaroznénim MHS T
je kruh. Chcete-li vytvorit kruh, musite / \
kotevni body umistit na pozice 12., / \

3., 6. a 9. hodiny (OBRAZEK 5.1). Slo- + ‘ ]

tak | vypouklé Kfivky, nemusi pokazdé ~ \ /,r
nezbytné obsahovat vSechny Ctyfi \ E
body, ale o tom si povime az za chvili. ~——

U tvarl, které nejsou orientovany

ptrimo v kolmém sméru, mlzete cifernik hodin natocit, aby Iépe odpo-
vidal orientaci tvardi. Na OBRAZKU 5.2 je vidét nejen to, jak funguje
toto natoceni, ale i to, jak shadno se da umisténi kotevnich bodu
prizpUsobit dané situaci a vasim preferencim. Kotevni bod na 9 hodi-
nach (zvyraznény nalevo modre) muiZze stejné tak pro nékoho jiného
byt bodem na 12 hodinach (zvyraznény napravo zelené), pokud si
misto toho hodiny ve své mysli otoéime o 90 stupn. Pozice hlavniho
bodu neboli PHB je v obou pfipadech diky MHS spravna. (Vice o PHB
za chvilku.) VSechno zavisi na tom, jak si to dokazete predstavit
ve své mysili.

s i/
F

OBRAZEK 5.1: Nalevo
vidite vektorovy tvar
kruhu; vSimnéte si, jak
odpovida ukazatellim
¢asu v hodinach na pravé
strané. Zamérné

jsem v hodinach MHS

i ve vektorovém kruhu
pouzil Ctyfi rizné barvy,
abyste vidéli, jak to

zde i na nasledujicich
ilustracich spolu souvisi.

OBRAZEK 5.2: V tomto pfikladu je 12hodinova pozice ukézana ve dvou riznych
orientacich. Obé jsou spravné. Kazdy ¢lovék vidi orientaci hodin ve své mysli odliSné, ale
konecnym vysledkem je, Ze obé orientace davaji vzniknout stejnym kfivkam - viz obrazek.
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Jak je patrné z OBRAZKU 5.2, vaSe kresba musi obsahovat mnoho
tvarQ, mozZna stovky. Kazda jednotliva kfivka, ktera dotvafi celkovou
podobu vasi kresby, bude mit cifernik v jiném Ghlu.

Je to opravdu jednoduché a flexibilni. Od nyné&jSka se uz budete chtit
divat na kazdy tvar, ktery chcete vytvofit ve vektorové podobé, skrze
prahledny cifernik MHS. Tim se zbavite nejistoty pfi umistovani svych
kotevnich bod(.

Trénujte sviij mozek

Uvédomuiji si, Ze vam tato metoda mUze pripadat zpocatku trochu
zvlastni, ale pouzivani MHS neni nic vic, nez jen psychicky trik, ktery
vam ma pomoci se podivat na jakoukoli formu, izolovat v ni rizné
tvary (nebo krivky) a spojit si je ve své mysli s orientaci hodin, abyste
z toho poznali spravné umisténi kotevnich bodd.

Zacnéme tim, Ze izolujeme jednotlivé tvary. Na OBRAZCICH 5.3
a 5.4 mlzete vidét, jak jsem separoval konkrétni oblasti své kresby.
Nékteré krivky vymezuji vnitini tvary, zatimco jiné vymezuji vnéjsi
tvary. Jakmile se mé vizualni asociace ztotozni pomoci MHS s témito
tvary, mohu spravné rozeznat umisténi kotevnich bodd, jak je to vidét
na OBRAZKU 5.4.

notlivé tvary nemaiji standardni podobu, a proto je u nich zapotrebi
nase hodiny r(izné otacet a orientovat, aby odpovidaly jejim kfivkam.

Jak jsme to udélali na OBRAZCICH 5.3 a 5.4, zatneme si nade men-
talni hodiny spojovat s tvary v nasi nakreslené formé. Nezapomente,
Ze kdyz si vytvarite tyto asociace, nemusite vzdy pouZivat vSechny
Gtyri body na hodinach, abyste vytvorili poZadovany tvar. Kdyz se
podivate na OBRAZEK 5.4, vdimnete si, Ze Fada pozic kotevnich bodd
na levé strané vyzadovala k vytvofeni potfebné krivky asociaci jen
jednoho bodu s hodinami.

Na OBRAZKU 5.6 je vidét, jak ve své mysli vidim orientaci prvnich
hodin. Jak je ndzorné ukézano na OBRAZCICH 5.3 a 5.4, chci, abyste
pokracovali ve studiu kresby a pomoci MHS se snaZili pfijit na to, kde
maji byt podle hodin ve vasi mysli jednotlivé kotevni body. Srovnejte
to pak s OBRAZKEM 5.7 a posudte, jak dobfe jste si vedli.
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OBRAZEK 5.3: Na této ilustraci
muZete vidét, jak jsem pomoci MHS
rozeznaval tvary ve své kresbé. Jedna
se o krok, ktery si pfedstavuji pouze
ve své mysli. Sedé hodiny znazorfiuji,
jak jsem si pred samotnym umisténim
kotevnich bodU predstavil ve své mysli
orientaci hodin.

OBRAZEK 5.4: Pomoci MHS jsem
postupné urcil spravnou pozici vsech
svych kotevnich bod(l a pfesné jsem
zformoval tvar cesty, tak aby odpovidal
mé kresbé
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OBRAZEK 5.5: Podivejte
se na tento predkresleny
tvar a rozhodnéte, kam byste
pomoci MHS umistili kotevni
body. U kazdého zakfiveného
tvaru nebude mozna nutné
pouZit vSechny ¢étyfi body

z hodin.

° () zﬁ

OBRAZEK 5.6: Pomoci MHS jsem rozeznal OBRAZEK 5.7: Zde jsou vidét vSechna
prvni tvar ve formé. DokaZete rozeznat zbytek? konecna umisténi kotevnich bodl na zakladé
V pripadé, Ze budete potfebovat pomoct, se MHS. Jak se s tim shoduje vas pokus?

podivejte na OBRAZKY 5.3 a 5.4.
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Svou vektorovou kresbu budete budovat postupné, po jednotlivych
kotevnich bodech. Pfitom si budete predstavovat hodiny a podle
potfeby si je otacet, a prifazovat jednotlivé body na hodinach
ke kotevnim bodUm, jejichz spravnym rozmisténim vytvorite kon-
krétni kfivku na predkresleném navrhu. Nékteré zakrivené tvary se
mohou asociovat s jednim nebo i vice body na hodinach; vSechno
zavisi na tom, jak si to ve své mysli predstavite. Jakmile urcite umis-
téni kotevniho bodu, umistite ho a presunete se k dalSimu tvaru
ve svém navrhu. Dale budete pokracovat podle stejného postupu,
dokud takto nevytygite celou vektorovou cestu - viz OBRAZEK 5.8.

OBRAZEK 5.8: Natomto
obrazku je vidét, jakym
zpUsobem jsem pouzival
MHS k rozmisténi
kotevnich bodu

a vybudovani vektorové
cesty za Gcelem nalezeni
Pozice hlavniho bodu
(neboli PHB), o niZ budeme
podrobnéji mluvit pozdéji
v této kapitole

109



KAPITOLA 5

Pouzivdni Metody hodinového strojku

Samoziejmé ne vSechny tvary jsou tak jednoduché jako kruh
na OBRAZKU 5.1. Kresba pfirozené obsahuje ¢asto spoustu tvard
a kiivek s mnoha rGznymi Ghly. | presto je vSak nalezeni spravného
umisténi kotevniho bodu u jakéhokoli tvaru snazsi, pokud pouzivate
MHS. Bez ohledu na to, jak nepravidelny mlize dany tvar byt, budete
schopni rozmistit jednotlivé kotevni body s mnohem vétsi presnosti,
pokud si ho predstavite jako hodiny.

krokem je analyzovat tvary v kresb& (OBRAZEK 5.9). Poté si promyslete
pozice hodin a to, jak by se mohly témto tvariim zhruba pfipodobnit.
(Srovnejte to opét s OBRAZKY 5.3 a 5.4.) Kvali Ghl{im ve tvarech tohoto
plamenného motivu budeme muset nase mentaini hodiny pootodit,
abychom je spravné ztotoznili s kfivkami v nasi kresbé.

Kde zacit? NejzretelnéjSimi umisténimi kotevnich bod( v jakémkoli
navrhu jsou oblasti, které se napojuji na néjaky bod. U téch neni
tfeba nad nic¢im premyslet, a je to proto dobré misto, kde muizZete
zacit stavét. Toto je dané: Kazda oblast ve vasi kresbé, ktera se
napojuje na bod, dostane bod (OBRAZEK 5.10).

Jakmile identifikujete vSechny Ghly, které
se napojuji na néktery bod, mlzete prejit
k ureni dalSich souradnic (OBRAZKY 5.10 aZ
5.13).

Cim vice budete cviéit svilj mozek k analyze

9 | tvarQl podle MHS, tim snazsi to bude. Jako
vSechno nové se vam i tohle mizZe zdat napo-
prvé divné a zvlastni, ale zkuste si to na chvili
a vysledky vas presvéddi.

OBRAZEK 5.9: Prvnim krokem je analyzovat tvar jeho
rozlozenim na r(izné zakfivené tvary a ve své mysli si je pak
ztotoznit s hodinami
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OBRAZEK 5.10: Vétsina bodd v tomto navrhu
jsou rohové kotevni body, jelikoZ vétSina
tvar( sméfuje k néjakému bodu. Zbytek bodu

OBRAZEK 5.11: Zde jsou viechny
kotevni body v tomto ohnivém motivu,
které odpovidaji mentalnim hodinam

odpovida mentalnim hodinam s rucickou

s rucickou na trojce
na dvanactce.

) J
U ' .fU

OBRAZEK 5.12: Zde jsou viechny kotevni
body, které odpovidaji mentalnim hodinam
s ruciGkou na Sestce

OBRAZEK 5.13: Zde jsou véechny kotevni
body, které odpovidaji mentalnim hodinam
s ru€i¢kou na devitce
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Existuje spousta proménnych, které ovlivni kvalitu vasich vektorovych
a naprosto zasadni stranka vytvareni vasi vektorové grafiky zacina
u umisténi kotevnich bodu. Pokud své kotevni body rozmistite Spatné,
pfi vytvareni se budete potykat s problémy.

Tohle téma budeme podrobnéji probirat pozdéji v této kapitole, az
budeme mluvit o Pozici hlavniho bodu (PHB).

Vave

Podrobné;jsi informace o otdceni vasich hodin

Jak uz jsem zminil dfive, pokud je néjaky tvar ve vasi kresbé hranaty,
pomUZe také vhodné natocit cifernik vasich hodin. ProtoZe to miize
byt vice matouci nez jednoducha orientace sever/jih, ukazeme si to
na dalSim prikladu.

Podivate-li se na OBRAZEK 5.14, vSimnete si, Ze spousta kotevnich
bodd je na cestach, které jsou rohové. V takovych pfipadech nastavte
cifernich svych mentalnich hodin jednoduse na stejny roh a zaénéte
rozmistovat body. Jedna se o pripad, kdy jeden cifernik mdze pojmout
vSechny hrany. (Mél bych také zdlraznit, Zze byste méli vybrat vek-
torovou kresbu a umisténou uhlazenou skicu a natocit je tak, aby
odpovidaly normalni orientaci MHS ve sméru sever/jih. Cas od éasu
to délam, ale ne vZdy je to praktické.)

OBRAZEK 5.14: Pokud n&jaky
tvar vyZaduje cestu, na které musi
byt kotevni bod, jenZ spada mimo
normalni orientaci MHS, staéi
jednoduse otocit hodiny MHS tak,
aby odpovidaly Ghlu vaseho tvaru
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VétSina navrhd, které budete vytvaret, vyZaduje jak normaini ori-
entaci (sever/jih), tak i Sirokou skalu pootocenych orientaci MHS,
podobné jako priklad v nasledujicim oddilu.

Vytvdieni sloZitych tvari

vejme se na elegantni ornamentalni kresbu na OBRAZKU 5.15. Tvary
v této kresbé vyzaduji precizni Bézierovy krivky, které Ize vytvorit
pouze za predpokladu, Ze budou kotevni body na spravnych mistech.

Jako vZdy je kliéem k Uspé&chu MHS (OBRAZKY 5.16 a7 5.19).

OBRAZEK 5.15: KdyzZ pouzivam MHS, zacinam tim, Ze si svou uhlazenou skicu
analyzuji, abych zjistil, kam umistit vychozi kotevni body. Evidentnimi misty jsou
rohové kotevni body nachazejici se na kazdém konci vinné révy. Pokud ma vas tvar
néjaky hrot, dostane bod.
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OBRAZEK 5.16:
Kdyz jako predlohu
pouZiji svou
dokoncenou skicu,
rozmistim vychozi
kotevni body pomoci
MHS. V této fazi se
nakreslené Cary

s podkladovymi
¢arami ve skice prilis
dokonale neshoduiji.
Ale pravé efektivni
rozmisténi bodd da
nakonec vzniknout
Gchytlim na téch
spravnych pozicich,
diky nimz pak bude
mozné vSe dokonale
vytvarovat.

OBRAZEK 5.17:
Jakmile jsou kotevni
body rozmisténé

na spravnych pozicich,
staci uz jen vytahnout
Gchyty Bézierovych
kFivek tak, aby se
cesta vytvarovala
presné podle predlohy
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OBRAZEK 5.18:
Pomoci MHS dodélam
vSechny zbyvajici
tvary, které tvori

tento ornamentalni
navrh (body a lchyty
jsou zde skryté).

K vytazeni vSech
svych tvar(l pouzivam
normalni i otoené
ciferniky hodin.
(Podrobnéji si vytvareni
tvard probereme

v 6. kapitole.)

OBRAZEK 5.19: Konetna vektorova kresba mého ornamentalniho navrhu
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Pozice hlavniho bodu

| kdyz riskuji, Ze to vyzni zbyteéné, nefkuli zbytecné, presto to stoji
za zopakovani: Pokud jde o vytvareni ilustraci pomoci vektorovych
metod, je nanejvys dullezZité, aby vychozi kotevni body byly na nejlep-
Sich moznych pozicich, nebot souviseji s tvarem, ktery se chystate
zformovat.

Cesty ve vasem finalnim vektorovém tvaru i Bézierovy kfivky, které je
vyuZivaji, budou jen tak presné jako kotevni body, které je ovladaji.
Proto je dobré se ujistit, Ze bude Pozice hlavniho bodu (PHB) u vaSich
kotevnich bodud spravna.

MHS vas muZze cili priblizit, ale PHB presné uréi adresu, na které
ma vas kotevni bod spocinout. Nalezeni presného mista je proces,
nikoli udalost, takze budete-li chtit najit pfesnou pozici bodu, je tfeba
lavirovat mezi obéma metodami.

Umisténi bodu

Ve 4. kapitole jsme zjistili, Ze existuji jen dva druhy kotevnich bodd:
rohovy a hladky. Budeme-li védét, jak kazdy z nich oviada Bézierovu
kfivku a cestu, pomUze nam to pochopit, kam je pomoci MHS a PHB
umistit.

1. Rohovy kotevni bod: Rohovy kotevni bod se umistuje vSude tam,
kde je v kresbé néjaky hrot, ktery se napojuje na bod. Tento druh
kotevnich bodl je mozné pouzivat jak s Gchyty, tak i bez Gchytl
Bézierovych krivek, které vychazeji zjedné nebo obou stran, kdyz
pfechod mezi dvéma cestami nemusi byt hladky (OBRAZEK 5.20).

2. Hladky kotevni bod: Hladky kotevni bod se umistuje vSude tam,
kde je ve vasi kresbé zapotrebi kfivka, ktera prechazi z jedné
cesty do druhé. Tento druh kotevniho bodu pouZiva vZdycky
Uchyty Bézierovy krivky, které vychazeji z obou stran a jimiz se
ovlada tvar této kfivky (OBRAZEK 5.21).
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OBRAZEK 5.20: V jednotlivych tvarechtéto ~ OBRAZEK 5.21: V jednotlivych tvarech této

ilustrace pochodné je celkem 17 rohovych ilustrace pochodné je celkem 20 hladkych
kotevnich bodU (zvyraznénych oranZovou kotevnich bod( (zvyraznénych fialovou barvou).
barvou). Tvary rukojeti jsou z velké ¢asti tvofeny  Plamen obsahuje spoustu Bézierovych krivek,
pravé rohovymi kotevnimi body. takZe vétSina kotevnich bodu, které ho tvori, je

hladka.
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Kombinace PHB a MHS

Podobné jako predtim prostudujeme dokoncenou skicu a rozhod-
neme, kam pomoci MHS umistit nase vychozi kotevni body, a poté
pomoci PHB pfesné vytvofime kresbu (OBRAZKY 5.22 a7 5.25).

VSiméte si, Ze finalni kresba pouZivana pro tento pfiklad (zobra-
zena na OBRAZKU 5.25), je symetricka, takZe staéi vytvofit jen jednu
polovinu - zkopirovanim a prevracenim hotovych cest pak vytvo-
fime finalni ilustraci. (Dalsi vyhody symetrickych navrh(i probereme
v nasledujici kapitole.)

OBRAZEK 5.22: 7a pomoci MHS si analyzuji tvar mé hotové skici
a najdu si vSechny pozice pro umisténi kotevnich bodd a hodin, které
podle potfeby nato¢im, aby odpovidaly jednotlivym tvardm
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OBRAZEK 5.23: Vaechny kotevni body

v tomto vektorovém ornamentalnim navrhu
jsou spravného druhu, at uz rohového nebo
hladkého, v zavislosti na jejich PHB.Rohové
kotevni body jsou zvyraznény oranzovou barvou.

OBRAZEK 5.24: Hladké kotevni body,
které ovladaji Bézierovy kfivky, jeZ se ohybaji
plynule z jedné strany kotevniho bodu

na druhou, jsou zvyraznény fialovou barvou
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OBRAZEK 5.25: Finalni
vektorovou kresbu ornamentalniho
navrhu jsem vytvoril zkopirovanim
a pfevracenim cest vytvorenych

v pfedchozich krocich

T AR

Jin a Jang kotevnich bodii
Nemyslete si, Ze budete mit vZdycky svou MHS spravné. Nikdo neni
dokonaly. A kdyZ budete spolupracovat s ostatnimi, dokazete nako-
nec identifikovat problémové oblasti i v jejich kresbach. Tohle jsou
nejb&zné;jsi problémy:
1. Spatny kotevni bod: Ujist&te se, 7e na své cest& pouZivate
spravny druh kotevniho bodu, at uz rohovy nebo hladky.

2. Nespravna PHB: Nékteré z vasich kotevnich bodd dosud nej-
sou na svych spravnych pozicich, a vy tak nejste schopni ovla-
dat presné Bézierovy krivky. Projdéte si svoji cestu, zkontrolujte
vSechny kotevni body (a méjte pfitom na paméti MHS) a u kaz-
dého z nich radéji dvakrat prekontrolujte PHB.
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3. Nedostatek kotevnich bodi na cesté: Neumistili jste dostatek
kotevnich bod, aby bylo mozZné presné zformovat pfislusny tvar.
S nejvétsi pravdépodobnosti budete mit problémy se zformova-
nim presnych Bézierovych kfivek, které jsou zapotrebi k vytvoreni
tvaru cesty. Zkontrolujte svj tvar pomoci MHS a pomoci nastroje
Pridat kotevni bod (Add Anchor Point) [+] pfidejte podle potfeby
na cestu dal3i kotevni body (OBRAZEK 5.26).

4. P¥ilis mnoho kotevnich bodi na cesté: Umistili jste pfiliS mnoho
kotevnich bodU na to, aby bylo mozZné pfislusny tvar presné zfor-
movat. Bude obtiZné ovladat tvar cesty a udrZet elegantni formu.
Zkontrolujte svUj tvar pomoci MHS a pomoci nastroje Odstranit
kotevni bod (Delete Anchor Point) [-] odstrafite z vasi cesty zby-
teéné kotevni body (OBRAZEK 5.27). Dokonaly vektorovy tvar by
mél obsahovat jen tolik kotevnich bodd, kolik jich je tfeba k jeho
UspéSnému vytvoreni. O nich vice ani méné.

ll/>%7
| AR
- ./

OBRAZEK 5.26: Ke spravnému zformovani tvaru nebyl pouzit dostatek
kotevnich bodd. Neklamnym znakem jsou pretazené (ichyty Bézierovych kfivek.
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OBRAZEK 5.27: Zde bylo pouZito pfili& mnoho kotevnich bodd, coz degraduje
elegantni vzhled kresby. Diky nutnosti upravovat vSechny ty malé Gchyty Bézierovych
kFivek je tvarovani kfivek jako osina v zadku.

Pfiklad: Kotevni body v ndvrhu na OBRAZKU 5.26 maji ve skutecnosti
spravné PHB, ale cesta neobsahuje dostatek kotevnich bod( na to,
aby bylo mozné tvar presné zformovat. Neklamnym znakem toho, ze

nepouzivate dostatek kotevnich bod(l, jsou pretazené Gchyty Bézie-
rovych krivek.

Zkouset vytvorit pfesnou vektorovou cestu s pretazenymi Béziero-
vymi kfivkami je jako zkouSet namalovat obrazek pomoci dva metry
dlouhého stétce. NemUZete totiZ stat dost blizko platna, abyste mohli
ovladat své tvary, cozZ se na vasi kresbé zcela jisté projevi. Totéz plati
i 0 pretazenych UGchytech Bézierovych kfivek. Pokud nemuZete své
tvary presné korigovat, na vasem navrhu se to bezpochyby projevi.

Spousta kotevnich bod(l v ndvrhu na OBRAZKU 5.27 ma sice sprav-
nou PHB, ale cesta obsahuje pfiliS mnoho kotevnich bodd na to,
aby to dalo vzniknout elegantnimu tvaru. Vysledek je pak ponékud
kostrbaty.
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OBRAZEK 5.28: V3echny kotevni body maji spravnou PHB a tvar obsahuje spravny
pomér kotevnich bodU potfebnych k vytvoreni pfesného a dokonalého tvaru.
Vysledkem je tedy v tomto pfipadé elegantni podoba tvaru.

Nadbytecny kotevni bod nemUze mit ve své podstaté spravnou PHB.
Odstrante tedy body ze své cesty a zjednoduste tvar.

Vasim hlavnim cilem je rovnovaha (OBRAZEK 5.28). KdyZ umistite
kotevni body, pomoci Gchytd vytvarujete Bézierovy krivky a tim zfor-
mujete svoji kresbu, ihned poznate, zda jste jich pouZili pfilis malo
nebo prilis hodné na to, abyste mohli vytvorit pfesnou kresbu. Pokud
budete své kresby peclivé zkoumat, uvidite, jak se vase navrhy
budou vyrazné zlepSovat.

Cim vice budete vyuZivat MHS, s tim men&im po&tem obvyklych
nastrah se budete potykat. Je dlleZité, abyste dokazali rozpoznat
problematické rysy ve svych vlastnich navrzich i v navrzich druhych,
s nimiz pracujete. Zlepsite tak kvalitu navrha a budete se stéle zlep-
Sovat ve svych tvarcich dovednostech.
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OBRAZEK 5.29:
Pomoci MHS jsem
umistil kotevni
body, abych mohl
zformovat stéZejni
tvary potrebné

k vytvoreni ilustrace

Rozebrdni vektorové bestie

Mate pocit, Ze je toho na vas moc? Tak si spolu zkusime rozebrat
jeden skuteény projekt s pouzitim MHS a PHB. Pak budete pfipra-
veni na to, abyste se naucili rGzné tviréi metody predstavené v 6.
kapitole.

Tuto ilustraci jsem vytvoril pro jedno nakladatelstvi. Klicovou roli pfi

vytvareni finalni vektorové kresby hralo pouZziti MHS a PHB, pomoci

néhoz jsem vytvarel stézejni tvary.

Samoziejmé klicové vtomto projektu byly i dalSi chytré metody vytva-

feni vektorovych tvard. Témi se budeme podrobnéji zabyvat v nasle-

dujici kapitole. V podstaté je to jako laska a manZelstvi: jedno bez

druhého neni mozné. Proto je dulezité vidét vSechno ve spravném

kontextu, tak jak to zde budeme praktikovat my.

1. Metoda hodinového strojku: Nejprve jsem jednotlivé tvary

ve své dokoncené skice peclivé prozkoumal a analyzoval pro-
stfednictvim MHS, jak je vidét na OBRAZKU 5.29.
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2. Pozice hlavniho bodu: V této fazi si mohu své kotevni body pfibli-
Zit a posunout je na presnéjsi pozice, abych si usnadnil vytvareni
preciznich Bézierovych kfivek, viz OBRAZEK 5.30.

3. Metody vektorové tvorby: Pomoci MHS, PHB a dalSich metod
tvorby vektor(, které si predstavime v 6. kapitole, pokracuji
ve vytvareni vektorovych tvard potfebnych k dokonceni kresby
(OBRAZKY 5.31 a 5.32).

4. Finalni kresba: Jakmile jsou vSechny mé stézejni tvary hotové,
zacnu je vybarvovat. Jakmile jsem hotov s vybarvenim, pokracuji
pomoci MHS, PHB a dalSich metod tvorby vektord, které si pred-
stavime v dalSi kapitole, ve vytvareni rGznych tvar(l nezbytnych
pro dodélani finalni ilustrace (OBRAZEK 5.33).

bing

OBRAZEK 5.30: S presné rozmisténymi PHB vytahnu Uchyty svych Bézierovych



126 KAPITOLA 5

OBRAZEK 5.31:
Pomoci metody Bod
po bodu (kterou si
popiSeme v nasledujici
kapitole) vytvorim
kazdy vektorovy tvar,
ktery mohu

OBRAZEK 5.32: V3echny
vektorové tvary potrebné

k vytvoreni mé finalni
ilustrace jsou nyni pomoci
MHS, PHB a dalSich
tvarcich metod, které si
predstavime v 6. kapitole,
hotové
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OBRAZEK 5.33: Hotova ilustrace vektorové bestie. Jmenuje se ,Mrkal“.
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Uéte se rozpozndvat
tvary

Kdyz jste mezi lidmi, vSimejte si rliz-
nych tvard, které jsou vSude kolem
vas. Mozna to bude stin na né¢im
tricku, profil tvare nebo tvar krovi.
Jakmile zaregistrujete néjaky tvar,
zkuste si polozit nasleduijici otazky,
tykajici se toho, jak byste ho vytvorili
ve vektorové podobé:

¢ Kam byste na zakladé MHS umis-
tili body?

Jaké druhy bod0 byste museli
pouzit?

¢ V jakych oblastech tvaru by bylo
nutné pouZzit Bézierovy krivky?

Z kolika jednotlivych tvari se
bude konecna verze kresby
skladat?

Kreativni zvyky, jako je tento, mohou
byt sice neobvyklé, ale garantuji
vam, Ze vam pomohou zlepsit vasi
schopnost rozpoznavani tvard.

\_ J

Progresivni zlepSeni

Vytvareni vektorovych tvar(l pomoci systematického
tvaréiho procesu, ktery jsem popsal, vam muze pripadat
jako monstrozni kol dokonce i u jednoduchého navrhu.
Zvladnout slozity navrh, ktery mdZe snadno obsahovat
i tisice bodU a stovky cest, se tak mlze jevit jako zhola
nemozné. S trochou praxe a ¢asu vam ale vSechno pujde
|épe a cely proces se vam dostane pod kizi.

PHB se vam hned napoprvé nikdy nepovede umistit
dokonale spravné. Cim Iépe se ale nauéite pouZivat
MHS, tim pravidelné&ji budou vase kotevni body pfi vasi
tvorbé spadat do spravnych pozic.

MHS a PHB jsou ve skute¢nosti prvnimi kroky v tvarci
metodé Bod po bodu, kterou si predstavime v 6. kapitole.
Tento proces vam pomUZe jesté vice. A v 8. kapitole se
naucite, jak se nechat vést uméleckym citem, neoceni-
telnym tvréim a manaZerskym nastrojem.
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DESIGNOVY DRIL:
Hledani hodin

Jakmile se naucite pouzivat Metodu hodino-
vého strojku (MHS) k vytvareni vektorovych na par navrh(i z mého portfolia a sleduijte,
kreseb, zacnete vidét hodiny snad v kazdém kde vSude se objevi hodiny.

vektorovém navrhu, na ktery se podivéate, at uz

jste ho navrhli vy nebo nékdo jiny. A to je dobre.

Abyste s tim konecné zacali, podivejte se

OBRAZEK 5.34: Nékdy mohou hodiny, které ztotoZnite s néjakym tvarem, tvofit
cely tvar a nékdy vam zase pomohou vytvorit jen malou ¢ast celého tvaru
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OBRAZEK 5.35: Tato ilustrace postavicky Simpanze byla
vytvorena pro détské hristé v Utahu
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OBRAZEK 5.37: Néavrh loga pro novou linii ndpojl Pepsi
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OBRAZEK 5.36: Zde
jsem pouzil MHS jako
voditko pro vytvoreni
pismen v navrhu
textového loga
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OBRAZEK
5.38: Pamatujte
si, Ze toto je
mentalni trik, ktery
vam ma pomoci
najit spravné
umisténi vasich
kotevnich bod(.
Polly, chtéla bys
hodinky?

OBRAZEK 5.39: Tuto ilustraci, uréenou
na obaly vyrobk(l ZuPreem, sortiment krmeni
pro exoticka domaci zvifata, si agentura i klient
zpoCatku zamilovali, ale v prizkumech se
nakonec neosvédcila





