Kazdy, kdo uvidi obalku tohoto Fontu, si urcité polozi otazku, jak ji Markéta Hanzalova vytvorila. Pozadali
jsme ji tedy o objasnéni v nasi rubrice Krok za krokem. Jeji odpovéd byla prekvapiva - kazdy ctverecek
vytvorila a jeho tah rucné obarvila odstinem, ktery nacetla z daného pixelu podkladové fotografie. Protoze
se nam efekt velmi libil, zkusili jsme v redakci vymyslet rychlejsi zpGsob, jak jej dosahnout. Jan Tippman
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PouZzity pocitac: Compaq Evo
NT1000v (notebook), Win XP Prof.,
768 MB RAM, Photoshop CS,
Streamline 4, lllustrator CS.

Snimek: Royalty Free CD Family album
(PhotoAlto, Téo Lannié).

Jako zaklad poslouZila fotografie,
kterou jiz znate z Vlyhlazeného kroku
za krokem z Fontu 71.

Zacal jsem trochou matematiky.
Vysledny obraz mél mit Sitku zrcadla
Fontu, tedy 18 cm. Ctverecky jsem
potreboval zhruba 0,5 cm velké,
tedy 2 na 1 centimetr. Celkem bylo
potreba mit obraz Siroky

36 ctvereckd. ..

postupy



1. Pomoci Photoshopu jsem
obraz prerastroval na Sitku

36 px. Jako rastrovaci metodu
Jjsem pouZil vychozi
(bikubickou) metodu.

2. Prerastrovénim jsem dostal
malicky obrazek o velikosti

36 x 25 px. Prii jeho zvétseni
Jsou dobre patrné pixely.
Presné ty jsem potreboval
Jako zaklad pro ctvereckovany
obraz.

3. Abych mohl obraz trasovat
v programu Adobe
Streamline, musi mit
dostatecné rozliseni. To Ize
bez vyhlazeni , pixelovatosti”
doséhnout prepoctenim
bitmapy na tiskovou velikost
18 cm metodou Nejblizsi
soused (Nearest Neighbour).

4. Ve Streamlinu je pred
zahdjenim trasovéni potreba
nastavit v menu

., Color/B&W Setup”
neomezeny pocet barev,
zapnout redukci detaild,
vypnout vyhlazovani

a vypnout pramérovani barev.

5. Déle je nutné nastavit

v menu ,,Conversion setup”,
metodu , Outline” a pouZzivéni
rovnych Car. Pak jiZ jen
nechame program pomoci
prikazu ,File / Convert”
prevést bitmapu do vektord.

6. Vektory uloZime (Save art
as...) a otevieme je

v lllustratoru. Kroky 3 az 5 Ize
vynechat, pokud vam nevadi,
Ze nasledujicimi kroky budete
prekryvat bitmapu a ne
vektory. (Dalsi kroky Ize
realizovat bud'nad
vektorizovanymi pixely nebo
primo nad bitmapou.)
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7.V nové vrstvé lllustratoru
vytvorite bily Ctverecek

o velikosti jednoho ctverce
vektorizovaného obrazu.
Uvnitf tohoto Ctverecku
vytvorite jesté dalsi dva
Ctverecky. VSechny tri
Ctverecky vzajemné vystredite.
(Aby se vém lépe pracovalo,
spodni vrstvu zamknéte.)

8. Prostor mezi témito tfemi
Ctverecky je urcen k prosvitani
potrebné barvy. Pomoci
Cestare a volby rozdélit
rozsekate” ctverecky

na jednotlivé &asti

a odmazete prostredni ¢ast.
Tato cdst se odmazanim stane
prahledna a je skrz ni vidét
,vektorizovany pixel”

ze spodni vrstvy s nasim
obrazem 36 x 25 px.

9. Viytvorené tri Ctverecky
seskupime a nyni jiz jen
duplikujeme. Nejprve
napriklad vytvorime rddek
a nasledné jej rozmnoZime
pres cely obraz.

10. KdyZ jsem prekryl
maskovacimi Ctverecky cely
obraz, duplikoval jsem tuto
maskovaci vrstvu. Vistvu jsem
pojmenoval ,Ctverecky tenci”
a vsem Ctvereckim jsem
pridal tah 1 b, ¢imz se zuzil
prahledny prostor.

11. Népis Font jsem vytvoril
odmazanim ctvereck

ve vrstvé , Ctverecky tenci”.
Abych védeél, kde odmazavat,
pomohl jsem si pismem Arial
9 px s vypnutym
wyhlazovanim, které jsem

si pfipravil ve Photoshopu

a do obrdzku jej na chvili
umistil do pomocné vrstvy.

12. Zbyvalo jesté zvyraznit oci.
Udélal jsem to tak,

Ze nejmensim ctvereckim

v mistech ocf jsem zrusil vyplri
a nastavil rznou tloustku
tahu. Zornicky jsem doplnil
dvéma malymi ¢tverecky

v rohu.

AC postup vypada sloZity,
da se k vysledku pohodiné
dojit zhruba za Ctvrt hodiny.



