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Malby na stenach, obrazy v galériach, knihach, Casopisoch alebo aj na strankach internetu maji v Fivote
¢loveka velky vyznam. Vedia nés zabavit’, zaujat’, ale aj upozornit’, ¢i dokonca odstrasit’ — v kazdom pri-
pade st zdrojom informécii a prostriedkom komunikécie.

Dnes pozname vel'mi vela spdsobov, akymi mézeme obrazky vytvarat’. Jednym z najnovgich je kreslenie
a uprava obrazkov pomocou pocita¢a. Nasim tmyslom nie je naudit’ vas kreslit’ perfektné umelecke
obrazky. Snazime sa predstavit vam prostriedky a postupy, akymi mézete obrazky na pocitaci vytvarat
a spracovavat.

Zosit, ktory sa vam prave dostal do rik, je rozdeleny na dve vel'ké kapitoly. V nich predstavime zakladné |
programy na spracovanie grafiky — rastrovy a vektorovy editor. Popritom sa naucite, akym sposobom sa

da grafika vyuzit’ aj v inych predmetoch a oblastiach l'udskej ¢innosti — v matematike, fyzike, slovencine,

pri priprave WWW stranky, ale aj v domécnosti.

Obidve kapitoly st este rozdelené na nieckol’ko mensich Casti. Na zaciatku kazdej z nich vysvetl'ujeme
! zékladné pojmy, postupy a nastroje, ktoré budeme d’alej pouzivat’. Potom nasleduji tllohy na precvicenie
- alebo samostatné projekty. Mnohé z uloh st uvedené aj so struénym navodom, podl'a ktorého sa daji
' dosiahnut’ dobré vysledky. V tretej kapitole st v kratkosti opisané najzname;jsie grafické formaty.

o Aj ked’ sa pri vysvetlovani odvolavame na konkrétne programy, Skicar a CorelDRAW, uvedené priklady
- a postupy moZete pouZit aj pri kresleni v inych grafickych editoroch.

- Po prestudovani tohto zoS$ita by ste mali poznat moznosti rastrovych a vektorovych editorov a mali by ste
i sa dokézat’ rozhodnut, ktory druh editora pouZijete na kreslenie alebo upravy réznych obrazkov.

Nasledujuce obrazky ilustruji, ¢o budete schopni po precvigeni jednotlivych tlloh vytvorit’ a nakreslit™

Obrdzky sit nakreslené v rastrovom grafickom editore Skicar

2
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Obrazky sii nakreslené vo vekiorovom grafickom editore Corel DRAW |

Ak s kreslenim alebo s pracou na poéitaci prave zacinate, potom diufame, Ze tento zo$it vam pomoze
prekonat’ zdbrany a prvé problémy. V pripade, Ze s kreslenim na pocitadi uz mate nejaké skisenosti, ve-
rime, Ze tu ndjdete nové, zaujimavé a uzitoéné napady. V kazdom pripade budeme radi, ak svoju tvorbu
neobmedzite iba na kreslenie obrazkov, ktoré vam predkladame. Dufame, Ze ich budete sami vymyslat
avytvarat’. ‘
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Rastrovy graficky editor

Obrazky, ktoré m4 pogita¢ spracovavat, musia byt rozumnym spdsobom zakodovang a ulozené v pamiti
potitada. Hoci existuje velké mnoZstvo sposobov, ako sa da jediny obrazok zakodovat', staci zatial, ked”
vieme, Ze ho méZeme zakodovat ako:

® rastrovy obriazok —niekedy sa nazyva aj bitova mapa,

@ vektorovy obrazok — ¢o je vlastne navod, ako sa mé vysledny obrazok pomocou zékladnych geo-
metrickych objektov, ako st &iary, obdlzniky, elipsy a d’alSie nakreslit. O vektorovych obrézkoch sa
dozvieme viac v kapitole Vektorovy graficky editor.

Rastrovy obrazok si mézeme predstavovat ako mozaiku, ktord sa skladd
z malych farebnych $tvorcov — obrazovych bodov (alebo jednoducho
bodov).

Obrézok je zloZeny z mnohych bodov, ktoré w

wvidime, len ked obrdzok dostatoéne zvicsime

V pamiti byva &iernobiely rastrovy obrazok najcastejsie ulozeny ako
postupnost’ 1 a 0. Tlustruje to aj nasledujuci priklad:

Ak sa dohodneme, Ze ciernemu bodu zodpovedd hodnota 0 a bielemu hodrota 1, potom obrdzok pismena A je
v pamiti uloZeny ako postupnost bitov: ~

1001 0110 0000 0110 — fotojejeho bitovd mapa

Zapamiitanie farebného obrazka je o niedo zloZitejsie. Kazda farba v obrazku ma svoje &islo, ktoré mdze
zabrat’ aj niekol’ko bajtov. Farebny obrazok sa potom paméita ako postupnost’ takychto ¢isel:

[oFMEN 0| Ak sa dohodneme, Ze biela farba md éislo 0, cervend 1 a Zlta 2, potom bude obrdzok v pamdti uloZeny ako

iE?T postupnost éisel: 0,1,1,0; 1,2,2,1; 1,2,1,1; 0,1,1,0

LoFEWEH ol  Birovd mapa obrizka bude: 00 01 01 00 01 10 10 01 01 10 01 01 00 01 01 00

Vytvarat' a upravovat obrazky zadévanim siahodlhych postupnosti ¢isel je velmi nepraktické. Aj preto
vzniklo niekol’ko programov, ktoré umoziuji manipulovat’ s rastrovymi obrazkami rozumnejsie. Takému
programu hovorime rastrovy editor. Pre prostredie MS Windows vzniklo niekolko rastrovych editorov,
ukézeme si pracu v najznamej$om z nich — v programe Skicar (Paint).

Ulohy

Zakodujte nasledujuci obrazok ako bitovi mapu:

1 Aky obrazok je zakddovany v nasledujicej postupnosti 0 a 1? Este
| prezradime, Ze je to bitovd mapa ¢iernobieleho obrézka, ktory ma
| rozmery 8 x 8 bodov:

EREEE = EEE 25'00111100 01111110 11011011 11111111
10111101 11000011 01100110 00111100
|
|

Korlko bitov treba na zakddovanie obrazka vlavo?




Prostredie programu Skicar

Po spusteni programu Skicér sa zobrazi jeho prostredie — Hlavna ponuka, Panel nastrojov, Paleta fa-
rieb a Pracovna plocha s papierom, na ktory kreslime. Mnohé funkcie a vlastnosti programu su opisané
v Pomocnikovi. Teraz si popiseme prikazy a zékladné prvky prostredia.

A TR, = T ' I |

Hlavna ponuka ibor Uprawy < y_Po La “'“"'!‘"gm

l .

Panel s nastrojmi Pracovna plocha

Paleta

A T

Stavovy riadok ky Pomocnik o7 a1 R

Okno programu Skicér

@ V Hlavnej ponuke ndjdeme nasledujtice uzitoéné prikazy:

vytvori novy obrazok
otvori obrazok, ktory mézeme v programe d’alej upravovat
ulozi nakresleny obrazok na disk

ponuka obsahuje prikaz:
zru$i posledna zmenu, ktort sme s obrazkom urobili

7 m ponuka obsahuje prikazy na pracu s obrazkom, napriklad:
| | Attributes | umoziiuje nastavit’ velkost a vlastnosti obrazka

V texte sa budeme odvolavat na prikazy z Hlavnej ponuky takymto spésobom: Stubor|Otvorit. ... Znamena lo, Ze
v Hlavnej ponuke treba otvorit’ ponuku Stibor a v nej zvolit prikaz otvorit. ...

@ Na Paneli s ndstrojmi st zobrazené tlagidla nastrojov a v jeho spodnej Casti sa zobrazuji dalsie
nastavenia zapnutého néstroja.

@® Pracovnd plocha obsahuje:
— Papier—miesto, na ktorom je zobrazeny obréazok,
— Posuvné listy — ak je papier velky, zobraz{ sa zvisla a vodorovna lista, pomocou ktorych papier
posuvame.

® 7 Palety farieb vyberame, pomocou mysi, farbu na kreslenie Gtvarov:
— Tavym kliknutim vyberieme farbu popredia,
— pravym kliknutim vyberieme farbu pozadia.

@ Stavovy riadok stru¢ne informuje o nastrojoch, polohe mysi a o vel'kosti kresleného utvaru.
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Podobne, ako vytvarnik pouziva niekol’ko nastrojov na
malovanie svojich obrazov, aj grafické programy obsa-
huja nastroje, ktorymi mézeme obrazky kreslit” alebo
upravovat. Pomocou nasledujiicich nastrojov nakresli-
te vzory, ktoré vidite na obrazku:

Ceruzka na kreslenie tenkych &iar

Stetec na kreslenie &iar s roznou hriibkou

Mozné tvary
avelkosti nd-
strojov Stetec
aGuma

Nastroje Ceruzka a Stetec tvoria kategériu néstrojov, ktorym hovorime nastroje na kreslenie voPnou rukou. Tymito
nastrojmi kreslime Ciary, pri ktorych nezalezi na tom, ¢i st rovné (niekedy také ¢iary aj potrebujeme kreslit).

Tip: Nastrojmi Ceruzka a Stetec mozete kreslit’ aj nasledujiicim sposobom:

' | l A
Pri kresleni il

s lavym stlacenym tlacidlom mysi kreslite farbou popredia

@ Pri kresleni ‘. ' I i ' @

Pravym klilnutim zvolite farbu pozadia s pravym stlacenym tlacidlom mysi kreslite farbou pozadia

T

i i

Upozortiujeme, Ze farba pozadia uréuje aj to, aka bude farba papiera. Nastroj Guma vymaze kresbu tak, ze
ju vlastne prekryje farbou pozadia. V predchadzajucom priklade sme zmenili farbu pozadia z bielej na
modri — guma preto vymaze kresbu namodro a nie nabielo.

Skuste nakreslit’ okolie svojho domu.

Zachnite kreslenim skice —vyuZite Nastrojom Stetec zvyraznite délezité ... a postupne obraz domalujte
ndstroje Ceruzka a Guma. hrany ... (pouzivali sme aj Sikmy tvar Stetca).




m Ak sa pri kresleni pomylite alebo nakreslite Giaru, ktord sa do obrdzka nehodi, prikazom Upra-
vy | Spat odstranite naposledy nakresleny atvar.

B Naugte sa svoj obrazok ukladat na disk aj po&as kreslenia—v pripade nehody (vypnutie elektriny,
spadnutie programu a podobne) ’ — .
tak obrazok nemusite kreslit’ od-
znova. Obrazok ulozite prikazom

Stbor |Ulozit. UloZeny obri- ' f)Rozmazariebmp
zok otvorite prikazom Stboxr| %Spmi«bmp
|Otvorit. ... TeyStory2.bmp

ETroiu‘nolniky.bmp
] Viny.bmp

Pri prvom ukladani obrdzka sa otvori
dialégové okno. Do riadka Nazov st~
boru napiste ndzov stboru, pod ktorym
sa obrazok uloZi do pamdite. Tak budete
mat obrdazok k dispozicii aj v budiic- .@ v |
nosti, ked' sa budete cheiet’ k jeho kres-  Tamale: 2
leniu vratit. L

Usecky a iné tvary

Niektoré druhy kresby vyZaduju kreslenie presnych geometrickych tvarov — rovnej tisecky, obdiznika
alebo elipsy. Preto rastrové editory poskytujii nastroje, ktorymi sa daja tieto itvary nakreslit. V pro-
stredi programu Skicar ich najdeme na Paneli s ndstrojmi.

| Useéka
S néstrojom Usecka dokazeme bez problémov kreslit' rovné Ciary.

o+ +/+/

Zacneme tym, Ze stla- @ Tahanim mysi urci- @ ... a pustenim my3i kres- Wysledok

cime tlacidlo mysi me druhy koniec ... lenie tisecky dokoncime

Hriibka ¢iary

Hritbku éiary nastavime pri zapnutom ndstroji Usetka Tieto tisecky sme nakveslili s roznymi hritbkami

Hrubka Eiary ma vplyv aj pri kresleni inych dtvarov (Obd/z'nik, Elipsa ...).

8




Obdiznik
Tento nastroj vyuzijeme pri kresleni obdlZnikov alebo §tvorcov.

+ ]

Stlacenim tlacidla @ ... tahanim nastavi- @ ... a pustenim tlacidla mySi  Vyisledok — dokreslili sine

urcime jeden roh me jeho rozmery ... kreslenie dokoncime este niekolko obdlEnikov
obdiznika,

Nastroj mé niekolko vari4cii, ktorymi nakreslime vyplnené obdizniky, obdizniky s vyplitou a obrysom
alebo iba samotny obrys obdlznika bez vyplne.

Varidcie ndstroja Obdiznik:  bez vypine s obrysom a vypliou iba s vypliiou

Farba obrysu a vyplne zilezi od toho, aku farbu popredia a pozadia mame prave zvolent. Vo vietkych troch ukézkach je
farba popredia éervena a farba pozadia ZIta.

“—.| Elipsa
| S nastrojom Elipsa nakreslime elipsy alebo kruZnice. Princip kreslenia s tymto néstrojom je rov-
naky, ako pri kresleni

néstrojom Obd/znik. To
isté plati aj pre vyplne
elipsy — elipsa mé nie-
kolko variécii vyplni:

bez vyplne so Zltou vyplitou a modrym  iba s modrou vypliiou
obrysom

Tip: Ak chcete jednoducho nakreslit’ $tvorec alebo kruZnicu, majte podas kreslenia ttvaru stladeny
klaves Shift.

Q Lupa
1 S Lupou si vyberame Cast’ obrazu, ktora sa bude zobrazovat’ zvi&sene.

Stoo Upray Zobiak Obrseok by Pomosnk

Lupa je uZitocnd hlavne viedy, ked potrebujeme kreslit detaily alebo presne pracovat’ s jednotlivymi obrazovymi bodmi
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Nakreslite ,,lietajiice® secky.

i 4
/ /
/’/ ,/

Zacnite jednou tenkou ciarou a postupne prikreslujte dalSie farebné a hrubsie ciary.

Kocka.

e

T=ET ] TS i = O TR T S

Nakreslite Stvorec. Dolreslite viditelné ... ... a neviditelné hrany. Vysledok

Tip: Vodorovné, zvislé a §ikmé ¢iary pod uhlom 45° nakreslite v programe Skicar I'ahsie, ak pocas ich
kreslenia podrZite klaves Shift.

Nakreslite krik.

S = A = ST e U AT
iekolko tensich a kratsich useciek. 4 opét k ich kancoi

o

Zacnite jednou hrubou vseckou, k jej hornému koncu prikreslite n
prikreslite dalSie kratSie a este tensie usecky atd.

PorozmySlajte a nakreslite:

AN ' : I
\ e w
1 i

S e

Nakreslite farebné ob-
dlzniky alebo stvorce.

Nakreslite obdiznik a po-
stupne na seba prikresluj- )
te dalsie mensie obdlzniky. ey

Nakreslite dopravni

znacku. ‘

|
Zacnite s plny cervenym ] ‘
kruhom, na ktory nakres- |

lite biely kruh. Stipik je

obdlnik, na ktory: nakresli- ‘
te svetlef§iu Ciaru — tak mu
date priestorovy vzhlud.
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Tu si dal§ie dopravné znacky, pouvaZujte a nakreslite ich.

Nakreslite okuliare.

Zacnite sklami v okulia-
roch. Sklicko nakreslite
ako dve sustredné kruZni-
ce, pricom vnitornit kruz-
nicu cCiastocne vygumujete
(tym vznikne dojem lesku a
odrazu svetla od skla).

00 ©

Nakreslite snehuliaka.

Telo swnehuliaka vytvorite
z troch elips, ku kiorym
postupne dokreslite dalsie
casti.

Vypli a sprej

Mnohokrat potrebujeme vytvarat’ farebné plochy, ktoré nie st kruznice ani obdizniky, ale byvaju viac ¢i
menej komphkova.ne Pri ich kresleni najcastejSie postupujeme tak, Ze najskor nakreslime obrys takého

utvaru. Ak by sme nepoznali nastroj Vypl#, plo- :
chu by sme museli ruéne vyfarbit, ¢o pri kom-
plikovanejsich utvaroch nemusi byt’ jednoduché.

Rucné vypliianie byva zdlhavé a niekedy aj nepresné aton

. | Vyphi

Nastroj Wpln
pouzivame tak, Ze na-
kreslime obrys plochy,

ktort chceme vyfarbit: =t
Ak mysou klikneme dovmi-
tra, farba sa vyleje a vypini celit uzavretii plochu @ =i

Upozoriiujeme, Ze pri
vypliiani sa méze ne-
chtiac stat’ situdcia po-
dobna tej na-

sledujuce;j: @

- Ak vypliand oblast nie je
uzavretd, farba sa vyleje
skoro po celom obrdazku
Vtedy musime opravit hra-

@ {
O O O O nicu a skisit’ oblast znovu
0 o vyfarbit.

11



| Sprej
Sprej je nastroj, ktory funguje tak, Ze v ur€itom okoli ndhodne kresli body. Sprej vnasa do obrazk:
chaos, ktory nie je typicky pre ostatné nastroje. No ak sa vhodne pouZije, vznikni zaujimavé obrazky.

mySi zacneme kreslime so sprejom z dvoch odtiernov zelenef nasprejované

Stlacenim tlacidla @ ... tahanim mysi @ Koruna stromu je vytvorend  Aj kmeii a kondre stromu st
sprejovat ...

Ulohy

Nakreslite farebného
sliméaka.

Zacnite tym, Ze nakreslite
ulitu, telo slimdka a roz-

¢lenite plochy, ktoré neskor Q Q D

vyfarbite.

Navrhnite a vytvorte mozaiku.
‘I AN
\

Nakrveslite obdlznik, ktory rozdelite Giarami tak, aby vznikli malé plochy. Tie potom postupne wpliajte farbou.

Vytvorte takéto priesto-
roveé utvary:

Nakreslite dva obdlzniky —
vonkaj§i ierny, vaiitorny svetlosedy. Rozdelte okraj medzi oboma obdznikmi, stred vyplite svetlosedon a pravy doli
okraj tmavosedou farbow. Tym vznikne priestorovy efekt — akoby bol objekt z lavého horného smeru osvetleny.

O @& R

Podobné priestorové efekty mézete vytvdrar aj s inymi tvarmi a farbami — dolezité je uvedomit si, odkial svetlo dopada.

Nakreslite gul'u.

®© 0 o

Priestorovy vzhlad gule dosiahnete pomocou tmavomodrého tiena a bledomodrého odlesku.

12



Vymyslite, navrhnite a nakreslite kominy.

Ll

Navrhnite kompoziciu troch — Vytvorie skicu. Vyéistite obrdzok — vygu- Wplite plochy a pomocon
kominov. mujte pomocné ciary. spreja dokveslite dym.
Nakreslite kopce.

Zacnite tym, Ze nakreslite Pouzite Sprej, ktorym wyuZite viacero odtieriov Dokreslite oblaky a iné
siluetu kopcov. vytvorite zelené pldne, zelenej. prvky, ktoré obraz ofivia.

" @| Kvapkadlo = ml
“ | Viaceré grafické programy obsahujii nastroj Kvapkadlo, ktorym si mézeme vybrat zakladni
alebo pomocni farbu priamo z nakresleného obrazka. N

V obrdzku sa nachddza ve-
la odrtiesiov modrej farby.
Kvapkadlo nam umozni vy-
brat' potrebny odtiesi bez
vdcsich problémov — lavym
fliknurim v obrdzku uréime
farbu popredia, pravym far-
bu pozadia.

!}i—'—;jﬁlrllllrm 6

T HEERHIELLE

===| Vyber
71 Naéstroj Vyber umozituje presivat’ cast’ obrazu, pripadne s fiou robit’ uréité transformacie (zvié-
Senie, rotdciu, skosenie a pod).

Najskor vSak musime oznagif’ ¢ast’ obrazu, s ktorou chceme pracovat — teda vytvorit vyber. ;

+ {
e @

Silacenim taéidla mysi Tahanim mysi oznaéime Vyber tvoria tie body, ktoré -
zacneme s oznacovanim pravouhli cast’ obrdzka lezia vo viitri rdmika

13




S vyberom mdzeme robit’ niekolko veci — asi najcastejsie ho budeme presivat’:

,_-----...-.,
|
'
1
\
:
{
ks smaenrame d

Ak sme mySou vo vniit- ... moZeme ho presii- Toto je visledok, ak je vy- ¥V nepriesvitnom rezime bude
ri vyberu, vat' ber v priesvitnom reZime vysledok vyzerat takto

Co je priesvitny rezim vyberu

@® V priesvitnom rezime uréuje Farba pozadia farbu, ktord ma byt
priesvitna. Vo vybere budi body s takou farbou akoby priesvitné.

@ Priesvitny reZim vyberu sa nastavuje v spodnej Casti Panela s nd-
strojmi:

Co sa stane, ak je prie-

svitna farba biela, mod- T FroT poommm
: : : i
ra alebo tmavomodra, i ; i o ! : . ;
ukazujui nasledujice ob- ! : : : :
razky: : ' . 3 ¢ 3
biela 1 modra [=——macs] tmavomodr: I
Zmena velkosti vyberu
[ H gumeemgamssay 1m0 e evecad
! g i ! i
* * | §
i i ! :
; i : ! !
e 4, i e g

drobnyich Stvorcekov = nich menime vel- wber velkosti vznikajit chyby

Na rdmiku lezi osem @ Tahanim za niektory @ Takto vyzerd zmenseny Po nickolkych zmendch
kost vyberu

V rastrovych editoroch je zmena velkosti stratova operdcia — strdcaji sa informicie o pbvodnej podobe obrdz
(napriklad, pri zmengovani sa vynechévajii niektoré obrazové body). Preto mbzeme aj po malom poéte operacii, kic
prili§ menia veFkosti vyberu, dostat nekvalitny vysledok (v predchadzajiicom priklade to ilustruje obrazok vpravo).

Schranka

Schranka (po anglicky Clipboard) je miesto v pamiti, kam mdZeme doCasne skopirovat’ ast’ obréazl
V pripade potreby ju zo schranky vyberieme a vioZzime do iného alebo aj do toho istého obrazl
V prostredi MS Windows pracuju so schrankou takmer vSetky programy — textové aj grafické edito
tabulkové procesory a d'algie. Prikazy na précu so schrankou ndjdeme v ponuke Upravy:

[ m So schréankou najéastejiie pracujeme pomocou nasledujticich prikazov:
m Copy program skopiruje vyber do schranky

Paste | ak sa d4, vlozi obsah schréanky do nasho obrazka ako vyraz




y
Zacneme tym, Najskor prikazom Upravy | Kopirovat skopirujeme Tak vytvorime aj niekolko

Ze oznacime vyber do schranky. Potom prikazom Opravy |Vlezit kopii ceruziek, ktoré nakoniec
cast' obrdzka vioZime obsah schrdnky do obrdazka ako vyrez rézne zafarbime

Ulohy

Pomocou vyberu nakreslite takyto tvar:
Navrhnite a nakreslite kI'ice.

e | e | o

Nakreslite jednu stramu kfica. Vytvorte z neho képiu Vymazte éiary, ktoré budhi neviditelné, pripadne pridajte
a umiestnite tak, aby klté nadobudol urciti hritblu. niektoré dalsie a obrdzok vyfarbite.

Z takto pripraveného Tip: V programe Skicdr sa da rychlo a bez pouZitia
khica vyivorte kipie schrénky vytvorif' képia vyberu. Podrzte kldves Cirl

a kaz“dxzi képiu inak este predtym, ako na vybere stlacite tlatidlo mysi
safurbite. a zaénete ho presuvat’ — na papieri zostane otlaenz
jeho kopia.

Nakreslite ret'az.

Zacnite tym, Ze nakreslite -
Jedno ohnivko retaze, f

ktoré potom viackrdt
skopirujete.

Pri kresleni zlozitého obrazu sa ¢asto postupuje iak, Ze sa najskdr nakreslia jeho jednotlive prvic.
Vyskiigajte si nakreslit’ takéto prvky a poskladajte z nich obraz.

ﬁ—l i’ -ll -ﬁ'i i " ii i E “'ii‘i-li il

=

Najskér nakreslite jednotlivé prvky obrazu, kioré presuniete na svoje miesto.




Vytvorte mesaéné mesto.

=
S -

Toto bude zdkladny Kruh rozdelte pomocou ... avyplite tak, aby vznik- Rozmiestnite ich zvicSené alebo
architektonicky prvok.  elips na plochy ... la polgula alebo gula. zmenSené kopie.

Pomocou vyberu zostrojte takyto obraz — fraktdl s ndzvom Sierpinského trojuholnik:

Postupne z neho vytvorte kpie, ktoré umiestnite tak, Takyto trojuholnik oznacte ..
aby vznikol vécsi trojuholnik bez siredu.

T a
... a opdt z neho vytvorte képie, ktoré rozmiestnite tak, Opakovanim predchddzajiiceho postupu rychlo vytvorite
aby vznikol este vécsi trojuholnik. trojuholnik s obrovskym poctom malyich trojuholnikov

(viete vypocitat kolko ich bude?).

Nakreslite motyla.

Potom z neho vytvorte kopit
a nechajte ju oznacenti.

Nakreslite elipsy—tymur-  Vyplite ich a vymazte
Cite tvar budiiceho kridla.  zbytocné body.

—| Pravym kliknutim na vybere sa otvori ponuka. V nej zvolte prikaz Prevrat:
alebo otodit. ... V okne, ktoré sa otvori, zvolte Prevratit vodorovne a stlacte tlacidlo OK. T
vyivorite druhil, symetricki polovicu kridiel. Teraz staci priloZit obe Casti k sebe a dokreslit telo motjla.

Vytvorte kaleidoskop.
gg |

Nakreslite trojuholniky a vyfarbite ich. Poukladajte vedla seba kipie trojuholnikov, ktoré budit navzdjom olocené o 9
Wiber otaite podobnym spésobom, alkym ste ho v predchddzajiicom priklade prevrdili.
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Nakreslite vyskovi budovu s oknami.

Nakreslite prednii stranu a vytvorte képiu. Kliknite pravym tlacidlom mysi na
Roztiahnut alebo skosit. ... Nastavte novi velkost a uhol skosenia vyberu.

Nakreslite kocku, ktord bude mat’ na kazdej viditel'nej strane obrazok.

Porrebujete tri §tvorcové obrdzky rovnakych rozmerov. Dva z nich skoste a zmensite na vy$ku alebo na Sirku o poles
Potom vsetky poukladajte do tvaru kocky. Obrdzky mozete zoskenovat alebo si ich méZete nakreslit. & sisiemst
z internetu.

Rastrové editory poskytuji d’alsie zaujimavé nastroje, ktoré umoZituji kreslit' rozne komplikovas
tvary — mnohouholniky, krivky. Niektoré grafické editory maji néstroje na kreslenie réznyeh mviest
$pirél, mriezok a pod.

Mnohouholnik

f>

Klikanim urci- 7..‘ a dvojklikmutis
me vrcholy 7 skoncime jeho irexlions
mnohouholnika ...

Ukéazky rozlignych mnohouholnikov:

T

A i A

Mnohouholniky, v ktorych sa hrany viackrdt presimz=

Mnohouholniky s vypliiou a obrysom




“37 Krivka
Pomocou nastroja Krivka sa daji kreslit krivé ¢iary. Nemame tym na mysli nepresné Ciary, ale
krivky, ktoré dokaZeme s ur¢itou davkou cviku precizne a podl'a vlastnych predstav, vytvarovat:

i ' = T TE - e
/ /| /
/ # -+ ( 4
/ / ~
Najskor nakreslime rovail éiaru, .. ktorii este treba vytvarovat’ Po 2. tvarovant sa jej kreslenie ukonct

. Co mdzeme z krivick vytvorit*

Z ciary urobime kopiu, ktorii Prikreslime hrdlo a dno, vymaZeme neviditelné hrany a vyfarbime
vodorovne previdtime

Ulohy

Pomocou néstroja = -2 s SRR T S
Mnohouholnik
nakreslite blesk.

Blesk vznikol z troch fareb-
nych .mnohouholnikov bez
obrysu, ktoré sti nakreslené
na sebe. .

Vytvorte farebné, jesen- 1 5

né, opadané listie. ' “/ \C>

Pomocou ndstroja Krivka ’ G g
nakreslite dva druhy listov. ﬁ \

Z nich vytvorte képie, ktoré

zafarbite a otoéte alebo @\

prevrdtie.

Nakreslite papyrus (list starého papiera):

L L e

Néstrojmi Krivka a Vyber vytvorte okraje papiera. Potom navrhnite a dokreslite jeho obsah.
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Nakreslite vrece.

Navrhnite tvar vreca a naskicujte jeho obsah. Potom vygumujte pomocné a neviditelné ciary a wpliite.

Pougzite nastroj Krivka na nakreslenie pisanych pismen a symbolov.

C 10 AT 1T 1A

Pisané pismeno a nakreslite z nickolkyich kriviek. Podobne nakreslite aj ostainé pismend a symboly.

Nakreslite lietajici = 8 == =
hmyz. 5 E
Lietajiice musky nakresli- ; 3

te podobne, ako motyla ) =

v predchddzajiicej kapitole,

ale kridla nakreslite pomo-

cou kriviek. = swesl

Nakreslite opicu alebo
iné zviera, pri ktorom
vyuzijete nastroj
Krivka.

ielo opice je symetrické a
nakreslené pomocou  kri-
viek.

Vsimnite si, Ze takmer celé t(

Text

V niektorych obrézkoch potrebujeme maf népisy, rozliéné oznimenia — &ize textové informécie. A5%
sme nemuseli ruéne a zdihavo pisat’ pismenk4, mdzeme vyuzif nasledujuci uzitony ndstroj.

Text
Tymto nastrojom vkladame do obrazka pismena alebo kratke texty. Farbu textu nastavujeme e
mocou palety — tak, ako sme si uz doteraz zvykli.

[t Farebny text |

Farebny text

S e,

'
'
\
Sams=ssases S A

dd podla potreby presivat’ alebo zvicSovat' mimo textového rdmika

Nistroj Text nakresli do ndsho obrdzka body, z kiorych sa skladaji jednotlivé pi ki
textu. Ak ho potom pomocou Lupy zvéicsime, lepsie pochopime, ako st jednotlivé a re
pismenka nakreslené.

6 Kliknutim na papieri sa zobrazi ramik, ktory sa Text piseme na klavesnici. Po dopisani klikneme 5

»




Co viak robif, ak uz méme v obrazku text napisany a potrebujeme ho upravovat? Vo vicsine pripadc
nas &aké zdihava praca — musime obnovit’ pdvodnt kresbu, ktora prekryval text, a potom napisat’ nov
text. Tlustruje to aj nasledujtci priklad:

Nadpis musime najskér vygumovat a dokreslit pévodmi lresbu, az potom méZeme napisat novy text

Pisma

Text, ktory vkladame do obrézka, mbZe mat' rozny typ pisma, vel'kost' a d'alsie vlastnosti, ktoré nast
vujeme pri zapnutom néstroji 7ext v okne s ndzvom Pisma.

Okno Pisma sa zobrazuje automaticky, ked si zvolime 1
stroj Text a mdme zapnuté nastavenie Zobrazit|Pan
pisma

Arial Comic Sans MS Staceito222 Rernhardastion
Times New Roman Courier New BANKGOTHIC CHARLESWORTH
Ukdzky niekolkych réznych typov pisma

Viaceré typy pisiem nemajii zadefinované niektoré slovenskeé pismenka s mikceiimi alebo diziar
Namiesto nich sa zobrazia prazdne $tvoréeky alebo ich nahradia iné pismenk4, a tak mozu vznikndt 1
zmyselné slovd. No existujii $pecilne druhy pisiem, ktoré majii namiesto normélnych pismeniek roz
symboly alebo znacky:

 lidticka Iistieka LOTIEKA 4., =m0 @#
Pdvodny text V tjehto typoch pisma chybajii slovenské pismenkd Symboly nc;r;:;esra znakov
Ulohy ‘
Navrhnite menovku na ——— —
dvere pre vasu triedu. treida tueda
[ A LA | LA

Pri navrhu menovky po- ) - ; )
uvai‘ujte o jffj vzhlade a tredna uSielka p K Jankova :riedf ufnuzm pK Jam‘mj:
napiste jednotlivé texty.

V pripade potreby texty poprestivajte ponmocou ndstroja Vyrez. Menovku si moZete vyzdobit podla viastnej fantdzie.

S textom sa dajt robit’ zaujimavé efekty:

— —~
I 1en Olirve
(R B J
i —— - —-u
Najskér napisie Sedy text a nan umiesinite cierny text, Takyito obrys vznikne, ak na povodny text vhodne
ktory ale vhodne posuniete. umiestnite rovnaky text bielej farby.
- v ¢ ol
Text a tieni 2 Text a tienl 2
P st $4 " ; )

lext a tiefl - s rens > 1| PEXt-a el 2-

Sedy text oznacte. Vyber skoste a zmenSite na polovicmi vysku. Potom oznaéte Cerveny lext a vhodne ho umiestnite.
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' Napisany text sa da otocit’ = = X i

pomocou ndstroja Vyber. (@) Q3XO I >

. ct t g
| Otoceny g S i
| Text 0] ® 0
' =] =] +
<oText <Text O

I

1. Navrhnite a nakreslite svoj rozvrh hodin. 2. Navrhnite pozvanku na stretnutie.
- , k% *
MEI Rz | 50 | 55 | 950 | 1035 | 1135 | 1230 | 1325 | 1420 FEIEARSEATRe S = 1
Pondelck| | ‘ _pozfvametana
Utorok | || | | predvianocnu 1
gtede | | | | | | 1 ] triednu zabavu {
Strtok .
: [ il ' 20. 12. 0 21%° miesto X
S X K K K K K X K KoK

3. Navrhnite reklamny plagét pro- 4. Nakreslite gul'u s ndpisom. 5. Nakreslite klavirové klavesy. :

pagujici divadelné predstave-
nie, koncert, $portové podujatie.

Tip: Kruznicu rozdel'te pomocou vodorovnych useéiek a niekol'-
kych elips na viacero oblasti, ktoré potom vyfarbite.

ie. 1@;-0 20:00

v 71l ,’@ lovej sieni 6. Nakreslite obrazky, ktoré pouZijete na svojej WWW stranke. :
=S '
7. Nakreslite rastliny 8. Predstavte si staroveky Egypt a nakreslite,
: a ich korene. ako asi vyzerala stavba pyramidy.
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m Vektorovy graficky editor

V predchadzajicich kapitolach sme ukazali pracu v rastrovom grafickom editore — Skicér. Vyhodou
rastrovych editorov je, ze umoziuju menit farbu kazdého obrazového bodu a na pracu s obrazom
poskytujii vel'ké mnozstvo efektnych nastrojov. Ich nevyhodou je, Ze tiprava uz nakresleného obrézka
nebyva jednoducha. NavySe nicktoré transformacie, akymi st napriklad otocenie, & zmena velkosti,
maji vplyv na vyslednu kvalitu obrazka.

Porovnajte nasleduju-
ce obrazky nakreslené
a transformované v ras-
trovom editore:

povodny otoceny zvidseny

Na rozdiel od bitovej mapy, kde je obraz vytvoreny obdiznikovou sietou rozne zafarbenych bodov, je
vektorovy obraz poskladany z grafickych objektov. Obrazok teda mdze byt zlozeny z usediek,
kruznic, réznych kriviek, z textu... (kedysi bol vektorovy obrazok zlozeny iba z vektorov. z éoho sa za-
chovalo oznaéenie pre tieto obrizky a editory). Objektom moéze byt aj bitovéd mapa, ale vektorovy
editor neumoziiuje manipulovat' s jej jednotlivymi bodmi.

O kazdom objekte si editor pamita informécie, ktoré objekt dostato¢ne presne popisuji. Napriklad,
o Usecke si editor zapamita stradnice jej koncovych bodov, farbu &iary, jej hribku a d'alsie vlastnosti.
Preto aj stbor, v ktorom je vektorovy obraz uloZeny, zaberie len niekol’ko bajtov. hoci obraz mé velké
rozmery. Takéto obrédzky sa na tlaciarni daji vytladit’ v tej najvyssej kvalite, aki tlaciaren dosahuje a o
je aj jeden z dovodov, preco je vektorovy editor vhodnym pomocnikom pri DTP (skratka z anglického
slovného spojenia desktop publishing, Eo sa da volne prelozit’ ako vydavatel'stvo na stole) .

Vektorové obrazky méZeme Fubovolne otadat’ a natahovat’ bez toho, aby stracali svoju kvalitu.

Nasledujice vektorové
obrazky st nakreslené
v programe CorelDRAW:

povodny ofoceny zvacseny

Predchadzajiici vektorovy iitvar sme zlozili zo Styroch farebnych trojuholnikoy tak, o

ako to vidime na nasledujiicom obrazku: v

V dalgich kapitolach si ukdZeme pracu v oblibenom vektorovom editore CorelDRAW. Ten umoZiiuje
manipulovat s objektmi vel'mi jednoducho — najéastejsie pomocou mysi.
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Program CorelDRAW

Po spusteni programu sa zobrazi okno pouzivatelského prostredia. Obsahuje niekolko déleZitych
prvkov — Hlavn4 ponuka, Panel nistrojov, Paleta farieb a Pracovnd plocha s papierom, na ktory
mozeme kreslif. PretoZe program poskytuje obrovské mnozstvo funkeii, mnohé z nich nestihneme ani
spomeniit, odporiame pozriet’ si Pomocnika. V fiom ndjdeme popis vietkych funkeii a mnohych po-
stupov. Ked’ze budeme pracovat v anglickom prostredi, ku kazdému novému prikazu uvedieme aj jeho
slovensky preklad. Teraz si viak popideme dblezité prvky prostredia:

Hlavna ponuka

Hlavny panel
Panel s viast-
nostami

Panel s ndstrojmi - &=

Pracovnd plocha

R

Stavovy riadok

hio ponuka slizi na pracu so stibormi: .
Novwy vytvori novy obrazok, ¢ize sibor, ktory obsahuje €isty papier -
Otvorit otvori obrazok o

 Zatvorit zatvori obrézok =Ly
UloZit ulozi nakresleny obrézok na disk U

m ponuka obsahuje prikazy: &

[ Spat : zrudi poslednii zmenu, ktori sme s obrazkom urobili .
Kopiui | skopiruje oznaené objekty do schranky

VoAt vlozi obsah schranky do obrazka

_Help __J* Pomocnik

V texte sa budeme, podobne ako v predchadzajiicej kapitole, odvolavat na prikazy z ilavnej ponuky tymto spdsobom:
File|Open. ... Znamen4 to, Zze v Hlavnej pomike treba otvorit’ ponuku File a v nej zvolit’ prikaz Open. . ..
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T ® Hlavwy panel zobrazuje tlacidla, pomocou ktorych mozeme niektoré prikazy vykonat bez ich zdiha-
‘@ vého vyhl'adévania v ponuke.

" ® Panelsviastostami umozZiiuje menit vlastnosti aktudlneho néstroja alebo oznageného objektu.

® 'V Stavovom riadku sa zobrazuju informécie o oznatenom objekte, o polohe mysi, farbach vyplne
alebo pomocny text k prikazu alebo zvolenému nastroju.

- ® Vodorovné a zvislé Pravitka sii uZitoéné pri presnom rysovani.

= ® Papier je miesto, na ktoré budeme kreslif — vlastne umiestiiovat’ a upravovat objekty.

Nasledujlice nastroje budete pravdepodobne poznat z grafického editora Skicar. Podrobnejsie ich opie-
- me neskor, zatial’ sta&i, ak si ich vyskiSate:

lenie Siar

| Obdlznikna
kreslenie ob-
diznikov a $tvorcov

Elipsana
kreslenie
- elips a kruznic

Lupana

| zvdcSenie
~ ¢izmenSenie zob-

e razenia

Prvy obrdzok,

ktory nakreslite,

I = bude vyzerat'
asi takto

Vyber

= Pri nadej d'alsej praci nesmieme zabudat, ze vektorovy obrézok sme vzdy zlozili z objektov. Ak
o cheeme s niektorymi objektmi nardbat’, musime ich najskér oznaéit’. Na oznaCovanie a daldiu \ipravu
; objektov slizi ndstroj Fyber. Tento néstroj bude patrit' medzi nase najpouzivanejsie nastroje. !

m T

= Mysou Kikneme na objel, Okolo oznaceného objektu sa objavi  Oznaleny objekt mézeme napriklad
ktory ideme oznacit’ osem Stvorcov a krizik uprostred vymazat - staci stlacit kldves Delete

F Na porovnanie ukdzeme, akoby vyzeralo vymazanie Gsecky v programe Skicar:

- |R=ais)

s Postupovali by sme asi tak, ze najskor by sme vygumovali tisecku, a potom dokreslili pévodné pozadie

Lo =
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Okrem toho, e nastrojom Vyber oznatujeme objekty, daji sa nim oznacené objekty prestvat, otacat —
alebo sa méZe menit’ ich velkost. Teraz skiisime z predchadzajicej éméranice vytvorit’ obrdzok: ’ ‘

Db DD

Najskér objekt oznacime @ Opdtoviym srlacemm tlacidla mysi a jej tahanim ubjekl presavame
Q’] |_QT
Ak chytime niektory stvorec, ktory tvori oznacenie vyberu, @ moZeme menit velkost’ objektu

T[T [

Prvym kliknutim objekt oznacime @ Ak klikneme na objekt druhykrdt, @ oznacenie sa zmeni — §tvorceky

sa zmenia na Sipky

7 < &}
¢
N o5
3

Al chytime Sipku v rohu, @ objekt otiaéame @ Vysledok

Zhriime si a porovnajme spdsob prace v rastrovych a vektorovych editoroch:

Vo vektorovom editore V rastrovom editore
Kreslenie = rozmiestiiovanie a Giprava objektov | farbenie obrazovych bodov
Vymazanie = | vymazanie objektu vygumovanie bodov a dokreslenie pozadia
Upravy = menenie vlastnosti objektov prekresl'ovanie bodov obrazu

=% Lupou nastavujeme zvigSenie alebo zmen3enie v akom sa obrdzok zobrazuje na obrazovke. Tento
nastroj sa pouZiva podobne ako v programe Skicar.
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Ulohy

Z elips alebo obdiznikov
nakreslite:

Zacnite malou  kruZnicou
a postupne prikreslujte vié-
Sie elipsy, ktoré potom po-
otddate a usporiadate.

Z elips nakreslite pana-
ka.

Zacnite trupom a postupne
prikreslite ruky a nohy.

X

Ciara patri k zakladnym objektom vektorovych grafickych editorov. Pod pojmom &iara rozumieme bud’
jedint wisedku, alebo mnohouholnik poskladany z aseciek, alebo aj krivi &aru. Teraz si ukazeme,
akym spésobom méZzeme pomocou nastroja Pero tieto grafické utvary nakreslit’

7| Pero = = =
= Nasledujice ob- -
razky ukazujl, ako sa - -~
dajii kreslit setky a " .
mnohouholniky. .
- " "

A

Usecka

nim urcime jej velkost Sou urcime koniec tisecky

6 Kliknutim urcime zaciatok tisecky, presiva- @ Opditovnym klikrutim my-

Perom mbzeme kreslit' aj komplikované iary. Takéto Ciary st zloZené zo segmentov, ktoré na seba
nadvizujii v uzloch. Napriklad: trojuholnik je zloZeny z troch segmentov a troch uzlov — v tomto 1
pripade segmentu zodpoveda jedna strana a uzlu jeden vrchol trojuholnika.

Trojuholnik, ale aj iné mnohouholniky sa daji nakreslit’ tymto sposobom:

= m gm = = = ] u " = = u
+

L] L | L ] | L} x | | L]
. A

m = = = = = L) b i E] ] - u =

- 3

Oznacdena tsecka md Druhit tisecku napo- Podobne napojime ... a jej koniec napo-
koncové uzly zvyraz- Jjime v niektorom uzle aj tretiu tisecku Jjime k volnému uziu
nené kritzkom prvej tisecky prvej tisecky

@ : [b 2 i Lomené iary a mnohouholniky nakreslime podobnym

spésobom ako trojuholnik
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kurzor zmeni svoj vzhlad

@ Ak sa kurzor nachddza nad uzlom,

Perom nakreslime aj krivé Ciary.

e

nakreslime krivit ciaru

@ Stlacenim tlacidla mysi a jej tahanim

5

Pomocou mySi uzol presiivame

CorelDRAW sa snaZi krivé ciary zloZit z niekolkych krivych

segmentov — kriviek (Ciara na obrdazku je zloZend z piatich

kriviek). O ich spravdch si povieme az neskor

Ulohy

Nakreslite Styri kruzni-

ce v §tvorci.

Najskér nakreslite Stvorec.
Aby ste vedeli odhadmit’ je-
ho stred, nakreslite uhlo-
priecky §tvorea. Dokreslite

/

N

kruznice, a uhlopriecky po-
tom vymazte.

\

v

Tipy:

® Ak cheete 'ahko nakreslit' §tvorec, pouZite nastroj na kreslenie obdiznikov a pogas kreslenia podr#-
te stlaceny kléves Ctrl. Podobnym spdsobom, ale pomocou nastroja na kreslenie elips, nakreslite

kruZznicu.

m  Nezabudajte si svoje kresby ukladat’ na disk.

Z dvoch $tvorcov vy-
tvorte hviezdu.

Nakreslite dva rovnako vel-
ké Stvorce. PoloZte ich na

seba a jeden z nich otocte
0435 stupfoy.

Tip: Ak cheete objekt presne otoéif, oznacte ho a zvolte prikaz Arrange|Transform|Rota-
te. .. (Usporiadanie|Transformdcie|Otocit...). V okne, ktoré sa objavi napiste do policka Angle

(Uhol) hodnotu 45 a kliknite na tladidlo Apply (Pouzit).




Nakreslite vrtul'u.

Zacnite s rovaoramennym
trojuholnikom. Dalsie ra-
mend budii navzdgjom po-
ofocené o 43 stupiov.

ks

Tipy:

m Aby ste nemuseli kreslit' 8 rovnakych trojuholnikov, nakreslite iba jeden trojuholnik. Oznatte ho
aprikazom Edi t | Duplicate (Upravy|Ftvorit duplikdt) vytvorite z trojuholnika jeho duplikat.

m Ak cheete objekt oto€it, mdZete zvolit stred otodenia nasledujticim spdsobom:

Kritzok v prostriedku je
stred otdcania — fen sa
da kamkolvek presu-
nit. Objekt potom mé-
Zefe oldcat’ okolo nové-
ho stredu.

P N 4 A F 7 {
3
$ H ¢ H

Nakreslite nasledujice
geometrické utvary:

Podobné utvary ste prav-
depodobne kreslili aj v pro-
grame Skicar. Fyskisajte ich
teraz nakreslit' v programe
CorelDRAW.

[T IR
L

Farby a poradie objektov

Obdiniky, kruznice a iné uzavreté Gtvary zafarbime tak, Ze z Palety farieb vyberie-
me farbu obrysu alebo farbu vyplne.

Zacneme s ozracenim  Lavym kliknutim na Palete farieb Pravym Kliknutim na Palete farieb

objektu uréime farbu viplne uréime farbu obrysu

Tento titvar nie je uzavrety,
a preto mu nemozeme uréit

Jarbi vyplne. Méozeme mu
urit jedine farbu obrysu

SlEaatl /et

E E = E B =
+—
H x |m | x Jl

Hoci sa strany takéhoto mnohouholnika pretinaji,
Je to uzavrety titvar, a preto mu méZeme urcit’ farbu vypine

Zbalenda (vlave) a celd paleta farieb
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Priesvitna farba

Niekedy potrebujeme zrugit vypli objektu, S il A f :“
pripadne nechceme jeho obrys. t i i
L ij = T ‘

Ak potrebujeme zrusit vipln, klikneme lavym tla- i
Cidlom na prdzdnu farbu. Podobnym spésobom sa " = ' N a - .
dd zrusit obrys objektu s :
Poradie objektov = : S

= mE

=

Nalweslime obrys domu, .. vyplnime jednotiivé ditvary ... a prikresh';ne komin

Teraz potrebujeme umiestnit’ komin za trojuholnik — potrebujeme zmenit poradie objektov. Na zmene-
nie poradia objektov slizia prikazy z ponuky Arrange|Order (Usporiadanie|Poradie). Prikazom
Arrange|Oxder| _— o

| To Back (Usporiada- : =
nie|Poradie| Presun do-
zadu) presunieme ozna-
ceny objekt za vsetky
objekty v obrazku.

Komin teraz lezi za vietlgimi objektmi v obrdzku

Vytvéranie farebnych pléch je v programoch Skicar a CorelDRAW rozdielne:

|
i

V programe Skicér ndm stacilo nalreslit hranice pléch V programe CorelDRAW treba kaZdi plésku nakreslit osobitne
a jednotlivé plosky postupne vyfarbit ako uzavretit Giaru, aZ potom ju mozno vyplnit'

Ulohy

Nakreslite hviezdu. =

| //\ ;
Tento obrdzok pozndte z mi-
nulého evidenia. Staci iba i
zmenit furbu viplne a zrusit’ N

obrys objektov.

Pomocou siestich troj- = T .
uholnikov nakreslite
diamant.

Zacnite s hornym strednym
trojuholnikom a prikreslite
k nemu zvysnych 5 trojuhol-
nikov. <% 4 3= " R e et i
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Nakreslite znacku. : TR =

Kruh vyplite éervenou far-
bou, nan nakreslite mensi
biely lauh a vhodne otoceny
Cerveny obdlznik.

Vymyslite a nakreslite

rozne symboly (napri-
klad priatel'stva, lasky,
mieru), ktoré pouZzijete
pri navrhu zilozky ale-
bo privesku.

Navrhnite zdkladny vehlad
privesku, vymyslite symboly,
ktoré ho budii charakterizo-

vat'a nakoniec ho ozdobte.

Nakreslite prazky, ktoré . = uEe
sa takto zvlatne prekry-
vaji:

Jeden z prizkov treba na-
kreslit ako dva obdzniky.
Vhodne zmerite ich poradie
a zafarbite ich. 1 !

Texty sa moZu vyskytniit' aj ako sidast’ obrdzkov. UkéaZeme si, ako texty vytvdrat — zatneme jed-

noduchym textom.
: 25 = . = i | feeI ‘}
l i
o e ext |
Po kliknuti mysou sa objavi kurzor Teraz mozeme pomocou kldvesnice pisat’ text .

Co mbZeme s textom robit? Predov3etkym si musime uvedomit’, 7e text je tiez objekt, a preto s nim
mdzeme robit’ rovnaké operécie, ako s inymi objektmi:

Text: Ted  Text  Text

Oznaceny text moZeme presivat, otacat alebo menit Dajii sa nastavit farby Z textu moZeme vytvaral
Jeho rozmery obrysu avypine duplikaty
5| Upravy textu

Text, ktory sme napisali sa este stile dé upravovat' — mézeme doii dopisovat’ pismena, vymazaf
Casti textu, menit’ velkost a typ pisma.

Text g Text  Textik Textik

Kurzor mysi ma nad objektom text tvar zvislej palicky Do textu méz dopisovat’ nové pis i alebo ich vymazat'

/
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|7 ardce

Pocas prdce s textom sa na Paneli s viastnostami zobrazuje typ a velkost pisma.
Ve : L] e L : " e L] 7
fextik -TeXtik: -Tgtik:  Texdik
W ) | exLl
L " L] L]

6 Tlacidlo mysi stlacime niekde nad textom @ Typ alebo velkost' pismen nastavime
By : z

im oznacime p na Paneli s vlastnostami

Spomeiite si na pracu s textom v grafickom editore Skicér a porovnajte ju s pracou v editore CorelDRAW:

Rastrovy editor (napriklad Skicér): Vektorovy editor (napriklad CorelDRAW):

Text tvoria vhodne zafarbené obrazové body: Text sa zobrazuje ako objekt:

Obrdzok sa pri zmene textu velmi tazko upravige — Text sa velmi elegantne upravuje aj po otoceni alebo
Castokrat treba niektoré casti obrazka prekreslit. whkonani inyeh transformacii.

Text sa vytlaci v nizkej kvalite Tsokd kvalita tlaée textu

| Text ako odsek
Ak potrebujeme pisat’ rozsiahlejsi text, je vyhodné pisat’ text ako odsek. Neskor sa da takyto text
elegantne upravovat a formétovat’.

AR L [ | USSR ' L | LI I = (S L]
Ta j i : Tentotextje | |

J . x = | =napisary ako =

* ...................... n I i.(.)g§§'_(,'...-...-.‘-._§w

@ Mysou uréime ramik — ten sa viak nevytlaci @ Do ramika potom piseme samotny text

Text ako odsek sa da zarovnat', napriklad:

«% Tentotextje % { Tentotextje | Tento text jei
zarovnany na | i zarovnany na | zarovnany do
lavy okraj. | i stred. | bloku.

Tip: Prikazom Text|Format Text. .. (Text|Formdtovanie textu...) sa daji nastavovat d’al3ie vlast-
nosti textu.

Ulohy

Navrhnite a nakreslite si svoju vlastnu vizitku.

Jan MRAZIK Jan MRAZIK Jan MRAZIK
Uliea 3277777 Tl TB042 TS SES IR Uhiea 32 tel: 00421-099-555 123
1 46401 Mesto H comail, mnaz@hopox k| 4641 Mesia mail: mruz@bopor sk
? Slovenska republike
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Navrhmte reklamu na vymysleny vyrobok. Tu je navod, ako postupovat’

TR T w W w e W e el o W el b e B e ) - u = ey

.. také este svet novidel ... ... také edte svet n-vide/ ... ... také eSte svet nividal ...

= ey = s ] * il

Zacnite sloganom — vhadny je jednoduchy a napadity text. Potom vymyslite vyrobok, ku kiorému sa text hodi.

Vytvorte efekt text na ciare. Program CorelDRAW je znamy tym ze umoznu)e vytvarat’ 16zne efekty s textom:

L ikl ] egua el

/\/&”ﬂ"&/m

i T - 5 % I3 e w - e 3

Nafweslite ciaru a oznacte ju. Zvolte prikaz Text |Fit Text To  Po dopisani opdt oznadte éiaru
Path (Text|Polozit Text na Krivku) a zruste jej obrys.
a zaénite pisat’ samotny text.

Navrhnite a nakreslite listky do kartotéky. Kartotéka obsahuje utriedené informacie, ktoré si zapisane na
listkoch. Kartotéka méze byt o vadich MC, CD, DVD, VHS kazetach, knihach, hrach a podobne Na
kartotecnom listku si1 informécie o jednom diele —nazov, autor, popis a iné.

Tipy:

B Zacnite tym, Ze si zvolite vel'kost a orientaciu papiera:

Zapmte nastroj Vyber a zabezpecie, aby ste nemali oznaceny ﬂaden olyeld Na Paneli s vlasmost ami 7voI'te Sormdt vy-
kresu AG nalezato.

B Rozvrhnite si miesto pre jednotlivé polozky

a nakreslite ich: dielo; datum: il
autor; zdroj:
informéacie: |

® Nauéte sa pouzivat’ sprievodné fiary — ne-
vytladia sa, ale pomahaju presnejSic kreslit’
ausporiadat’ objekty: i !
£
- li
Rt R - - |-
Z pravitka si stiahnite sprievodmi ¢iaru a umiestnite ju (17 Takio vyzerd sprievodnd ciara.
na vhodnom mieste.
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Niekedy budete potrebovat' viac
sprievodnych ciar.

m  Naucte sa pouZivat’ mriez-
ku. Mriezka je pri presnom
kresleni uZitond, podobne
ako sprievodné &iary. Prika-
zom Layout|Snap To Grid (Plocha|Prichytdvat k mriezke) zapnete alebo vypnete prichytavanie
objektov k mriezke. Vlastnosti mriezky nastavite nasledujtcim spésobom:

Kliknite pravym tla-
cidlom na lubovolné

pravitko.

- e |

Z ponuky vyberte prikaz V okne s nastaveniami mriezky nastavte jej viastnosti. Ukdzka, ked je zapnuté

Grid Setup... prichytavanie k mriezke.

(Nastavenie mriezky...).

| Ciary upravujeme nastrojom Tvar Vieme, %e nakreslené Ciary sa skladajui zo segmentov, ktoré sa
spéjaji v uzloch. Zatial' sme sa nau€ili uzly presivat — pri upravach mnohouholnikov nam to aj
stacilo. Ale krivii &iaru méZeme upravovat este inym spdsobom.

Al

Okolo uzlov sa zobrazia éiary — dotyénice,
ktoré shizia na tvarevanie segmentov
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Al klikneme na ciary pravym Prikazom Add (Pridaj) pridime dal§i uzol
tlacidlom mysi, objavi sa
ponuka
Ak &iara obsahuje privela zbytoénych uzlov, taziie sa upravuje. Preto obgas potrebujeme niektoré uzly
vymazat — na uzol klikneme pravym tlatidlom mysi a zvolime prikaz Delete (Vymazat).

I:Iprava uzlov
Ak klikneme pravym tlagidlom my3i na segment, objavi sa ponuka. Prikaz:
| ToCurve ‘@kﬂvku J zmeni segment na krivku, ktorii potom moZeme pomocou doty¢nic

tvarovat’
[Toline | nadsecku ] zmeni segment na tsecku

= = n
s -3
R e
~ 2 "’
. 7
m | | 5 !
> »
-
o
|-} ] [

retym mnohouholnikom na segment a prikazom o Cuxve zménime segmentmi

Zacéneme jednoduchym uzav- 6 Zapneme ndstroj Tvar pravym tlacidlom klikneme To isté spravime aj s ostatnymi
usecku na krivku

Ak klikneme pravym tlagidlom mysi na uzol, objavi sa ponuka. Potom prikaz:

rﬁusp 1 ] | ostry Vfchiﬂ zmeni uzol na ostry — krivka sa d4 tvarovat' tak, Ze v uzle mozu vznikat }
aj ostré vrcholy }

_ Smooth hladky j zmenf uzol na hladky — krivku moZeme tvarovat’ tak, aby v uzle nevzni-
kali ostré vrcholy

Symmetrical| | symetrick/ | zmeni uzol na symetricky — uzol mé podobné vlastnosti ako hladky uzol,

ale s tym rozdielom, z¢ doty&nice v takomto uzle maji rovnaki dizku

Vo vyslednom obrazku sit
prostredné dva uzly (hore
a dole) ostré, lavy a pravy
uzol sit hladké uzly

hude v okoli tohto vrcholu lahsie tvarovat. To isté spravime aj s protilahlym

@ Klineme na uzol a prikazom Smooth zmenime vrchol na hladky — krivka sa nam
vrcholom a krivku upravime do tvaru srdca
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Ulohy

Nakreslite vranu. < £ ‘ e -
Zacnite dvoma spojenymi ‘,"_“_H « e .5
useckami. ol I 2 m

e eranm———y . 2 @ %

Tie zmente na krivky
avytvarujte.

Nakreslite oblak. B

o .9“...,,5‘_“\“ i
Zacnite tym, Ze nakreslite '-,: S
uzavrety mnohovholnik. L T [
Usecky meiite na krivky i

a vytvarujte do oblitkov.

Tip: Aby ste nemuseli menit' segmenty na krivky po jednom, méZete tito operdciu vykonat' naraz so
vietkymi segmentmi:

- = . Briaag

7 4 K o b :

4 i E4

.._ 3
. e
......... - QosseennO T

Zacnite stlacenim lavého tlacidla mysi Oznacené uzly s Prikazom To Curve
a tahanim oznacte uzly. zvyraznené. ich zmenite na krivky.

Prirodné ttvary byvaj krivolaké, a preto st krivky na ich kreslenie vhodné. Skiste napriklad nakreslit
strom,

Korunu stromu nakeslite podobne ako oblak. Kmeri stromu je mnohouholnik, ktory trochu zaoblite.

Pomocou kriviek mdzete priblizne nakreslit’ grafy

funkecii, pri ktorych poznate funkéné hodnoty len 3
v niekol'kych bodoch. 2
Z funkeie y=x mozno rjchlo urcit hodnoty pre

x=0, 1,4 a9. Znamend to, Ze hodnoty sit v niektorych
bodoch zname. Graf sa dé nakreslit pomocou kriviek, o 1 2 3

ktoré prechadzajit tymito zndmymi bodmi. ¥ :

Tip:

Najskor nakreslite osi a nastavie dolezité sprievodné &iary. Z tiseciek vytvorte Ciaru, ktord mé uzly v zna-
mych bodoch funkcie.Usetky potom preved'te na krivky, uzly zmefite na hladké a graf vytvarujte.
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n Obrysy a vypine

Pri rysovani geometrickych obrazcov, ale aj v technickych dokumentacidch potrebujeme kreslit’ rozne

| e
lllil druhy &iar. Napriklad, objekt zvyraznime, ak jeho obrys nakreslime hrubSou &arou. Naopak, menej dé-
lezité alebo pomocné Eiary kreslime ¢iarkovane. V rozlignych propagaénych materidloch, ked' potrebu-

jeme upttat’ pozornost, pouZijeme vyrazné vyplne a iné grafické efekty.

/i Obrys
Vlastnosti obrysu nastavime pomocou nastroja Obrys.

Nakreslime objekt a ponechd- @ Mysou Klikneme na ndstroj Obrys a z ponuky

" = =
n x 1
L L] L}

Takto vyzerd obdlznik s hru-

me ho oznaceny zvolime potrebmi hribku bym obrysom
ECLEE @
3em
g i : —
Nakreslime iaru 7 Z ponuky ndstroja Obrys zvolime Cely obrdzok moze vyzeral
a oznacime ju outline Pen (Obrysové pero) av okne napriklad takto

nastavime ukoncenia ciary

V dialégu Outline Pen (Obrysové pero) nastaviyje-
me rézne viastnosti obrysu — ciarkovanie, spésob
nadvizovania segmentov a iné

- Ukdzka niekolkych réznych

sposobov ukoncenia ciary

Niekolko moznosti ciarkovania
a bodkovania ciary
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Vyplii
Uz vieme vytvorit' jednofarebnii vypli tak, Ze mySou klikneme na pozadovanu farbu v Palete fa-
rieb. Teraz sa naugime vypliiat objekty farebnym prechodom a textiirou.

|
[E
] ]
I u
Zacneme oznacenim objekiu Z ponuky ndstroja Vyplii zvolime Fountain Fill Text vyplneny farebnym
(Dathovd vypli). V okne nastavime farby a vlastnos- prechodom
ti vypine

V dialégu Fountain Fill (Duthova vyplil) sa daji nastavit' rozne vlastnosti vypine — farby, typy farebnych precho-
dov, uhol farebného prechodu a d'alsie.

Uzavrety objekt sa dd vypnit textiirou. Objekt tym ziska povrchovii Struktiru. NavySe, ak zvolime
vhodni textiru, objekt vzbudi dojem reélnosti:

] m ]
| X ]
r’?mh e 1 jl'i
SE¥ 'kmhr i -
-
u u » tjmmmt E -vll;‘
e = |

Kreslime jednoduchy obdlznik  Z ponuky ndstroja Vyplﬁ zvolime Texture Fill Wsledok
(Viiplii textiirou) a vyberieme vhodni textiru

V okne Texture Fill (Vypli textirou) si méZeme vybrat' preddefinované textiry, ale aj menit’ ich vlastnosti. Textry
napodobiiuji minerdly, hieroglyfy, bunky, kvapky vody, vodové farby a iné Struktiry. CorelDRAW disponuje niekolkymi
druhmi generovanych textir, pri¢om kazdd z nich ma neuveritelné mnoZstvo varidcii — skiiste klikat na tlatidlo Preview
(Ukézka). Mnohé parametre textiir mdZzeme pritom sami nastavovat’ - napriklad, kazdej textire sa daji nastavif jej farby.

Ulohy

S obrysom, vypliiou a textom sa daji vytvarat’ zaujimavé napisy — vytvorte podobné:

I w
Wotvorte text a nastavte Witvorte text a vyplite Vy p l l

viasinosti obrysu. ho textirou.
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Navrhnite a nakreslite obal na kazetu alebo CD.

A Kazeta ¢. B

Tipy:

B Zaénite tym, Ze si odmeriate rozmery obalu a nakreslite obdiznik, ktory zodpoveda jeho velkosti.

m Rozmyslite si, ako méa obal vyzerat’ a podl'a toho rozmiestnite grafické objekty (vyuZite sprievodné
Ciary).

Nakreslite graf funkcie 1 +x2 a zvyraznite — o
na fiom riedenia nerovnice 1 +x2 > 2. I A £+ 1 ﬂ ¥y

Zaénite s pomocnymi Ciarami, osami a postupne prida-
vajte dalsie objekty.

Zvyraznite riesenia nerovnice 1 +x22 2.

Nakreslite ilustraciu:

Najskor nakreslite kopce, mesiac Vapliite vhodnymi textirami. Wsledok
a oblohu. Dolweslite vodu a odrazy v nej.

Naugili sme sa vytvérat rézne objekty a ich poget v nagich obrazkoch postupne narast. Teraz by sme
cheeli vediet s objektmi dikovnejsie manipulovat’. Ilustruje to aj nasledujuci priklad:

S

Ak vytvarame zloZitejiiu scénu, potrebujeme objekty na scéne usporadivat’ — presavat’, otacat’ atd’. Pre-
to sa nau¢ime nardbat’ s viacerymi objektmi siiéasne, Najskor si ukdZeme, ako oznacime viacero ob-
jektov:

Nech obrdzok zndzorije auto, ktoré je zlozené z objektov — kolesd (kruznice)
a karoséria (uzavretd ciara)
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@ Stlacime lavé tlacidlo mysi a tahanim oznacime viacero objektov @ -

Tip: Oznadovat alebo odznacovat objekty mdzeme aj tak, Ze podrzime stlaceny kldves Shift. Pogas toho
klikdme my3ou na objekty, ktoré chceme oznacit’ alebo odznaéit’.
S oznadenymi objektmi vykondme operacie presne tak, ako s jednym objektom.

. -

e ]

7 oznacenych objektov sme vytvorili duplikdty o0

: " Vyrobili sme 4 duplikaty auta,
2 2y, = alis JE i et £ = ] kazdy sme inak zafarbili

Zoskupenie objektov

Od tohto okamihu budeme manipulovat s autom véésinou ako s jednym objektom. Aby sme nemuseli
po jednom oznagovat objekty, z ktorych sa auto skladd, objekty zoskupime.

" " n E : E L | |

Oznacime objekty, ktoré maji byt zoskupené. Stavovy Objekty zoskupime prikazom Arrange | Group (Usporiada-

riadok nds informuje o oznaceni viacerych objekiov nie| Zoskupit). Stavovy riadok nds informuje o zoskupent via- Y
cerych objektov

Zoskupené objekty sa spravajii ako jeden objekt —Kliknutim mySi sa oznali cely zoskupeny objekt, fun- ]
gujii transformécie, d4 sa menif obrys a vyplii. Zoskupenie je velmi uZitoéné hlavne vtedy, ak vytvara- :
me kompoziciu obrazu alebo vykonavame transformacie. M-

Z nicktorych dut sme potom vyivorili duplikéty a takto ich usporiadali - \
Nevyhodou zoskupenia je, Ze s jedinym objektom takéhoto zoskupenia sa niektoré operécie robia taZ- (S
Sie, pripadne sa vobec nedajit vykonat. Preto je vhodné objekty zoskupif|, az ked’ ich méame nakreslené
a upravené. Ak by sme predsa len potrebovali narédbat’ s jednym objektom, musime zoskupenie rozdelit, -
objekt upravit’ a opit objekty zoskupit'. i, Y
Usporiadanie = ‘
Zoskupit zoskupi oznagené objekty

Rozdelit rozdeli zoskupené objekty :
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1.1

Vytvorte zoskupenie objektov kruh v 3tvorci. Z takého objektu vytvorte pyramidu.

\ @

Tvrved) ioctnit,

Najskér nakreslite oba vitvary, zafarbite ich a zoskupie. Z takého objektu vytvorte duplikaty, ktoré r

Zoskupovanie objektov je vyhodné pri kresleni technickych vykresov a schém.

Schematické znacky predstavujit elektrotechnické siiciastky. { _I_ 3
Znacku nakreslite = potrebnych dirvarov, ktoré potom zoskupite. =i —®— *{I—
Pomocou pripravenych schematickych znaciek nakreslite i 1 S i
schému,napriklad: tacidlo Ziarovka  baterka
m L ——
-0 o—

=, 1 o | el
L 1 2 vehed| L

-0 o—
" :
+ |
Zacnite tym, Ze rozmiestnite duplikity ... dokreslite spoje a upravite Hotovd schéma
znaciek rozmiestnenie sticiastok

Tip: Podas kreslenia takychto presnych &iar a objektov je vyhodné, ak si zapnete a vhodne nastavite
mriezku.

Z kvetov navrhnite a nakreslite prednt stranu pohladnice, blahoZelania ¢i pozdravu.

Nakreslite kruznicu a okolo nej lupene,  Vvivorte kdpie kvetu a vypliite stredy. Kruhy, ktoré tvoria kvet, zoskupte — tak
ktoré zafarbite. méZete s kazdym kvetom lahsie pracovat.

Nakreslite stonku s listom, oba objekty  Zo stoniek vytvorte duplikdty a stonku  Z kvetin vytvorte duplikdty a poskladaj-
zafarbite q zoskupte. § kvetom zoskupte. te z nich kyticu. Text pozdravu nechdva-
me na vasu fantdziu.
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Pouzitie obrazkov

Rastrové a vektorové editory netvoria ,,svet sam pre seba“ a obrazky, ktoré v nich nakreslime
mozeme vyuzit aj v inych programoch alebo dokumentoch.

Schrinka

O schréanke sme uz niekolkokrat hovorili — v programe Skicér sme ju pouZivali na vytvaranie kopie
z vyberu. Schranka sa viak pouZiva aj na vymenu textov alebo obrazkov medzi dvoma pro-
gramami. Teraz ukéZeme, akym spdsobom méZeme preniest’ obrdzok z programu Skicér do obrazka,
ktory vytyarame v programe CorelDRAW:

¥ Bez_nazyu - Skicar ¥* CorelDRAW 8 - [Graphici]

V programe Skicr mdme nakresleny obrdazok. Prepneme sa do programu CorelDRAW a prikazom
Oznacime éast obrdzka a prikazom Upravy |Kopirovat Edit|Paste (Upravy|VioZit) vieZime obsah schrinky
ju skoptrujeme do schrinky do obrizka, ktory vyrvdrame v programe CorelDRAW

S vlozenym obrazkom pracujeme rovnako, ako s hociktorym inym objektom — da sa otacat, menit’ jeho
velkost, vytvorit’ duplikat, menit poradie medzi objektmi a iné.

Obrazky, ktoré nakreslime v grafickom editore, dokdzeme pomocou schranky preniest aj do textového
stiboru. Mal4 ukazka: predstavme si, Ze chceme pozvat viacerych znamych k ndm domov, ale potre-
bujeme im vysvetlit, kde byvame. PomdZeme im tak, Ze nakreslime mapu a vlozime ju do listu:

"’ CotelDAAW 8 - [Graphici]

[ ] m " Zostdvame s pozdravon a tefime sana Vis

i/ Micrasoft Word - Document

Jr P8 Aby ste sekném Pahdie dostll, posielame Vém mapu ckolia
=] a o

—
Iwetnalll sem

[——

ohchodni

? @ﬂi:@__l‘: :17‘ dom
i =i

O Hemu

o T a
qua-eslime mapu, oznacime ju a prikazom Edit | Copy NapiSeme text a prikazom Edit | Paste ( l;’prm:yl Vlozit)
(Upravy|Kopirovat') skopirujeme do schrdnky vioZime mapu zo schrdanky do textového siboru.

Upravime jej velkost a polohu

Obrézok, ktory vytvorite v programe CorelDRAW sa uloZi do siiboru s priponou ¢bR. Takyto siibor je prirodzeny a vyhodny
pre CorelDRAW, ale iné programy s nim nevedia dobre alebo vébec pracovat’. To napriklad znamend, Ze ak chceme ukdzal
naé obrazok kamaratom, méZeme zazif neprijemné sklamanie — ak nebudti vlastnit’ program CorelDRAW, je pravdepodob-
né, 7e sa na ich pogita¢i obrazok nezobrazi. Na §irenie grafiky sa pouZivajii iné formaty grafickych siborov ako je CDR.
Ak obrazok ulozime do siboru iného formétu, ako je prirodzeny forméat programu, hovorime, Ze obrazok exportujeme.

Tip: Ak cheete svoj obrazok z CorelDRAW exportovat, pouZite prikaz File |Export. . . (Sibor|Expor-
tovat...). Treba si viak davat’ pozor, lebo subor, ktory takto vznikne, byva Casto menej kvalitny alebo
prilis velky. Dalsie informacie najdete v kapitole O grafickych formdtoch.
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V grafickom editore (CorelDRAW, Skicar) najskor nakreslite obrazky — ilustracie. Potom k nim vymyslite
kratku poviedku, ktor(i napiSete v textovom editore (napriklad MS Word).

i Microsoft Word - Document

O nasom psovi
N4s pes nds dnes neprivital tak, ako oby¢ajne. Bol schovany vo svojej

‘ a ni¢ s nim nepohlo. Priniesli sme mu ', ovonal ho a nechal
“I

tak. Priniesli sme mu =, ale ani si nds nevsimol.

A% niekto z nds dostal skvely ndpad... pes zavrtel

¢

chvostom a vzal si == ...

Obrazky do textu vloZte pomocou schrdnky, upravte ich velkost' a polohu.

Nakreslite orientacnti mapu budovy vasej Skoly a vytvorte WAW stranku.
Tipy:
®  Plan nakreslite v programe CorelDRAW a obrazok exportujte do siiboru gi £ pod ndzvom plan.gif.

B Vytvorte sibor skola.htmbud tak, Ze ho napisete v jednoduchom textovom editore (Notepad), alebo
pouzite program na tvorbu WWW stranok.

<html>

Teloovitna <body>
<img sre="plan.gif™>
EE ‘ o S </body>
eI s H 8§ </ntmi>
poschodie prizemie vehad
\'M zboroviia | Bildgia | Chémia
plan.gif skola.htm

Vytvorte zbierku fotografii (aj obrazkov stiahnutych z internetu) — kvetov, stromov, zvierat a pod.

Jarné kvety.

Margéréta

Geresia Verbena

Tieto obrazky si fotografie, ktoré sme preniesii do pocitaca. V programe Skicér sme z nich vystrihli vhodné casti
a pomocou schranky skopirovali do programu CorelDRAW. ¥ siom sme obrdzky usporiadali aj popisali.
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Pre pokrocilych

V programe CorelDRAW sa pomerne jednoducho daji vytvarat' rozne zaujimavé grafické efekty.

E Priesvitnost®
Pomocou tohto nistroja uréujeme priesvitnost objektu — do akej miery cez objekt presvitaji osta-
tné objekty.

Za textom je umi i obdlznik vyplneny textirou.
Biely text ma priesvitnost, ktord sa zhora nadol meni (ho-
re je text najviac priesvitny a dole takmer vébec).

|

%) adaﬂu v

Tip:

-

[ [l 3 7 " b . J
Priesyitnost P.KL&S)%H.O,SI Prieswinost
?

(1 ZPanela néstrojov vyberieme ndstroj Priesvitnost, pomocou
' mys§i urcime priesvitnost' oznaceného objekiu.
Tieii

4] Néstrojom Tieit mdZeme vytvorit efekt tiefia, ktory vrhd oznageny = sl
objekt. Tiefi vytvorime aj interaktivne — podobnym spésobom ako sme %n:}
predtym urcovali priesvitnost objektu. s

Opericie s objektmi

V programe CorelDRAW moZeme vykondvat' operdcie prieniku, odrezania a zlepenia dvoch objektov.
Tymto spésobom vytvorime nové a zloZité mnohouholniky, vyplnené objekty a iné.

Prikazom Arrange|Intersection. .. (Usporiadanie|Prienik...) zobrazime okno s ndzvom Inter-
sect (Prienik) a pomocou neho vytvorime prienik dvoch objektov:

Zacneme tym, Ze jeden objekt
oznadcime a klineme na tlacid-
lo Intersect with. .. (Prieniks...)

Ukédzky vSetkych operacii:

Vysledkom bude iitvar — prienik $tvorca a kruhu

S KO

Pévodné objekty Intersect Trim Weld
(Prienik) (Odrezanie) (Zlepenie)

@ Mysou Klikneme na druhy objekt.

43




Ulohy

Navrhnite a nakreslite si menovku na svoje dvere.

Pomocou efektov ako textirovd vypln, tieii a priesvitnost urobite svoju menoviku zaujimavou.

Nakreslite Mesiac (ktory nie je v splne).

Osvetlenti cast Mesiaca nakreslite pomocou dvoch kruznic, pricom Jednn od drithej odrezete.

Z deravych trojuholnikov vytvorte podobni retaz:

Najskér vytvorte jeden trojuholnik s dierou, potom = neho vyivorte duplikdty, ktoré vhodne rozmiestnite. Ked%e trojuhol-
niky majii byt na sebe akoby zavesené, treba kazdy z nich rozrezat na dve Casti a tieto Casti rozumne usporiadat' (nieco
podobné ste robili v iilohe 3.5 na strane 30).
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0 grafickych formatoch

Pri préci s grafikou sa nevyhnutne stretneme s rozliénymi formatmi grafickych stiborov. Kazdy z nich je
navrhnuty na urité $pecifické vyuzitie a je vhodny na uchovanie obrazkov istého typu. ‘

BMP

Bitova mapa (Windows Bitmap) je najcastejsi graficky formar, s ktorym sa pri praci v MS Windows stret-
neme — je to graficky format, s ktorym operacny systém MS Windows pracuje najlepsie. Ako jeho nazov
napovedd, v stibore je ulozeny rastrovy obrazok (bitovd mapa). Nevyhodou BMP suborov je, Ze aj jed-
noduchy obrazok zaberie na disku vel’ky priestor.

Priklad: Pravy obrazok vznikol tak, Ze sme z 'avého obrazka vystrihli vyznadent €ast’. Pritom obidva
obrazky obsahuju priblizne rovnaké informacie, ale na disku zaberti rdzne miesto.

Obrdzok md rozmery 530 300 bodov a BMP stbor s tymto  Obrdzok md rozmery 350 %200 bodov, ako sitbor BMP za-
obrdzkom zaberie na disku 460 KB berie na disku 210 KB

Znamend to, Ze Pavy obrézok zabral na disku dvojnasobne viac miesta ako pravy. Preto sa nauéme
ukladat’ obrazky do BMP stboru tak, aby sme zbytocne neplytvali miestom na naom disku.

GIF | X
Tento graficky format bol navrhnuty na prendsanie obrdzkov (Graphics Interchange Format). V siibore |
je uloZeny rastrovy obrazok, ktory je skemprimovany. Znamena to, ze v obrazku sa rozpoznajl skupi-
ny rovnakych alebo podobnych obrazovych bodov a do stiboru sa o tom zapie iba kratka informacia.

Potom obrazky, ktoré neobsahuji rozlicné komplikované farebné prechody, zabern na disku mélo
miesta. Napriklad, moZe sa stat, Zze subor GIF zaberie na disku len zlomok miesta oproti suboru BMP

s rovnakym obrazkom. Subory GIF sa s oblubou vyuzivaji na prenasanie obrazkov po internete, kde sa
kladie déraz na to, aby prend$ané siibory boli o najmensie. ;

Nevyhodou formatu GIF je, ze obrazky musia obsahovat’ najviac 256 réznych farebnych odtiefiov. |
V mnohofarebnom obrazku treba najskér zredukovat’ podet farieb na 256, a tak sa pri ukladani do stibo- L'
ru GIF strati jeho pévodnd kvalita. i

JPG (JPEG)

Formét JPG je uréeny predovietkym na prenos rastrovych obrazkov, ktoré obsahuji vela farebnych ‘ ‘
prechodov — napriklad fotografie (Joint Photographic Experts Group). Do stboru sa ulozi skom- \
primovany obrazok, ale v tomto pripade sa komprimuje tzv. stratovou kompresiou. Pri stratovej =

kompresii sa vyuziva skuto¢nost, Ze pri porovnani originalneho a skomprimovaného obrzka &lovek L,

nevnima rozdiely medzi jemnymi farebnymi prechodmi. Tak sa do stiboru ulozia informécie o fareb- i

nych prechodoch, ktoré nemusia tplne zodpovedat' farbam origindlneho obrazka, vysledok je vsak
Casto prekvapujico dobry. Fotografia ulozend v stibore JPG zaberie na disku asi desatinu miesta oproti
suboru BMP. : ‘

Nevyhodou stuborov JPG je, ze dobre sa skomprimujii iba tie obrazky, ktoré neobsahuji ostré hrany. B
V obrazkoch s ostrymi hranami zbadame, po chvili skimania, okolo hrén chyby. Typickym prikladom
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st technické vykresy, ktoré obsahujii vel'a ostrych hrén, a preto je JPG pre takyto typ obrazkov ne-
vhodny. Naopak, vo fotografidch sa ostré hrany nachidzaji len zriedkavo — pre ne je formét JpG
vyhodny.

Porovnanie formédtov BMP, GIF a JPG (v zatvorke je uvedend velkost siiborov v bajtoch):

Text| | | Text

Machula.BMP (30314 B) Machula.GIF (6384 B) Machula.JPG (3 385B)

MGP, AVI, MOV

Tieto forméty sliZia na prenos zvitku a videa. Video je vytvorené mnohymi za sebou nasledujicimi ob-
rizkami. Ak ich rychlo premietame na obrazovku, vznikd dojem pohybu. Pre zaujimavost, hodinovy
film obsahuje okolo stotisic obrdzkov. Je jasné, ze ¢im viac obrazkov stibor obsahuje, tym viac miesta
zaberie. Preto sa obrazky komprimuji — vi&Sinou stratovou kompresiou (nickedy sa ukladaja iba infor-
mécie 0 zmendch medzi dvoma obrdzkami).
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Cvicenia, ktoré ste prave absolvovali, vam poskytli iba zdkladné navyky, postupy a skasenosti pri praci
s grafikou na poéita¢i. Ukédzali sme aspoii Cast’ zo vetkych moZnosti, ktoré grafické editory poskytuji.
Snazili sme sa, aby dosiahnuté zruénosti a skiisenosti neboli zviazané iba s jednym konkrétnym typom
editora. Podobné nastroje, prikazy a tyl prace, s ktorou ste sa oboznamili, najdete aj v inych grafickych
editoroch.

Obrdzok sme vytvorili v programe True
Space. Trojrozmernd scéna sa sklada
z niekolkych objektov — z vyrezanej koc-
ky, z gule a z valcov. Objekty majii svo-
Je povrchavé a materidlové viastnosti —
—farbu, priesvitnost, lesk atd. Program
potom z takio zostavenej scény vypocita
vysledny obrazok.

Tiito krajinu nikde na Zemi nendjdete.
Wtvorili sme ju v programe Terragen.
Krajine sa daji nastavit rézne viast-
nosti — zvrasnenie pohori, klimatické
p rJ 2 !I v’ 19, Ai Ak v, p 1Ak

slnka, vegetdcia atd.

Je na mieste otdzka, o sa da robit’ dalej?

@® Ak vés grafika na pocitacoch zaujala, mozete sa blizie oboznamit s kvalitnymi a profesionalnymi
rastrovymi editormi (Adobe Photoshop, Corel PhotoPaint, MetaCreations Painter, Paint Shop Pro), pripadne
s inymi vektorovymi editormi (Adebe lllustrator, Macromedia Flash).

® Ak vas zaujima pocitatova animécia, mozete si V}’Skl'ﬁal’: rozliéné programy uréené na tvorbu
animaéci (3DStudio, Corel PhotoPaint, LogoMotion, Macromedia Flash, TrueSpace).

® Mozete si vyskusat' aj pracu v troch rozmeroch — existuje niekolko editorov (TrueSpace, 3DStudio,
Terragen), ktoré umoziuju vymodelovat' redlne alebo aj neskutoéne, fantasticky vyzerajiice scény.
Na takito scénu sa mozete divat’ z nekone¢ného mnozstva pohladov, ktoré vam dokaze program
realisticky zobrazit',
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Bitova mapa, bitmapa, rastrovy obrizok raster
Mozaika zloZend z malych farebnych Stvoréekov — obrazovych bodov. Ak si body
dostatoéne malé, uvidime obraz, ktory vytvérajd.

Obrazovy bod

Rastrovy editor
Schranka

Textiira

Transformacia

Jeden elementarny prvok — stvordek, ktory ma svoju farbu. Siet’ takychto prvkov vytvéra
bitovi mapu.

Graficky editor uréeny na précu s bitovymi mapami.

Je miesto v pamiti, kam mdZeme obrazky, texty alebo tabulky doCasne skopirovat a
v pripade potreby vloZit' do iného alebo aj do toho istého siboru.

Oznaéenie pre vzorku — obrézok (bitova mapa, fraktél), ktorou je plocha vyplnena.

Najéastej$ie tym rozumieme posun, otoenie, zmenu velkosti, ale vo vSeobecnosti mbze
byt transformdcia aj vefmi komplikované zobrazenie.

Vektorovy editor Graficky editor urfeny na pracu s vektorovymi obrazkami.

Vektorovy obriazok

WWW stranka

Obrizok, ktory je poskladany z grafickych objektov — tseciek, kruznic, kriviek, textu, ale
aj bitovych map.

Dokument, ktory je pristupny z celosvetovej pocitacovej siete internet. Ten mbZe obsa-
hovat’ okrem textu aj obrazky, animécie a odkazy na d'alSie WWW stranky.

Kratky slovnik anglickych slov a vyrazov

I

angle uhol order poradie (objektov)

apply pouzif’ outline obrys

arrange usporiadat’ outline pen obrysové pero

close zatvorit' (sibor) paint kreslit

copy kopirovat (do schranky) paste vlozit (zo schranky do dokumentu)
cusp ostry (uzol) rotate otocit’

delete vymazat’ save ulozit’ (sibor)

duplicate vytvorit’ duplikét save as ulozit’ stbor pod inym menom
edit upravit' smooth hladky (uzol)

export exportovat’ snap to grid prichytévat’ k mriezke

file stibor snap to guidelines

fill vyplnit, vyplii prichytavat k sprievodnym Ciaram
fit text to path  poloZit' text na krivku symmetrical symetricky (uzol)

format text formétovanie textu text text

fountain fill dtthova vyplit texture fill vyplii textiirou

grid mriezka to back presunit dozadu

grid setup nastavenie mriezky to curve zmenif na krivku

group zoskupift’ to line zmenit' na tsecku

help pomocnik transform transformécia

intersection prienik (objektov) trim odrezanie (objektov)

layout plocha undo spat

new novy (stbor) ungroup rozdelit’

open otvorit’ (stbor) weld zlepenie (objektov)
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