Programy pro praci s grafikou (rastrova a vektorova grafika)

Existuje pekna fadka programil pro praci s grafikou — vSechny tyto programy miizeme rozd¢lit na dvé
skupiny:

1) Rastrové editory (bitmapova grafika) Malovani, Photo Editor, Adobe Photoshop

2) Vektorové editory CoreIDRAW, AutoCAD, 3D studio Max

Jaky je v téchto programech rozdil?
Rastrové editory
Rastrova grafika je pravidelna organizovana sit’ bodti. Vyuziva se hlavné pro editaci fotek. Obrazek je
uloZen bod po bodu. Kazdy bod obsahuje informace o poloze, barvé, jasu, kontrastu. Nejpouzivané;si ptipony
soubort *.bmp, *.jpg, *.gif, *.tif, *.pcx.
Vyhody: Snadna archivace, vérné uchovavani snimku, velké mnozstvi software pro zpracovani
Nevyhody: Upravy obrazku pouze v ramci bodu, obrazky jsou velmi velké

Vektorové editoru

Naproti tomu vektorova grafika ukladd presnda geometricka data formou matematického zapisu,
zakladem jsou ¢ary a krivky, u kterych mizeme volit jak vybarveni tak tlouStku. Obraz je pak tvofen
objekty, coz je naptiklad: kruznice Ctverec, atd. Z matematiky vime, ze vektor je smérova usecka, ktera je
definovana pocatkem, smérem a velikosti

Jednou z hlavnich charakteristik vektorovych obrazku je, ze pii zméné velikosti zustavaji stale hladké a
ostré, nebot’ vektorovy editor piepocitava Cary a kiivky podle velikost objektu. PouZiti, profesiondlni
konstruktérska ¢innost, reklama a propagace. Nejpouzivangjsi piipony soubort *.cdr, *.wmf, *.ai, *.emf, *.plt.

Vyhody — Jakakoliv ¢ara ¢i obrazec je reprezentovan v matematickém modelu a lze je v budoucnu

snadno a rychle ménit Obrazek lze kdykoliv pievést do rastrového formatu
Nevyhody — Drahy software, TéZko se napodobuje obrazek
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Zaklady kresleni
Kresleni obdélniku, ¢tvercu

— = Pro kresleni obdélnika, ¢tverct slouzi nastroj Obdélnik. Obdélnik vytvorime tak,
0, Ol ze klikneme do mista, kde chceme mit roh obdélniku, ptidrzime tlacitko mysi a tahneme
T obdélnik do protilehlého rohu. Pro vytvofeni ¢tverce postupujeme stejnym zptisobem

akorat podrzime klavesu Ctrl.
Pokud chceme kreslit obdélnik ¢i ¢tverec od stfedu staci pii vytvaieni objektu
stisknout klavesu Shift.

Kresleni elips a kruZnic

Elipsy a kruznice kreslime podobn¢ jako ¢tverec a obdélnik nastrojem Elipsa.
Vrcholy hlavnich os elipsy se budou nachézet na stfedu stran obdélniku. Kruznici
vytvofime stejnym zplisobem s podrzenim klavesy Ctrl.

Kresleni od ruky
Kresleni od ruky.Pro kresleni od ruky vyuZzijeme néstroj Ruéni rezim ¢i Lomena ¢ara.

£, | Nastroj Ruéni reZim. Po vybrani nastroje umistéte kurzor mysi do vykresu,
£, &2 & A ptidrzte pravé tlacitko mysi a nakreslete vinovku (ktera nejspis$ bude dosti kostrbatd),
[ e nasledné po uvolnéni tladitka se v§ak vyhladi.

Miru vyhlazeni miiZzete ovlivnit v panelu vlastnosti. Hodnoty vyhlazeni lze
v|||e0 & nastavit vrozmezi 0-100, kdy 0 znamenad nejmensi miru vyhlazeni a 100 maximalni
3 mozné vyhlazeni

Kresleni rovnych ¢ar

Pro kresleni rovnych ¢ar mizeme vyuzit jiz ndm zndmy nastroj Ruéni rezim — po klepnuti kamkoliv do
vykresu a naslednym ptfesunem kurzoru bez drzeni tlacitka, tak se za kurzorem z mista kam jsme klepnuli tdhne
usecka po naslednym klepnuti mysi se objevi na platné usecka s krajnimi body v mistech kde jsme klepnuli.

Kresleni lomenych ¢ar

Pomoci nastroje Ru¢ni rezim muzeme vytvofit 1 lomenou ¢aru a to nasledujicim zptisobem misto
klepnuti na ukonceni useCky poklepame dvakrat rychle za sebou a tim se nam vytvori dalsi uzel lomené ¢ary a
takto mtizeme pokracovat dale dokud neklikneme v koncovém bod¢ jen jedenkrat a tim ukon¢ime lomenou
caru.

Nastroj Lomena ¢ara — nastroj lomena ¢éra se od ru¢niho rezimu 1isi jen nepatrné€. Zacatek lomené Cary
vytvoiime stejné jako v néstroji ru¢ni rezim nasledujici vrcholy lomené ¢ary vytvoiime jen jednim kliknutim
v misté, kde se ma vrchol nalézat. Lomenou ¢aru ukon¢ime dvojim kliknutim

Nastroj vybér

Po zvoleni tohoto nastroje mizeme jak uz nazev napovida vybirat jednotlivé objekty — piesunovat je. Po
vybrani objektu miizeme vyuzit i zkratkové klavesy (Ctrl-C — pro kopirovani objektu, Ctrl-V — pro vloZeni
objektu, Ctrl-D — pro vytvoreni duplikatu vybraného objektu)

Nastroj tvar
Pomoci néstroje tvar miizeme presunovat jednotlivé uzly objekti.



Navazovani kfivek a lomenych ¢ar

Na jakoukoliv kiivku ¢i lomenou ¢aru mizeme v budoucnu kdykoliv navazat. Po vybrani ptislusnych
nastroju presuneme kurzor do mista ukonceni kiivky ¢i lomené ¢ary (kterou v§ak musime mit pfedtim vybranou
nastrojem vyber). Pii piiblizeni ke koncovému bodu se ndm u kurzoru zobrazi kiivka se Sipkou nyni staci
klepnout a tim navazeme na ptuvodni kiivku ¢i lomenou ¢aru.

Kresleni dalSich zakladnich tvara
Kresleni mnohotuhelnikii a hvézd
Mnohotihelniky a  hvézdy  kreslime néstrojem  Mnohothelnik.
Mnohouhelnik, ¢i hvézdu vytvotime podobnym principem jako obdélnik ¢i elipsu —
tedy tdhnutim ve vykresu. Je zde i stejné pouziti klaves Ctrl (utvar je pravidelny) a
[nahathenk ()] Shift (Gtvar je kreslen ze stfedu). V panelu vlastnosti naleznete pole pro zadani
poétu vrchold obrazce. Ci zda vytvofeny objekt ma byt hvézda nebo mnohouhelnik.
Mnohouhelnik i hvézda se skladaji z nékolika uzll, vybranim téchto uzlt
nastrojem tvar lze tyto utvary ,,deformovat®.

Kresleni spiral a mrizek

Nastroj Spirala a Milimetrovy papir nalezneme ve skuping, kde se naléza nastroj Mnohouhelnik.

Nastroj Spirala, narozdil od néstroje Mnohothelnik je nutné nastavit jesté¢ pred pouzitim, nebot’ u
nakreslené spirdly jiz neni mozné menit vlastnosti jako je pocet otoCeni spiraly, zda spirdla bude symetricka ¢i
logaritmickd. Smér spiraly ur¢ime pii vytvareni podle kterym smérem potdhneme mys.

Miizku vytvoiime nastrojem Milimetrovy papir — v panelu vlastnosti nastavujeme pouze pocet fad a
sloupcti mfizky

Kresleni hotovych utvari
Hotové ttvary, nalezneme pod nastrojem mnohouhelnik a jsou
rozdéleny do péti skupin: Zakladni tvary, Sipky, Obrazce vyvojovych
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~— e cerveny kosoctverec — na ktery kdyz najedete kurzorem, tak se kurzor zméni

na velkou ¢ernou Sipku a tazenim tohoto prvku muzete objekt dale upravovat.

Presné kresleni krivek

Kresleni piesnych kiivek pomoci ru¢niho rezimu je znacn¢ nepiesné,
| a nasledné tvarovani nepraktické, ztohoto divodu pouzijeme na kresleni
e A S presnych kiivek bud’ Bezieruv rezim ¢i Pero.

al Maskroj Bezierdy redim ., ve . , v v s “rg Nos
= A Beziérovy krivky jsou definovany ¢tyfmi body, pocateCnim a

koncovym bodem a dvéma smérovymi body, které urcuji smérové tsecky,
i jez ovliviyji tvar kiivky. Smérové body se chovaji podobné jako magnety a ptitahuji kiivku
- k sobé a smérové usecka je tecna kiivky v koncovém bod¢. Pomoci Beziérova rezimu lze
. nakreslit i lomenou ¢aru
\ Kdy vyuzit Beziertv rezim? Beziertv rezim se vyuzijeme napiiklad pii obkreslovani
\ obrazku. V tomto pifipadé¢ miizeme postupovat nasledovné — nesnazime se v obrazku
\ vytvaret kiivkové tseky, ale postupné propojujeme rovnymi ¢arami obrysy objektu, snazime
se aby vrcholy lomené Cary kterou vytvarime lezely v mistech kde kiivka méni tvar. Nyni
/ v nastrojich vlastnosti klikneme na vybrani vSech uzlli a nésledné klikneme na tlacitko
B ® prevést kiivku pievést ¢aru na kiivku — vypada to jakoby se nic nestalo ale opak je pravdou.
Nyni sta¢i vybrat ndstroj tvar a pfiblizit se ke kiivce dokud se u za kurzorem neukéze
vlnovka — v tuto chvili sta¢i stisknout pravé tlacitko a posunovanim mysi kiivku upravime dle libosti. Je mozné
tedy ménit jak umisténi jednotlivych uzli, tak 1 samotnou kiivku.
O beziérovu rezimu si fekneme pozd¢ji mnohem vice
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