Obecny uvod, vektorova grafika

Anotace
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Tato kapitola se bude zabyvat pocitacovou grafikou obecné, konkrétné pak grafikou vektorovou.
Dale bude probrano vytvareni grafickych utvart, jejich vrstveni. V dalsi c¢asti této kapitoly budeme
pracovat s kreslicimi nastroji — tedy provadét Gpravy objektl, vytvareni stind, prechodil, vyplni
a obryst. Nasledovat bude fazeni a seskupovani objektl, prace s 3D efekty, perspektivou a textem
na kfivce. Kapitolu ukonc¢ime tvorbou prihlednosti objektli a provadénim exportu ¢i importu
soubord. Student bude schopen vytvaret objekty vektorové grafiky, editovat je, vrstvit a nasledné

exportovat ¢i ukladat.

Kliéova slova

Vektor, grafika, seskupeni, vrstva.

Pouzivany software

V této lekci budeme vyuzivat nasledujici software:
* Corel Draw

Vyuzivani komer¢niho software neni nutnosti — stejnych vysledkii dosédhnete i1 jinymi néstroji, jako

napiiklad OpenOffice Draw ¢i Inkskape.

Obecny uvod
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Objektovy pristup

* Jednotlivé grafické objekty jsou tvofeny strukturdlnim popisem.

* Naptiklad use¢ka ma soufadnice pocatku a konce (ddle mize mit definovanou barvu,

tloust’ku apod.).

*  Objekty vektorové grafiky nesou doplitkové informace — ty vznikaji v prostfedi vypocetniho

systému.

* Softwarové pozadavky — je nutné, aby aplikace byla schopnd pievést strukturalni popis

objektl na zobrazeni.



Formaty vektorové grafiky
Jfﬁ-ﬁ
* Vektorova grafika je diky svému matematickému zapisu objektli bezztratova.
* Vzhledem k tomu, Ze data uklad4a v matematickém zépisu, dochazi té€z k uspote mista.
* Podle pouzitého programového vybaveni mizeme formaty rozlisit nasledovné
©o  SVG - vektorova grafika pouzita ve webovych strankach napt. vykreslovani grafii
© CDR - Corel
©  WMF — Windows

* Mezi vektorové aplikace patii napt.: Corel Draw, SolidWorks, Inkskape, OpenOffice Draw

a spousta dalSich.

Chcete-li pracovat s SVG grafikou (tedy na webovych strankach), navstivte napr.

Jjavascriptovou knihovnu JAK http.//jak.seznam.cz/example/graphics/.

3D grafika

* jedna se o specialni typ vektorové grafiky

* matematicky popis se zaznamenava ve tiech souradnicich

* kvytvateni 3D grafiky je nutny specialni software, ktery je schopen 3D vizualizace

* pouziva se ¢asto k modelovani readlnych objekti

* zaznamenavaji se udaje jako popis jednotlivych objektl, zdroje osvétleni, pozice
pozorovatele, vlastnosti povrchu apod.
3D grafické operace byvaji ndarocné na vypocty. Pro zvySeni vykonu se pouzivaji tzv.

akceleratory, které urychluji vykreslovaci operace v 3D prostiedi.


http://jak.seznam.cz/example/graphics/

Viytvareni grafickych dtvaru, vrstveni
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Corel Draw je vektorovy kreslici program, ktery umoznuje pracovat s:
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* S uzavienymi objekty sloZzenych z ¢ar (miiZeme do nich umistit vyplii ¢i obrazek)
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* Aplikace téz umoznuje pifedchozi objekty kombinovat s rastrovou grafikou (obrazky)

Vhodnou kombinaci kifivek, uzavienych objekti a rastrovych obrazkti docilime zajimavych

grafickych vystupi.

+

Panely nastroju
Nez se zacneme vénovat praktickym ukazkdm tvorby vektorové grafiky, sezndmime se s funkénosti

aplikace a rozvrzenim nastrojové liSty (rozvrzeni se muze liSit dle Vami pouzivaného software,

nicmén¢ nabidka nastroji bude obdobnd).

* Hlavni panel nastroji — slouzi k volbé nastroje, ktery chceme aplikovat. U nastroji si

povsimnéte ¢erného trojuhelniku — po kliknuti na néj, ziskate $irsi nabidku daného nastroje.
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* Pro kazdy z nastrojli je poté zobrazen panel vlastnosti, kde 1ze ménit parametry objektu.
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Primka

Za zakladni graficky Utvar mizeme povazovat pfimku. PFimku mizeme nakreslit nékolika

zpusoby.

1. Zvolime si nastroj Rucni rezim, poté klikneme jednou pro pocate¢ni bod a podruhé pro

koncovy bod.
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2. Druhou moznosti je zvolit nastroj Cdra se 2 body, ktery nalezneme v podnabidce néstroje
Rucni rezim. Postaci kliknout pro pocatecni bod a tdhnout my$ az do bodu, kde chceme

piimku ukoncit.
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Povsimnete si, Ze pro kazdy z nadstrojut se Vam v pravé casti aplikace zobrazuji Rady, jak

s danym nastrojem pracovat.

Krivka
'\

Dulezitym prvkem vektorové grafiky je kFivka. Pro kresleni kiivek, je opét vice néstroji — od

rucniho kresleni, ptes spline ¢i kiivku tfemi body. Pomoci nastroje Tvar, Ize editovat tvar kiivky.
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Uzavireny objekt
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Pokud nakreslime uzavieny objekt Ize ho vypliovat barvami, texturami, pfechodem ¢i obrazkem.
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Stejné jako je nezbytné pracovat s vrstvami u bitmapové grafiky, vektorova grafika neni v tomto

ptipadé vyjimkou a i zde je nutné naucit se pracovat s vrstvami, nebot’ at’ chceme ¢i ne, objekty

se nam budou prekryvat ve vrstvich — abychom mohli toto vrstveni ovlivnit, musime objekty

umist'ovat dle vlastnich potieb do vrstev.

Ukazme si princip vrstveni na ptikladu. Naimportujme si obrazek do jedné vrstvy, do dalsi vrstvy

napiseme text, do tieti pak nakreslime objekt. Mizeme ptidavat i dalsi vrstvy s dalSimi objekty.

Pridani nové vrstvy provedeme pomoci ikony .

1.

2.

Novy dokument automaticky obsahuje vrstvu Vrstva I — do této vrstvy nakreslime ¢tverec.

Pfidame si novou vrstvu (mlzeme si ji pojmenovat, ¢i ponechat vychozi nazev Vistva 2)

— do této vrstvy nakreslime elipsu (kruznici).
Pfidame dalsi vrstvu — do té nakreslime kiivku pomoci néstroje Bézieriiv rezim.

Vsimnéme si, ze na obrazku mame Ctverec v popiedi pred vSemi objekty — tim, Ze jsme jej
umistili do samostatné vrstvy, miizeme tuto vrstvu myS$i pifemistit nad vSechny ostatni ve

Spravci objektii.
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Kreslici nastroje, upravy objektu, stin, pfechod, vypln, obrys
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V této kapitole se podivame blize na nékteré kreslici ndstroje, pomoci kterych si nakreslime objekty,

které budeme nasledné upravovat. Dale budeme aplikovat nastroj Stin, Prechod, Vypln a Obrys.

Kreslici nastroje
Jiz v kapitolach vySe jsme pracovali s n€kolika zakladnimi kreslicimi nastroji — uved’'me si pro

uplnost rozsifeny seznam zakladnich kreslicich néstroju, které Corel Draw poskytuje.
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Upravy objektu
Pro Gpravy objektl, které jsme vytvofily nebo jiz vytvofeny byly, vyuzijeme nastroj 7Tvar |24,
1. Pomoci nastroje K7ivka si nakreslime libovolny ttvar.

2. Zvolime nastroj 7var a klikneme na nami nakresleny objekt — vSimnéte si modrych

¢tvereckd na naSem objektu.

V téchto bodech je mozné ménit tvar objektu. Tyto body mizeme odebirat, ¢i naopak
pfidavat. Pretazenim Ctverecku na jiné misto zménime tvar kfivky. Nabidka po kliknuti na

okraj objektu je nasledujici.

O Pidat
aes  Odstranit
< MNadsecku
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w==  Symetricky uzel

G+ Rozdélit

A  Obratit podosnovy
72 PruZny refim

v Vlastnosti Alt+Enter

A Je velice diilezité, abyste se naudili pracovat s ndstrojem Tvar — poté budete

[ -]

schopni vytvaret i velmi sloZité tvary.

3. Po kliknuti na bod, ktery je zndzornén na okraji objektu ¢tvereCkem, se ndm zobrazi Sipky,



kterymi lze ménit tvar kiivky.
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Upravy objektu mizZete provadét takto v kazdém z bodt a pokud si ptidate body vlastni,
muzete dosdhnout nespoctu tvari, tedy vcetné toho, ktery byste pro VaSe grafické dilo

pottebovali. N&§ objekt se proménil do nésledujici podoby.
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Stin

Pokud chceme, aby nam objekt vrhal stin, neni nic jednodussiho, nez vyuzit néastroje Stin @
Princip fungovani tohoto nastroje je zcela intuitivni. Stin muZzete vytvofit dvéma zakladnimi

zpusoby.
1. Kliknutim do vyplné (do stfedu) objektu a tazenim mysi vrhnout stin tohoto objektu.
2. Kliknout na jakoukoliv obvodovou ¢éaru a tazenim opét vytvorit stin objektu.

Pro nasi ukdzku jsme zvolili vytvoreni stinu druhym ze zplisobtl, tedy z okraje objektu.
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Prechod

Dalsim nastrojem, ktery si ptedstavime je Prechod — jeho pouziti je opét zcela jednoduché.
1. Vytvorime si libovolny objekt, napiiklad ¢tverec (svétle modré barvy).
2. Vytvorime si druhy libovolny objekt, naptiklad kruznici (tmavé modré barvy).

3. Zvolime nastroj Prechod a klikneme na jeden z objektl — tazenim mys$i na druhy objekt
auvolnénim tlacitka docilime pfechodu mezi témito objekty a to jak barevného, tak

tvarového.
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E [ Prechod miizeme aplikovat nejen po primce, jak je tomu ve vychozim stavu, ale také po

kiivce. Chcete-li aplikovat prechod mezi objekty po kiivce, pridrzte klavesu ALT.

1|2EI
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Vypli, obrys
K urcovani vyplné nam slouzi primarné nastroj Vyplin — vypli mize byt tvofena nejen barvou, ale

napftiklad i pfechodem, ¢i texturou. Zalezi na Vasem uvazeni, ktery z nastroji vyplné vyuzijete.

[
A B Jednotnawypli  Shift+F11
4 P Pechodova vypli Fi1
.1 E Vzorova vyplh
Eﬁ H Texturova wplh
- Pz Postscriptovd vyplh
F
Bez wvyplné
&‘ VYR
S = Barva
F |
@
al

Jednotlivé vyplné, jak jsou vidét na obrazku vySe, jsme aplikovali na nakreslenou elipsu. Potadi

vyplni je zachovano, tedy — jednotna vypli (barva), ptechod, vzor, textura, postscript.
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Stejnym zpisobem, jakym lze pracovat s vyplni objektu, 1ze nastavovat téZ vlastnosti jeho obrysu.

Panel néstroju v této kategorii skryva nasledujici nabidku.
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Vyzkousejte si prakticky jak praci s

vytvareni vektorové grafiky.

Razeni a seskupeni objekta, 3D efekty, perspektiva, text na kfivce

=} o

L

Obrysové pero F12
Barva obrysu  Shift+F12

Bez obrysu
Vlasowvy obrys
01 mm

0.2 mm

0.25 mm

0.5 mm

0.75 mm

1 mm

1.5 mm

2 mm

2.5 mm

Barva

vyplni, i s obrysem. Oboji se Vam bude hodit pii praktickém

S tazenim objektl jsme se jiz v nastinu setkali, pfesto se na n¢j podivame znovu, nebot’ se jedna

o dulezity prvek pifi Vasi praci. S tim souvisi téz seskupovani objekti. Dnesni vektorové aplikace

disponuji celou fadou efekti — zminime néjaké 3D efekty, pracovat budeme i s perspektivou

a vytvofime si text na kfivce.

Razeni a seskupeni objektt

Razeni objektii provadime v panelu Sprdavce objektii, kde vidime seznam vrstev. Nakreslené objekty

jsou vzdy vidét pod patficnou vrstvou. S timto seznamem objekti mlzeme lehce manipulovat

tazenim mysi. Objekt tak pfesuneme v hierarchii bud’ nahoru nebo dolti — podle naSich potieb, tedy

podle toho, jak chceme objekty fadit. Je dulezité si zapamatovat, ze Fadit miZeme nejen vrstvy,

ale téz objekty v ramci téchto vrstev.
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Objekty 1ze snadno seskupovat tak, abychom s nimi mohli manipulovat a zachézet jako s jedinym

objektem.
1. Pomoci nastroje Vybér oznac¢ime vSechny objekty, které chceme seskupit.

2. Najednom z objektl klikneme pravym tlac¢itkem mysi a v nabidce zvolime Seskupit.
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— objekty k seskupent Ize tedy oznacit primo v tomto panelu.

B Povsimnéte si, Ze v panelu Spravce objektii, se objekty dané vrstvy téz oznacily

Po provedeni seskupeni lze se seskupenymi objekty zachdzet jako s jednim objektem. Na

nasledujicim obrazku je znazornéno premisténi seskupenych objekti — miizete vidét, Zze seskupené

prvky se chovaji jako jeden objekt.

3D efekty, perspektiva

Nejzakladnéjsim efektem, na ktery se podivame je vysunuti — k tomuto 3D efektu slouzi

stejnojmenny nastroj Vysunuti "#. Efekt miizeme aplikovat na na§ predchozi piiklad.

Zobrazit lozvrieni Rastry exd Tabulka  Mastroje  Okne  Napoveda
g = = I E b - - e B -E 25e% ~ | Prichytit = £
om0 @ |6 poim 0| geiom
i - 4or 0,1 mm | & o
[Aq - 100 2970 mm B | E lop | Jednotky: |miimetry - g U, =1 | @,5,0mm i
[§) ¥ S e et RO Lo~ » =g,
- -
: - ’
é = by?
Yal — s
, Ub&znik: =
e =
% - o
il =
: g
qh G Maly vzadu =
- o
D‘ i |_| Ubé&znik zamcen k obyj. .. %
. . <
O‘ E'_ Hloubka: | 20,0 [:1
el v: (1050 =] mm g
i — =
p |
€y - 5. [148,5 | mm 2
L : MEfeno od: i
i (@) Pofatku stranky =
= El . . o X Stiedu objektu
HEB M ¢ 121 vy B St@nkad, | « [ v & » M
(122,092; 125,545) b e -
Profily barev dokumentu: RGE: sRGE IEC61966-2, 1; CMYK: IS0 Coated v2 (ECI); Stupné Sedé: Dot Gain 15% P ﬂ .
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B Povsimnete si panelu Vysunout, kde Ize nastavovat dalsi parametry tohoto 3D efektu.

Pokrac¢ujme nyni déle a na nas 3D seskupeny objekt aplikujme efekt Perspektiva, ktery naleznete

pod nabidkou Efekty — Pridat perspektivu b Uchopenim za rohy pomyslné roviny miiZete

vytvaret perspektivni pohled.

%

CorelDRAW X5 (Zkusebni verze) - [Bez

g

Sou

bor

] pravy

Zobrazit

Bl [_| Strénka prediohy
= @ # W Vodici linky

MR g &- - g ay B - E | 8% v | Piichytit - &=
x: 115,14 mm ¥4 33,578 mm w00 % = =
- < : & 0,0 g
y: 121,86mm ¥ 17,391mm 00,0 % = LS =)
) e Sl =l " m'“"'efr"' »  Spravce objektd » @ -
: = = | Vrstva: i
[E Vrstva 1 E] (g g
- i | @ (] Stranka 1
* @ LW Vodic linky
B == # Vrstval
E ENrH-kupina 3 objektd - O
Them ) Skupina s vysur]

= @ A Pracovni ploc
S @B Miizka

A | | 3

=
@ G
& (N Barva viphng
& [l c:om:0v:0K:100 0,200 mm

BEepeo O OLa[F
30

rnilimletl;yl L
nygalao nsouiser, gl .ﬁ.peu%?, % mpelgo aoields

[ .

MM 4 1z1 » W B[ Sténkal
(133,440; 137,715) » Rididi skupina 3 objektd na Vrstva 1
Profily barev dokumentu: RGE: sRGB IECA1966-2. 1; CMYK: ISO Coated w2 (ECI); Stupné Sedé: Dot Gain 15% P

i 4

ﬁ’

Text na kfivce

Pro Vase grafické vystupy se téZ bude hodit text, ktery kopiruje obrysy kiivky. K tomu slouzi
nastroj v nabidce Text — Prizpusobit text osnové ¥,

1. Nakreslete si libovolnou kiivku.

2. Kiivku oznacte a zvolte nastroj Prizpiisobit text osnove.

3. Napiste text, ktery ma kiivku kopirovat.
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ﬁ CorelDRAW X5 (Zkuzebni verze) - [Bez nazvu - 1] A - ' - EE J

soubor  Upravy  Zobrazit  Rozvrzeni  Usporadat  Efekty  Rastry  Text  Tabulka  Nastroje  Okno Napoveda - o
gh o o T = [ e »- - ey B -E % ~ | Piichytit » =
£ 210,0 mm x| @ . o = B, 5,0 mm [«
r . [ 40r 0,1 mm *
0 297.0 mm — [ E llop | Jednotky: | milimetry hd ok U, > M, 5,0 mm =i
’\.? L e e '.“-'rI“E._" ¥ w Spravce objekti » @@ -
2 "

- ~ M o) Vrstva: A

-; z e, @

Bl [_] Stranka 1
= @ AW Vodici linky
B * = Ml Vrstva 1
B ¢ kiivka - Vypli: C:10
A Retézcovy text:
B [_| Strénka predlohy
= @ LW Vodici linky
= @+ Pracovni ploc
o @B | Mo

O

a |
a-

BEepeOoOsf s L8775 B

nyjelgo nsouisel, gy fpEM B | a nyq2lqo aoneuds &

N =~

m!}ﬂ
IIE;E‘

=
@
£
£

|
|-
|

|ﬂﬁ51

| M 4 1z1 » M @] Strdnka 1 -I.G_I [ T |
(191,772; 135,236) »

Profily barev dokumentu: RGB: sRGB IECA1966-2.1; CMYK: ISO Coated w2 (ECIL); Stupné Sedé: Dot Gain 15% P
L —

N

Prace s textem, obalka

i
Nezbytnou soucasti prace s jakoukoliv grafikou jsou texty, proto se podivime i my na praci

s textem. DalSim nastrojem, ktery si také piedstavime, bude obalka.

Prace s textem
Text do dokumentu dosadime pomoci nastroje Text. Po kliknuti na tento nastroj mizeme do

dokumentu psat text, editovat ho, ménit jeho parametry.

%‘ ‘:'_.
A1 Text
k=

Tetry

Pojd’'me si ale ukazat zajimavost v této oblasti — vytvoreni dvou textovych poli a ,,pfetékani textu

mezi témito dvéma textovymi poli. Textovych poli miizeme samoziejmé propojit i vice!
1. Vytvorite textovy ramecek pomoci nastroje 7ext — klepnéte a tdhnéte mysi.

2. Textovy ramecek nakopirujte — zvolte nastroj Vybér, na textovém ramecku klepnéte pravym
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tlacitkem mysSi a taZenim vytvoite ramecek. Poté zvolte moznost Kopirovat sem.

— e
ﬁ CorelDRAW X5 (Zkuzebni verze) - [Bez nazvu - 1] - - ' -

Soubor Zobrazt  RozvrZeni Qsp-:lfél:laf Ef r:l- Text Tabulka  Nastroje  Okno Napoveda =
RS XEpe - - e B -E 5% Fiichytit » &
x: 152,071mm  ®4 82,55 mm : T
- ' & 0,0 2 q = i Az 1@ ok =
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TR E|odstavcovy text:Ar
I : P ; B odstavcovy textar
‘m 8 | : & (] Strénka prediohy
], -  Klepnéte zde nastrojem Text, | _! Klepnéte zde npastrojemn Text, g |_ = & # W Vodici linky
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P . L e
I q | inj =l
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£ | - |
AIERK 4 1z1 » ¥ B[ Strankal, | ¢ | m | r &

(28,246; 153,163) »

Odstavcovy text:Arial (Mormalni) (C5Y) na Vrstva 1
Profily barev dokumentu: RGB: sRGE IECA1965-2.1; CMYK: ISO Coated w2 (ECIL); Stupné Z2dé: Dot Gain 15% P

& I c:omo viok: 00
& [ Zadne

npfalan psousel, g | APed 27 | (K| nixelqo soreds b

o

B i

x

[

N E

3. Do prvniho textového pole vlozte del$i text, nez je samotny ramecek.

4. Nyni provedeme propojeni obou rameckl — kliknéte opét na nastroj 7ext, poté do textového

rowor

ramecku — v dolejsi ¢

s

asti se Vam objevi Sipka —

kliknéte na ni a poté do druhého ramecku.

CorelDRAW X5 (Zkuiebni verze) - [Bez nazvu - 1]
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RS Ky ®- - g8 B -E 5% Pichytit - &=
¥ 63,171 mm W4 52 55 mm o Bie (] E T ==
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@ kem. Sed tempus magna tortor. Duis at.  neque et congue laoreet, risus purus -
o tellus quis felis semper interdum. Sed ut) borh nibh, ac faucibus uma tellus sed
'r1ibh vestibulum enim pretium gravida et: d|arn Integer non nisl eget elit Iaoreet-
%‘ - eg&t nisi. Proin rhoncus pL.Il\"II"IBI" ems-mod '
_ | B egestas Praesent vitae risus Iorem'”, :
R W TSR TR el R = W TS RS AR S R AR RRRE PR
- q i 3
= Etlf i | |
S BB H 4 1z1 v B[ Stednkad, |« | m | '8
(84,972; 37,593) [ Odstaveovy text:Arial (Mormaln) (C5Y) na Vrstva 1 é, . C:0 M:0 Y:0 K:100
Profily barev dokumentu: RGE: sRGB IECA1966-2. 1; CMYK: ISO Coated v2 (ECI); Stupné Sedé: Dot Gain 15% P ﬂ >< Zadné

Amb

nygalao nsouse, gl .ﬁ.peuaf, s mpelgo soaelds cod

L3

17



="+ Chceme-li, aby se text prizpiisobil velikosti ramecku a nevznikali nam tak zbytecné volnd

mista, zvolime z nabidky Text — Ramecek odstavcového textu — Prizpiisobit text ramecku. Text

se nam zvetsi a zaplni zbylé misto ve druhém ramecku.

Obalka
Nastroj Obdlka i slouzi k pohodlnému editovani tvaru objektu, jeho kiivek. Tento nastroj

nalezneme v podnabidce néstroje Prechod. Budeme-li nastroj aplikovat na nakresleny objekt (napft.
¢tverec), objevi se na tomto objektu ¢tverecky jako tomu bylo u nastroje 7var. Nastroj funguje na

stejném principu jako nastroj Tvar — budete-li tapat, podivejte se na funkcnost tohoto nastroje

(Upravy objektu).
(] CorelDRAW X5 Zintcbniverss)  Beznazvu - 1] R TR WA W
Soubor  Upravy  Zobrazt  Rozvrzeni  Usporadat  Efekty  Rastry Text  Tabulka ﬂa’é.tn::je Okno Mapoveda — o
CPERe Xgg -0 A& B -@F % - | Plchytit + &
predvolby... - o e 0 daafd) & [ =]
Ly J: ! : ; »  Spravce objektd » @@
tva| III B, @

B [] Stranka 1
* @ LW Vodici linky
B * = Al Vrstva 1
O
Bl [_| Stranka prediohy
@ & # W Vodici linky
= & #M Procovni ploc
o @ Mrizka

# mnelqo eoaplds vl
o O

50
SRR Bl

nqalqo jsouisels, E*:iﬁ ApES 6—?’

I
£ 1 [l | 3
E- s - - : 5
A EENR € 121 » M B[ Stankal, | « | i | r 8 -
(73,543; 137,076) » Uprava obélky. Aktudlni refim je: Neomezend é, C:40 M:0 Y:0 K0
Profily barev dokumentu: RGE: sRGB IECA1966-2. 1; CMYK: ISO Coated w2 (ECI); Stupné Sedé: Dot Gain 15% P ﬁ . C:0 M:0 ¥:0 K2 100 0,200 mm
h —
o
Pruhlednost

Prihlednost je velmi dilezita vlastnost objekti nejen vektorové grafiky — bez prihlednosti se
neobejdete. Nyni si tedy ukazeme, jak nastavovat objektim prihlednost a jak s touto
prahlednosti pracovat. Mlize se nam hodit obzvlasté pro docileni zajimavého efektu — naSe grafické

dilo bude opét o néco bohatsi a lakavéjsi, nebot’ prithlednost doda obrazku jakousi dynamiénost.
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Pro praci s prihlednosti ndm slouzi ptimo nastroj Pruhlednost 7 , ktery naleznete v podnabidce

nastroje Prechod.

1. Nakresleme si dva libovolné objekty, napt. obdélnik a elipsu.

<,

e

e

&S e X

p o

9

(ap

2. Vyuzijme nastroj Priihlednost k tomu, abychom vidéli téz obdélnik, ktery je prekryt elipsou.

3. Zde se nam nabizi nékolik moznosti vyuziti tohoto nastroje — my se podivame na dvé

zakladni techniky (ozkouSeni ostatnich je na Vas) — mulzeme tvofit pruhlednost jako

prechod (lomena céra),

v panelu vlastnosti.

Ay
|

s
tv,

jj

+
Ty

¢i rovhomérnou prihlednost. Typ prithlednosti, si nastavime

MR X EE ®-

‘W ﬁ"' a vi Mormalni -
Zadné

, Rovnomérny Uhgel
Lomena céra
Radialni
Kinidka

olChverec

= Dvoubarevny vzor

Flnobarevny vzor
Rastrowy vzor
Textura

Pii vyuziti prihlednosti typu Lomend cara, mize byt vysledek nasledujici.

O e A s

e
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D Povsimnéte si naznaceného posuvniku, kterym muzZete nastavovat intenzitu

prechodu.

4. Pokud zvolime jako typ pruhlednosti Rovrnomerny, docilime rovnomérné prihlednosti,

jejiz intenzitu miiZeme opét nastavit — tentokrat vSak v panelu vlastnosti.

MRS XK ®- - @ey | F -

E [R.ovnomérni' v] [Normélnl' v] “—F[D' |_37.i_

2 50 50 1 118

I:E :'&-l......I.........I........ e e

Vysledny efekt pii tomto nastaveni je nasledujici.

& e Al s

Lt i

Export a import, tisk

[
|

=

VétSina modernich néstroji pro praci s vektorovou grafikou a grafikou obecné, nam umoziuje
provadét export a také import soubori do a z riznych formati. Corel umoznuje pod nabidkou

Soubor n€kolik moznosti exportu.

Exportovat... Ctrl+E
Exportovat pro sadu Office...

Exportovat pro sit WWW...

Exportovat HTML...

L

Pokud zvolite obecnou moznost Export, bude Vam nabidnuta celd fada formatt, do kterych muizete

Vas dokument exportovat. Tuto moznost si sami muzete vyzkouset a Vas graficky vytvor si ulozit
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dle Vasich pozadavki.

Soubory, které aplikace rozezna, s nimiz pracuje, miizete také velice lehce importovat. Opét pod

nabidkou Soubor naleznete moznost Importovat, pomoci které provedete import Vaseho souboru.

gt Importovat... Ctrl+]

Tim, ze je vektorova grafika zaznamenédvana matematickym zapisem, lze tisknout vektorovou
grafiku v libovolném zvétSeni — priblizenim (zvétSenim) neni snizovana jeji kvalita. Problém
muze nastat pouze tehdy, kombinujete-li vektorovou grafiku s bitmapovou — napt. pouzijete jako

pozadi fotografii.

Otazky na zavér

1. Je vektorova grafika bezztratova? Vysvétlete proc?
2. Kde vyuzijete format SVG?

3. Jakym zplsobem je zaznamendvana 3D grafika?
4. Co jsou vrstvy a k ¢emu slouzi?

5. Jak nastavite vypln u kiivky?

6. Proc vyuzivat seskupovani objektti?

7. K ¢emu slouzi fazeni objekt?
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