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6. Co jsme se pii kresleni obrazku dozvédéli?

1. Pracovni plocha Zoner Callisto 5

K ovladani Zoner Callista slouzi celkem 7 paneld nastroji. Mulzete zapnout €i vypnout zobrazeni
kazdého zvlast zménou zatrzeni v nabidce Zobrazit | Panely nastroji nebo rychleji v lokalni
nabidce, ktera se objevi po klepnuti pravym tla¢itkem myS$i na kterémkoli panelu. Také je muZete
presunout kamkoliv do pracovni plochy (po ,,odtrzeni” od okraje se zméni v plovouci okno) ¢i ukotvit
k libovolnému okraji — ov§em s vyjimkou paneld, které obsahuji prvky pro zadani hodnot parametrti —

ty 1ze uchytit jen vodorovné (Alternativni, Hladiny, Text).

e Prifad’te panelim nastroji spravna Cisla podle obrazku ¢.1

» Alternativni panel nastroju
» Panel nastroji Méfitko

e Panel nastroju Hladiny

e Panel nastroju Text

» Standardni panel nastrojt
¢ Panel nastroju Galerie



obrazek ¢.1

3. Zoner Callisto 5 - [Dokument1] A=
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1.1. VyzkousSejte si moznosti rozmisténi paneltl nastroji na pracovni plose.

1.2. Objevte vyznam stisknuté klavesy Crr/ pti pretahovani panelll na jiné misto - (Cerveny ramecek -
obrazek ¢. 2)



obrazek ¢.2
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Zakladni panel nastroji

Volba v menu Zobrazit | Panely nastroji | Zakladni

BES0% M

2. Kresleni tvaru

Vyberte libovolny tvar a tazenim na pracovni plose vytvoite objekt pozadovaného tvaru a velikosti.

Prostym taZenim sice objekt nakreslime, ale vysledkem muze byt shluk objektti bez vytvarné hodnoty.
Pojd'me se podivat, co vSechno mlizeme s objekty délat.
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2.1. Vybér a editace objekti

s

Edita¢ni nastroj — vybér objekti
Objekt, se kterym chceme pracovat, musime nejprve vybrat. K vybranému objektu se vztahuji v§echny
zmény, které provedeme (zmény barvy, polohy, kopirovani, ...). Protoze mame zkusenosti s vybéry v
jinych grafickych editorech, jen malé rada ke spravnému zodpovézeni otazek:

Vyzkousejte si stisknout klavesy Ctrl nebo Shift, mys je ke klikani, ale také k tazeni.

2.1.1. Jak vyberete jeden objekt?

2.1.2. Jak vyberete n€kolik objektt?

2.1.3. Uz jste objevili moznost vybéru vSech objektt (Ctri-4) a vybér podle parametrii ? Menu
Upravy | Vybrat...

2.2. Piresunovani objektu
Pro ptesunovani objekti nejcastéji pouzivame faZeni. Pro usnadnéni prace pfi umistovani objektd
vyuzijeme zobrazeni obrysi tvarii (my$ musi byt chvilku v klidu), vodici linky nebo Soubor |

Nastaveni dokumentu - Sit’ . Pro pfesné umisténi objektt vyuZijeme Galerie | Transformace.

Objekty presunte tak, aby se neptekryvaly. Pro pfesnéjsi nastaveni pozice objektu miizete pouzit
kurzové klavesy.

2.2.1. O kolik milimetra se piemisti objekt, kdyz pouzijete kurzové klavesy pro posun?

12



2.3. Zména rozméru objekti

Me¢nit velikost rozmért objektl 1ze tazenim nebo zapisem Ciselné hodnoty v panelu Galerie |
Transformace.

Vyzkousejte zménu velikosti tazenim a stisknuté klavese Shift nebo Ctrl.
Vyzkousejte nastaveni velikosti objektu na panelu Galerie | Transformace.
Velikosti objektt zméiite tak, abyste je mohli umistit vedle sebe.

2.3.1. K ¢emu muizeme pouzit tichopovy bod?

2.3.2. Jak zménite velikost objektu pfi zachovani poméru stran?

2.3.3. Jak zménite velikost objektu v jednom sméru?

2.3.4. Jak zménite velikost objektu libovolng?

13



2.4. Otaceni objekti

Pfi otaCeni objektl nas zajima stfed otaCeni a ithel otoceni. Pfi otaCeni pracujeme s mysi, nebo
nastavujeme hodnoty na panelu Galerie | Transformace.

Otaceni objektu kolem svého stiedu:

1. Objekt oznacte a jeste jednou na objekt kliknéte (pozor: neni to dvojklik) - dostanete se do rezimu
rotace.

2. Najed’te kurzorem mys$i nad rohovy uchopovy bod, kurzor se zméni na otdceci, ptidrzte levé
tlac¢itko mysi.

3. Posunujte mysi ve sméru Sipek, objekt rotuje tazenim ve sméru pohybu kurzoru.
Otaceni objektu kolem stfedu mimo objekt:
1. V piedchozim postupu jste si jisté vSimli zobrazeného stiedhu otaceni, posufite si ho mimo objekt.

2. Objekt se bude otacet, zopakujte-li kroky druhy a tfeti z pfechoziho postupu.

[

o
&
s

jﬁ_
&
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2.4.1. Bude se otacet objekt kolem stfedu stejné, kdyZ pouzijete k otaceni mys nebo nastaveni hodnot
v Panelu Transformace?

2.4.2. Jak zjistite uhel otoceni, kdyz ota¢ime objektem pomoci mysi?

2.4.3. Co je skokové otdceni?

2.4.4. Vsimli jste si zmény nastroje, kdyz provedete dvojklik pii pfechodu do rezimu rotace? O jaky
typ nastroje se jedna?

2.5. Zesikmeni objekti

Tvarovani objektd Zesikmenim nam dava nové moznosti pro zménu tvaru objektu, tabulky, bitmapy
(obrazek €. 3) nebo textu.

1. Objekt preved'te do rezimu rotace.

2. Kurzor umistéte nad prostifedni uchopové body, posun ve sméru Sipek tvaruje objekt zesikmenim.

15



obrazek ¢.3

2.5.2. Jakou zménou projdou obrysové body objektu pii otaceni a zeSikmeni?

2.6. Kopirovani objekti

Tradi¢ni moznosti pro ziskani vice stejnych objektd je pouziti schranky pfi stisku Ctrl+Ins (Ctrl+C) a
nasledném vlozeni Shift+Ins (Ctrl+V). Ale zkusme objevit ...

a) Objekty | Zdvojeni, kdyz se vam nechce kopirovat a vkladat, pouzijte Ctri- D .

b) Objekty | Duplika¢ni rezim - funkce se zapne - a vSechny vybrané objekty, které pfesunujete, jsou
kopirovany na nové misto.

c) Objekty | Vicenasobné kopirovani - linearni

16



1. Vyberte jeden nebo vice objektd.

3 Zoner Callisto 5 - [Dokument2]

@ Soubor Upravy Zobrazic [Eelsi=as@l Text Eitmapy MNastroje Galerie

DSH t2@;
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B Zrugit transformace

5 = Pievést ng kfivky Cri+Q

: DE

K=

2.V dialogovém okné nastavujte riizné hodnoty parametrui.

Limearni... Ctrl+H

Po kfivee,.. Ctrl+Shift+H

Vicenasobné kopirovani (%)

Hariz. | 2 3:

i~ Pocet objektd =

Posun =

=

Weart, l2 5: T {80mm 5
k. | Starno |

iEEI.I:IEI iy 3:

2.6.1. Vsimli jste si, co nastavujete parametrem Posun?

d) Vicenasobné kopirovani - Po kfivce - si vyzkousejte na zavér lekce.

3.V této lekci jsme si ukazali:

jak nakreslit tvar z nabidky tvart,

jak vybrat jeden nebo vice objektl pro piesun, rotaci, zeSikmeni a kopirovani.
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4. Uz vite...?

1. Jak vybereme jeden a vice objektti?

2. Co znamena "vybér objektii podle parametri"?

3. Jak pti zméné velikosti objektu zachovame pomér velikosti stran?
4. Jaky vyznam pfi otaCeni ma poloha stfedu otaceni?

5. Jaky vliv na tvar objektu ma otaceni?

6. Jaky vliv na tvar objektu ma ze$ikmeni?

7. Zda lze pii pfesunovani objektd zaroven kopirovat?

5. Kreslime obrazky a zkouSime nové postupy

Zkuste si sami nakreslit ze zakladnich tvart obrazek.

At uz zkouSime nakreslit jakkoliv jednoduchy obrazek, zjistime, Ze nase dovednosti jsou malé. A
proto na vas ¢eka v prubéhu dalsi prace nékolik uzite¢nych rad.

Pasik

Myslim si, ze prvni, co vas napadne, je nakreslit si pékného pasika. Jeho hlavu potiebujete nakreslit
jako trojuhelnik a piesné ho umistit na stranu obdélnika.

Nez zaénete kreslit trojuhelnik, vyzkousSejte si tiéi rezimy kresleni: podle thlu, podle obdélniku a ze
sttedu. Potom je tvarujte taZenim za prostiedni dolni ichopovy bod.
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O 'u M. Cipi| 3 3: Ostrost | 36% 3:
|0 sl = ‘westw| [240

ml Larlahs, LL;4J4J||4.5| L[S0

BB 2N &

Pro kresleni hlavy pasika volte radéji kresleni trojuhelnika podle obdélniku.

RE
e |\ T\ - - r\u O
'FrF O O o

u/n &

Nakreslete obdélnik a trojuhelnik (jeho vyska odpovida vysce obdélniku), prisad’te na dotyk.

1. rada: stahnéte si vodici linku (my$ umistite nad pravitko, stisknete levé tlacitko mysi a tazenim
prenesete nad pracovni plochu ¢aru - vodici linku), k ni se vam pak budou trojuhelnik a obdélnik 1épe

pfisazovat.

= Transformace —ix
% ||l D a]
®[13E10mm - Z{o0
10109 mm =+ 400 =

i I Relativng |00 -2
E14.77mm = % {1000 =

L e o 0% |26.50 mm_— 1% [100.0

] v FProporcionalng

:1;: v v

i
s

Nedafi-li se vam objekty sesadit na dotyk, tvofi se vam mezera nebo piekryti objekti.
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L

2. rada: VyzkouSejte si presunuti objektu po krocich pomoci kurzovych klaves, nebo si najdéte
Galerie | Transformace.

Mate k dispozici menu pro zménu polohy, zménu velikosti, oto¢eni a zeSikmeni. KdyZ budete tento
panel pouzivat, vase prace bude piesna i v detailech.

Transformace

% |18 IE'HEI@I
)(jﬂ"ﬁ.:smm :j zj
y [68.62 mm ::;jmj:-r =
[ Relativngd {00

2(3535mm = % [100.0 =
Otja0.48mm = % 1000 =

] ¥ Proporcionaing
I
o0 W v

Je to sice jenom desetinka, ale kazda fototiskarna vasi nedbalost prozradi.

21



722 mm

Transformace 3;=
B AN
%[i21.0mm B 200 =]
vl4338mm = 4tloor =
[~ Belatvnd  Crlor =
£[35.37mm = % {1000 =]
Ofj4050mm = % [100.0 =
- (] ¥ Proporcionalng
(10 ] \
0 W | W
20 722 it} | Transformace =
I = ]E’b]ﬁ|@]
¥ [120530mm B 200 =]
vl4540mm = Nt|oo =
™ Relativnd  (rlop =

E56650mm == %

000 =

I:lIi—‘c 50 mm :j

TN B8

ME |

j1o0.0 =

¥ Proporcionalng

Vite, jak velka mezera vznikla pfi umistovani trojihelniku

k obdélniku?

Jak vyuzijete sit¢ uchopovych bodl na Panelu Transformace pti pozicovani objekti?

Nohy a ocasek kreslete jako trojuhelniky podle uhlu. Pfi ot

aceni si snadno nastavite polohu vrcholu.

IIIII['_IIII*~r

ILIheI 330.0 stupnu

P
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Vy, ktefi jste si obrazky pozorné prohlédli, uz vite, jak piesné lze objekty pozicovat a jak nastavovat
velikosti jejich rozmért.

3. rada: Detaily obrazku si nejlépe prohlédnete pii dostate¢ném zvétseni.

: ﬁ|.|.|5ﬂ|l|J|.|.|?qﬂ|.|J|.|.|Tﬁ.ﬂ|.m.m
[ = =
x| =)
&=

TJ

E%_

5 &

= |

@) | |
&3

@l

ol

ey B

Sluni¢ko
Pojd’me si nakreslit dalsi oblibeny détsky motiv, slunicko. Mozna, ze vas postup kresleni je stejny jako

na nasledujicim obrazku. Hvézdicku, kterd ma tvorit paprsky, potfebujete umistit za kruh. Cely motiv
musite nakonec vystiedit.
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4. rada: Pouzijte menu Objekt | Poradi objektii nebo alternativni panel

Tegt Bitmapy Mastroje Galerie Qkno Mapovéda

)
il
11 Eﬁ Ostrost | BO% 3:
= == = | |10 =
- 200 [250 -~ |-mm
' Logicke operace O ——————
Poradi objekid ¥ Upln& naharu Cirl+Pglp
Zamknuti objektd ¥ Upiné deld Ciri+PgDn

0 jeden nahoru PgUp

VICENas0DNE Kopirovani O jeden dl:lllj Baon

Zdvojeni Ctrl+D
Duplikadni rezim

Zrugit transformace
Prevest na kiivky Cirl+Q

5. rada: Vybér proved’te postupnym kliknutim na objekty kruh a hvézdu. K vystfedéni pak pouzijte
Galerie | Zarovnani objektu.

FZTPIRR I G | Zorovnani objekta ______F3)

A% BB el
Horz. [ & S
e
— Zamovnat podle -
™ velikosti wibemn
% Dryniho vybraného obiskdus
| T oleraje stranloy

] R ] [TV S

o

6. rada: Pro lepsi manipulaci s obrazkem si definujte kruh a hvézdu jako jeden objekt.
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Upravy Zobrazit Eelnaeal Text EBitmapy Nastroje Galerie

et Vyhvoritskpinu____ CuldG

ey !
m B :F: Kombinavat Crrl+
- Vytyafit prechod Ciri+shift+6
Hlavn | R
LT e
. Logicke operace 3
Porad objektd 3
Zamknutl objekid 3
» Vicendsobng kopirovani 4

Zdvoieni Ctri+D
Duplikacni rezim

Zrugit transformace

Cirl+g

Prevestna kivky

] (] (]

Protoze slunicko ma byt veselé, musime mu pifidat asmév. Vhodny tvar, ktery by mohl tUsta
zobrazovat, nemame, a proto si ho vytvofime pomoci tzv. Orezu.

7. rada: Proved’te ofez pomoci objektt Galerie | Logické operace.

Postup:

1. vyberte objekt, ktery bude oznacen jako tzv. fezaci objekt, a klepnéte na prvni tlacitko z ohrani¢ené
skupiny.

2. Vyberte objekt, ktery ma byt ofezan, a klepnéte na druhé tlacitko.
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; / FEZﬂt}:xungkt I{Tml:unuu:e | Typ ]Ti

/ k" | |
[ \ £ I EOrOirace
|

[ Logicke operace 2

1. ~ |ofiznout obigkty |

[ Zachovat puvodni obiekty

.. a zde je vysledek.

P 190, | | P —

e BElnlolel
oz, s |
Vet. T0 8f [o

7
‘ Ean:-vr!at Dl?udln::
P V7

T yelikosti wwbén
A * prvniho vybraného objektu
T gkraje stranky

Ofezanim nam vznikl novy objekt, se kterym pracujeme stejné jako s jinymi tvary, které jsme si
vybirali z panelu Tvary.

Rozkvetla louka
Umite nechat rozkvést na pracovni plose louku jarnich kvétt? Staci si zopakovat predchozi postupy.

1. Nakreslete tvary kvétt a aplikujte na né Otaceni objekti, ZeSikmeni objekti a Zménu rozméru
objektii.

Chcete-li vytvofit stied kvétu a poté oba objekty stejné transfomovat, pouzijte panel Transformace,
nebo zvolte Ofiznuti kvétu jeho stfedem. Potom se vSechny transformace mohou provadét tazenim. V
celkové kompozici vznikaji zajimavé prihledy.
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Logické operace  EFi |
& || B & |

Kombinace

ﬁ — Logické cperace -
Bl

[ Zachovat plrvadni objekty

Logicke operace HmE
& ||lB & |
- " " Hombinace
Zrugit kombinace I
oy | — Logicke operace -
o o O [ Fachovat pivodni objekdy

2. Nékteré kvéty si mizete rozkopirovat. Vyuzijete pritom Kopirovani objekti a Piresunovani
objekti.

3. Mate-li zakladni kompozici hotovou, vyberte vSechny objekty a z nich Vytvorte skupinu. Na ni
potom vyzkousejte Vicenasobné kopirovani Linedrni nebo Po kfivce. Vysledek se objevi opravdu
necekang.
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Kiivku si mizete nakreslit jednoduse podle ruky a nakonec ji z kompozice vymazat.

Postup:

1. Kfivka (mitize ji byt napf. i uzavieny objekt - kruh, trojuhelnik, libovolny n-uhelnik) se oznaci.

2. Pridrzime Shift a do vybé&ru pfibereme objekt nebo skupinu objekti, které se po kiivce rozkopiruji.

Kiivka je vyznacena Cervené, skupina objektd modie.
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T EEPON

Popust'te uzdu své fantazii a zkuste sami jiny obrazek nakreslit. V dalsi lekci se dozvite, jak 1ze vas
obrazek vylepsit.
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6. Co jsme se pri kresleni obrazki dozvédéli?
6.1. Co je vodici linka a k ¢emu ji vyuZijete.

6.2. Panel Galerie | Transformace umoznuje nastavovat souradnice bodii pomoci sit¢ uchopovych
bodu.

6.3. Panel Galerie | Transformace slouzi k zadavani hodnot pro zménu velikosti, zeSikmeni a otaceni
objekti.

6.4. Jak ndm pomize panel Zobrazeni pii kresleni.
6.5. Objekty se pii kresleni umist'uji na sebe, pokud je néktery prekryty, 1ze ho umistit nad jiny objekt.

6.6. Pti rozmist'ovani objekti na pracovni ploSe nebo mezi sebou Ize vyuzit panel Galerie |
Zarovnani objektt

6.7. Pti tvorbé nasich obrazkt, pro snadnéjsi manipulaci s nimi, vyuzijeme seskupeni dil¢ich objektd
do skupiny.

6.8. Pro vytvoteni novych zékladnich tvarti do obrazkové kompozice ¢asto pouzivame Galerie |
Logické operace.
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2. lekce

1. Tvarovani objekti

DalSi tvarové upravy

1.1. Tvarovani obdélnika

1.2. Tvarovani oblouku a vysece
1.3. Symetrické tvarovani hvézd
1.4. Pfevod na krivky

2.V této lekci jsme si ukazali...
3. Uz vite...?

4. Kreslime obrazky

4.1. Kreslime naSi statni vlajku
4.2. Kreslime kvéty

5. Co jsme si pri kresleni obrazku zopakovali?

1. Tvarovani objekti

Pro zmény tvaru libovolného objektu v Zoner Callistu 5 je urCen tvarovaci nastroj. Tento

[:& .

nastroj se automaticky vybira pti dvojkliku na objekt v rezimu vybéru objektt
Vsechny tpravy objektu se provadi prostfednictvim tzv. tvarovaciho ramce. Tvarovaci nastroj
nabizi takové moznosti Gprav objektu, jako posunuti, otoceni, zvétSeni a zmenSeni bud’ celého
objektu, anebo jen v jednom sméru, ale také zkoseni a perspektivu. Tvarovani rozsituje praci
s objekty o nové funkce.

1. Nakreslete trojuhelnik.

2. Vyberte Tvarovani objektut a prohlédnéte si alternativni panel - (Cerveny ramecek).
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Vsimnéte si, jaky alternativni panel mate nyni k dispozici. BEéhem dalsi prace se objevi jiné
alternativni panely, které umozni jiny styl tvarovani objektu.

Zjistéte vyznam tlalitka Mod tvarovani (na obrazku €. 1 je zapnuté), kdyZ ma funkci:
Zachovat uhly ramce.
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obrazek ¢.2
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Vyhledejte na obrazku tvarovaci ramec.
Vyzkousejte si s objektem otaceni, protahovani, zeSikmeni.
Proved'te:

1. Nakreslete si dva stejné obdélniky, napt. pomoci funkce Zdvojeni, abyste spravné
pochopili, jaké moZnosti pii tvarovani vam dava tvarovaci nastroj.

2. Tvarujte prvni obdélnik tak, jak jste se naucili v 1. lekci, druhy obdélnik tvarujte pomoci
funkce Tvarovani objektii.

1.1. Jak se zméni tvar prvniho a druhého obdélnika, kdyz rohovy tchopovy bod tdhneme do
sttedu obdélnika?

1.2. V rezimu tvarovani lze s objektem otacet. Lze stfed otaceni libovolné ménit?
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1.1. Tvarovani obdélnika
1. Nakreslete obdélnik a vyberte funkci Zaoblené rohy ven - (modry ramecek).
2. Funkci Mod tvarovani - (Cerveny ramecek) si zapnéte a posunujte rohovy otaceci bod.

1.1. Jak se tvaruji ostatni rohy obdélnika, kdyz je Mod tvarovani zapnuty nebo vypnuty?

ZI. | 0 () | seni T | 4

0 Aial ~| cE + |20 ~| B
]‘!"f & Hlavn’ L] gR

. .F;:InI|I|I|I||5I|:II|I|I|I||T|::I|:II|I|I|I
s

&| \
-

T |21

B | -

| m|

1.2. Tvarovani oblouku a vysece

Tvarovanim oblouku a vyseée — tazenim koncového bodu oblouku podél Sedého obrysu
neviditelné ¢asti kruhu - docilite zmény koncového thlu vysece.
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1.3. Symetrické tvarovani hvézd

Symetrické tvarovani hvézd umoznuje zménit vzhled celé¢ hvézdy, tedy vsech jejich cipt
soucasn¢, tvarovanim jediného jejiho paprsku — program sam provedenou upravu aplikuje i na
vSechny ostatni paprsky.

|0 Anal v| CE = 240

i‘“’«' & Havni LJ gp

|ﬂ |5C| |00
PR PO PO P P L PN P PR PO B o

0 8

5= E e

il

V rezimu Tvarovani cipit pracujete se tfemi uzlovymi body.
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Vyzkousejte si nasledujici postup:

Postup 1 — vnitini vzorovy uzel uchopte mysi a posuiite smérem ke stiedu hvézdy a mirné
stranou. Jakmile tlacitko mysi uvolnite, pfetvaruji se 1 ostatni cipy hvézdy.
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Postup 2 — Klepnutim mysi vyberte vnéj$i vzorovy uzel a v alternativnim panelu pro néj
zvolte symetricky ptechod.
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Nyni vyberte jeden vzorovy usek a stiskem pfislusné ikony v alternativnim panelu jej
preved’te na usecku. Tim ziskate dal$i zajimavou obménu.
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Postup 3 — Vyberte vzorovy tusek mnohothelniku a klepnutim na pfislusnou ikonu
v alternativnim panelu jej pifeved’te na Bézierovu kiivku. Nyni vytahnéte jednu jeji smérnici
dovnitt a druhou ven a ziskate dal$i zajimavy utvar. Vice o tvarovani kfivek se nau¢ime ve

3. lekei.
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1.4. Pfevod na krivky

Kazdy geometricky tvar muzete kdykoliv pfevést na kiivky a dale jej tvarovat stejné jako
obecnou uzavienou slozitou kiivkou. Objekt vSak timto okamzikem ztrati informace o svém
,puvodu®“ a nebude tedy jiz mozné provést napiiklad prodlouzeni Sitky jiz otoCeného

obdélnika, symetrickou tpravu hvézdy ¢i jen zménu poctu jejich cipt.

Jesté nez prevedeme objekt na kiivky, zvysSte pocet cipli na 14. Aby okvétni listky byly delsi,
zvétsete také ostrost cipti.

Proved’te pfevedeni na kiivky:

1. Vyberte objekt.
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2. Vyberte nastroj Prevést na krivky.
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Nyni se pokusime zménit tvar kazdého listku nezavisle na ostatnich. Symetrické tvarovani
hveézd uz nelze provadét!
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Ted’ vas ¢eka pecliva prace s body. Uzlové body miizeme pomoci alternativniho panelu ubirat
nebo ptidavat (modry ramecek). Kiivky tvarujeme podle tsecky nebo podle kiivky (Cerveny
ramecek). VSe o tvarovani najdete ve 4. lekci.

¥ [ &) 2 2 [0 ler] G

2.V této lekci jsme si ukazali, jak...
- tvarovat objekty nastrojem pro Tvarovani objekti.
- rezim Mod tvarovani ovliviiuje tvarovani objektu.

- pfevést objekt na kiivky a ziskat dal$i moznosti pro jeho tvarovani.

3. Uz vite...?

1. Jak nakreslit rovnostranny, rovnoramenny, obecny nebo pravouhly trojuhelnik?
2. Ze tvary hvézd se daji tvarovat symetricky?

3. Ze kazdy tvar lze prevést na kiivky?
4. Kreslime obrazky

4.1. Kreslime nasi statni vlajku
Nakreslit nasi statni vlajku neni tézké. Potfebujeme k tomu dva obdélniky a jeden trojuhelnik.
originalu. Jako vzor nam pomiize obrazek vlajky, ktery si vlozime do pracovni plochy.

Postup:

1. Vyberte nastroj Vkladani obrazkii - Cerveny ramecek
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VioZeni obrazku ze souboru

Oblast Hedéni: | I3 images =

MNazev |-.r|ajl-:a_-:z

soubon:
Soubory typla: |"-.J§echrr:,- soubory %7

Info o soubort: |Fozmér: 110 % 83« 24 [TrueCalar]
Format; File Interchange Farmat [*.jpa)
F.omprese: JFIF Y ChCr

2. Tazenim vymezte velikost obrazku a uvolnéte mys.
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1. rada: Aby pomér stran trojuhelnika souhlasil s origindlem, mizete si nejdiive nakreslit
obdélnik, jehoz velikost odpovida velikosti vlajky. Potom trojuhelnik tdhnéte v rezimu Podle
obdélniku. Vodici linky vam pomohou vymezit polohu vrcholu trojahelnika.
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2. rada: Pro umistovani tvari na sebe pouzivejte pozicovani objektlii pomoci Sablony na
panelu Transformace.

3. rada: Pro umistovani tvart na sebe pouzivejte Poradi objektii .
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4.1.1. Poznate, které¢ tvarovaci postupy byly u nasledujicich obrazkl pouzity?
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4.2. Kreslime kvéty
Nakreslit tvar kvétu jsme si uz vyzkouseli, a tak si zvolime pocet cipi a jejich ostrost...

1. rada: Pokud nechcete, aby kvét plsobil plosSe, tvarujte ho nejdiive nastrojem Perspektiva.
Poté v rezimu Tvarovani ramce doladt’e vzhled kvétiny.

VRS [ 0. [Cipo | 9 = Ostost [ 245 | g
|'ll'-':I Al Li West w | (240 *x B I
W5 Hevn _:J e

E'-Hw_llllll|5::-:I|||-|||-|.?::Ilf\lilllllllI

150 20

£

o

(i)

o 5 HESOEMNT

2. rada: Zkracenim listkd a jejich mensim vykrojenim v zadni ¢asti kvétu vytvofite prostorovy
dojem objektu.

Postup:

1. Pfeved’te objekt na kiivky.
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2. Méite pozice uzlovych bodii a smérnic tak, aby listky v zadni Casti kvétu byly méné
vykrojené.
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Zopakujeme si uzite¢né postupy pii tvarovani.

4.2.1. Pamatujete si jeSté rezimy pro Symetrické tvarovani?

%] > [ERTA) v %

5 & Havni ~| dh | Anal ] west +| [240
1 [ R e T R
Nk
.
A

22 <

|

[

805 B
|£:

sk

4.2.2. Které Ctyii kroky musite jesté provést pro vytvoreni konecné podoby kvétu? Napoveéda:

[1]
[2]
[3]
[4]

o O O O
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Muzete porovnat konecné tvary kvétl s tim, ktery jste nakreslili v 1. lekci, a posoudit,
jak nastroj Tvarovani objektii rozsifuje moznosti tvarovani.

5. Co jsme si pri kresleni obrazkii zopakovali?

5.1. Vodici linka je ¢ara, ke které mizeme objekty Uchycovat Soubor/Nastaveni
dokumentu - vodici linky|[-]

5.2. Zékladni tvary nam pomulzou obrazek rychle nakreslit, ale mohou ptisobit plose.
Objekt prevedeme na kiivky a vybrané cCasti tvarujeme pomoci uzlovych bodl

a smérnic. [-]

5.3. Tvary, které maji dostupny rezim Tvarovani vrcholii hvézdy, se daji zajimaveé
tvarovat Symetricky.[-]

Tvarovanim se z vaSich jednoduchych obrazkl stavaji vytvarna dilka. Je na case,
abychom v dalsi lekci vyzkouseli krasu barev.
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3. lekce

1. Pracujeme s barvami
1.1. Palety pro barvy
1.2. Nastaveni barvy obrysu a vyplné
1.3. Michani barevného spektra
1.4. Michani vicebarevného spektra
2.V této lekci jsme si ukazali...
3. Uz vite...?
4. Vypliiovani nasSich obrazki barvami
4.1. Vybarveni vlajky CR
4.2. Vybarveni kvétu
- Galerie | Vypli, Pero, Stin
- Galerie | Priihlednost
- Galerie | Hladiny
5. Co jsme si pri kresleni obrazki zopakovali?

1.1. Palety pro barvy

Pro praci s barvami mame k dispozici n¢kolik palet. Menu Galerie | Barvy nam umoziuje v
rezimu Michani barev vytvaiet barvy michanim, které si ulozite do palety Barvy pro dalsi
pouziti.

Michéni barev

RGB |cmyk|Hse | HsL |

— Paleta -

Bed |27 = | Standard -]
Gresn [115 =] ImE mEE [
= IEI!IIIIE
Eluei 0 5:

MNova. .

|
|
Macist... |
|

Uloit...

il

-

i B
EEEESS | ety
1 |

Eridat barvw | Odstanit barvu i

Favri MNapovéda

1. Vysvétlete vyznam zalozek oznacenych Cislem 1.

2. Vyzkousejte si michani barev a zjistéte souvislosti mezi neocislovanymi ramecky.
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1.1.1. K ¢emu slouzi tlacitka vyznacend rameckem cislem dve?

Rychly vybér barvy mizete provadet v rezimu Barevné spektrum .

=
S
0 S mEE mEE T
® Barevne spekirum
. B
i =] Ddstiny gedi
il Barevny prechod
] 555 | [—
= E | [
: — COOOEEEN ||
] = =
[ H + 1/1 ' '
I[*  HEN HEN  EEEEENST N 2 EEEEE 13 vl

1.2. Nastaveni barvy obrysu a vyplné
V galerii Barvy se nastavuje aktudlni barva pera a barva vyplni.
1. Proved’te vybér objektu:

a) nastaveni barvy obrysu: kliknéte levym tlac¢itkem mysi na poZzadovanou barvu, nastavi se
barva pro nastroj Pero.

b) nastaveni barvy vyplné: kliknéte pravym tlacitkem mysi na poZzadovanou barvu, nastavite
barva pro nastroj Vypli.

2. Vyzkousejte si pretahovani barev: z palety Barvy na objekt, z palety do galerii Vypln
a Pero a nebo v palet¢ Galerie | Barvy ménit uspofddani barev pro rychlejsi vyhledavani
pouzivanych barev.

Aktualni barvy se zobrazi v levém hornim rohu panelu Ukazatele barev (ramecek c.1).

Zajimavou moznosti je pouziti tzv. nulové barvy, kterd umoZzni pracovat s prihlednym
objektem (ramecek ¢.2).
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Barevna paleta je k dispozici i u panelu Vyplii nebo Pero.

Vyibér barvy (Wpli Y

all-| €2 =0
Typ ]|:| Jednaobaravni _v_J

IR .

[ Michani barev... || = =
i ] L)

® Barevng spektrum

T
v |

Cdstiny Z2di
Barevny prechod Starnao ] Eiare ] W

& Siandard

Vyzkousejte si pouZiti pipety pro nabrani barvy z objektu na pracovni plose.
1.2.1. Vite, co znamenaji znaky R, G, B?

1.2.2. Jak pfevedete zapis R:233 G:49 B:244 na hexadecimalni?

1.3. Michani barevného spektra

Menu Barevné spektrum, Prechod odstinii Sedi nebo Barevny prechod usnadni vybér té
spravné barvy.

Hrani¢ni barvy barevného ptechodu se stanovuji nasledovné:

1. uréeni pocatecni barvy: levym tlacitkem mysi se soucasn¢ stisknutou klavesou Shift
klepnéte na barvu, ktera ma byt pocatecni barvou

2. urceni koncové barvy: pravym tlacitkem mysi se souCasné stisknutou Shift na barvu, ktera
ma byt koncovou barvou.
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Michani barev...

Barevné spekirum
Cdstiny g=di

® Barevny prechod

® Standard

: _JDEIIIII -

Pomoci pipety vybereme z barevného prechodu hledanou barvu.

Barsvne spekirum
Ddstiny Sedi

# Barevny prechod

L - Standard

O ICIE I Bl 5 | =

|| g [ | M

1.4. Michani vicebarevného spektra

Neomezené michani nékolika barev najdeme u Galerie | Vyplii v rezimech Linedrni,
Konicka, Kruhova, Obdélnikova, Krizova, Prizpusobiva...

Viplis
&g |® |0 m
Typ ]ﬁUneémf _:]

Bez vypiné
|:| Jednobarevna

3 I{n_lhu:-va
fm Obdélnfleova
B (Firovd
Editacifl Przpisobiva
4] Bitmapova
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..., kdy pomoci tlacitka Editace mame k dispozici menu pro detailni praci s barvami.

1.4.1. Jaky vyznam maji volby Transformovat s objektem, Uhel a Krokii?

2.V této lekci jsme si ukazali, jak...

- mlizeme pracovat s barvami pro Vypln a pro obrys - Pero

- miizeme michat barevné spektrum ze dvou a vice barev.

3. Uz vite...?

1. Pro¢ se pouziva vic typt barevnych modela ?

2. Ze pouzivani levého a pravého tlacitka mysi vam urychli vybér barev?

3. K ¢emu se hodi nastroj Pipeta?

4. Ze kdyz vytvofite skupinu objektt, jak se jednotlivé tvary vypliwji Barevnym pirechodem?

5. Jaky je rozdil v zobrazeni objektu, kdyZ potfebujeme nastavit prithlednost? Volime mezi
Galerie | Vypli - Bez vyplné a Galerie | Prithlednost - Jednobarevna=100%.
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4. Vypliovani naSich obrazki barvami

4.1.Vybarveni vlajky CR

Vyberte svoji nejlepsi kresbu, kterou jste v prvnich dvou lekcich vytvotili, a pokuste se ji
vyplnit barvou tak, jak vidite na néasledujich obrazcich. Zvolite-li k vybarveni vlajku, mizete

vyzkouset nasledujici postup.

Tl s v

@lvwn &

Vyplii

Typ IW Lineam| L]

MNahled
Hoi [Ba5 = ohel [2° =
| [ 3 Kol JEE-E 3:

I Transformovat s ohjekiem

Aldtivmi _ Pozice iE': 3

Pridat Smazat I Smazat vie I

Starno J

A &2 |m| o gl
OP (e 2]

Levy a pravy okraj vlajky jsou se stiny, protoze vlajka je nasvicena na stied.

1. rada: Zvolte Sedou barvu podle potieby nalevo nebo napravo Linedrniho prechodu a k tomu
piidejte postupné barvy cervenou, bilou a modrou. Jezdcem (Cerny trojuhelnicek) nad
barevnym pfechodem nastavujeme pomér mezi barvami a vytvaiime tim plasticky dojem

z 2D obrazku.
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4.2. Vybarveni kvétu

Kvéty hyti barvami. Vybarvéte si kvitek tak, aby dojem z néj byl co nejplisobivejsi.

Jist¢ ke své praci pouzijete palety Galerie | Vypli, Pero, Stin.
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Zajimavych efektl dosdhneme pii uziti Galerie | Prithlednost.
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1. rada: Pokud vybirate pro Gipravy pouze nékteré objekty, mizete si ostatni objekty zamknout
a uchranit je tak pred nezadouci editaci Objekty | Zamknuti objektii.

2. rada: Pokud chceme na sebe tvary vrstvit, nau¢ime se pouzivat menu Galerie | Hladiny,
protoze jen tak muZzeme vytvafet logické skupiny tvart, které mohou byt variantami
predchozich obrazki. V kazdé vrstvé je zachovano Poradi objektii .
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Pamatujte si, ze vrstva se vytiskne pii zapnutych tlacitkdch s obrazkem tiskarny! Hladiny
mutizeme zobrazit (modry ramecek), ale také zamknout proti zménam (Cerveny ramecek).

I D& Havni j
WA Hading 7
W &S Hading §

[®)= & Hadira 5
W & Hading 2

Nezapomnéli jste nechat rozkvést louku jarnich kvéti?
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5.2. Pti michani dvou barev mtizeme jednu z barev pfidat do spektra. Ziskdme posuvnicek pro
jiné nastaveni jejich vzdjemného poméru nez "pil na ptl". [-]

5.3. Vyplilovéni vice barvami miize byt jest¢ zajimavéjsi, kdyz pouzijeme riizné rezimy
Vyplne. [-]

5.4. Hladiny mizeme napt. vyuzit pro zkopirovani nakresleného obrazku. Tento obrazek

potom mtizeme odladit v jiné barevné varianté nebo v tvarové zmén¢. Prepindmim Zobrazit
hladinu mizeme rychle ziskat nejlepsi variantu. [-]
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4. lekce

1. Zakladni panel nastroju - kresleni ¢ar
2. Kresleni jednoduchych tsecek
3. Kresleni jednoduchych krivek
4. Kresleni spojenych usecek
5. Kresleni spojenych krivek
5.1. Hladky prechod - obr.
5.2. Ostry prechod
-Uzlové body
5.3. Symetricky prechod
5.4. Tvarovani nékolika usekii najednou
6.V této lekci jsme si ukazali, jak kreslime...
7. UZ vite...?
8. Kreslime obrazky
8.1. Kreslime nadobu
8.2. Kreslime obrazek
-Kreslime auto
-Kreslime autopark
9. Co jsme se pri kresleni obrazku naudili?

1. Zakladni panel nastroji - kresleni ¢ar

Vsechny objekty, které jsme doposud pouzivali, jsou odvozené od kiivek. Vyzkouseli jste si
také objekty na kiivky pievést. A protoze kazdou kiivku lze matematickym zapisem popsat,
vektorova grafika toho vyuziva pfi zméné tvart a velikosti objektl. Kazdy objekt (tedy 1 text)
pievedeny na kiivky Ize libovolné tvarovat bez ztraty kvality vykreslovani tak, jak to zname
z rastrové grafiky.

Kiivka je tedy jeden z objektii vektorové grafiky. Prezentuje se jako tzv. Bézierova kiivka,
jejiz tvar je definovan polohou krajnich bodii a polohou smérnic v téchto bodech.

Volba v menu Zobrazit | Panely nastroji | Zakladni
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2. Kresleni jednoduchych usecek

Vybereme nastroj pro kresleni jednoduchych ¢ar...

#, w v 7]

...a vyzkousime vkladani car.
1. dvoji kliknuti: levym tlac¢itkem mysi vybereme prvnim kliknutim zacatek Gsecky a druhym
kliknutim jeji konec. Usecka se vykresli. Pokud pfitom pfidrzite klavesu Ctrl, vykresli se vam

vodorovna cara. Zoner timto dovoluje toleranci pro kliknuti druhého bodu a vy nemusite
peclivé hledat kone¢ny bod.

2. tazeni: levym tlacitkem mysi vybereme prvnim kliknutim zacatek usecky, tazenim
vykreslujeme tsecku. Tlacitko v misté¢ koncového bodu uvolnime.

Umite si také rychle nalinkovat papir A4?

Pro vas, ktefi si ted’ myslite, ze se "uklikate", nasleduje obrazova napovéda:

65



3
2]

Zoner Callisto 5 - [Dokument2]

Soubor  Upravy Zobrazit Beluc <yl Text Bitmapy [Nistroje Salerie Okno  MapovEds
' i e |0 oeee | www.zonericz - | &G X
ErEEEEY R :
| L} 1 e L5
Q&R T Zrugit kombinace Ctl4shiftsx  pzovénim x| Cd GEEIRES S
\[o anai e EESE 122
i‘!!' 1 & Havni | -
it | Logické operace | T —
—— 7] Al :
= Ei" JL"""‘[""_ Pofadi objektd p (ML Lo =
,EE — Zamkrutl objekid ] @ ||D|:, l E‘b ] i ] =h
= Vcenssobné koprovr [ipeim ot i
2| 3 Zdvojen Ciri+D Pokiivce,,, Ctri+shift+H =
A = Cuplikaéni redim D 5 TR
a | 8l Vicendsobné kopirovani
Tf: G Zrugit transformace ; P
E 3 Prevést na kivky - Pocetobjektd ——— ~ Posun —————
: - 3 || % [Gwm =
a = Hariz. | 1 = & | 0.00 mm =
w4 |d Mert. |28 : Y [iomm =
s = k. Storho |
@ BEE
| B 2
[0 =] west+| [220 =s==== | |
4 — = - - il
|'!’ & Havni _v_j o
o LI N 2L 2 | 1ransformace HllPen
=5 —] |
LH Helelminel & 2nlals
Hind] 5 x[500mm = 2o =] T | -
" 3 - o
St ¥[1400mm =400 =
&‘ : ! =1 = | Sifea | 0.BD mm ==
] Vicenasobné kopirovani
% - — - b ———M:hmi
] i Pocet objekti - Posun — i B
| Hoiz [20 =] | | % [1000mm — E] 2]— =
) | | -
% Wert, | 1 - X 1'3 mm 5: -J; | 'V. )|
@l. _ 1 Ok | Starno ]
i

Poznamka: Dejte pozor, az budete vybirat svislou ¢aru ke kopirovani. Radé&ji si ji nakreslete
nejdiive bez pfisazeni k vodorovnym caram. Poté ptisad’'te, nechte ji vybranou a hned

zkopirujte.
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3. Kresleni jednoduchych krivek

Pti vytvareni jednoduchych kiivek kreslime zaroven pocatecni a koncovy bod a také polohu
fidicich bodl smérnic.

1. pocatecni bod: Stisknéte levé tlacitko mysi a tahnéte.

1© . b hree o ]2
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a

EE
I
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2. koncovy bod: Stisknéte levé tlacitko mysi a tahnéte.
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3. Uvolnénim tlacitka mysi se vykresli ¢ara vytvarovand podle smérnic.

e e S
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o @m
]

o

12 |3 &
O
O

Dalsi tvarovani kiivky provadime tazenim koncovych bodti smérnic.
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Ptidrzte klavesu Ctrl a mtizete ménit polohu koncového bodu u jiz vytvorené kiivky. U nove
vytvarené kiivky stisknéte klavesu Shift jesté nez kliknutim potvrdite polohu koncového

bodu. Vyzkousejte!
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Usecku kreslime v tomto rezimu jen klikanim koncovych bodil. Pro jeji dalii tvarovéni
volime jedno z vyznacenych tlacitek.

_?:oﬂ ?ﬂ' = g, _/ A
..lﬂ.iriai _T..J
i‘!! & Havni LJ
[}g:Elﬂ””hl”"Tlﬂ?”h

o—-o.;:'--i. LA QS"E&O“ £

- ™y W | 1241
il )
1 Hiavni i

B2

'.‘u;JL’J IL| =

-
v
-
v
. =]

68



4. Kresleni spojenych usecek

Spojovanim usecek miizeme vytvaret lomené Cary oteviené nebo uzaviené. Staci klikdnim
urcovat pozice uzlovych bodt.

w, w7 s s |

V rezimu Napojit na existujici krivku umistujeme koncové body. Jejich pozici si
kontrolujeme pomoci vodicich linek nebo ze soutradnic kurzoru.
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Alternativni panel ma k dispozici dalsi funkce pro skokové umistovani koncového bodu po
15 stupnich (ramecek ¢.1). Pro kresleni nové lomené cary pouZzijeme rezim Nova krivka
(ramecek ¢€.2). Abychom lomenou ¢aru rychle uzavieli, pouzijeme rezim Douzavrit (rdmecek
¢.1).
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5. Kresleni spojenych krivek

#[Ey @ s s |

L

Kresleni spojenych kiivek vyzaduje dostatek zkuSenosti a estetického citéni. Pro ziskani
zkuSenosti si nestaci vyzkousSet nasledujici postupy "nanecisto", ale teprve pii konkrétni praci
si najdete svij styl prace.

1. Vlozime prvni kiivku. Smérnice koncového bodu urcuje 1 smérnici poc¢atecniho bodu.

2. Klikneme na pozici tietiho uzlového bodu a jeho smérnice nataCime tak, aby druhy usek
kiivky ziskal pozadovany tvar.

2. -8

- -
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/ “tva Ch
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Pokud se nam nepovede umistit koncovy bod podle nasich ptedstav, 1ze ho "prenastavit"
v rezimu Tvarovani objektii.
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Ptechody mezi kiivkami rozliSujeme jako hladky, ostry nebo symetricky.

5.1. Hladky prechod

Na nasledujicich obrazcich vidite vybrany bod a vyslednou zménu tvaru po prevedeni ostrého
piechodu (pivodni objekt vznikl ze tii iseCek) na hladky.

5.2. Ostry prechod
1. Umistime prvni bod kliknutim, tzn. neni ur€ena smérnice prvniho useku.

2. Klikneme na pozici druhého bodu a tazenim ptfiddme smérnici, podle které prvni usek
vytvarujeme.

71



a/a -!"? d QS“ Al [t

0 Azl -] Westv| [240 ~| B 1
|"‘.!" & Hladinz 1 :] gp =

N SN PR LT
Rk

it [

AW =

T, |=1

B | -

B | 3

3. Nastavime Ostry prechod (napt. Shift), tzn. smérnice pro druhy tusek kiivky zmizi.

/P{‘? Ex LT S e

[0 Al | westv 20 ~| B 2
W Hadinz 1 v dh =

I OO O .U =R
=

2|

Al

T, |5

B | 2

B | 3

4. Kdyz klikneme na pozici tietiho bodu, nejdiive se zobrazi smérnice pro druhy usek a teprve
dal$im kliknutim se bod umisti. Druhy usek je vytvarovan podle této smérnice. Protoze
smérnice byla vodorovna, druhy usek je také vodorovny.
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Pokud pottebujeme tvarovat jiz nakreslené useky v bodech, které jsme ptivodné nenakreslili,
muzeme dal$i uzlové body pridéavat, ale také ubirat. Tlacitka pro praci s uzlovymi body jsou
vyznacena modrym rameckem.

5. Vyberte kliknutim usek, kterému chcete ptidat Uzlovy bod , v rezimu Tvarovani objektii.

A= 2]~ v

Nastroje pro tvarovani useki jsou vyznaceny ¢ervenym rameckem.
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5.3. Symetricky piechod

Kiivky se implicitn€ napojuji symetricky, a proto je rezim Symetricky prechod dostupny pii
Tvarovani objektii. Pokud se vam nedaii vytvarovat kiivku uz pii jeji tvorbe, miizete pouzit
nasledujici postup, ve kterém symetricky ptfechod vyuzijeme.

« 1. V rezimu Kresleni spojenych usecek si vyznacte uzlové body, ve kterych se bude
meénit tvar kiivky.
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2. Zvolte Prevedeni usecky na krivku! Modry ramecek ukazuje na rezim Ostry prechod.
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Symetricky prechod nastavi obé smérnice symetricky, tzn. maji stejnou velikost a smér.
Protoze je vybrany dolni uzlovy bod, dojde k vytvarovani levého a pravého tiseku kiivky.
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5.4. Tvarovani nékolika usekt najednou

Pfi tvarovani mame cCasto hotovou ¢ast, kterd méd meénit tvar jako celek. Potom vyuzijeme
vyber neékolika uzlovych bodi - pii vybéru pridrzime Shift.

5.4.1. Jakou vzdjemnou polohu pii tvarovani maji vybrané body?

75



Lze provést 1 vybér nékolika usekt - pti vybéru ptidrzime Shift.

5.4.2. Poznate, jaka vlastnost tvarovani byla nastavena pro prvni a druhy vybrany usek?

5.4.3. Poznate, které body byly vybrany pro tvarovani uzlovymi body?
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5.4.4. Poznate, které¢ useky byly vybrany pro tvarovani?

Vyzkousejte si, jaky vliv na tvarovani maji rezimy Zmeénit na usecku a Zménit na krivku.
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6. V této lekci jsme si ukazali, jak kreslime...
- usecky,

- lomené ¢ary a jak je spojujeme je do tvar,

- kiivky a jak je zaroven je tvarujeme,

- tvarované uzaviené kiivky.

7. Uz vite,...?

1. ze pro kresleni uzavienych tvarti mate k dispozici dva nastroje ?
2. ze kazda usecka se mtize vytvarovat na kiivku?

3. ze mame tfi typy piechodul pii spojovani tsecek a kiivek?
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4. Jaky vliv na zménu tvaru maji rizné typy prechodt ? Vysvétlete podle obrazk.
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5. Co znamena tvarovani nékolika usekli najednou? Vysvétlete podle obrazkd.
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8. Kreslime obrazky

Chcete-1i si vyzkouSet své dovednosti v kresleni vektorové grafiky, nechte se inspirovat
nasledujicimi obrazky. Pti kresleni typli objektd, které reprezentuje nddoba, si nejdiive
promyslete jejich kone¢ny tvar. Casto si urychlite praci kopirovanim symetrickych tvart,
jejich zrcadlenim, spojovanim. Vysledny tvar bude o to preciznéjsi.

Kresleni obrazkové kombinace domu s autem pro véas potom bude snadné.

8.1. Kreslime nadobu
Cervené oznadené misto ukazuje na uziti Ostrého prechodu pii napojovani &ar.

1. rada: Ostry pfechod nastavite také stiskem klédvesy Shiff. Tim se odstrani smérnice, ktera
urcuje zakiiveni dalsiho tseku.
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2. rada: Symetricky tvar budouci nddoby ziskame tak, ze kiivku uzavieme, kdyz mame
vytvotenou jeji polovinu. Potom provedeme zkopirovani objektu a ziskanou kopii zrcadlime
(modry ramecek). Nakonec doladime jeji polohu pozicovanim v menu Galerie |
Transformace.
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3. rada: Chceme-li vytvofit nadobu jako jeden objekt, ktery lze zvyraznit obrysovou carou,
pouzijeme Galerie | Logické operace | Spojeni. Spojené objekty se pfitom musi prekryvat.
Ptisazeni "nadoraz" rozhodné nestaci.
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8.2. Kreslime obrazek

Na obrazku vidite v kompozici fadu tvarG. V kresleni spojenych kiivek jsme zacatecnici,
prohlédnéte si proto postup kresleni auta, protoze vSechny dalsi objekty uz nakreslit, umistit,
vytvarovat nebo vybarvit umite.

« Poznamka: Urcité vyuZijte pro praci s jednotlivymi objekty v obrazku hladiny -
Galerie | Hladiny - (3. lekce). Neni nic hor$iho nez klikéni na "nedostupny" objekt.
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Text Bitmapy MNastroje Galerle C

:E : 'I.-'ytuurlt skupinu Ctrl+3
| | Fombinovat Cirl -+
| Zrusit kombinace Cirl+5hift+4

Logicke operace »
Pofad objektd r
Zamknut objektd »
Vicenasobne kopirovani »
Zdvoieni Ctri+D
Duplikacni redim
Zrugit transformace
Prevest na kiivky Cirl+Q
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9. Co jsme se pri kresleni obrazki naucili?
9.1. Pii préci se spojitymi ¢arami si mizeme volit typ pfechodu. [-]

9.2. Typ ptechodu pozname podle velikosti a polohy smérnic, ale také podle zmén tvaru
objektu pfi jeho tvarovani.[-]

9.3. U symetrickych objektli mtizeme kreslit jen polovinu objektu, druhou zrcadlime podle
osy soumérnosti. [-]

9.4. Spojovanim symetrickych ¢asti ziskame jeden objekt. [-]
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5. lekce

Kreslime...

1. Symbol

2. Tlacitko se znakem vybéru

3. Tlacitko se znakem zakazu

4.1. Tlacitko se znakem varovani - varianta A
4.2. Tlacitko se znakem varovani - varianta B
5. Neni zbytecné...

1. Kreslime symbol

Nejdfive si zkuste nakreslit symbol. Protoze pouzijete Viozeni podkladového obrazku, muzete
pouzit jiz zminovany postup Kresleni usecek a jejich nasledné tvarovani Tvarovanim objektii.
Kruh uprostied je vystfedény. Vyuzijte také vodici linky a Hladiny. Hladina, ktera je aktivni,
umoziuje praci s objektem (Cerveny rdmecek), ostatni jsou zamknuty pro upravy (modry
ramecek).
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2. Tlacitko se znakem vybéru

Vy, ktefi nemate vytvarné nadani, nezoufejte, protoze kreslit sice budeme, ale pomtzeme si
malym trikem. Ve svém PC nebo na internetu najdete dost obrazku, kterd predstavuji tlacitka.
Ta se vam mohou stat predlohou pro kresleni. Ziskate tak zkuSenosti, které se vam budou
hodit pii vlastnich navrzich tlacitek do aplikaci.

1. Vlozte si obrazek do pozadi.
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2. Vyznacte ve vrstvé Hladinal spojenymi useckami zékladni tvar tlacitka.
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3. V rezimu Tvarovani objektii preved’te usecky na kiivky a pomoci smérnic jim dejte
pozadovany tvar.

4. Vyberte tseky kiivky nalevo a napravo od dolniho uzlového bodu a pouzijte Symetricky
prechod. Stejné€ postupujte v piipad¢ horniho bodu.
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1. rada: Zajimavého efektu dosdhneme nastavenim stylu cary na Kaligraficky v panelu
Galerie | Pero - Editace .
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¥ Transformovat s objektemn
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2. rada: Z nasledujicich obrazkli je patrné, ze v dalSich vrstvach dosSlo ke zkopirovani
vytvotené zakladni plochy. Objekty byly vystiedény a vyplnény barvou s kruhovym
piechodem pro zvyraznéni plastického vzhledu.

AWL

Symbol zatrzeni ma vrzeny Meékky stin z panelu Galerie | Stin. Zafez je vytvofeny jako
obdélnik s modrym okrajem. Na ném potom lezi dal$i obdélnicek bez hrani¢ni Cary, aby se
horni ¢ast obrysové ¢ary nezobrazovala na svétlém pozadi.

Lépe to Ize udélat pomoci Orezu objektu objektem v panelu Galerie | Logické operace.
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3. Tlacitko se znakem zakazu

Druhd varianta tlac¢itka mulze byt zakazovaci. Jist¢ odvodite i dalSi varianty v jinych
barevnych kombinacich s drobnymi upravami stfedu tlacitka.

Prohlédnéte si nasledujici obrazky a proved'te komentat pro jednotlivé kroky pii kresleni
tlacitek.
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4.1. Tlacitko se znakem varovani - varianta A
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4.2. Tlacitko se znakem varovani - varianta B
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5. Neni zbytecné...

5.1. ...pouzivat pii kresleni hladiny, které zobrazuji jen jeden objekt? NestaCilo by pouZzit
Poradi objekti?

5.2. Podkladovy vzorovy obrazek nas vede pii kresleni. Neni zbyte¢né symetrické objekty
kreslit jen podle osy soumérnosti a potom kopirovat, zrcadlit, posouvat, spojovat,...?

5.3. ...nastaveni vlastnosti pro obrysovou ¢aru Transformovat s objektem?
5.4. ...pracovat s riznymi typy prechodl, kdyz mizeme kiivku tvarovat pomoci smérnic?
5.5. ...spojovani objektit, kdyz se to na ploSe nebo pii tisku nepozna?

5.6. ...orezavat objekty, kdyz staci prekryti jinym tvarem, ktery ma vlastnosti pozadi?
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6. lekce

1. Text

Vkladani textu

Tvarovani textového ramce
Prevedeni textu na krivky
Kreslime monogram

Kresleni od ruky

7. Tvarovani zakladny

8. Kreslime ramecek

8.1. Kombinace objekti

9. Tvorime plakat a novoroc¢enky
10. Kombinujeme tvary a text
11. Co jsme se pri kresleni obrazki naucili?

2.
3.
4.
S.
6.

Zakladni panel nastroju

FEa20X &

1. Text

2 5

Pii tvorbé textu si mlzete vybrat mezi dvéma typy. Prosty text (modry rdmecek) je podobny
béznému odstavcovému textu. Mlzeme pracovat se znamymi vlastnostmi pisma - druh, fez,
velikost, zarovnani. Umélecky text se pfizpisobuje velikosti a tvaru ramce. Text mizeme
povazovat za specidlni typ objektu a pracovat s nim podobn¢ jako s jinymi ndm znamymi
tvary - ¢tverec, hvézda,..
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2. Vkladani textu

Zvolime typ textu a provedeme jeden z nasledujicich krokii.

1. tazeni mysi - Kliknéte na misto pro levy horni roh rdmce a tdhnéte mysi
k predpokladanému pravému dolnimu rohu rdmce. Dvé vodorovné linky vymezuji prostor pro
psani.

2. zapis do dialogu - Kliknutim do pracovni plochy se se vyvold dialogové okno pro zapis
rozmerd.

Text " @

Wigka |17.00 mm 3:
k. | Starno ‘

Prestoze oba ramecky byly vytvoteny pres dialog, vidime zasadni rozdil ve velikosti ramecku
a ve formatovani textu v ném.

ZProst}’/ textu @

=] [m] =]

{UmélecCky tex&

=] m] =]
Prosty text - ukazia tvorby textu v Zoner

B allisto o
O =] m]

Umélecky text - ukazlka tvorby textu v Zon e.'g

allisto - -

Protoze s uméleckym textem pracujeme vice jako s jednofddkovym textem, radéji volime
zpusob tvorby ramecku tazenim, nejcastéji vodorovné ¢ary - ptidrzime Ctrl - a vytvoiime tak
zékladnu textu.
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Umeélecky text - ramecek je vytvoren taZzenim zakladny, pokud je text
delsi, automaticky se zalomi.

Pokud jste pracovali pozorn¢, miizete nasledujici vétu dokoncit.

O O O
Prosty text - ramecek je tvofeny tazenim, pokud
je text kratsi, ramecek se ..........

[m] =]
m] m] =]

Vyzkousejte zménu velikosti jiz vytvoreného ramce u obou typu textt.

2.1. Jaky je rozdil v zalamovani fadk pti zméné velikosti rdimecku?

ey - e n ikl ok
O, omaloy s e, P el nese ..

Prosty text - ramecek je
tvoreny tazenim. pokud
je text kratsi, ramecek

3. Tvarovani textového ramce

Pti praci s textem mame k dispozici alternativni panel.

(&) & 7 [5be o [<ie -] [E7" <] [ e e [] ¢

2B = B I|l=E=E==

10 541'iE|T'-f'a|'|:|~.'.:‘||'||'textu:u'-f'éhcu rémcel CE -

- Umisteéni znaku - (modry ramecek) - vynikne pfi symetrickém tvaru zakladny.
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- Umisteni zakladny - (zeleny ramecek) nebo Vertikalni zarovnani (zluty rdmecek) jsou dalsi
moznosti, jak rozlozit text v ramecku.

|efgs +| | It ~|
_eigd i
efg? =13
-efg E=dy
efg

- v rizovém ramecku je z popisu na tlacitkach zfejmé, o jaké umisténi textu se jedna
- funkce Tvarovdani textového ramce umoznuje pracovat s velikosti a tvarem ramce.

Zjistéte rozdily ve tvarovani odstavcového a uméleckého textu.

I| B~ A T [pBe ~| | B =]lidefe |5 &
|0 Anal x| west~| [0 ] B Z|l=E=E===
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- Prevedenim textu na krivky (oranzovy ramecek) je na kazdém znaku vyznaceno nékolik
uzlovych bodu.

4. Prevedeni textu na krivky

Z nasledujicich obrazki je patrné, Ze dojde k "rozbiti textu" na jednotlivé znaky, a proto uz
text nelze editovat.

4.1. Poznate co urcuje umisténi uzlovych bod?
4.2. Lze prevést na kiivky také odstavcovy text?

4.3. Kdy volite rozbiti textu na kiivky?

Sooe | Ly | A S ML | g (IS Han - @
— E5 5
|0 Adal ﬂCE'Ejteri"""'ll""""- i
|'?’ & Hiavni ﬂ (=l
t-'g-|'E\Il;.\.’lluI.I.I.lE:ﬁl
B |81
|
T, | 3
B |2
#¥ | ]
KT —
@ |2
{;}_

5. Kreslime monogram

VyzkousSejte si tvarovani znakt pii kresleni monogramu. Muzete si vybrat i jiné znaky, napf.
domovni ¢islo.

Na zacatku si trochu pomtzeme. Vyberte si néktery z fontt, ktery mate na vasem PC a ktery
se blizi vasi pfedstaveé o tvaru pisma.
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Protoze tento typ pisma vyzaduje velky pocet uzlovych bodi, které pii zméné polohy
znamenaji ¢asto komplikované vyhlazovani ¢ar, mizeme nékteré body odstranit.

Postupné hledame nejlepsi pozici uzlovych boda a smérnic ke kiivkdm. Podle potieby volime
typy piechodl tak, aby vysledny tvar nevykazoval "hrbolky" a ndhlé zmény v linii obrysu
znaku.

Vyzkousejte si pfi tvarovani pridrzet klavesu Ctrl.
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Pii zésadni zméné tvaru je lepSi nevyhovujici ¢ast znaku vymazat, tj. odstranime vSechny
piebytecné uzlové body (Cerveny ramecek).
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1. Kiivku rozdélime v misté napojeni nového useku (modry ramecek).
2. Pfipojime novou ¢ast useku tak, ze klikneme na oranzovy uzlovy bod(zeleny ramecek).
3. Novou cast dokreslime spojenou uiseckou nebo spojenou kiivkou.

4. Nove¢ vytvorené useky dotvarujeme.
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6. Kresleni od ruky

N

Rucné psany text je vlastné kresleni nespojitych kiivek (Cerveny ramecek)- ze 4. lekce. Mysi
to dost dobfe nejde. Ale pii dotvarovani nepovedenych casti, miizete leccos napravit.
Vysledek mtize byt zvlast’ zajimavy, kdyz pro ¢aru nastavite Kaligrafii. A takovy font urcité
nikde nesezenete.

6.1. Jaky vliv na kresleni ma nastaveni Presnosti?
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7. Tvarovani zakladny

Pokud chceme, aby linkou pro psani textu nebyla jenom ¢ara, mizeme ji vytvarovat stejné,
jako jsme tvarovali napf. usecky.

I Bl= |27 | & & 2 2|0 er | F e
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Pro tvarovani textu mizeme také vyuzit uzavienych kiivek.

1. Nakreslete kruh.

2. Vyberte nastroj pro umélecky text, kliknéte na kruh a editujte text.
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7.1. Co urcuje druhd modra kruznice, ktera se objevila pii vybéru pilivodné nakresleného
kruhu?

Text se edituje zprava doleva.

7.2. Kterou funkci pouzijete na kone¢nou tpravu polohy textu?
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7.3. Jaky vyznam ma poloha Cervené a zelené vyznacenych bod?
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8. Kreslime ramecek
Hezka divka si zaslouzi hezké blahopiani. Pojd’'me nakreslit ozdobny ramecek k fotografii.

1. rada: Pokud jest¢ neumite dobie pracovat s Beziérovymi kiivkami, nakreslete si
trojuhelnik, ktery tvarujete po tsecich. Jisté jste poznali, Ze jeden bod byl ptidan.

8.1. Které operace byly provadény s trojuhelnikem?

bl el Y g (R LM
|@ 4l Iménitna kivku| CE = |38 =
1'!" &b Hiavni ﬂ gh

|-|.)IPC:F'.||.|.|.|Tqal.|-|.|-|7'ﬁ.0|-|

MRE

LARE N N e e

8.2. Poznate z dalsich obrazkl postup pfi kresleni?

2. rada: Az budete mit konecny tvar srdce, udélejte si jeho dvé kopie. Prvni zmenSete
a pouzijte na vnitini ¢ast ramecku. Druhou vyuzijete jako kiivku pro tvarovani pisma.
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8.1. Kombinace objekti

Protoze potiebujeme z obou srdi¢ek vytvorit ramecek, miizeme pouzit Kombinace objektii .
1. VéEtsi objekt vybereme jako prvni, do vybéru ptiddme mensi objekt.

2. Provedeme kombinaci Galerie | Logické operace - Kombinovat.

Vznikne jeden objekt, ktery prevezme vlastnosti prvné vybraného objektu. Prostfedni objekt
se zpruhledni.

& |2 |mle &

Kombinace

t Kombinovat

Frigt kombinace I

— Logicke operace

W Zachovat pivodni objelkdy

Protoze chceme umistit do stfedu srdicka fotografii, kterd je vét$i nez ramecek, musime
upravit jeji okraj. Pomizeme si "zamaskovanim" objektem, ktery mé barvu papiru (nyni je
Sedy) a skryje prebytecné okraje.

3. rada: Maskovaci obélnik nakreslete o nékoli desetinek véEtsi, vyhnete se problémim
s pfisazovanim "nadoraz".

m
|

o
&
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3. Kombinace zruste na panelu Galerie | Logické operace - ZruSit kombinace. Nepotiebné
tvary vymazte. Nyni umistéte objekty na sebe tak, aby se objekty dokonale zakryvaly, vypliite
je barvou papiru a dokoncete celou kompozici blahoptani.

||5:P|||||||||5SI

Kopie ptivodniho srdce se stane kiivkou, kterd bude vodici kiivkou pfi editaci textu.
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"Valentynka' k 14. iinoru

9. Tvorime plakat a novorocenky

1. Vytvoite jednoduchy letdk podle vzoru.

Protoze umélecky text miizeme tvarovat neproporcionalné, pouzijeme ho na na prvni dva
fadky plakatu. UmoZzni nam to libovolné¢ ménit pomér mezi vyskou a Sitkou textu vzhledem
k Sifce stranky. Ostatni text je odstavcovy. Na fotografii byla pouzita kruhové pruhlednost,
abychom zakryli rohy fotografie.
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Prihlednost HE

Vyisi odborna Skola a stredni pramyslova skola, Jicin [ S e =3k
Ty I“I{mhnuél j
Stfed ——————
ﬁmI.laiB"f. 5
Vert. |4?':; -5
WDZE el =
Etece.] Z | W |

STUDIJNI OBORY

WA TS s ps-fig .z

2. Vytvoite "PEEfKa".

9 U O 6 Neni wvEET ztrdty nad ztraceny Cas...”

At i zdiavi, sils & odhodlani popohéni v novém roce

pieji

Pro prvni blahoptani k Novému roku byl zvolen podélny fomat. Papir projde tiskarnou tak, ze
po jeho pfelozeni vidime letopocet a ze spodni strany fotografie. Pridani dalsi stranky
v souboru je jednoduché.
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foner Callisto 5

\p Pridat 1 stranku na konec dokumentu?

: =
IE] Tl K

Pro zvyraznéni zimniho charakteru bylo zvoleno vyplnéni znakl bitmapou na panelu Galerie
| Vypli — Bitmapova.

Vigh ]
&2 | ®| 0| R
Tye |3 Bitmapova )

Fraktal ... !
Schranka 1

Ecl'rtau:e...l 2 || "
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Dalsi dvé ptani jsou vytvotena podobné. Fotografie jsou vlozeny jako bitmapa.

- , -
&2 B eg
Typ |E KFiZovd j

4. rada: Pokud nemame moznost znaky natdenim umistit ve Ctverci tak, aby se vzajemné
dotykaly, mizeme pievést cifry na kiivky. Jejich vzajemnou polohu dotvarujeme na dotyk.
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Texty novoroc¢nich ptani napiste na druhou stranu jako odstavcovy.

Jeho editace pro vads bude jednoduchd. Zjistéte si, co ovliviluje hodnota vyznacena
v ¢erveném ramecku.
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[ Aval Black =] cE | [20

S uméleckym textem si mizete opravdu vyhrat, tieba pravé s "PF 2007". Vyuzijte panely
Vypln, Pero, Prithlednost, Stin, Barvy a experimentujte....
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10. Kombinujeme tvary a text

Pokuste se nakreslit co nejveérnéjsi kopii obrazku. Mate k dispozici detailni pohledy, a proto
jsou obrazky bez komentate. Podle obrazki jisté poznate, jak postupovat.

__ Lng'd(éoperaee x]
delnlmle &)

— Kombinace —

1™ Zachovat pivadni objekty
AJ_- - ~
©lz Blo

Te |[]Jednobarevna vI

PATENTSERVI — | I
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11. Co jsme se pri kresleni obrazka naucili?
11.1. Pfi praci se spojitymi ¢arami si miizeme volit typ piechodu. [-]

11.2. Typ piechodu pozname podle velikosti a polohy smérnic, ale také podle zmén tvaru
objektu pfi jeho tvarovani.[-]

11.3. U symetrickych objektlh miizeme kreslit jen polovinu objektu, druhou zrcadlime podle
osy soumernosti. [-]

11.4. Spojovanim symetrickych casti ziskame jeden objekt. [-]

11.5. Znaky, pro které nemame font, si miizeme nakreslit nebo vytvarovat z jiného tvaroveé
blizkého fontu [-]

11.6. V této lekci jsme se naucili vyplilovat objekty bitmapou. Pro¢ jsme tento zptsob
nepouzili pfi kresleni Valentynky? [-]
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7. lekce

1. Editor bitmapovych obrazki

2. Orez

3. Klonovaci razitko

4. Zména prihlednosti bitmapy

5. Obrazové efekty

6. Polygonové laso

7. Kombinujeme efekty

7.1. Kresba tuzkou

8.V této lekci jsme si ukazali, jak...

1. Editor bitmapovych obrazku

V predchozich lekcich jsme se naucili Vkladani obrazkii. Pouzivali jsme je jako vzorové
obrazky a nebo vypliiové bitmapy. Fotograie jsme pouZili na plakaty, novorocenky, ...

Nyni si ukdzeme okno Editoru, které je pfistupné z menu Bitmapy | Editovat bitmapu .
V ném si miizeme upravovat rastrové obrazky a fotografie, které jsou soucasti vysledné
kompozice. Protoze nasim cilem je vytvafeni vektorovych kreseb, budeme se vénovat praci
v Zoner Editoru okrajové. Nebudeme upravovat expozici nasich fotografii nebo odstrafiovat
cervené oci. Tyto funkce jsou v Editoru dobrymi nastroji, ale patii do oblasti rastrové grafiky.
Ukazeme si jen nékolik uprav fotografii, které¢ vyuzijeme pti nasi dalsi tvorbé.

2. Orez

Ofezanim obrazku se zméni jeho velikost pro Zoner Callisto, ale neprovedou se zmény v
puvodnim souboru.

1. Zvolte néstroj Orez.
3. Potvrd'te stiskem tlacitka Oriznout nebo pravym tlacitkem mysi.
K nastaveni pevného rozmeéru pro ofezani miizeme vyuzit rozbalovaci menu, které nabizi fadu

ptedvoleb. Ofezovym rameckem potom posouvame a hleddme jeho nejlepsi umisténi pro
Orez .
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Nevhodny vybér miizete zrusit klavesou Escape.

3. Klonovaci razitko

Pti ofezu mohou nékteré objekty ztratit sviij plivodni smysl a kazi ndS novy kompozicni
zameér. Na fotografii po vyiezu vyniké asfaltovy okraj hfiste, které ma umély modry povrch
atvoii kontrastni pozadi pro hraCe. Tento nedostatek lehce odstranime pouzitim nastroje
Klonovaci raziko. Mizeme ho také pouzit na retusovani nezddoucich skvrn a skrabancu.

1. Zvolte néstroj Razitko.

2. Najed’te kurzorem nad misto, které¢ bude zdrojem pokryvani, a ptidrzte Ctr/ a kliknéte -
kurzor se zméni na Zameérovaci kiz.

3. Po uvolnéni tlacitka mysi si vyberte cilové misto a klikanim levym tla¢itkem mysi
kopirujete obraz ze zdrojového mista.

Polomér: urcuje velikost prenaseného obrazu.

Kryti: pokud je mensi nez 100, obraz se pfenese az opakovanym piejizdénim na cilovém
misté.

Spojeny: znamena s pivodnim mistem. Kdyz neni funkce aktivni, zdrojova oblast se posouva
spole¢né s novym cilem.
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3.1. Zvolite klikani mysi na cilové misto nebo rad¢ji tazeni mysi pfi prenaseni zdrojového
obrazu na cilové misto?

3.2. Jak dosahnete toho, Ze vysledny dojem z retuSovani bude perfektni? Stopy po prenaseni
nesmi zustat na cilovém misté.

4. Zména pruhlednosti bitmapy

Casto potfebujeme z obrazku vybrat jenom néktery objekt a umistit ho do vysledné
kompozice. MiiZete vyzkouset Bitmapy | Zménit prihlednost bitmapy.

Maska prtihlednosti: K vybéru oblasti pouzijeme Obdélnik, Elipsu , Laso, Vybér jedné barvy

v celém obrazku - ikona "kbeliku", Vybér jedné barvy omezené obrysem objektu - ikona
"kouzelné hilky".
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Transparence obrazku
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4.1. Kdy zvolite ikonu "kbeliku" a kdy rezim "kouzelné hilky" pfi nastavovani masky
prahlednosti?

Transparence obrazku

loocex|[MTHamn X Jaaé |
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Takto bychom Masku prithlednosti nastavovat neméli.

Transparence obrazku

Dosda |2 H e X [ @aé| o

()% | Starno

A

4.2. Jakou nejvyssi hodnotu Tolerance barvy miZzeme nastavit?

4.3. Kdyz nastavime Toleranci barvy rovnou nule, znamena to, ze nelze nastavovat masku
pruhlednosti?

4.4. Jak mizeme zrusit celou masku prihlednosti?

4.5. Jakou funkci maji tlacitka oznacend c¢ervenym rameckem?

Transparence obrazku

looeé s [ =n x] [ Jaae v =
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5. Obrazové efekty

Myslite si, Ze nasledujici obrazek je dilem malife?

K upravé fotografie jsme vyuzili jeden z mnoha efektt...

e

L —

Dioceni a prevraceni »
Yylepait obraz 2
Ddstranit vady obrazu K
Efekty k
Dstatni »
Zména rozmérd... Cirl+E

Pokrodild zména rozmérd, .. Shift+E

Chraie a réamechky, .. Ctrl+5hift+B
Histogram. .. Cirl+H

Odstiny Sedi...
Michani kanald. .,
Stara fotografie...
Exploze...
Qlejomalba. ..
Winy...

kresba tufkou. .,
Posterizace. ..
Protlaceni. ..
Detekee hran...
Megativ..,
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Pokud chcete nastavit Masku prithlednosti, ud€lejte to az po Gpravach pomoci efekti.

6. Polygonové laso

Obrazové efekty miizeme pouzit jen na ¢ast fotografie. Pro vybér Casti obrazku mtizeme
pouzit kterykoliv ndstroj vyznaCeny cCervenym rameckem. Polygonové laso vytvarime
klikanim v uzlovych bodech vybiraného tvaru, pficemz se tyto body propojuji tiseCkami.

Jo o amlgﬂaaéweu__lcew [EE]
[0 ) B ot [ 5 = || e

EDET'F,TE | ‘t x 1359x 24

Co jsme nevybrali "polygonem", vybereme "kouzelnou hilkou". Pokud se dobfe netrefime
nebo je tolerence vybéru velka, vyzkousime pii klikani ptidrzet klavesu Ctrl nebo Shift.

6.1. Jak jsme odstranili z vybéru "polygonem" ¢ast nohy nad botou?
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6.2. Jak se nam podafilo "dovybrat" celou botu?
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Abychom si uchovali upravené fotografie pro dalsi pouziti, zvolime rad¢ji prostfedi Zoner
Editoru. Kazdou fotografii tak mizeme ulozit do samostatného souboru.

Najdéte si fotografii, ve které checete zvyraznit hlavni motiv. Vyzkousejte si na vybranou cast
pouzit Upravit | Efekty. Mozna vas budou nésledujici ukazky inspirovat.
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7. Kombinujeme efekty

Pti upravach mtzeme efekty aplikovat postupné na sebe. Vzniknou tak dal$i zajimavé
obrazky.

¥ Editor _ (O] %]

Saubor |gpravit wyb&  Zobrazic Nastroje

| + 9 zodt iz 1B B3 8 1k Q |[cen
II_‘F'E\-'nﬁ 0¥ Opakovat Chrl+Y E e _|

) Zpét posledni krok shift+z

éﬂ] Otoceni a prevraceni r

r_ Wylepit obraz

EI_: Odstranit wady obrazu

[ R

e Efekby

I_Il Cgkatni

H Fména rozmé,.. Ctrl+E Barevnd tanawvani, .,

Fuy Pokrofils zména rozmérd,..  Shift+E Stard fotografie...

a ] welikast platna... Chrl+w Exploze...

Okraje a rémecky. .. Ctrl+Shift+E Olejomalba..,

= Wlrey.

‘; kresba tuZkou,..

& Posterizace. ..
Protla&zni...

T Detekce hran. ..
Meqgativ. ..

Pridat zrno. ..

A 80

476 T

@aBE B=E

Pfidat Simazat | Sim |

ok I Stoma
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7.1. Kresba tuzkou

Upravte fotografii tak, aby vypadala jako nakreslend tuzkou.

Efekt Kresba tuzkou se dobie aplikuje na fotografie, které maji vyssi kontrastni pomér nebo
na nich najdeme spojité¢ linie hran. U fotografii s jemnéjsi kresbou dosahneme vyraznéjsi
Kresby tuzkou, kdyZ hrany zvyraznime efektem Detekce hran.

Pti Detekci hran se obrazek vyplni Cernou barvou, proto v dalsim kroku zvolime efekt
Negativ.
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Konec¢nou podobu "¢ernobilé kresby" mizeme zvolit jako Stard fotografie:
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Nebo Odstiny Sedi:

& Odstiny Sedi - IMG_2073_negativ. jpg [}

eaEz =HE
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ﬂ v Automaticki nahled MNakled |

— Zdiojové kanaly R‘?
Cervend: i m
Zelens: | 0%
Modra: 2

[T Momalizbeat

k. I Starno

&

Lze vybrat také kanal, ve kterém se nachazi nejvice bodli pro zvyraznéni hran:
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8. V této lekci jsme si ukazali, jak...

8.1.

8.2...

8.3.

8.4. ..

8.5...

...pracujeme s rastrovymi obrazky v Zoner Editoru .
.provadime vytezy Casti obrazki .[-]

...retuSujeme vady a rusivé objekty z fotografii .[-]
.zpruhlednit ¢asti obrazku .[-]

.pouzivat obrazové efekty . [-]
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8. lekce

1. Stan se malifem

2. Malujeme portrét

3. Malujeme obrazky na plakat
3.1. Mala kopana
3.2. Stafeta
3.3. Malujeme Skolu

4. Co jsme se ...

1. Stan se malifrem

Clovék, ktery nanasi barvivo na né&jaky povrch je malif. My se staneme malifi jen
v prfeneseném slova smyslu, nebot’ se nechame inspirovat malifstvim z pohledu jeho funkce,
vyzaduji trpélivost, vytvarny talent nebo alesponi schopnost vidét svétlo, stin, znalost
kompozice. VyuZzijeme informaci z hodin vytvarné vychovy.

2. Malujeme portrét

Chcete-1i malovat portrét, musite mit model, ktery bude ochotny trpélivé sedét v pozici,
kterou mu urcite. Jeho hlava mize smétovat lehce doprava, podobn¢ jako hlava nasi modelky.
Naznacte si tvar obliceje, vypracujte ty ¢asti, které nezakryvaji vlasy. Naznacte si vzéjemné
polohy nosu, o¢i a obo¢i. Kazdy ¢lovek se v detailech lisi, proto si na nasledujicich obrazcich
muzete prohlédnout, jak nakreslit o¢i, nos nebo rty. Vyplnéni barvou mtizete volit barevnym
prechodem.

V této ukazce si predvedeme jednodussi zptsob kresleni portrétu s pouzitim prechodovych
vyplni.
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V draténém modelu je patrné, ze ¢asti, které budou piekryty jinymi prvky, nemusime nutné
kreslit tak, jak ve skutecnosti vypadaji. Vyrazné si tim uSetfime ¢as na malovani viditelnych
partii.

Pti tomto 2D kresleni vyuzivame pro vystizeni charakteristickych rysii tvafe portrétovaného
piedevsim jednoduchych kontur.
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"O¢1 jsou oknem do duse", proto bychom detailu oka méli vénovat velkou pozornost. Pro
spravné vystinovani oka vezmeme v uvahu, ze ve skuteCnosti se jedna o ¢ast kulové plochy.
V nasem ptipad¢ budeme ocni bulvu stinovat jako kouli za pomoci kruhového ptechodu.

145






Modelka ma plnéjsi rty, a tomu odpovida tvar a barva vyplné.

r /\

Vytvoreni stylizovaného portrétu neni pro zacateCnika nic jednoduchého. S rstem vasich
dovednosti by se mél stat zakladem portrétu mnohem propracovanéjsiho.

7~V
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24

prohlédnéte svlij model. Zjistéte, jak svétlo tvaruje plochy tvare, Cela, brady. Zjistéte, kam
dopada stin vlast, nosu, brady. Jednotlivé detaily uz nejsou kresleny pouze Beziérovymi
krivkami, ale plochami, které jsou ¢asto vyplnény barevnym pirechodem michanym z n¢kolika
barev.

Ve druhé ukazce vstupuje do nasi prace schopnost pozorovani modelu a mira zjednoduseni
a stylizace kresby.

O¢1, oboci 1 oblicej jsou vykresleny podrobné&ji, ale i zde plati zlaté pravidlo, ze "mén¢ je
vice".

[ \
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V prvni fazi kreslime kontury a stiny obliceje, které jsou pro malovanou tvar v daném
osvétleni charakteristické.

o

vhodné zvolené barevnosti bude zalezet celkové vyznéni vasi kresby. Proto bychom si méli
v§imnout, jak se svétlo rozvrstvi po tvafi. Pravé svétlo ndm napovidd, jak oblicej spravné
vystinovat. Portrétovany musi byt dostatecné osvétlen meékkym svétlem, protoze ostré svétlo
rozdéli tvar na velké plochy. VéEtsi plocha jedné barvy znamena, Ze tvaf neni v daném misté
vypukla. Na obrazku je vidét svétla barva vystouplé ¢asti a tmavsi barvy stinu (pod oboc¢im)
prohlubni (u kofenu nosu a pod okem). Nyni nevyplnéna Cast je vybarvena stejnou barvou,
protoze se jedné o plochu tvafe s pfiblizné stejnou plasticitou.
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Nenechme se zmast pomérn¢ vyraznym kontrastnim vztahem jednotlivych barevnych ploch
v detailnim nahledu. V kontextu celku bude dojem jiny. Proto nezapomenime sledovat také
cely portrét.

\

I kdyz dratovy model pusobi chaotickym dojmem, pomlze ndm orientovat se v plochéch,
které jsou jiz vykresleny. Vzdy pouzivejte vrstvy, kterd vam usnadni praci s kresbou, jako je
napf. moznost zobrazeni nebo uzamdceni jen urcitych ¢asti.

150



Vsimnéte si, Ze rty jsou vyplnény péti barevnymi odstiny, stejné jako tvaf, ve které jeste
potifebujeme zachytit kromé vypuklych tvarti také stiny vlasi a nosu.

S mnozstvim ¢asu, stravenym nad svym dilem, kles4 u vétSiny tviircti mira nadhledu nad nim.
Je proto vhodné vcas skoncit a pokraCovat v praci tieba az druhy den.
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3. Malujeme obrazky na plakat

3.1. Mala kopana

Ptipravujeme plakat pro turnaj v malé kopané. Chceme na n¢j umistit obrazek tak, aby zaujal
jako prvni a zaroven upozoriioval na konkrétni kolektivni hru. Protoze mame vhodnou
fotografii fotbalisti, kteti bojuji o mi¢, pouZzijeme ji jako zaklad pro malovani.

Vybereme si detail nohou s balonem. Vykreslime vSechny hrany, které budou od sebe
oddélovat barevné plochy.

Vykreslovani hran balonu je naro¢né na €as. Pracujte s velkym zvétSenim, abyste od zacatku
piesné piisazovali hrany k sobé a nezmenSovali ani plochy ani obrysové cary piekryvanim
Sestihrani.
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Malujte nejdiive vetsi plochy, napt. celou botu. Potom piidavejte detaily - podesev, ozdoby,
Snérovani,... Vyhnete se tak ¢asové narocnému ptisazovani hran.

Pokud se objekty opakuji, 1ze je po Gpravach pouzit vicekrat.
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Vypliiovani barvami je jako malovéani. Zachytit zménu tvaru barvou nebo stinem je naro¢né.
N¢ékdy staci barevy prechod slozit z vice barev, nékdy musite vytvofit nové uzaviené plochy.
Muzeme pouzit i ¢ary kreslené rukou s nastavenim Kaligrafie.
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Polohu balénu nakonec zménime z diivodu nové kompozice.

3.1.1. Cim si myslite, Ze obrazek pozorovatele oslovi?

Zkuste pouzit n¢které objekty do nové kompozice. Tieba tak, jak jsme to ud¢lali s balénem.
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3.2. Stafeta

Abychom dokazali dobfe zachytit pohyb béziciho atleta, pouzijeme fotografii jako
podkladovy obrazek. Zamétime se na vymalovani ploch, které maji zvyraznit rysy obliceje
nebo zdlraznit pohyb zahyby na tricku. Na rukou a na nohou zdtraznime polohu slunce, které
se nachazi za bézcem. Svétlo dopada shora, a proto jsou zada a ruka v horni ¢asti zesvétleny.
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3.3. Malujeme Skolu

Namalovat budovu je vzdycky vyzva. I kdyz se pokusime o jeji realistické vyjadieni, vytvarné
zkratce se nevyhneme.

Namalujte veiejnou budovu - skolu, radnici nebo zdmek. Pokuste se vystihnout jeji stavebni
styl.

Prvky, které se opakuji, napt. okna, kopirujte. Okna muzeme nakreslit jako obdélnik, ale
pokud chceme pracovat s perspektivou, musime obdélnik tvarovat nastrojem Perspektiva
nebo pouzit Spojité usecky.
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Nekteré studentky pouzivaji jako dopravni prostiedek do skoly historické letadlo!
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4. Co jsme se dozvédéli ...

vvvvvv

do naSich maleb. Nechte si svou praci zhodnotit ucitelem vytvarné vychovy, nebo si ho
pozvéte na vasi hodinu. Urcité vam jeho rady pomohou k lepsim vysledktm.

Néco z teorie se dozvite v 10. lekci. Hledejte na internetu nebo v knihovné. Chod’te na
vystavy a do galerii. Piehled o vytvarném umeéni mohou mit i absolventi odbornych §kol.
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9. lekce

1. Import a export, nastaveni dokumentu, tisk
- Import a export

- Nastaveni dokumentu

- Tisk

2. Rozmisténi objekt na strance
2.1.Vkladani tabulky

2.2. Ohraniceni bunék

2.3. Psani a upravy textu v tabulce
3. Tvorime letaky

4. Kreslime titulni listy

5. Pripravujeme plakaty

5. Co jsme se ...

1. Import a export, nastaveni dokumentu, tisk

Prace se soubory, nastaveni dokumentu nebo tisk jsou k dispozici v menu, které kazdy
intuitivné dobfe zvladne. Nékterd nastaveni jsou zde nyni popséna, ale jejich podrobny popis
najdete v Napoveéde programu.

Import obrazkti ndm umoziuje vyuzit ty prace, které byly vytvofeny v jinych grafickych
programech nebo vyfotografovany. Vkladdani obrdazkii - vyvolava stejné menu jako Soubor |
Import - jsme vyzkouseli uz mnohokrat, nyni se podrobnéji podivejme na typy soubort.
Najdeme zde podporované foméaty bmp, jpg, tif, gif, psd , ..., tedy formaty pro bitmapy.
Tazenim stanovime hranice obrazku - pomér stran je zachovan. Klepnutim do plochy se
bitmapa vlozi v méfitku 1:1 (pro rozlisSeni 96 dpi). Obrazky lze také vkladat ze Schranky nebo
Galerie | Kliparty . Bitmapy mohou byt upravovany jako celek a mizeme k tomu pouzit
Zoner Editor nebo Zmenit prithlednost bitmapy.

Import vektorovych formati je vyuzivan napt. pro formaty Al - Adobe Illustrator, CDR -
Corel Draw, DWG nebo DXF - pro CAD, EPS - Encapsulated PostScrip, ... VétSinou musi
byt pouzity nizs§i verze forméatli. Po vybéru souboru jsou objekty vykresleny nejéastéji
v pavodnim méftitku.

Export Ize provadét do bitmap nebo do vektorovych formatt WMF, EMF, DXF, EPS, Al v
menu Soubor | Export celou praci nebo pouze vybrané objekty. Export bitmap umoziuje
zaroven ménit nékteré parametry napt. rozmér, typ konverze, prithlednost a vyhlazeni, nebo
barevnou hloubku,...
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Export do bitove mapy k E|

- Wizledni obrazelk —
Jméno: C:4Datasprenoshprojektsipvzsprojekt_nisExportl )
Yaztnozt: 1848 » 212 w 24 [TrueColar]

. Welikost: 1175 328 bajtd [1.12 ME]
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Export do PDF je mozny vcetné fontii pouzitych v dokumentu. Pokud rozbijeme fonty na
kiivky, text uz nelze ediovat. Podrobnosti najdete v Napovede.

Parametry exportu do PDF E
M azew: ]
Predmét: |
Sutar: J
Flicowa slova; ]
Zplizob exportu testu —— — Komprese obrazki [ blazovat bilivapu v poabil s
© whiadat fonty iy ]JPEG :]1 ¥ Komprimovat text a vektory
% prevést na kfivky Ostatri obrazky: |ZIP - W Komprimovat fonty
Urovef komprese ZlP: 1\-"_1;1-:h|:-2|' - DFI pro wektorowvou prihlednost: J'IEEI ORIl Lj
JPEG kavalita: 11|:||:|3; 3: Ferastrowani bitrnap: 1150 DR LJ
[1 DDK = I"IEi'l.l'_'rlééi' k\.-'alita] Metgda pferagtrgvénf: JSUFIE[ SEIITIFI“I"IQ Lj
W Poesportu automaticky otevfit v prohlized
Wichozi K. | Starno ]

Ukladani dokumentti Soubor | UloZit jako... je ve formatu ZMF.

Nastaveni dokumentu se provadi v dialogovém okné. Vybér parametrti je ptehledny
a v menu Napoveda podrobné popsany.
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Mastaveni dokumentu

Format | Stranka | Sit | Wodicd linky | Tiskowe anadky |

i = Bt i~ Orientace
o A Ned. | [g Na whdku
A2 EE " Ma gitky
A5 ' Sl

AR :
B4 = ; ; g
BE el I aztawit jako wichozi format ‘

Eitka 1210000 mm 3: Matizt farmat a okraje z bizkary... I
Wigka |297.00 mm 3: Jedratky | rnillimetry v]

(] % | Starno ‘ M apovéda

Mastaveni dokumentu

Formét Stianka | it | Vodiei linky | Tiskowé znaiky |

Okraje T Poiatek soufadnic

Homi [500mm =3 w [000mm =
Dolni [ 5.00mm - v 000mm -
Lewi m
Frawi m

[ Zobrazit okraje Barva papitu

(] % | Starno M apovéda

Tisk dokumentu je snadny. Muzete tisknout libovolny format nebo i jen vybrany objekt.
Nastavenim kvality vykreslovani muazete uSetiit ndklady na kontrolnim tisku. Potiebujete-li
pfipravit vystup pro ofsetovy tisk, pouzijete Separace | Tisk. Pied tiskem miZzete vyuzit
Nahled, ve kterém si pozorn¢ prohlédnéte, zda jste vSechny objekty spravné umistily do
tiskové plochy.

2. Rozmisténi objektii na strance

2.1. VKladani tabulky

Vlozenim tabulky ziskdame moznost formatovat text do fadki a sloupcti. Tabulka se sklada
z obdélnikt (jednotlivé buiiky) a textu, ktery na né vypisujeme. Proto miizeme pouzivat téméf
vSechny efekty tak, jako bychom je aplikovali na tyto objekty samostatné.
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Vlozeni tabulky - 1. varianta:

1. Vybereme nastroj Tabulky.

2. Tazenim vymezime oblast pro tabulku .
3. V dialogovém okn¢ zaddme pocet bunék.
Vlozeni tabulky - 2. varianta:

1. Vybereme nastroj Tabulky.

2. Klepneme levym tla¢itkem mySi na pracovni plochu pro urceni levého horniho rohu
tabulky .

3. V dialogovém okné zadame pocet bunck a rozmér tabulky.

gl ,
(&)~ A B
By
= 1
_ % Tabulka X
® : 2 Fadkis | E]: {Fiea |96 50 mm
2 e Sloupct | 2 2
alls =
D - k. | Starno J
Lh | 2
2N & 2@ o

- Tvp | j‘

2.2. Ohraniceni bunék

Pokud mame nastavené kresleni ¢ar, buniky budou ohrani¢eny. Chceme-li zménit ohraniceni,
vyuzijeme alternativni panel.

BB

Ramecek ¢. 1 - ohraniéeni.

Rémecek €. 2 - pfidani a odebrani bunck.
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Ramecek €. 3 - nastaveni rozméru bunék.

Ramecek ¢. 4 - zarovnani textu v buiice.

Rémecek €. 5 - nastaveni barvy pro text (tlacitko je zapnuto) nebo pro pozadi buiiky (tlacitko

je vypnuto). Nastavovani barvy se provadi stejn¢ jako u jinych objektu.

Divejte se na obrazky a zkousSejte nastavovat barvu ramecku pro jednotlivé buiiky.

| | T
|ﬂ‘ Franklin Gothic Medium | B I =EE=E===
R e T P L
h e |
- Pero S
(‘E. ,5_- A B Pero BHE
s[5 & 2|3
= Toe | -
T, | T
@ i & Sitka 'I.'IEImITlE:
]
s [
e 1
' =
] Editace... &
& |9 i
o = Pousit
sl = SR ELAE T
O Frankiin Gothic Medium vl cE +l[4 <] B 2zll=====
: Fi: |-2|4ID Ll Ll I| Ll Ll Ll |-2|2ID 1 I L Ll -2||:I|D 1 il I Ll Ll Ll Ll |-.1|8|D il L I Ll Ll L Ll |-1|E|D 1 Ll
[
- Pero  HA
" E_ A B Pero (1=
S, [ & 2|\ R
| Tup | Bl
T, | 0
i I_Eifka 110 mm ==
B
]
af
< |
1 | — T # — j
] Editace...
O (= = R
= =] Pousit

169



bo4 | Hp =m R e

O Franklin Gothic Medum ~ v| CE = (24« B I | ==

i e o L o O L IO s
b |
&\ A 5
AR - & 2 |m|o g
) 1 Tp | =
15 = ]
B | - 2 Sitka | 1.10mm 3:
‘Ej i Yichozi

: P B
K 3 .

| | —=| =— =
& D- Editace... & \
o E— Pouzit

ZruSeni ohrani¢eni bunék provadime ve dvou krocich.

1. Vybereme buiiky a na alternativnim panelu pfedvolime na tlacitkdch ohraniceni, které
chceme zrusit .

2.V Galerie | Pero zvolte Bez pera.
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2.3. Psani a upravy textu v tabulce

Editace textu v buiice je mozna poklepanim na bufice nebo po vybéru buiiky stiskneme
klavesu F2. Ukonceni editace provedeme klepnutim mimo aktivni butiku nebo po stisku
klavesy F3. Pii formatovani textu vyuzivame Alternativni panel nebo Panel nastroju Text.

2.3.1. Kter¢ operace s objekty nemuzete aplikovat na tabulku?

2.3.2. Muzete tvarovat text v tabulce?

3. Tvorime letaky

Protoze mate zkuSenosti s praci v tabulkéch, zkuste vytvofit letak podle vzoru. Hlavni nadpis
je podbarven obdélnikem, terminy jsou zapsany v tabulce. Dalsi text je odstavcovy. Vse je
centrovano na stied.

171



Lyzarsky kurz d. roSnikad
&k, rok 2006/07

termimy turnus:

1.2.-7.2. P1A

8.2.-15.2. P1B

Informacni schilzka

se kond dne 91,06 v pfizemi budow EQ

Fod Kofeluby 100
ve tHdé E4
od 15,30 hodin
Kaontaktni osoba: M gr Jaroslav Smaolil

Inspirujte se dalSimi dvéma néavrhy letakt, ve kterych jsou objekty zarovnany k vodicim
linkam. Cely obsah letdku je vzdy vycentrovan na stfed.
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LyZaFsky kurz 4. roSnikd
Sk. rok 2006/07

™~
terminy: terminy:
1.z2-72 P 1A 16.2,-23.2. El
B2 -152 F1B 242 -273, ft 1

Informaéni schiizka

se kona dne 9.1 .06 vipiizemi budovy EO
Pod Kodelihy 100
ve t£ids E4
od 16,30 hod
Kontakini osoba: Eulgr Jarosiar Smolik

Fotografie je v dolni ¢asti zprtihlednéna. Aby se prihlednost aplikovala az u dolniho okraje,
byly ptidany dalsi zardzky pro nastaveni urovné prithlednosti. Text i kiivka (druhd kiivka je
jednobarevny stin ) jsou tvarovany. Barvy pro vyplné a text byly voleny nabranim barvy
z fotografie pomoci kapdtka tak, aby mély stejny odstin.
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82-152.| PiB

Informaf:nii schiuzka

se kona dne 9. 1_0{; vépﬁzeml'mdwy EO
Pod KoZeluhy 100
ve tiideé E4
od 16,30 hod
Kontaktni osoba: Mg Jaroslay Smolil

4. Kreslime titulni listy

Ptipravte si ndvrhy titulnich listti k ro¢nikovym projektiim na téma Evropska unie.

Pokud jste piln¢ pracovali na svych vektorovyh pracech, jisté pro vas bude jednoduché
zopakovat postupy, které byly v nasledujicich navrzich pouzity. Nez zacnete pracovat,
obrazek si prohlédnéte a zkuste si se svym kamarddem navrhnout jednotlivé kroky pfi tvorbé
dominantni objekt zvyraziiuje. AZ budete kreslit svoje téma titulniho listu nebo plakatu,
nezapomeiite, ze okraje strdnky maji byt pfiblizné¢ stejné, ze nehyiime barvami ani fonty
pisma. Rozmisténi objekti ma sledovat hlavni myslenku tématu a format stranky - tj.
rozmistovat objekty na strance napt. podélné, symetricky, zlatym fezem,... Navrh konzultujte
se svym ucitelem.
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Jedna z hvézdicek reperezentuje Francii. Vyplii je typu Konicka.
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Kam kracis Francie?

Zmeéna v kompozici a vloZeni novych obrazkti mohou vyjadfit jiné téma.

Pozadi je vyplnéné Barevnym prechodem v modrozluté barveé. Svétlé barvy zleva dosdhnete
Linearni prihlednosti.
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Menova politika EU

a feil viiv na hopodafsky rozvoi Fraricie

Vyzkousejte si namalovat vlastni bitmapovou vypln.

Vyplii pro text a tvarovany obdélnik je bitmapova - v Malovani je pouzity sprej v ndrodnich
barvach Francie.

Rozméry: 298 x 272
Typ: Rasktrovy obrdzek
Yelikost: 238 kB
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Protoze Eifelova véz je uprostied fotografie, pouzijeme fotografii jako Vypli | Bitmapova.

wewr

ze stnd ijnihe pebytn G3A
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Dalsi ukézka je ptikladem titulniho listu pro grantovy projekt.

Standard rozvoje lidskych zdroju

Rozvoj a implementace standardu lIP v zemich EU

Earbara Folabkova i
Ondiej Sabata {,
CTECHINYEST S T

Bt P 4 o B

4.1. Jaké je hlavni téma stranky?
4.2. Jakymi prostiedky je realizovano?
4.3. Jaké je rozlozeni objektl na strance?

VyzkousSejte si jedno téma nakreslit v n€kolika variantach. Pouzijte stejné objekty v novém
rozloZeni a tu verzi, ktera se vam nejvice libi navrhnéte v barevnych variantach.
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5. Pripravujeme plakaty

Pro plakat jsme zvolili nasi upravenou fotografii z predchozi lekce. Obrazek je nosnou
informaci o sportovni akci, texty jsou umenseny. Nazev Skoly je zkracen.

2062001
StadlonVLipach« ™"
_sﬂutézu_atlaﬁnmmﬂaqchhfm

-:___\p_o'r OV_'MI_ |

en spéjiin__

5.1. Které informace ma obsahovat plakat?

5.2. Jaké barvy volime pro text a pro pozadi?

Uz jste vyzkouseli Prithlednost | Bitmapova? Muzete k tomu pouzit uz upravenou fotografii
nékterym Efektem nebo jiny rastrovy obrazek. Pamatujte na to, ze bitmapa se vklada do
celého objetu. Aby deformace objektll na bitmapé byla mald, musi mit vyplilovany tvar

piiblizné€ stejny pomér stran.

Pidorys hiisté je namalovan Bézierovymi kiivkami. Tvarovani Perspektivou bylo zvoleno
proto, aby hraci byli v ptidorysu Iépe vidét.
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Skolni turnaj v malé kopané

Slawnostnizahdjeni 5. rofnilay bude

(LR Prihlednost I F|
naniistis & | # [ |0y | B

WOS Typ ] [ Bitmapova _:J

Finﬁﬁwe’ utka ﬁ M ahrat....
Fraktal. ..

K Wsledhowou listi Eihranka

- WA A0 3505

é _____________________________ _EfJ Editace...] P : f

6. Co jsme se dozvédéli?

6.1. Import x Export obrazkil je mozno uskutecnovat v rastrovych a vektorovych formatech .
6.2. Export je mozny i do formatu PDF . [-]

6.3. Tisknout miizeme z menu Tisk.

6.4. Tabulka se sklada z obdélnikti, ale nelze ji na jednotlivé bunky rozd¢lit.

6.5. Pokud maji objekt a rastrovy obrazek piiblizné stejny pomér stran, mizeme pouzit Vypln
bitmapou bez deformace.

6.6. Jedin¢ pilna prace, talent a studium teorie nas dovede ke kvalitni pocitacové grafice.
Nekteré informacni zdroje najdete v 10. lekci.
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10. lekce
Co by mél zacinajici grafik jesté védét?
1. Informacni zdroje
2. Hledame na internetu
2.1. Jak Kresli ostatni...
2.2. Webdesign a typografie
2.3. Pro malé i velké ...
3. Zavér
1. Informacni zdroje

Zacinate-li s grafikou a hledate-1i informaéni zdroje, zkuste zacit na hlavni strance internetové
encyklopedie Wikipedie. Najdete zde mnoho zajimavych informaci ze vSech oblasti svéta
kolem nas.

V kategorii Umeéni http://cs.wikipedia.org/wiki/Kategorie:Um%C4%9Bn%C3%AD si mtizete
doplnit vSechno to, co pifimo ¢i nepfimo souvisi s vytvarnym uménim nebo s pocita¢ovou
grafikou.

Ti z vas, ktefi chtéji proniknout do teorie kiivek, uvitaji ukazku z diplomové prace umisténé
na http://lubovo.misto.cz/ MAIL_/curves/index.html

2. Hledame na internetu

2.1. Jak kresli ostatni...

Zadat si do vyhledavace "vektorova grafika", znamena dostat stovky odkazli. Jejich obsah
vSak byva pro vyuku casto nepouzitelny. Proto hledejte a filtrujte. Snad nasledujici nabidku

ey

vyuziji ti, ktefi hledaji inspiraci po sebe nebo pro zaky.

Neuzavirejte se do jednoho prostiedi a seznamte se s ukdzkami praci z jinych vektorovych
programi. Mozna, ze vas odradi zkratka "3D" -
http://galerie.3dscena.cz/categories.php?cat_id=22 , ale inspiraci pro vasi praci v Zoner
Callisto tam najdete celou fadu.
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N¢ekdy budete mit Stésti a najdete "tutoridlky", ve kterych se dozvite postup prace:

Pro Zoner Callisto 3 http://interval.cz/clanky/vektorova-grafika-v-praxi-sklenena-tlacitka/
nebo piimo na strankéch http://zoner.cz/callisto/navody.asp.

Na internetu miizete najit ukazky praci mladych grafika, napt. Aleny Hovorkové, nebo na
zahrani¢nich serverech http://www.flickr.com/photos/tags/vectorart.

2.2. Webdesign a typografie

V pocitacové grafice se nevyhneme webdesignu. Co nakreslili a jako gify ulozili néktefi
grafikové, najdete napi. na http://www.jaknaweb.com/webova-grafika-gify-animace-obrazky
a ukazky Sablon www stranek http://sablony.kvalitne.cz/decentni.html

Institut digitalnich médii nabizi na svych strankach odkazy setfidéné do kategorii - Graficky
design a uprava tiskovin, Fotografie klasick4 a digitalni, Portaly sledujici dnesni webdesign.

Navstivte stranky Ceské a svétové typografie na internetu. Na serveru http://www.typo.cz/
najdete informace z oblasti typografie.

Stranky http://www.magtypo.cz provozuje vydavatelstvi Svét tisku, spol. s r. 0. Jsou urCeny
pro ty, ktefi hledaji informace z typografie, grafického designu a vizudlni komunikace.
Dozvite se 1 zajimavé souvislosti z oblasti, jako je - architektura, urbanismus, fotografie,
sociologie, psychologie, fyziologie, estetika,...

Casopis je vérny dobrému designu i na obalkach.
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Pfehled o programech pro editaci pisem hledejte na www.typo.cz/ pismo/pis-edit-
prehled.html.

v

Podrobnéjsi informace o jednotlivych programech najdete na www.typo.cz/_pismo/pis-edit-
ost.html.

Chcete-li najit zdarma fonty ke stazeni, staci podrobnéji prohledat internet. Existuje mnoho
nabidek, ale vétsinou jim chybi diakritika. ReSenim muze byt pravé pouziti editorti pisma pro
ty znaky, které nam chybi. Ale je to vzdycky naroc¢né&jsi feSeni, protoze naSe nové dodané
znaky musi byt od téch ptivodnich k nerozeznéni. Fonty zdarma ke stazeni hledejte napi. na
www.typo.cz/_zdarma/zdar-fonty-cs.html.

KdyZz uz mate problémy s pocitacovymi pismy, zkuste vyuzit nabidku sluzby
http://fontservis.typo.cz/.

Profesionalni feSeni muzete hledat v internetovém obchodé http://dtpobchod.cz/

Sviij pohled do svéta typografie nabizi Martin Pecina na  strdnkdch
http://typomil.com/index.htm.

Najdete zde mnoho informaci o sazbé nebo o sazebnim obrazci. K zdkladnim znalostem
grafika patii informace o kompozici - text v ploSe, zlaty fez, opticky stfed. Chcete-li se
orientovat v teori pisma, urcit€¢ navstivte http://typomil.com/pismo.htm . Zakladni ptedstavu
o odborné literatufe si mizete ud¢lat na http:/typomil.com/odkazy.htm Pro ucitele a zaky
vSeobecné zamétenych skol jsou urCeny ucebnice Grafickd uprava tiskovin od Bohuslava
Blazeje (SPN, 1990) nebo Pismo ve vytvarné vychové (SPN, 1989).
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Aktualni prehled ze svéta grafiky, reklamy nebo webdesignu miizete najit v ¢asopisu Font,
jehoz prezentace je na http://www.font.cz/font.

Informace o Skolach, které mohou nabidnout Skoleni voliteIného modulu - Grafika a digitalni
fotografie, najdete na http:/is.e-gram.cz/skoly/. Miizete si vyhledat Skolici stfedisko nebo
Informacni centrum, kde vam proskoleni lektofi mohou pomoci sami, pfipadné¢ vam poradi,
kde hledat feSeni vaseho problému. Veskeré materidly k vyuce, doporucenou literaturu nebo
on-line zdroje jsou na strankach http://www.jsi.cz/grafika/.

2.3. Pro malé i velké

Priprava na vyuku

Ve skole najdete mnoho praktického wvyuziti vektorové grafiky. Miizete si nakreslit
jednoduché nakresy pro ptirodovédné a technicky zaméiené predméty.

Adhasionskrafte

Wierkstick / _

Klebstaffrmalekile ’“ﬁ|\
\\

f{(f'///f ':\I _\}I \?;Kuhésinnskréﬁe

Werkstlclk
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1

Okos 1:100

Obr. 34, Kin bez nosu

Ohr. 33, Klin s noserm
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Naméty pro praktické vyucovani nebo pro mimoskolni ¢innost
Papirové modely

Na internetu najdete papirové modely k vystfihovani. Déti si je urcité rady upravi barevné
nebo doplni o nové prvky.

iBlé letacle —

Drormvimi bH Lisdli bols czmam. oz
www . tady . oz papirovemodel y

Slimadat
SN Wy
@@@%

&
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Papirové skladacky origami

Velky zajem je také o origami.
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Po absolvovéni tohoto vyukového kurzu neni problém si origami upravit podle velikosti
papiru, pfipadné ptidat grafickou znacku autora. Skladacky se potom mohou stat zajimavym
bytovym dopliikem.
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Papirova krabicka
Ptedat darek ve vlastni krabicce uz ted” ptekvapi jen ty, kteti s naSim kurzem zacinaji.

1. Nakreslime obdélnik o velikosti 56x51mm

L

]

o
L

Transformace mE
% &6l B le|
®[277 81 mm = 2000
v{49.95 mm < htlooe -5

[ Relativné G‘m

E2860mm | % [1000 -
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2. Ptisadime trojuhelnik nakresleny v rezimu podle obdélniku a upravime jeho rozméry cca
30x12mm

O . ] ]
/ \ Logické operace e

& ||mlE &)

K.ombinace

| F.ombinoeeat I
i ] i

ZiaEt kombinace J

Logické operace

[ Zachowvat pirodni obiekty

= = el
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3. Trojuhelnik musi byt o nékolik desetinek zanotfen do obdélniku, aby funkce Spojit objekty
mohla vytvofit spojeni obdélniku a trojuhelniku tak, ze tiseCka na hrané zmizi.

4. Dokreslime cervenou useCku, vytvoiime Skupinu objektii, kterou odzrcadlime (modry
detail). Nakreslime zeleny obdélnik o rozmérech 56x119mm a vSechny objekty k sobé¢
ptisadime. Opét vytvoiime skupinu objektl a vicendasobnym lineanim kopirovanim ziskame
zbyvajicich pét dila.
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Vysledny planek na sestaveni: planek vystiihneme podle obrysu, ¢ervené usecky jsou vnitini
hrany, ostatni usecky tvoti vnéjsi hrany krabicky.

e P L

Potisk na krabicku Ize opét dokoncit v Zoneru.
3. Zavér

"Kreslime v Zoner Callisto5" vznikl jako soudast projektu SIPVZ 2006 - Skolni projekt
sportovnich soutézi. Vyuka je rozdélena do 10 lekci. Kazda z nich se zabyva urcitou oblasti
prace s timto vektorovym programem. Rozhodné ho nechédpejte jako manudl, ve kterém
najdete popis vSech funkci programu. Vyukovy kurz by se mél stat priitvodcem pro zacinajici
grafiky, ucitelim by mél usnadnit pfipravu na vyucovani a zakim poskytnout ndvody, které si
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mohou kdykoliv vyhledat a pfi nové praci pouzit. Vétime, Ze kazdého aktivniho zdka nebo
ucitele bude vyukovy program inspirovat k novym népadiim a postupiim v Zoner Callisto5.

Krom¢ odkazli pouzivanych v této lekci byly vyuzity obrazky stazené z internetu (nédzvy byly
ponechéany), soukromé fotografie a prace autorti - (portréty - Tereza Poldkova), Zoner
Callisto 5 - uzivatelska ptiruc¢ka. Prostfedi webového rozhrani (Marek Zehra) umoZiiuje
snadnou orientaci v tématech. Prace je doplnéna o videoukazky (Vadim Sedlacek).

Kurz Kreslime v Zoner Callisto 5 je vyhradné uréen pro §koly. Zadna ¢ast kurzu nesmi byt

editovéana ani Sifena bez svoleni autord. Pfipominky a navrhy Ize zaslat na
polakova@yvos-sps-jicin.cz.
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