
Rastrový grafický editor

Obrázky, ktoré má počítač spracovávať, musia byť zakódované a uložené v pamäti počítača. Obrázok môžeme zakódovať ako:

· rastrový obrázok – nazýva sa bitová mapa

· vektorový obrázok – to je návod, ako sa má výsledný obrázok pomocou základných geometrických objektov, ako sú čiary, obdĺžniky, elipsy a ďalšie nakresliť.

Rastrový obrázok si môžeme predstaviť ako mozaiku, ktorá sa skladá z malých farebných štvorcov – obrazových bodov. V pamäti býva čiernobiely obrázok uložený ako postupnosť 1 a 0.

Zapamätanie farebného obrázka je o niečo zložitejšie. Každá farba má svoje číslo, ktoré môže zabrať aj niekoľko bajtov. Farebný obrázok sa potom pamätá ako postupnosť takýchto čísel.
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Úloha č. 1: Zakódujte nasledujúci obrázok ako bitovú mapu.

Úloha č. 2: Aký obrázok je zakódovaný v nasledujúcej postupnosti 0 a 1? Je to bitová mapa čiernobieleho obrázka, ktorý má rozmery 8 
[image: image88.emf]8 bodov: 00111100  01111110  11011011  11111111  10111101  11000011  01100110  00111100

Prostredie programu Skicár

Po spustení programu Skicár sa zobrazí jeho prostredie – Hlavná ponuka, Panel nástrojov, Paleta farieb, Pracovná plocha s papierom, na ktorý kreslíme. V hlavnej ponuke nájdeme príkazy: Súbor, Úpravy, Zobraziť, Obrázok, Farby, Pomocník. Na paneli s nástrojmi sú zobrazené tlačidlá nástrojov a v jeho spodnej časti sa zobrazujú ďalšie nastavenia zapnutého nástroja. Pracovná plocha obsahuje papier a posuvné lišty. Z palety farieb vyberáme pomocou myši: ľavým kliknutím vyberieme farbu popredia, pravým kliknutím farbu pozadia.

Úloha č. 3: Skúste pomocou nástrojov ceruzka, štetec a guma nakresliť okolie svojho domu.
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Úloha č. 4: Nakreslite úsečky. Začnite jednou tenkou čiarou a postupne prikresľujte ďalšie farebné a hrubšie čiary. Pomocou nástrojov obdĺžnika a úsečka nakreslite kocku. Nezabudnite, že štvorec kreslíte pri stlačenom Shift. To isté platí ak chcete nakresliť úsečku pod uhlom 45°. Aj ďalší obrázok nakreslite pomocou tých istých nástrojov.
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Úloha č. 5: Porozmýšľajte a nakreslite tieto obrázky.
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Úloha č. 6: Nakreslite dopravnú značku, okuliare a snehuliaka

Výplň, sprej, výber, schránka
Nástroj Výplň používame tak, že nakreslíme obrys plochy, ktorú chceme vyfarbiť. Sprej je nástroj, ktorý funguje tak, že v určitom okolí náhodne kreslí body. Sprej vnáša do obrázka chaos. Nástroj Výber umožňuje presúvať časť obrazu, prípadne s ňou robiť určité transformácie. Schránka – Clipboard je miesto v pamäti, kam môžeme dočasne skopírovať časť obrázka. V prípade potreby ju zo schránky vyberieme a vložíme do iného alebo toho istého obrázka. Príkazy na prácu so schránkou nájdeme v ponuke Úpravy.
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Úloha č. 7: Nakreslite farebného slimáka. Ďalej navrhnite a vytvorte farebnú mozaiku.
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Úloha č. 8: Pomocou nástroja Sprej nakreslite strom. Nakreslite kopce. Začnite tým, že nakreslite siluetu kopcov, potom použite Sprej, ktorým vytvoríte zelené pláne. Dokreslite oblaky.
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Úloha č. 9: Nakreslite kocku a na nej guľu. Najprv nakreslite kocku, potom guľu. Priestorový vzhľad gule dosiahnete pomocou tmavomodrého tieňa a bledomodrého odlesku. Ak budeme guľu presúvať na kocku, musíte mať nastavený priesvitný režim výberu, ktorý sa nastavuje v spodnej časti Panela s nástrojmi.

Transformácia obrázku

Obrázky môžeme prevrátiť, roztiahnuť, skosiť alebo otočiť. Môžeme na túto činnosť využiť príkaz z hlavnej ponuky Obrázok. Alebo pravým kliknutím na obrázku sa otvorí ponuka a v nej si vyberieme vhodný príkaz.

Úloha č. 1:Nakreslite kľúče. Nakreslite jednu stranu kľúča. Vytvorte z neho kópiu a umiestnite tak aby kľúč nadobudol určitú hrúbku. Podržte kláves Ctrl ešte predtým, ako na výbere stlačíte tlačidlo myši a začnete ho presúvať – na papieri zostane otlačená jeho kópia. Z takto pripraveného kľúča vytvorte kópie a každú inak zafarbite.

[image: image19.png]


[image: image20.png]


Úloha č. 2: Zostrojte takýto obrázok – fraktál s názvom Sierpinského trojuholník.
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Úloha č. 3: Nakreslite motýľa. Nakreslite elipsy – tým určite tvar budúceho krídla. Vyplňte ich a vymažte zbytočné body. Krídlo zafarbite. Potom z neho vytvorte kópiu a prevráťte ju vodorovne. Tým vytvoríte druhú, symetrickú polovicu krídiel. Teraz priložte obe časti k sebe a dokreslite telo motýľa.
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Úloha č. 4: Vytvorte hraciu kocku, mesačné mesto, kompozíciu zloženú z kocky, lopty a trávnika. Pri kreslení zložitého obrazu sa často postupuje tak, že sa najskôr nakreslia jeho jednotlivé prvky a z nich sa potom poskladá obrázok. 

Mnohouholníky a krivky

Rastrové editory poskytujú ďalšie zaujímavé nástroje, ktoré umožňujú kresliť rôzne komplikované tvary – mnohouholníky, krivky. V programe Skicár je k dispozícii nástroj na kreslenie mnohouholníkov. Klikaním určíme vrcholy mnohouholníka a dvojkliknutím skončíme jeho kreslenie. Pomocou nástroja krivka sa dajú kresliť krivé čiary. Najskôr nakreslíme rovnú čiaru, ktorú treba ešte vytvarovať. Po druhom tvarovaní sa jej kreslenie ukončí.
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Úloha č. 5: Nakreslite tieto mnohouholníky. Blesk vznikol z troch farebných mnohouholníkov bez obrysu, ktoré sú nakreslené na sebe.
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Úloha č. 6: Vytvorte vázičku a vrece s guľôčkami. 

Text

Týmto nástrojom vkladáme do obrázka písmená alebo krátke texty. Farbu textu nastavujeme pomocou palety. Kliknutím na papieri sa zobrazí rámik, ktorý sa dá podľa potreby presúvať alebo zväčšovať. Text píšeme na klávesnici. Po dopísaní klikneme mimo textového rámika.
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Úloha č. 7: S textom sa dajú robiť zaujímavé efekty. Vytvorte obrázky podľa predlohy.
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Úloha č. 8: Navrhnite pozvánku na stretnutie. 
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Úloha č. 9: Nakreslite guľu s nápisom. Kružnicu rozdeľte pomocou vodorovných úsečiek a niekoľkých elíps na viacero oblastí, ktoré potom vyfarbíte.
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Vektorový grafický editor

Výhodou rastrových editorov je, že umožňujú meniť farbu každého obrazového bodu. Ich nevýhodou je, že úprava už nakresleného obrázka nie je jednoduchá.

Na rozdiel od bitovej mapy, kde je obraz vytvorený obdĺžnikovou sieťou rôzne zafarbených bodov, je vektorový obraz poskladaný z grafických objektov. Obrázok môže byť zložený z úsečiek, kružníc, rôznych kriviek, z textu.

Hlavné rozdiely oproti rastrovým obrázkom:

· vektorový obrázok si pamätá postupnosť kreslenia objektov, objekt je definovaný akciami a nie bodmi

· veľkosť súboru neovplyvňuje veľkosť obrázka ale jeho „zložitosť“

· vektorové obrázky môžeme ľubovoľne otáčať a naťahovať bez toho, aby strácali svoju kvalitu

· obrázok sa skladá z vrstiev a tie možno prehadzovať

· vložené objekty možno hocikedy meniť

· do plôch nemožno vlievať farbu, tu majú výplň len uzavreté objekty
Prostredie programu Zoner Calisto

Po spustení programu sa na obrazovke najprv objaví „Tip na tento deň“, ďalej sa zobrazí:

hlavná ponuka, panely nástrojov, rámček v strede obrazovky predstavuje papier veľkosti A4, farebná paleta, stavový riadok, vľavo a hore sú pravítka, vpravo a dole sa zobrazia posuvníky.

Zoner Calisto obsahuje 7 panelov nástrojov. Základný panel obsahuje základné nástroje pre tvorbu dokumentu. Alternatívny panel sa priebežne mení v závislosti na zvolenom nástroji zo základného panelu. 

Úloha č.1: Z elíps a kružníc nakreslite panáka. Využite duplikačný režim, ktorý sa nachádza v alternatívnom paneli nástroja Výber a editácia obrázkov.
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Úloha č. 2: Nakreslite tancujúcu skupinu panákov. Vyznačte si najprv všetky objekty z ktorých je zložený jeden panák a využite príkaz v roletovej ponuke Objekty | Vytvoriť skupinu a potom znovu využite duplikačný režim.
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Úloha č. 3: Z elíps alebo obdĺžnikov nakreslite. Začnite malou kružnicou a postupne prikresľujte väčšie elipsy. Tie najskôr otočte okolo stredu, v ďalšom obrázku stred otáčania posuňte k okraju elipsy.

Úloha č. 4: Nakreslite štyri kružnice v štvorci. Najskôr nakreslite štvorec, potom jeho uhlopriečky, pomocný štvorec podľa obrázka, dokreslite kružnice, uhlopriečky a pomocný štvorec vymažte. 
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Úloha č. 5: Nakreslite vrtuľu. Začnite rovnoramenným trojuholníkom, nakreslite ho podľa obdĺžnika. Ďalšie ramená budú pootočené o 45°. Využite roletovú ponuku Galéria | Transformácia, nezabudnite meniť stred otáčania.

[image: image38.png]



Úloha č. 6: Nakreslite nasledujúce geometrické útvary.
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Úloha č. 7: Nakreslite zemeguľu. Najprv nakreslite pomocnú úsečku, na ktorej zvolíte začiatok elíps, potom dokreslíte vodorovné úsečky.

Úloha č.8: Pomocou nástroja Spojené úsečky nakreslite lomenú čiaru, aby sa vykresľoval pravý uhol držte klávesu Ctr, ktorá zaistí, aby uhol sklonu úsečky skákal po 15°.
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Farby a poradie objektov

Obdĺžniky, kružnice a iné uzavreté útvary zafarbíme tak, že z Palety farieb vyberieme farbu obrysu – ľavým kliknutím alebo farbu výplne – pravým kliknutím. Ak potrebujeme zrušiť výplň objektu, prípadne obrys klikneme pravým alebo ľavým tlačidlom na prázdnu farbu.

Poradie objektov zmeníme tak, že v hlavnej ponuke vyberieme Objekty – poradie objektov

[image: image42.png]


Úloha č. 9: Nakreslite domček. Nakreslite obrys domu, vyplňte jednotlivé útvary, prikreslite komín a nezabudnite ho posunúť za strechu.

Úloha č. 10: Nakreslite hviezdu, pomocou šiestich trojuholníkov nakreslite diamant a potom nakreslite dopravnú značku.
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Úloha č. 11: Nakreslite prúžky, ktoré sa takto zvláštne prekrývajú. Jeden z prúžkov treba nakresliť ako dva obdĺžniky. Vhodne zmeňte ich poradie a zafarbite ich.
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Text ako objekt

Zoner Calisto ponúka dva nástroje pre prácu s textom – odstavcový text a umelecký text. Odstavcový text si zachováva vlastnosti písma. Umelecký text je fixovaný do svojho rámu a jeho zmena vyvolá zodpovedajúcu zmenu textu a podľa potreby sa deformuje.

V rastrovom editore text tvoria vhodne zafarbené obrazové body. Obrázok sa pri zmene textu veľmi ťažko upravuje, text sa vytlačí v nízkej kvalite. Vo vektorovom editore sa text zobrazuje ako objekt. Text sa veľmi elegantne upravuje aj po otočení alebo vykonaní iných transformácií, text sa vytlačí vo vysokej kvalite.

Úloha č. 1: Navrhnite a nakreslite si svoju vlastnú vizitku.
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Úloha č. 2: Navrhnite reklamu na vymyslený výrobok.
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Úloha č. 3: Vytvorte efekt na čiare. 

Úloha č. 4: Navrhnite a nakreslite lístky do kartotéky. Kartotéka obsahuje utriedené informácie, ktoré sú zapísané na lístkoch. Kartotéka môže byť o vašich MC, CD, DVD, VHS kazetách, knihách , hrách a podobne. Na kartotečnom lístku sú informácie o jednom diele  - názov, autor, popis a iné. Začnite tým, že si zvolíte veľkosť a orientáciu papiera. Rozvrhnite si miesto pre jednotlivé položky a nakreslite ich, naučte sa používať sprievodné čiary.
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Úprava kriviek

Čiary upravujeme nástrojom Tvar. Nakreslené čiary sa skladajú zo segmentov, ktoré sa spájajú v uzloch. Okolo uzlov sa zobrazia čiary – dotyčnice, ktoré slúžia na tvarovanie segmentov. Uzly môžeme pridávať ale aj mazať. 
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Úloha č. 5: Nakreslite vranu.
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Úloha č. 6: Nakreslite oblak. Nástrojom pre spojené úsečky si vyklikajte približný tvar objektu. Označte potrebné úseky a preveďte ich na krivky. Uzly zaoblite tým, že kliknete na ikonu v alternatívnom paneli nástrojov. 

Úloha č. 7: Nakreslite srdiečko. Vložte kruh, rozbite ho na krivku, uchopte horný uzol a so stlačeným klávesom Shift ho posuňte dolu, to isté spravte aj s dolným uzlom. Potom vytvarujte prehnutie. Potom nakreslite šíp, aby úsečky boli rovnobežné, držte stlačený kláves Ctrl.
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Úloha č. 8: Nakreslite strom.

Úloha č. 9: Nakreslite približný graf funkcie 
[image: image2.wmf]x
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. Najskôr nakreslite osi, nastavte dôležité sprievodné čiary, z úsečiek vytvorte čiaru, ktorá má uzly v známych bodoch funkcie. Úsečky potom preveďte na krivky, uzly zmeňte na hladké a graf vytvarujte.

Úloha č. 10: Nakreslite graf funkcie 
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Obrysy a výplne

Obrys nastavíme v galérii Pero. Môžeme meniť hrúbku pera, farbu a ukončiť ho rôznymi šípkami. Na ďalších záložkách nájdeme výplň, priehľadnosť, tieň, farby.

Objekty

Ak vytvárame zložitejšiu scénu, potrebujeme objekty na scéne usporadúvať – presúvať, otáčať, atď. Niekedy ich potrebujeme zoskupovať, ak sú zoskupené správajú sa ako jeden objekt. 

Operácie s objektmi

K logickým operaciam patrí zjednotenie objektov, prienik a orezávanie.

Úloha č. 1: Pomocou logických operácii vytvorte takéto objekty:
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Úloha č. 2: Vytvorte zoskupenie objektov kruh v štvorci. Z takéhoto objektu vytvorte pyramídu.
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[image: image59.wmf]Úloha č. 3: Zoskupovanie objektov je výhodné pri kreslení technických výkresov a schém. Značku nakreslite z potrebných útvarov, ktoré potom zoskupíte. Pomocou pripravených schematických značiek nakreslite schému. Počas kreslenia takýchto presných čiar a objektov je výhodné, ak si zapnete a vhodne nastavíte mriežku.
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[image: image61.wmf]Úloha č. 4: Z kvetov navrhnite a nakreslite prednú stranu pohľadnice, blahoželania, či pozdravu.
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Úloha č. 5: Navrhnite a nakreslite si menovku na dvere.

Úloha č. 6: Nakreslite Mesiac, ktorý nie je v splne.
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Úloha č. 7: Navrhnite a nakreslite logo. Zvoľte Súbor – Nastavenie dokumentu. kliknite na tlačidlo Nový a zadajte všetky parametre – názov, rozmery 100 mm a 50mm. Vložte obdĺžnik, rozbite ho na krivky, časť obdĺžnika premeňte na krivky, ktoré vytvarujete. potom takto upravený objekt skopirujte a vertikálne preklopte. Nakoniec vložte umelecký text.
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Úloha č. 8: Nakreslite lietajúci balón. Balón vytvoríte z normálneho kruhu. Potom ho rozbite na krivky a vytvarujte podľa obrázku. Potom nastavte farbu výplne. Pruhy vytvoríte tak, že v okne transformácia nastavte šírku objektu na 80% a stlačte duplikačný režim. Ďalšie pruhy vytvoríte tak, že vytvoríte kópiu balóna z 58%, 35% a 12% pôvodnej šírky. Dokreslite kôš a oblohu.
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Úloha č. 9: Navrhnite a vytvorte jednoduchý obrázok.

Úloha č. 10: Navrhnite firemný leták.
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