Vektorova grafika

Vektorova grafika muze evokovat jednoduché
zobrazeni sestavajici ze zakladnich geometrickych
tvart a kfivek. Pravda je ovSem takovad, Ze pomoci
vektorti lze vytvofit i velmi komplikované nebo
realistické kresby.

Mezi nejrozsifenéj$i programy pro tvorbu vek-
torové grafiky patfi Adobe Illustrator a Corel
Draw. S kiivkami a objekty vSak miizete pracovat
i v mnoha dalsich programech, napiiklad Adobe
Indesignu, uréenému k sazbé dokumenti. Praci
s vektory do jisté miry podporuje i Adobe Photo-
shop, kde miizete pouzivat jak vrstvy s rastrovymi
obrazky, tak pismo a zminéné vektorové objekty.

Vektory a web

Specialistou pro tvorbu dynamickych webovych
grafik ve formatu SWF je Flash. Formatem vekto-
rové grafiky pro webové prezentace, ktery na své
masové prosazeni stale ceka, je SVG.

Podminkou pro zobrazeni grafiky ve formdtu
SWF (Flash) nebo SVG ve webovém prohlizeci
je instalace vhodného pluginu. Dynamicky obsah
ptifadite grafice SVG pomoci JavaScriptu.
Keditaci grafiky SVG muzete pouzit specializova-
né editory (obrazek 4.1) nebo do tohoto formatu
exportovat napiiklad z Adobe Illustratoru.

Poznamka: Vyhodou prezentaci vytvore- .
nych ve formatu SVG je oproti Flashovym
animacim jejich editovatelnost.Grafika
SVG je ulozena v kédu, ktery je mozné
upravovat podobné jako treba kod HTML.

i moy G Gee Gide @Gdo oo Eob Wpecis |

[DpES Bk ¢ BB QQQ DEE 9% FTHE XD
2ment toti 15,30 2] st o0y =] i polomi o ce0 ] et e

S I = I i [z =

o T e PRSI

NEPBRRYEOPONOA~| -

1

b “«
.
o T ORED

Obrazek 4.1 Editor grafiky SVG s ndzvem Inkscape
stahnete zdarma na webu www.inkscape.org.
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Obrazek 4.2 Prehledné rozvrzeni grafiky a vyuzit
voditek préci zpfehledni a zpresni.

Zaklady prace s vektory

Rozvrzeni dokumentu

U slozitéjsich grafik je velmi dilezité prehledné
usporadani struktury jiz na pocatku prace.
K rozvrzeni objektl na plose slouzi voditka, ktera
vytvorite napfiklad jednoduse pretazenim z pra-
vitek na okraji dokumentu (obrazek 4.2).

Abyste se snadno v obsahu dokumentu zori-
entovali, je vhodné v pripadé vétstho mnozstvi
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objekti vyuzivat vrstvy. U slozitéjsi ilustrace
umistéte napiiklad do jedné vrstvy pozadi, do
druhé dulezité casti objektu, do daldi detaily
a podobné. Viditelnost vrstev miizete vypinat
nebo zakdzat jejich editovatelnost. Pfi praci se
tak nemusite obavat, Ze upravite i objekty vjinych
nez zamyslenych vrstvach.

Kresleni

Vétsina programu nabizi $irokou $kalu nastroju
pro kresleni, od zakladniho nastroje Pero pro
tvorbu Bézierovych kfivek az tieba po nastroj
simulujici stopu kaligrafického pera (obrazek
4.3).

Linkam stejné jako obry-
sim vyplnénych ploch je
mozné priradit jak barvu,
tak tloustku cary. Tloustka
cary zlstava zachovdna,
i pokud upravite velikost
objektu (obrazek 4.4).
Obrazek 4.3 Simulace stopy kaligrafického pera

Obrazek 4.4 Tloustka tahu zUstdva konstantn{ i pfi
zméné velikosti objektu.

Pii kresleni se nemusite omezit jen na jedno-
duchou linku nebo dynamickou stopu kaligra-
fického §tétce. Stopé muzZete prifadit libovolny
objekt a ten poté nanést v libovolnych tazich.
Timto postupem usetfite spoustu ¢asu pri tvorbé
opakujicich se struktur (napfiklad nandseni lista
vegetace nebo tieba pfi kresbé ostnatého plotu
(obrazek 4.5).
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Obrazek 4.5 Stopa kresliclho néastroje pouZitd pro
umistenf opakujiciho se segmentu.

Barvy a vyplné

Stejné jako v editorech rastrovych obrazka mate
na vybér z nékolika palet barev. MuzZete pracovat
v barevném prostoru CMYK, RGB (viz str. 30)
nebo treba s paletou barev Pantone.

Pozor! Pokud zpracovavéate grafiku
k tisku v CMYKu, vyvarujte se pomérné
rozsifenému nesvaru libovolného vkla-
dani vétsiho poctu barev ze vzorniku
Pantone. Pokud vlozite do grafiky tyto
dalsi barvy, musite pocitat s tim, ze pro
kazdou barvu musi tiskarna nasadit
dalsi barevny valec, coz znacné prodrazi
naklady. V pfipadé, Ze se barvy Pantone
nasimuluji pouze tiskovym rastrem
barev CMYK, musite zase pocitat s moz-
nou odchylkou v barevnosti.

Plochy lze v programech, jako je Adobe Illustrator
nebo Corel Draw, vyplnit nejen spojitou plochou
barvy nebo barevnym prechodem, ale i vzor-
kem nebo rastrovym obrazkem (obrazek 4.6).
V ptipadé vyplnéni plochy rastrovym obrazkem
ztracite vyhodu neomezené moznosti manipulace
s velikosti objektu, aniz by se podepsala na kvalité
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Obrazek 4.6 Objekt vyplnény barvou, barevnym pfe-
chodem, vzorkem a rastrovym obrdzkem.

Efekty

V pokrodilych editorech vektorové grafiky nejste
odkdzani jen na jednoduché kresleni. Tvorbu
usnadnuje rada efektii aplikovatelnych pfimo na
vektorové objekty (obrazek 4.7).

ABG

Obrazek 4.7 Efekty, jako je 3D-pismo na obrdzku,
zna¢né usnadni praci. Jejich uziti ale vyzaduje citlivou
ruku a zvaZeni, zda zapadaji do celkové kompozice.

Jedinym tuskalim efekti je jejich mald prenositel-
nost mezi riiznymi programy. Prithledny prechod
s vrzenym stinem s nastavenym rezimem prolnuti
tak muize pti exportu do jiného programu skoncit
ve zcela jiné barvé (obrazek 4.8). Rezim pro-
Inuti vrstev exportovaného obrazku z Corelu do
Photoshopu byl nestejné interpretovan, coz vede
k rtiznému zobrazeni.

Obrazek 4.8 Prevod efektd, jako je rezim prolnutf
nebo prihlednost, byva neziidka problematicky (vievo
obréazek po exportu do jiného programu).

Pfevod objektl na kfivky

Vlastnosti, jako je napriklad tloustka ¢ary nebo
font pisma, mizete nastavit kdykoli v pribéhu
editace grafiky. Jakmile ale dany objekt preve-
dete do kfivek, jiz nebude nahlizen jako obrazec
popsany vlastnostmi, ale stane se z néj kresba
slozend z ploch vyplnénych barvou. Tuto zménu
lze snadno ilustrovat na predchozim obrazku
¢tverce. Jakmile jej prevedete na krivky, jiz nedoj-
te pfi zmensSeni k zachovani tloustky obrysu
(obrazek 4.9).

Obrazek 4.9 Po pfevodu objektu a jeho obrysu na
kfivky jiz nedochézi k zachovani tloustky ¢ary pfizmeéné
velikosti.

Export vektorovych obrazku

P1i exportu souboru napiiklad z Corel Draw do
[lustratoru musite po¢itat s moznosti nekompati-
bility. Problematicky byva casto pfevod priihled-
nosti a specifickych prvki, jako zakonceni linky
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ozdobnym prvkem a podobné. Nekompatibilitu
objektli nebo pisem vétsinou vyfesi prevod do
ktivek.

Vektorovou grafiku je samoziejmé mozné expor-
tovat i do rastrového obrazku, véetné moznosti
udrzeni vrstev (napiiklad pfi exportu do formétu
PSD). Tento postup lze s uspéchem pouzit pro
modelaci objemt a pfidani textur do vektorové
vytvorenych ploch.

Poznamka: V okamziku, kdy vektorovou .
kresbu prevedete do rastrového obrazku,
ztracite vyhody vektorové kresby, jako je
nezavislost na velikosti zobrazeni nebo
moznost libovolné Upravy tvaru bez
degradace kvality zobrazeni.

vektorové grafika
prevod do vektord

Prevod rastrovych obrazki na
vektory

Corel Trace

Rada programd, naptiklad Corel TRACE, umoz-
nuje prevod fotografii nebo tfeba malované pred-
lohy na vektorovy obrazek (obrazek 4.10).

Timto postupem sice ziskite skute¢né grafiku
sestavajici z ploch barev definovanych kfivkami,
ale ru¢ni kresleni tak nenahradite.

Navic fotografie prevedené touto cestou byvaji
véts§inou velmi obtizné dale editovatelné — vzhle-
dem k velkému poctu malych plosek, ze kterych
obraz sestava, a absenci organizace objekttL.

MGl CorelTRACE 12 - 869_6917
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Obrazek 4.10 Prevod fotografie do vektord v programu CorelTrace.
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Vektorové cviceni
v Corelu

Kresba jednoduchého tvaru

Pro jednoduché stylizované objekty vyuzijete
zakladni tvary dostupné na paletce nastroji.
Elipsy, ¢tverce a dal$i objekty lze libovolné scitat
nebo odcitat.

1. Zvolte nastroj Obdélnik a vytvorte obdélnik.

2. Vytvoite druhy mensi obdélnik. A oba oznacte
nastrojem Vybér.

3.Na panelu vlastnosti klepnéte na tlacitko Slou-
dit.

4.Nastrojem Elipsa vytvorte kruznici. Pravidel-
ného tvaru kruznice dosahnete podrzenim
klavesy Ctrl v pribéhu tazeni mysi.

5.Klavesu Ctrl vyuzijete i v tomto kroku k vytvo-
feni dalsi kruznice. Nejdfive vybrané prvnikolo
zkopirujte pomoci Ctrl+C a Ctrl+V. Zkopirova-
né kolo pretahnéte, opét s pridrzenou klavesou
Ctrl, smérem doprava. Pridrzeni klavesy Ctrl
v tomto kroku zajistilo neodchyleni se kola pri
tazeni z horizontalni linie.

6. Vyberte télo automobilu spolu s kolem a na
panelu vlastnosti klepnéte na tlacitko Ofiz-
nout.

7.Vyberte jen samotné kolo a zmensete jeho
velikost tazenim za jeden ze ¢tverecki v rozich.
Pridrzenim tla¢itka Shift dosdhnete zmenseni
smérem do stfedu kruhu.
Predchozi kroky zopakujte i pro druhé kolo.

8.Poklepejte na télo automobilu a tazenim za
jednotlivé body kiivky upravte jeho tvar.
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nastroj prechod
interaktivni mrizka Corel Draw

Postup modelace pomoci nastroje
interaktivni pfechod

1.0brys hrusky vytvofte nastrojem Pero nebo
tfibodovou kfivkou.

2. Uzavienou kiivku vyplite barvou.

3.Télo hrusky zkopirujte naptiklad klavesovou
zkratkou Ctrl+C a Ctrl+V. Zmensete jeho veli-
kost a vytvarujete je tak aby tvorilo svétlejsi ¢ast
objemu.

4.Tento krok jesté jednou zopakujte a vytvorte
nejsvétlejsi ¢ast hrusky.

5.Nastrojem Interaktivni pfechod spojte spodni
a prostedni plochu tvaru. Pocet kroku nastavte 2.
tak, aby byl prechod barev pro danou velikost
obrazku plynuly.

6.Predchozi krok zopakujte je$té pro vrchni
plochu, kterou spojite prechodem se stfedni.
Pouzitim dvou prechodi namisto jednoho
dosdhnete presvédcivejsi iluze objemu.
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Barveni objem{ pomoci
Interaktivni mfizky

1. Nakreslete obrys vlny a vyplite ji barvou.

2. Zvolte néstroj Interaktivni sitova vypli a vypln-
te potfebné casti svétlejsi barvou. Barvy mtizete
libovolné pridévat jednotlivym uzlim mfizky
a mfizku libovolné tvarovat. Néstroj Interaktivni
sitova vypln se tak stava skvélym prostredkem
pro modelaci, tvorbu leskii a podobné.

3. Duplikujte vlny (napfiklad klavesovou zkratkou
Ctrl+D) a seradte je za sebe tak, aby tvorily sty-
lizovanou vodni hladinu. Usporadani objektt
provedete opét klavesovou zkratkou Ctrl+PgUp
nebo Ctrl+PgDn.

Hratky s textem

1. Vytvorte ktivku (napriklad nastrojem Pero),
podle které chcete text deformovat.

2.Na panelu ndstroju vyberte nastroj Text. Jakmi-
le jeho kurzor priblizite ke kfivce, zméni svoji
podobu a muzete zacit psat primo na krivku.

3.Vyberte text a aplikujte na néj prikaz Prevést
na Krivky (pfevedeni na kiivky provedte jen
v pripadé, ze nebudete text dale editovat).
Nyni muzete jednotliva pismena libovolné
tvarovat jako objekty sestavajici z kiivek. Po
zru$eni seskupeni textu prikazem Rozdélit Ize
jednotlivé objekty i nezavisle umistovat nebo
kolorovat.
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