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Rastrova a vektorova grafika

Rastrova a vektorova grafika

Rozdily mezi vektorovou a rastrovou grafikou

Pocitacovou grafiku mtizeme rozdélit na dveé zékladni oblasti — rastrovou grafiku

a vektorovou grafiku.

* Rastrovy (nebo téZ bitmapovy) obrazek se sklada z barevnych bod (pixelt).
Typickym piikladem rastrového obrazku je fotografie.

o Ay AR 4
) & 7

Rastrovy obrazek

* Vektorovy obrazek se naproti tomu skldda z geometrickych ttvart — ¢ar a kfivek.

Nt

Vektorovy obrazek
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Z podstaty rastrovych a vektorovych obrazkt plyne jeden zasadni rozdil.

1. Vektorové obrazky — je mozné beze ztré-
ty kvality zvétSovat (dobfe je to vidét
na obrazku vpravo), protoZe jeho cary

a kfivky jsou uloZeny ve formé matema- : :
tickych predpisti a pfi zvétSeni jen dojde e -y
k jejich prepocitani. -

U vektorového obrazku jsou i po
zvétSeni vSechny tahy stale ostré.

2. Rastrové obrazky — oproti vektorovym
obrazktim pfi jejich zvétsovani dochazi
i ke zvétsovani pixelt. Kdyz se zvétsova-
ni pfeZene, tak pixely uvidime jako zfe-
telné ¢tverecky (viz obr. vpravo).

Proto je potfeba se predevsim pfi tisku ras-

trovych obrazkd zabyvat jejich rozliSenim,
tedy poctem pixelit pripadajicich na U rastrového obrazku jsou po zvét-
. . e y Seni dobfe patrné jednotlive pixely.
jednotku vzdalenosti. Cim bude tento pocet P j PIXEY.
vétsi, tim bude vétsi i kvalita tisku. Jako jednotka vzdalenosti se pouzivaji palce
a jednotkou rozliSeni je poté pocet pixelti na palec (anglicky dots per inch),

z ¢ehoz plyne obvykle pouzivana zkratka dpi.

Pozadované dpi se mtize lisit podle pouzité technologie tisku a podle vzdélenosti,
ze které bude vytvorenda grafika pozorovana — napf. na billboard vzdéleny od
nas 10 metrd budou poZadavky mnohem niZsi neZ na casopis, ktery si budeme
prohlizet z 30 cm. Obecné ale miZeme fici, Ze jako standard kvalitniho tisku se
povazuje rozliseni 300 dpi.

Stejné jako obrazky mtizeme rozdélit i programy pouzivané k tvorbé pocitacové
grafiky, tedy grafické editory, byt toto déleni jiZ nebude az tak ostré. Rastrové
editory obvykle obsahuji také zdkladni vektorové nastroje a vektorové editory
i zakladni rastrové nastroje. Tato knizka se vénuje vektorovému editoru
CorelDRAW, ktery je spolu s rastrovym editorem Corel PHOTO-PAINT soucasti
baliku CorelDRAW Graphics Suite. Popisy nabidek, snimky obrazovky a video-
tutorialy byly porizovany ve verzi X8. V novéjsi stazené verzi programu se mohou
mirné lisit, nema to vsak zasadni vliv na popisovanou problematiku.

CoreIDRAW patii k celosvétoveé nejoblibenéjsim a nejpouzivanéjsim vektorovym
editorim, zvlasté pak pfi tvorbé méné rozsahlych grafik, jako napf. razitek,
log, vizitek ¢i letackt. Pro tvorbu mnohastrankovych dél je lepsi séhnout po
specializovanych sazecich programech.

10
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Tvorba a uprava objektu

Nastroj Obdélnik

Zakladem prace v editoru vektorové grafiky je vytvareni a rozmistovani vek-
torovych objektt — geometrickych ttvart a texti.

Néstroje pro tvorbu téchto objektt najdeme v Okné nastroji na levé strané
obrazovky. Zaéneme nastrojem s nazvem Obdélnik L. Klikneme na néj, najedeme
mysi na misto v dokumentu, kde chceme, aby byl umistén levy horni roh
obdélniku, a s pfidrZenym levym tlac¢itkem mysi ho nakreslime.

L],

G,

0O, Kresba zakladniho vektoro-
‘ vého objektu - obdélniku.

A

'O
Mnohdy je ale potfeba nakreslit nikoliv obecny obdélnik, ale presny ¢tverec.
Dosdhneme toho tak, Ze béhem kresleni pridrzime klavesu Ctrl. Pozor jen

na to, abychom na konci kresleni nejdrive pustili levé tlacitko mysi a az poté
klavesu Ctrl.

Svij vyznam mad i klavesa Shift. Zptisobi, Ze obdélnik nebude kreslen od levého
horniho rohu, ale od stfedu. A nakonec kombinace klaves Ctrl+Shift povede ke
kresleni ¢tverce od jeho stfedu.

Tip: Pozadi dokumentu casto nechceme mit bilé, ale vyplnéné bar-
% vou ¢i tfeba barevnym prechodem. K tomu ovsem potrebujeme vy-

@ tvorit obdélnik, ktery bude svoji velikosti a umisténim presné od-
povidat strance. Provedeme to velmi jednoduse — sta¢i na ndstroj
Obdélnik [l kliknout mysi dvakrat. Takto vznikly obdélnik se zatadi
pod vsechny drive vytvorené objekty.

17
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Ndstroj Lomend cdra

Pomoci néstroje Lomena €ara 1ze také nakreslit vSechny tfi zminéné typy Car
uvedené u ndstroje Ruéni rezim. PopiSeme si ale pouze postup kresleni lomené
cary, pro kterou je tento ndstroj uréen predevsim:

1. Zvolime néstroj Lomena ¢ara [&].
2. Najedeme na misto, kde chceme zacit kreslit.

3. Klikneme levym tlacitkem mysi a posuneme kurzor mysi na misto, kde ma
dojit ke zlomu cary.

=

Znovu klikneme mysi a opakujeme kroky 3 a 4.

5. Kresleni dokon¢ime tim, Ze mysi klikneme dvakrat — lomena cara je vyho-
tovena.
Oproti pouziti nastroje Ruéni rezim je tedy nyni nutné klikat dvakrat az pri

s vz

ukon-covani ¢ary, pri vyhotovovani jejich zlomi staci klikat jednou.
Uzavreni édry

Chceme-li pomoci kreslicich nastroji pro tvorbu car vytvofit objekt, ktery bude
mozné vyplnit barvou, tak musime tuto ¢aru uzavrit.

Provedeme to tak, Ze se pfi kresleni vratime zpét do vychoziho bodu. U ukazatele
mysi se v takovém pripadé objevi symbol Sipky zalomené doleva «~.

Uzavirani tvaru

1
=z

o

At uz pouzijeme nastroj Ruéni rezim |- | nebo Lomena ¢ara (4] stagi pro uzavreni
objektu kliknout mysi ve vychozim bodu jen jednou.

Pokud jsme nakreslili ¢dru a chceme v ni pokracovat, staci zvolit néktery z kre-

2

slicich nastroju, pribliZit se ke koncovému uzlu nakreslené ¢ary a navazat na néj.

Tip: Pokud chceme vytvorit symetricky ttvar, mtzeme vyhodné vyu-

% Zit — jako ramec pro kresleni — néktery z geometrickych ttvard, nej-
@ . .. - o o . . o
Castéji ¢tverec ¢i obdélnik. Jeho uzly nebo stfedy stran ndm poslouZi

jako mista, kde bude dochézet ke zlom{im car.

29
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Priklad

Ptiklad ¢. 5: Rovnoramennyj trojithelnik

1. Nejproe pomoci ndstroje Obdélnik L s pidrzenou kldvesou Ctrl

nakreslime ctverec.
2. Niasledné zvolime ndstroj Lomena ¢ara (4]
3. Priblizime se k levému dolnimu rohu ctverce (objevi se slovo uzel) a klikneme.
4. Priblizime se ke stfedu horni strany ctverce (objevi se slovo stfedovy bod) a klikneme.

A _ o bod ——

Iy @

5. Priblizime se k pravému dolnimu rohu ¢tverce a klikneme.

[®uzel

6. Trojiihelnik dokoncime kliknutim na vijchozi bod, tedy do levého dolniho rohu ctverce.
7. Ctuerec ndm poslouZil jen jako pomocnyj objekt, proto jej nyni miiZeme oznacit a smazat.

8. Pro dalsi prdci jiZ mdme k dispozici jen vijslednyj tvar — vytvorenyj trojithelnik.

Videotutorial: Tvorba rovnoramenného trojihelniku — soubor:
05_Rovnoramenny_trojuhelnik.mp4

X
v
X
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Priklad
Priklad ¢. 6: Krdlovskd koruna

1. Nakreslime svisle orientovanyj obdélnik a vytvorime jeho dvé kopie.

2. Zvolime ndstroj Vybér E, uchopime kopie tvarii za uzly a prisuneme je k uzliim
ptivodniho obdélniku tak, aby byly umistény vedle sebe v jedné vadé.

3. Nakreslime dalsi obdélnik, a to z levého rohového uzlu jednoho z krajnich obdélnikii
do stfedu strany protilehlého krajniho obdélniku.

@

7 _ 7

5. Postupné klikdme na uzly a stvedy obdélnikii dle ndsledujiciho schématu. Poslednim

4. Zvolime ndstroj Lomend &ara|&].

kliknutim se vrdtime do vijchoziho bodu, ¢imz tvar uzavreme.

6. Smazeme pomocné obdélniky — ziistane dokonale symetrickd koruna, které miiZeme
diky uzavreni tvaru nastavit napr. barou vijplné.

= pry hx 3 " A M A
FAAY P F

@
6]
@

[ | 7 7

Videotutorial: Editace kralovské koruny — soubor:
06_Kralovska_koruna.mp4

X
v
X
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Odstavcovy text

Vytvoreni a propojeni rameckii odstavcového textu

Jiz jsme si fikali, ze kromé fetézcovych texti 1ze vytvaret i tzv. odstavcové texty
(jejich odlisnosti viz str. 37).

Zvolime néstroj Text a nakreslime ramecek, ktery vymezuje hranice textu.
Od-stavcovy text se pouziva pro zapis delsich blokd textt, casto rozdélenych do
nékolika sloupcii typickych napt. pro noviny a ¢asopisy.

Palmovy olej je druh rostlinné-
ho oleje ziskavany z plodd
palmy olejné. Celosvétové
patrl dnes knejpouzivanéjsim
rostlinnym olejiim a Ceska
republika neni vyjlmkou‘
M@Zeme se s nim setkat ve
velkém mnoZstvi potravm
a]\osmetlky ‘

Péstovani palmy olejné ma ale

dem ze zapadni Afriky. Vétsina
planta#i pro vjrobu palmové-
ho oleje uréeného na export dd
Evropy se ale nachazi vjiho-
chhodnl Asii, konl(retne
¥ Malajsii a Indonésii. ‘
Ze semen palmy olejné ]e
ziskavan tzv. palmojadrovy
iolej. zoplodi pak palmovy olej.

Zakladani novych plantazi

[Ukézka sloupcové sazby |

%

% Tip: Vytvofenému ramecku odstavcového textu miizeme na Panelu
A Vlastnosti pfesné stanovit rozméry - tedy vysku a Sitku. K zarovna-

vani rameck se nejcastéji pouzivaji vodici linky.

Rozsédhlejsi texty se do rameckli odstavcového textu obvykle nepisi, nybrz
kopiruji z béznych textovych dokumenti. Pfi vloZeni zkopirovaného textu mame
moznost si vybrat, zdali ma dojit k zachovani ptivodnich fontfi pisem a dalsich
formatt. Casto je nejlepsi volba Zrusit pisma a formatovani, to proto, abychom méli
vzhled textu v Core]DRAW zcela pod vlastni kontrolou.

Import/vkladani textu X

Importujete nebo vkladate text obsahujici -
Toratovan, Importovany text bude

v podobé tzv. prostého
textu, bez jakéhokoliv
Zachovat pouze formatovani formatovani (tedy pﬁvod-
® Zrusit pisma a formatovani R S niho typ&'I pisma, ba‘rvy!
odstavcti a podobné).
|

Zachovat pisma a formatovani

90



PokrocilejSi prace s textem

Pti pouziti sazby textu do vice sloupct, tedy do vice rdimecki odstavcového textu,
je velmi uzite¢nd moznost jejich vzajemného propojeni. Postup je nasledujici:

1. Vytvofime prvni ramecek a vlozime do néj pfipraveny text. Podle symbolu

s vz

Sipky ve spodni ¢asti ramecku pozndme, Ze se text do néj nevesel cely.

Pestovam palmy olelne ma ale velml
negatlvm diisledky na zivotni
prostredl domorodé obyvatele
1zdrav1 spotiebiteld. :

2. Klikneme na tuto Sipku [¥] a nakreslime novy ramecek nebo klikneme dovnitf
jiz pripraveného ramecku.

Palmovyolej

Palmovy olej je druh rostlinného;
bleje ziskavany z plodti palmy olejneé.;
Celosvétové patii k nejpouzivandj-;
gim rostlinnym olejim a Ceskd
republika v tomto neni vyjimkou;
Mfizeme se s nim setkat ve velkém;
mnozstvi potravin a kosmetiky.i
Péstovam palmy olejné ma ale velmi
negatlvnl dasledky na zivotni
prostredl domorodé obyvate]e ; :
nzdravn spotiebiteld. : ‘B

3. Text se prelije do druhého ramecku. Je tfeba si dat pozor na to, aby cast textu
nezustala skrytd. Symbol ¢tverecku TJ ve spodni ¢ésti rdmecku znamena, Ze
veskery text je zobrazen a neni nutné vytvaret nové ramecky nebo zvétSovat
ty Stéva]iCI. Vydldodild Asud KOLKICUIC vV lvidld)sll

,a Indonésii. Ze semen palmy ole]na

e ziskavan tzv. palmojadrovy olej,
zoplodi pak palmovyolej.

% Tip: Stejnym zptisobem lze vytvorit propojeni i s rameckem, ktery se
& nachazina jiné strané dokumentu.
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PokrocilejSi prace s textem

Zakladni typograficka pravidla, kterymi bychom se méli fidit, jsou tato:

Za interpunkénimi znaménky (¢arkou, teckou, otaznikem, vykficnikem, stied-
nikem, dvojteckou) se piSe mezera, pred témito znaménky nikoliv.

Kdo béha po dvore? Psi, kocky a slepice. ¥

U zavorek se mezera piSe pred oteviraci zdvorkou a za uzaviraci zdvorkou. Text
umistény v zavorkach na né priléha bez mezer. Podobné je to s uvozovkami.

Markéta (jeho sestra) nas vrele privitala. v/

Je-li v zavorce koncova ¢ést véty, tak se tecka pise az za zavorkou. Je-li v zdvorce
cela véta, tak je v ni i jeji tecka. Podobné je to s uvozovkami.

Navstivili jsme Vilnius (hlavni mésto Litvy). v/
Rekl nam: ,Muzete se na mé kdykoliv obratit.”

Mezi ¢islem a mérnou jednotkou se piSe mezera. Vyjimkou jsou tthlové jednot-
ky (stupné, minuty, vtefiny), které se pisi hned za cislo bez mezery.

Tyc je 2 m dlouha a vazi 3 kg. Ve stinu naméfili 35 °C.
Uhel zakfiveni je 5°16’.

Predchozi pravidlo se tyka i jednotky procenta. V tomto se ¢asto déla chyba.

Dostala slevu 20 %. Vv

Pokud zépis ¢isla s jednotkou predstavuje zkraceny zapis pridavného jména,

tak se pisi dohromady bez mezery.

Dostala 20% slevu. nebo Preferuji 12° pivo. v

BéZné pouzivany pojem pomlcka zahrnuje ve skutecnosti dva znaky, které je
potieba rozliSovat: kratsi spojovnik (-) a delsi pomlcku (-).

Spojovnik najdeme na kldvesnici vpravo od klavesy pro zapis tecky. Pomlcku
vloZzime v CorelDRAW piikazem Text » VloZit kéd formatovani » Kratkd pomicka
nebo klavesovou zkratkou Alt+spojovnik.

Pouziva-li se pomlcka k oddéleni ¢asti vét, pak se pred ni i za ni piSe mezera.

Potkali jsme ho v lese — byl vadnivym houbafem. v/
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PokroCilejSi prace s vyplni a obrysem

Pokrocilejsi prace s vypini
a obrysem

Paleta dokumentu

Kromeé zakladni palety barev umisténé v pravé ¢asti okna najdeme v jeho spodni
¢asti nad stavovym rfadkem i tzv. Paletu dokumentu. Barvy, které jsou v ni umistény,

se lisi dokument od dokumentu.

(& 1z 1 4 Strénkal [

Paleta dokumentu. Prozatim byly
v 2 | pii editaci pouity étyfi barvy.

(248,304:102,963) »

% Tip: Kdyby se ndm omylem podafilo tuto paletu zavfit, tak ji opét

2 zobrazime prikazem Okno » Palety barev » Paleta dokumentu.

Zpusobi, jak dostat do Palety dokumentu barvy, je vice:

¢ Nastavime-li u nékterého z objekti béZnym zptisobem barvu vyplné ¢ obry-
su, tak bude tato barva umisténa do Palety dokumentu. Usnadnuje to jeji opako-
vané pouZiti.

* Nechceme-li, aby se po pouZiti barvy samy pridavaly do palety, tak klikneme
na Sipku v jeji levé ¢asti a zrusime zaskrtnuti u volby Automaticky aktualizovat.

()‘ |q/ Automaticky aktualizovat %

o Pridat z dokumenty Pfikaz pro aktivaci/deaktivaci
<— aktualizace barev v Paleté
. dokumentu.
Prizpusobit...
ﬁ /

(-190,744; -35541) »
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Barevné modely

Pred tim, nez si ukazeme dalsi moznosti programu, se na chvili zastavime u toho,
jakym zptisobem pocitac¢ uklada barvy. Téchto zptisobti je dokonce vice a fika se
jim barevné modely.

Barevny model RGB

Barevny model RGB se pouziva k ukladani barev zobrazovanych na obrazovce.
Nazev tohoto modelu vychéazi z poc¢atecnich pismen tfi zdkladnich barev, jejichZ
michanim vznikaji ostatni barvy (Red = cervend, Green = zelend, Blue = modra).

Schéma michani tfi zakladnich
barev v barevném modelu
RGB. Jedna se o tzv. aditivni
zplisob michani barev (tj. mi-
chani vyzafovaného svétla).
Proto je smichanim vSech tfi
sloZek vyzarovana nejsvétlejsi
barva, tedy bila.

Technicky je barva kazdého bodu na obrazovce (pixelu) realizovana pomoci
tfi subpixeld Cervené, zelend a modré barvy. Po rozsviceni téchto subpixeli
intenzitou danou hodnotami R, G, B zobrazované barvy se jejich vyzarované
svétlo smisi dohromady.

Barvu v tomto modelu lze vyjadfit mnoZstvim jednotlivych
zékladnich barevnych slozek (viz obr. vpravo). Tak napft.

R:
G:74

v barvé R: 174, G: 74, B: 132 prevaZuje Cervena slozka s vy- B:132

raznym podilem modré slozky a slabsim podilem slozky ze- A

lené. Ve vysledku ziskame nachovou barvu.

Pfi nejpouzivanéjsi 24bitové barevné hloubce mtize kazda slozka nabyvat hodnot
od 0 do 255. Takto by $lo tedy vyjadrit celkem 256 x 256 x 256 = 1,8 milionu barev.

K zépisu barev v modelu RGB se ¢asto pouziva Sestnactkova (hexadecimalni)
soustava, kterd kromé &islic vyuziva i prvnich Sest pismen abecedy (A az F).
Napt. nasi nachovou barvu by $lo zapsat ve tvaru #AE4A84, tedy jako tfi za sebou
jdouci dvojice znakti vyjadfujicich hodnoty barevnych slozek. Tento zapis je
obvykly napt. pfi uréovani barev ¢asti webovych stranek.
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................................................................................................................................................................ —
Priklad ¢. 30: Koule se , sklenénym” efektem
30

Pomoct prechodové vijplné a prechodové priihlednosti aplikované na dva kruhy
vytvorime objekt, kteryj bude vytvdret dojem sklenéného odlesku. Postup by Slo

vvvvvv

1. Vytvorime kruh.

2. Zvolime ndstroj Interaktivni vypli 4 ¢ na Panelu vlastnosti klikneme na tlacitko
Pfechodova vypli [ll, ndsledné pak na tlacitko Elipticka pfechodova vypli .

3. Do ctvercového tichytu uprostied kruhu wmistime cisté Zlutou barvu. Do krajniho
Ctvercového tichytu umistime velmi tmavou Zlutou barvu — dostaneme se k ni po
dlouhém stisku Zluté barvy na paleté.

4. Vytvorime druhyj, trochu mensi kruh, ktery vyplnime bilou barvou. Umistime ho tak,
aby mezi hornimi okraji kruhil ziistala mald mezera.

5. Vycentrovdni kruhii ve vodorovném sméru zajistime napf. jejich oznacenim a stiskem
kldvesy C.

6. Obéma kruhiim zrusime obrys.

7. Oznacime mensi kruh, zvolime ndstroj Prihlednost B8 a s pridrZenou klidvesou Ctrl
potdhneme odshora dolii.
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8. Peclivym umisténim iichytii upravime se stdle ptidrZenou kldvesou Ctrl vzhled
vzniklé linedrni prechodové priihlednosti tak, aby byla z mensiho kruhu viditelnd jen
jeho horni cdst.

9. Pfechodovd vijplii s tmavsim okrajem vytvdri u vétsiho kruhu prostorovy dojem koule.
Menst bily kruh s prithlednosti pak priddvd dojem svétla.
[m) o

H » B Videotutorial: Koule se ,,sklenénym* efektem — prace s prihlednos-
- ti objektti — soubor: 30_Koule_se_sklenenym_efektem.mp4
.............................................................................................................................................. o
Priklad ¢. 31: Ozdobny ndzev webu
<31

Prosvétleni vyuZijeme i v dalsim piikladu, ve kterém vytvorime
ozdobnyj ndzev webové strianky.

1. Vytvorime fetézcovy text ,,fotoblogy.org”.

2. Zménime font na Calibri a nastavime u néj tucny vez a velikost 90 bodii.

fotoblogy.org *

3. Jako barvu vyplné zvolime svétle fialovou, jako barvu obrysu tmavé finlovou.

4. Dwoakrdt klikneme na ikonu pera ve stavovém vddku a nastavime $itku obrysu 1,5 mm.

f@.{E@[@"D_@_ ©

5. Zvolime ndstroj Tvar | ) a potaZenim za Sipku v pravém dolnim rohu textu zmensime
mezery mezi pismeny tak, aby se pismena lehce dotyjkala. Docilime tim kompaktnéjsiho
vzhledu textu.
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6. Zovolime ndstroj Stin I, a na Panelu vlastnosti vybereme predvolbu - e

s ndzvern Mala zafe. Text bude diky tomu obklopen stinem prolnutyjm  [piocha vpravo nahote I
do ztracena. Plocha vprave dole
Perspektiva vleve nahore
Mala zéie |

Stredni zafe l(i

Velka zare

7. Zovolime ndstroj Ruéni rezim a nakreslime pres text oblouk. Nad textem se vrdtime k vy-

chozimu bodu a krivku uzavreme.

8.  Krivku upravime ndstrojem Tvar . Zbytecné uzly smazeme, ostatni pripadné presuneme.

Upravit miiZeme i zaktivent car.

9. Oblouk vyplnime bilou barvou a zrusime mu obrys.

10. Zvolime nistroj Prithlednost B a potdhneme s pridrzenou kldvesou Ctrl odshora dolii. Horni

tichyt umistime pomérné vysoko, aby byl oblouk hodné priithlednyj — chceme ho vyuzit jen k vy-

tvorent svételného nddechu.

11. Ozdobny text je hotov. Oznacime oba objekty a pomoci tlacitka Exportovat [1] na panelu nd-
strojii Standardni z nich vytvorime obrdzek vhodny pro umisténi na webové stranky — zvolime
napt. formdt PNG.

Videotutorial: Tvorba ozdobného nazvu pro WWW stranku — prace
s prahlednosti objektti a stiny — soubor: 31_0zdobny_nazev_webu.mp4

X
v
X
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Priprava dokumentu pro tisk

Obecné pozadavky na vystupni dokument pro tisk

Pozadavky na dokument predavany k tisku do profesionalni tiskarny se mohou
lisit podle pouzitého materialu, tiskové technologie i zvyklosti konkrétni tiskarny.

PopiSeme si obvyklé pozadavky, vzdy je ale dobré si je ovéfit dotazem na tiskarnu,

zvlasté v pripadé nestandardnich zakazek.

Mezi zdkladni predpoklady kvalitniho tisku patfi:

¢ Pouzivani barev CMYK (nikoliv barev RGB). Pfi pouZivani barev RGB nelze
zarucit zachovani barevné vérnosti.

e Prevedeni textu na kfivky. Pfevod se obvykle provadi béhem exportu do vy-
stupniho forméatu (pfi tisku nejcastéji do dokumentu typu PDF). Bez prevede-
ni textu na kfivky hrozi téZko predvidatelné zmény jeho formatu.

e Pouziti rastri s dostatecnym rozliSenim. Viditelné pixely ve vytisténém dile
srazi graficky dojem hodné nizko.

e Zabezpeceni okraju navrhu pred nepfesnym ofezem pomoci spadavky
a tzv. bezpecné zény.

Spadavka a bezpecna zdéna

Ma-li byt vystupem napt. letacek formatu A5, tak nas navrh tiskdrna vytiskne
na o néco vétsi format a na kone¢nou velikost jej ofeze. U tohoto ofezu ale nelze
zarucit dokonalou presnost, coz miva dva problematické diisledky:

1. Ofez uhne smérem dovnitf navrhu — v tomto pfipadé usekne ¢ast vyznam-
nych objektd.

2. Ofez uhne smérem ven z ndvrhu — ma-li ndvrh barevné pozadi a tiskneme-li
na bily papir, tak bude dtsledkem nepékny bily prouzek okolo pozadi.



Principy grafickeho designu

Principy grafickeho designu

Profesionalni design

Jedna véc je zvladnout techniku prace s nastroji grafického programu, druha
je vytvotit s jejich pomoci hezka a pfitom tcelna dila. Profesiondlni design je
disciplina, ktera se neda naucit prec¢tenim jedné knizky — vyzaduje roky studia
a praxe. V této kratké kapitole nacrtneme jen nékolik zakladnich principti.

Pozorovani

Na tvod bych chtél fici, Ze jestli mame hezkou grafiku tvofit, tak ji nejdfive
musime umét rozpoznat. Proto je dobré se divat kolem sebe a sledovat vytvory
jinych grafiki — vzhledem k vSudypfitomnosti reklamy a obecné médii je
k tomu dnes piileZitosti vice nez dost. Pokud nas nékteré grafické dilo zaujme,
tak se zastavme a zamysleme, pro¢ se nam libi ¢i nelibi, a ptejme se, pro¢ grafik
pouzil dané reseni. Praktické je také vytvofit si utfidény archiv, at uz v papirové
(vysttizky) nebo v digitalni (fotografie, skeny) formé. Ten pfijde vhod ve chvili,
kdy potrebujeme najit inspiraci.

Inspirace

Zajimavé prvky z cizich praci totiz mizZeme prenaset do vlastnich projektt.
Jen je potfeba byt opatrny pii balancovani na hranici mezi inspirovdnim se
a plagiatorstvim. Vzdy je dobré si fici, jaky prvek ze vzoru prenasime a jak je
vhodné si jej pro nase potfeby upravit.

Tak napt. logo Rhino Bar nés inspirovalo hned ke ¢tyfem odlisSnym variantam
vlastniho loga Active Sun. Poprvé jsme se jen inspirovali kulatym tvarem loga.
Podruhé nés zaujalo vyrovnani dvou radka textu s odliSnym poctem pismen

%

na stejnou sifku. Potfeti jsme si fekli, Ze neni Spatny napad pouzit bily text na
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¢erném pozadi a nakonec poctvrté jsme vyuzili efekini a oblibené kombinace
pisma s velmi tenkymi tahy a pisma s velmi silnymi tahy.

ACTIVE

SUN ACTIVESUN

Prazdny prostor

Jednim z klicovych prvki designu je prazdny prostor, tedy mezery okolo objekt,
které jim umozni ,dychat”. Castou chybou zadate¢niki je snaha vyuzit kazdé
volné misto na strance. Vezmeéte si napt. néktery z drazsich casopisti a vSimnéte
si, jak se v ném , plytva mistem”. Volny prostor je totizZ zndmkou luxusu, a to
nejen v grafice, ale napft. i v bytovém designu. Ale ani v tomto pfipadé se to nesmi

prehnat, prazdného prostoru musi byt v navrhu grafiky tak akorat — posudte

sami na ndsledujicich tfech ukazkach.

(&)

‘: .rI'I.'!_"I':'I"-.' L iil|'|'.'l'||':'

Gregory Gilmore

v

Jednota a rozdilnost

Z dobrych grafickych navrhti vyzaruje vnitfni jednota — objekty k sobé ladi po-
uzitymi barvami, tvary, typografii:

* Pokud budou objekty az prili§ podobné, bude vysledek nudny a nezazivny.
e PfiliSna rozdilnost vsak na druhou stranu vytvari vizualni nesoulad.

* Priméfend rozdilnost vytvari strukturu, hierarchii.

Vv s

* Vyznamnéjsi objekty je tfeba zvyraznit, aby upoutaly pozornost. Zvyraznéni
1ze provést napt. zménou velikosti, odlisnou barvou, u textti fontem ¢i fezem
a podobné.




Principy grafickeho designu

Na nésledujicich obrdzcich mtZete vidét nékolik prikladi navrhii log, které
i kdyz jsou slozeny jen z kombinace fontti, tak splnuji pozadavek vyvazenosti,
originality a grafického souladu.

magnolia  R&K

piirodni kosmetika TRAVEL

BEST
fret MANGO BAR
WEBSITE

Rad a jeho poruseni

Vétsina navrhli vyzaduje peclivé dodrzovani faddu — tedy vyrovnavani objektt
k vodorovnym a svislym liniim, pravidelné rozestupy mezi objekty apod.
Pokud bychom takto stanoveny fad opakované drobné porusovali, $lo by
o nezadouci nedbalost. Pokud ho porusime jednou, promyslené a vyrazné, tak
ptjde o pifjemné oZiveni navrhu. Rad je od toho, aby se porusoval, ale musime
védeét, kdy to délame a proc¢ to délame.

RAVA

Nebojme se objekty prekryvat jeden pfes druhy, vnese to do navrhd dynamiku.
U textt je ale potfeba se pfi tom vyporadat s hrozbou zhorseni citelnosti — napi.

Prekryvani

volbou kontrastnich barev & ohrani¢enim.

DALIMIL,

KNIHKUPECTVI1
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