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Úvod do Vektorové a bitmapové grafiky

Úkoly:

Pomocí internetového vyhledavače zjistěte následující témata k diskusi:

1. Co je to vektorová grafika.











2. Co je to bitmapová grafika.










3. Rozdíly mezi oběma typy.










4. Výhody a nevýhody užití.







5. Co je to SW licence?







6. Jaký SW se využívá při zpracování bitmapové grafiky a charakteristiky licencí.







7. Jaký SW se využívá při zpracování vektorové grafiky a charakteristiky licencí.





8. V programu Windows malování testujte základní funkce práce s bitmapovou

grafikou. Jaké to jsou?






9. V programu Windows malování užijte funkci lupa ke zkoumání vlastností bitmapového obrázku a výřez maximálního zvětšení  vložte do rámečku.







10. V programu Corel Draw testujte charakter vektorové grafiky, využijte funkci lupa ke zjištění vlastností vektorové grafiky. Jaký je vektorový obrázek při různých stupních zvětšení? 






11. V programu Corel Draw nakreslete tyto objekty  a editujte obrys a výplň. Výsledek vložte do rámečku. 
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12. Pomocí funkce vpřed a vzad změňte obrázek takto a vložte výsledek                         do rámečku:
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13. Pomocí funkce Přizpůsobit text osnově (V nabídce Text) vytvořte toto a vložte výsledek do rámečku:
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14. Editujte text tímto způsobem a vložte výsledek do rámečku:
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15. Testujte následující funkce:
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Autorem materiálu a všech jeho částí, není-li uvedeno jinak, je Ing. Jan Fuka

