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Vytvareni realistickych dél pomoci sitové
vyplné

Sitova vypli je nejvykonnéjSi nastroj pro vytvareni realistickych kreseb pfirodnich i umélych
objektl. Zpocatku muze nastroj vypadat sloZité, pokud vSak porozumite jeho zakladnim
koncepcim, dokazete vytvaret realistické efekty.

Kresleni tvaru

Prvnim krokem je vytvoreni jednoduché kresby objektu. Nejspi$ si myslite: ,Nejsem zadny
umélec, nedokazu nakreslit kvalitni obrazek.” Ve skute¢nosti ale nepotfebujete byt Da Vinci.
VSechny objekty mlzete vytvaret z jednoduchych tvart (viz obrazek 1). Kli€em je pouzivat
jednoduché tvary.

Obrazek 1: Objekty muZete snadno kreslit z jednoduchych tvara.

Jakykoliv obrazek mizete snadno nakreslit pomoci rovnych ¢ar. Tato technika je ideaini pro
zacateCniky i profesionaly. Tuto metodu pouzivam od prvnich verzi softwaru CoreIDRAW. Je to
snadné: Kreslete pomoci rovnych €ar a poté vyberte €ary pomoci nastroje Tvar a prevedte
jejich segmenty na kfivky. Vybrané uzly pfevedte na ostré uzly, které jsou asymetrické a umozni
vam snadno vytvaret Uhly. Podle toho, jaky tvar chcete nakreslit, mGzZete uzly pfevést na
symetrické nebo hladké uzly, ¢imz dosahnete lepsich vysledkd.

VZzdy se snazte obrazek co nejvice zjednodusit. Slozité obrazky se vytvari pomoci nékolika
jednoduchych obrazkd.

Pouziti sitovych vyplni

Ve vychozim nastaveni se sitova vyplfi pouZije ve svislém nebo vodorovném sméru, nemusi
mit tedy smér, ktery pozadujete. Pokud je objekt nato€en, nemusi vodorovna ani svisla vypla
fungovat. Tento problém snadno vyfeSite tim, Ze pfed pouzitim sitové vyplné obrazek otocite
(obrazek 2). Jednoduchy obrys vam pom(ze vidét smér vypIné i spravnou pozici objektu.

2 | CorelDRAW Graphics Suite X7



Obréazek 2: Otocte objekt do vodorovné nebo svislé pozice, abyste mohli spravné pouZzit sitovou vyplr. Po pouZiti
sitové vyplné otocte objekt zpét do plivodni pozice.

Otocenim objektu do vodorovné nebo svislé polohy pfed pouzitim sitové vypiné zajistite, ze
bude vypli odpovidat perspektive, stinim, sméru svétla a dal$im vlastnostem objektu (obrazek

3).

Obrazek 3: Sitovou vyplii mizete spravné umistit tak, Ze objekt jednoduse otocite. Na prvnim obrazku je
znazornéna sitova vyplr pouZita nespravné. Na druhém obrézku je znazornén oto¢eny objekt se spravné
umisténou sitovou vypini.
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Obrazek 4: Sitova vyplri se pouZila na vsechny listy.

Vysledek je dobry, ale ne dostatec¢né dobry. Objekt na obrazku 4 je lepSi nez jednoduchy
klipart, nema ale zatim podobu, kterou si pfedstavujeme. Sitovou vypli mizZzeme pouzit na cely
list najednou, to by v8ak bylo ponékud obtizné a méné presné. Pokud kaZzdy list rozdélite do
mensich sektor(, dosahnete lepSich vysledkl (obrazek 5 az 7).

-~ -

Obréazek 5: Jednoducha sitova vyplri neni realisticka a obtizné se upravuje.

Obréazek 6: Je snazsi pracovat s men$imi sektory nez s velkym objektem.
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Obrazek 7: Pouzitim nékolika sitovych vyplini na jeden objekt miZete dosahnout realistictéjsiho efektu.

MUzete pfidavat specialni efekty, napfiklad kapky vody, tim, Ze pfidate dalSi sitovou vyplf se
stejnou barvou. Je dllezité dbat na smér svétla a pamatovat si, Ze stin musi mit smér opacny
(obrazek 8).

(V okné nastroju kliknéte na nastroj Prahlednost a na panelu viastnosti kliknéte na tlacitko
Pfechodova prahlednost a poté na tlacitko Elipticka pfechodova prahlednost.) Sitova

vyplf a prdhlednost predstavuji efektivni kombinaci (obrazek 9 a 10).

Obréazek 9: Pridanim pruhlednosti do sitové vyplné mizete efekt vylep§it.
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Obréazek 10: Dokonceny list

Nyni s témito prvky mlzete vytvorit kvétinu, jako je tato rize (obrazek 11). Verze rize muze byt
tak jednoducha nebo slozita, jak chcete. Efekty aplikace CoreDRAW vam mohou pomoci —
napriklad stiny zlepSuji svétlo, objem a realisticnost kresby.

Obréazek 11: Mizete vytvaret jednoduché i sloZité objekty. Pridanim stinu dosahnete realistictéjSiho efektu.

Pridani barev

Do rliznych vzoru sitové vyplné mizete snadno pfidavat barvy tim, ze barvu pretahnete z
palety barev. Jak ale pfidame barvu, pokud se na paleté nenachazi? Jednou z moznosti je
vybrat barvu pomoci nastroje Barevné kapatko a poté na panelu vlastnosti kliknout na tlacitko
Pridat do palety.

Muzete pouzit i jiny zpusob, jak pfidavat barvy: Pomoci nastroje Sit'ova vypli nebo Tvar (F10)
vyberte uzel, podrzte klavesu Ctrl a kliknutim na barvu na paleté pfidate 10 % vybrané barvy.
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Potfebujete-li svétlejsi odstin, staci podrzet klavesu Ctrl a kliknout na bilou barvu. Pokud vSak
potfebujete tmavsi odstin, nepfedstavuje €¢erna barva v modelu CMYK tu nejvhodné;jsi
moznost.

Pokud barvu pfidavate pomoci klavesy Ctrl, intenzita jedné barvy se stupriuje, zatimco
intenzita druhé klesa. Pokud pfidate €ernou barvu do zelené, intenzita zelené klesne, avSak
intenzita Cerné se umérné tomu nezvysi, stfedni tony tak zGstanou Sedé bez intenzity. Mnohem
lepSich vysledkd dosahnete tim, Ze podrzite klavesu Ctrl a kliknete na barvu s nazvem
C1001M00Y100K100 na samém konci palety modelu CMYK aplikace CoreIDRAW. Rozdil mezi

obéma zplsoby uvidite na obrazku 12.

Obréazek 12: Pridana ¢erna barva modelu CMYK (vlevo). Pridana barva 100C100M100Y100K (vpravo).

MuUzete téZ podrzet klavesu Ctrl a kliknout na jinou barvu, pamatujte si v§ak, ze pokud mate
azurovou barvu a kliknete na purpurovou, intenzita azurové se snizi, kdezto intenzita purpurové
zvysi. Chcete-li pfidat purpurovou, aniz by doslo ke snizeni intenzity azurové, je tfeba podrzet
klavesu Ctrl a kliknout na modrou (azurova + purpurova) (obrazek 13).

Obréazek 13: Je pfidana purpurové barva modelu CMYK (vlevo). Je pfiddna modra (C100, M100, YO, KO) (vpravo).

Vytvareni realistickych dél pomoci sitové vyplné | 7



Pridani textury

Mezi nejobvyklejSi ulohy patfi Uprava textury povrchu. Sitova vypl je vhodna pro svétlé a Cisté
povrchy, je vSak velmi obtizné pouze pomoci sitoveé vyplné vytvofit nepravidelny nebo hruby
povrch. Tuto pfekazku mazete snadno obejit pouZitim mnoha efektd v aplikaci CoreIDRAW,
které sitovou vyplr doplfiuji a pfidavaiji texturu — napfiklad prahlednost s ¢oc¢kou v rezimu
Prahlednost textury. MiZete vytvofit duplikat kresby, uplatnit na ni vybranou prahlednost a poté
ji zkombinovat s plvodnim objektem (obrazek 14).

Chcete-li vytvofit texturovou prihlednost, kliknéte v okné nastrojd na nastroj Prihlednost. Poté
na panelu vlastnosti kliknéte na plovouci Sipku na tla€itku Priihlednost s dvoubarevnym
vzorem a poté na tlacitko Texturova prihlednost. V seznamu Rezim slouceni zvolte
moznost Texturovat. Na panelu vlastnosti otevrete vybér prihlednosti a vyberte texturu, kterou
chcete pouzit. PFi vybéru typu prihlednosti na panelu viastnosti si mizete vybrat texturovou
vyplf, vzor nebo jakoukoliv jinou vyplf aplikace CoreDRAW.

Panel viastnost!
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Obréazek 14: Zvolte texturu pro transparentnost a pouZijte ji na duplikat objektu. Poté zkombinujte duplikat s
plvodnim objektem a vytvorite texturovany vzhled.

MozZnosti jsou neomezené. K vytvareni riznych efektd mizete pouzivat riizné rezimy
prahlednosti (obrazek 15). Pamatujte vSak, Ze efekty, jako napf. interaktivni prahlednost,
potfebuji vice paméti a zvySuji velikost souboru.
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Obréazek 15: Pridani textury do sitové vypiné

Pouzivani uméleckych efektt

Textura neni jediny efekt, ktery muzete se sitovou vypini pouzit. PFi praci vam pomohu v§echny
funkce aplikace CorelDRAW. Nastroj Malifské techniky vam napfiklad pomuze vytvorit efekt
pfirozenych chlupl (obrazek 16).
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Obréazek 16: Se sitovou vyplni mizZete pouZit nastroj Malif'ské techniky.

Pomoci nastroje Malifské techniky mlzete nakreslit siluetu ko€ky pouze pomoci &ar. DalSi
prechodovou vyplfi pouZiji pro tahy Stétcem v malifskych technikéch, abych dosahl hlad3ich
okrajd, a sitovou vyplf pouziji pouze pro detaily, jako napfiklad oci. Tyto detaily jsou
nejduleZitéj$i soucasti kresby a z tohoto divodu je chci zvyraznit. Cerné pozadi vam pom(ize
zvysSit kontrast (obrazek 17).
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Obréazek 17: Cerné pozadi zvyrazni efekt sitové vypiné.

Pouziti sitové vyplné na vice objektt

Prace se sitovou vypini neni vSak vzdy tak snadna. Mezi nej¢asté&jsi problémy patfi, Ze Ize
sitovou vyplf pouzit na jeden objekt, nikoliv vSak na vice objektl. Sitovou vyplf napfiklad
snadno pouzijete na pismeno E jako na jeden objekt, nemuzete ji vS§ak pouzit na pismeno A,
pokud obsahuje kombinaci osnov.

Problém vyfesSite tim, Ze pismeno vytvorite z individualnich objektl, jako by se jednalo o kousky
skladacky — sitovou vypln pouzijete na jednotlivé dily a poté je zkombinujete do jednoho.
Zajistéte, aby byla vyplfii v samostatnych ¢astech stejnd, a sitova vyplfi po zkombinovani
objektu tak pusobila hladce (obrazek 18).

Obréazek 18: Sitovou vyplri pouzijte na jednotlivé casti objektu.
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DalSi zplisob feseni problému pfedstavuje funkce PowerClip™ (obrazek 19). MuzZete napfiklad
nakreslit pismeno A a poté nakreslit trojuhelnik o stejné velikosti jako pismeno. Vypli pouzijte
na trojuhelnik. Zatimco je vybran trojuhelnik, kliknéte na pfikaz Objekt » Ofiznuti PowerClip
» Umistit do ramecku (Na klasické pracovni ploSe se tento pfikaz zobrazi v nabidce Efekty.)

a poté kliknéte na pismeno A. Pismeno se vyplni sitovou vyplini.

b —HA

Obréazek 19: Pomoci funkce PowerClip miiZete pouZzit sitovou vyplri na jakykoliv objekt.

Vytvareni pfrirodnich a umélych objektu

Sitovou vyplii mazete pouzit se kteroukoliv vy$e popsanou technikou, a vytvaret tak realistické
efekty v kresbach pfirodnich i umélych objektl.

Vytvareni pfrirodnich objektu

Nyni se podivame na proces tvorby kvétiny. Nejdfive si nakreslime obrysy zakladniho tvaru
(obrazek 20). Jako model muzeme pouzit fotografii, avSak (bohuzel!) ji nemdzeme zkopirovat
— musime vytvofit vlastni kresbu.

Obréazek 20: Nakreslete obrys kvétiny.

Nyni pfiddme barvu. Pfed pouZitim sitové vyplné nezapomente kazdy objekt otocit do
vodorovné nebo svislé polohy. Abyste dosahli nejlepSich vysledkl, méla by byt kresba co
nejjednodussi. Pokud mate zakladni barevnou verzi, mazeme pfidat dalSi barvy (obrazek 21).
Pamatujte si, ze pokud pfidate barvu podrzenim klavesy Ctrl a kliknutim na vybrané uzly,
muZzete vytvaret velmi plynulé pfechody a pfirozené odstiny.
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Obréazek 21: Pridani barev do sitové vyplné

Muzete zkopirovat barvy a vlastnosti sitové vypIné z jinych objektl? Nékdy to Ize, avSak ve
vétsiné pfipadl nedosahnete zkopirovanim vlastnosti téch nejlepsich vysledku, protoze tvar a
velikost neni v obou objektech stejna. Pokud vytvafite vice objektd, je tfeba pro kazdy z nich
vytvofit novou sitovou vyplfi. Tato metoda je samoziejmé slozZitéj8i, dosahnete viak skvélych
vysledkd.

Objekt muzete vyhladit nebo doostfit pfidanim kontrastu k barvam nebo svétlejSich i tmavsich

stinG (obrazek 22).

Obréazek 22: Vlyberte si mezi hladkym ¢&i ostrym povrchem.
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Nékdy potfebujete vytvofit svétlo &i stiny v komplikovanéjSich kresbach. Pamatujte, ze nejlepsi
zpUsob, jak toho dosahnout, je rozdélit sloZitou kresbu do dvou nebo vice malych ¢asti (obrazky
23 a 24).

Se sitovou vyplini Ize pouzivat veSkeré ulohy bézné provadéné u objektu — napfiklad
kopirovani, duplikovani a otaceni. Kdyz vytvafite obrazek, jedna se pouze o iluzi. Neni to
samoziejmé skute€na kvétina a nelze ji pouzit jako skuteény objekt. Neni to ani 3D objekt,
nemuzete tedy zobrazit postranni nebo zadni ¢ast kvétiny tim, Ze byste ji otocili. Nelze také
vkladat jeden objekt do druhého — misto toho musite vytvaret iluze. lluzi je v§ak €asto i to, co
vidime kolem sebe.

Obrézek 23: Slozity objekt rozdélte do menSich asti.
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Obrazek 24: Dokoncena kvétina

Kdyz je kvétina dokoncena, mizete pfidavat specialni efekty, napfiklad stiny nebo pozadi, Ci
vytvaret duplikaty kresby (obrazek 25). Pamatujte vSak, Ze se od sebe duplikaty musi mirné lisit
— presné kopie by nevypadaly pfirozené (obrazek 26).

Obréazek 25: Mlzete pridavat stiny a pozadi.

14 | CorelDRAW Graphics Suite X7



Obrazek 26: Pri duplikaci objektu vytvorte kopie, které se mirné Iisi.
Vytvareni umélych objektt

Ale jak je to s umélymi objekty, napfiklad mechanickymi dily ¢i kovovymi povrchy? Je proces
stejny? V zasadé ano. Je tfeba nakreslit zakladni tvary jako obrysy a pokusit se vytvofit co
nejjednodussi kresbu (obrazek 27).

Obrazek 27: Obrys by mél byt co nejjednodussi.
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Na jednotlivé objekty pouzijte sitovou vypli. Kovového efektu docilite pouzitim vysokych
kontrastd, stind a svétlych tonl a také zaostfenim okraj.

Obréazek 28: Sitova vyplri by méla sledovat smér svétla a stind.

Nezapomerite kazdy objekt otocit a pouzit sitovou vyplfi spravné tak, aby odpovidala sméru
svétla a stin( (obrazek 28). Nespravné otoceni bude mit za nasledek nekvalitni vyplr. Pokud
vyberete spravnou cestu a smér, je uz zbyvajici prace snadna. Pokud ne, mazete s vyplni
nékolik hodin bezvysledné bojovat.

Je také dulezité pouzit stejné barvy na vSechny objekty, které jsou sou€asti stejného grafického
prvku. Pfi kombinaci dvou objektl by barva méla plynule pfechazet z jednoho na druhy
(obrazek 29).

Obrazek 29: Pokud

kombinujete riizné objekty,

Je treba zajistit souvislost
barev.
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Obrazek 30: Sitova vyplr pouzita na obrys automobilu

Prvni verze automobilu je pfili§ jednoducha a hruba (obrazek 30). Neni to problém — pfidame
par detailt a vysledky se zlepsi.

Na predni sklo pouzijeme pomoci nastroje Prihlednost linearni prihlednost (obrazek 31). (V
okné nastroju kliknéte na nastroj Priihlednost a na panelu viastnosti kliknéte na tlacitko
Pfechodova pruhlednost a poté na tlacitko Linearni prechodova prahlednost.) Budte vSak
opatrni — tento efekt potfebuje vice paméti a pfili§ mnoho prahlednosti zvysi velikost souboru.

Obrézek 31: Pouzitim prahlednosti v linedrnim rezimu vytvorite sklenény efekt.

Vybrané zény muazete ztmavit vybérem skupiny uzll, podrzenim klavesy Ctrl a kliknutim na
barvu C1001M00Y100K100 (obrazek 32). Neni nutné vSechny detaily a objekty kreslit. Pro
nékteré ¢asti interiéru automobilu Ize pouzit siluetu.
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Obréazek 33: Dokonceny automobil

Diky pfidanym detailim vypada automobil mnohem realistictéji (obrazek 33).

Galerie sitovych vyplni

Sitova vypln predstavuje vykonny nastroj pro vytvareni realistickych efektl, at' jiz sama o sobg,
nebo v kombinaci s dalSimi nastroji a technikami. Pomoci sitové vyplné byly vytvoreny
nasledujici obrazky pfirodnich i umélych objektl.
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