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ZAKORACETE 1) GRAF:

iMalo istoriie

Prvi raCunari su se u velikoj meri razlikovali
od laptopova, tableta i
personalnih racunara
koje danas koristimo.
Osim $to su bili mnogo
veci i sporiji, mogli su
da prikazu samo ono
najosnovnije — rezultate
jednostavnih racunskih

Prvi bugarski_ operacija. Kako se tehnologija razvijala,
racunar: Vitosa, . . ; S
1963. tastature i ekrani su postali standardni nacin
komunikacije s racunarima.
B B B Osamdesetih godina XX veka grafika je dobila boju — i

kompjuteri su poceli da postaju uzbudljivi. Ljudi su mogli da
s kuperacunareiigraju igrice na njima. Programeri su dizajnirali
I softver koji je omogucio svakom da napravi sliku od piksela

K (tackica boje).

Nova tehnologija je omogucila i sve bolju grafiku. Foto-
-aparati su za skladistenje fotografija poceli da koriste
racunarsku memoriju umesto rolne filma, dok filmske
kompanije sve viSe koriste racunarsku grafiku. 1995.
godine, Prica o igrackama bila je prvi dugometrazni film
koji je u potpunosti kreiran uz pomo¢ kompjuterske
animacije. Danas je veoma tesko videti $ta je stvarno, a
Sta CGI, to jest kompjuterski generisane slike.

Danas smo navikli da digitalne fotografije i
video-zapise visokog kvaliteta vidamo i na
telefonima, ¢ak i na satovima. Ali kako se te
slike stvaraju? Ova knjiga ¢e vas nauciti kako
da postanete struénjak za racunarsku grafiku.




Sta éete nauditi

Poceéemo s programima za crtanje da bismo napravili
raster (bitmapu). Eastarska aratiks
se sastoji od mreze piksela razlicitih boja. Mnoge slike
na internetu, kao i ilustracije u knjigama i na proizvodima,
napravljene su pomocu rasterske grafike.

[

NasSe vestine ¢emo podici na visSi nivo
pomocu programa vektorske
Q][f’é]fl]k@. Oni stvaraju slike od odredenih
geometrijskih oblika. Vektorska grafika
Cesto se koristi za pravljenje logoa i
pakovanja za proizvode.

Zatim ¢emo preci na tehnike uredivanja
fﬂtﬂgraflja koje koriste profesionalni
dizajneri. Ako se osvrnete, videc¢ete

ih svuda, u reklamama, ¢asopisima,
novinama, ¢ak i u umetnickim galerijama.

Ako se smatrate filmadzijom ili
tvorcem video-igrica, zaroniéemo

iu am’maciju i tajne kako se
animacija dodaje racunarskim igricama.
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bismo napravili zgrade, pa ¢ak i ¢itav grad. 3D grafiku ' I~
koriste inzenjeri, arhitekte, dizajneri raznih proizvoda, DDD d 0 B
tvorci igrica i filmadzije. D O %Dﬁ
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Sta cete prvo da radite?




1 CRTAME

SLKANJE

Ovo poglavlje naucice vas kako da
savladate rastersku grafiku. U ovoj vrsti
umetnosti, slike koje napravite ¢uvaju
se u bitmapi, sto je posebna mreza koja
se sastoji od elemenata slike, to jest
piksela. Vecina rac¢unara koristi mrezu
koja ima najmanje 1024 x 768 piksela,
ali mnogo napredhniji racunari koriste
cak cetiri ili pet puta veci broj piksela.

Koji softver mozemo
da koristimo?

Mozete koristiti mnoge programe da
isprobate rastersku grafiku. U ovom
poglavlju usredsredicemo se na Bojanku
(Microsoft Paint). Ovo je besplatan program
koji je ve¢ na vasem rac¢unaru ako koristite
operativni sistem Vindous. Ako koristite
Mak 0OS, pronadite besplatan program koji
se zove Paint X Lite, koji je sli¢an Bojanci.
Za vise informacija o softverima za crtanje
pogledajte stranu 76.

Najcesdi alati u softveru
za rastersku grafiku

Cetkica
za jednostavno slikanje

Linija
za crtanje
pravih linija

Oval
za crtanje ovalnog oblika
(Ako zelite krugove, pritisnite

Shift i drzite.)

Pravougaonik

za crtanje pravougaonika
(Ako zelite kvadrate,
pritisnite Shift i drzite.)



za crtanje pravougaonika
sa zaobljenim uglovima

Pravougaonik
zaobljenih uglova

=

Popuni bojom
za brzo bojenje oblika

Al

Tekst
za dodavanja teksta

Brisa¢
za brisanje
dela slike

Veli¢ina linije
za odabir debljine linije
ili ivice oblika

. Paleta boja

. za odabir boja

Birac boje
za odabir tacne boje
klikom na deo slike

Izmeni boje
izbor boje preko brojeva
ili klizaca

Kako da postanete
sjajni rasterski graficar
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Koristite Opozovi radnju

Kada pogresite, nemojte koristiti
brisac! On Cesto unese dodatni nered.
Samo kliknite na Opozovi radnju!
(Precica na PC-ju je Ctrl + Z,a na
maku Cmd + Z.)

Povecaj i Smanji

Ako treba da nacrtate nesto malo,
povecaijte sliku koristeci Lupu ili
Kliza¢. Ako zelite da pregledate sliku
u celini, smanijite je. U programu
Paint X Lite koristite karticu Prikaz ili
meni da biste zumirali.

Izaberi

Koristite alatku Izaberi da odaberete
delove slika koje Zelite da pomerite,
kojima zelite da promenite dimenzije
ili koje Zelite da obriSete.

Kopiraj

Ako ste nacrtali jedno oko, a
potrebno vam je i drugo, prosto
kopirajte prvo koriste¢i ovu alatku.

Nalepi

Nakon Sto nesto iskopirate, morate
to i da nalepite. Upamtite, Kopiraj i
Nalepi se uvek drze zajedno!

Rotiraj i Preokreni
Koristite alatke Rotiraj
i Preokreni da biste
okrenuli sliku ili da
biste napravili odraz
slike kao u ogledalu.



DNA UMEINOST

Zapocecemo slikom inspirisanom pokretom
de stajl (neoplasticizam). Ovo je holandski
umetnicki pokret iz XX veka, koji je koristio
vertikalne i horizontalne linije i osnovne
boje plus crnu i belu. Svaki softver za
crtanje omogucava da crtate prave linije i
da ih popunite bojom. Uz nekoliko dodatnih
tehnika, mozete da napravite umetnicko
delo koje cete okaciti na zid svoje sobe.

Pocnite tako Sto ¢ete pogledati neke primere neoplasticizma. Pitajte
nekog odraslog da li mozete da koristite internet, a zatim potrazite
,Mondrijanove slike” ili ,de stajl slike” i kliknite na Slike. Evo nekoliko
primera Sta biste mogli da pronadete.

De staijl slike \!, ﬂ

Slike

Sesar Domela Gerit Ritveld Pit Mondrijan
Neoplasticna Crveno-plava stolica, Kompozicija s crvenom,
kompozicija, 1926. 1917. plavom i Zutom, 1930.
Otvorite program Odaberite == Gledajte
za crtanje. Mi ¢emo alatku Linija. = | dalinija
koristiti Bojanku, a vi veligina | ne bude
mozete da koristite h previse
i neki drugi softver \ —__ tanka.
(pogledajte stranu 6). [—l
IV,
% . FUNEN EN
° U Paint \ &

Odaberite crnu boju.
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SAVET: Pritisnite tipku
Shift dok vucete, da biste

o G bili sigurni da ce linije biti
horizontalne, vertikalne ili
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pod uglom od 45 stepeni.
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Sada izvucite Kow m s ||| NooR =@ ™=
vertikalne linije. Paste e B o ra e SERKQT £z cmzw !
Dodajte jos neke : I
horizontalne linije
ako zelite.
Ne zaboravite da
drzite pritisnutu
G tipku Shift. Y
|
Odaberite alatku Popuni bojom. s.. Lo /BA ¢ NYORODC = C‘ =
aste elect 23 Rotate 0 /Q Brushes Oo> @ﬁ& d & o_lour ozour
Odaberite boju.
Kliknite na pravougaonike I
da pocCnete da popunjavate
delove slike.
(| ]
SAVET: Kliknite
Opozovi radnju ako [ |
pogresite. Zatim
pokuSajte ponovo!
m ]
IstraZujte i eksperimentisite - |
EksperimentiSite s tehnikama koje ste
do sada naucili. Da bi vasa slika bila u

neoplasticistickom stilu, koristite ograni¢enu
paletu osnovnih boja, plus crnu i belu. lli e
odaberite svoje boje, kao $to smo mi ucinili.

Ne zaboravite da
sacuvate rad na svakih
nekoliko minuta.

OdsStampajte rad kada
zavrSite. Zatim ga ponosno
stavite na zid. |




 TURNAST:

Pocnite tako Sto ¢ete pogledati kako drugi umetnici rade
s krugovima. Pitajte nekog odraslog smete li da koristite
internet, a zatim potrazite ,obojeni krugovi“. Kliknite na
Slike. Evo nekoliko primera koje biste mogli da pronadete.

Obojeni krugovi

(TTTTT 2

UKRASN:

Tokom ove aktivnosti napravicemo Sareni
tufnasti ukrasni papir. Da bismo brzo nacrtali
mnogo krugova, koristicemo Kopiraj i Nalepi. Na
ovaj nacin ¢emo se postarati da svi krugovi budu
iste veli¢ine. Kada zavrsite, odStampajte svoje
umetnicko delo i koristite ga za uvijanje poklona.
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Drzite tipku Shift dok crtate,
da biste dobili krug, a ne oval.

Kliknite na Opozovi radnju ako

pogresite. Zatim pokuSajte
ponovo!
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Odaberite Kliknite u krug
alatku Popuni @ da ga obojite.
bojom. é \





