
 

 

Raèunarstvo i informatika 
 

II razred 
 

1. Obrada crte�a na raèunaru � osnovni pojmovi (predstavljanje crte�a 
pomoãu raèunara, grafièke jedinice). 

 
Programi za obradu crte�a se dele na programe koji su prvenstveno namenjeni 
za tehnièko crtanje i izradu slo�enih crte�a (AutoCAD) i na programe koji su 
namenjeni za grafièki dizajn (CorelDRAW). 
 
Pored podele prema nameni, programi za crtanje se dele i prema naèinu rada na 
vektorske i rasterske. Kod vektorskih programa u raèunaru se crte� predstavlja 
pomoãu linija od kojih je sastavljen, dok se kod rasterskih u raèunaru crte� 
predstavlja kao skup taèaka (piksela) od kojih je svaka taèka obojena 
odgovarajuãom bojom. Predtsavnici vektorskih programa su AutoCAD i 
CorelDRAW, dok su predstavnici rasterskih programa Adobe Photoshop, Corel 
PHOTO-PAINT i drugi. 
 
Bez obzira kojoj grupi pripadaju, svi programi za crtanje imaju veliki broj sliènih 
naredbi koje se mogu podeliti u �est grupa: 
 

- za crtanje osnovnih grafièkih elemenata, 
- za manipulaciju objektima, 
- za transformacije objekata, 
- za globalni pregled slike, 
- za kori�ãenje teksta i 
- za dimenzionisanje. 

 
Prednosti kori�ãenja raèunara za crtanje nad klasiènim crtanjem su: 
 

- Taènost i preciznost crtanja, 
- Efikasnost crtanja, 
- Crtanje u seriji, 
- Biblioteke gotovih elemenata, 
- Automatizacija projektovanja. 

 
Grafièke jedinice su: 
 

- Monitori, 
- �tampaèi, 
- Skeneri i  
- Ploteri. 

 
2. Projektovanje crte�a. 
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Pre poèetka izrade svakog crte�a, makar i najjednostavnijeg, treba pa�ljivo 
projektovati postupak crtanja. Projektovanje crte�a obuhvata: 
 

- odreðivanje velièine crte�a, 
- odreðivanje razmere u kojoj ãe crte� biti nacrtan, 
- odreðivanje slojeva, njihovih atributa i objekata koji se na njima nalaze, 
- uoèavanje simetrije na crte�u, 
- uoèavanje objekata koji se ponavljaju, 
- uoèavanje objekata koji se dobijaju rotacijom drugih objekata, 
- uoèavanje objekata koji se dobijaju transformacijama drugih objekata, 
- uoèavanje objekata koji se dobijaju manjim izmenama drugih objekata. 

 
3. Priprema za crtanje 

 
Pre poèetka crtanja potrebno je izvr�iti pripremu za crtanje, t.j. postaviti velièinu i 
orijentaciju papira za crtanje, odrediti razmeru i jedinice mere, postaviti mre�u 
taèaka i pomoãne linije i definisati jo� neke parametre koji olak�avaju dalji rad. 
 
Velièina i orijentacija papira se biraju iz padajuãeg menija Layout, opcija Page 
setup. Razmera i jedinice mere se postavljaju iz padajuãeg menija Tools, zatim 
Options, pa zatim opcija Rulers. Mre�a taèaka se postavlja pomoãu opcije Grid, a 
pomoãne linije pomoãu opcije Guidelines. 
 

4. Crtanje osnovnih grafièkih elemenata 
 
Pod osnovnim grafièkim elementima se podrazumevaju: du�i, izlomljene linije, 
crtanje slobodnom rukom, crtanje kvadrata ili pravougaonika, crtanje kruga ili 
elipse. Sve ove grafièke elemente crtamo tako �to odaberemo odgovarajuãi 
element iz toolbox-a sa leve strane radne povr�ine, a zatim dr�imo levi klik mi�a i 
razvlaèimo kursor po radnoj povr�ini. 
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5. Objekti

Naredbe za manipulaciju objektima uključuju: označavanje, brisanje, kopiranje i
premeštanje objekta, popunjavanje zatvorene konture bojom ili šrafurom,
grupisanje više objekata u jedan ili razdruživanje grupe u pojedine objekte.

Pre svake manipulacije ili transformacije objekta on se mora označiti. Za
označavanje objekata korisrti se alatka velika strelica iz kutije sa alatima.
Označeni objekat je obeležen sa osam kvadratića postavljenih oko njega.
Poništavanje označavanja se vrši klikom bilo gde na radnu površinu van
selektovanog objekta.

Objekat se briše sa crteža tako što se prvo označi a onda se pritisne taster
delete na tastatuti.

Ako je objekat predstavlja zatvorenu liniju, površina koju on popunjava može se
ispuniti bojom ili nekom šrafurom. Objekat se popunjava tako što se prvo označi
a zatim klikom na alatku fill tool iz kutije sa alatima bira odgovarajuća boja ili
šrafura.

Ako na radnoj površini postoji više objekata oni se mogu grupisati, a zatim i
razložiti. Objekti se grupišu tako što se prvo označe objekti koje želimo da
grupišemo a zatim klikom na opciju group iz padajućeg menija arrange
grupišemo ih u jedan objekat. Razlažemo grupu objekta na pojedinačne objekte
klikom na opciju ungroup all iz padajućeg menija arrange.

6. Rad sa grafičkim elementima

Grafičke elemente moguće je transformisati i to: rotirati, iskositi, promeniti
veličinu i simetrično preslikati objekat.

Da bi objekat iskosili ili rotirali potrebno je da ga označimo. Kad je objekat
označen treba kliknuti još jednom u njegov centar koji je obeležen sa X. Tada
nam se X pretvara u kružić koji iznačava centar ose rotacije. Objekat rotiramo
tako što pritisnemo levim klikom miša na bilo koji ugao objekta i vrtimo ga u
željenom pravcu. Centar ose rotacije možemo pomeriti iz centra pomoću levog
klika miša i prevlačenjem na ženjeni deo crteža. Ako želimo da iskosimo objekat
vršimo isti postupak kao kod rotacije samo ne klikćemo mišem na uglove objekta
već na bilo koju od četiri strane objekta i povlačimo miš u željenom pravcu.
Objektu menjamo veličinu tako što ga označimo, a zatim pritiskom na kvadratiće
koji se nalaze dijagonalno smanjujemo ili povećavamo objekat tako da on ne
menja oblik. Objekat se simetrično preslikava pomoću opcije mirror iz dokera
transformation iz padajućeg menija arrange.



II разред

Због лакшег цртања компликованих цртежа потребно је цртеж разложити у
слојеве. Под појмом слоја подразумева се замишљена провидна фолија на
којој се налази одређени скуп објеката. Сви програми за цртање имају ову
могућност поделе у слојеве, при чему различити слојеви могу имати
различите карактеристике (невидљиви, видљиви, али се штампају,
закључани, одређене боје, итд.

У програму CorelDRAW цртеж који се започиње на страници папира
иницијално се поставља на први слој. Према потреби могу се уводити нови
слојеви. З сваки слој може се независно одредити да ли ће бити видљив, да
ли ће се штампати и да ли ће бити заштићен од измена (закључан).

Докер за рад са слојевима зове се Object Manager и добија се из падајућег
менија Tools. Са горње стране докера налазе се три алатке. Притиском на
прву алатку приказују се детаљи објеката на текућем слоју у прозору.
Укључена друга алатка омогућава едитовање преко слојева. Трећа алатка
је прекидач за приказивање само слојева или детаљно приказивање.

Команда New Layer – креира се нови слој.
Команда Delete Layer – брише се означени слој и сви објекти на њему.
Команда Move to Layer – објекат који је означен, са слоја чији је назив
означен у прозору, премешта се на други слој.
Команда Copy to Layer – означени објекат се копира са једног слоја на
други.



Трансформације објеката

Наредбе за трансформацију објеката укључују наредбе за: ротацију, искошење,
промену величине и симетрично пресликавање објекта.

Ротација и искошење

Ротација и искошење објекта или групе објеката може да се изврши приближно или
тачно. У оба случаја, објекат треба прво означити.

При приближном померању (или искошавању) објекат или групу објеката треба
прво означити, а затим још једном кликнути на било коју линију у објекту. Црни
квадртићи којима је објекат био означен претвориће се у двостране стрелице и
двостране лукове са стрелицама. У центру објекта појавиће се круг у чијем центру
се налази оса ротације. Повлачењем мишем, оса ротације може да се премести на
друго место на цртежу. Када се оса ротације постави на место око кога се ротира,
доведе се показивач миша на лукове са стрелицама или на двостране стрелице.
Постављањем показивача миша тачно на лук или двострану стрелицу он се
претвара у кончаницу (крстић). Притиском на тастер миша и повлачењем за лук
објекат се ротира око осе ротације. За време повлачења миша показивач миша се
претвара у лук са стрелицама на крајевима, а слика објекта извучена танком
плавом линијом прати померање. Отпуштањем тастера на мишу објекат остаје у
положају у коме је слика објекта била у тренутку отпуштања тастера.

Повлачењем мишем двостраних стрелица око објекта он се искошава и то
стрелицама уз вертикалне стране правоугаоника вертикално, а стрелицама уз
хоризонталне стране правоугаоника у хоризонталном правцу. За време повлачења
слика објекта плаве боје деформише се у складу са повлачењем, а показивач миша
претвара се у две наспрамне стрелице. Отпуштањем тастера на мишу објекат
остаје у положају у коме је била његова слика у моменту отпуштања тастера.

Прецизна ротација изводи се из докера Transformation а искошење помоћу докера
Skew. Опцијом Rotate из каскадног менија Transformations из менија  Arrange добија
се докер у коме су дате координате центра ротације који је иницијално постављен у
центар означеног објекта. Центар ротације може се преместити на друго место у
једном од углова или на средини једне странице правоугаоника који описује објекат
означавањем тог места на шематској представи правоугаоника испод натписа
Relative Center. Центар ротације може се преместити и на било које друго место
уношењем нове хоризонталне и вертикалне координате у поља испод текста
Center. У поље Angle уноси се вредност угла ротације. Притиском на дугме Apply
објекат се ротира за задати део угла у односу на садани центар осе ротације.



Промена атрибута линија

Дебљина, боја и други атрибути линија којима је цртеж исцртан могу се мењати за
време рада. Атрибути линија мењају се тако што се линија прво означи а затим
задају нови атрибути. Ако се мења линија у сложеном објекту, он се мора прво
разложити, у супротном промена ће се односити на све линије у објекту. Атрибути
линија мењају се алатком перо (Outline Tool). У оквиру ове опције можемо мењати
боју линије, дебљину линије и облик линије (испрекидана, тачкаста...).

Глобални преглед слике

С обзиром на то да је екран монитора најчешће много мањи од цртежа који се црта
помоћу рачунара потребно је поједине делове цртежа увеличати за време цртања а
повремено цео цртеж умањити да би се добио преглед целе слике. Због тога у свим
програмима за цртање постоје наредбе за увећање делова слике или умањивање
цртежа.

У програму CorelDraw постоји алатка за зумирање (Zoom Tool) која се налази у
кутији са алаткама и служи за контролу приказа слике на екрану. Кликом на ову
алатку отвара се њен подмени.Поред тога команде за увећање (умањење) могу се
задати и алаткама које се појаве притиском на ову алатку у линији особина, или из
помоћног менија који се појави на екрану притиском на десни тастер миша.

Коришћење текста у графичком окружењу

Наредбе за коришћење текста користе се код програма намењених за техничко
цртање за опис цртежа. Ови програми обично имају само најосновније могућности
које задовољавају потребе програма. Код програма више намењених дизајну ове
наредбе су богатије и укључују обични и украни текст, библиотеке слика и симбола,
као и наредбе за манипулацију текстом.

У програму CorelDraw кликом на алатку слово (Text Tool) у кутији са алаткама
активира се рад са текстом. Кликом на алатку слово линија особина се потпуно
замењује линијом сличном линији за форматирање текста у програму Word.

Украсни текст

Украсни текст користи се за писање краћих текстова: наслова, крупних и истакнутих
порука, као и сваки пут када треба извршити одређене операције на тексту
(модификовати, изобличити). На једну страницу може се нанети више украсних
текстова. Приликом куцања текст се не прелама аутоматски, већ да би се прешло у
нови ред треба притиснути тастер Enter.
После избора алатке слово, показивач мша претвара се у крстић. У линији особина
треба изабрати из прве алатке са леве стране Default Style to Edit) горње дугме, са
словом А (Default Artistic Text). Пре куцања треба изабрати одговарајући фонт из
листе фонтова која се отвара поред назива фонта, и величину фонта.

Када се миш доведе на место где треба унети текст и кликне, тачка уметања у
облику танке усправне цртице постави се на то место. У левом углу статусне линије
појаве се координате места на коме се налази тачка уметања, а у средини статусне
линије порука Text on Layer 1. Када се започне са куцањем, у средини статусне
линије појаве се подаци о фонту, стилу фонта, његовој величини и позицији. Са
десне стране статусне линије налазе се подаци о дебљини и боји линије која
оивичава слово и о боји унутрашњости слова.



Симболи

У свим графичким програмима постоје библиотеке са готовим елементима
цртежа (блоковима, симболима). Задавањем команде Insert symbol
character из падајућег менија Text добија се докер са симболима.

У пољу испод заглавља докера дат је назив активне групе симбола. Активна
група симбола бира се из падајуће листе која се отвара кликом на дугме са
стрелицом надоле поред назива групе.

Испод назива групе налази се поље у коме су приказани симболи. Поред
овог поља малази се скрол трака којом се померају слике у пољу (јер сви
симболи не могу да стану у ово поље).

Изабрани симбол се преноси на екран тако што се он прво означи а затим
кликне на дугме Insert. Са симболом пренетим на екран ради се као и са
сваким другим графичким објектом.

Котирање

Наредбе за котирање се користе за означавање димензија на техничким
цртежима. Програми више намењени дизајну имају само основне
могућности за котирање, док је код програма намењених техничком цртању
репертоар ових наредби знатно богатији.

Процедура котирања се састоји од више корака. После задавања наредбе
потребно је означити: тачке између којих се поставља кота, место где ће се
поставити кота и положај исписивања означене димензије. Атрибути коте
(дебљина, боја, стил линије, стрелице или други тип завршетка линије),
начин исписивања текста и фонт (врста, стил и величина) могу се задати
пре почетка процедуре котирања или мењати накнадно.

Кликом на последњу алатку (Dimension Tool) у менију алатке оловка
појављују се алатке за котирање у линији особина. Прва алатка у линији
служи за цртање и хоризонталних и вертикалних кота, друга само за
вертикалне, трећа само за хоризонталне, четврта за косе коте, пета за
облачиће и шеста за угаоне коте. У следеће три алатке из падајућих листа
се узимају: начин приказа димензије, број децимала и јединице мере.

При накнадним променама на коти она се мора означити. Може се
означавати цела кота, кликом на њену линију, или само текст у коти, кликом
на тај текст. Кота је објекат на цртежу као и сваки други и са њом се могу, на
исти начин као и са другим објектима вршити све описане манипулације и
трансформације.



Штампање цртежа

Као и код писања текста, крајњи циљ цртања је да се коначни резултат
прикаже на папиру. То се обично ради штампањем на неком квалитетном
штампачу. Код техничког цртања често се користе и посебни уређаји за
цртање – плотери. Да би се пре штампања видело на екрану како ће
одштампани цртеж изгледати, треба задати команду Print Preview из менија
File.

Најједноставнији начин за штампање је кликом на алатку Print у линији са
алаткама. Задавањем ове команде штампа се цртеж на подразумеваном
штампачу у једном примерку. Ако се жели другачији начин штампања, треба
задати команду Print из менија File чиме се отвара прозор за дијалог. Овај
прозор има пет картица од којих ћемо рамотрити само две.

У картици General задају се: број копија, штампач на коме се штампа, које
се стране штампају и евентуално штампање у датотеку. С обзиром на то да
је ова картица скоро идентична прозору за дијалог за штампање у програму
Word, све што је тамо написано важи и овде па то нећемо поново
разматрати.

Кликом на језичак Layout прозора за дијалог добија се картица Layout. На
овој картици се може у оквиру Image position within page променити положај
цртежа на одштампаној страници. Укључивањем кружног прекидача As in
document цртеж се штампа онако како је нацртан. Укључивањем кружног
прекидача Fit to page цртеж се повећава или смањује тако да попуни целу
страну. Укључивањем кружног прекидача Reposition images to цртеж се
поставља на место које се одабере из падајуће листе која се може отворити
поред овог прекидача.


