Kresleni a grafika v programu CorelDraw:
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UVoD

Zndte Lego? Nebo néjakou podobnou stavelmici? Uréicé
ana. A nejlépe to pivodni, . staré” Lego, kterd neobsaho-
valo par hotovgpch slofitych objekti, ale velké mnofstoi
Jednoduchijch zdkladnich tvard - kostek a valci riizngch
velikosti a barew, kteréd nechdvaly vzhled stavby piné na
autorovd fantazii.

A podobné jako se shlddd vyslednd stavba ze stavebnice
z nékolika zdkladnich tvard, kferé jsou ale diuvtipné
uspofdddny a pospojovdny, sklddd se § kresha ve vekio-
rovém programu z nékolika zdkladnich ehjekedl, ktergm
mitfeme nastavevat vlasinosti a se kterjymi miZeme riz-
né manipulovat, spojovat je a uspordddvat, dofud ne-
vznikne obrdzek nebo letdk.

Tate kniha vds strucné sezndami s tim, jaké  kosthy* md-
me k dispozici a co § nimi midieme délal. Je strudnd
a obecnd, ale dd vdam to nejdiilefitéjsi - nadhled nad pra-
cf 5 jakymhkoliv vektorovpm programem. Pak us stadi si
néjaky pofFidit, prokousat se ndvodem k nému a ddt se
do price.

Prdace 5 poditadem nezafind kreslenim. Nejdfive je tfeba
pochopit alespoft trochu jeho funkel a noudit se ovlddat
operacni sytém (Windows XY), ktery poditac oZivuyje. V té-
to knize tedy nenafdete ndvod ke spuiténi a whondent
programu, maximalizaci okna nebo k ulofeni souboru
na disk. Nejsou ale nutnd piilis hlubokd znalosti systému
ani dlouhd zhufenost prdace s pofitadem, staci zdkladni
védomaosti. Najdete je tfeba v knihdch Poproé u poditade
I a II z této edice, v knihdch edice Jednoduge... a daliich
publikacich nakladatelstvi Computer Press.

Pridce s obrdzhy je zajimavd a vétdinu Udi velmi bavi.
Doufiam, Ze si tuto kniZhu prectete 5 chuti a Ze vds po-
vzhudi a dd vdm zdkladni vijbavu pro prdci s vehtorovou
grafikou.

CAST PRUNI
POZNAVAME

VEKTOROVY
PROGRAM

* Fotografie a vektorovd kresba

e Prvni seznameni s vektorovym
programem aneb kde co ngjdeme

e Zdkladni funkce a nastaveni

e Zpisob prdace ve vektorovém progra-
mu

FOTOGRAFIE
A VEKTOROVA
KRESBA

Neni obrizek jako obrizek. Néktery je barevny, ji-
ny zase fernobily, néktery je rastrovy (fotogra-
fie), jiny zase wektorovy. Rozdil mezi barevnim
a fernobilym obriazkem je nejspii kaZdému jasny,
oproti tomu rozdil mezi rastrovim a vektorovim ob-
réazkem asi ne. Proto jsou oba tyto typy obrizkd p#i-
bliZeny hned na zaditku knihy, aby bylo jasné, o fem
bude déle fec.

Weni tiebha se obdvat sloZité matematiky nebo techni-
ky. Uvidite, #e pojmy rastrovy obrizek a vehtorovy ob-
rizek, tiebaZze znéji védecky, nejsou vibec sloZité,
(Ono mnoho wvédeckich® pojmh jsou vilastné jedno-
duché véci, jen jinak fefené.)
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RASTROVY OBRAZEK
— FOTOGRAFIE NEBO MALBA

Rastrovy obrazek je viastné fotografie a jeho hlavnim
rysem je, e se sklida z jednotlivich bodi. Téch bodi
je hodné, maji rizné barvy a visledkem je pékna fo-
tografie nebo malba. Pro vytviifeni rastrovych obréiz-
ki budeme pouZivat pojemn malba, pro vektorové pak
pojem kresba. Malba se maluje, tj. nistroje pro jeji vy-
tvafeni jsou §tétec, tuzka, sprej, guma atd,

Fotografie je také takova ,malba®, jen ji nevytvarime
my, ale fotoaparit. Opét se sklada z mnoZstvi barev-
ngch bodd, které tvofi vislednou fotografii.

T 2 S0 %

Fii piiblizeni fasné { -

vidime jednotiive - '

body, ze kferych s

rastrovy obrazek
sklads

obr. 1:
Rastrovy obrdzek
{malba, fotografia)

VEKTOROVY OBRAZEK — KRESBA

Kresha se sklidd z jednotlivich objekti, tj. néstroje
pro jeji vytvafeni jsou obdélnik, elipsa, tsefka, kiiv-
ka, text, viplii a obrys. Tyto zdkladni objekty miZeme

obr. 2:

Vektorova kresba se
skiddd z jednotii-
vych objektd. Ty si
zachovavaji tvar

a hladkou kresbu

i pii zvétieni

rizné tvarovat a deformovat, visledny obrazek je
viak vidy jejich ,skladacka®.

Nustraéni obrazek predstavuje sloZitou kresbu, do
které se zadite@nik uréité nepusti. Pougitelné obrazky
ale dostaneme s uZitim jen nékolika méilo objekti -
a v tom pravé spodiva kouzlo vektorového programu.

e

Hotovy obrézek
—
obr. 3:
Tarnto obrézek je vytvo-
fen 5 pouZitim Objekly, ze kterych se skiddd
jen 4 objekti

RASTROVY A VEKTOROVY PROGRAM

Nyni ji vime, jak se li#i rastrov{ a vektorovy obrizek.
Z jejich (zésadniho) rozdilu pak samozifejmé plynou
i wvelké rozdily v pougiti a ndstrojich rastrového a vekto-
rového programu. Rastrovy program nam umoZiiuje
upravevat fotografie (jas, kontrast, retuf), vytvabet
z nich koldfe a malovat obrizky (Stétcem, perem atd.).
Oproti tomu vektorow) program umoZni vytvoFit vizit-
----------------------- ku, logo, letik

D
I
POZNAMKA  1aro sus. | mebo vektorovs ob-
LIKACE SE ZAMERUJE JEN NA VEKTRO- | Tazek jako skladac-
V¥ PROGRAM. V TETO EDICI ALE TAKE 1 k. z jednoduchich
NAJDETE KNIHU, KTERA VWSVETUWWE 1 objektd. A privé
ZKUADY PRACE S RASTROWM EDI- | jednoduchost préce
! a rychlé visledky
<4 délaji z vektorové-
ho programu viborny a dobfe pouZitelng nastraj i pro
nepfilif zkufeného uZivatele poéitade.
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PRVNI SEZNAMEN(
S VEKTOROVYM PROGRAMEM
ANEB KDE CO NAJDEME

Pu spuiténi vektorového editoru se @
objevi okno s néastroji programu

a vétiinou mame pfipraven novy
prazdny dokument.

Obecnd price s dokumentem vytvife
nym pomoci vektorového editoru je o
stejnd jako napf. s textemn nebo ta-
bulkou. ProtoZe pracujeme v pa-
méti  poéitate (kterda si  nic
nepamatuje), musime obrizek pra-
videlné v pribéhu prace uklddat na
disk. PFi prvnim uloZeni samozfej-
mé vybereme umisténi souboru s ob-
rizkermn, tj. disk a slodku, a také obrazek pojmenujeme.
Pii dalfich ukla-
déanich se pro
gram jiZ na nic
nepta a piepise

r a

i : 1

' POZNAMKA wizer v 110 |

| BROJURE JSOU I PROGRAMU COREL |

| DRAW 5.0 CZ, ALE PROTOZE VYKIAD NE- |

L JDE DO HLOUBKY A ZAMERUJE SE spfée | DOVIm stavem na
' NA POCHOPEN( ZPUSOBY  PRACE : obrazovee soubor
| A MOZNOSTI VEKTOROVVCH PROGRAMG | D2 disku.

| NEZ NA DETAINS WkiaD pREswcy | UloZeny obrizek
| POSTUPU, MUZETE KLIDNE PRACOVAT | miZeme samo-
| VNEJAKE JINE VERZI PROGRAMU COREL | ziejmé opét do
| DRAW NEBO I V JINVCH VEKTOROWCH | programu oteviit
| EDITORECH (ZONNER CALLISTO, ADOBE | o dale na ném
E ILLUSTRATOR). E pracovat.

L <

OKNO VEKTOROVEHO PROGRAMU

Uprostied mame pripravenu stranku papir, na kte-
rou budeme kreslit. VEtiinou méa velikost A4 (velky se-
#it, kancelafsky papir) nebo Letter (coZ je formét
pouZivany v USA, ktery se od A4 pFilif nelidi). ProtoZe
naprosti vétfina tiskdren tiskne pravé na formét
A4, toto nastaveni vyhovuje.

N4as monitor vétiinou neni tak velky, aby se na ném
strinka A4 zobrazila ve skuteéné velikosti. Progra-
mem zobrazeny ramedek stranky A4 tedy mirné kla-
me a zphsobuje, Ze mnoho lidi kresli objekty prilis
velké - tj. takowvé, aby vypadaly .akorit” na monitoru,
Je viak tfeba si uvédomit, Ze se vytisknou zhruba
2x vétsl, neZ se jevi na monitoru pfi zobrazeni celé
stranky.
Po viech strandch okna programu se nachdizeji na-
stroje programu na vytvifeni kresby a nahofe je jako
obvykle menu (nabidka) s volbami (Soubor, Upravy
atd.) Oznadfeni jednotlivich prvkia je zfejmé z nésle-
dujiciho obrazku.
[ A i A Iy P e e Meal I-ﬂ
! Pane! mt’mum méni podis

phriiuflconyan enipodie

v Oliraj vimezule nastavency strmky

l

" Zaktadni panel (kresiicich) ndstrofi
Panel néstrojt —
palela barev

- MERG e @Te rrbn.n.ﬂ.hr.iz

5 W
L]

z ! s oo ez 8
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obr. 4:
Okno vektorového programu

Jak je vidét, nelifi se uspofadéni okna kresliciho pro-
gramu od zvyklosti dodrZovangch jinfmi programy.
Pokud znéte néjakf textovy editor (Microsoft Word,
602text...) nebo tfeba alespon prohlizeé WWW stra-
nek Internetu, bude vam okno kresliciho programu
piripadat znamé. Menu, panel ndstrofii pro zikladni
operace se souborem (ulofeni, otevieni, nahled,
tisk...) i stavowy Fddek dole v okné dnes obsahuje vét-
jina modernich programi.

Protoize vibér barvy objektu je jednou z nejéastéji
provadéngch operaci, je v pravé ¢asti okna umisténa
paleta barev, O ni viak vice pozdéji. Ted se podivime
na panel zakladnich kreslicich ndstrojil, protofe ten se
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chova trochu jinak nez znamé ikony treba v textovém
editoru.

PANEL VIASTNOSTI SE MEN{ PODLE
VYBRANEHO NASTROJE A OBJEKTU

V modernim programu mé kazdy nastroj mnoho na-
staveni a daldich moZnosti. Abychom je méli stale
k dispozici, zméni se panel viastnosti sdm podle vybra-
ného ndstroje. A nejen to. Jakmile na plofe stranky bu-
deme mit rizné objekty, zméni se panel vlastnosti
vidy podle toho, jak{ druh objektu vybereme. Tedy
jiny bude v okamZiku, kdy vybereme text, jiny, kdyz
vybereme obdélnik a jing, kdyZ vybereme rastrovy
obrazek.

" Bz a (000 e - [boremze BUm I
.‘-lh:“h“d Panﬂvhsmoﬂlﬂéﬁfﬂfﬂ“fm
"E;_njm {neni vybran Zadny objekt)

R et B - N T

E"lﬂi Panel viastnosti néstroje lupa
Néstroj Lupa

obr. 5:
Panel viastnosti se méni podie nastroje

VICE NASTROJU V JEDNOM TLACITKU

Z béinich programi jsme zvykli, Ze klepnutim na
tladitko na panelu nastroji se vykond néjaky prikaz,
kazdé tlafitko ma jednu urfitou funkei. V kreslicich
programech, kde je funkei velké mnoZstvi, by to zna-
menalo mit na obrazovee velké mno#stvi paneli
nastroji. Tvirei programi to vyfesili fikovné: tladit-
ko mé u sebe malou fernou §ipku, na kterou miZeme
klepnout a vybrat si nastroj, se kterym cheeme dile
pracovat. V jingch programech zase miiZeme na uréi-
ty nastroj zaklepat a v okénku, které se objevi, si vy-
brat dal3i nastroje.

E“ b @ @ | ggﬁm%ﬂﬂcmm;b vice nastrofi

ZAKLADNI FUNKCE A NASTAVEN(

dkladni funkce, které zajidfuji praci s dokumen-
Ztem jako s celkem, jsou samozfejmé umistény
v menu Seubor, stejné jako ve viech ostatnich progra-
mech. Najdeme tam tedy zaloZeni nového dokumen-
tu, ulefeni rozpracovaného dokumentu na disk,
otevieni souboru, nastaveni fisku a vlastni tisk véetné
nidhledu pred tiskem.
Také menu Upravy nis pfili nepfekvapi. Najdeme
tam Gplné nahoie volbu Zpét, kterou jisté Sasto vyuii-
jeme, a také obvyklé volby pro préci se schriankou, ja-
ko Kopirovat (oznafené objekty do schranky), Vyimout
(oznatené objekty do schrinky) a Viefit (obsah
schrianky do aktudlniho dokumentu).

VELIKOST A ORIENTACE PAPIRU

Tyto wvolby méa wétfina programi v menu Soubor,
v programu Corel Draw je viak najdeme v menu Uspo-
Fdddni - Vzhled strdnky. Také zde miZeme stranky pii-
déavat (VieZir strdanku) a ubirat (Odstranit strdanku) -
stranky nepfibivaji automaticky jako v textovém edi-
toru. Nejrychleji viak papir nastavime tak, Ze pouZije-
me nastroj vgbér (viz obr. 5) a klepneme s nim
kamkoliv do bilé plochy dokumentu. Na panelu né-
strojit Viastnosti pak aplné vlevo vybereme velikost
a orientaci strinky.

CorelDPAW 8 - [Grafikal] O_br. ?_
Vybér veli-
o ':E%ﬂ:: (1 3 aorientace
0 7 strdnky

Valikost papiru a orlentace strdnky

LUPA

Nistroj Lupa (obr. 5 dole) nidm umeoZni pribliZit si
zvoleny objekt nebo naopak pohled oddalit. Dobfe si
na obrazku éislo 5 prohlédnéte panel viastnosti toho-



Kresleni a grafika v programu CorelDraw:

to néastroje. Zjistite, Ze pFizphsobit si zobrazeni je
moZné od detailu, kdy vidime obrazek 100x zvétieny,
aZ po celkovy pohled na viechny objekty. A protoZe
pri praci s grafikou zkufeniy uZivatel nepouZiva jen
my$, ale velmi fasto také klivesové zkratky, prozra-
dim vam ty z Corelu: [FZ] + klepnuti - pfibliZi misto,
na které klepneme, - oddali, [FZ) - zobrazi vie do-
sud nakreslené, [EW}HFa]) - celd stranka, - nfihled,
[EpW - znovuvykresleni obrizku.

ZPUSOB PRACE
VE VEKTOROVEM PROGRAMU

ezmu talif, hodim tali¥, chytim tali¥, myfu talif, vez-

mu talif, hodim tali.. Pokud znite komedii fsem
nesmély, ale lédim se, tak vile, o co se jednd. V kreslicim
programu se pracuje vlastné trochu podobné (jen
snad s lepdim vysledkem): vyberu ndstroj, nastavim nd-
stroj, poud{ji ndstroj, vyberu ndstroj... Nebo také vyberu
objekt, upravim objekt, nebo vyberu objekt, vybern nd-
stroj, upravim ohjelt, vyberu ohjekt... a dile to asi tugite.
Prosté: vibérovy ndstroj (na obr. 5 nahofe) je ten nej-
diileZitéjsi, protoZe sila nafeho pohledu na poéitaé
(zatim) neplati a nebude se ménit objekt, na kteriy se
divim, ale ten, ktery je oznadeny. Podobné se nepo-
uZije néastroj, ktery by se mi zrovna hodil, ale ten, kte-
¥ je prdvé vybrdn.

(] ! || e
5 1 2 5“;:!
. [ ] ] gl
Vybrany objekt Nevybrany objekt QII
&
Aktivni {,stisknuty”) nds 0|
=
obr. 8 Q,E
Vybrany a nevybrany objekt, aktival ndstrof Al

Myni bychom se jiZ méli orientovat v okné kreslictho
programu, zname ndzvy jeho prvki a vime, jak se
jednotlivé panely nastroji chovaji. MZeme se dit do
kresleni. (Nezgapomefite - vektorova kresba se sklada
z vytvarovanych a dikovné umisténych zdkladnich
objekiii - kostek nafi  stavebnice®.)

CAST DRUHA
VYTVARIME
A POSUNUJEME

JEDNOTLIVE
OBJEKTY

¢ Zakladni objekty - obdélnik, elipsa,
fdara, text, rastr

¢ Pravidelné objekty, kresleni ze stiredu

e Vibér (vice) objektii

* Zména polohy a velikosti objektu,
otoceni objektu

e Vytvoreni duplikatu objektu
¢ Dalsi objekty - hvézdy, spirdly...

Podivejte se na vizitku .
na nésledujicim ob-
razlu. Je trochu ,pie-
plicand®, a to proto,
abychom se mohli se-
zndmit se zédkladnimi -
objekty (tvary), které

nim vektorovy editor nabizi.
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UFO2 Q.-

Obdélnik
Elipsa)  Kruh je viastné
pravidelna elipsa
Jamﬂa\' Nowvak Jaroslav Novak . .
o e Céra
110 00 Praha 1
(0:2) B8 08 BEE
- Rastrovy
obrazek
.
: é‘n
SYSTEMS SYSTEM

obr. 9:

Kresba se skldda ze zdkladnich objektd

ZAKLADNI OBJEKTY — OBDELNIK,
ELIPSA, CARA, TEXT, RASTR

Etfinu kreseb vytvofime s pouZitim viSe uvede-
anrch zikladnich objektia. Dame jim rizné barvy,
obéas je trochu natofime nebo vytvarujeme, vhodné
je uspofidime a visledny obrizek je hotov. Zatneme
jejich vytvafenim.

OBDELN/K, ELIPSA

Vybereme pfisluing nastroj a my3i vymezime obdél-
nik nebo elipsu poZadovaného tvaru a velikosti, Za-
fneme v levém hornim rohu (tj. stiskneme levé
tladitko my3i), driime ho a thhneme do pravého spod-
niho rohu. Tam tladitko mydi pustime a mame obdél-
nik hotovy.

obr. 10. X
Vitvoreni
obdéinika 4
ndstrofem

Obdédinik
© =
H-isﬂq' Obdélnik
Qul

i

Elipsu samozfejmé vytvofime naprosto stejné, jenom
na ni pouZijeme néastroj Elipsa.

PRAVIDELNE OBJEKTY,
KRESLENI ZE STREDU

ei se pustime do vytvareni dalidich objekth, fek-
N neme si, jak vytvoFit étveree nebo kruZnici. Staéi
si uvédomit, Ze étverec je viastné specidlni pFipad ob-
délniku a kruZnice vlastné druh elipsy. A také musi-
me wédét, kterd klivesa vnddi do kresleni objekti
pravidelnost. V programu Corel Draw je to klavesa
[Er). Cheemeli tedy vytvofit étveree, vybereme né-
stroj obdélnik, stiskneme klavesu a kreslime. Bu-
de se kreslil pravidelny tvar, tj. étveree. [67) pustime
aZ po nakresleni objektu.

obr. 11:
Pravidelné obfekty kreslime se stisknutou kldvesou [E5)

zagit kreslit objekt pozmq:“m VIO KIAVESY Sf

Casto také cheeme 5
1
1

ze stiedu, ne od kra- | poghE ZAPAMATUIME. @) TOTIZ

je. Opét stadi stisk- E VNAS( PRAVIDELNOST DO LIBOVOLNE
i
I
I
I
I
L

nout  piisluinou | QPERACE, NEJEN DO KRESLENI, A SHIFT

klévesu, v Corelu je 1 ZASE ZPUSOBS ZE LIBOVOINA CINNOST

to Kldvesa (S0}, SE BUDE PROVADET OD STREDU.

Juk bychom tedy k==s==scssss=s==sss=s====
namalovali kruZnici ze stfedu? Samoziejmé mysi po-
moci nastroje elipsa, ale pfi jejim vytvareni bychom

drzeli klavesy a

YV jinych vektorovich programech mohou mit tyto
funkee jiné kKlivesy (zkuste tieba (A1), po chvilce zkou-
mani je jisté najdete,
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CARA A LINKA

Pro kresleni éar .od ruky” pouZijeme néstroj rufni re-
Zim. Driime levé tladitko mySi a kreslime. MiZeme
vytvorit kiivku, uvédomme si ale, Ze ruéni refim ne-
ni Stétec ani pero a Ze vislednou kfivku také nemiize-
me ,vylit“ barvou, jako tieba v programu Malovani
(neni uzaviend). TakZe ruéni kresleni ar nemd pFilig
giroké vyuZiti.

Naproti tomu rovné linky (Gsecky) se pouZivaji velmi
¢asto. Linku vytvofime tak, Ze klepneme my#i do jeji-
ho poéiteéniho bodu (pustime tladitko mysi), pfesu-
neme kurzor mysi a klepneme do koncového bodu.
Body se spoji rovnou éarou. (Pokud s ni cheeme nyni
manipulovat, musime ihned vybrat nastroj Vijbér.)
Pied chvili jsme se dozvédéli, Ze pravidelnost do kre-
sleni vnasi klavesa Takie vodorovnou (nebo swvi-
slou) linku vytvoFime tak, e drZfime [C¥), klepneme
do poéateéniho bodu linky, jedeme mysi doprava do
koncového bodu a klepneme. ProtoZe driime [T}, ne-
musime se bat, Z2 nim ujede ruka. Pokud se neod-
chilime pfilii od vodorovného sméru, tak bude linka
plesné vodorovni. Pokud ujedeme vice, zajisti klave-
sa [E¥) jeji naklonéni o 157,

Jedté si mbZeme vzpomenout, e cheeme kfivku mit
z wice tisekil. Také to jde. Vytvofime prvni Gsek a pak
jako poéiteéni bod druhého musime zvolit koncovy
bod prvniho. Tj. Klepneme znovu do koncového bodu
prvni &iry a pak do koncového bodu druhého tseku.
A tak déle, Gseki miZe bft libovolné mnoZstvi.

f
Ay

& )Hésfrqp Ruénl reim

obr. 12

Néstrojem Ruéni refim kreslime kfivku od ruky, rovnou éd-
ru, s [C5) vodorovnou linku. Cdra se miZe skiddat z vice
tsakd.

Nastroj rucni refim neni v této jkoné sam. Pokud by
tam byl jiny néstroj (Beziériv reZim, kétovini), vybe-
reme pied zahajenim kresleni nastroj rudni refim.

TEXT

Vektorovy program nabizi dva druhy textu, a to tzv.
text Fetézcovy (nebo také uméleckyy) a tev. text odstaveo-
vy. Retézeowmy text pouZijeme pro kritké napisy. Chovi
se jako kaZdy jing objekt, takiZe s nim mbZeme délat
viechna déle uvedend kouzla“, Text edstavcovy po-
uZijeme pro dlouhé odstavee, Chovi se podobné jako
text v textovém editoru, miZeme u ného nastavovat
viastnosti odstavee (zarovnéni, odsazeni atd.), které
zname z nafeho oblibeného programu na praci s tex-
tem.

Jak tyto dva rhzné druhy textu vvtvofime? Aby vzni-
kl text umélechy, vybereme néstroj Text a klepneme
mysi do mista, kam ho cheeme umistit. Zaéneme psat
a pifeme népis. Tento nipis pak mOZeme uchopit na-
strojern Vybér a kamkoliv pfenést.

Aby vznikl text odstavecovy, vybereme ndstroj Text
a vymezime my3i rdmedek, podobné, jako kdyZ jsme
kreslili obdélnik. Tento obdélnik se pak chovd jako
textové pole v textovém editoru. MdZeme ho cely
uchopit ndstrojern Vijbér a néfkam pFenést vietné ob-
sahu.

> 0 D> 7|

Retézcovy text

Aby vznikl text sdstaveovy, vybereme nistroj Text
a vymezime mysi rimedek, podobné jako kdyz
jsme kreslili obdélnik. Tento obdélnik se pak chovd
jako textové pole v textovém editoru. MiiZeme ho
cely uchopit nistrojem Vibér a nikam pfenést
viéetné obsahu.

, ' Odstaveovy text
Néstroj Text

obr. 13:
Retézcovy a odstavcovy text
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Napsany text miZeme samoziejmé dile upravovat
(plepisovat). Vybereme opét nastroj Text a klepneme
s nim do jiZ napsaného textu. Potom miZeme s tex-
temn pracovat podobné jako v textovém editoru. Nagi
prici v programu Corel Draw velmi urychli, pokud si
zapamatujeme, Ze nastroj Texrt ma zkratka a okno
se zaloZkami pro nastaveni vlastnosti textu se objevi
po stisknuti kombinace klaves {1

JJ!J?

4 @) 4|4 |4

FRamnah peshdliich 0 =2 X mapwy

napis. Tento napis pak miz
o o T

obr. 14:

Zkratka (Cxih T vyvold okno Formatovat text s bohatymi
moZnostmi nastaveni viastnosti odstavee, ve kterém je pra-
vié kurzor

Vime jiZz také, Ze panel vlastnosti (nejéastéji bivia
umistén nahofe pod menu) se méni podle vybraného
objektu. Po wvibéru textového ndstroje (FEJ) se na
ném objevi nastroje pro forméatovani textu.

A prstrsies <y -t | T|x B EMEE

AW EEESET Fa

obr. 15:
Panel viastnosti pfi vybraném néstrofi Text

RASTR

MNa zaéatku knihy byl vysvétlen rozdil mezi rastrem
{fotografii) a vektorovou kresbou. Rastry tedy ve vek-
torovém programu nevytvafime, mohou ale byt sa-
moziejmé souéisti nasi sklidafky”. Rastr je tedy
samostatny objekt, do kterého nemohu malovat, kte-
rv si viak mohu zmengit a umistit, kam chei.

10

obr. 16:
Zajimavd fotografie (rastr) nds dokument odivi

Jak dostanu fotografii do vytvifené kreshy? Bud pies
schrinku, tj. v rastrovém programu fotografii ozna-
&im, zkopiruji do schrinky a ve vektorovém progra-
mu ji ze schranky vleZim, nebo mohu rastr tzv,
importovat ze souboru na disku. Musim samoziejmé
viédét, ve kterém souboru poZadované fotografie je.
Volba Impeortovat se pak nachdzi v menu Soubor.
A musim si dat pozor, abych nemél aktivni néstroj
Text, protoZe jinak mi Corel Draw nabidne k importu
jen textové soubory. Vyberu tedy napf. nastroj Vibér
a pak vyberu v menu Soubor volbu I'mportovat.

Corel Draw je vektorovy editor, nemél by tedy umét
pracovat s rastry jinak, nef umoZnit jejich umisténi
na strinku a gménu velikosti. Umi toho viak s nimi
mnohem vice a jeho konkurenti neztstivaji pozadu.
TakZe (samozifejmé oznaleny) rastrovy obrizek mi-
Zeme tfeba pfevzorkovat, tj. zmensgit pocet jeho bodi.
Pamatujte, 2e nikdy rastr nezvétiujeme (vytiskl by se
zrnity) a zmensit myd ho mifeme tak na polovinu
pii takovém zmensovani se pofet bodh obriazku ne-
méni, takZe obrizek stile zabira velké misto - pfevzor-
kovani na méné bodd je proto mnohem lepsi cesta pii
jeho virazného zmenfovani.

Dalzi funkee jsou jiZ pochopitelnéjsi: miZeme ménit
Jas a kontrast fotografie, barevnd poddni, svétlost (tzv.
gama korekee) a dokonce na fotografii aplikovat filtry,
které ji celou zméni. Nemusime tedy kvili Gprave
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fotky jit do rastrového programu a znovu ji importo-
vat do nasi kresby, malovat (5tétcem) do ni viak ne-
miZeme.

A kde tyto funkce najdeme v programu Corel Draw?
Pokud vybereme néjakf rastr, budou na panelu vlast-
nosti. Vétéina z nich je pak v menu Rastry, jen Gpra-
vy jasu a kontrastu apod. pfed nami tviirei programu
skryvli do menu Efekty - Upravy barev,

obr. 17:
Zikladni viastnosti rastru miZeme upravit pfimo ve vekto-
rovem editoru

VYBER (VICE) OBJEKTU

Jii vime, Ze nistroj Vibér je snad nejvice pouZiva-

n¥, Jakmile cheeme s néjakym objektem pracovat,

musime ho nejdiive vybrat. MOZeme také soucasné

vybrat i vice objekth nez jeden, a to nékolika zphiso-

by

* Jeden objekt vybereme tak, Ze na néj klepneme né-
strojern  Vighér (jednou, objevi se okolo ného ucho-
povaci body).

= Vice objektt vybereme tak, Ze driime klavesu (56)
a klepeme na objekty, které maji byt najednou vy-
briny. (Pozor, pokud klepneme podruhé na pied-
tim vybran¥ objekt, jeho vibér se zrusi.)

. obr. 18:
Zelene objekty byly vybrany
1 ==
soucasném drenl kidvesy (55%)
N

* Dalii moZnosti pro elegantni vibér vice objekta je
orimovat je nistrojem vibér, jako bychom jim ko-
lem nich kreslili obdélnik. Viechny ordmované ob-
jekty budou vybriny. (Pozor, aby byl objekt vybran,
musi byt Gplné cely oramovan, jakmile ho tieba
milimetr vy&nivd, tak vybrany nebude.) Nic nim
ale nebrini udélat obdélnik kolem objektd tieba
o 5 cm vétsl, pak mame jistotu, Ze je vybereme
viechny.

Viech 5 kruhd lehce vybe-

reme lak, ¥e je ,ordmuje-
me" vybérovym ndstrojem

Pokud wvybereme vice

| objekth, viechny dalsi

: k operace (nastaveni vlast-

nosti) se aplikuji na ten-

to vybér, Na panelu nastroji vlastnosti se objevi akee,

které mhZeme s vybérem provést. Ty jsou vyloZeny
dale v knize.

|z B = 1m o | = | |
g S, |1 10k | 1ED 3‘!”“ o _5"'"]____.[ Fo o e i)

TR E:"_-‘ﬁl._t" Tasverd ;

obr. 20:

Panel viastnosti pfi vybéru viee objekil

11
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ZMENA POLOHY A VELIKOSTI
OBJEKTU, OTOCENI OBJEKTU

ména polohy objektu (vybrangch objekti) se pro-

wvede velmi lehee. Prosté objekt uchopim néastro-
jem Vibér a posunu si ho tam, kam chei. Uchopim ho
za prostiedek nebo za obrys, to je jedno, nesmim ho
ale uchopit za ferné étveretky kolem ného, ty slouEi
ke zméné jeho velikosti, K posunu objektu na malou
vzdilenost mohu také vyuZit Sipky na klavesnici, pii-
padné kombinaci +

TERTE

obr. 21:
Objekt uchopime a pfesuneme na nové misto

Ke zméné velikosti objektu tedy slouZi ferné étvered-
ky, které se kolem ného objevi, kdyz na néj klepneme
nastrojem Viibér. My3i uchopime néjaky Eétverecek
{kurzor se zméni v dvojitou Sipku) a taZenim objekt
zvétiime nebo zmendime.

B °
=
I ~ HE

6 S IIII

obr. 22:
Mysi miZeme objekt zvEtsit (nebo zmensit)

Pokud necheceme objekt deformovat, musime ho sa-
moziejmé tihnout za rohové uchopovaci body. Zvlas-
té diileZité je to u rastri a textd, kde se deformovany
{.placat{™) obrazek (text) ihned pozni. Pokud naopak
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objekt deformovat cheeme, miiZeme ho libovolné na-
tdhnout, z0Zit nebo roziiFit.

JiZ vime, Ze klavesa zajisti provedeni €innosti ze
stiedu. Plati to samozfejmé i pro zménu velikosti:

I°- H°

obr. 23:
Kldvesa [55f) zajisti zménu velikosti ze stfedu

Otoéeni objektu také vyuZijeme velmi €asto, My ho
provedeme tak, Ze vibérovim néstrojemn objekt ozna-
&ime (objevi se ferné uchopovaci étverefky) a pak na
n&j znovu klepneme mysi. Objevi se Sipky okolo celé-
ho objektu, kterymi ho miZeme otofit (taZenim za
&ipky v rozich) a zkosit (pomoci Sipek po stranach ob-
jektu).

(1 (2 O . 0 .
obr. 24:
Objekt miZeme libovolné otodit

Pod bodem (2) vidime stav pfed otdfenim. MiZeme
také zménit stfed otifeni (vidime ho uprostfed objek-
tu jako kroudek s tefkou uprostfed). Uchopime ho
my3i a posuneme tfeba do rohu objektu, pak bude
objekt rotovat kolem tohoto rohu.

Ke zkoseni objektu slouZi Sipky po strandch objektu.
Vybranou Sipku uchopime my3i a taZenim zménime
tvar objektu.
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- - -
I .. 1 . >
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obr. 25:
Pfi uchopeni za Sipky po strandch objekt zkosime

Pii otdfeni (rotaci) objektu €asto vyuZijeme klivesu
[Eir). Ji# vime, #e vnési pravidelnost do libovolné akee,
Pti otdéeni ndm umoZiiuje rotovat s objektem po 157,
tj. tieba o 30°, 60" nebo piesné o 90°.

CISELNE NASTAVEN( VELIKOSTI OBJEKTU
— PANEL NASTROJU VIASTNOST!

Myi je univerzilni nastroj, nékdy je ale presnéjsi za-
dat velikost objektu nebo jeho natofeni £iselné. I tuto
moEnost nam kaidi dobri vektorovy editor nabidne.
Vybereme tedy néjaky objekt a podivime se na panel
nastroji Viastnesti, co vie s nim miZeme provést,

"x B34 m | 23442
w540324m | F 147116
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obr. 26:

Polohu a velikost musime vybrat na panely nastrojid

1. Zde mbZeme vepsat vadilenost vybraného objekiu
od levého spodniho rohu strinky.

2. Velikost objektu miifeme velmi pfesné zadat &isel-
né, Zadavani ma vazbu na zdmek (Eislo 3).

3. Pokud je zadmek odemdeny”, tak jsou Sifka a vis-
ka spolu svazany, tj. pokud zménim sifku objektu,
zméni se amérné i viika tak, aby tvar objektu zis-
tal zachovan. Pokud zdmek ,zamknu®, mohu na-
stavit 3ifku nezivisle na viice a naopak.

4. Otofeni objektu. Zaddme Ghel, o ktery se méi ob-
jekt otodit, a po stisknuti klavesy Enter se otoéi. Ze
ikoly vime, Ze 90" je pravy Ghel, 45 8ikmo nahoru
atd.

5. Zreadleni a pPevriceni objektu. Ikonky ndzorné
ukazuji, co jediné klepnuti my$i zphsobi. Objekt se
prevrati kolem své svislé nebo vodorovné osy.

A

obr. 27:
Zrcadlen! a pfevrdceni objektu

VYTVOREN/ DUPLIKATU OBJEKTU

Casm cheeme pavodni objekt ponechat na misté
a vytvofit jeho kopii, duplikit. MaZzeme k tomu
samoziejmé pouit schrinku, ale program Corel
Draw nabizi elegantni fefeni: pokud pfi libovolné
operaci klepneme pravim tlacithem mydi, bude vi-
sledkem duplikat objektu.

Tedy napf. pfesunujeme objekt. Driime ho tedy le-
vim tlafitkemn my#i a nékam tdhneme. V tuto chvili
(stale drZime levé tlaitko) na okamZik stiskneme tla-
citko pravé. U kurzoru mysi se objevi znaménko +,
signalizujici, Ze bude wvytvofen duplikit objektu.
Nebo s objektermn otifime. Pokud pfitom stiskneme
pravé tlafitko, visledkem bude noviy objekt.

Chee to trochu praxe, umét driet levé tlacditko my#i,
nepustit ho a pfitom klepnout tladitko pravé. Ale jde
to nacvicit.

obr. 28:
Klepnuti pravym tladitker mys3i zajisti duplikdt objektu

13
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KdyZ vykladam tuto pasaZ svim Zdkim, vidy se mno-
zi z nich Gporné snaZi udélat duplikit objektu , pies-
né* vpravo (dole) od origindlu. Jen néktefi z nich si
vzpomenou, e klivesa [E1) vnasi pravidelnost... Sa-
moziejmé, Ze funguje stejné i zde. Pokud pfi tvorbé
duplikitu driim vyrobim kopii pfesné vodorov-
né (nebo svisle) od originalu.

POUZITI ROLETKY S NASTAVENIMI

Stejné operace miiZeme také vybrat v menu, a to
v menu Zménit - Transformovat - Umistit.. Objevi se
vicetéelovd roletka, pomoci které mhZeme provést
mnoho operaci s vybranym objektem (s nékolika vy-
braniymi objekty).

Zde si miZeme do této roletky
vybrat jiné funkce

o——— Ciselné nastavime posun
5:(00 == mm objektu vodorovné nebo svisle

Foudit u dupiite: Vznikne novy objekt
b e o Posun se provede
obr. 29:
Roletka umisténi objektu

Roletky nebo néastrojové panely se liSi program od
programu, funkee na nich jsou viak stejné. Tyto zé-
kladni néstroje obsahuje kazdy . normalni* vektoro-
vy program. Pokud méme k dispozici manudl
(néivod), objevime je rychle, pokud ne, podivame se
do nipovédy. Nékde je misto Pouzit tlacitko OK, jindy
tieba zelend fajika”, 1i3i se klavesové zkratky (skoro
bych Fekl, fe kaZdd firma méd Gmyslné své zviafmi
zkratky). Jak jiZ bylo fedeno, funguje to stejné a vétdi-
nou velmi dobfe,
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DALS/ OBJEKTY
— HVEZDY, SPIRALY...

e uvedené zikladni objekty (obdélnik,...) nabizi
anidj.’r vektorovy program. Dal3i objekty se pro-
gram od programu lii, proto je tu o nich jen zminka.
Podivejte se vpiedu v knize opét na obrizek &islo 6. Je
na ném pékné vidét, které dalii objekty méme v pro-
gramu Corel Draw pfipraveny k okamZitému pouZiti.
A nejen to. Pokud na zikladnim panelu kreslicich na-
stroji na néjaky nastroj poklepeme (tj. klepneme 2x ry-
chle za sebou levim tladitkemn mysi), objevi se okno,
kde miZeme nastavit zplisob jeho funkce.

x|
::H-m* uk
Pty Heshadut | 'Wﬂmﬂndsh'qﬁ
e e |% ktery poutijeme
S &
Dbk LN
Exns Eotel otk | Nastavime dal2f jeho
Spiiia Lt E e parametry
Tout
obrp Po kfepnutf na OK
[ ...,.'.".'" miZeme zacit kreslit
| i Dol rrong ]

obr. 30:
Po zaklepani na nastroj miZeme nastavit jeho chovdni

Dalsi kreslend je jasné, Vezmeme néstroj, vimezime
my3i obdélnik a objekt nakreslime. Opét samoziejmeé
muZeme pouZit pravidelnost (T)) a kresleni ze stie-
du ([SER]).

*x=-@

obr. 31:
Dal3i pfipravené objekty

Zkuste uhodnout, které objekty byly nakresleny s po-
uZitim pravidelnosti v kresleni a které ne.
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(8 pougitim pravidelného kresleni byly nakresleny viech-
ny objekty kromé prostfedniho (flalovéhe)  Stitu”, Ony
tyto tvary, pokud nejsou pravidelné, vypadafi vétfinon
Jako nepovedend, takie je lepdi poufivat w nich pravidel-
nost témér vidy.)

MAZANI OBJEKTU

KaZdy, kdo jiZ chvili pracuje s poditadem, vi, Ze klave-
sa Delete maZe oznafeny text, oznafené soubory atd.
I ve vektorovém editoru mé stejnou funkei, tj. smaZe
oznafeny objelkt.

CAST TRET/
TVARO v,g’/w’
OBJEKTU

¢ Tvarovani zdakladnich objekti
¢ Objekt a k¥ivka
e Upravy kiivek

Mnoho velmi sluinfch kreseb vy-
tvofime s pravidelnymi, rov-
nymi nebo  kulatimi
objekty. Pro¢ ale obéas ne- (g
vytvorit pékné kfivou
kfivku? Nebo
si  miZeme
alespoft  vy-
tvarovat obdélnik
nebo elipsu. A tim také
zafneme:

TVAROVANI
ZAKLADNICH OBJEKTU

ozorny ctenaf si moZna vEiml, Ze v horni éasti pa-

nelu kreslicich néastroji (hned pod néastrojemn Vij-
bér) jsme jeden néastroj zatim vynechali. Je to néstroj
Tear (také se mu Fikd Tvofitko), ktery nam umoZni -
samoziejmé co jiného - objekty tvarovat.
Wistroj Twar mé u sebe vpravo dole fernou Sipku,
jsou tedy u né&j jefté daldi néstroje na Gpravu tvaru
objektd, a to Nz, Guma a nastroj Volné transformace.
Tato kniha viak mé byt struéné a pfehledné, a proto
se témto daliim nastrojim nemiZe vénovat. 1 bez
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nich viak miZeme dobfe pracovat, starii verze vekto-
rovich programi je viibec neobsahovaly.

Tvarovani objektd je ,piplatka® a pouZivi se nejéasté-
ji pfi vytvareni vektorovich obrazka (logo, auto, ry-
ba..). Vétiina uZivatelh viak pomoci vektorového
programu nekresli obrizky, ale pouZivd ho pro uspo-
Fadani textl, obrazki a pomocnych objektt (linek
atd.) na vizitky, plakity apod. A kdyZ uZ je tfeba néja-
k¥ vektorov{ obrizek, existuje mnoho kliparti (hoto-
vich obriazka), které jsou béiné k dispozici. Takie
tvarovani objekth tady trochu odbudeme a rad&ji se
budeme vice vénowvat jejich uspofadivani, protoie to
uZijeme daleko castéji.

: (48 & %)
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obr. 32:

Nastroj Tvar a dal$i tvarovaci ndstroje

Obdélniku miZeme néstrojemn Tear zaoblit rohy. Sta
& libovolng = nich timto nistrojem uchopit a tAhnout
smérem dovniti obdélnika. Méme k tomu také pii
praven jezdec na panelu nastroji Viastnosti,

f Y} obr 33:
" A Zaobleni rohl obdélnika

Elipsu mi#Zeme vytvarovat do visede nebo do oblou-
ku. Opét k tomu pouZijeme néstroj Tvar a nejpiesné-
ji nastavime pofadovany tvar visefe na panelu
nastroji Viastnosti.
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Tvarovani elipsy do vysede nebo oblouku

obr. 34:

OBJEKT A KRIVKA

mime jiZ mirné upravovat zikladni objekty, ale

naprostou svobodu tvarovini mame jen u kii-
vek., Kfivku namalujeme nastrojem ruéni reZim, ale
zabere ndm trochu éasu udélat ji uzavienou, aby-
chom ji mohli dat vpla (viz daldi kapitola). MaZeme
viak poufit automatické uzavieni kifivky. Ale velmi
fasto vyjdeme ze zdkladniho objektu (obdélniku, elip-
sy, textu), kter{ ,rozbijerne” na kiivky. (Jeden vekto-
rovy program mé k tomu ikonu kladiva.)
Prosté: obdélnik je obdélnik a ne kifivka, ned4 se tedy
libovolné tvarovat. Podobné pak elipsa, hvézda atd.
My ho viak pFevedeme na kfivhu, a pak si s nim mzZe-
me délat, co cheeme,
Ale pozor - udélat z obdélniku kfivkn mbZeme, ale
z kiivky obdélnik zpatky ne. Kfivka je prosté kfivka
a hotovo.
A jak na to? Objekt, ktery cheeme prevést na kifivku,
samoziejmé nejdfive musime vybrat néstrojem Vi-
bér. Pak v menu Zménit vybereme (Gplné dole) Prevést
na kfivky. Nebo klepneme na pfisluinou ikonu na pa-
nelu nastroji Viasinosti,
Po prevedeni objektu se okamgité nestane nic. Jen ho
najednou mhZeme ndstrojem Tvar libovolné upra-
vovat.



Kresleni a grafika v programu CorelDraw:

obr. 35:
Ikona prevedeni objektu na kfivky

UPRAVY KRIVEK

ofnosti Gpravy kfivek si ukiZeme nejlépe na

pirikladu. Nejdfive vybereme néastroj obdélnik
a néjaky obdélnik si nakreslime. Potom (viz minulfy
odstavec) tento obdélnik pfevedeme na kfivky. Pak
ui vybereme néstroj Tvar a miZeme se pustit do
dprav jednotlivich uzlt a smért kifvek v nich. Uzel
je zobrazen jako maly bil¥ obdélnik nékde na kfivee,
a z ného vychazi éarkovand ¢ara s Cernym obdélni-
kemn na konci, ktera udava smér kiivky v tomto uzlu.

1. Nakreslime obdélnik.

2. Prevedeme ho na kiivky a vybereme néstroj Tvar.

3. Nastrojem Tvar pfesuneme uzel (obdélnik je ma
jen v rozich).

4. A tieba jefté pfesuneme dali uzel.

Zatim jsme pFenéseli jen jiZ pFipraveny uzel. Je to os-

tri uzel, neni ho zatirm moZné zaoblit. Pokud se ale

podivame na panel Viastmosti, uvidime tam mnoZstvi

néstroji, které ndm poskytnou dalii moZnosti,

| 2, =[5 g et nakion

obr. 37:
Prvni moinosti Upravy kifvky

MiZeme pFidat novy uzel [+] (také zaklepanim do
zvoleného mista) a miZeme existujict uzel smazat [-].
MiuZeme kfivku rozdélit (nebude pak uzaviend, ne-
bude tedy moci mit virpln), nebo naopak spojit (k to-
mu musime vybrat dva koncové body oteviené
kiivky, tieba s pomoci klavesy [56) Vzpominate?
[Eh) umodni vibér vice objekti najednou.

My vEak nyni klepneme na tlafitko Na kfivkovy. Tim
se z ostrého vreholu stane kfivkovy a mOfeme dale
upravovat pribéh kifivky v tomto bodé.

obr. 38:
KFivkowy {obly) vrchol

1. Oznafeny vrchol prevedeme na kiiviowy,

2. V tomto a spodnim protilehlém vrcholu se objevi
modrd éarka se étvereckem na konci. Tato Garka
udivi smérnici kfivky (pfesnéji jeji tedény) v tomto
bodé, My nyni (stile ndstrojem Tvar) uchopime ob-
délnik na konei této éarky. (Ze ji nevidite? Mame
pirece lupu.) Tazenim nahoru nebo dolh pak méni-
me tvar kiivky.

3. Oznatime horni uzel a také ho prevedeme na kiiv-
kowi.

4. Nyni bude modra éarka u spodniho uzlu i nahoie
(u horniho kfivkového uzlu) a miZeme opél ménit
tvar kiiviy.

Radéji jesté jednou, jak to s Gpravami kiivek vlastng je:

Jakmile prevedeme uzel na kifivkovy, objevi se v ném

(a v protilehlém uzlu) modra &rka s obdélnikem na

konei. TaZenim (nastrojem Twar) za tento obdélnik

ménime tvar kfivky v tomto uzlu. (Takowvé kiivee, kte-
ré je popsina uzlem a smérnici tefny v ném, se Fiki

Beziérova kiivka.)

MuZzeme tedy upravovat tvar kfivky v kaZdém uzlu

(pripadné musime predem tento uzel prevést na kifiv-

kovy) a samoziejmé mibZeme posunout i viastni uzel.

Uzitim ikon [+] a [-] pFiddvame a ubirdme uzly. Tim-
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Kresleni a grafika v programu CorelDraw:

yY— obr. 39:
Uprava tvaru kifvky v uzly

to (ponékud pracnim) zpisobem mibZeme vytvaro-
vat snad libovolny tvar.

obr. 40:
Dalsi nastroje pro tvarovéni kifvky

Pomoci daliich néastroji vektorového editoru miZe-
me z kifvule”, kterou nakreslime rukou (néstrojem
Ruéni refim), udélat docela elegantni kfivku.

obr. 41:
Z kostrbaté kresby miZeme vyrobit hladkou kfivku, nejvice
pomiZe mazdni pfebyteénych uzid
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