Kresleni a grafika v programu CorelDraw:

CAST CTVRTA
VPLN A OBRYS

¢ Jak dame objektu vypli a obrys
e Druhy vyplni
¢ Druhy obrysit a zakondéeni éar

Bilé obdélniky a ferné Gary jsou uréité docela dobri
stavebni materidl pro nage kresby, ale barva je barva.
KaZzdy vektorovy program nam dnes nabizi obrov-
skou paletu vyplni a obryst objekti, které je dokazi
gmeénit k nepoznani.

JAK DAME OBJEKTU
VYPIN A OBRYS

\ rk.an”cdérn vektorovém pro-

gramu najdeme podobné ikony (néstroje), které
nam umo#ni vybrat obrys a viplfi. V programu Corel
Draw jsou na panelu zédkladnich néstroji dole.
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T:—-erb&r obrysu oznacendho objektu
@—wﬂr vjipiné oznadeného objektu
obr. 42:

Pero - obrys a kyblicek"” - vypli objekdtu

Vyplh a obrys jsou na sobé nezdvislé viastnosti. llus-
truje to nasledujici obrazek:
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obr. 43:
Objekt ma: (1) jen obrys, (2) jen vypli, (3) obrys i vypin
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Druhou fasto pouZivanou moZnosti jak dit objektu
vipli nebo obrys je pouziti panelu nastrojii Barva. Ve
vitiing vektorovich editort klepnuti levim tlaéit-
kem na uréitou barvu zphsobi pfifazeni této barvy
virplni objektu, klepnuti pravim tlacitkern mysi pak
zméni barvu obrysu.

Dalsi moZnosti je také barvu na paleté uchopit a pire-
tdhnout na zvoleny objekt. Pokud se trefime do jeho
stiedu, obarvi se vipln, pokud na jeho okraj, obarvi
se jehﬂ obrys.
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obr. 44
U::frup.rma barvu (1) (stdle driime levé tlacitko) a pustime ji
(2) na plochu objektu nebo na jeho okraf

DRUHY WPINI

Pcrkud klepneme na tlagitko vypln (obr. 42), objevi
se lifta, na které miZeme vybirat konkrétni druh
vyplné (samoziejmé pro pfedem oznafeny objekt):
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obr. 45:
Druhy vypini

JEDNOBAREVNA VYPIN

Pokud pro oznafeny objekt vybereme jednobarevnou
vipli, mame moZnost si namichat” barvu z libovol-
ného barevného modelu. ProtoZe viklad barevnych
maodeltl a problematiky vérnosti barev neni zrovna

kritky a jednoduchy, vezméme na védomi, Ze vzhled
barvy na obrazovee a vitisk na tiskarné se mohou
(i docela virazné) ligit a Ze nejvhodnéjiim modelem
michéni barev pro tisk na béZnjch kancelafskych tis-
kirnéch je model CMYEK.

Viechny moZné barvy se michaji z nékolika sloZek,
v modelu CMYK jsou to barvy Cyan - azurova, Mage-
ta - purpurovi, Yellow - Zluté a blacK - fernd. Z téch-
to &y .ingredienci® tedy michdme barvy pro nage
objekty. A toto michini se udiva v procentech jed-
notlivich barev, tj. pokud chei mit jistotu, Ze dva ob-
jekty maji stejnou barvu, musim je namichat
naprosto stejné, tj. zadat stejnd procenta jednotlivich
harevnjrc-h slofek,
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obr. 46:
Vibér barvy pro spajitou vypli

Jednobarevna virplfi se pouZiva nejéastéji, ale nabid-
ka druhii viplni objekth tim zdaleka nekondi.

BAREVNY PRECHOD

Barevny pfechod nam nabizi nekoneéné moZnosti za-
jimav{ch ,duhovich® viplni. Po vybrani pfisluiného
tladitka (viz obr. 45) miZeme experimentovat s rez-
nymi typy barevngch pifechodd. Nejlépe to ukife
opét obrazek:

1. Linedrni (rovny) pfechod od ferné do bilé barvy
2. Linedrni pfechod natofen® o 60°

3. Radidlni (kruhovy, do stfedu) pirechod

4. Konicky pfechod
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5. Jeden z pripravenych prechod: Duha 01
6. Daldi pFipraveny pfechod: Zelend kovova
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obr. 47:
Rizné druhy barevnych prechodd

Piipravenych pfechod jsou stovky a vie si miZeme
sami jeité zménit, takfe moZnych variant pfechodi
je snad nekoneéné mnoZstvi.

Barevné prechody jsou efekini, dejme si viak pozor,
aby nevyznély poufové, a také na jejich tisk - u mo-
dernich tiskdren je nemtZeme tisknout v rychlém re-
Zimu a nejlépe (fisté, plynule) nejspis vyjdou jen
v prezentaénim (nejlepfim) reZimu tisku.

VZOROVA VPLN

Vzorky jsou pfipravené kresby, od jednoduchgjch aZ
po velmi sloZité, které miZeme pouZit jako viplii ob-
jektu. Zajimava je také moZnost vyplnit objekt libo-
volnym rastrovim obrizkem, ktery méme na disku
poditade. Vzorky jsou vidy .natésnany™ dovnitF ob-
jektu jako dlazdice vedle sebe - mame také moZnost
nastavit velikost a polohu téchto dlazdic,

obr. 48:
Riizné druhy vzorovych vplni

&

1. Jednobarevny vzorek, malé dlaZdice
2. Jednobarevny veorek, velké dlaZdice
3. Plnobarevny vzorek - stfedni dlaZdice
4. Plnobarevny vzorek - vétsi

5. Rastrova vipln
6. Vyplh rastrovim obriazkem naftenym z disku

U vzorkd opét plati, Ze je tieba je pouZivat s mirou
a citem pro viysledny efekt.

TEXTURY

Textury jsou napodobeniny pFirodnich povrchi a je-
via, ale protoZe je miZeme opét libovolné upravovat,
miZzeme docilit zeela fantasticky vzhled objekiu.
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obr. 49:
Rizné druhy textur

. Bazén

. Vzorky

. Klidna voda

. Bublinovi zemé
Stuhy

. Baktérie

e L S

Textury maji nazvy, které lépe nebo hife vystihuji je-
jich vzhled.

Jejich pouZiti je opét theba podFidit estetickim pravi-
dlfim a navic také vykonu naScho pofitafe, Vipofet
textury (pro tisk) v obdélniku, ktery pouZijeme jako
podklad téméfd celé stranky A4, miZe trvat i desitky
minut a program vytvolri na diska pomocny soubor
o velikosti desitek megabajt (coZ je hodné).

BEZ VYPLNE

Objekt miZe bit zeela bez viplné, miZe mit jenom
obrys. (Dokonce nemusi mit ani obrys, ale jelikoZ pak
bude zcela neviditelny, asi ho prilid nevyuZijerne.) Je
tieba si uvédomit, Ze bez viplné neni totéZ jako s bi-
lou viplni. Objekt bez viplné je prahledny, je skrze
ného (pod nim) vidét spodni objekty, objekt s bilou
virplni je zakryje.
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obr. 50:
Objekt bez vypiné je prihledny, objekt s bilou vypini ne

Daldi druhy vyplni se lifi program od programu, ale
vyjmenované viplné nalezneme snad v kazdém vek-
torovém editoru. Nastaveni viplné maZe bit v plo-
voucim okné nebo roletce, miZe se provést ihned
nebo aZ po Klepnuti na [OK] atd.

Vidy viak plati, Ze viplii dostane privé vybrany ob-
jekt. A pokud neméme Zidny vybrany? Program
usoudi, Ze tuto vipli asi budeme pouZivat na déle vy-
tvifené objekty, a nastavi ji jako vichozi (implicitni)
pro nové objekty. Vétfinou nas viak nejdiive varuje.

DRUHY 0BRYSU
A ZAKONCEN/I CAR

o klepnuti na ndstroj Obrys se opét rozvine nabid-

ka riznfch druht obrysi:
ayrd
& 0’5‘0 Q’G"'\t@t Sitka obrysu
N Y N i e A o - -
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obr. 51:
Moznosti ndstroje Obrys

Pii ukizkich moZnosti nistroje Obrys zatim vyneché-
me prvni, fervené zdiraznénou volbu Vie k obrysu.
Ostatni volby jsou totiZ jednoduisi, téméf samoziej-
mé.

SILA A BARVA OBRYSU

ila (nebo také 3itka) obrysu se po pFipravenych

krocich vybere velmi snadno. Barva se pak nasta-
vuje naprosto stejné jako u viplné, tj. pracujeme v re-
Zimu CMYK a barvu si michéme. Obrys nemiife mit
jako barvu pfechod, vzorek nebo texturu, je vidy jed-
nobarevny.
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obr. 52:
Barvy a Sifky obrysil fobdéiniky 1-5 jsou stejnd velké)

- Vlasovy éerny obrys

. 0,176 mm silny éerny obrys

. 2,822 mm silny ferny obrys

. 0,706 mm silny barevny obrys

. 8,467 mm silny barevny obrys

. Bez obrysu, objekt mé jen vyplia

CARY OBRYSU

Obrys nemusi byt tvofen jen plnou, rizné silnou &a-
rou. Vektorovy editor ndm nabizi firokou paletu Zar,

a kdyby nam nestadily, miZeme si vétSinou definovat
€aru vlastni.
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obr. 53:
Druhy (styly) obrysové édry

1. Vlasovy éarkovany obrys
2. 0,276 mm silny teékovany obrys
3. 0,706 mm silny obrys se zaoblenfmi hranami
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4. Carkovany obrys se zaoblenymi hranami
5. Stejn¥ obrys maji oba objekty, ale u horniho je na-
stavena vlastnost obrysu: Za viplni

ZAKONCENT LINKY

Céra, kterd neni uzaviend, miife mit jako vlastnost
obrysu také zakondeni. Nemd zase nikdy vipli a jeji
barva je urfena barvou obrysu. MoZnosti zakondeni
far je opét mnoho a jako obvykle: pokud nidm to ne-
stafi, miZeme si definovat viasini zakonéeni &ary.
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obr. 54:
Zakonéeni Edry

1. Cara nema zakondeni.
Riizné druhy Sipek, nejen rovné &ara, ale libovol-
néd kiivka miZe mit zakonéeni.
3. Zakonfeni miZe bit na kaZdém konci Cary jiné.
4.  Velikost Zipky se odviji od itky ¢ary.
5. Ciéra mife mit zakulacené konce.
Posledni obrizek v této &isti je trochu pro zasméni,
ale uvidite, Ze se vam néktery ze zde . zobrazenych®
objekth nékdy podafi vyrobit:

1 2 3

obr. 55:
Naviditelné™ objekty: 1 - bily obrys a bild vypli, 2 - bild vy-
plii a nemd obrys, 3 — nemd obrys ani vypli

A Ze tam nic neni? Je! Podivejte se, jak to vypadd, po-
kud si nechime zobrazit tzv. dritény model, tj. umis-
téni objekth bez pouZiti viplni a obrysi:

f 2 3

obr. 56:
Zobrazeni Dratény mode!

POZNAMKA 4 ie 10 viecior skoro. w412 umive
NAKRESUT ZAKIADNI OBJEKTY, MENIT JEJICH POLOWU A VE-
LIROST, URCOVAT J1M VPLR A OBRYS. MUZEME TEDY ZAGIT KRES-
LiT? ANO, ALE BUDE TO TEZKA PRACE A WYSLEDRY NEJSPIS
NEBUDOU DOBRE. CTEME TEDY DALE — VEKTOROVY FROGRAM MA
NEROLIK NASTROJU, KTERE WNASI PRACI VELMI ZEFERTIVNI
A ZPRESNY.
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CAST PATA
HRAJEME S/
S OBJEKTY

¢ QOdvoldani chyby, opakovdni akce

e Zarazeni objektu dopredu nebo do-
zadu

* Zarovndani objektil viifi sobé, pouZiti
vodicich linek (i magnetickych)

¢ Seskupeni objektii a jejich oddéleni

¢ Kopirovani vlastnosti (vijplné
a obrysu) z jiného objektu

e Ofiznuti a priunik objektii, slouceni
objekitil

* Efekty, stiny a prithlednost

Tato &dst knihy piibliZuje uZited-
né funkee a nastroje vektorowvé-
ho programu. Zatim umime ¥
objekty vytvafet a divat jim
vlastnosti, ale co se tyka jejich
umisténi, umime je nanej-
vis uchopit my3i a né
kam pFemistit. MoZna by
ta stadilo, tfeba méame tak
piesné oko, Ze dit dva ob-
Jjekty pfesné do jedné lin-
ky nebo je vystfedit nim
nedéli problém. Véfte
ale, Ze zvladnuti nédstroji
uvedenych v této kapitole
opravdu nesmirné zpfesni a urychli nasi préci.
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ODVOLAN/ CHYBY,
OPAKOVAN( AKCE

. #e miZeme odvolat nesprivnou operaci, néds asi
Tiepiekvapi. Stejnou funkeci znédme treba z textové-
ho editoru. A jako ve vétiing programi i ve vektoro-
vém kreslicim programu ji najdeme v menu Upravy
iiplné nahofe. Tedy Upravy - Zpét (posledni operace).
Funkce zpét je samozfejmé vicetroviiovd, miZeme
tedy odvolat tieba deset nepovedenich akei. Jako ve
vit§iné programit mé i zde kldvesovou zkratku

=)

OPAKOVANI AKCE

Tato funkee je uréité zajimavejsi (nevim, jestli daleZi-
té&j5i) nek volba Zpét. UmoZiiuje nam totiZ dosdhnout
zajimavé efekty. Najdeme ji také v menu Upravy -
Opakovat (posledni akee). V programu Corel Draw mé
zkratku

Jak to vlastné funguje. Prosté operace, kterou jsme
naposledy provedli, se provede navlas stejné jesté jed-
nou. Tedy pokud udélam kopii objekiu o 2 mm vpra-
vo od origindlu, stadi mi vybrat volbu Opakovat
a méam dali kopii 2 mm vpravo od prvni kopie.

i

obr. 57:
PouZiti funkce Opakovat

1. Nakreslime tfeba obdélnik. Dame mu obrys a vi-
plfi.

2. Vytvofime jeho kopii taZenim my#i pii drzeni kla-
vesy [ (pfesné rovné) a klepnuti pravého tlagitka
my&i (kopie objektu).

3. VyuZijeme funkei opakovat, tj. tfeba mackime
kombinaci

Tuto funkei miZeme pouZit na libovolnou operaci,

tfeba i na rotaci objektu. Pokud pfitom opét nechime

vytvoFit kopii (duplikit) plvodniho objekiu (a tieba

pouZijeme pravidelnost), mohou vznikat zajimavé
kresby.

obr. 58:
Pougiti funkce Opakovat pro vytvofeni zajimavych objektd

Na obr. 29 vpfedu v knize je roletka, kde miZeme na-
stavit polohu duplikiatu objektu ¢iselné. Pokud ne-
chime akei provést, ziistanou hodnoty v okné stale
zadany. MaZeme ji nechat provést, kolikrat cheeme,
nebo miZeme samoziejmé pouit volbu Upravy -
Opakovat.

ZARAZEN( OBJEKTU
DOPREDU NEBO DOZADU

okud méme ve svém obrizku par objektd vedle
Dsebe, tak tuto funkei nejspis nevyuZijeme. Jakmi-
le je viak zatneme umisfovat pies sebe, okamEité vy-
vstane otizka: Ktery objekt je nahofe a ktery dole,
ktery ten druhy zakrirva? U dvou objektt to také ne-
bude tak sloZité, proto s nimi zafneme.
Vybrang objekt miZeme zafadit dezadu (bude pode
viemi objekty) nebo dopfedu (objevi se Gplné nahofe
na ostatnich objektech). K témto akcim pouZijermne tla-
&itka na panelu ndstrojh Vlastnosti (Dopiedu, Dozadu)
nebo volbu v menu. V programu Corel Draw je to me-
nu Zminit - Zatadit - Dopfedu (Dozadu). V tomto me-
nu také najdeme piisludné klavesové zkratky a také
dali volby (O jednoe vpied nebo vzad). Zménu zafazeni
objektu ilustruje nasledujici obrazek:
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obr. 59:
tu dopfedu

1. Objekt, ktery cheeme zatadit dopfedu, vybereme
nastrojem Vibdr,

2. Na panelu nastroji Viastnosti klepneme na Dopfe-
du.

3. Hotovo, svétly objekt je nyni vpredu, tedy nad tma-
vim objektem.

Situace je sloZitéjsi, pokud se prekriva vice objekti.

V menu Zménit - Zafadit viak mame volby o jeden

vpied nebo vzad, kterfmi vEdy dosdhneme svého.

PAR UZITECNYCH RAD

Vektorovd kresba je zajimavd skladacka, pii jejim vy-
tvafeni se fasto budeme musel zamyslet nad tim, co
se vlastné stalo a co méme v dalsim kroku udélat. Ne-
ni tfeba viak bit pfehnané opatrny - mame k dispo-
zicl viborné fungujici volbu Zpét. Pokud tedy nade
akce vyvold zeela neofekavany stav, stadi stisknout

« Dali jsme rametek stranky Dopredu a vie najednou
zmizelo... Nejspid méa rameéek bilou viplii, a tedy
vie prekryje. Stadl mu dat vlastnost Bez vyplné (viz
obr. 50).

* Umistili jsme objekt Dozady a najednou zmizel... Je
samoziejmé pod ostatnimi objekty. Pokud je vybe-
reme a dame je zafadit Dozadu, opét se objevi.

+ Umistili jsme objekt Dozadu a pofdd druhy objekt
piekrivi.. Druhy objekt nejspif nemé vyplh. Je
nutné dit mu néjakou barvu viplné, tieba i bilou.

+ Casto dosihneme Zidouci stav tak, Ze postupné vy-
birame objekty a divime je dopfedu nebo dozadu.
Nepodafi se vidy udélat vie jednim krokem.

0
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obr. 60:
Zarazeni vice objektd neni jednoduché

1. Jednoduchy stin vyrobime tak, Ze si udélime du-
plikit phvodniho objektu, kousek ho posuneme,
dame mu fernou vipli a zafadime ho Dozadu.
Horni objekt musi mit samoziejmé také néjakou
virplii.

2. Tento ,semafor” bude té25 ofifek, protoZe kazdy
objekt ma také . stin®”, Pokud nejdrive udélime Se-
dy obdélnik se stinem, té2ko pak budeme zatazo-
vat dozadu stiny kruZnic, zmizi pod obdélniky.
Zde pomiZe zafazovat o jeden objekt vzad a vpied.
MNebo miZeme pouZit casto osvédéeny postup: ob-
jekty, které maji byt vidét, jsou skryty pod nékoli-
ka jinymi objekty, Zactneme zaFfazovat dozadu
ostatni objekty tak, abychom Gplné nakonec vybra-
li a zafadili ten, ktery méa byt Gplné dole. ¥V tomto
pEipadé bychom vybrali edf obdélnik a dali ho
dozadu (neleknéte se, nad nim se objevi ten Gerny
L5tin”“), a pak teprve bychom vybrali éerny obdél-
nik a dali ho dozadu.

ZAROVNANI OBJEKTU VUCI SOBE

it objekty naprosto pfesné rovné vedle sebe, ne-

bo umistit jeden pfesné do stiedu druhého...
MNedosazitelny sen kafdého, kdo se o to snafi mysi
a svym okem. Pfitom kaZd{ vektorovy program mé
jednoduie vyuZitelnéd ndstroje, které vnesou fad, linie
a pfesnost do nadich kreseb.

ZAROVNANT OBJEKTU VUCI SOBE

UZ z nadpisu je jasné, co miZeme udélat. MiZeme za-
rovnat dva objekty véi sobé, jeden oproti druhému,
Jak to udélime, si zde vyloZime piesnéji.

Fa prvé, Zarovnivam dva objekty véi sobé, £ toho
plyne, Ze je musime umét oba dva vybrat. V Corelu se
to déld pomoei nastraje Vibér a klavesy [5hilt), Driime
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[Enf) a klepneme na objekt, ktery cheeme nékam za
rovnat (tim ho vybereme), pak klepneme na objekt,
viifi kterému budeme ten prvni zarovnédvat (stale dr-
Zime (&), Tim je oba vybereme, Na pofadi velmi zé-
leZi: nejdfive vybereme ten, ktery cheeme zarowvnat,
a pak aZ ten, viudi kterému cheeme ten prvni zarowv-
nat.

Jakmile méme objekty vybriny, klepneme na panelu
néstroji Viestnosti na tlaéitko Zarevnat, nebo vybere-
me v menu Zménit volbu Zarovnat a rozmistit.

obr. 61:

Japonskou viafku vyrobime
lehce pomoci dvou objektd
a zarovnani

1. Nakreslime obdélnik a kruh. Dame jim vypli
a obrys.

2. Vybereme kruh (drfime klévesu [E#)) a soufasné
také obdélnik (v tomto pofadi).

3. Na panelu ndstrojit Vliastnosti se objevi tlaéitko Za-
rovnat. Klepneme na néj. V okné, které se objevi
{viz nasledujici obriazek), zafkrineme Doprostfed
a Na stFed. Tim zajistime, Ze kruh bude v obou
osich uprostied obdélniku.

4. Po klepnuti na [OK] bude kruh (piesné) uprostied
obdélniku.

Okno zarovnani obsahuje mno#stvi voleb. Jsou ale

tak dobfe ilustroviny a popsiny, Ze nés pfi vibéru za-

rovnani dobfe vedou a inspiruji.

Z obrazku vidime, Ze objekty viifi sobé nemusime ne-

chat zarovnat jen na stfed, ale také k libovolnému

okraji nebo rohu, protoZe voleb miZeme zaSkrinout
vice najednou (pokud se samoziejmé nevylucuji).

Farovnat a rozmistit

Zemat | Rozmist |
2 8

[ Diojeva [~ Masgtfed [ Dopeaya
W1 Wekod ek
- I Dleraj sirdinky
B ™ Doportied {rsmm
ol [ Dok [ Zzowmat k mitice

of | Seme | wsme | P

obr. 62:

Okno Zarovnat a rozmistit, zdloZka Zarovnat

Jeden objekt (vybrany, samoziejmé) miZeme také za
rovnal, ale jen viéi strince - bud viéi jejimu okraji
nebo stiedu.

Okno Zarovnal a rozmistit ma také zadloZku Rezmistit.
Vidime, Ze .rozhizet" néjak pravidelné objekty po
strince neni vitbec Zidny problém.

Jarovnalt arozmistit

L

; MR 44 ;
T Levéckop [ Stiedy [~ Mgzey [ Pragécisie
FRozmistk na— .
 Bozsoh béni
" Figzssh srdnky

obr. 63:
Okno Zarovnat a rozmistit, zéloZka Rozmistit

Zkusme si nyni vyrobit tfeba hraci kostku, na které
nam pravé padla pétka. Na takové kostee si vyzkousi-
me mnoho moZnosti zarovnani objektt vidi sobé,

© O © ©0 ©0 obreé4:

r 3 Pomoci za-
j rovndni na-
L=t kreslime hraci

000 kostku
o0
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1. Nakreslime modry &tverec vnadi pravidel-
nost...) a theba Sedé puntiky (kruhy). Vime, Ze sta-
& nakreslit jeden a ostatni vytvofit jako jeho
duplikaty (klepneme pravim tladitkemn my3i pii
taZeni objektu).

2. Vytvofime si pomocny obdélnik uvnitf kostky.
Vidi nému budeme puntiky zarovndvat. Nejry-
chleji ho udélame tak, fe zaéneme zmenSovat pil-
vodni obdélnik, drZime pfitom (akee se
provede ze stiedu) a klepneme na pravé tladitko
my&i (duplikat). Dame mu vlastnost Bez vyplné
a tfeba bily obrys.

3. Vybereme prvni puntik a soufasné bilj obdélnik.
Na panelu nastroji nebo v menu vybereme
funkei Zarovnat a rozmistit,. Nechame prvni pun-
tik zarovnat doprostfed v obou smérech. Vybere-
me druhy puntik a bily obdélnik. Nechéme ho
zarovnat doprava a nahoru.

4. Pokratujeme daliimi putniky, kefZdy nechidme
spriavné zarovnat.

5.  Nakonec smaZeme pomocny bily obdélnik a kost-
ka je hotovi.

DOBRE RADY K ZAROVNAN/ OBJEKTU

« Ohjekty miZeme vaé sob# nechat zarovnat od-
kudkoliv. Nemusime se tedy snazZit dit je co nejbli-
#e k sobé apod.

* Objekty miiZeme viéi sobé zarovnat i tehdy, po-
kud se viibec nedotykaji nebo jsou v nafi kresbé od
gebe 10 cm daleko. Dosihneme tak v na8i kreshé
soumeérnost a pravidelnost.

Text

Kontakt, tel., www

obr. 65:
Névrh inzerdtu se bez zarovndni neobejde

Na obrizku vidime, Ze modré obdélniky (opét byl na-
kreslen jen jeden a druhy je jeho duplikat) jsou zarov-
niny k hornimu (a spodnimu) okraji obrizku, text
v nich k jejich stredu a hlavni text svisle viiéi nim na
stied a vidi obrazku na optickf stied.

OPTICKY STRED

Pomaoci néstroje Zarovnat a rozmistit lehce umistime
hlavni ohjekt (nadpis...) na geometricky stfed obraz-
ku. Divék ho viak bude vnimat jako pfilis nizko umis-
tény (jakoby padajici dold). Opticky stied je kousek
nad stfedem geometrickym. TakZe déme nadpis za-
rovnat na stred stranky, pak ho oznadime a Sipkami
na klivesnici (nebo my#i, ale rovné - s [E)) s nim vy-
jedeme kousek nahoru,

g || e
obr. 66:
Geometricky a opticky stfed stranky

POUZITI VODICICH LINEK
(| MAGNETICKYCH)

Vndir:i linky ndm umozni dit objekty do linii ry-
chle a v celém dokumentu. Linky mohou bt oby-
fejné, funguji pak jako €ira na podloZee, na kterou
mohu objekty pokladat, nebo mohou byt . magnetic-
ké", Magnetické linky k sobé pfitihnou objekt, ktery
umistime do jejich tésné blizkosti. Nemusime se tedy
snaZit trefit se na linku, objekt pfiskofi na spravné
misto sdm.

Linky vytahujeme my3i z pravitek nahofe a vlevo na
obrazovee, Pokud pravitka nejsou vidét, zapneme je
v menu Zobrazit - Pravitha. Linku si vytihneme na
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potfebné misto (kdykoliv ji mOZeme pfemistit jinam)
a oznafenou linku odstranime klavesou Delete.

obr. 67:
Vodici linku vytdhneme z pravitka (1), uchopime mysi a pfe-
suneme (2), oznafime a smafeme (3)

Po zaklepini my3i (2x levé tlacitko) na libovolnou vo
dici linku se objevi okno, ve kterém miZeme zadat
polohu linek fiselné. Vievo dole v okné je volba PF-
chytit k vodicim linkdm. Privé ta zphisobi magnetické
chovani (viech) linek. Zrugit ji miZeme samoziejmeé
stejné, tj. zaklepeme opét na libovolnou linku a zatr-
Zeni politka zruiime.

meastaveni voclicich limnek

Conttty  veeon|[ o] e | Weds
obr. 68:

Mastaveni vodicich linek

Vodiel linky jsou vodorovné i svislé, a dokonce mo-
hou byt i Sikmé. Jejich vyuZiti je mnohostranné. Jak-
mile potfebujeme mit objekty okraji v lince,
okamZité je pouZijeme.

Nazev
akce

:Dne:... |
Hde:

..+..-..,..............................i....-...
{Text inzeritu, pozvinky na kulturni akei apod.

Fato: Karel Newbers |

obr. 69:
PouFiti vodicich linek

SESKUPENI OBJEKTU
A JEJICH ODDELENS

i kresleni #asto nastane situace, kdy je potieba
Ppramvat 5 nékolika objekty tak, jako by to byl ob-
jekt jeden. Napfiklad méme hotovy detail obrdzku
a jeité 5 nim budeme manipulovat, potfebujeme za-
rovnat ¢hst obrizku sestivajicl z nékolika objekti vii-
& jinému objektu nebo strince, nebo prosté cheeme
s nékolika objekty jednoduie manipulovat.
Mo#Znost seskupit objekty do jednoho je pak zeela nut-
nf pii zarovnavini fasti obrazku, sestivajici z vice ob-
jekttt, vii#i daliimu objektu. Pokud bychom je
viechny vybrali a dali zarovnat tfeba na stied, zarov-
naji se viechny nezdvisle na sobé na stfed naposledy
vybraného objektu, a tim zmafi nae pfedchozi roz-
misténi.
Méame napfiklad jednoduché logo, sestavajici ze dvou
textii: ECO a SYSTEM. Pokud toto logo cheeme dét do
ramedku, musime tyto dva texty nejdfive seskupit do

11
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jednoho objektu, jinak zarovnéni dopadne tak, jak vi-
dime na obrizku (1). Obrazek (2) ukazuje spravng vi-
sledek.

S\ERTEM
ECGYSTEM

ECOSYSTEM ,

obr. 70:
Seskupeni objektd umoZni sprévné zarovndni

Seskupeni objekth je tedy jejich spojeni do skupiny
ohfehtil, kterd se pak chovi jako jeden objekt. Vybere-
me ho jednim klepnutim my3i, miZeme mu dat jing
obrys, miZeme ho zarovnal vié jinému objektu
apod.

Jak seskupeni udélame. Stadi oznacit objekty, které
bude seskupeni obsahovat (oramujeme je viechny vi-
bérovim néastrojem, nebo pouZijeme klavesu
+ vibér), a na panelu nistroji Viasinosti klepne-
me na tlacitko Seskupit. To se tam objevi aZ v okamzi-
ku, kdy méame vybriany alespoil dva objekty.

1. Viechny objekty, které cheeme seskupit, musime
najednou vybrat ([5hE)..).

2. Na panelu néstrojii Viastnosti klepneme na Seshu-
pit.

3. Hotovo, misto 8 samostatngch objekth méme jed-
nu skupinu, které se sklada z 8 objekti.

Objekty ve skupiné objekth (uvnitf) nemiZeme upra-

vovat. Tedy pokud zjistime, Ze néktery objekt ve sku-

12

piné nemda spravné vlastnosti, nebo je tam tieba chy-
ba v textu, musime skupinu opét zrudit. Zrufena sku-
pina se . rozgpadne” na jednotlivé objekty. Pozor -
ihned po zrufeni skupiny jsou viechny vybrdny, tak-
Ze je musime odznadit (klepnout jinam) a pak eznadit
Jen objekt, ktery cheeme upravovat.

Ke zrugeni skupiny slouzi tlafitko Zrugit shupinu, kte-
ré se na panelu Vlastmosti objevi v okamziku, kdy vv-
bereme libovolnou skupinu. Vedle néj je jedté tlafitko
Zrugit viechny shupiny. K éemu je dobré?

Skupina se chovi jako jeden objekt. MOZeme ji tedy
vybrat spolu s dalfimi objekty a skupinami a opét je
dit seskupit. Venikne skupina, jejiz soudasti je jina
(mensi) skupina. Tladitko Zrufit viechny shupiny nam
umoiEni jednim klepnutim rozloZit viechny (i vnofe-
né) skupiny na jednotlivé objekty.

Pracovat se skupinami maZeme také pomoci menu,
pfipadné klavesovimi zkratkami (ty najdeme také
v menu). A v jakem menu? Zmeénit - Seshupit,

DOBRE RADY

+ Vyzkoufejte si praci se skupinami, budete ji asto
pouZivat. Hlavné kviilli zarovndni objektd, ale
u sloZitéjsi kresby také kviili pfehlednosti.

* Skupiny jsou neocenitelné, kdyZ vytvifime néja-
kou drobnost (vizitku apod.), kterou pak kopiruje-
me na plochu strinky A4, Vidy dotvofime do
koneéného stavu jeden kus, ten vytiskneme a dola-
dime, pak objekty seskupime, a toto seskupeni du-
plikujeme na stranku.

« PP dpravé jednoho z objekti,uvniti* skupiny ji
musime zrufit a také zrufit oznafeni objektd, ze
kterych se skupina sklada. AZ pak mOZeme vybrat
jeden objekt, ktery choeme zménit.

KOPIROVANI VIASTNOSTI
(VPLNE A 0BRYSU)
Z JINEHO OBJEKTU

e vétiiné kreseb se nachézi vice objektt, které ma-
Jji stejné vlastnosti, obrys a vipli. MOZeme samo-
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ziejmé kaZdému objektu tyto vlastnosti nastavit
zv1ast, nékdy to ale mhZe bt pomérné pracné a ne-
plesné (rufné namichané barvy, vzorky a textury).
Vektorovy program obsahuje Sikovnou funkei: pro
oznafeny objekt kopirovat (tj. pfevzit) viastnosti jiné-
ho objektu. Dokonce miZeme oznafit vice objekti
najednou a viem plevzit viastnosti z jiného objektu.

Z pfedchoziho odstavee plyne také postup price. Nej-
lépe ho ukiZe obrazelk:

WA | rfrfﬁ'? /ey A
TEXT §TEXT 'TEXT

s o k‘

Fopirovat wiasimost]

Kopirovén b=y Siminin

objektu e s

=]
ke

1. Objekt nahofe (A) je hotovy. TFi objekty pod nim
maji jiné viastnosti.

2. Objekty, na které chceme vlastnosti kopirovat,
oznatime. Objelkt, ze kterédho budeme vilastnosti ko-
pirovat, bjt oznafeny nesmi.

3. V menu pravy vybereme volbu Kopirevat viast-
nosti z... Objevi se okno, ve kterém zadime, jaké
vlastnosti se maji kopirovat (3a), a potvrdime zada-
ni OK (3b). Kurzor my$i se zméni v éernou silnou
dipku, kterou klepneme na objekt, ze kterého chee-
me plevzit vlastnosti (5c).

4. Hotovo, viechny oznatené objekty prevzaly vlast-
nosti 2 objektu A

Ma obrizku také vidime, které viastnosti miZzeme ko-
pirovat: Obrysové pero neboli druh obrysu (plny, &ar-
kovany, Zadny..), barvu obrysu a vipln. Pokud
vybranim objektem je text (jenom text, ne s jinfm ob-
jektem nebo seskupeny text), miZeme z jiného textu
prevzit jeho viastnosti, tj. druh, styl a velikost pisma,
zarovnani atd.

Timto niavodem konéi zédkladni néstroje nasi skladad-
ky. Vystadime s nimi u 98 ¥ kreseb, které si navrhne-
me a budeme je realizovat. Néstroje vektorového
programu timto viak zdaleka nekondéi, pér si jich jes-
té ukaZeme, ale véfte mi, Ze to nejdhleZitdisi jiZ
zZndme,

ORIZNUTI A PRUNIK OBJEKTU,
SLOUCENI OBJEKTU

Tym tii operace se nachézeji v jednom menu,
viechny se provadéji s dvéma objekty a visled-
kem je novy zajimavy objekt.

ORIZNUTI OBJEKTU

Offznuti funguje tak, Ze miZeme jednim objektem
ofiznout objekt jiny. Visledkem je vidy kfivka (i kdyz
phvodni objekt byl tieba obdélnik), kterou samoziej-
mé miZeme dile tvarovat nastrojem Tvar.

Ohbjekt, kterfm budeme Fezat, tedy musi prekrivat
objekt, ktery cheeme offznout.

obr. 73:
Ofiznuti objekiu jinym objektem

1. Cervenym kruhem cheeme ofiznout zeleny obdél-
nik. Musime ho tedy dat pfes tento obdélnik.

2. Kruh vybereme néstrojem Vibér,

3. V menu Zménit vybereme volbu Ofiznout. Objevi
s roletka. MaZeme zmeénit volby ponechéni objek-
th a pak kKlepneme na tladitko OFiznout.

13
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4. Kurzor my$i se zméni v fernou Sipku. S tou musi-
me klepnout na objekt, ktery ma byt ofiznut.

5. Hotovo, kdyi odsuneme kruh, vidime wvisledny
ofiznuty tvar (kfiviku).

PRUNIK OBJEKTU

Prinik dvou objektd je ta &4st, kterou se pfekrivaji.
Postup veniku kfivky, kterou vytvofime jako prinik
dvou objekti, je podobny jako pfi ofiznuti objektd.

o o

Twamwat - -

0 [ | _o

obr. 74:
Vytvereni priniku dvou objektd

1. Cheeme vytvorit novy objekt jako prinik kruhu
a obdélniku, Musime je tedy umistit tak, aby se ale-
spof fasti prekryvaly.

2. Kruh vyvbereme néastrojem Vibér,

3. V menu Zménit vybereme volbu Pritnik. Objevi se
roletka. MiZeme zménit volby ponechéni objekti
a pak klepneme na tlacitko Prinik.

4. Kurzor mysi se zméni v fernou Zipku. § tou musi-
me klepnout na objekt, se kterjim ma byt vtvofen
prinik dfive oznafeného objektu.

5. Hotovo, vytvolili jsme noviy objekt jako prinik
prvnich dvou objektii. Ze neni vidét? Opravdu za-
tim neni. Je totiZ v pozadi a mé stejnou barvu, ja-
kou mé obdélnik. Je ale vybrany. Nesmime tedy
nikam klepnout mysi. Thned v menu Zménit - Za-
fadit vybereme Dopiedu a pak mu dame néjakou
virpli, theba dernou.

Pokud se nam poda¥i ,neviditelny” ohjekt odznaéit,

musime ho Sikovné oramovat vibérovim nastrojem,

abychom ho znovu oznadili.

14

SLOUCENI OBJEKTU
Sloudeni je tfeti z trojice podobnjch operaci, které
maji vidy trochu jing vysledek. Jak plyne z nazvu
operace, jejim visledkem je objekt (vidy kiivka), je-
ho# tvar vznikne sloudenim objekt, které pro tuto
operaci pouZijeme.

(4]

-

obr. 75:
Slouéeni dvou objektd

1. Cheeme sloudit kruh a obdélnik. Musime je opét
urnistit tak, aby se alespof &asti piekrivaly.

2. Kruh vybereme néstrojem Vibér.

5. V menu Zménit vybereme volbu Sloudit. Objevi se
roletka. MiiZzeme zménit volby ponechéni objekth
a pak klepneme na tlaitko Sloufit.

4. Kurzor myéi se zméni v fernou Sipku. § tou musi-
me klepnout na objekt, se kterym se md sloutit dfi-
ve vybrany objekt.

5. Hotovo, sloudenim jsme vytvofili novi objekt.

EFEKTY, STINY A PRUHLEDNOST

o néstroje jsou velmi efektni a kaZdého nového
niivnte]e vektorového programu samoziejmeé 1a-
kaji. Jak rychle je moZné dosihnout ,neuvéfitelny”
vzhled nafeho letdku! Ale pokud se podivéite na pra-
ce profesionélil, vypadé to, Ze oni je snad ani neznaji.
Jé si myslim, Ze je znaji, ale také védi, Ze by se nemé-
ly pouZivat, protoZe vétiinou phsobi laciné aZ pouflo-
vE. Pies toto nebezpedi se s nimi zde struéné
sezndmime, pamatujte ale stile, e méné je vétiinou

vice,
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EFEKTY

Jednotlivé efekty vyibirame v menu (Efekty), nebo ma-
me k dispozici tzv. interaktivni nastroje, kdy efekt
aplikujeme vétiinou taZenim mysi. V obou pFipadech
plati, Ze objekt musime pfedem vybrat. Interaktivni na-
stroje se v programu Corel Draw nachézeji na stej-
ném panelu nastroji jako vytvareni objekta.

obr. 76:
Nabidka interaktivnich
& efektd

1 &
: & OBALKA

(4 ]

)

A

‘;; | 5 e S
)

objektl do nej
= / l l l 1 p:divnéjig::ej-h
i g % X b B wivek Budap

né volné, nebo
miZeme vyuZit pfipravené nejéastéji pouZivané obal-
ky.

® © i

B ey

obr. 77:
Twarovdnf obdlky objektu

1. Nakreslime zidkladni objekly.
2. Vyvbereme nastroj nteraktivni obdlla.

3. Klepneme-li timto néstrojem na objekt, objevi se
okolo ného éerveny rdmedek a na ném tvarovaci
body.

4. MiZeme pfidivat nové obilky (tvary) - (4h), pouii-
vat piedvolené tvary (4c) a pripravené zphsoby
tvarovani (4a). Obilku miiZeme také vymazat (4d).

5. Objekt s obdlkou miZeme déle upravovat,

DEFORMACE

Nastroj deformace ndm umoZiuje objekt vielijak
zkroutit, natdhnout, zubatit atd. Postup prace s timto
néstrojem je podobny jako s obdlkou, roedil je v tom,
#e po vybrani tohoto nédstroje se neobjevi uchopovaci
body, tvar ménime taZenim mysSi pies objekt.

1. Nakreslime zikladni objekty.

2. Vybereme néstroj Interaktivni deformace.

5. TaZenim my#i objekt deformujeme.

4. MoZné visledky. Na panelu nistroji Viastnosti mi-
Zeme vybrat jiné zphsoby deformace objektu (4a).

5. MoZné visledky.

Pokud se vam podafilo zdeformovat Gplné jing ob-

jekt, neZ jste zamyileli, znovu upozoriuji, Ze pred vy-

branim nékterého z ndstrojit pro efekty je tieba

objekt oznafit, tj. vybrat nastrojem Vybér.

15
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PRECHOD

Efekt pfechod vytvoii pfechod z jednoho objektu do
druhého. Lepii nef popis bude opét obr&zek-

i
_._‘__‘

| obr. 79
.[ﬂ G . Vitvoren plechodu mezi

dvéma objekly

. Objekty, mezi kterfmi cheeme piechod vytvoFit.

. Vybereme nastroj Interaktioni piechod.

Timto nistrojem ,propojime” objekty.

. Objevi se dratovy model budouciho prechodu.

. Hotovy pfechod. Na panelu nastroji Viastnosti mo-
hu opét nastavovat mnoZstvi parametri.

o b e

VYSUNUTI (TRIROZMERNE ZOBRAZEN()

Tento néstroj umoZni dodat objektu hloubku, tieti
rozmér. Md sice mnoZstvi nastaveni, neofekivejte
viak od ného podobné zdzraky, jaké dokazi speciali-
zované 3D modelovaci programy.

O ©o0 . 0 o

I\-\’#

obr. 80:
Pouditi vysunuti

1. Namalujeme objekty.
2. Vybereme nastroj Interaktivni vysunuti.
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3. TaZenim my3i zvolime smér a zplsob vysunuti.

4. Hotovy{ objekt.

5. Na panelu néstroji Vlastnosti miZeme nastavit
snad nekonefné mnoZstvi daliich voleb, thld,
svitel atd. Zde byla vysunuta ¢ast stinovéna,

STIN

Stinovany text je dnes pomérné oblibeny. Vektorovy
editor ndm ho umoZni elegantné vyrobit, a pfitom
text zhstane dale upravovatelny. Stinovat ale muiZe-
me libovolny objekt, nejen text.

1. 5tin si ukaZeme u textu a hvézdy,

2. Vybereme ndstroj Interaktivei stin.

3. TaZenim mysi uréime smér a rozsah stinu.

4. Vysledné stiny.

Stin nemusi byt jen ferny, miZe mit libovolnou bar-
v, tvar a intenzitu. Viechny tyto volby opét nastavu-
jeme na panelu nastroji Viasinosti.

PRUHLEDNOST

Prithlednost neni pfimo efekt, je to prosté dalsi vlast-
nost objektu. Objekt tedy muZe bit prahledny, a to
bud rovnomérné, nebo prihlednost miaZe tvofit pie-
chod, tj. jeden konec objektu je zeela prihledny
a druhy zeela neprahledny, anebo néco mezi tim... Ja-
ko obvykle je moZnosti nekoneéné mnozstvi.
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o (3]
Titulek | Titvick | Tit'~t

1. Navrhneme inzerat, vioZime rastr (fotografii), na-
piseme text a pfipravime dalsi objekty.

2. Vybereme nastroj nteraktivni prithlednost,

3. TaZenim my3i uréime smér a intenzitu prihled-
nosti.

4. Hotovo, objekty jsou nyni prihledné. Dalil nasta-
veni jsou jako viEdy na panelu Viastnosti.

DOSLOV K EFEKTUM

Efekty je tieba pouZivat opatrné, to jiZ bylo Fefeno.
Zakladni typografickd zdsada zni, Ze text by se nemél
nikdy deformovat. Tedy napf. ani zuZovat nebo rozsi-
fovat, natof néjak tvarovat a deformovat. SnaZte se ji
dodriet - prospéje to vezhledu vafich dokumenti.
V prikladech v této kapitole bylo dmyslné ukazino,
jak text dopadne, pokud na néj ,pustime” néjaky
efekt.

A jedté z praxe. Vipodet efekth a hlavné jejich tisk jsou
operace velmi niroéné na vikon procesoru a paméf
potitafe. Dneini stroje jsou vétdinou dostateéné vi-
konné, ale i tak miZe trvat tisk stranky plné efekti
nékolik minut. Na dva roky starém podita&i budte
opatrni a efekty pouZivejte maximalné stridmé.

A nakonec k tisku efekii. VEtiina z nich vyjde dobie aZ
pfi normélni kvalité tisku (inkoustova tiskarna), pfi
rychlém (ekonomickém) refimu vétiinou nejsou
spravné vykreslené. Hlavné stiny pak nékdy vyZaduji
kvalitu prezentaéni, jsou hodné jernné. U laserovich
tiskdren budou visledky horsi neZ u inkoustovek, sti-
ny a prihlednosti se dobfe vytisknou jen mélokdy.
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