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Interaktivni néstroje

Interaktivni nastroje

Nastroj Stin

K objektiim umisténym na strdnce mizeme priddvat stiny. Stiny jsou dvou
druhti - rovnobézné (vrzené za objekt) a perspektivni (vrzené sikmo od jednoho
z okrajlt objektu).

[Rovnobézny stin | [ Perspektivni stin |

Pouziti ndstroje pro tvorbu stinti
Ukazme si nejdfive postup vytvoreni rovnobézného stinu:

1. Oznacime objekt, ke kterému chceme vytvorit stin. Mtize jit o text, jiny vekto-
rovy objekt anebo i o rastr. My pouZijeme kratky fetézcovy text.

2. 'V Okné nastroju, tj. v panelu na levé strané okna, zvolime néstroj Stin L.

3. Chytime objekt za stied a potdhneme jim ve sméru, ve kterém mé byt stin od
objektu odsazen. P
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4. Poté, co pustime mys, se stin ihned vytvori.

LOREM

5. Ukonéime praci s ndstrojem Stin (L. Nap#. tak, Ze zvolime ndstroj Vybér k..

Postup vytvoreni perspektivniho stinu by byl shodny az na bod 3. V ném bychom
potahli za stfed té strany pomyslného obdélnika obklopujiciho objekt, ze které
chceme, aby byl stin vrzen. Nejcastéji ptijde o stfed spodni strany.

LOREM

]| \

Uprava stinu

Kromé uréeni sméru a vzdalenosti stinu miiZeme nastavit i fadu jeho dalsich
vlastnosti. Nékteré vlastnosti 1ze nastavit interaktivné pomoci tichytti, které se
zobrazuji po vytvoreni stinu. K dalsim se pak dostaneme na Panelu vlastnosti.

% Tip: Chceme-li upravit jiz existujici stin, tak bude nejrychlejsi na néj

kliknout dvakrat. Mtizeme pii tom mit klidné zvoleny vychozi nastroj
Z,

Vybér .. Dvojklikem se automaticky pfepneme do néstroje Stin (L.

Pokud by tento postup nefungoval, tak objekt oznac¢ime a nasledné
zvolime nastroj Stin (L.

e Presunem pocatecniho tchytu Ize dodatecné zménit misto, ze kterého stin vy-
chazi. Lze tedy i zménit rovnobéZny stin na perspektivni a naopak.

¢ Pfetazenim koncového tchytu uréime vzdalenost stinu od objektu.

¢ Pfetazenim barvy z palety do koncového tichytu uré¢ime barvu stinu.

12



Interaktivni néstroje

* Potazenim za jezdec mezi pocatecnim a koncovym tchytem lze urcit kryti
stinu. Cim je jezdec bliZze koncovému tichytu, tim bude stin vyrazngjsi.

' Koncovy tchyt

Pocatecni uchyt

Jednu dtilezitou vlastnost stinu — jeho prolnuti — nelze upravit takto interaktivné
a je potfeba ji nastavit na Panelu vlastnosti pomoci pole Prolnuti stinu # .

@ 4[5 ¢
R

Potfebujeme-li, aby byl okraj stinu ostfejsi, tedy méné rozmazany, tak je potreba
sniZzit jeho prolnuti.

X X X

[Prolnuti stinu v hodnotéch (zleva): 25, 15 a 5.

% Tip: Potrfebujeme-li vytvorit dokonale ostry stin, tak k tomu ndstroj
2 Stin I ani nepotiebujeme. Stadi jen vytvofit kopii objektu, zménit
jeho barvu a umistit ho za originalni objekt.

LOREM

13
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Nastroj Obalka

Obalka je néstroj slouzici k deformaci objektd. Zdaleka nejcastéji se vyuziva u fe-
tézcového textu. Text je moZné snadno deformovat i velmi vyraznym zptisobem,
ale je nutno doporucit byt stfidmy. Jen tak doséhneme designové pouzitelnych
vysledkt.

Pouziti ndstroje Obdlka

Nastroj Obélka ma nékolik rezimti. Ukazme si nejdfive pouZiti nejjednodussiho

Rezimu pfimé Cary.

1. Oznacime objekt, ktery chceme deformovat. My pouzijeme kratky fetézcovy
text.

2. Zvolime nastroj Obdlka £, (nachézi se ve skupiné pod nastrojem Stin ).

3. Na Panelu vlastnosti zvolime Rezim pfimé cary.

'{P‘_ E‘ I':] ﬂ Trmelici - E
A

4. Potahneme za uzly obdélnika obklopujiciho nas text. Deformace obdélnika se
ihned pfrenese i na text. V Rezimu pfimé €ary ztistanou strany obdélnika vzdy
rovné.

5. Ukon¢ime préci s rezimem obélka, napt. tak, Ze zvolime néstroj Vybér k..

S ostatnimi rezimy obdalky se pracuje prakticky stejné. Rozdil je jen ve tvaru
zdeformovaného obdélnika — Rezim jednoho oblouku 1 vytvérfi jednoduchy ob-
louk, ReZim dvou obloukii 7 vytvari dvojity oblouk.

WOBIL SHOP -
MOBIL SHOp -====




Priklad é. 4: Text na vince
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Chceme text ,VInobiti” zdeformovat do podoby vinky.

1. Pomoci ndstroje Text A, vytvorime fetézcovyj text ,Vinobiti”.
2. Zwvolime ndstroj Obélka X%, a zvolime rezim s nizvem ReZim bez omezeni .

3. Ke zformovdni vinky potiebujeme vice uzlii nez stdvajicich osm (ctyfi v rozich obdélni-
ka, ctyfi v jeho stiedu). Proto vytvorime dalsi ctyi uzly. Dva na horni strané obdélnika
a dva na spodni strané, a to vzdy na piil cesty od stredu obdélnika k rohovému uzlu.
Novyj uzel vytvorime tak, Ze na prislusné misto na obvodu obdélnika klikneme dvakrit.

4. Ndsledné tyto nové uzly posuneme. Nové uzly v levé strané obdélnika posuneme
nahoru, nové uzly v pravé strané obdélnika dolii. Vsechny piivodni uzly ponechdme
na svyjch mistech.

5. U stiedovijch uzlii miiZe dojit k nehezkym zlomiim. Opravime je tak, Ze postupné na
oba stredové uzly klikneme a potaZenim srovndme tecnu (¢dra se Sipkou) tak, aby se
kryla se smérem vlnky.

Videotutorial: Deformace textu do podoby vinky — soubor:
04_Text_na_vince.mp4

XX
v
X
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Efekt Cocka

Pomoci klasické cocky si lze zvétsit véci, na které se divame. Efekt Coéka v pro-
gramu Corel DRAW funguje podobné — obecné 1ze fici, Ze ¢ocka méni pohled na
pod ni se nachazejici objekty — touto zménou nemusi byt jen zvétseni, 1ze takto
ménit napf. i barvy objekti.

Pouziti efektu Cocka

Postup pouziti efektu Cotka je nasledujict:

1. Vytvorime objekt ¢i vice objektt, na kterych se ma efekt projevit. Mtize jit jak
o vektorové, tak o rastrové objekty. Pouzijeme vektorovy obrazek naimporto-
vany ze souboru Horska_krajina.svg.

2. Vytvoiime vektorovy objekt, ktery ma fungovat jako ¢ocka, a umistime ho na
objekt ¢i objekty z kroku 1. My vytvorime fetézcovy text ,Pfiroda” naforma-
tovany pismem Arial Black.

3. Ptikazem Efekty » Coéka zobrazime ukotvitelny panel Coéka.

4. Z rozbalovaciho seznamu vybereme konkrét-
ni efekt, ktery chceme pouZit. Zajimavy mize | - :i; IROD
% B N 52

v o w

byt napt. efekt Odstiny stupiii $edé. Jeho vysled-
kem nemusi byt jen odbarveni podkladu, ale

Odstiny stupii sedé -

naopak jeho kolorovani. Jen je potteba zvolit

v rozbalovacim seznamu barvu. B -le

5. Pokud je ikona zdmku ve stavu zamknuto,

tak se zména nastaveni cocky projevi ihned. ,
[ Zmrazit

V opaéném pripadé bude po zméné potreba

. o .. [ | Zomy bod
kliknout na tlacitko Pouzit.

|| Odstranit plochu

39
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6. Upravime obrys objektu. Nyni dosahneme hezkého efektu nastavenim bilého
obrysu, jindy mtize byt vhodné obrys naopak zrusit.

Zruseni efektu Cocka

Efekt Coéka zrusime tak, Ze oznac¢ime objekt, u kterého jsme ho nastavili, a v ukot-
vitelném panelu Coéka zvolime v rozbalovacim seznamu moZnost Bez efektu typu
otka. Piipadné mizeme objekt s nastavenym efektem Coéka rovnou smazat,
pokud ho jiz dale nepotrebujeme.

Ptiklad ¢. 8: PtibliZeni detailu mapy

Chceme na mapé Vatikdnu zvétsit oblast okolo Svatopetrského domu.
1. Naimportujeme obrdzek Mapa_Vatikanu.png.

2. Pomoct ndstroje Elipsa O, s pridrzenou kldvesou Ctrl vytvorime kruh, jehoz stred
umistime na Svatopetrsky dom.

3. Kruhu nastavime Sirsi obrys a rovnou vytvorime kldvesou + (plus) jeho kopii.

Vartican City

| sren sam werery
[ Gz ol e e
B b B Fresa e
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4. Prikazem Efekty » Cotka zobrazime ukotvitelnyj
panel Coéka.

5. Zuvolime typ efektu s ndzvem Zvétsit a nastavime
dvojndsobné zvétSeni. Kdybychom ale nyni kruh ||zvesit -
posunuli, tak by se hned zacala zvétsovat jind ob-

last. Chceme-li, aby se i po posunu v cocce zobrazo-

vala stdle stejnd oblast, tak zaskrtneme pole Zmrazit.

6. Cocku odsuneme bokem, ¢imz se ndm zobrazi ko-

[+] Zrnrazit
pie ptivodniho kruhu. Tu je potteba zmensit na [ Zomg bod
polovinu. Nejdiive ovéfime, zdali je na Panelu
vlastnosti stisknuto tlacitko Uzamknout pomér [/,
tak aby se spolu se zmeénou sitky ménila i vijska

objektu. Pokud ne, tak ho stiskneme.

7. Pak jiz jen stdvajici hodnotu v poli Velikost objektu (si7ku ci vyjsku) vydeélime dvéma.

wa[60,06 mm/2  |[1000 |% Zadani poloviéni velikosti, zam- @
%

I 60,06 mm W | 1000 * knuty pomér vyska/Sirka.

8. Pomoci ndstroje Ruéni rezim vytvorime cdru spojujici oba kruhy a nastavime ji stej-
nou $itku obrysu jako kruhiim. Ndvrh je hotov.

Vartican CiTy

[ i wmwcen saw wrnoy
— Escakrieia oz of he ot 5
L Ry o e herin

B s vt o s s

-----

et St

Videotutorial: Priblizeni detailu mapy — soubor:
08_Priblizeni_detailu_mapy.mp4

h Data: soubor: Mapa_Vatikanu.png
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Dalsi tvary a kombinovani objekt

DalSi tvary a kombinovani objektt

DalSi geometrickeé tvary

1p0

s vice druhy Sipek. Nemusime se tak omezovat

Q,
Pomoci nastroju v Okné nastrojii na levé strané @ (O Mnohoihelnik ¥
okna lze velmi snadno vytvaret zakladni A, V7 Hvéxda
geometrické objekty (obdélniky, elipsy, hvézdy %t Slofits hvézda
atp.). Radu dal$ich uzite¢nych tvard Ize nakreslit | ./ " f Milimetrovy papic D
pomoci néstrojti Zakladni tvary, Sipky, Vyvojové o (@ Spiréla A
diagramy, Tvary napisu a Bubliny, které najdeme ve © Zakladni tvary
skupiné pod néstrojem Mnohouhelnik. [, = Sipky
Zvolime napft. nastroj Sipky & . Vsimnéme si, Ze B |82 Vivojove diagramy
. . P % Tvary ndpisu

na Panelu vlastnosti najdeme rozbalovaci seznam | » _

4 |.:| Bubliny

jen na vychozi zvolenou sipku.

1E>‘ IEl Vlas., cbrys| =

_RI¢0r oo
L A DD
[l & W ¢ oo

A

& N

Sirsi nabidka tvart Sipek ziskana po klepnuti
na tlaéitko na Panelu vlastnosti.

% Tip: Mnoho objektti vytvorenych pomoci
2 zminénych nastroji je opatfeno cervenym 4@\

kosoctverecnym tichytem. Zvolime-li nastroj

Tvar %, tak lze potaZenim za tento tchyt 7
zménit tvar nakresleného objektu.
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Priklad ¢. 12: Ozubené kolo e 1 2

Z hvézdy a t71 kruhii vytvorime ozubené kolo. VyuZijeme pritom vsechny

t71 zdkladni ndstroje pro kombinovdni objektii — sloucent, ofez i priinik.

1.

Pomoci ndstroje Hvézda ¥t s pridrzenou kldvesou Ctrl vytvorime pravidelnou dese-
ticipou hvézdu. Pocet rohii hvézdy urcime pomoct pole Vrcholy nebo strany na Panelu
vlastnosti.

O Jolweg e @

Pomoci ndstroje Elipsa Q. s pFidrzenou kldvesou Ctrl vytvorime kruh a umistime ho
na stved hvézdy.

Dle potieby upravime ndstrojem Tvar {, iihel sevieni ramen hvézdy.

Pomoci kldvesy + (plus) vytvorime dvé kopie kruhu.

S pridrzenou kldvesou Shift upravime velikosti kruhii tak, aby jejich zkombinovdnim
s hvézdou doslo k vytvoreni poZadovaného ozubeného kola.

Cervené zvyrazné-
ny tvar budouciho
ozubeného kola




10.

11.

12.
13.

Dalsi tvary a kombinovani objekt

Nejmensi a prostredni kruh odsuneme docasné bokem.

Objekt vzniklyj jako priinik obsahuje plochu celé hvézdy kromeé spicek, které presahovaly
mimo nejvétsi kruh.

Nejvétsi kruh a hvézdu jiz miizeme smazat, ddle budeme pracovat s jejich priinikem.

Vrdtime na misto prostredni kruh, oznacime ho spolu s objektem vzniklym jako prii-
nik a klikneme na Panelu vlastnosti na tlacitko Slou¢it 0.

e o

Vridtime na misto nejmensi kruh, oznacime ho spolu s objektem vzniklyjm sloucenim
a klikneme na Panelu vlastnosti na tlacitko Ofiznout i

Odstranime nejmensi kruh.
Vijslednému objektu nastavime barvu vijplné.

Pomoci ndstroje Vlysunuti &, miiZeme ozubenému kolu pfidat prostorovy efekt.

©)

Videotutorial: Tvorba ozubeného kola pomoci kombinace néstrojt

sloucent, ofezu a priiniku — soubor: 12_0zubene_kolo.mp4




Prace s kiivkami

Prace s krivkami

Krivky

Vsechny vektorové objekty, jakkoliv komplikované mohou na prvni pohled
vypadat, se daji popsat pomoci jednoduchych kiivek, tedy pomoci uzld a spojnic
mezi uzly (rovnych nebo zakfivenych). Konkrétné se k matematickému popisu
objektd pouzivaji tzv. Bézierovy kfivky. Poloha uzlu je uréena souradnicemi ve
vodorovném a svislém sméru, tvar spojnice pak pomoci te¢en v misté napojeni
na uzly. U tecny zavisi na jejim sméru a na vzdalenosti kotevnich bodi (tj. Sipek
na zakonceni te¢ny) od uzlu.

Béziérova kiivka miize vypadat napf. takto:

~

/— |Spojnice |

i

»<— Kotevni bod teény |

Pogateéni uzel
- ;
“a
K popisu jednoduchych geometrickych dtvara :.; - ;7,' fa-
staci jen par uzli. SloZitéjsi vektorové objekty se LI ‘._‘ L
naproti tomu mohou sklédat z desitek i stovek } ?
uzlti. Dobfe to jde vidét napt. u pismen. B
| ! ‘_,nJ P
Pro béznou grafickou praci neni potreba znat :: d
pfesny matematicky popis kfivek, ale je dobré N
| 8 L]
mit na paméti, Ze se opravdu vSechny vektorové § T
T T . Y . " * N \ .\‘n
Slozitéjsi vektorovy objekt — pismeno - obsahuje gar  fma, g
jiz desitky uzIt a spojnic mezi nimi. B — - e v
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objekty z takovychto kiivek skladaji, coZ oproti rastrovym objektiim prinasi jak
vyhody, tak nevyhody. Z vyhod jmenujme alespon §kalovatelnost, tedy moZnost
neomezeného zvétSovani objektt bez ztraty jejich kvality. Zvétsujeme-li
rastrovy objekt, tak dfive nebo pozdéji uvidime pixely, ze kterych se sklada, coz
miru prijatelného zvétseni zasadné omezuje. U vektorového objektu se s timto
problémem nesetkdme — pri zvétSeni se prosté jen prepocita a prekresli poloha
uzli a spojnic pro nové zvolené méritko. Kvalita vektorového objektti tak z prin-
cipu nemtiZe nijak utrpét libovolnym zvétsenim. TotéZ vektorové logo tak mtizeme
klidné pouZit jak na vizitku, tak na billboard.

Nakladatelstvi a vydavatelstvi

Logo uloZené ve vektorovém
formatu - i na zvétSeném detailu
neni patrna ztrata kvality.

Vykresleni vektorového objektu ale vyzaduje od programii znalost jeho mate-
matického principu a je vypocetné pomérné naro¢né. I proto nemaji vektorové
grafické formaty zdaleka tak Sirokou podporu zobrazovani jako rastrové formaty,
z ¢ehoz plyne castd nutnost exportovat po skonceni vektorovych tprav vysledek
nasi prace do rastrovych formatt.

Prevadéni objektu na kFivky
K nékterym objekttim 1ze v CorelDRAW pristupovat jako ke kfivkam pfimo po

jejich vytvoreni, jiné je potteba na kiivky nejprve prevést (jakkoliv ve skutecnosti
kfivkami jsou).

Rovnou jako kfivka vznikne objekt vytvoteny napt. pomoci nastrojt Ruéni rezim v,
a Lomena ¢éra c..

Prevod na kfivky je pro plnohodnotnou manipulaci s uzly a spojnicemi
nezbytny napt. u objektti vytvofenych pomoci nastroji: Obdélnik L1, Elipsa O,,
Mnohothelnik O,, Hvézda 3 a Text A..
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Prace s kiivkami

Postup pri prevddéni objektu na krivky

Prevedeni na kfivky provedeme nasledovné:

1.
2.
3.

Oznacime objekt, ktery chceme pievést.
Zadame prikaz Objekt » Pfevést na kfivky.

Prevod miizeme zkontrolovat pohledem do stavového fadku. Misto piivod-
niho oznaceni typu objektu (napt. Obdélnik, Elipsa, Retézcovy text, ...) zde nyni
najdeme text KFivka.

T
1| 1z1 |, Stranka1 |

(433,815 868, 239 ) r Kiivka na Vrstva 1

Pozor na to, ze prevedeni na kfivky je nevratna operace. Pokud napft. prevedeme

text na kfivky, tak s nim jiz pozdéji nemizeme pracovat jako s textem (napft. dale

jej editovat, ménit jeho font, fez atp.).

Posun uzlli a zména tvaru spojnice

K samotné manipulaci s uzly a spojnicemi slouzi néstroj Tvar. Ukazme si za-

kladni manipulaci na kfivce nakreslené pomoci nastroje Ruéni rezim.

1.
2.
3.

Zvolime néstroj Ruéni rezim ..
Nakreslime zvinénou caru.

Zvolime néstroj Tvar tv,. Vimnéme si odlisného ukazatele mysi napt. oproti
nastroji Vybér.

Oznacime jeden z uzld a kousek ho presuneme.
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Priklad ¢. 18: Komiksovd bublina . 1 8
é.

Chceme vytvorit klasickou komiksovou bublinu. Vyjdeme z elipsy a pri-
ddme na ni nové uzly.

1. Pomoci ndstroje Elipsa O, nakreslime elipsu.

2. Prikazem Objekt » Pfevést na kfivky prevedeme elipsu na kiivku.
3. Zvolime ndstroj Tvar.
4

Oznacime misto na spojnici v levé dolni édsti elipsy a kliknutim na tlacitko Pfidat uzly
na Panelu vlastnosti zde vytvorime novyj uzel.

&

Stejnyym zpiisobem vytvorime v levé dolni cdsti elipsy jesté dalsi dva nové uzly.
6. Oznacime prostredni z nové vytvorenych uzlii a na Panelu vlastnosti klikneme na
tlacitko Ostry uzel 5.

7. Tento uzel povytdhneme kousek ven z elipsy.

8. PrestoZe je uzel ostrého typu, tak je v ném ki'ivka zatim stdle zaoblend. Chceme-li, aby
byla krivka v tomto bodé zaspicatéld, tak jesté musime presunout kotevni body tak,
aby tecny spojnic sviraly ostry iihel.

9. Komiksovd bublina je hotovd.

Videotutorial: Tvorba komiksové bubliny pomoci pridavani novych
uzlt a tpravy kotevnich bodti — soubor: 18_Komiksova_bublina.mp4
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Prace s kiivkami

Priklad ¢. 21: Logo RK Reality

Vytvorime jesté jedno textové zaloZené logo. VyuZijeme ptitom i kldvesové zkratky.

1. Pomoci ndstroje Text A vytvorime fetézcové texty ,RK” a ,REALITY". Nafor-
mdtujeme je fontem Century.

2. Text ,REALITY" otocime o 90° proti sméru hodinovijch rucicek.

3. Dile budeme pracovat s textem ,,RK”. Zkratkou Ctrl+K ho rozdélime na dvé samostat-
nd pismena.

4. Oznacime pismeno ,, K” a zkratkou Ctrl+Q ho prevedeme na krivky.

5. Drik pismene ,,K” nahradime otocenyym textem ,REALITY". Patky navazujici na drik
chceme zachovat, ale bude jednodusst je ob- @
kreslit jako samostatné obdélniky, nez se je \
snazit z pismene vypreparovat.

6. Zvolime tedy ndstroj Obdélnik LL a prichy-
cenim k rohiim patek nakreslime dva obdélni-

¥

ky. Pro vétsi ndzornost je docasné obarvime.

7. Oznacime pismeno ,K”, zvolime ndstroj Tvar t~ a smaZeme — —
uzly tvorici ditk a na néj navazujici patky.

8. Patky opét obarvime na cerno a na misto piivodniho
driku presuneme text ,REALITY" s vhodné upra-
venou velikosti.

9. Logo je hotovo.

IREALITYI

Videotutorial: Tvorba loga, préace s kiivkami a uzly — soubor:
21_Logo_RK_Reality.mp4

XX
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Kotovani a spojovaci Cary

Kotovani a spojovaci cary

CorelDRAW sice neni CAD programem (zminme jen, Ze spolecnost Corel jeden
takovy s nazvem CorelCAD ve svém portfoliu nabizi), ale presto obsahuje sadu
nastroju pro jednu typickou ¢innost CAD programd, a to pro kétovani.

Rovnobézna kotovaci cara

Postup pri tvorbé kotovaci cdary
Mame nakresleny obdélnik a budeme chtit okétovat jeho $itku a vysku. Postup
bude nasledujict:

1. Zvolime nastroj Rovnobézna kétovaci €ara < ., kurzor mysi zméni vzhled do této
podoby & . Najedeme my3i na levy dolni roh obdélnika.

2. Stiskneme levé tlacitko mysi a mysi (se stale pridrZzenym tlacitkem) pfijedeme
k pravému dolnimu rohu obdélnika, kde tlacitko mysi uvolnime.

3. Nasledné pohybem mysi smérem dold bez pridrzeného tlacitka ur¢ime vzda-
lenost kétovaci ¢ary od objektu. Pro uréenti jeji pozice jiz jen klikneme.

4. Postup zopakujeme i s vyskou obdélnika.

A) stisknout [ .. B) pohyb > |, C) uvolnit
a drzet s Y
~———60,00 mm ——»," »‘4 D) pohyb
o

\f
E) kliknout

Obdélnik
opatieny ——
kotami

t— 35 00 mm —»

- 60,00 mm »-‘
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