COREL DRAW (ZAKLADY OVLADANI)

Vektorovy graficky editor — nastroj profesionalti

Pracovni prostredi

™1 CorelDRAW 12 - [Grafikal] EI@
||-] Soubaor Upravit Zobhrazit Uspofadani  Zmeénit Efekty Rastry Text Mastroje Okno Napovéda - &8 M
ow o a-m
” A4 E’% [/ I:Ilgn JEdTﬂW: milimetry v | B 254"“"“ y% EEEE1 I 1 ok B 8-
T S U N FEOUESY AN VDR AU P
4 el
el . .
o, SNOJ Vybér | Standardni panel | | Panel vlastnosti |
& \ Nastroj Tvar Vodorovné
e :\ Nastroj Lupa pravitko
™} ;\ Nastroj Ruéni rezim
= _3\Nastr01 Obdélnik
% i Nastroj Elipsa
A"‘\ Nastroj Text Bez vypiné (levé tl. mysi)
EAYS Interaktivni nastroje bez obrysu (prave t. mysi)
Al
@.t Nastroj Obrys
f‘ T Nastroj Vypli Tisknutelna strana
%
N
g\ Panel nastroju Paleta barev
v
Svislé pravitko
Pracovni plocha
R Stavovy radek
£]
[+ 121 ¥ W Strinka 1 [ < s
> >
(224,736; -34,823) Q L A

Prace s objekty

Vektorové obrazky se skladaji z tzv. ebjektii tvorenych kiivkami, které jsou popsany matematickymi rov-
nicemi (napft. kruznice, elipsa, pfimka apod.).

Kresleni objektu
Chceme-li nakreslit néjaky objekt, musime nejprve aktivovat prislusny ndstroj na Panelu nastroji.
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Objekt poté kreslime tazenim mysi (se stisknutym levym tlac¢itkem) z libovolného rohu pomyslného obdél-
niku, ktery objekt obklopuje. Vybrany typ objektu mtizeme kreslit tak dlouho, dokud je dany nastroj akti-
vovan (jeho tlac¢itko je ,,zamacknuté®).

Pomoci nastroje Elipsa @ muzeme kreslit elipsy libovolnych tvart a velikosti.




Chceme-li nakreslit pravidelny kruh, pfidrzime béhem kresleni klavesu Ctrl.

Chceme-li objekt kreslit ze stitedu, drzime béhem kresleni klavesu Shift. (Provadime-li néjakou ¢innost
pomoci kombinace mysi a klavesnice, poustime mys jako prvni a piislusnou klavesu jako posledni).

Pomoci nastroje Obdélnik @ vytvatime obdélniky Ci étverce.

—
Nastroj Mnohouhelnik G, ( HO® ) umoznuje vytvaiet mnohouihelniky, hvézdy a spirdly @ 0 rlz-
ném poctu stran, cipu ¢i zavitd — se stisknutou klavesou Ctrl opét pravidelné (dalsi nastroje jsou k dispozici,
pokud levé tlacitko mysi podrzime o néco déle).
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Néstroj Ruéni rezim &, slouzi pro kresleni ¢ar. Tazenim mysi kreslime od ruky — jako tuzkou po papifte.
Pokud mysi tukneme na ploSe pocatecni bod a na jiném misté koncovy bod, nakresli se mezi témito dvéma
body pfimka. Soucasné drzeni klavesy Ctrl omezuje pii kresleni pfimek jejich sklon po nasobcich
15 stupnii.

Nékteré vlastnosti objektu, ktery chceme nakreslit, si mizeme nastavit pfedem. Na vybrany nastroj tuk-
neme pravym tlac¢itkem mysi a zvolime ptikaz Vlastnosti. Takto si mizeme napiiklad pfedem urcit pocet
cipd, typ a ostrost hvézdy.

Vybér objektu
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Jeden objekt vybereme tak, Ze na n¢j tukneme mysi nebo kolem né&j mysi vytdhneme pomysiny obdélnik
(objekt musi do tohoto ,,obdélniku* padnout cely, jinak se neoznac¢i). Pokud se nam vybér tukanim na
objekt nedafi, mizZe to byt zplisobeno tim, zZe objekt nema vyplil. Musime tedy tuknout na obrys objektu.

Aktivujeme nastroj Vybér

Vice objektit vybereme tak, Ze na né postupné tukame mysi za souc¢asného drzeni klavesy Shift nebo kolem
nich mysi vytdhneme pomyslny ,,obdélnik“. Chceme-li naopak z vybéru néjaky objekt odstranit (,,0dvy-
brat®), stiskneme klavesu Shift a tukneme na n&j mysi.

VSechny nakreslené objekty vybereme pomoci piikazu Upravit - Vybrat v§e — Objekty nebo stiskem
kombinace klaves Ctri+A.

Vybér zrusime tuknutim mysi kdekoli mimo vybér.

Pokud chceme vybrat objekt, ktery je zcela skryt pod jinym objektem, pouzijeme klavesu Tabulator, po-
moci které postupné vybirame nakreslené objekty tak dlouho, az se dostaneme k tomu, ktery potifebujeme.
Manipulace s objektem

Vybrany objekt smaZeme pomoci klavesy Delete.

Piesun objektu po kreslici plose provedeme taZzenim za objekt mysi. Budeme-li pti posunu objektem drzet
klavesu Ctrl, bude se objekt pohybovat pouze ve vodorovném nebo svislém sméru.

Vybrany objekt ma kolem sebe osm ¢tverecki (Gchytek) — Ctyfi rohové a Ctyii stranové.

Proporcionalni zménu velikosti objektu provedeme pomoci rohovych ¢tverecki — taze- m u [

nim za kterykoli z nich miZeme objekt libovolné zmenSovat nebo zvétSovat. = ST o ™ a
| |

Stranové Ctverecky slouzi ke zméné velikosti objektu pouze v jednom sméru (vodorov- R

ném nebo svislém) — dochdzi tak k deformaci ptiivodniho objektu.

Pieklopit objekt mizeme tak, Ze chytneme za stranovou tchytku a pietahneme ji pies objekt na opacnou
stranu. Abychom zachovali stejnou velikost, musime béhem tazeni drzet klavesu Ctrl.

Zrcadlovy obraz vznikne, pouZijeme-li stejny postup jako pfi preklapéni, ale nez pustime levé tlacitko mysi
a klavesu Ctrl, tak jesté tukneme do pravého tlacitka mySi — original tak zlistane na svém puvodnim miste.



Pokud provedeme zménu, se kterou nejsme spokojeni, miizeme se kdykoli o jeden az nékolik krokti (podle

paméetové naro¢nosti operaci) vratit pomoci tlacitka Zpét ol
Tukneme-li na objekt dvakrat nebo na vybrany objekt podruhé, obklopi ho misto étvereckii osm §ipek —
op¢t Ctyii rohové a Ctyfi stranoveé.

Rohov¢ Sipky slouzi k otaceni objektu kolem sttedu rotace, ktery je obvykle umistén F e N
uvniti objektu. Tazenim mysi miizeme tento stied umistit kamkoli i mimo objekt. Uhel P i

otaceni objektu mizeme ménit v 15 stupiiovych nasobcich za soucasného drzeni kla- W@ ;,"t
vesy Ctrl. . THE

Pomoci stranovych Sipek mtizeme objekt zkosit.

Tvarovani objektu

Aktivaci nastroje Tvar A, muzeme ménit tvar vybrané¢ho objektu (zaobleni roht obdélnika, vytvoieni
oblouku nebo kruhové vysece z elipsy apod.).

Dal$i moZnosti tvarovani ziskame, prrevedeme-li objekt na kiivky pomoci piikazu Zménit — Prevést na

k#ivky (Ctrl+Q nebo pomoci tlacitka ) Kiivka se skladda z jednotlivych Casti (segmentll) ukoncenych
uzlovymi body (uzlové body definuji na kfivce mista, kde se méni pribeh a charakter kiivky). Tvarovani
provadime posouvanim uzlovych bodl nebo jejich tecen (fidicich bodit). Charakter uzlovych bodli miZzeme
ménit pomoci panelu vlastnosti Tvar:
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Dalsi uzlovy bod vlozime dvojitym tuknutim na dané misto. Vybrany bod smazeme klavesou Delete.
Poradi objektt

Objekty se prekryvaji v tom potadi, v jakém byly kresleny. Pokud chceme potadi zménit, pouzijeme na
vybrany objekt piikaz Zménit — Poradi (Ize i ptes pravé tlacitko mysi).

Ridici bod

Uzlovy bod
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Zarovnani objektui ra =
Pokud chceme objekty vii¢i sobé zarovnat ur¢itym zplisobem, naptiklad je soustfedné ( >
umistit na sebe, vybereme je a pouzijeme piikaz Zménit — Zarovnat a rozmistit. . Yy
Seskupeni objektu S~——

Slozime-li néjaky obrazek z vice objektii a chceme zabranit tomu, aby se nam pii manipulaci (naptiklad
zvétsovani) vici sobé posunuly, je vhodné objekty seskupit. Provedeme to tak, ze nejprve pozadované ob-
Z'.E‘Z) )

jekty vybereme a poté zvolime piikaz Zménit — Seskupit (Ctrl+G nebo pomoci tlacitka
Skupina se od této chvile bude chovat jako jeden objekt. Skupinu objekti 1ze kdykoli podle potieby zase

oddé¢lit pomoci piikazu Zménit — Zrusit skupinu (Ctrl+G nebo pomoci tlacitka ).
Vypln
Vybrany objekt nebo vice objekti najednou miizeme vyplnit né€jakou vyplni, napiiklad vybarvit barvou.

Barvu wyplné objektu nejrychleji zménime, tukneme-li levym tla¢itkem mysi na pozadovanou barvu v pa-
leté barev. Pokud tlacitko mysi podrzime stisknuté na urcité barvé o néco déle, zobrazi se n¢kolik odstint
dané barvy, ze kterych mizeme vybirat.
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Vyplilovat 1ze pouze uzavi‘ené objekty (elipsu, ¢tverec apod.), nikoli objekty oteviené (napt. ptimku).
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Dal8im typem vyplné je naptiklad PFechodova vypli. Tuto vypli bude tvofit plynuly prechod mezi dvéma
zvolenymi barvami. Pokud bychom chtéli vytvofit pfechod mezi vice barvami, musime vytvofit Vlastni
barevny ptechod. Typ pfechodové vyplné mize byt linedrni, radialni, konicky ¢i hranaty.

Jednotlivé typy vyplni najdeme pod nastrojem Vypli
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Miizeme téz pouzit Vzorovou vypli , Texturovou vypli ¥ nebo vytvofit objekt Bez vyplné
Obrys

Barvu obrysu vybraného objektu zménime nejrychleji tak, ze tukneme pravym tlacitkem mysi na poza-
dovanou barvu v paleté barev.
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Pomoci nastroje Obrys — muzeme definovat dalsi vlastnosti
obrysu — napiiklad tloustku, styl, zakonceni obrysu ¢i kaligrafické vlastnosti ¢ary.

Text

Muzeme si vybrat mezi odstavcovym textem a textem fetézcovym.

Pro odstavcovy text staci po aktivaci nastroje Text £ vytdhnout na plose obdélnik, do kterého mizeme
zacit psat. Odstavcovy text se pouziva pro velké bloky textu. Formatovani takto vytvoreného textu je ob-
dobné jako formétovani textu v textovém editoru.

Pokud chceme vytvofit text Fetézcovy, tak po aktivaci nastroje Text pouze tukneme
mysi na plochu a zaéneme psat. Retézcovy text pouzivame tehdy, chceme-li do grafiky
vlozit mensi mnoZstvi textu & chceme-li na n&j aplikovat nékteré specialni efekty. Re-

. tézcovy text mizeme rtizné deformovat, pracovat s jednotlivymi

Aho ] pismeny, umist'ovat ho na pfedem pfipravené kiivky apod. Pied

tvarovanim je potieba prevést fetézcovy text na kiivky pomoci pfi-
kazu Zménit — Prevést na krivky (Ctrl+Q nebo pomoci tlacitka ).
Lupa

Tento nastroj slouzi ke zvétSovani nebo zmensSovani pohledu na obraz. Po aktivaci nastroje Lupa Rt Si
konkrétni ¢ast obrazku zvétSime tak, Ze kolem ni vytdhneme mysi pomyslny obdélnik. DalSi moZnosti po-
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uziti tohoto nastroje najdeme v panelu vlastnosti Lupa

Zobrazit véechny objekty (i ty, které 7 it strank Zvetsit na vysku
lezi mimo tisknutelnou plochu) obrazit stranku stranky

Vodici Iinky ZveétSit na Sitku stranky
Pro zvySeni presnosti kresleni je mozné na kreslici plochu umistit tzv. vedici linky, které se vytahuji mysi
z vodorovného nebo svislého pravitka. MZeme jich mit na ploSe tolik, kolik potfebujeme, libovolné je
podle potieby posouvat nebo vybranou linku kdykoli smazat klavesou Delete. Tyto linky se netisknou.
Chceme-li, aby se k nim objekty pfichytavaly automaticky, zaskrtneme polozku Zobrazit— PFichytit
k vodicim linkam.

Pocatek pravitek (v souradném systému bod 0, 0) je umistén v levém spodnim rohu tisknutelné strany.
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Posunutim ikonky leZici aplné vlevo na vodorovném pravitku
ného mista na pracovni ploSe mizeme umisténi pocatku pravitek zmeénit.
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