I~ .
A ﬂ
* * ..
; * * L] u
evropsky * tt

socialni , MINISTERSTVO SKOLSTVI, 0P Vzdalavani
fond v CR EVROPSKAUNIE 1 A0E7E A TELOVYCHCYY  pro konkurenceschopnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

Projekt ,Vzdélavani dotykem*
CZ.1.07/1.3.00/51.0031

CorelDRAW propokrocilé

autor: Frantisek Horalek



Obsah

Uvodni slovo

Cil kurzu

Kresleni krivek
Kresleni tvaru

Zména tvaru objektu
Prace s objekty

Zavér a pouzité zdroje
Kviz

Priklady

10
16
24
27
28
31



slovo

'd) Uvodni

Cilem projektu Vzdélavani dotykem je predevsim inovovat IC zafizeni ve Skolach pro
zefektivnéni vyuky. V 21. stoleti se IC neodmysliteln¢ stdva soucasti vyuky na vSech stupnich
Skol. V zadném piipad¢ nema toto zafizeni slouzit k nahrazeni standardni vyuky, ale cilem je
tuto vyuku piedevs§im inovovat a zefektivnit. Dnesni IC technika dokaze ptitahnout a motivovat
zaky k predmétim, které nepatii mezi oblibené pro svoji slozitost. Pokud ucitel dokaze propojit
klasickou vyuku s informaénimi technologiemi, miize se i z neobliben¢ho pfedmétu stat
popularni.

Uvédomujeme si, Ze vyuzivani modernich IC zafizeni klade na ucitele nemalé naroky,
a jedinou moznosti, jak v tomto obstat, je neustalé vzdélavani se. Proto jsme do tohoto projektu
zaradili i mnozstvi kurz, které jsme koncipovali tak, abychom co nejvice pomohli uciteliim se
ziskanim praktickych dovednosti v této oblasti.

Kurzy jsme rozdé¢lili do 4 vzdélavacich oblasti. Prvni je zaméfena na problematiku zadavani
vefejnych zakazek pii pofizovani ICT zafizeni do $kol, druha aktivita je zaméfena na obecné
znalosti ovladani ICT, v¢etné ochrany autorskych prav a nebezpe¢i pocitacové kriminality
a kybersikany. Tteti a ¢tvrta aktivita jsou jiz plné zaméteny na vyuziti ICT ve Skolach. Ucitelé
maji moznost seznamit Se S vyuzitim ICT technologii pii vedeni elektronickych dokumentt,
s tvorbou elektronickych vyukovych materiali, veetné jejich ukladani na virtualni ulozisté. Dale
se pedagogové seznami S moznosti vyuziti ICT zafizeni pfi vyuce cizich jazykt, matematiky,
Ceského jazyka, odbornych a piirodopisnych predmétu.

Kurzy jsou koncipovany a ptizpisobeny vzdy dané Skole, protoze jsme si védomi, ze existuji
zna¢né rozdily ve vybavenosti Skol ICT zafizenim a technickych znalosti jednotlivych uciteld.

Cilem vyukového materialu neni komplexni shrnuti dané problematiky, ale pfedevsim shrnuti
obecnych informaci, na kterych je mozné dale stavét. Je dulezité pfipomenout, Ze ICT
technologie jdou neustale doptedu a pokud chce ucitel vyuzivat tato zafizeni ve své vyuce, je
nutné se v této oblasti neustale vzdelavat.

Véfime, ze timto projektem pomiZzeme ucitelim v aplikaci ICT do vyuky a usnadnime jim
tuto nelehkou praci.

Realizacni tym Centra vzdelanosti Libereckého kraje, p.o.




ﬂ ~ Cil kurzu l/

Cilem kurzu CoreDRAW pro pokrocilé je navazat tam, kde skoncil kurz pro  zacate¢niky,
a postupné ukazat jak dal$i nastroje a jejich funkci, tak mnoho ptikladu jejich vyuziti v praxi.
Tyto postupy pak rozvineme a budeme kombinovat v nazornych tulohach.

CoreIDRAW najde uplatnéni u vSech amatéru i profesionald, kteti chtéji pripravit grafické
podklady pro brozuru, ¢asopis ¢i letak, jakoz i vizitky a dalsi drobné tiskoviny. Corel nabizi
jednoduché i velmi specialni nastroje pro tvorbu nové grafiky, diky nimz muzete tvofit kreativné
abez omezovani své fantazie. Oplyva mnoha nastroji na vektorizaci bitmapovych obrazki, napf.
logotyptl, v ¢emz je mezi konkurenénimi programy nedostizny.

Dalsi nastroje umoznuji piidavat jinak ne zcela vektorové zalozené efekty, jako je stin ¢i
prihlednost. I v takovém piipad¢ vsak ,,vektorovost obrazku zlstava zachovana a objekt jetak
plné upravitelny do posledniho momentu.

CoreDRAW nalezi do baliku CoreDRAW Graphics Suite, ve kterém najdete iaplikace pro
upravu rastrovych obrazkt Photopaint, Corel PowerTRACE pro ptevod rastrové grafiky na
vektory, spravce fontti Bitstream Font Navigator, a dalsi. Tyto dalsi aplikace jsou vSak zcela
mimo rozsah tohoto kurzu a zmifiujeme je jen prouplnost.

CoreIDRAW je profesionalni graficky editor a jeho Gplné ovladnuti je otazkou nikoliv tydnd
¢i mésicu, ale spise let praxe a ¢astého pouzivani k tipravam pocitacové grafiky vseho druhu.
Tomu odpovida také vybér témat piipravenych pro Sest hodin teorie i ndzornych ptikladd, ve
kterych se budeme snazit naucit Vas s programem zachazet tak, abyste byli schopni objevovat
jeho dalsi, v kurzu neprobirané oblasti, ¢i témata, ktera projdeme jen okrajove, prozkoumat do

hloubky.

Zamé&ite SVOU pozornost na pochopeni, co Vam CorelDRAW nabizi a jaké jsou zaklady prace
s nim. Neleknéte se jeho robustnosti, obrat'te prvotni udiv nad mnozstvim funkci v ocekavani,
co v§echno s nimi jednou dokazete, a budete odménéni kazdodenni radosti z vysledki své prace,
jakoZz i zobjevovani novych obzori.

Spokojenost s vysledkem Vasi prace preje lektor kurzu
Frantisek Hordlek




Kresleni rovnych ¢ar

Cara je kiivka mezi dvéma body. Cary mohou sestévat z vice segmentt a ¢arové segmenty
mohou byt zakfivené nebo rovné. Carové segmenty jsou spojené uzly, které se zobrazuji jako
malé ¢tverecky. Aplikace CorelDRAW obsahuje riizné kreslici nastroje, které umoziuji nakreslit
zaktivené a rovné Cary a také ¢ary obsahujici zakfivené 1 rovné segmenty.
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Nastroje Ru¢ni rezim a Lomena ¢ara

Nastroje Rucni rezim a Lomena Cara
umoziuji kreslit ¢ary rucné, jako byste
kreslili do skicate. Ud¢late-li pii kresleni
chybu, mizete nezadouci ¢ast okamzité
vymazat a pokracovat v kresleni. Kdyz
kreslite rovné cary nebo segmenty,

Krivka kreslena nastrojem Rucni rezim.

muZzete je omezit na rovné svislé nebo vodorovné ¢ary.

Pomoci nastroje Ru¢ni rezim lIze
ovliviiovat hladkost ki¥ivky, kterou
kreslite, a zaroven piidavat segmenty ke
stavajici ¢are. Nastroj Lomena ¢ara je vSak
snaze pouZitelny pro rychlé nakresleni e e e e
slozité cary, ktera sestava ze stfidajicich
se zaktivenych a rovnych segmentt.

Podle vami zvoleného nastaveni muzete urcit, jak budou nastroje Ruc¢ni rezim a Beziertv
rezim pracovat. Napiiklad mizete zménit vychozi hladkost kiivky, kterou jste pomoci téchto
nastroju vytvofili.




Kresleni krivek

Nastroje Bezieriv rezim a Pero

Nastroje Bezieriv rezim a Pero
umoznuji kreslit ¢ary po segmentech tak,
7ze umistite kazdy uzel s vysokou
pfesnosti a kontrolujete tvar kazdého
zakfivencho segmentu. Kdyz pouzivate Krivka kreslend nastrojem Bezieriiv
nastroj Pero, je mozné zobrazit ndhled resim.
carovych segmentt, které kreslite.

Krivka kreslena nastrojem Pero.

Nastroj Krivka se tfemi body

Nastroj Kftivka se tfemi body umoznuje kreslit jednoduché zakiivené ¢ary zadanim jejich
Sifky a vysky. Tento nastroj slouzi k rychlému vytvafeni obloukt bez manipulace s uzly.

Nastroj Inteligentnikresleni

Nastroj Inteligentni kresleni umozZziuje kresleni rovnych a zaktivenych ¢ar pomoci
rozpoznavani tvart.

Pouzivani uzli a ovladacich tchyta

Nékteré ¢ary maji uzly a ovladaci Gchyty, kterymi Ize v priibehu kresleni manipulovat, a tim
tvarovat ¢ary. Informace o rtiznych typech uzlt najdete v tématu ,,Pouziti objektu s kifivkami.*
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Postup pri kresleni ¢ary pomoci nastroje Ru¢ni rezim
1. V okné nastroju klepnéte na nastroj Ru¢ni rezim.
2. Proved’te n€ktery ukon z nasledujici tabulky.

. ue . Klepnéte v misté, kde chcete zakiivenou
Kresleni zakrivené » o e
¢aru zacit, a tdhnéte.

Klepnéte na misto, kde chcete ¢aruzadit,
a potom tam, kde ji chcete ukoncit.

¢ary Zadejte hodnotu do poli¢ka Vyhlazeni ruéniho
Nastaveni hladkosti zak¥ivené rezimu na panelu vlastnosti. Pti

¢ary Kresleni rovné

vyssich hodnotach jsou kiivky hladsi.

Klepnéte na koncovy uzel zvolené cary

Pridani ¢arovych segmenti ke stavajici a klepnéte na misto, kde chcete novy
Care segment ukongit.
U cary obsahujici dva segmenty klepnéte na
Vytvoreni uzaviceného tvaru ze dvou koncovy uzel, a potom klepnéte na pocatecni
nebo vice spojenych ¢ar uzel.

Pomoci nastroje Ru¢ni rezim muizete omezit ¢aru do predem zvoleného uhlu, takzvaného
omezujiciho Ghlu, drzenim klavesy Ctrl béhem tazeni. Tato funkce je vhodna pro kresleni
rovnych svislych a vodorovnych ¢ar.

Cast zakfivené ¢ary nakreslené od ruky Ize vymazat drzenim klavesy Shift a tazenim zpét pies
¢aru dfive, neZ uvolnite tlac¢itko mysi.




Kresleni krivek l/

Postup pri kresleni ¢ary pomoci nastroje Beziertv rezim

1. V okné nastroju klepnéte na nastroj Beziertiv rezim.
2. Proved’te jednu z nasledujicich akci:

» Chcete-li nakreslit zakiiveny segment, klepnéte na misto, kde chcete umistit prvni uzel
a pretahnéte ovladaci tichyt na misto, kde chcete umistit dalsi uzel. Uvolnéte tlacitko mysi
a pretahnéte ovladaci Gchyt tak, abyste vytvofili kiivku.

» Chcete-li nakreslit rovny segment, klepnéte na misto, kde chcete carovy segment
zacit, a tam, kde ho chcete ukondit.

Je mozné pridat libovolny pocet segmentt.

3. Stisknutim klavesy Mezernik ¢aru dokoncete.

Dal$i mozZnosti:
» Nakresleni zaktiveného a nasledné rovného segmentu Nakreslete zaktiveny segment,

poklepejte na koncovy uzel a klepnéte na misto, kde chcete rovny segment ukoncit.

* Nakresleni rovného a nasledné zaktiveného segmentu Nakresleni rovného segmentu.
Klepnéte na koncovy bod segmentu, ptetahnéte ho na libovolné misto a uvolnéte tlacitko
mysi. Tazenim nakreslete kiivku.

* Zména uhlu kiivky k predvoleni kroki pti kresleni Stisknéte a podrzte klavesu Ctrl
a pfetahnéte ovladaci uchyt.




Kresleni krivek l/

Postup pri kresleni ¢ary pomoci nastroje Pero

1. V okné nastroju klepnéte na nastroj Pero.

2. Proved’te jednu z nasledujicich akci:

Chcete-li nakreslit zakiiveny segment, klepnéte na misto, kde chcete umistit prvni  uzel
a pretahnéte ovladaci tichyt na misto, kde chcete umistit dalsi uzel. Uvolnéte tlacitko mysi
a pretahnéte ovladaci Gchyt tak, abyste vytvoftili pozadovanou kiivku.

Chcete-li nakreslit rovny segment, klepnéte na misto, kde chcete ¢arovy segment zacit,
a tam, kde ho chcete ukoncit.

Je mozné ptidat libovolny pocet segmenti a stiidat segmenty zakiivené a rovné.

3. Poklepanim c¢aru dokoncete.

Dalsi moznosti:

Zobrazeni nahledu ¢ary pti kresleni Vyberte tlac¢itko Rezim nahledu na panelu vlastnosti.
Klepnéte na stranku kresby a uvolnéte tlacitko mysi. Presunte myS a klepnutim ¢aru
dokoncete.

Pfidani uzlu k ¢afe Vyberte tlacitko Automatické piidani-odstranéni na panelu vlastnosti.
Ukazte na misto, kde chcete na ¢aru piidat uzel, a klepnéte, kdyz se ukazatel zméni do
stavu Ptidat uzel.

Odstranéni uzlu z ¢ary Ukazte na uzel a klepnéte, kdyz se ukazatel zméni do stavu
Odstranit uzel
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Aplikace CoreDRAW umoziuje kreslit obdélniky a ¢tverce. Obdélnik nebo étverec muzete
nakreslit diagonalnim pfetaZzenim pomoci nastroje Obdélnik nebo zadanim Sitky a vySky
pomoci nastroje Obdélnik se tfemi body. Nastroj Obdélnik se tiemi body slouzi k rychlému
kresleni obdélnikt pod libovolnym tthlem.

Kresleni obdélniku a ¢tvercu

Po nakresleni obdélniku nebo ¢tverce muizete jejich tvar zmeénit zaoblenim jednoho nebo vice
jejich roht.

Postup pri kresleni obdélniku nebo ¢tverce diagonalnim pretaZzenim

Nakresleni obdélniku: V okné nastroju klepnéte na nastroj Obdélnik. Tahnéte kurzorem
v okn¢ kresby, dokud nebude mit obdélnik pozadovanou velikost.

Nakresleni ¢tverce: V okné nastroju klepnéte na nastroj Obdélnik. Stisknéte a podrzte
klavesu Ctrl a tahnéte kurzorem v okné kresby, dokud nebude mit ¢tverec pozadovanou
velikost.

Obdélnik miizete nakreslit od stiedu ven podrzenim klavesy Shift pii tazeni. Ctverec miizete
nakreslit od stfedu ven podrzenim klavesy Shift + Ctrl pfitaZeni.

Muzete nakreslit obdélnik, ktery pokryva stranku kresby poklepanim na néstroj Obdélnik.

Zaobleni rohii obdélniku nebo ¢tverce
1. Klepnéte na obdélnik nebo ctverec.
2. Zadejte hodnoty do oblasti Zaoblenost rohti na panelu vlastnosti.

Chcete-li pouzit stejnou zaoblenost na vechny rohy, klepnéte na tlacitko Zaobleni vSech rohti
na panelu vlastnosti.

Mizete také zaoblit rohy vybraného obdélniku nebo ¢tverce pomoci nastroje zaobleni.

Rohy vybraného obdélniku nebo ¢tverce miizete také zaoblit pomoci néstroje Tvar taZzenim
rohového uzlu smérem ke stiedutvaru.

Pro nastaveni vychozi zaoblenosti rohti klepnéte na tlacitko Nastroje Moznosti a poklepejte
na tla¢itko Okno nastroji v seznamu kategorii Pracovni plocha. Potom klepnéte na nastroj
Obdélnik a posunte jezdec nebo zadejte Cislo.
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Lu Kresleni tvari l/

Kresleni elips, kruht, obloukii a vyseci

Elipsu nebo kruh muizete nakreslit diagonalnim pietazenim pomoci nastroje Elipsa, nebo lze
elipsu nakreslit pomoci nastroje Elipsa se tfemi body, kdy zadavate jeji Sitku a vysku. Nastroj
Elipsa se ttemi body umoziuje rychle vytvofit elipsu pod libovolnym thlem, a tim odstraiiuje
nutnost ji po vytvofeni otocit.

Pomoci nastroje Elipsa muzete nakreslit novy oblouk nebo vyse¢, nebo muzete nakreslit
elipsu nebo kruh a poté je zménit na oblouk nebo vyse¢. Muizete také ménit vychozi vlastnosti
novych objekti, které jste nakreslili pomoci nastroje Elipsa. MlzZete naptiklad nastavit vychozi
vlastnosti tak, aby vsechny nové tvary, které nakreslite, byly oblouky nebo vysece.

Postup pri kresleni elipsy nebo kruhu diagonalnim pretazenim

Kresleni elipsy: V okn¢ nastroji klepnéte na nastroj Elipsa. Tahnéte kurzorem v okné kresby;,
dokud nebude mit elipsa poZadovany tvar.

Kresleni kruhu: V okn¢ nastroji klepnéte na nastroj Elipsa. Stisknéte a podrzte klavesu Ctrl
a tahnéte kurzorem v okné kresby, dokud nebude mit kruh pozadovanou velikost.

Obdélnik muzete nakreslit od stfedu ven podrzenim klavesy Shift piitazeni.

Postup pri kresleni oblouku nebo vysece

Kresleni oblouku: V okn¢ nastroji klepnéte na nastroj Elipsa. Klepnéte na tlac¢itko Oblouk
na panelu vlastnosti. Tahnéte kurzorem v okné kresby, dokud nebude mit oblouk pozadovany
tvar.

Kresleni vysece: V okné nastroji klepnéte na nastroj Elipsa. Klepnéte na tlacitko Vyse¢ na
panelu vlastnosti. Tahnéte kurzorem v okné kresby, dokud nebude mit vyse¢ pozadovanytvar.

Chcete-li nakreslit oblouk, musi mit elipsa nebo kruh obrys.

Muzete zménit smér vybraného oblouku nebo vysece klepnutim na tla¢itko Otocit oblouky
nebo vysece po/proti sméru hodinovych rucicek na panelu vlastnosti.

Pohyb uzlu mizete omezit na nasobky 15 stupni tim, Ze pii tazeni mysi podrzite stisknutou
klavesu Ctrl.

11



L Kresleni tvaru l/

Kresleni mnohouhelnika a hvézd

Aplikace CoreDRAW umoziuje kreslit mnohothelniky a dva typy hvézd: idealni a slozité.
Idealni hvézdy jsou hvézdy tradi¢niho tvaru a lze u nich pouzit vypli na cely tvar hvézdy. Slozité
hvézdy maji protinajici se strany a s pouzitim vyplni vytvareji origindlni vytvory.

Muzete ménit mnohouhelniky a hvézdy. MiiZete naptiklad zménit pocet stran mnohouhelniku
nebo pocet vrcholli hvézdy a muzete také vrcholy hvézdy zaostrit. Chcete-li ménit tvar
mnohothelnikl a slozitych hvézd, muzete také pouzit nastroj Tvar jako u jakéhokoliv jiného
kiivkového objektu. Tvar idedlnich hvézd lze také ménit, ale s ur¢itym omezenim.

| ] ]
| x ]
| | ]

Postup pri kresleni mnohotuhelniku

V okné nastroju klepnéte na nastroj Mnohouhelnik a tahnéte kurzorem v okné kresby, dokud
nebude mit mnohothelnik pozadovanou velikost.

Mnohouhelnik mizete nakreslit od stfedu podrzenim klavesy Shift ptitazeni.

Symetricky mnohouhelnik mizete nakreslit podrzenim klavesy Ctrl ptitazeni.

Postup pri upravé mnohouhelniku

Zména poctu stran mnohotuhelniku: Vyberte mnohothelnik, zadejte hodnotu do pole Pocet
vrcholt nebo stran mnohouhelniku, hvézdy nebo slozité hvézdy na panelu vlastnosti a stisknéte
klavesu Enter.

Zména tvaru mnohouhelniku na hvézdu: Vyberte mnohouhelnik, klepnéte na nastroj Tvar
a tahnéte uzel na mnohothelniku, dokud nema hvézda pozadovany tvar.

12



Kresleni tvaru l/

Postup pri kresleni hvézdy

Kresleni idealni hvézdy: V okné nastrojii klepnéte na nastroj Hvézda a tdhnéte
kurzorem v okné kresby, dokud nebude mit hvézda pozadovanouvelikost.

Kresleni slozité hvézdy: V okné nastroji klepnéte na nastroj Slozita hvézda a tahnéte
kurzorem v okné kresby, dokud nebude mit slozita hvézda pozadovanou velikost.

Hvézdu mizete nakreslit od stfedu podrzenim klavesy Shift pfitazeni.

Symetrickou hvézdu miuzete nakreslit podrzenim klavesy Ctrl pii taZeni.

Postup pri upravé hvézdy

Zména poctu vrcholi hvézdy: Vyberte hvézdu, zadejte hodnotu do pole Pocet vrchold
nebo stran mnohouhelniku, hvézdy nebo slozité hvézdy na panelu vlastnosti a stisknéte klavesu
Enter.

Zaostieni vrcholi hvézdy: Vyberte hvézdu a zadejte hodnotu do policka Ostrost
hvézdy nebo slozité hvézdy na panelu vlastnosti.

Zména tvaru hvézdy: Vyberte hvézdu, klepnéte na nastroj Tvar a pietahnéte uzel hvézdy.

Pouzivate-li ke zméné tvaru idealni hvézdy nastroj Tvar, pohyb uzlu je omezeny. Na
idealnich hvézdach také nemuzete pridavat nebo odstranovat uzly, ani prevadét carové segmenty
na kiivky.

13



Kresleni tvaru l/

Kresleni spiral

Muzete nakreslit dva typy spiral: symetrickou a logaritmickou. Symetrické spiraly se rozvijeji
pravidelné tak, ze vzdalenost mezi kazdym otoCenim je stejnd. Logaritmické spiraly se rozvijeji
tak, ze vzdalenost mezi otoCenimi nartsta. Muzete nastavit rychlost, jakou se logaritmicka
spirala rozviji.

Postup pri kresleni spiraly

1. V okné néstroji klepnéte na néstroj Spirala.

2. Zadejte hodnotu do poli¢ka Otoceni spiraly na panelu vlastnosti.

3. Na panelu nastrojui klepnéte na nékteré z nasledujicich tlacitek:

* Symetricka spirala

* Logaritmicka spirala

Chcete-li zménit miru rozvijeni spiraly pti pohybu ven, posuiite jezdec Rozvinuti spiraly.

4. Tahnéte diagonalné v okné kresby, dokud spirala nedosahne pozadované velikosti.

Spiralu mizete nakreslit od stfedu ven podrzenim klavesy Shift pti tazeni.

Miuzete také nakreslit spiralu se stejnymi vodorovnymi a svislymi rozméry podrzenim
klavesy Ctrl pfi taZeni.

| u |
u . |
| | |
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L Kresleni tvaru l/

Kresleni pomoci rozpoznavani tvari

Nastroj Inteligentni kresleni 1ze pouzit k rozpoznani ru¢nich tahti a jejich pfevedeni na
zakladni tvary. Obdélniky a elipsy jsou pievedeny na implicitni objekty aplikace CorelDRAW.
Lichob&Zniky a rovnobézniky budou pievedeny na objekty Idealni tvary. Cary, trojuhelniky,
Ctverce, kosoctverce, Kruhy a Sipky budou pievedeny na kiivkové objekty. Pokud neni objekt
preveden na tvar, Ize jej vyhladit. Objekty a kfivky nakreslené pomoci rozpoznavani tvart
je mozné upravovat. Muzete nastavit uroven, na niz aplikace CorelDRAW rozpoznava tvary
a prevadi je na objekty. Také mizete zadat miru vyhlazeni kiivek.

Muzete nastavit dobu, ktera uplyne mezi tahem pera a rozpoznavanim tvartu. Pokud je
naptiklad prodleva nastavena na jednu sekundu a nakreslite kruh, rozpoznavani tvart se projevi
jednu sekundu po nakresleni kruhu.

Pii kresleni miZete provadét opravy. Také miZete zménit tloust’ku a styl ary tvaru, ktery jste
nakreslili pomoci rozpozndvani tvard.

Postup pri kresleni tvaru nebo ¢ary pomoci rozpoznavani tvari

1. Klepnéte na nastroj Inteligentni kresleni.

2.V seznamu Uroveii rozpoznani na panelu vlastnosti vyberte iroveii rozpoznani.
3.V seznamu Urovei vyhlazovani na panelu vlastnosti vyberte Grovei vyhlazovani.

4.V okné kresby nakreslete tvar nebo ¢aru.

Panel vlastnosti Nastroj Inteligentni kresleni se zobrazuje jen tehdy, pokud je vybrany nastroj
Inteligentni kresleni.
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Pouziti objekti s kiivkami

Objekt s kiivkami ma uzly a ovladaci Gchyty, pomoci kterych 1ze ménit tvar objektu. Objekt
s kiivkami mtze mit libovolny tvar slozeny z rovnych nebo zaktivenych ¢ar. Uzly objektu se
rozumi malé &tverecky, které se zobrazi podél obrysu objektu. Cara mezi dvéma uzly se nazyva
segment. Segmenty mohou byt zaktivené nebo rovné. Kazdy uzel ma pro kazdy segment, ktery je
k nému ptipojeny, jeden ovladaci Gichyt. Ovladaci uchyty umoznuji upravit zakiiveni segmentu.

Objekty skiivkami vytvorené v aplikaci CoreDRAW sleduji osnovu, ktera definuje jejich tvar.
Osnova muze byt oteviena (napiiklad ¢ara), nebo uzaviena (naptiklad elipsa) a mize nékdy
obsahovat podosnovy. Dalsi informace o osnovach a podosnovach najdete v ¢asti ,,Rozdéleni
osnovy objekti s kiivkami.*

Vétsina objektd ptidanych do kresby nepatii mezi objekty s kiivkami S vyjimkou spiral,
rucnich ¢ar a Bezierovych kiivek. Pokud tedy chcete upravit tvar objektu nebo textového objektu,
je tieba jej nejprve prevést na objekt s kiivkami.

Postup pri prevodu objekttii na objekty s kifivkami
1. Vyberte objekt.

2. Klepnéte na ptikaz Zménit Prevést na kiivky.

Retézcovy text Ize prevést na kiivky a nasledné upravit tvar jednotlivych znaki.
Rastry nelze prevadét na objekty s kiivkami.

Prevedeni objektu na objekt s kiivkami lze také provést vybérem objektu a naslednym
klepnutim na tla¢itko Prevést na kiivky na panelu vlastnosti, nebo rovnou klavesovou zkratkou
Ctrl+Q.
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Vybér a posunuti uzli

Mizete vybrat jeden, nékolik, nebo vsechny uzly
objektu. Pokud vyberete n¢kolik uzl, mizete soucasné
ménit tvar riznych ¢asti objektu. Uzly Ize také vybrat
tak, Ze je ohranicite obdélnikovym nebo nepravidelnym
rameckem vybéru. Pokud chcete vybrat urcité uzly na
slozitych k¥ivkach, pouZzijte vybér obrysu od ruky.

Po vybéru uzlu na zaktivenych segmentech se zobrazi
ovladaci tchyty. Uzly nebo ovladaci uchyty umoziuji
zménit tvar zaktivenych segmentt.

Nastroj Tvar je standardnim nastrojem pro piesunuti uzIli. Dale mtzete nastavit moznost pro
pouziti nastrojii Vybér a Beziertiv rezim pro vybér a presun uzli.

Vybér uzlu
1. V okné nastroju klepnéte na nastroj Tvar.
2. Vyberte objekt s kiivkami.

3. Klepnéte na uzel.

Dalsi moznosti

Vybér nékolika uzlii pomoci obrysu: Na panelu vlastnosti vyberte polozku
Obdélnikovy v seznamu Rezim vybéru a pak tahnéte mysi kolem uzli, které chcete vybrat.

Vybér nékolika uzli pomoci obrysu od ruky: Na panelu vlastnosti vyberte polozku
Ru¢ni rezim v seznamu Rezim vybéru a pak tahnéte mysi kolem uzli, které chcete vybrat.

Vybrani nékolika uzli: Podrzte klavesu Shift a klepnéte na jednotlivé uzly.

Vybér viech uzlii na vybraném objektu s kifivkami: Klepnéte na piikaz Upravy Vybrat vie
Uzly.

Vybér prvniho nebo posledniho uzlu na objektu s kiivkami: Stisknéte klavesu Home
nebo End.

Vybér uzlu, ktery nasleduje nebo predchazi pred vybranym uzlem: Stisknéte klavesu
Tab nebo Shift + Tab.
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ZruSeni vybéru uzlu: Podrzte klavesu Shift a klepnéte na vybrany uzel.

ZruSeni vybéru nékolika uzli: Podrzte klavesu Shift a klepnéte na jednotlivé vybrané
uzly.

Zruseni vybéru vSech uzlia: Klepnéte na volné misto v okné kreshy.

Uzel Ize také vybrat pouzitim nastroje Vybér, Ru¢ni rezim, Beziertv rezim nebo Lomena Cara.
Chcete-li tuto akci provést, je nejprve nutné Klepnout na piikaz Nastroje Moznosti. V seznamu
kategorii Pracovni plocha klepnéte na polozku Zobrazeni a zaskrtnéte policko Zapnout sledovani
uzld. Klepnéte na objekt s kiivkami, pfesunite ukazatel mysi nad uzel tak, ze se zméni na kurzor
nastroje pro stav tvaru, a klepnéte na uzel. Pov§imnéte Si, Ze pii zaskrtnuti policka Zapnout
sledovani uzlt jiz nemuizete vybrat a pfesunout objekt klepnutim na libovolny z jeho uzlu a jeho
pfetazenim.

Chcete-li vybrat vSechny uzly na vybrané kiivce, poklepejte na nastroj Tvar.

Postup pri presunuti uzlu nebo ovladaciho uchytu
1. Vyberte objekt pouZzitim nastroje Tvar.
2. Klepnéte na uzel.

3. Pretazenim uzlu nebo libovolného ovladaciho uchytu upravte tvar segment na obou
stranach.

Chcete-li tvarovat segment, mizete zménit tihel ovladaciho tichytu a jeho vzdalenost od uzlu.

Uzel 1ze také posunout pouzitim nastroje Vybér, Ru¢ni rezim, Bezierdv rezim nebo Lomena
cara. Chcete-li tuto akci provést, je nejprve nutné klepnout na piikaz Nastroje Moznosti.
V seznamu kategorii Pracovni plocha klepnéte na polozku Zobrazeni a ovéite, ze je zaskrtnuté
poli¢ko Zapnout sledovani uzli. Klepnéte na objekt s kiivkami, presunte ukazatel mysi nad uzel
tak, Ze se zmeéni na kurzor nastroje pro stav tvaru, a pietahnéte uzel.
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Manipulace se segmenty

Posunutim zaktivenych segmentii miizete zménit tvar objektu. Muzete také ovladat hladkost
zakiivenych segmenti.

Smér zakiiveni objektu Ize zménit vyménou umisténi poc¢atecniho a koncového uzlu. Efekt
je viditelny pouze v piipad¢, ze konce objektu s kiivkami se navzajem lisi. Je-li naptiklad na
koncovy uzel objektu s kiivkami pouzita Sipka, zména sméru bude mit za nasledek presunuti
Sipky do pocate¢niho uzlu.

Postup pri manipulaci se segmenty objektu s krivkami
1. V okné nastroju klepnéte na nastroj Tvar.
2. Klepnéte na objekt s kiivkami.

3. Pietahnéte segment tak, aby ziskal pozadovany tvar.

DalSi mozZnosti

Pievedeni segmentu kFivky na ¢aru: Klepnéte na segment kiivky a pak na panelu vlastnosti
klepnéte na tlacitko Prevést kiivku na ¢aru.

Prevedeni rovného segmentu na kiivku: Klepnéte na rovny segment a pak na panelu
vlastnosti klepnéte na tlacitko Prevést ¢aru nakiivku

Vyhlazeni segmentu: Klepnéte na uzel a na panelu vlastnosti posuite jezdec Vyhlazeni
ktivky. Chcete-li vyhladit vsechny segmenty v objektu s kiivkami, vyberte pted posunutim
jezdce Vyhlazeni kiivky vSechny uzlyobjektu.

Zména sméru objektu s kiivkami: Klepnéte na segment a pak na panelu vlastnosti klepnéte
na tlacitko Obratit smér kiivky.
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Pridani, odebrani, spojeni a zarovnani uzliu

Pokud ptidate uzly, zvétsite pocet segmentt a tedy i moznosti ovladani tvaru objektu. Chcete-
li tvar objektu zjednodusit, mizete uzly odstranit.

Pokud objekty s kiivkami obsahuji velky pocet uzlu, je obtizné je upravovat a slozitéjsi
je také jejich vystup na zarizeni, jako jsou napiiklad kreslici a vyfezavaci plottery nebo
gravirovaci frézky. Pocet uzlu v objektech s kiivkami Ize nechat snizit automaticky. Pii zmenseni
poctu uzlii dojde k odstranéni uzld, které se prekryvaji, a mize dojit k vyhlazeni objektu s
kiivkami. Tato funkce je vhodna ke sniZeni poctu uzla v objektech importovanych z jinych
aplikaci.

Pocatecni a koncové uzly oteviené osnovy milZete spojit, jako napiiklad u ¢ary k vytvoreni
uzavien¢ho objektu. Tato funkce je vhodna k vyplnéni objektu barvou, protoze vyplné lze pouzit
pouze v uzavienych objektech.

Uzly objektu s kiivkami 1ze zarovnat vodorovné nebo svisle.

Postup p¥i pridani a odstranéni uzlu

Pridani uzlu: V okné nastroju klepnéte na nastroj Tvar, vyberte objekt s kiivkami a poklepejte
na misto, kam chcete uzel pridat.

Odstranéni uzlu: V okné nastroji klepnéte na nastroj Tvar, vyberte objekt s kiivkami
a poklepejte na uzel.

Postup pri sniZeni po¢tu uzla v objektu s kiivkami
1. V okné nastroju klepnéte na néstroj Tvar.
2. Klepnéte na objekt s kiivkami a proved’te nékterou z nasledujicich akei:

Chcete-li snizit pocet uzli v celém objektu, klepnéte na panelu vlastnosti na tlacitko Vybrat
vsechny uzly. Pokud chcete snizit pocet uzlli v ¢asti objektu s kiivkami, ohraniéte ¢ast objektu,
kterou chcete upravit.

3. Proved’te jednu z nasledujicich akei:

Automaticky odeberte piekryvajici se a redundantni uzly klepnutim na tlacitko Redukovat
uzly na panelu vlastnosti. Urcete pocet uzli, které chcete odebrat, posunutim jezdce Vyhlazeni
kiivky. Pti odebrani velkého poctu uzltt muze dojit ke zméné tvaru objektu s kiivkami.
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Zména tvaru objektu

Postup pri spojeni koncovych uzli jedné podosnovy
1. V okné nastroji klepnéte na nastroj Tvar.
2. Klepnéte na podosnovu.

3. Klepnéte na tlacitko Zavtit automaticky kiivku na panelu vlastnosti.
Nekolik podosnov v objektu Ize uzaviit klepnutim na ptikaz Zménit Zavtit osnovu.

Postup pri spojeni uzli v nékolika podosnoviach
1. V okné nastroju klepnéte na nastroj Tvar.
2. Stisknéte klavesu Shift a klepnéte na uzel z kazdé podosnovy.

3. Klepnéte na tlacitko Uzaviit kiivku rozsifenim na panelu vlastnosti.

Chcete-li spojit uzly z riznych objektd s kiivkami, je nejprve nutné je sloucit do jednoho
objektu s kiivkami a pak spojit koncové uzly novych podosnov.

Postup pr¥i zarovnani uzli

1.V okné nastroju klepnéte na nastroj Tvar.

2. Vyberte objekt s kiivkami.

3. Stisknéte klavesu Shift a vyberte uzly, které chcete zarovnat.

4. Klepnéte na tlacitko Zarovnat uzly na panelu vlastnosti.
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Zména tvaru objektu l/

Pouziti typu uzli

Uzly naobjektu s kiivkami Ize zménit nan¢ktery z nasledujicich typu: ostré, hladké, symetrické
nebo ¢arové. Ovladaci tichyty jednotlivych typi uzli se chovaji riznym zptisobem.

Ostré uzly umoznuji vytvotit v objektu s kiivkami vyrazné piechody, jako jsou rohy nebo
ostré tthly. Ovladacimi tichyty v ostrém uzlu lze pohybovat nezavisle na sob&. Uchyty méni
pouze jednu ¢aru na kazdé strané uzlu.

Cary prochazejici hladkymi uzly maji tvar kfivky. Vysledkem je plynuly piechod mezi
¢arovymi segmenty. Ovladaci tichyty na hladkém uzlu jsou vzdy naproti sob¢, ale mohou byt od
uzlu rizné vzdaleny.

Symetrické uzly jsou podobné hladkym uzlim. Uzly vytvati hladky pfechod mezi ¢arovymi
segmenty a dale urcuji, Ze prochazejici cary maji na obou stranach uzlu stejné zaktiveni. Ovladaci
uchyty symetrickych uzli jsou pfimo naproti sobé a ve stejné vzdalenosti od uzlu.

Carové uzly umozituji tvarovat segmenty objekti s kiivkami a tim ménit tvar celych objekti.
Miuzete zménit zakiiveny segment na rovny nebo naopak rovny segment na zakiiveny. Pfi
zméngé rovného segmentu na kiivku nedojde ke zméné zobrazeni, ale zobrazi se ovladaci tchyty,
kterymi miiZete pohybovat a ménit tvar segmentu.
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Postup p¥i tvarovani objektu s kiivkami pouZitim vyosti‘eni, vyhlazeni nebo symetrizace
uzli

1. V okné nastroji klepnéte na néstroj Tvar.

2. Klepnéte na uzel.

3. Na panelu nastroji klepnéte na nékteré z nasledujicich tlacitek:
*  Vytvotit z uzlu ostry vrchol

Vyhladit uzel

Symetricky uzel

4. Pretahnéte ovladaci uchyty uzlu.

Typ existujiciho uzlu 1ze zménit pouzitim klavesovych zkratek. Chcete-1i zménit hladky uzel
na ostry uzel nebo naopak, klepnéte na uzel pomoci nastroje Tvar a stisknéte klavesu C. Pokud
chcete zménit symetricky uzel na hladky uzel, nebo naopak, klepnéte na uzel pomoci nastroje
Tvar a stisknéte klavesu S.
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Vybirani objekti

Nez budete moci objekt zménit, musite jej vybrat. Vybrat 1ze viditelné objekty, objekty, které
jsou skryty za ostatnimi objekty, a jeden objekt ve skupiné nebo ve vnotené skupiné. Dale lIze
objekty vybrat v potadi, v némz byly vytvareny, vybrat vSechny objekty najednou a zrusit vybér
objekta.

Postup pri vybirani objekti
Vybér objektu: Klepnéte na nastroj Vybér a poté klepnéte naobjekt.

Vybér nékolika objektii: Klepnéte nanastroj Vybeér, podrzte klavesu Shift aklepnéte na kazdy
objekt, ktery chcete vybrat.

Postupny vybér objekti v poiadi jejich vytvoreni: Klepnéte na nastroj Vybéra jednou nebo
vicekrat stisknéte kombinaci klaves Shift + Tab, dokud se kolem objektu, ktery chcete vybrat,
nezobrazi vybérovy ramecek.

Postupny vybér objektii v obraceném poradi jejich vytvoreni: Klepnéte na nastroj Vybér
a jednou nebo vicekrat stisknéte klavesu Tab, dokud se kolem objektu, ktery chcete vybrat,
nezobrazi vybérovy ramecek.

Vybér viech objektii: Klepnéte na piikaz Upravy > Vybrat vie > Objekty.

Vybér objektu ve skupiné: Stisknéte a podrzte klavesu Ctrl, klepnéte na nastroj Vybér a pak
klepnéte na pozadovany objekt ve skuping.

Vybér objektu ve vnorené skupiné: Stisknéte a podrzte klavesu Ctrl, klepnéte na nastroj
Vybér a pak klepejte na objekt, dokud se kolem néj nezobrazi vybérovy ramecek.

Vybér objektu skrytého za ostatnimi objekty: Stisknéte a podrzte klavesu Alt, klepnéte na
nastroj Vybér a pak klepejte na nejhotejsi objekt, dokud se kolem skrytého objektu nezobrazi
vybérovy ramecek.

Vybér nékolika skrytych objektii: Stisknéte a podrzte kombinaci klaves Shift + Alt,
klepnéte na nastroj Vybér a pak klepejte na nejhotejsi objekt, dokud se kolem skrytych objektt
nezobrazi vybérovy ramecek.

Vybér skrytého objektu ve skupiné: Stisknéte a podrzte kombinaci klaves Ctrl + Alt,
klepnéte na nastroj Vybér a pak klepejte na nejhotejsi objekt, dokud se kolem skrytého objektu
nezobrazi vybérovy ramecek.
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Ve stavovém fadku se zobrazuji popisy jednotlivych skrytych objektt, jsou-li vybrany.

Chcete-li vybrat jeden nebo vice objektl, mizete rovnéz klepnout na nastroj Vybér a pak
tdhnout kolem pozadovaného objektu, nebo objektil. Pro tuto metodu je pouZivan ndzev vybér
pomoci ramecku.

Postup pri zruSeni vybéru objekti

ZruSeni vybéru vSech objektii: Klepnéte na néastroj Vybér a poté klepnéte na prazdné
misto v okné kreshy.

Zruseni vybéru jednoho objektu z nékolika vybranych objektii: Stisknéte a podrzte
klavesu Shift, klepnéte na nastroj Vybér a pak klepnéte na pozadovany objekt.

Transformovani objektii
Pomoci nasledujicich transformaci mtizete zménit vzhled objekti v okné kresby.
Zména velikosti umoziuje zménit §itku a vyskuobjektu.

Zména méritka umoziuje zménit velikost objektu na pozadovany pocet procent jeho pivodni
velikosti.

Zkoseni umoznuje zkosit objekt k jedné strané.

RoztaZeni umoziuje neproporcialné zménit vysku a sitku objektu.

Otaceni umoznuje otocit objekt kolem jeho centralni osy, nebo kolem bodu relativniho k jeho
pozici.

Zrcadleni umoznuje vytvorit vodorovng, nebo svisle zrcadlovy obraz objektu.

Interaktivni transformovaniobjekti

Objekt muzete interaktivné transformovat pomoci mysi a nastroje Vybér. Tato metoda je
nejrychlejsi, ale neni doporucovana v ptipadé, Ze chcete objekt transformovat s velkou
piesnosti.
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DalSi metody transformovani objektu

Objekt muzete transformovat libovolnym z nasledujicich zptsobu:

Chcete-li dosahnout vétsi piesnosti, miizete vybrat objekt pomoci nastroje Vybér a upravit
nastaveni na panelu vlastnosti. Napiiklad mtzete zadat presny uhel otaceni nebo velikost
objektu.

Ukotvitelny panel Transformace umoznuje transformovat objekty s velkou ptesnosti a pouzit
transformaci i naautomaticky vytvoreny duplikat objektu. Tato funkce umoznuje experimentovat
s transformacemi bez ovlivnéni pivodniho objektu. K ukotvitelnému panelu Transformace
muzete piistupovat klepnutim na moznost Zménit Transformace a klepnutim na piikaz.

Panel nastroji Transformovat dale umoznuje transformovat objekty s velkou piesnosti.
K panelu nastroji Transformovat muzete piistupovat klepnutim na piikaz Okna > Panely
nastroji > Transformovat.

Kazda z téchto metod umoziuje pouziti transformaci na objekt nebo simultanné na vice
objekta.
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Béhem Kkurzu jste se naucili nejen zaklady profesionalniho vektorového editoru, ale zvladli
jste proniknout i do jeho mirné pokrocilych funkci. Pochopili jste filozofii Corelu a z dosud
neznamého programu se stal partner, ktery vam umozni dé€lat s ilustracemi véci, o kterych jste
mozna nedavno nem¢li tuSeni.

Tak jako prakticky ve vsech oborech, tak i tady plati, Ze opakovani je matka moudrosti.
A u takto relativné naro¢ného programu to mozna plati dvojnasob. Jeho pouzivam si nejen
upevnite znalosti, které jste na dnesnim kurzu ziskali, ale budete objevovat nové cesty k dosazeni
kyzeného vysledku, budete nachazet dalsi volby téch nastroji, které jste si mysleli, Ze uz dobfte
znate, budete nachazet nové nastroje, které vas prekvapi svymi schopnostmi.

CorelDRAW je natolik robustni program, ze nebylo mozné béhem jednoho kurzu zminit
byt’ jen polovinu jeho moznosti. Vracejte se k poznamkam z kurzu a stavte na nich své dalsi
vzdélavani v oboru uprav obrazkl, do budoucna mozna dokonce kresby novych ilustraci
a mnoha dalSich sméri, kterymi se pocitacova grafika ubira.

Za vSechny, ktefi umoznili ¢i realizovali konani tohoto kurzu, vam pieji, at’ vas jeho disledky
dnes a denné pfijemné prekvapuji, at’ uz budete Adobe Photoshop pouzivat jakymkoliv
zplisobem.

Pouzité zdroje:

- Cerpéno z napovédy programu CorelDraw.

- Pokud neni uvedeno jinak, obrazky pochazeji z autorova archivu.
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1) Cemu se v Corelu iika uzel?

a) Piekiizeni dvou kiivek
b) Mistu, kde nelze rozlisit, odkud kam ktera k¥ivka vede.
¢) Uzly jsou hraniéni body kiivek, resp. segmentu.

2) Lze snadno nakreslit ¢tverec?

a) Ano, vedle nastroje obdélnik ma Corel jako zakladni tvar i ¢tverec.
b) Ano, pii kresleni obdélniku podrzim klavesu Ctrl a nakreslim tak ¢tverec.
¢) Ctverec Ize nakreslit pouze zadanim ¢iselnych hodnot shodnych v $ifce i vysce.

3) Jaké jsou obvyklé pripony vektorovych obrazka?

a).jpg,.png,.gif
b).ai,.cdr,.eps
¢).doc,.xls

4) Jakym zpusobem mohu nékteré zakladni objekty zacit kreslit od stiedu?

a) Takova moznost v Corelu neni.
b) Pii drzeni klavesy Shift.
c) Je tieba kreslit pravym tlacitkem mysi.

5) Klavesové zkratky...

a) ... umoznuji piistup ke skrytym funkcim Corelu.
b) ... slouzi ptedevs§im k protazeni prstl pti praci.
C) ... pomahaji efektivnéji pracovat s programem.

6) Lze nastavit pocet vrcholi hvézdy i po jejim nakresleni?

a) Ano.
b) Ne.
c) Jen okamzité po vytvoieni, pozdé&ji uz ne.
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7) VétSina ¢innosti v Corelu jde udélat...

a) ... jen jednim zptisobem.
b) ... dvéma zptisoby.
C) ... mnoha zpusoby a zalezi na uzivateli, ktery zptisob mu vyhovuje.

8) Jaké spiraly umi Corel nakreslit?

a) Symetrickou a logaritmickou.
b) Logaritmickou a symbolickou.
¢) Symetrickou a logickou.

9) Jaky standardni nastroj pouZivame pro piesun uzla?

a) Nastroj Tvar.
b) Nastroj Piesun.
¢) Nastroj Uzel.

10) Co se stane pri poklepani na uzel pomoci nastroje Tvar?

a) Uzel bude odstranén.
b) Uzel bude duplikovan.
¢) Nice se nestane.

11) Jak pfidam novy uzel na k¥ivku?

a) Poklepanim nastrojem Tvar na kiivku.
b) Uzly 1ze ptidat pouze automaticky pii tvorbé kiivky, pozdéji uz ne.
c) Klavesou Enter.

12) Jakou jsou typy uzla?

a) Ostry, hladky a symbolicky.
b) Symetricky, hladky, ostry a ¢arovy.
c) Hladky a ostry.
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13) Lze ménit typ uzlu?

a) Ano, tfeba na listé vlastnosti.
b) Nelze.
¢) Jen u rozkfivkovanych zakladnich objektu.

14) Lze vybrat objekt, ktery je ve skupiné?

a) Ano, pomoci klavesy Ctrl.
b) Nelze.
c) Ano, ale skupinu je tfeba nejprve rozdélit.

15) Jak zrusSite vybér vSech objekti?

a) Klepnutim nastrojem Vybér na prazdné misto.
b) Klepnutim na nastroj Vyber.
¢) Restartovanim Corelu.

g1 B ‘BET Q] ‘BI1 BT ‘86 B ‘DL 89 96 ‘Qp ‘q€ ‘qZ O :uagay
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Q’ Priklad 1: Romantické srdce l/

Romantické srdce pomoci kontur a prechodu

Casto potiebujeme udélat konturu objektu. Jednou z cest, jak dosdhnout kyzeneého efektu,
je naptiklad vytvofit kopii daného objektu a pak jej prosté zvétsit ¢i zmensit, podle toho, jakym
smérem 0d stavajici kiivky konturu pottebujeme.

To vSak dava dobré vysledky jen v urcitych
ptipadech. Pokud potiebujeme konturu
odsazenou od plvodni kiivky po celém
obvodu o danou vzdalenost, pouzijeme nastroj
Interaktivni kontura:

1. Vyberte kiivku, ke které budeme tvofit
konturu. V tomto ptikladu se jedna
o srdce.

2. Zduplikujte srdce a zmenSete tuto Kopii
dovniti pavodniho srdce.

3. Piebarvéte vypli vnéjsiho srdce na
cervenou.

4. Prebarvéte vypln vnitinitho srdce na
Zlutou.

5. Zruste obéma objektiim obrys, vysledek
pak bude vypadat 1épe.

6. Zvolte nastroj Interaktivni piechod..

7. Pouzijte nastroj Interaktivni pfechod na
vytvofeni prechodu mezi vnéjSim a
vnitini srdcem a nastavte parametry
tohoto piechodu na listé vlastnosti, at’
vypada vysledek dle Vasich predstav.
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M Priklad 2: Zjisténi fontu

Jak zjistit neznamy font

Obcas se Vam stane, ze chcete znovu vytvoftit néco, co bylo vytvoieno nékdy v minulosti,
ale ztratili jste zdrojové soubory. Nebo se Vam libi néco z internetu a zajima Vas, jak to bylo
vytvoreno. V tomto ptikladé si ukazeme sice velmi specificky, ale dulezity a uzite¢ny nastroj, jak
z jiz existujici kresby zjistit, jaky font byl pfi tvorbé pouzit.

1. Oteviete si dokument s textem, u néjz
neznate font. Obvykle se jedna o bitmapu.

2. Zvolte piikaz Text > WhatTheFont?!

3. Zvolte oblast, ve které se nachazi neznamy
text, u kterého se snazite zjistit font.

4. Potvrdte a vyckejte, az Vam Corel otevie
stranku sluzby WhaTheFont. Pokud Vam
Corel nabidne redukci rastru, povolote ji.

5. Upfesnéte znaky tak, aby odpovidaly
napsanému textu. Ne vzdy robot precte vse
spravné, ale interaktivni rozhrani Vam
umozni v§e napravit.

6. Klepnéte na tlacitko Continue a zasnéte, jak mocny nastroj jste prave objevili.

Upload  Character selection ~ Resulfs Upload  Character selection  Results
*r—e

WhatTheFont WhatTheFont

Your image: Your image:

Pohadk P@h@@ﬂ]ﬁs

Your WhatTheFont results:

Character selection: Farao College There are 5 matches for the image you uploaded.

Look at each image below and make sure the text box agrees with the character highlighted in the image.
Leave character boxes blank if no valid character is highlighted. @ @ @

Farao Text Bold

P 'o Ja | Pohidm

m SoftMaker Stafford Serial

Pohadka

32



Umisténi textu na krivku

V Corelu lze umistit libovolny text na vybranou kiivku. V tomto piikladu si ukazeme, jak
ptipravit text, ktery lezi na elipse. Misto elipsy pak muzete zkusit pouzit i jiné objekty, ptipadné
kiivky, a vyzkouset volby, které nastroj umisténi textu na kiivkunabizi.

1.

2
3.
4

o

Vytvoite pomoci nastroje Text pozadovany napis.
Pod textem nakreslete elipsu, ktera bude o néco §irsi, nez pied chvili vytvoreny text.
Pravym mysitkem pifetdhnéte text na elipsu a zvolte Ptizplsobit text osnove.

Nastavte na panelu vlastnosti parametry tak, aby to odpovidalo vasi pfedstavé 0 umisténi
textu.

Oznadte elipsu a jako barvu vyberte Zadna.

Jako obvykle i v tomto pfipad¢ existuje alternativki postup, kdy nejprve nakreslite elipsu,
a poté nastrojem Text dojedete kurzorem nad tuto elipsu, kurzor se zméni na textovy
kurzor s vlnovkou a po klepnuti zacnete psat text pfimo na kiivce.

CorelDRA

CorelDRA
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Poznamky l/



