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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 piipadé nema toto zafizeni slouzit k nahrazeni standardni vyuky, ale cilem je
tuto vyuku piedevsim inovovat a zefektivnit. Dnesni IC technika dokaze pfitahnout a motivovat
zaky K predmétiim, které nepatii mezi oblibené pro svoji slozitost. Pokud ucitel dokaze propojit
klasickou vyuku s informaénimi technologiemi, miize se i z neobliben¢ho predmétu stat
populérni.

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
zafadili 1 mnoZstvi kurzi, které jsme koncipovali tak, abychom co nejvice pomohli ucitelim se
ziskanim praktickych dovednosti v této oblasti.

Kurzy jsme rozdé€lili do 4 vzdélavacich oblasti. Prvni je zaméfena na problematiku zaddvani
vefejnych zakazek pii pofizovani ICT zatizeni do $kol, druhd aktivita je zaméfena na obecné
znalosti ovladani ICT, v€etné ochrany autorskych prav a nebezpeci 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 pfi vedeni elektronickych dokumentd,
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 predméta.

Kurzy jsou koncipovany a ptizptisobeny vzdy dané skole, protoze jsme si védomi, Ze existuji
znacéné rozdily ve vybavenosti skol ICT zatizenim a technickych znalosti jednotlivych ucitelq.

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

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

Realizacni tym Centra vzdélanosti Libereckého kraje, p. 0.




‘| Cilkurzu

Kurz CoreDRAW pro zacatecniky si klade za cil uvést zajemce tvorbu a zpracovani vektorové
grafiky do zakladu prace s timto grafickym editorem a v co nejvétsi mite jej po zvladnuti ovladani
programu provést nékolika nejcastéji pouzivanymi postupy pii tprave vektort.

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 muazete 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.

CoreIDRAW nalezi do baliku CoreIDRAW Graphics Suite, ve kterém najdete iaplikace
pro upravu rastrovych obrazkt Photopaint, Corel PowerTRACE pro pievod rastrové grafiky
na vektory, spravce fonti Bitstream Font Navigator, a dalsi. Tyto dalsi aplikace jsou v§ak zcela
mimo rozsah tohoto kurzu a zminiujeme je jen protplnost.

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 nazornych ptikladd, ve
kterych se budeme snazit naucit Vas s programem zachazet tak, abyste byli schopni objevovat
jeho neprobirané oblasti, které projdeme jen okrajove, a 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 oc¢ekévani,
co vSechno s nimi jednou dokazete, a budete odménéni kazdodenni radosti z vysledkt své prace,
jakoZz i z objevovani novych obzori.

Spokojenost s vysledkem Vasi prace preje lektor kurzu
Frantisek Hordlek




Zakladni pojmy pocitacové grafiky l/

Vektorova grafika

Vektorova grafika je druhym ze dvou zakladnich zpusobt, jak v pocitacové grafice popsat
obrazové informace. Vektorovy obrazek popisuje veskerou grafiku matematicky pomoci tzv.
vektort, jak uz plyne ze samotného nazvu zptisobu tohoto zobrazeni, tj. pomoci piimek, kiivek,
mnohouhelniku, elips apod.

Vektorova grafikasepouzivapiedev§impropocitatovousazbu(tzv. DTP), logakresbuilustraci.
Pro praci s vektorovou grafikou se pouZzivaji vektorové editory, jako je pravé CorelDRAW, dale
pak napt. Adobe Illustrator. Jako zastupce zdarma piistupnych vektorovych editort uved'me
naptiklad Inkscape.

Dle geometrie popisujici obrazek je tento slozen nikoliv z jednotlivych bodu, ale z kiivek,
vektord. Kiivky spojuji jednotlivé kotevni body a maji n¢jakou vypln (barevnd plocha ¢i
prechod). Tyto cary se nazyvaji Bézierovy kiivky.

Francouzsky matematik Pierre Bézier vyvinul metodu, diky které je schopen popsat pomoci
¢yt bodu libovolny tsek kiivky. Kiivka je popsana pomoci dvou krajnich boda (tzv. kotevni
body) a dvou bodu, které urcuji tvar kiivky (tzv. kontrolni body). Spojnice mezi kontrolnim
bodem a kotevnim bodem je te¢nou k vysledné kiivce.?

Obrazek 1a: Ukdzka BéZierovy krivky

Vektorovy soubor obvykle pozname podle ptipony:
« .cdr — CoreDRAW

+ .ai — Adobe Illustrator

» .eps nebo.ps — (Encapsulated) PostScript

« .svg - Scalable Vector Graphics

1 Wikipedia. Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001 — [cit. 2015-06-03]. Dostupné z:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Vektorov%C3%A1_grafika
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Lﬁ] Zakladni pojmy pocitacové grafiky

Bitmapova/rastrova grafika

Bitmapova grafika (nebo také rastrova grafika) je prvnim ze dvou zéakladnich zptsobt, jak
v pocitacové grafice popsat obrazové informace. Zjednodusen¢ je budeme uvadét jako bitmapy
¢irastry.

V bitmapové grafice je obrazek popsan pomoci barevnych bodi, tzv. pixelt. Body jsou
uspotradany do miizky x % y bodii, cemuz fikame rozliSeni. Kazdy bod ma ve zminéné mfiizce
svou polohu a barvu. Takovy zpiisob popisu obrazku najdete napi. u digitalni fotografie nebo
v televizi.

RozliSeni obvykle odpovida zafizeni, na kterém se obrazek zobrazuje. Pokud se obrazek
zobrazuje na monitoru, sta¢i rozliseni 72 DPI (dots per inch, tedy pocet bodu na jeden palec),
pro tisk na tiskarné 300 DPI.

Obrazovou kvalitu obrazku poznate piedevsim podle zminéného rozliSeni a bitové hloubky.
Bitova hloubka #ika, kolik barevnych informaci je dostupnych pro kazdy obrazovy bod. Cim
vice je bitli na pixel, tim vice je k dispozici barev. Napftiklad obraz s bitovou hloubkou 1 bit ma
obrazové body se dvéma moznymi hodnotami: ¢ernou a bilou. Obraz s bitovou hloubkou 8 bitt
nabyva 28 (tj. 256) moznych hodnot.

Formaty bitmapovych souborti rozliSujeme na komprimované a nekomprimované.
Komprimované formaty zmensSuji velikost soubort ulozeného na disku bud s kompresi
bezeztratovou, kdy se neztrati z obrazové informace vibec nic, nebo s kompresi ztratovou,
kdy velmi sofistikované algoritmy upravi obrazek tak, aby pro oko divaka délal dojem obrazku
v puvodni kvalité, ale velikost souboru ulozeného na disku ¢i na serveru (napi. pro webové
stranky) byla vyrazné nizsi.

* jpg ¢ijpeg (komprimovany ztratove)

* .png (komprimovany ztratové nebo bezeztratove)

+ .gif (komprimovany ztratove)

+ tiff (komprimovany bezztratove)

* .psd (nativni formét Photoshopu; komprimovany bezeztratove)




LCI' Zikladni pojmy pocitacové grafiky l/

Porovnani bitmapové a vektorové grafiky
Nejprve shrneme nevyhody bitmapové grafiky:

*  vetsi naroky na pamétové zdroje (zalezi na rozliSeni a barevné hloubce (jednotky mega-
bytd, v profesiondlni grafice bézné i desitky ¢i stovky megabytit),

« zvétSeni obrazku obvykle vede ke zhorSeni obrazové kvality.

Hlavni vyhodou bitmapové grafiky je asi snadnost pofizeni takového obrazku, napiiklad
pomoci fotoaparatu nebo skeneru.

Vektorova grafika ma krom jiného tyto vyhody:

* umoziuje libovolné zmensovani, ¢i zvétSovani obrazku bez ztraty kvality,

* lze pracovat s kazdym objektem v obrazku oddé¢lené,

+ pamétovanarocnost obrazku je obvykle vyrazné mensi, nez pii pouZiti rastrového obrazku.
Vektory maji samoziejmé i své nevyhody:

» zpravidla pracnéjsi potfizeni obrazku,

» prekroci-li slozitost grafického objektu uré¢itou mez, za¢ne byt vektorova grafika

naro¢néjsi na ulozny prostor i vyuziti procesoru nez u bitmapové grafiky,

* nehodi se na zapis slozitych obrazku, jakym je naptiklad i fotografie.

. A

Obrazek 1b: Ukdzka rozdilu mezi vektorem a bitmapou. Vlevo vektory, vpravo bitmapa.
Po pétinasobném zvétseni (Viz spodni édst obrdzku) je patrné, Ze bitmapa md algoritmem dopocitané zaobleni.
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Lﬁ] Zakladni pojmy pocitacové grafiky

Barevné modely?
Barevny model obsahuje zakladni barvy. Jejich misenim pak dosahujeme vysledné barvy.

Moznych kombinaci je mnoho, lidské oko z nich navic vnima pouze nékteré. Riizné barevné
modely se sice snazi napodobit barvy co nejvérnéji, v praxi se vsak pouzivaji modely, u kterych
je zvolen vhodny kompromis mezi piesnosti podani barevného dojmu na jedné stran¢ aslozitosti
konkrétniho modelu a obtiZznosti jeho pouziti na stran¢ druhé.

Digitéalni fotoaparaty pracuji v modelu RGB (Red, Green, Blue; tedy Cervena, zelend, modrd)
a vétsina fotografii je v ném také ulozena. Druhy nejznamé;jsi je model CMYK (Cyan, Magenta,
Yellow, blacK; tedy azurova, purpurova, zluta, ¢erna) pouziva se predev§im pro tisk. Barevny
model HSV neni pouzivan tak ¢asto, ale jeho znalost se hodi naptiklad pti editovani fotografii.

Aditivni michani barev

Jednotlivé slozky barev se s¢itaji a vysledek je svétlo vétsi intenzity. Aditivni skladani barev
pracuje se ttemi zakladnimi barvami: ¢ervenou, zelenou a modrou. Podoba se skladani barevného
svétla — odpovida vzajemnému prolinani tii svételnych kuzell, které maji filtr odpovidajici
zakladni barvé. Tento zplsob pouzivaji naptiklad monitory a displeje (napt. monitor nebo
projektor — RGB).Ve zkratce vyuZzivaji svételné zdroje.

Subtraktivni michani barev

S kazdou ptidanou barvou se ubira ¢ast pivodniho svétla — svétlo prochazi jednotlivymi
barevnymi vrstvami a je stale vice pohlcovano. Vyslednou barvu pak tvoii zbylé vinové délky.
Odpovida michani pigmentovych barev. Zakladni barvy jsou azurova, purpurova a Zzluta;
smichanim vsech téchto barev vznikne Cerna. Subtraktivni zptisob michani barev pouzivaji
naptiklad tiskarny (napt. rizné druhy tiskovych technik, viz tiskarna — CMYK). Ve zkratce
vyuzivaji odraz svétla.

2 Wikipedia. Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001 — [cit. 2015-06-03]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Barevn%C3%BD_model
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lu Zakladni pojmy pocitacové grafiky

Prehled barevnych modeli
V ramci rozsahu kurzu si uvedeme pouze dva nejcastéjsi barevné modely, RGB aCMYK.

RGB (Red, Green, Blue) je aditivni barevny model zalozeny na faktu, ze lidské oko je citlivé
na tii barvy — Cervenou, zelenou a modrou. Ostatni barvy jsou dany sytosti téchto barev.
Hodnoty jednotlivych barevnych kanali mohou nabyvat hodnoty 0-255.

CMYK je barevny model zalozeny na subtraktivnim michani barev. Pouziva se hlavné
u reproduk¢nich zafizeni, ktera barvy tvofi michanim pigmentid. Model CMY obsahuje tfi
zakladni barvy — azurovou (Cyan), purpurovou (Magenta) a zlutou (Yellow). Jejich slozenim
by méla vzniknout ¢erna, ale pti pouziti béznych tiskovych barev neni takto vznikla ¢erna piilis
kvalitni. Proto se pouziva model CMYK, kde je navic ¢tvrta barva — ¢erna (Key black). Jejim
ptidanim se navic snizuji naklady na tisk (¢erny pigment je levné&jsi nez barevny). Hodnoty
jednotlivych barevnych kanaltt mohou nabyvat hodnoty 0-100.

Michanim raznych krajnich hodnotv
jednotlivych  kanalech dosdhneme
zakladnich barev.

Obrazek 1c: Vlevo barevny model RGB (aditivni michani), vpravo barevny model CMYK (subtraktivni michdni).
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Barevné prostory?

ProPhoto RGB

Barevny prostor je pfedem definovana mnozina barev,
kterou je schopno uréité zafizeni snimat, zobrazit nebo
reprodukovat. S barevnym prostorem se lze setkat u riiznych
zafizeni, ale nej€astéji u monitoru, digitdlniho fotoaparatu,
skeneru a tiskarny.

Adobe RGB

sRGB

2200 Matt Paper

Rozsah barev v barevném prostoru se nazyva gamut.

Jednotlivé barevné prostory se odliSuji zejména
v zékladnich barvéach a také v bilém bodu. VSechny barvy
vyjaditené v RGB nelze zobrazit v CMYK a naopak.
Duvodem jsou rozdilné barevné trojihelniky (gamuty).
Nastava tedy problém s tiskem fotografii, hlavné seztratou
brilance barev — barvy na monitoru budou vypadat jinak
nez barvy na papife.

Obrazek 1d: Nahled barevnych prostorii.

sRGB

Barevny prostor sSRGB je vysledkem spoluprace firmy Microsoft s firmou Hewlett-Packard
a byl predstaven v roce 1996. | v souc¢asné dobé (kvéten 2015) se jedna 0 nejrozsifenéjsi barevny
prostor, ktery je pouzivan jako standard pro systém Windows.

Adobe RGB

Barevny prostor Adobe RGB vznikl v roce 1998 a vytvotila jej firma Adobe Systems. V
porovnani s SRGB ma Adobe RGB vétsi rozsah barev a to zejména v oblasti zelené a azurové

barvy.

CMYK

Barevny prostor CMYK vyuzivaji tiskarny a jedna se o prostor, ktery je vzdy zavisly na daném
zatizeni. Barevny prostor CMYK ma mensi rozsah barev nez SRGB a pii tisku tak musi dojit
k ptevodu barev, které prostor CMYK neobsahuje.

3 Wikipedia. Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001 — [cit. 2015-06-03]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Barevn%C3%BD_prostor
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Nez se pustite do prace s aplikaci CoreIDRAW, méli byste se seznamit s nasledujicimi
terminy.

Objekt

Prvek kresby, naptiklad obrazek, tvar, ¢ara, text, kiivka, symbol nebo vrstva.

Kresba

Dilo vytvoiené v aplikaci CoreDRAW, napiiklad vlastni kresba, logo, plakat nebo letak
Vektorova grafika

Obrazek slozeny z matematicky definovanych tvarti — objekti uréenych umisténim, délkou
a smérem, v jakém jsou cary kresleny.

Rastr

Obrazek slozeny z matice ¢tverecka urcité barvy.

Ukotvitelny panel

Okno obsahujici ptikazy a nastaveni souvisejici S ur¢itym nastrojem nebo ulohou.
Plovouci nabidka

Tlacitko, které otevira skupinu souvisejicich nastrojii nebo polozek nabidky.
Retézcovy text

Typ textu, na ktery lze pouzit specialni efekty, naptiklad stiny.

Odstavcovy text

Typ textu, na ktery lze pouzit moznosti formatovani a ktery Ize upravovat ve velkych
blocich.

11



Okno aplikace

Kdyz spustite aplikaci CorelDRAW, otevie se okno aplikace obsahujici okno kresby.
Piestoze lze oteviit vice oken kresby, ptikazy lze pouzivat vzdy pouze v aktivnim okné
kresby.
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* Chcete-li vybrat objekt, Klepnéte na néj.
Stisknutim a podrZenim kiavesy ALT miZete
vybrat objekt nachazejici se za jnym
objektem. Stisknutim a podrzenim kidvesy
CTRL miiZete vybrat objekt ve skupiné.

* Chcete-li vybrat vice objektd soucasné,
stisknéte a podrte kiavesu Shift a kiepnéte
na jednotiveé objekty, nebo taZenim vytvofte
rémegek kolem poZadovanych objektd.

+ Chcete-li vybrat viechny objekty, poklepette
na nastroj Vybér.
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1. Okno nastrojua

Plovouci panel s nastroji pro vytvareni,
vypliovani a upravovani objektl v kresbé.

2. Zahlavi

Oblast zobrazujici nazev aktualné oteviené

kreshy.
3. Panel nabidek

Oblast obsahujici moznosti rozbalovaci nabidky.

4. Panel nastroju

Oddélitelny panel, ktery obsahuje zastupce pro
nabidku a dalsi ptikazy.

5. Okno kresby

Oblast mimo stranku kresby ohranicena
posuvniky a ovladacimi prvky aplikace.

6. Panel vlastnosti

Oddélitelny panel obsahujici prikazy, které se
vztahuji k aktivnimu nastroji nebo objektu Je-li
napiiklad aktivni textovy nastroj, zobrazi panel
vlastnosti textu prikazy pro tvorbu a upravu
textu.
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Stisknutim a podrzenim Kidvesy ALT miZete
vybrat objekt nachazejici se za jnym
objektem. Stisknutim a podrzenim kidvesy
CTRL miiZete vybrat objekt ve skupiné.

* Chcete-li vybrat vice objektd soucasné,
stisknéte a podrte kiavesu Shift a kiepnéte
na jednotivé objekty, nebo tazenim vytvorte
ramedek kolem poZadovanych objektd.

+ Chcete-li vybrat viechny objekty, poklepette
na néstroj Vybér.
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7. Ukotvitelny panel

Okno obsahujici ptikazy a nastaveni
souvisejici s uritym nastrojem nebo tlohou.

8. Pravitka

Vodorovné a svislé okraje, které se pouzivaji k
urceni velikosti a umisténi objektt v kresbe.

9. Navigator dokumentu

Oblast v levém dolnim rohu okna aplikace
obsahujici ovladaci prvky pro pfechazeni mezi
strankami a pridavani stranek.

10. Stranka kresby

Obdélnikova oblast uvniti okna kresby. Jedna
se o tisknutelnou oblast vasi pracovni oblasti.

11. Stavovy radek

Oblast v dolni ¢asti okna aplikace, ktera
obsahuje informace o vlastnostech objektu,
napiiklad typ, velikost, barvu, vypli arozliSeni.
Stavovy fadek také zobrazuje aktualni polohu
ukazatele mysi.

12. Navigator

Tlacitko v pravém dolnim rohu, jimz lze oteviit
mensi okénko, které vam pomuze pii pohybu
Vv kresbe.

13. Paleta barev

Ukotvitelny panel obsahujici ukazky barev.

13



m Okno nastroju l/

Okno nastrojii obsahuje nastroje pro kresleni a upravy obrazkt. Nékteré z téchto
nastrojii jsou ve vychozim nastaveni viditelné, jiné jsou seskupeny v plovoucich
nabidkach. Plovouci nabidky zobrazuji sady souvisejicich nastroju aplikace CoreDRAW.
Mala Sipka v pravém dolnim rohu tlacitka okna nastroji oznacuje plovouci nabidku.

Ptistup k nastrojim v plovouci nabidce ziskate klepnutim na Sipku plovouci nabidky.
Po otevieni plovouci nabidky muzete snadno prohlizet obsah ostatnich plovoucich
nabidek. Sta¢i podrzet ukazatel na kterémkoli tlacitku okna nastroji, které ma Sipku
plovouci nabidky. Plovouci nabidky funguji jako panely nastroji, kdyZ je mysi vytahnete
z okna nastrojti. Diky tomu pfi praci vidite vSechny potiebné nastroje.
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Okno nastroju

Nastroj Vybér

Nastroj Vybér slouzi k vybéru, tprave velikosti, zkoseni a otoceni objekti.

Nastroje Upravy tvari

o NN

Nastroj Tvar slouzi k tiprave tvaru objekta.

Twar F10 Nastroj Roztiraci §tétec slouzi k deformaci vektorového

Roztiraci tétec
Zdrsnény Stétec

Transformace

objektu pietazenim podél jeho obrysu.

Nastroj Zdrsnény Stétec slouzi k deformaci obrysu
vektorového objektu pretazenim podél obrysu.

Nastroj Transformace slouzi k transformaci objektu

pomoci nastroji Volné otoceni, Volné uhlové preklapéni,
Volné méfitko a Volné zkoseni.

Nastroje Oriznout

©

#
&
£ 4

Oriznout
MOz
Guma

Odstranéni virtualnich segmentud

Nastroje Lupa

Q
)

Nastroj Ofiznout umoznuje odstranit
nezadouci oblasti z objekta.

Nastroj Nuz slouzi k vyfezdvani
objekta.

Néstroj Guma slouzi k odstranéni
oblasti kresby.

Nastroj Odstranéni virtudlnich
segmentd slouzi k odstranéni Casti
objektli mezi priniky.

Nastroj Lupa slouzi ke zméné trovné zvétSeni v okné kreshy.

Llupa Z Nastroj Ruka slouzi k urceni, ktera ¢ast kresby bude v okn¢ kresby

viditelna.

Ruka H




Okno nastroju

Nastroje Krivka

-

“a,
"\
&
a
A
2

i

Bucni rezim
Bezierdv rezim
Malirské techniky
Pero

Lomena cara

Efivka se tremi body
Spojovaci cara

Katovani

F5

Inteligentni nastroje

/ /4

Nastroj Rucni slouzi ke kresleni jednotlivych
usecek a kiivek.

Nastroj Bezierv rezim slouzi ke kresleni kiivek po
segmentech.

Néstroj Malifské techniky poskytuje piistup
k néstrojim Stétec, Sprej, Kaligrafické pero a Pero
citlivé na tlak.

Nastroj Pero slouzi ke kresleni kiivek po
segmentech.

Nastroj Lomena ¢ara slouzi ke kresleni ¢ar a kiivek
v rezimu nahledu.

Nastroj Kiivka se tfemi body slouzi ke kresleni
kiivek  definovdnim pocate¢niho, koncového
a stitedového bodu.

Nastroj Spojovaci ¢ara slouzi ke spojeni dvou
objektl carou.
Nastroj Kotovani slouzi ke kresleni svislych,

vodorovnych, Sikmych nebo uhlovych kotovacich
car.

%

Inteligentni vypln

ﬁ; Inteligentni kresleni

Shift+5

Nastroj Inteligentni vypln slouzi k vytvateni
objektll z uzavienych oblasti a naslednému
pouziti vyplné na tyto objekty.

Nastroj Inteligentni kresleni ptevadi vaSe

ruéni tahy na zékladni tvary a hladké kiivky.

16



Okno nastroju

/ /4

Nastroj Obdélnik slouzi ke kresleni obdélnikii
a Ctverctl.

Nastroj Obdélnik se tfemi body slouzi ke
kresleni obdélniki pod libovolnym tthlem.

Nastroje Obdélnik
[] Obdélnik F&
T Obdélnik se tiemi body
Nastroje Elipsa
() Elipsa F7
D%‘ﬂ Elipsa se tiemni body
Nastroje Objekt
{3 Mnohoihelnik Y
5 Hvézda
¥  Slofita hvézda
] Milimetrowy papir D
@, Spirdla A

Nastroj Elipsa slouzi ke kresleni elips a kruhti.

Nastroj Elipsa se tfemi body slouzi ke kresleni
elips pod libovolnym thlem.

Nastroj  Mnohothelnik  slouzi ke  kresleni
symetrickych mnohouhelnikti ahvézd.

Nastroj Hvézda slouzi ke kresleni idealnich hvézd.

Nastroj Slozita hvézda umoziuje kreslit slozité
hvézdy s protinajicimi se stranami.

Nastroj Milimetrovy papir slouzi ke kresleni
miizky ¢ar podobné jako na milimetrovém papifte.

Nastroj Spirdla slouzi ke kresleni
symetrickych a logaritmickych spiral.

17



Okno nastroju l/

Nastroje Idealni tvary

Nastroj Zakladni tvary umoziuje vybrat z celé
Zikladni tvary sady tvard, vcetné Sesticipé hvézdy, emotikony

v a pravouhlého trojuhelniku.
Si & .

ply Nastroj Sipky slouzi ke kresleni Sipek riznych tvart,
Vyvojové diagramy sméru a s riznym pocétem prednich ¢asti.

Twary napisu Nastroj Vyvojové diagramy slouzi ke kresleni
symbolil vyvojovych diagramt.

O 2o

Odkazovaci cary

Nastroj Tvar napisu slouzi ke kresleni objektti na
stuhy a stylizaci explozi.

Nastroj Odkazovaci cary slouzi ke kresleni
odkazovacich car a Stitkd.

Nastroj Text

EEL-, Nastroj Text slouzi k zadavani slov jako fetézcového nebo odstavcového textu
pfimo na obrazovce.

Nastroj Tabulka

[]

Nastroj Tabulka slouzi ke kresleni a ipravé tabulek.

18



Okno nastroju l/

Interaktivni nastroje

Nastroj Prechod slouzi k vytvareni pfechodu mezi dvéma
Gy Prechod objekty.
Kontura Nastroj Kontura slouzi k vytvoreni kontury objektu.
©f  Deformace Nastroj Deformace qmoiﬁuje pO}liit na objekt dt.eformaci
tlaku a tahu, deformaci kostrbatosti nebo deformaci zkrutu.
L stin Nastroj Stin slouzi k vytvoreni stinu objektu.
{:& Obalka Nastroj Obélka slouzi k tvarovani objektu pietazenim uzla
L Vysunuti obalky.
':]_:-' Prihlednost Nastroj Vysunuti slouzi k vytvoteni iluze hloubky v objektu.
Nastroj Pruhlednost slouzi k vytvoteni prithlednosti objektu.
Nastroje Kapatko

Nastroj Kapatko slouzi k vybéru a kopirovani vlastnosti

Kapstk objektu v okn¢ kresby, jako napiiklad vypln, tloustka cary,
-‘?‘ el velikost a efekty.

& Plechovka barvy

Nastroj Plechovka barvy slouzi k pouziti vlastnosti
objektu v okn¢ kreshy, jako naptiklad vypln, tloustka cary,
velikost a efekty, poté, co tyto vlastnosti vyberete pomoci
nastroje Kapatko.

Nastroj Obrys

Nastroj Obrys otevie plovouci nabidku, ktera
poskytuje snadny piistup k polozkam, jako jsou
napiiklad dialogova okna Obrysové pero a Barva
Barva cbrysu... Shift+F12 obrysu.

Obrysové pero... F12

Bez obrysu
Vlasovy obrys
1/2 bodu

— 1bod

| pa X 9=
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Okno nastroju l/

Nastroj Vyplni

.................................................. Nastroj Vypli otevie plovouci nabidku, ktera
poskytuje snadny ptistup k polozkam, jako jsou

Jednotna vypln...  Shift+FLL | iklad dialogové okna vyplni.

Ll
PP Piechodové wpli.. F11
. Vzorova vypli...

Texturova vypli...

Postscriptova vypln...

¥ Zadni
= Barva

........................................ NéStrOj Interaktivnlr V}”plfl Slouii k poui1ti rﬁzn}’lch

@ Interaktivnivypli G vyplni.

EE Sitovd vyplr M Nastroj Sitova vypli slouzi k pouziti sitové mfizky na
objekt.
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Prace s historii

Operace Zpét, Znovu a Opakovat

Akce provedené na kresbé lze vracet v pofadi od posledni pouzité akce. Pokud se vam
vysledek po vraceni posledni akce nelibi, mizete vraceni odvolat. Posledni provedené akce
muzete také odvolat tim, Ze se vratite k ulozené verzi kresby. Nékteré akce pouzité na objekty,
jako je naptiklad roztazeni, vyplnéni, pfesunuti nebo otoceni objektu, 1ze zopakovat a vytvotit

4

pusobivejsi vizualni efekt.

Nastaveni operace vraceni lze pfizpusobit a zvysit nebo snizit pocet akci, se kterymi
lze v operaci Zpét nebo Znovu pracovat.

Postup pri operaci vraceni a opakovani
Vraceni akce Klepnéte na ptikaz Upravy > Zpét.
Opakované provedeni akce Klepnéte na ptikaz Upravy > Znovu.

Vraceni nebo zopakovani série akei  Klepnéte na ptikaz Nastroje > Zpét. V ukotvitelném
panelu Zpét vyberte akci, kterd predchazela viem
akcim, které chcete odvolat, nebo vyberte posledni
akci, kterou chcete odvolat.

Vraceni k posledni uloZené verzi kresby Klepnéte na ptikaz Soubor > Vratit.

Zopakovani akce Klepnéte na ptikaz Upravy > Opakovat.

Pokud pouzijete piikaz Zpét na fadu akci v ukotvitelném panelu Zpét, odvolaji se vSechny
akce uvedené pod vybranou akci.

Pii opakovani série akci v ukotvitelném panelu Zpét se zopakuje akce, kterou
vyberete, a vSechny akce uvedené v seznamu mezi ni a posledné vracenou akei.

Akci 1ze zopakovat na jiném objektu nebo skupiné objektt. Staci vybrat objekt nebo
objekty a klepnout na piikaz Upravy > Opakovat.

Akce muzete také vratit zpét nebo zopakovat klepnutim na tla¢itko Zpét a Znovu na panelu
vlastnosti Standardni.

Dale mizete opakovat nebo vracet fady akci klepnutim na tlacitko se Sipkou vedle
tlacitka Zpét nebo Znovu na panelu nastroji Standardni a vybérem akce ze seznamu.
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Zobrazeni kresby je mozné zménit. Kresbu lze zvétsit a ziskat detailnéjsi pohled, nebo
ji lze zmensit a mit vétsi prehled 0 celku. Muzete vyzkousSet nejriiznéj$i moznosti zvétSeni
a nastavit pfesnou uroven podrobnosti, které pozadujete. Dalsi moznosti, jak zobrazit urcité
oblasti kresby, je posouvani. Pti praci ve vysokém zvétSeni nebo s velkymi kresbami nebude
pravdépodobné zobrazena cela kresba. Operace posouvani umoziuje posouvat stranku v okné
kresby a zobrazovat oblasti, které jsou mimo zobrazené okno.

Pfi posouvani obrazku lze pouzivat operace zvétSeni a zmenSeni a naopak pii zvétSovani
obrazku Ize pouzivat posouvani. Nemusite tak mezi obéma nastroji piepinat.

Pokud uréite vychozi nastaveni pro zvétseni a posunuti, mizete rychle piejit na podrobnou
oblast kresby a zmensSit kresbu zpét na vétSinahled.

Kolecko mysi slouzi ve vychozim nastaveni k zvétseni nebo zmenseni obrazku.

Chcete-li kolecko mysi pouzit ke svislému posunu, stisknéte pii pohybu koleckem mysi
klavesu Alt.

Chcete-1i kolecko mysi pouzit k vodorovnému posunu, stisknéte pii pohybu koleckem mysi
klavesu Ctrl.

Pokud pravé neupravujete text, mtizete vybrat nastroj Lupa také stisknutim klavesy Z.

(24

Zvétseni méfitka 1ze také provést poklepanim nebo tazenim mysi v kterékoli ¢asti okna kresby
pomoci nastroje Ruka. Zmenseni méfitka provedete klepnutim pravym tlac¢itkem mysi v okné
kresby.
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Zaveér a pouzité zdroje l/

Béhem kurzu jste se naucdili zaklady profesionalniho vektorového editoru. Pochopili jste
filozofii Corelu a mate ted’ na ¢em stavét dalsi zkoumani tohoto nastroje.

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 pouzivanim 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 dobie
znate, budete nachazet nové nastroje, které vas prekvapi svymi schopnostmi.

CoreIDRAW 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, kteti umoznili ¢i realizovali konani tohoto kurzu, vam pieji, at’ vas jeho disledky
dnes a denné pfijemné piekvapuji, at’ uz budete Adobe Photoshop pouzivat jakymkoliv
zpisobem.

Pouzité zdroje:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Vektorov%C3%A1_grafika

- http://cs.wikipedia.org/wiki/Barevn%C3%BD_model
- http://cs.wikipedia.org/wiki/Barevn%C3%BD_prostor
- Cerpano z napovédy programu CorelDraw.

- Pokud neni uvedeno jinak, obrazky pochazeji z autorova archivu.
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http://cs.wikipedia.org/wiki/Vektorov%C3%A1_grafika
http://cs.wikipedia.org/wiki/Barevn%C3%BD_model

1) Jaky je rozdil mezi bitmapou a vektorem?

a) Zadny, jde o synonyma.
b) Bitmapa je popis obrazku po jednotlivych bodech, vektor popisuje obrazek pomoci kiivek.
c) Vektor je popis obrazku po jednotlivych bodech, bitmapa popisuje obrazek pomoci kiivek.

2) Co prepina mezernik?

a) Prepina mezi aktualnim zvétsenim a 100% zvétSenim.
b) Pfepina mezi aktualnim nastrojem a nastrojem Vybér.

C) Mezernik nema zadny zvlastni efekt.

3) Jaké jsou obvyklé pripony vektorovych obrazka?

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

4) K ¢emu slouzi Navigator?

a) K uréeni severu.
b) Zobrazuje napovédu k aktudlnimu nastroji.
¢) Umoznuje rychly pohyb po kreslici plose.

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) Na listé nastroji rozbalime podnastroje...

a) ... poklepanim na ikonu nastroje.
b) ... podrZzenim levého mysitka na nastroji.
C) ... vyhradné pomoci klavesové zkratky.
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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) K ¢emu slouzi Beziertiv rezim?

a) Vyhradné ke kresleni rovnych ¢ar.
b) Vyhradné ke kresleni kiivek.
c) Primarn¢ ke kresleni kiivek, ale lze jim kreslit i rovné ¢ary.

9) Barvu popredi lze zadat...

a) ... jen pomoci CMYK ¢i RGB hodnot.
b) ... vyhradné kliknutim do barevné palety.
C) ... n¢kolika zpuisoby v¢. zadavani konkrétnich hodnot ¢i kliknutim do barevné palety.

10) Jakym tla¢itkem mysi se jednoduse vybira barva popredi?

a) Levym tlacitkem.
b) Pravym tlacitkem.
C) Prostiednim stlacitkem.

11) Jakym tlac¢itkem mysi se jednoduse vybira barva obrysu?

a) Levym tlacitkem.
b) Pravym tlacitkem.
C) Prostfednim stlacitkem.

12) Lze vektorizovat obrazek plné automaticky?

a) Ano, ale lepsi je obvykle ruéni doladéni detailt.
b) Ne, automaticky to Corel neumi.
C) Ano a vysledek je vzdy zcela presny.
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13) Na kterém panelu najdete piehled vSech objekti v kresbé?

a) Na panelu nastroju.
b) Ve Spravci zobrazeni.
¢) Ve Spravci objekt.

14) Kolik kroki zpét 1ze v historii provést?

a) 20 kroka.
b) 1 krok.
c) Pocet kroku 1ze nastavit.

15) Lze pridat do Corelu i vlastni piednastavenou barvu?

a) Ano, libovolny pocet.
b) Ne, takova moznost v Corelu viibec neexistuje.
¢) Jen barvy z ptedptipravenych palet, jako napi. Pantone. Jinak ne.

"2G] “Op] “9¢] ‘ez] ‘1 QI 6 98 9L 99 G 9 “q¢ “q7 “q[ :uegay
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m' Priklad 1: Srdce z elipsy l/

Jak vytvorit srdce z elipsy

Pii praci ve vektorovém programu Casto vychazime i pi kresleni slozitych tvard z tvart
jednoduchych. Velmi casto je to vyrazné jednodussi, nez zacit kreslit od ruky na prazdné
pracovni plose. Ukazeme si to na ptikladu nakresleni srdce, kde vyjdeme zelipsy:

1. Nakreslete kruh. Nezapomeiite pii kresleni
podrzet Ctrl, ¢imz dosahnete piesného kruhu a
vyhnete se tak nakresleni eliptického tvaru.

2. Pravé nakresleny kruh prevedte do kiivek
(Ctrl+Q).

3. Upravte horni i dolni kontrolni bod na ostry
vrchol.

4. Upravte kiivky na obou stranach do tvaru srdce.

5. Pro pesnéjsi praci je lepsi vytvorit jen jednu,
napt. levou polovinu srdce, tu poté duplikovat,
zrcadlit a spojit s jeji pivodni verzi. Tim docilite
zcela soumérného tvaru.
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m' Piiklad 2: Ctyflistek l/

Nakresleni ¢tyrlistku

Je s podivem, jak lze nékteré tvary vytvotit z jiny, obvykle zédkladnich, kdyz znate ty
spravné postupy. Napadlo vas, ze kvét Ctyflistku snadno vytvotite z obdélniku?

1. Nakreslete obdélnik blizici se Ctverci.

2. Preved’te obdélnik do kiivek.

3. Vyberte nastroj Deformace. Najdete jej v sad¢ interaktivnich nastrojt.

4. Deformujte tazenim od stfedu obdélniku smérem ven, az dosahnete tvaru listku ¢tytlistku.
5

. Pomoci nastroje Interaktivni vypli miiZete listek vylepsit zajimavym piechodem, ktery
obrazka konecné dodé na zivosti.
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Vytvoieni tla¢itka s trojrozmérny efektem

Nekter¢ grafiky, které na prvni pohled vypadaji slozité a jako vysledek narocnych efektovych
filtrt. Muze to byt pravda, ale ¢asto jde stejnych vysledkl dosahnout jednoduchymi triky.
UkéaZeme si, jak vytvofit tlacitko, které plisobni trojrozmérnym dojmem, pomoci Uprav, které
ovlada i zacatecnik.

1. Nakreslete obdélnik ve velikosti

vnéjsiho rozméru tlacitka.

2. Piiméfené zaoblete rohy
obdélniku. . i i

3. Pomoci nastroje Kontura vytvoite
vnitini obdélnik zhruba dle
ilustrace  doprovazejici  tento
priklad.

4. Rozdélte vznikly objekt
a vnitinimu obdélniku zadejte

stejné oblé rohy, jako obdélniku
vnéjSimu.

5. Pomoci nastroje Interaktivni vyplii vytvoite linearni ptechodovou vypli vnéjsiho
obdélniku.

6. Stejnym nastrojem ptidejte vypli i vnitinimu obdélniku, ale zadejte ji v opacném sméru,
nez u vn¢jsiho obdélniku.

7. Zruste obrys vnitinimu obdélniku, efekt pak vypada Iépe.
8. Pfidejte na obdélniky text tlacitka.

CorelDRAW
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Poznamky: l/



