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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace popisuje vektorovy graficky program CoreIDRAW, ktery by
m¢él slouzit jako uc¢ebni pomticka pro studenty. Na zacatku prace bude obecné pojednani o
CoreIDRAW a o novinkach oproti pfedchozim verzim. V jednotlivych kapitolach popisu
jednotlivé ndstroje a prace s nimi za ucelem vytvoreni log, ilustraci, vizitek aj. Na konci
kazdé kapitoly student dostane za kol vytvofit jednoduchy obrazek s pouZzitim nastroji, se
kterymi se seznamil v dané kapitole, aby zjistil, zda pochopil danou latku. Na konci prace
bude praktickd c¢ast, kde si student ovéefi, kolik se toho naucil a zda dokaze vytvofit 1

sloZit¢jsi ilustrace.

Kli¢ova slova: prirucka, CoreIDRAW

ABSTRACT

The aim of this thesis is to describe CoreIDRAW, the vector graphical program,
which should serve as a learning tool for students. The first part of this paper explains
CoreDRAW generally and mentions the innovations that this software has as compared to
its previous versions. Within the following chapters particular tools are described as well
as the processes when they are applied in order to create logos, illustrations, visit-cards etc.
At the end of each chapter the student will be given the task of creating simple picture by
using the tools he/she has become acquainted with in the particular chapter so that he/she
make sure of understanding the subject matter well. There is a practical section at the end
of the work where the student finds out how much he/she has learnt and whether he/she is

able to create a more complicated illustrations.
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UvVOD

Grafika je jednim z druhi vytvarného uméni. Vymezeni pojmu je pomérné slozité.
Obecné muzeme fici, Ze grafikou nazyvame umélecké dilo, kdy umélec pouzije jednu z
grafickych technik a dilo rozmnoZi ru¢nim femeslnym postupem na pifedem stanoveny
pocet exemplaiti. Pocet exemplati tvoti naklad, za ktery umélec odpovida, a proto jej také

podepisuje. Kazdy z exemplati je povazovan za original, nikoliv za kopii.

Do grafiky nepatii plakaty, pohlednice, knizni ilustrace apod. V nékterych ptipadech
je velmi tézké rozpoznat rozdil mezi pivodni grafikou a reprodukci. Ve vétSing€ pripadi
pomiize dikladné prozkoumani pomoci lupy, kdy po zvétSeni objevime na reprodukci rastr

(sitovou miizku). Dal§im voditkem mutize byt porovnani dila s listy v depozitaii galerii. [6]

Pocitacova grafika je vSechno co se vytvari, zpracovava a upravuje pomoci grafickych
programi na pocitaci, a co nasledné¢ miZeme vidét na monitoru tedy pocitacovy obraz.
Vsechny objekty, které vidime na obrazovce pocitace, jsou vlastné matematické vypocty,
které graficky Cip piekresli na obraz. Za pocitacovou grafiku mizeme povazovat:

e technické vykresy

e fotografie

e video

e GUI - grafické uzivatelské rozhrani opera¢niho systému (ikony, okna,...)

e grafiku ve hrach
Rozdé€lujeme ji na:

e 2D grafiku

e 3D grafiku

e vektorovou

e rastrovou

Cilem této bakalarské prace je seznameni se s grafickym programem CorelDRAW
Graphics Suite X4, popsani jednotlivych nastrojii tohoto programu a prace s témito nastroji

za Ucelem vytvofeni praktickych ukold.
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1 POCITACOVA GRAFIKA

Pocitacovou grafikou rozumime v§e, co zpracovava pocitac a co lze sledovat o€ima. Pii
praci s pocitacovou grafikou fesime n¢kolik okruht problému. Za prvé, jak ziskat zdrojova
data. Za druhé, jak reprezentovat obraz. Za tfeti, jak ukladat ptisluSné datové soubory a
jejich velikost. Za ¢tvrté, jakym zpiisobem a na jakém zatizeni grafiku zobrazit. VSechny
objekty, které vidime na obrazovce pocitace, jsou vlastné matematické vypocty, které
graficky Cip prekresli na obraz. Za pocitacovou grafiku mizeme povaZovat:

e technické vykresy

e fotografie

e video

e GUI - grafické uzivatelské rozhrani opera¢niho systému (ikony, okna,...)

e grafiku ve hréch [7]

Slovni spojeni ,,pocitacova grafika® poprvé pouzil William Fetter v roce 1960. Mezi
prukopniky pocitatové grafiky pattil Ivan Sutherland, ktery sestrojil prvni displej (dve
obrazovky a specidlni bryle). Prvni ndznaky vyuZiti poc¢itacové grafiky ve filmu, reklamé
¢1 v tisku se objevily koncem 60. let (napt. 2001: Vesmirna odysea). Béhem dalSich tticeti
let se pocitacova grafika dostala na takovou uroven, ze byl vytvofen vroce 1995 prvni

celovecerni animovany film Toy Story.

Pocitacova grafika se déli na:
e 2D grafiku
e 3D grafiku

1.1 2D grafika

2D (2-dimension — dvourozmérnd) Promitdme pouze jednu plochu télesa (v
soufadnicich XY). 2D grafika se nejcastéji pouziva v technickych vykresech, kde se
vykresluje narys, piidorys a bokorys. [2] Zacatky 2D grafiky sahaji n€kdy na zacatek 80.
let, kdy IBM vytvofilo graficky systém 8514, ktery byl pouzit napt. v Commodore Amiga.
O dalsi rozvoj 2D grafiky se postaral Microsoft s jeho GDI.

2D grafika se déli na:
e Vektorovou grafiku

e Rastrovou grafiku
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Obrazek 1.1 — Priklad 2D grafiky

1.1.1 Vektorova grafika

Obraz se skldda ze zakladnich geometrickych utvart (kruh, ctverec, obdélnik,
trojuhelnik). Mzeme tedy fici, Ze vektorova grafika je vhodna pro tvorbu log, animace a
jednoduché ilustrace. Programi nebo editorii pro vektorovou grafiku je opravdu mnoho,
ale nejpouzivanéjsi jsou: Adobe Illustrator a CoreIDRAW. Vektorovou grafiku, mizeme
hodné vidét v prostfedi Macromedia Flash. [8]

Vyhody:

e zvétSovani bez ztraty kvality obrazu

e mensi pamét'ova narocnost
Nevyhody:

e drazsi programy

v v

e vykreslovani je naro¢né;jsi na vykon procesoru

1.1.2 Rastrova (bitmapova) grafika

Bitmapové (¢i rastrove) obrazky jsou tvoreny body, Casto nazyvané také pixely. Tyto
body jsou umistény v pevné miizce. Body mohou mit libovolnou barvu, ale vzdy maji
ctvercovy tvar - barva vypliluje celou oblast buitkky miizky. [3]

Vyhody:

e vytvofeni obrazku je snadné
Nevyhody:

e piizméné velikosti se zhorsi kvalita obrazu

e velkd pamét'ova nadrocnost
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Obrazek 1.2 — Rozdil mezi vektorovou a rastrovou grafikou

1.2 3D grafika

3D (3 — dimension — trojrozmérnd), 3D grafika pracuje se tfetim rozmérem, objekty se
,prostorové modeluji“. Metoda vytvareni objekti funguje na principu nakresleni objektu
z n€kolika stran a graficky program za pomoci procesoru a grafického ¢ipu domodeluje a
vygeneruje automaticky zbytek a jednotlivé ¢asti pak spoji do jednoho celku. V 3D grafice
se vyuzivd zejména rendering (vykreslovani), stinovani (Gouraudovo stinovani a
Phongovo stinovani), mapovani textur (pokryti povrchu télesa barvou). 3D grafika se
pouziva nejcastéji v animaci (filmy, hry). Programy pracujici s 3D grafikou jsou Blender,

3d Studio Max, ZBrush a jiné.

Vyhody:
e Objekty jsou velmi realistické
Nevyhody:
e Metoda vytvafeni objektli je casoveé a vypocetné velmi naro¢na

e Programy jsou velmi drahé

Obrazek 1.3 — Priklad 3D grafiky
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2 PREDSTAVENI PROGRAMU CORELDRAW

V této bakalatské praci se budu zabyvat grafikou vektorovou a praci s ni v programu
CoreIDRAW X4 od spole¢nosti Corel Corporation. Program CoreIDRAW je soucasti
baliku CoreIDRAW Graphics Suite a slouzi na vytvareni vizitek, log, ilustraci, plakati
apod. pod syst¢tmem Windows. Popisovana verze je dostupnd ve dvou typech baleni.
Nejdostupnéjsi je verze Home & Student Box, tato verze slouzi pro nekomercéni ucely a

Small Business Edition pro podniky. Jednotlivé verze se od sebe nijak nelisi.

V baliku najdeme tyto hlavni aplikace:
e CorelDRAW X4 - aplikace pro tvorbu ilustraci a graficky design stranky
e Corel Photo-Paint X4 - kompletni sada digitalnich kreslicich néstrojt
e (Corel R.A.V.E. 3 - program pro tvorbu interaktivni webové grafiky, Ul elementti a
prezentaci
Doplitkové aplikace:
e Corel Power Trace - ndstroj pro pievod bitmapovych obrazkl na vektory
e (Corel CAPTURE - utilita pro zachyceni oken, nebo videa na obrazovce PC
e Bitstream Font Navigator 5 - manazer pro instalaci pisem ve Windows
e Microsoft Visual Basic for Applications 6.3 - programovaci jazyk pro automatizaci

uloh a tvorbu maker

2.1 Historie

Spole¢nost Corel Corporation vznikla v roce 1985 Michaelem Cowplandem a hned od

zacatku se zaméfila na trh s grafickymi programy.

1989 -verze 1.0 a 1.11 - podpora importu/exportu formatu DXF (Autocad)

1991 - verze 2 a verze 3 - funkce Hromadny tisk, ptidany nastroje Obalka, Prechod,
Vysunuti, Perspektiva, ptidan rezim Upraveny ndahled, piibyla aplikace Photo-Paint
(Gprava rastrovych obrazku)

1992 - verze 4 - moznost vytvaret dokumenty az o 999 stranach

1993 - verze 5 - podpora pisem PostScript a TrueType

1994 - verze 6 - nastroj Milimetrovy papir, velikost stranky se zvétSila az na 46 x 46 m
1997 - verze 7 - podpora psani skriptii, nastroje pro zpracovani textl, kontrola pravopisu
a gramatiky, podpora Windows 95/NT

1998 - verze 8 - import vice souborli najednou, nastroje Interaktivni stin, Kostrbatost
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1999 - verze 9 - rozsiteni barevnych palet, Editor palety

2000 - verze 10 - Publikovani do formatu PDF, funkce Razeni stranek, kompletnd
ptepracovana Sprdva barev

2002 - verze 11 - moznost prace se symboly

2004 - verze 12 - podpora kodovani Unicode, funkce dynamickych voditek

2006 - verze X3 - nastroj Uprava obrdzku, moznost ofiznuti vektorovych objektt

2008 - verze X4 - funkce zivé formatovani textu, interaktivni tabulky, podpora dalSich
formatt soborti, formatu RAW, online sluzby pro spolupréci, certifikovano pro Windows
Vista

2010 - verze X5 — aplikace CONNECT pro spravu zdroji, vetsi mira kompatibility
s produkty Adobe, podpora vicejadrovych procesort [9]

Verze X5 vznikla v pribéhu vytvaieni bakalaiské prace. Skola nevlastni licenci této verze.

2.2 Novinky ve verzi X4

. Zivé formatovani textu - umoziuje nahled zvoleného formatovani pied jeho pouzitim

o Online sluzba WhatTheFont - rychla identifikace pisma pouzitého v bitmapovych
obrazcich

o Nezavislé strankové vrstvy - moznost upravovat vrstvy pro kazdou stranku zvlast,
snizeni vyskytu stranek s prazdnymi vrstvami

o Interaktivni tabulky - vytvafeni a importovani tabulek, zména jejich vlastnosti
(velikost, barva kazdé bunky,...)

o Podpora Windows Vista - umoznuje vyhleddvat pomoci vyhledavaciho systému
Windows Vista piimo z dialogovych oken Otevrit a Import, vyhledavani podle
autora, data, kli¢ovych slov nebo jinych vlastnosti

. Sluzba CoreIDRAW ConceptShare - online sdileni pracovnich postupl v redlném
Case pfi navrhu projektu

o Nov€ podporované formaty - Microsoft Office Publisher, Microsoft Word 2007,
Adobe Illustrator, Adobe Photoshop CS3, Autocad (.dwg, .dxf) a Corel Painter

. Specidlni pisma - pisma s jednim tahem, crossplatformni pisma, romanské jazyky,
fectina a azbuka

o Nova uvitaci obrazovka — snadny ptistup k naposledy pouzivanym soubortim,

ptedlohdm, vyukovym materiallim, aj.
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2.3 Srovnani

2.3.1 CorelIDRAW versus Adobe Ilustrator

CorelDRAW:
Vyhody:
e cenove vyhodnéjsi
e rychlé spousténi
e snadné ovladani
Nevyhody:
e dopfedna kompatibilita s novejSimi verzemi Corel DRAW
e nezobrazovani readlnych barev

e funkénost pouze na Windows platformé

Adobe Illustrator CS4:
Vyhody:
e [épe kompatibilni s Adobe Photoshop
e Castéji se vyskytuje v profesionalnich grafickych studiich
e lepsi spoluprace s Tablet PC
Nevyhody:
e klade vysoké naroky na znalosti uzivatele
e drazsi
e horsi pfiprava na tisk

e vicestrankovy tisk

2.3.2 CorelDRAW versus Zoner Callisto
Zoner Callisto:
Vyhody:
e levngjsi
e podpora velkého mnozstvi formata
e idedlni na rychlé, davkové tpravy
Nevyhody:
e sprava barev
e problémy s ukladanim malych objektt do GIF (ikony)

e velké naroky na hardware
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3 PRACOVNI PLOCHA A ZAKLADNI OPERACE

3.1 Po spusténi programu

Po spusténi programu se objevi uvitaci obrazovka ve formé knihy, ktera obsahuje pét
karet, pomoci nichz Ize snadnéji otevirat soubory, otevirat Sablony, pfedlohy nebo nas
informuje o novinkdch. Program lze nastavit tak, Ze hned po spusSténi se otevie novy

prazdny dokument.

3.2 Hlavni okno

Jakmile otevieme existujici soubor, vytvofime novy soubor nebo vytvoiime soubor na
zaklad¢ Sablon, uvidime ptfed sebou obrazovku programu CoreIDRAW. Mizeme ji
piirovnat k pracovnimu stolu malife ¢i grafika nebo k rysovacimu prknu technického
kreslice. [4] Horni ¢ast je tvofena seznamem nabidek a panelem s ikonami pro snadné
spusténi. V dolni C¢asti je pak zobrazen pocet stranek a aktudlni stranka s moznosti
piidavani a posunovani mezi strdnkami. Nakonec je zde zobrazena barva vyplné a barva
obrysu. VSechny panely se daji odejmout a libovoln€ s nimi pfesunovat nebo je jednoduse
vypnout. Pro opétovné zobrazeni panelu se zvoli Ndstroje/Moznosti/Pracovni

Plocha/Prizpiisobeni/Panely prikazii.

(7] CorelDRAW X4 - [Grafikal] - - e . = | G
: bzt Usporadani | Zmentt | Diedty | Resty | 1=t dabulks | Memroe | Okno
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Obrazek 3.1 — Hlavni okno
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3.3 Vytvoreni nového projektu

Novy projekt Ize vytvorit dvéma zptsoby:
1. Klepnutim na Novy prazdny dokument
2. Klepnutim na v nabidce Soubor / Novy
Novy projekt také lze vytvofit ztzv. Sablony, klepnutim na Novy ze Sablony a v nové

otevieném okné si vybrat svoji Sablonu. (pfipona *.CDR).

3.4 Otevreni a uloZeni projektu

Pokud jiZ je néjaky projekt vytvoreny sta¢i klepnout v nabidce Soubor/Otevrit a vybrat
dany soubor. Upraveny soubor se ulozi ptes Soubor/Ulozit, projekt lze ulozit do
standardniho CDR souboru, existuje ale 1 moznost projekt ulozit do jiného formatu (DWG,

DXEF, JPG, Al, aj.)
3.5 Tisk
Kdyz je potieba vytisknout projekt, klepne se na Soubor/Tisk. Zobrazi se dialogoveé
okno s moznostmi nastaveni tisku.
3.6 Import a Export

CorelDRAW umozituje importovat soubory z jinych aplikaci (PDF, DOC, JPG aj.),
tyto pak ptesunout do aktivniho okna aplikace a upravovat. Stejné tak dokaze exportovat
soubory do ruznych grafickych formatd. Vse se déla ptes Soubor/Importovat... a

Soubor/Exportovat...
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4 HORNI CAST OKNA

soubor  Upravy  Zobrazit Usporadani  Zmeénit  Efekty  Rastry Text Tabulka  [Nastroje  Okno  Napovéda

I R g b - g & - & 100% ~ | Pichytitk ~ &=

Obrazek 4.1 — Horni ¢ast okna

4.1 Seznam nabidek

V horni &asti hlavni obrazovky se nachézi seznam nabidek (Soubor, Upravy, Zobrazit,
Usporadani, Zmenit, Efekty, Rastry, Text, Tabulka, Nastroje, Okno a Napoveéda)
4.1.1 Soubor

V této nabidce se nachazi zakladni ptikazy pro vytvofeni otevieni, uloZeni, vytisknuti
projektu, export nebo publikace projektu do sité Internet.
4.1.2 Upravy

V nabidce Upravy jsou piikazy na kopirovani, vyjmuti, vkladani, zobrazovani
carovych kodi aj.
4.1.3 Zobrazit

Nabidka Zobrazit tidi zobrazeni pracovni plochy a objektd. Dokument lze zobrazit
v né¢kolika rezimech, od nejpomalejSiho, ale nejvérnéjSiho vyhlazeného zobrazeni, az po
rychly a jednoduchy dratény model. Lze zapnout ndhled obrazku na plnou obrazovku. [1]
Tato nabidka obsahuje ptikazy pro zobrazovani nastroji a dalSich prvki pracovni plochy.

4.1.4 Uspoiadani

Nabidka Usporadani obsahuje ptikazy pro uspofadani a nastaveni stranek dokumentu.

4.1.5 Zménit

Tato nabidka obsahuje piikazy k upravam (transformovani) nakreslenych objektl
(spojit nebo rozdélovat jednotlivé kiivky, uzamknout/odemknout objekt a dalsi). Tyto

ptikazy patii k nejCastéji pouzivanym.
4.1.6 Efekty

Efekty spousti panely nastroji, nabidka obsahuje také nastroje pro praci s barvami,

obsahuje pomucky pro vytvareni efektt, které nelze ruéné vytvoftit (pfechody, kontury aj.).
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4.1.7 Rastr

Rastr se zaméfuje na praci s bitovymi mapami a jejich filtry a dalsi operace globalniho
charakteru. Jsou zde piikazy pro ostrost, 3D efekty, transformaci barev a dalsi.
4.1.8 Text

Nabidka Text nabizi rozsitené moZznosti Upravy textu jako je typ formatovani, velikost
pisma, styl a jiné. Nahrazuje moZnosti editoru textu.
4.1.9 Nastroje

Zde se nachazeji riznd nastaveni a prizplisobeni programu, nastavuji se zde barvy,
vzorky a jiné. VéEtsinou je tato nabidka zajimava pro zkuSené€jsi uZivatele.
4.1.10 Okno

Nastaveni pracovniho listu, vytvareni dalSich pracovnich ploch nebo naopak k jejich
zavirani.
4.1.11 Napovéda

Obsahuje informace o produktu, novinky, vyhleddvani aktualizaci a samotnou
napovedu.
4.2 Standardni panel nastroji

Pfimo pod seznamem nabidek se nachdzi panel s ikonami, které maji stejné funkce
jako piikazy v nabidkach Soubor a Upravy. Dale jsou zde ikony pro spusténi uvitaci
obrazovky, spusténi aplikace CoreIDRAW nebo Corel BARCODE Wizard (vytvareni
carovych kodi), zvétSeni nebo zmenSeni métitka stranky a nakonec je zde moznost vybéru

prichyceni, které¢ pomaha presnéjSimu umisténi objektl na papife.
4.3 Panel Vlastnosti

Hned pod standardnim panelem nastrojim se nachédzi panel Vlastnosti. Je pro néj
charakteristické, ze jeho obsah je proménlivy v zéavislosti na vybraném nastroji nebo
objektu. [1] Pokud je vybran pouze objekt, tak se zde nastavuje velikost objektu, posunuti

v soufadnicich, oto¢eni, pfevedeni na kiivky aj.
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5 PANEL NASTROJU PRO KRESLENI

Vyskytuje se na levé stran¢ hlavniho okna. Obsahuje desitky néstroji urcenych pro
tvorbu, formatovani a upravu objektl. Nastroj je aktivovan poklepanim na piislusnou
ikonu, jestlize ma ikona v pravém dolnim rohu ¢erny trojihelnik, znamena to, ze obsahuje

skupinu ptidruZenych nastroji.

Okno nastrojd
8 e + Pr— ) A
>, -E'r] Yy %ﬂ I:L R I‘%‘ Ay H Eﬁ #9’1 e \/}1 1}1

Obrazek 5.1 — Panel néstrojt pro kresleni

5.1 Vybér

Timto nastrojem se vybiraji jednotlivé kiivky nebo objekty, které je potieba kopirovat,
vymazat, vyjmout nebo pfesunout. Vybrany objekt jde poznat podle toho, ze mé kolem

sebe ¢erné Ctverce.

5.2 Upravy Tvaru

Twar F10
Roztiraci stétec
Zdrsnény stétec

B AT

Transformace

Obrazek 5.2 — Menu Upravy tvart

5.2.1 Tvar

Nastroj Tvar umoziluje provadét upravy obrysi objektl upravou vlastnosti jejich
spojovaci bodi - uzli. [4] Vlastnosti objekti se méni tak, ze u objektu se klepne na tzv.
uzel (kazdy objekt se skladd z minimalné€ jednoho uzlu — maly ¢tverecek), podrzi a potahne
stranou, vybér vice uzll se provede zmacknutim klavesy Shift a postupnym poklepanim na

vice uzla.
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5.2.2 Roztiraci §tétec

Vytvari efekt rozmazani (deformace) objektu drzenim levého tlacitka mysSi a
ptejizdénim pies obrys. Vybérem tohoto nastroje se zméni panel vlastnosti nachdzejici se

nad pravitkem. V tomto panelu 1ze ménit tlouStku hrotu, tthel natoceni nebo sklonu.
5.2.3  Zdrsnény Stétec

Zdrsnuje objekt (objekt ma zubaté nebo drsné okraje), staci ukazat na cast obrysu a
tazenim se obrys zdeformuje. Opét je zde stejny panel vlastnosti jako u Roztiraciho stétce.

5.2.4 Transformace

Otaci, preklapi, méni metitko, Sitku, vySku objektu. Klepnutim na libovolnou cast
obrysu je vytvofen stied, kolem kterého se vybrany objekt bude otacet tazenim mysi. Panel
vlastnosti obsahuje volbu zmény Sitky/vySky, zmény méfitka, rizné typy pieklapéni,

zkoseni nebo zrcadleni.

5.3 Oriznout

.  Ofiznout

& Nz

& Guma X
¥  Qdstranéni virtualnich segmentd

Obrazek 5.3 — Menu Ofiznout

5.3.1 Ofiznout

Ofezani objektu - pfi ofiznuti se vybere oblast, kterd ma byt zachovana, po poklepani
na vybranou oblast vSe, co nebylo vybrano, zmizi. Ve vlastnostech se méni velikost okna

vybéru.
53.2 Niz

Pro rozdéleni objektu na dvé casti. Klepnutim na obrys objektu a tazenim mysi
k dalSimu obrysu, kde je potieba d€leni skoncit. Poté staci klepnout na néstroj Vybér a

oddélit vyfezanou ¢ast.
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533 Guma

Na vymazani objekti nebo kiivek drzenim mySi a pohybovanim po objektu, ktery je
potieba smazat. Nahote 1ze ménit velikost gumy.
5.3.4  Odstranéni virtualnich segmenti

Stejné vlastnosti jako Guma - pfi mazani se vybird oblast, kterd ma byt smazana.

Mazani nefunguje na stiny, text nebo importované obrazky.

5.4 Lupa
iz Llupa Z
di'] Fuka H
Obrazek 5.4 — Menu Lupa
5.4.1 Lupa

Pro zvétSovani nebo zmenSovani métitka zobrazeni listu papiru. Pro pfiblizeni staci

poklepat levym tlacitkem, pro oddaleni pravym tlac¢itkem mysi.

5.4.2 Ruka

Pro posunovani listu papiru, posunovat Ize klepnutim a tazenim mysi.

5.5 Kiivka

Bucni rezim F5
Bezierdwv rezim

Malirské techniky 1
Pero

Lomena cara
Kfivka se tfemi body

Spojovaci Edra

Pl - @ oY

Katovani

Obrazek 5.5 — Menu Krivka
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5.5.1 Ruénirezim

Vytvéfeni libovolnych kiivek, staci drzet tlac¢itko mySi a tahnout, po uvolnéni tlacitka
se kiivka ukonci, kiivka se zaobli a vytvoii se uzly. Nahote pak volime tloustku kiivky,

zrcadleni, velikost zaobleni nebo zménu velikosti vytvofené kiivky.

5.5.2 Bezieruv rezim

Slouzi pro vykresleni objektu po segmentech, MoZnosti kresleni po segmentech jsou
dvé: 1 — klepnutim se umisti prvni uzel, klepnutim na jiné misto se umisti druhy uzel a tyto
se spoji — vytvoii pfimku. 2 — klepnout a tdhnout mysi, objevi se uzel se dvéma ovladacimi
body, tahnutim se vzdalenost ovlddacich bodu méni. Poté na jiném misté klepnout a

tahnout opét se objevi uzel se dvéma ovladacimi body a mezi danymi uzly se vytvori

vysec.
5.5.3 Malifské techniky

Timto nastrojem lze malovat pomoci raznych technik, které se vybiraji v panelu
vlastnosti, jsou to: Stétec, Nandseni, Kaligrafické pero a Podle tlaku. Stétec umoziuje
kreslit pomoci tahti mysi pfedvolené tahy nebo tahy s duhovymi vzory. Nandsenim lze
vytvorit sérii pfedem nadefinovanych objekth v tade. Kaligrafické pero umi simulovat
kresleni Cary nebo kiivek s proménnou tloustkou v zavislosti na sklonu pera nebo délky
cary. Nastroj Podle tlaku lze kreslit riizn€ typy Car podle tlaku mysi nebo pera a tabletu.
Adekvatné vybeéru néstroje se zméni i1 panel vlastnosti daného néstroje (vybér vzoru

nanaseni, tloustka pera, uhel a sklon pera aj.).

5.5.4 Pero

Podobné¢ vlastnosti jako Bezieruv rezim. Shodné se vytvaii objekt pomoci segmentt a
opét je zde moznost kreslit objekt pomoci ptimek, kdy se ur¢i dva uzly a ty se spoji nebo

po ureni poc¢ate¢niho bodu se tahem urci zakiiveni. Ktivka se hned zobrazi.

5.5.5 Lomena ¢ara

Obdobné vlastnosti jako Rucni rezim. Jestlize je potieba vytvotit piimky, urcuji se
pouze koncové uzly. Drzi-li se levé tlacitko mySi a tahne, vytvari se kiivka. Rozdil je

pouze v tom, Ze kresleni se ukoncuje spojenim koncového a pocatecniho uzlu.
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5.5.6 Kiivka se tifemi body

Jak jiz ndzev napovida, vytvari se kiivka tfemi body. Nejdiive se klepnutim na
libovolné misto ur¢i koncové uzly (body) a tieti uzel (bod) urcuje prohnuti kiivky.
5.5.7 Interaktivni spojovaci ¢ara

Spojovaci ¢ary se pouzivaji v riznych diagramech a k propojeni objektli. Objekty jsou
poté spojeny pii piesunovani. Ve vlastnostech se kromé¢ nastaveni tloustky cary, mulze

nastavit, zda spojovaci ¢ara bude thlovéa nebo piima.

5.5.8 Kaoétovaci ¢ara

Slouzi k vytvateni kot. Poklepanim a tazenim se urcuje velikost koty, po dokonceni se
na koté objevi velikost v milimetrech. Déle existuje moZnost vytvareni thlovych kot,

Sikmych koét, odkazovych cCar, ptipadné nastaveni nazvu kot aj.

5.6 Inteligentni nastroje

3‘@ Inteligentni vypln
A Inteligentni kresleni Shift+5

Obrazek 5.6 — Menu Inteligentni néstroje

5.6.1 Inteligentni vypli

Vybarvuje pouze uzaviené objekty. Po zvoleni nastroje staci klepnout na ptislusny
objekt a ten se vybarvi. Barva vyplné¢ se voli na panelu barev v pravé Casti okna. Pii
vyplhovani lze v panelu vlastnosti zvolit, jakou tloustku a barvu bude mit obrys objektu.

Zakladni informace o barvé vyplné a obrysu se nachéazi v pravém dolnim rohu.

5.6.2  Inteligentni kresleni

Ptevadi tahy mysi na pfimky nebo hladké kiivky. Nastroj rozpoznava tahy mysi. Napf.
pokud je vykreslena Céra, ktera se podoba spiSe piimce, je tato prevedena na piimku. Ve

vlastnostech 1ze ménit moznosti vyhlazovani, rozpoznavani a tlouStku pera.
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5.7 Obdélnik

[] Obdélnik F6
[ Obdélnik se tiemi body

Obrazek 5.7 — Menu Obdélnik

5.7.1  Obdélnik

Slouzi pro vytvareni obdélnika a ¢tvercli. Po zvoleni pocatecniho uzlu se tahem mysi
vytvaii obdélnik. Ve Viastnostech se déale voli velikost objektu, souradnice objektu,
méftitko, otoCeni, zrcadleni, pfevedeni na kiivky aj.

5.7.2  Obdélnik se tfemi body

Definuje obdélnik pomoci tfi bodi, po zvoleni pocatecniho a koncového bodu se poté

voli vySka/Sitka objektu. MoZnosti upravy jsou stejné jako u obdélniku.

5.8 Elipsa

() Elipsa F7
it Elipsa se tfemi body

Obrazek 5.8 — Menu Elipsa

5.8.1 Elipsa
Podobné jako u obdélniku, tazenim mysi se vytvari elipsa/kruh. Panel je stejny jako u

nastroje Obdélnik, ptibyly pouze tlacitka pro vyse¢, oblouk a pocatecni a koncové uhly.

5.8.2  Elipsa se tfemi body

Definuje elipsu/kruh pomoci tti bodl, po zvoleni pocatecniho a koncového bodu se

poté voli vyska/Sitka objektu. Moznosti Gipravy jsou stejné jako u obdélniku.

5.9 Objekt

{7y  Mnohouhelnik ¥
3y Hvézda
if  SloZita hvézda

Milimetrowvy papir D
Spirala A

‘:‘j ES

(a
s

Obrazek 5.9 — Menu Objekt
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5.9.1 Mnohouhelnik

Lze vytvofit libovolny symetricky n-thelnik. Pocet uhl, velikost, natoceni aj. se
definuji ve Viastnostech.
5.9.2 Hvézda

Kresleni specialniho ptfipadu mnohothelniku tzv. hvézdy. U hvézdy lze nastavovat

pocet vrcholil (cipl) a ostrost.

5.9.3 Slozita hvézda

Nastrojem SlozZita hvézda se vytvareji hvézdy s protinajicimi se stranami (pentagram,
Davidova hvézda aj.). Pracuje se s nim stejné jako s nastrojem Hvezda. Pocet vrcholl 1ze
meénit ve vlastnostech az po vytvoieni objektu.

5.9.4 Milimetrovy papir

Vytvareni tabulek - po vytvoieni Ize definovat pocet fadka a sloupci.

5.9.5 Spirala

Tento nastroj vykresluje spirdlu. Je zde moZnost vykreslit symetrickou (vzdalenost
mezi kazdym otocenim je stejnd) nebo logaritmickou (vzdalenost mezi oto€enimi narusta)

spiralu a pocet otoceni spiraly.

5.10 Idealni tvary

Zakladni tvary
Sipky
Vywojové diagramy

g 1:I e

BE Tyary napisu

L)  Odkazovaci &ary

Obrazek 5.10 — Menu Idealni tvary

Timto nastrojem se daji vytvaret rtzné Sipky, diagramy, odkazovaci Cary, aj.
CoreIDRAW ma pieddefinované nékteré idedlni tvary. Vhodné pro vytvareni vizitek,

plakati a dalSich.
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Poznamka

Pti kresleni vSech objektl se drzenim klavesy Ctr/ bude zvétSovat Sitka 1 vysSka
objektu zaroven (vzniké Ctverec, kruh aj.). Pti drzeni klavesy Shift se objekt bude zvétSovat

smérem od stiedu.

Obrazek 5.11 — Ptiklady idedlnich tvart

5.11 Text

Vyuziva se, jestlize je potieba do objektu vlozit text. Nejdiive je poteba tazenim mysi
vymezit oblast, do které se bude psat. Tento nastroj funguje jako jednoduchy textovy
editor. Samoziejmosti je zvoleni si velikosti a typu pisma, stylu zarovnani, formatovani

znaku.

5.12 Tabulka

Podobna funkce jako Milimetrovy papir s rozSifenymi moznostmi nastaveni (volba

okrajli, barva pozadi a okraji aj.).

5.13 Interaktivni nastroje

Prechod
Kontura
Deformace
Stin

Obalka
Wysunuti
Prahlednost

HFl & B O 33 [E g

Obrazek 5.12 — Menu Interaktivni nastroje
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5.13.1 Prechod

Vytvoii barevny a tvarovy prechod dvou objektt. Efekt funguje tak, ze mezi vychozi a

koncovy objekt se vlozi plynuld fada objektti. Nezalezi ptili§ na tvaru objektt.[1] Staci

vlozit dva odliSné objekty, klepnout mysi na jeden objekt a tdhnutim se presunout na

druhy.

Obrazek 5.13 — Priklad prechodu

5.13.2 Kontura

Kontura je efekt vytvoreny piidanim rovnomérné rozmisténych soustfednych tvard

vné nebo dovnitf od okraje objektu. Staci nékolikrat poklepat na objekt.

I

Obrazek 5.14 — Priklad kontury

5.13.3 Deformace

Deformuje objekty podle tazeni mysi, vytvari tak symetrické tvary, které se jen tézko

daji nakreslit. Sta¢i klepnout na jeden z uzlli a tdhnout.

Obrazek 5.15 — Deformace obdélniku
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5.13.4 Stin

Umoznuje vytvaret efekt stinu pod objektem. Nastavuje se zde naptiklad tihel natoceni

osvétleni tak, aby stin padal pod ur¢itym thlem.

5.13.5 Obalka

Po zvoleni tohoto nastroje se objekt zane chovat jako skutecny list papiru a vytvari

efekt prekladani a zohybani.

5.13.6 Vysunuti

Objekt lze vysunout dopiedu, dozadu ¢i do stran a timto se ziska trojrozmérny

obrazec.

5.13.7 Pruhlednost

Vyuziti u vice objektl, které se vzajemné piekryvaji, z nichz nékteré nejsou vidét. Ve

vlastnostech jsou moznosti prihlednosti (linearni, konické, radialni aj.)

5.14 Kapatko

X Kapatko
& Plechovka barvy

Obrazek 5.16 — Menu Kapatko

5.14.1 Kapatko a Plechovka barvy

Tyto dva ndstroje spolu souvisi a slouzi ke kopirovani vlastnosti objektl, jako je
vypln, obrys nebo text. V panelu vlastnosti mame tfi nabidky: Viastnosti, Transformace a
Efekty. Viastnosti se voli pfi kopirovani obrysu, textu nebo vyplné. Transformace se
vyuzivaji ke kopirovani velikosti, otoeni nebo pozice objektu a Efekty na kopirovani

kontury, stinu aj.
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5.15 Obrys

Obrysové pero... F12
Barva obrysu...  Shift+F12

¥ =

Bez obrysu
Vlasovy obrys
1/2 bodu

1 bod

2 body

& bodd

16 bodd

24 bodi

| B X

Barva

Obrazek 5.17 — Menu Obrys
Nastroj Obrys otevie plovouci nabidku, kterd poskytuje snadny ptistup k polozkam,
jako jsou naptiklad dialogova okna Obrysové pero, Barva obrysu a Barva. Dale je zde

vybér z tloustky obrysu.

5.15.1 Obrysové pero

Po zvoleni nastroje se otevie dialogové okno, kde jsou moznosti nastaveni pera.

5.15.2 Barva obrysu

Zde se nachazeji moznosti vybéru barvy, pomoci riznych barevnych modelt (CMYK,
RGB, aj.) a rlznych zpusobl (posuvniky, barevnym kolem nebo barevnou mapou) se

barva muZe namichat.

5.15.3 Barva

Stejnou moznost jako Barva obrysu nabizi 1 dialogové okno Barva, které ptidava
moznost vybéru nebo vytvotfeni barvy vyplné. Opét je zde opét moznost vybéru z rtiznych
barevnych modelid pomoci rolovaciho menu. Nebo Ize barvu namichat pomoci posuvniki,
barevné mapy nebo barvu vybrat pomoci ndzvu a ciselného oznaceni. Pokud je vybran

objekt a zvolena barva, staci jiz jen klepnout na spodni tlacitko pro vybarveni obrysu nebo
vyplné.
5.16 Vypli

Nastroj Vypln otevie plovouci nabidku, kterd poskytuje snadny ptistup k polozkam,

jako jsou naptiklad dialogovéa okna vyplni.
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Jednotna vyplh...  Shift+F11
Prechodova wplh... F11
Wzorova wyplh...

Texturova vyplf...
Postscriptova wyplf...

Zadna

XEBENENME

Barva

Obrazek 5.18 — Menu Vypli

5.16.1 Jednotna vypli

Po spusténi se otevie dialogové okno Jednotna vypln, které je identické s oknem
Barva obrysu. Nastavuje se zde vyplii pouze jedné barvy. Opét je zde moZnost si vybrat

z riznych barevnych modeli a namichat si vlastni barvu nebo si vybrat pfeddefinovanou.

5.16.2 Prechodova vypli

Umoznuje vybarvit objekt vice jak jednou barvou. U prechodovych vyplni dochazi

k postupnému prolinani dvou nebo vice barev.

5.16.3 Vzorova vyplii

Pro vyplnéni lze pouZit kromé barev také preddefinované vzory. Vzor se sklada

z opakujicich se a mnohdy na sebe navazujicich elementi. [5]

5.16.4 Texturova vypli

Vyuzivéd bitmapové textury. Textura je uméle vytvofeny obraz, ktery vychazi
z matematickych algoritmt fidicich se fadou nastavitelnych proménnych, ale zahrnuje

urcity faktor nahodnosti.

5.16.5 Postscriptova vypli

Poslednim typem vyplni je tzv. postscriptovy vzor. Tento vzor je definovan pomoci
jazyka Postscript, ktery obecné slouzi pro popis tiskové ulohy. Tyto vypIné Ize vytisknout
pouze na postsciptoveé tiskarné. Vystup je velice kvalitni. Postscriptové vzory mohou byt
barevné, vyuzivaji prihlednost. Je dilezité védet, ze tyto vzory se nedaji zobrazit jinak,

nez pies Zobrazit/Rozsirené nebo Zobrazit/Rozsirené s predtiskem.
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5.17 Interaktivni vypln

#  Interaktivni vwypli G
& sitovd vpli M

Obrazek 5.19 — Menu Interaktivni vypli

5.17.1 Interaktivni vypli

Tento ndstroj umoziiuje pouzit libovolnou vyplii na vybarveni objektu. Staci si jen
vybrat ve Viastnostech barevny zpusob vybarveni (linearni, konicky, texturova vypln,
postscriptova, aj.). Jakmile se zvoli urcity zplisob vybarveni, panel vlastnosti se mu
piizpasobi. Naptiklad: U vzorové vypln€ se voli vzor a barvy, u linearni se voli barvy

ptechodu a poté mysi smér prechodu atd.

5.17.2 Sitova vyplii

Je zvlastnim stylem vybarvovani objektii, kde lze vyuzit moZnosti prolinani barev.
Nastroj ptifadi objektu miizku, kterd obsahuje uzly. Pokud klepneme mysi na jeden uzel a
z barevné palety vpravo zvolime barvu, tak se danou barvou vybarvi uzel a jeho blizké

okoli, dosahne se tak efektu rozprasovace. Kazdému uzlu miazeme ptitadit jinou barvu.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 VYBRANE VYUKOVE PRIKLADY

V této Casti budeme vytvaret za pomoci jednotlivych kreslicich néstroji vyukové ptiklady.

V nasledujici tabulce je seznam piikladii a u kazdého je vycet néstrojii, pomoci nichZ byl

vytvoren.

Nazev prikladu

PouZité nastroje

Logo Ati Obdélnik, Elipsa, Tvar, Odstranéni virtualnich segmentt
Plakat Elipsa, Tvar, Nz, Obdélnik, Stin, Prihlednost, Text, Tvary nadpist
Logo Orion Hvézda, Tvar, Pfechodova vypln, Stin, Zakladni tvary, Bezierv rezim

Logo Ceské televize

Obdélnik, Obalka, Rué¢ni rezim, Odstranéni virtualnich segment,

Elipsa, Inteligentni vypln

Elipsa, Beziertv rezim, Odstranéni virtualnich segmentu,

Logo hokejového klubu Inteligentni vypln, Tvar
Elipsa, Odstranéni virtualnich segmentti, Ru¢ni rezim, Obdélnik,
Vizitka Mnohothelnik, Text

Logo stavebni firmy

Elipsa, Mnohouhelnik, Odstranéni virtualnich segmentt, Text

Plakat na utkani

Obdélnik, Elipsa, Tvar, Odstranéni virtualnich segment, Ru¢ni rezim,
Beziertv rezim, Text, Tvary nadpist, Zakladni tvary, Inteligentni vypln,
Mnohouhelnik, Obalka, Pfechodova vypln, Nz, Stin, Prihlednost

Tabulka 6.1 — Pouzité nastroje u jednotlivych ptikladt

6.1 Logo Ati

V tomto praktickém ukolu si procvi¢ime vytvareni jednoduchych objektii a jejich

upravu, ofezavani piebyte¢nych Car a praci s obrysy.

Obrazek 6.1 — Vzor loga Ati

e  Zvolime nastroj Obdélnik , klepnutim a tdhnutim vytvoiime objekt.

e Pomoci nastroje Tvar vybereme mysi jeden z rohli obdélnika a potdhneme, tim

zaoblime rohy.

e Tento zaobleny obdé¢lnik zkopirujeme tiikrat vedle sebe, pokud chceme mit objekty

piesné vedle sebe, staci pi1 tahnuti mysi drzet klavesu Ctrl.
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Obrazek 6.2 — Vytvofeni a zaobleni obdéInika
e Nyni je potfeba nakreslit dalsi dva obdélniky se stejnou tloustkou, opét se zaoblenymi

rohy. Prvni — krat§i ptfichytneme k vrchnimu uzlu prosttedniho obdélniku.

e Poté pomoci nastroje Odstranéni virtualnich segmentu smazeme piebytecné Cary,

staci pouze klepnout na ¢aru, kterou chceme smazat.

e OznacCime oba obdélniky a klepneme na ikonu IE v panelu Vlastnosti, tim oba
objekty slou¢ime dohromady. Oznafime vSechny objekty a pies Zménit/Prevést obrys
na objekt poté zménime barvu vyplné na bilou a barvu obrysu na ¢ernou.

e Dialogové okno s moznosti zaobleni spustime ptes Okno/Ukotvitelné  panely/
Zaobleni/Vykrouzeni/Zkoseni. Vybereme kurzorem objekt, kde chceme zaoblit rohy.
V dialogovém okné zvolime polomér zaobleni.

e Piebytené ¢ary smaZeme.

T, - Y N

Obrazek 6.3 — Vytvoieni pismene T
e Druhy — delsi obdélnik otoime o 45° ve Vlastnostech. Pti vytvafeni pismene A je
lepsi vést ptimku ze spodniho uzlu smérem doleva. Tim budeme zjiSt'ovat, zda délka

otoc¢ené¢ho obdélniku po ptipojeni je dostatecna ¢i nikoliv.
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e Jakmile bude obrys pismene A vytvofen, sta¢i pak oba obdélnik sloucit a smazat

piebytecné Cary v€etné pomocné.

n

N

Obrazek 6.4 — Vytvofeni pismene A

e Pak uz jen staci vytvofit tdhnutim a drzenim klavesy Ctrl dva kruhy pomoci nastroje

Elipsa . Jeden piesuneme do vrchni ¢asti pismene I a druhy pod pismeno A.
e Poté se vSe vlozi do obdélniku s cervenou vyplni, zméni se poradi pomoci

Zmenit/Poradi a smazou se obrysy objektii.

6.2 Plakat

Pfi vytvafeni tohoto plakatu si vyzkouSime praci s efekty, textem a jeho

formatovanim.

Lety balénem

Obrazek 6.5 — Vzor plakatu
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. Vybereme nastroj Elipsa , klepneme mysi na misto odkud chceme zacit kreslit a
. .

tahneme. Poté klepneme ve Vlastnostech na ikonu [=7] a vytvofend elipsa se pfevede na
kiivky.

. Pomoci nastroje T° var , my$i chytneme spodni uzel elipsy a pfi zmacknuté
klavese Ctrl tdhneme dold.

. o . . oy Y .

. Takto vytvoteny Utvar sefizneme nastrojem Niiz =4 tak, Ze klepneme na misto

v obrysu, odkud povede fez k protéjSimu mistu, kde fez konci. VSimnéte si, ze ikonka se

bude ménit. Ofiznutd ¢ast pak bude mit okolo ¢erné ¢tverce a tu miiZeme ji smazat.

L~ .y — B

N

.-"‘_-;_ﬂ_—-‘\
— N\
/

Obrazek 6.6 — Postup vytvaieni obrysu balonu
o Pokracujeme ve vytvareni koSe. Klepneme na nastroj Obdélnik @ a tahnutim

vytvorime objekt, kterému pomoci néstroje 7var zaoblime rohy.

o Nyni vybarvime obdé¢lnik tak, Ze ho oznafime a v paleté¢ barev zvolime cernou
barvu. Poté klepneme na druhy objekt a v nastrojich zvolime Prechodovou vypln, zde pak
vybereme pteddefinovany vzor DUHA (2 a toto spektrum otocime o -270°.

o Jak vidime, naobrazku ma kazdy objekt sviij stin, toho docilime pomoci

stejnojmenného nastroje @ Po zvoleni si musime ve Vlastnostech vybrat z ptedvoleb typ
stinu, zvolime Flat Bottom Right. Vybereme klepnutim objekt a tdhneme, objevi se nam
Sipka a dva pferuSované ctverce. Prvni Ctverec piedstavuje samotny objekt a druhy stin.

Pohybem myS$i ménime naklonéni stinu vzhledem k objektu.
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Obrazek 6.7 — Stinovani objektii
. Mysi vybere vlastni balon (vybrany objekt bude mit okolo ¢erné ¢tverce). Objekt
zkopirujeme na stejné misto jako pivodni objekt. Pfidrzime kldvesu Shift a mysi tdhneme

smérem do stiedu balonu. Objekt se zaéne zmensovat.

. V nastrojich vybereme Prithlednost E a klepneme mysi na zmenseny objekt
v baléonu, ve Vlastnostech zvolime Typ prithlednosti (Linearni), Operaci (Dé&leni) a Cil
prihlednosti (Vypli). V objektu se nam zobrazi dva ¢tverce, jeden Cerny a druhy bily.
Ctverce lze mysi pretadet tak, aby na kraji byl bily étverec a uprostied derny, tim docilime
hladkého ptechodu z bilé do barevného spektra.

. Pak jiz staci s nastrojem Nuz 24l objekt rozdélit, neprihlednou ¢ast smazat a zbylou
pak nakopirovat, zrcadlit (ve vlastnostech) a piesunout na misto smazané ¢asti objektu, jak

vidime na obrazku. Nakonec odstranime obrysy. Stac¢i poklepat mysi v hlavnim okné¢ dole

< o . Cernd 0,200 milimetr
vpravo, na ¢tverecek vedle ikony pera | o | ! )

I

Obrazek 6.8 — Vytvoreni objektu, zprithlednéni, kopirovani zrcadlené casti
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o Nyni vytvofime zaobleny text. Nejdiive si vytvoiime kolem balonu pomocny kruh.
Pokud by kruh ptekryval balon, tak ho pfesuneme na pozadi pomoci Zménit/Poradi/Do
Pozadi stranky.

. IrI\I . v r r . v r

o Vybereme nastroj Text a najedeme mysi na spodni kvadrant, ikona se zméni na
pismeno A s vinovkou. Miize se stat, ze text bude zrcadlen nebo oto¢en, to zménime ve
Viastnostech. Jakmile budeme mit napsany text, miZeme s nim pohybovat, jak chceme.

Pak jiZ jen staci zménit typ pisma a velikost. Nakonec smazeme pomocny kruh.

o Nadpis se vytvofi pomoci ndstroje 7vary ndpisii @, nahoie ve Vlastnostech
vybereme spravny tvar, pak uz stac¢i je klepnout a tdhnout. Text dopiSeme pomoci
stejnojmenného néstroje.

. Na zévér staci dopsat text ,,od 10:00%, patficné zvétSit velikost a vSe co jsme

vytvofili, pfesunout do obdélniku s ptechodovou barvou vyplné.

> Lety balonem <

. A

Obrazek 6.9 — Prace s textem a vytvoieni nadpisu.

JiZ tuto nedé\

6.3 Logo Orion

V tomto cvi¢eni nds ¢ekd prace s nastrojem Tvar, vytvaieni zakladnich tvart, zména

méftitka, prace s vyplni, Bezieriiv rezim, stinovani:

Obrazek 6.10 — Vzor loga Orion
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o Pomoci néstroje Hvézda (klepnutim na libovolné¢ misto a tahnutim mysi)

nakreslime cCtyfcipou hvézdu. Pocet cipti (vrcholi) nastavujeme ve Vlastnostech

w4 =

P11 kresleni klepneme a soucasné pii drZzeni klavesy Crr/ tdhneme mysi.

4
¥,

. Pomoci nastroje 7var musime roztdhnout vnitini rohy smérem ven. Staci

chytnout mysi jeden vnitini roh a tahnout, upravujeme tim zbylé ostatni.

o Tuto hvézdu tiikrat zkopirujeme tak, aby jeji kopie mély spolecny stied.
Jedna hvézda bude mit tedy meétitko Sitky a vySky 100%, druhd 90%, tteti 85% a Ctvrta
76%.

o U nejvetsi z hvézd zaoblime rohy pies Okno/Ukotvitelné

panely/Zaobleni/Vykrouzeni/Zkoseni.

Obrazek 6.11 — Postup vytvareni hvézdy

o Prostfedni hvézdu vybarvime ptfechodovou vyplni. V dialogovém okné zvolime

Vyplii okraje 44% a klepneme na Prechod proti sméru hodinovych rucicek (tlacitko 9 ).
Zbylé ¢asti vybarvime dle vzoru. Poptipad¢ upravime potadi hvézd, aby se nepiekryvaly
pies Zménit/Poradi.

o Odstranime obrysy. Staci poklepat mysi v hlavnim okné dole vpravo na ¢tverecek

| & . Cernd 0,200 milimetry |

vedle ikony pera

o Pomoci néstroje Stin @ vystinujeme nejvetsi hvézdu. Ve Vlastnostech vybereme
z ptedvoleb typ stinu, zvolime Flat Bottom Right. Klepnutim ozna¢ime objekt a tdhneme,
objevi se nam Sipka a dva preruSované Ctverce. Prvni ¢tverec piedstavuje samotny objekt a

druhy stin. Pohybem myS$i ménime naklonéni stinu vzhledem k objektu.
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-

Prechodova vyplh
= Moinosti
Typ: Linearni -
Odsazeni stfedu Uhel: 0.0
;|0 — % | | Kroky: 236
0 “lay | | VHPIA 44
= okraje:
Barevny prechod
@) Dvoubarevny () Vlastni
o (W<
o (M
Stred: {5 ,H
Predvolby: - E]E Moinosti PostScriptu...
[ QK ]I Storno ” Mapovéda ]

Obrazek 6.12 — Dialogové okno vyplné a postup stinovani
. Ptes Soubor/Import vlozime do projektu vzor loga.

. Jakmile budeme mit vzor vlozeny, jednoduché znaky jako ,,O*“ vytvofime pies

Zakladni tvary @ a ve Vlastnostech vybereme mezikruzi. Klepnutim a tahem objekt

vytvoifime. Pokud se nadm nepodafi upln€¢ vystihnout vzor, pravym tlacitkem mySi

rozbalime nabidku a klepneme na Prevést na kirivky a pomoci nastroje Tvar dotvofime.

vvvvv

. Na slozitéjsi znaky pouzijeme nastroj Bezieruv reZim . V podstaté obkreslime
vzorové znaky tak, Ze prvnim klepnutim za¢neme a kazdym dal§im klepnutim vytvarime
usecky a tim obkreslujeme objekt. Zakon€ime tim, Ze posledni bod spojime klepnutim
na pocatecni bod.

o Vsechny takto obkreslené znaky pfetdhneme do nami vytvofené hvézdy. Pak jiz

stac¢i zménit tlouStku a barvu obrysu.

6.4 Logo Ceské televize

Na tomto logu si piiblizime praci snastroji Obalka, Rucni rezim, Orezdavani a

Inteligentni vypln.
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CESKA TELEVIZE

Obrazek 6.13 — Vzor loga Ceské televize

o Nakreslime obdélnik podle stejnojmenného nastroje @ Klepneme na misto, kde

chceme zacit kreslit a tahnutim vytvofime objekt.
o Zvolime nastroj Obadlka a ve Vlastnostech klepne na RezZim obdlky s

jednoduchym obloukem . V obdélniku se objevi uzly, které jsou umistény ve stiedu
kazdé strany. MySi chytneme jeden uzel a pfi soucasném drzeni klavesy Shift tdhneme
smérem od stfedu. Uvidime, jak se 1 protéjsi strana vyklenuje. Stejny postup udélame 1 u

bo¢nich stran.

. Nakonec u tohoto obdélniku zaoblime rohy. (viz pfedchozi cviceni)
o Takto utvofeny objekt zkopirujeme a zmenSime jeho meéfitko o 10%. (ve
Vlastnostech

|

L)

Obrazek 6.14 — Vytvoteni zdkladniho tvaru loga

. Jak vidime na vzoru, zakladni tvar ma urcité ptresahy. Tyto vytvoiime pomoci
nastroje Rucni rezim | 4| (viz obr. 9.3). Musime pamatovat na to, ze musime kreslit jednim

tahem. Pfebytecné strany smazeme nastrojem Odstranéni virtualnich segmentu .

o Cely objekt pretdhnutim myS$i oznacime a pies pravé tlacitko mysi slouc¢ime.
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o Ostré rohy zaoblime ptes Okno/Ukotvitelné panely/Zaobleni/Vykrouzeni/Zkoseni.
o U vétsiho zaobleni musime v rohu vytvofit pomocny kruh pfes nastroj Elipsa ,

piebytecné Cary poté smazat pies Odstranéni virtualnich segmentu .

T
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\\ <
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| |
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Obrazek 6.15 — Vytvareni a Gprava piesahil
y . T T
o Ptes Rucni rezim | al rozdélime ttvar na dvé ¢asti.
o Jednu ¢ast vybarvime pomoci Inteligentni vyplné .
o Hécek vytvari pomoci dvou kruhd, prvniho — vét§iho a druhého — mensiho,

umisténého uvniti prvniho. Tyto dva kruhy rozdélime pomoci vodorovné pitimky pies

Rucni rezim . Piebytecné Cary smazeme Odstranénim virtudlnich segmentii .
Zaoblime pomoci Okno/Ukotvitelné panely/Zaobleni/Vykrouzeni/Zkoseni. Objekt umistime
na spravné misto. Nakonec dopiSeme nazev CESKA TELEVIZE.
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Obrazek 6.16 — Postup vytvareni hacku nad logem

6.5 Znak hokejového klubu

Na tomto cvi€eni si z velké €asti procvic¢ime Bezieriiv rezim, praci s vrstvami a praci

s nastrojem 7Tvar.
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KOMETA

Obrazek 6.17 — Vzor znaku hokejového klubu

o Klepnutim a tazenim pomoci nastroje Elipsa nakreslime oval (klepnutim na
libovolné misto a tahnutim mysi), ktery zkopirujeme na stejné misto a drzenim klavesy
Shift zmenSime. Tim ziskdme mezikruzi.

o Ptes Soubor/Importovat vlozime vzorovy obrazek na pracovni plochu. Kurzor

zméni tvar. Klepnutim a tahem udame velikost, jakou bude mit vloZzeny obrazek.

o Nyni pomoci nastroje Beziertiv rezim obkreslime tvar hokejky segment po

segmentu a tento obkresleny tvar pfesuneme do nami vytvorené¢ho mezikruzi. Prebytec¢né

cary ofezeme nastrojem Odstranéni virtualnich segmentii .

—~ /
T _—
D — _—

Obrazek 6.18 — Vytvoreni elips a obkreslovani tvaru hokejky

o Pokud potiebujeme upravit tvar hokejky, zvolime nastroj Tvar . Kurzorem

klepneme na uzel a tahem upravime. Poptipad¢ poklepanim vytvotime uzel novy.

o Poté staci pomoci Inteligentni vypiné vybarvit plochy.
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Obrazek 6.19 — Umisténi hokejky a odstranéni pifebytecnych car

o Nyni opét pomoci Bezierova rezimu obkreslime tvary pismen. V nasem ovalu si

vytvofime pomocnou vodorovnou ¢aru, abychom text méli v roving.

o Jakmile obkreslend pismena presuneme do ovalu, sta¢i zménit barvu a tloustku
obrysu.
. Jak vidime u pismen ,,0“ a ,,A* je vnitini ¢ast jakoby ,,vyfiznuta®, toho docilime

tak, ze oba objekty oznac¢ime a v panelu vlastnosti zvolime moznost Odecist predni objekt

od zadniho.

Obrazek 6.20 — Obkresleni pismen a vlozeni do vybarveného ovalu

o Stejnym zplisobem obkreslime tvar puku a Spice. Zménime vypli, barvu a tloustku

obrysu, popfipad¢ upravime nastrojem 7var .

o U S$pic upravime potadi tak, Ze je vSechny oznac¢ime vcetné tvaru hokejky a

klepneme ve vlastnostech Oriznout.
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Obrazek 6.21 — Upravovani tvaru $pic a puku

6.6 Vizitka
Dalsi prace v CoreIDRAW je vizitka, zde budeme pracovat s nastroji Elipsa,

Obdelnik, Text, Mnohouhelnik.

O i p
Ing. Jifi NOVAK
Projektovani a navrhy strojnich zafizeni
Kvitkova 123 Tel. 777123456
Zlin Fax. 577321345
760 01 e-mail: novak@pnsz.cz
Obrazek 6.22 — Vzor vizitky
o Zacneme nejdiive logem. Vytvofime nékolik kruhti pomoci néastroje Elipsa (pt1

tazeni my$i drzime klavesu Ctrl) se spolecnym stiedem. Jejich méfitka budou 100%, 85%

a 15% (nckolikrat zkopirujeme velky kruh a ve vlastnostech zménime velikost métitka).

100,0 %
100,0 %
o Pomoci nastroje Rucni reziml 4l nakreslime usecku od stfedu k hornimu kvadrantu

nejvétsiho kruhu.
o Tuto caru budeme otaCenim duplikovat po 15° pies Okno/Ukotvitelné

Panely/Transformace/Otocit.
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o Poté pomoci nastroje Odstranéni virtualnich segmentii smazeme piebytecné

cary tak, aby vzniklo ozubené kolo.

AW

N

Obrazek 6.23 — Postup vytvareni ozubeného kola

o Ozubené kolo ma vnejmenSim kruhu obdélnikové vytiznuti (tzv. drazku). Tu

vytvotime pomoci nastroje Obdélnik @, kdy mysi klepneme na stied kruhu a soucasné
drzenim klavesy Shift tdhneme kurzorem, az vytvofime obdélnik. Piebyte¢né Cary poté
odstranime.

o Pravouhly trojihelnik vytvofime pomoci nastroje Rucni reéim. Vnitini cast
vytvotime tak, ze zkopirujeme na stejné misto velky trojihelnik a ten pak zmenSime a

umistime doprostted.

Obrazek 6.24 — Postup vytvareni drazky a pravouhlého trojiihelnika

o TuZka se sklada z obdélniku a trojuhelniku. Trojuhelnik vytvofime pomoci nastroje

Mnohodhelm’k (klepnutim na libovolné misto a tahnutim mysi).

o Nakonec vybarvime dané objekty a zménime obrysy tuzky a trojihelniku.
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z

Obrazek 6.25 — Dokonceni loga

o Cely objekt zmensSime a vlozime do obdélniku (9x6cm). Obdélnik vytvoifime

stejnojmennym nastrojem @ (klepnutim na libovolné misto a tdhnutim mysi), velikosti

doladime ve vlastnostech.

o DopiSeme text pomoci nastroje Text . Jméno ma velikost pisma 20, adresa a

kontakt 11 a zbytek 10. Nakonec obdéInik vyplnime pfechodovou barvou.

6.7 Logo stavebni firmy

Nyni si procvi¢ime praci s ofezanim, vytvareni objektl a praci s textem.

/i;\
‘\‘/
COBBLER

STAVEBNI A OBCHODNI SPOLECNOST

/

Obrazek 6.26 — Vzor loga stavebni firmy

o Vytvotime dvé elipsy (klepnutim na libovolné misto a tahnutim mysi) pomoci
nastroje Elipsa se spoleCnym stfedem.

o Tyto dvé elipsy poté zkopirujeme a kopie umistime tak, aby se piekryvaly, jak
vidime na obréazku.

o Poté pomoci nastroje Mnohouhelnik nakreslime dva trojihelniky se spole¢nym

sttedem (stejnym zpisobem jako u vytvoteni elips).
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Obrazek 6.27 — Vytvareni elips

. Nakonec vSechny presahujici ¢asti elips ofizneme nastrojem Odstranéni virtualnich
segmentil .
. Nyni vybarvime mensi trojuhelnik spravnou barvou dle vzoru a zménime potradi

objektd pies Zménit/Poradi a odstranime vétsi trojuhelnik. Casti elips, které byly mezi
trojuhelniky, nebudeme mazat. Tim zamezime nedokonalosti vybarveni.

. Zménime obrysy zbylych casti elips na bilou barvu a tloustku cca Smm. Piesahy
elips jsme nechali, protoze by vznikla nedokonalost vyplnéni bilou barvou az ke kraji

trojuhelniku (ktivka elipsy by se opticky nedotykala kraje)

. Nakonec dopiSeme text pomoci nastroje Text . Velky text ma typ pisma

Candara (tuéng€) a ten mensi ma Arial.

:

R\
N

Obrazek 6.28 — Vytvareni trojuhelnikd a odstranéni ptebyte¢nych ¢ar

[
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6.8 Plakat na utkani

V zavérecném cviceni vyuzijeme vSech védomosti, které jsme se naucili. Tedy od

vytvareni jednoduchych objektl pres vytvareni efektli az po obkreslovani.

Obrazek 6.29 — Zavérecny plakat
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. Nejdiiv vytvofime logo Sparty. Importujte vzorovy plakit do programu
CorelIDRAW pies Soubor/Importovat. Klepnutim a tahem mysi zvolime, jak chceme mit

vlozeny obrazek velky.

o Pomoci Bezierova rezimu obkreslime ¢ervenou a modrou ¢ést pismene S, takze
budeme mit dva obrysy. Obkresleny tvar upravime stejnojmennym nastrojem.

. Vnitini obkresleny objekt vybarvime cervenou barvou a u obrysu zménime
tloustku a barvu (na Zzlutou). Vnéjsi objekt vybarvime modie a odstranime obrys a

pripadné zménime potadi objektil, aby se nepiekryvaly (Zménit/Poradi).

Obrazek 6.30 — Postup vytvareni pismene S
. Logo Orion vytvotime podle cviceni 6.3
. Logo balénu vytvoiime podle cvieni 6.2 a text dopiSeme podle stejnojmenného
nastroje (pouzijeme typ pisma Pristina)

. Logo Ati podle cviceni 6.1

. Logo ozubeného kola podle cviceni 6.6, text a typ pisma je stejny jako na vizitce

. Dopiseme zbyly text

. Nakonec vSe vhodné umistime a vlozime do obdélniku vytvofeného pomoci
nastroje Obdélnik @

. Obdé¢lnik vybarvime ptfechodovou barvou.
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ZAVER
Cilem této bakalatské prace bylo charakterizovat vektorovy program CorelDRAW

Graphics Suite X4 a praci s timto programem.

V teoretické Casti je nejdiive popsana Pocitacova grafika, jeji rozdéleni na 2D a 3D
grafiku a vyhody/nevyhody vektorové a rastrové grafiky. Dale je obecné piedstaven
program CoreIDRAW Graphics Suite, jeho vyuziti, historie programu, verze programu,
novinky ve verzi X4 a srovnani s jinymi konkurencnimi programy. Poté nasleduje popis
casti hlavniho okna, zékladnich operaci a charakteristika jednotlivych panelli. Nakonec

jsou popsany jednotlivé kreslici nastroje a zptsob, jak se s témito nastroji pracuje.

Ve vyukové Casti je vytvoreno osm praktickych ptikladi. Na zacatku je zobrazena
tabulka s jednotlivymi piiklady vcetné¢ seznamu pouzitych nastroji. Prakticka Cast je
koncipovana tak, aby student pochopil dle postupu, jak dané cviCeni vytvorit. V kazdém
cviceni je popsan v jednotlivych bodech postup véetné obrazkii pro lepsi predstavu. Nazvy
nastrojii jsou vyznaceny kurzivou a jsou knim pfidany ikony pro lepSi orientaci
v programu. Prvni vyukovy piiklad se zabyva praci s geometrickymi objekty (obdélnik,
kruh) a jejich upravou za ucelem vytvoieni loga. V druhém piikladu se vytvaii plakat a zde
se jiz pracuje s pruhlednosti a s textem. Tteti priklad je zaméfen na rucni kresleni a Gpravy
tvari objekth. Ve Ctvrtém piikladé se student seznami s obkreslovanim objektd ze
vzorového obrazku a praci s pofadim vrstev. Paty piiklad je z velké ¢asti zaméten na préaci
s textem. V pfedposlednim ptikladu se student snazi vytvofit logo stavebni firmy za pouziti
geometrickych tvarQ, které postupné ofezava a jednotlivé ¢asti vyplituje barvou. Posledni
priklad je shrnutim vSech pfedeslych cvi€eni. Student zde mé zarocit vSechny své znalosti,

které se naucil v priibéhu jednotlivych cviceni.

Na prilozeném CD je elektronickd verze textu bakalafské prace. Dale
jsou zde umistény elektronické prezentace vytvofené v programu MS PowerPoint
pro vyuku pfedmétu Pocitatova grafika. Nachazi se zde dvé verze prezentaci.
Prvni verze je rozdélena na tfi vyucCovaci hodiny a druhd je rozSifena na

Sest vyucovacich hodin.
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ZAVER V ANGLICTINE

The aim of this paper is to describe CoreIDRAW Graphics Suite X4, the vector

graphical program, as well as working with this software.

The first part of the theoretical chapter explains generally Computer graphic, its
division into 2D and 3D graphic and it compares advantages/disadvantages of vector and
raster graphic. Within the following part the CoreIDRAW Graphics Suite program is
introduced together with its utilization, history, versions as well as innovations in version
X4 compared with other competitive softwares. The next part describes elements of the
main window, basic operations and characteristics of individual panels. Finally, single
drawing tools and way of work with them are explained.

For the tutorial part eight practical examples were created. This part starts with the
table in which particular examples are showed, including the list of used tools. That
practical part is proposed in the way so that the student understands, according to the
procedure, how to create the particular practice. In each practice the procedure is described
in single steps, including pictures for clear visualisation. Names of the tools are written in
cursive way and completed by icons for better orientation in the software.

The first tutorial example focuses on working with geometric subjects (rectangle,
circle) and how to modify them in order to create a logo. In the second examples the poster
is created and it is necessary to student works with transparency and text. The third one
deals with hand-drawing and modification of forms of subjects. Within the fourth example
the student becomes acquainted with copying of objects according to the model picture and
with working with level sequence. The fifth example is largely focused on working with a
text. In the sixth one the student tries to create a logo of a construction company by using
geometric forms which he/she trims step by step and colours their particular parts (fulfils
their particular parts by colour). The last one summarizes all previous practices. Student

should make use of all his/her knowledge he has gained within the preceding practices.

The electronic version of this text is uploaded on the CD enclosed. Moreover, there are
electronic presentations created in the MS PowerPoint for teaching of personal computer
graphic course. There are two versions of presentations; the first version is divided into

three lessons, the second one is extended into six classes.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

Al

CDR

CMYK

DOC

DWG

DXF

GIF

GDI

JPG

PDF

RAW

RGB

(Adobe Illustrator) — format vyuzivany v programech Adobe Illustrator
(CorelDRAW) — format vyuZivany v programech Core]DRAW.

(Cyan, Magenta, Yellow, Black) — barevnd paleta sklddajici se ze Ctyr

zékladnich barev
(Document) — format vyuzivany v programech MS Word

Nov¢jsi format soubori pouzivajici se v programech AutoCad (technické
vykresy)
Star§i format souborli pouzivajici se v programech AutoCad (technické

vykresy)

(Graphics Interchange Format) graficky format urCeny pro rastrovou

grafiku.
(grafic device interface) — grafické rozhrani Windows
(Joint Photographic Group) — graficky format ureny pro fotografie

(Portable Document Format) — format vyvinuty firmou Adobe, pouzivany

pro dokumenty

(z anglického raw — surovy) — je soubor obsahujici minimalné zpracovana

data ze snimace digitalniho fotoaparatu

(Red, Green, Blue) — barevna paleta skladajicim ze tti zakladnich barev
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PRILOHA PI: CORELDRAW X4 PREZENTACE

Prezentace jsou rozdéleny na verzi se tfemi hodinami a na verzi po Sesti hodinach, ve
kterych charakterizujeme obecné program CorelDRAW, popisujeme hlavni okno
programu a jednotlivé panely, prace s efekty aj. Déle popisujeme jednotlivé kreslici
nastroje a prace s nimi. Na konci kazdé hodiny ma student za ukol vytvofit prakticky

piiklad s pomoci probranych néstrojt.

Predstaveni programu CorelDRAW X4 Tisk
* Program CorelDraw je soucasti baliku CoreDRAW * Vseco vytvotime —
muzeme vytisknout. Prikaz e e e e
Graphics Suite pro tisk je bud’ ve
standardnim menu pod - .
* Pracuje s vektorovou grafikou ikonou tiskérny nebo v e s
nabidce Soubor/Tisk. it koo
* Vyviji jej firma Corel Corporation cca od roku 1985  Dialogové okno se sklad4 Pym prevtm
s nékolika karet z nichz o HEE
* Obsahuje nastroje pro vytvareni log, plakati, reklam, kali(dé obsahuje nastaveni
tisku. e (o S G
symboll a znakill pod systémem Windows « Karta Obecné je ptvni w0 ol )
. L. X .. karta a umoziiuje nastavit
* Program obsahuje také pres 10000 kliparti, Sablon a obecné vlastnosti tisku

(vyber tiskarny, rozsah tisku,

stovky digitalnich obrazku potet kopii aj.)

Standarni panel nastroji Nabidka Zménit

* Vhorni ¢asti je umistén seznam nabidek a ikony zakladnich

* Obsahuje prikazy pro praci s vice
objekty najednou

ptikazt -
Moznosti
plochy

Velikost
pfiblizeni

Pomoci této nabidky mizeme sloucit
vice objektt do jednoho (chova se

- jako jeden) nebo naopak rozdélit,
v & 100% v phchytitk v £

'R ) ¢ ] S
= zamknout objekt (nejde dale
m > N @  Zamknout objekt
No Ul()zn 2 Exportovat || Uvitaci upravovat) aj.
Koplmvat obrazovka . v «

Importovat Dale jsou zde piikazy pro pfevod Toarovt ,
[ Vyjmout | obrysu na objekt ¢i naopak. © Pletstrativky cuiq

IO Pievéstobrysnacbjekt  Ctrl+Shift+Q

B Soubor Upray  Zobrazt  Usporadani 2 Qoradam Zment  Eekty Rasty | Ied  Tzoulka  Nestroje  Okno . Napoveda

Otevm

« Pod timto panelem se nachazi panel vlastnosti. Tento nastroj je

proménlivy v zavislosti na vybraném nastroji

Vkladani objekti Kresleni — Pero

* Objekt vlozime tak, ze po zvoleni nastroje klepneme levym
tla¢itkem mysi kdekoliv na pracovni plochu a tahem posouvame

« Nastroj Perol Ltaktéz vytvari kiivky nebo piimky jako
kurzor. Tim se za¢ne vytvafet samotny objekt. yre ZVytv Nt 1 yeu

Bezierova rezimu, kiivky se hned zobrazuji. Zobrazeni kiivek pied

+ Jestlize pfi taZeni drzime klavesu Crr, objekt se vytvati nakreslenim Ize vypnout. Pro ukon&eni sta&i klepnou na koncovy
symetricky (vznika kruh, Ctverec). bod.
« Pokud pii tazeni drzime klavesu Sift, objekt se vytvari 4 g
smérem ze stiedu. N AR
a ]
/ \ L/
] « o) | 1/
a % e ;
'O ¢ I
o v
Tazeni mysi ve sméru Sipky Tazeni mysi a Tazeni mysi a

Drzeni klavesy Shift Drzeni klavesy Ctrl




