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1. Uvod

Vtomto dokumentu je struéné popsdno uziti grafického editoru
CorelDRAW pro tvorbu jak grafickych, tak i textovych (¢i kombinovanych)
dokumentti pro G€ely kombinovaného resp. on-line studia (angl. Distance learning,
Distance education). Popis se tyka verze 9 CZ, ktera je v souc¢asné dob¢ pouzivana
na FPE ZCU v Plzni.Materialy je mozno ziskat tfemi zptisoby:

* prostfednictvim CD

* V OnLine kurzu

* Na WWW strankdch Katedry pedagogiky Fakulty pedagogické
Zapadoceské univerzity v Plzni

OnLine kurz je umistén na specialnim serveru FPE ZCU v Plzni v prostiedi
produktu WebCT, ktery umoziluje prezentovat piipravené vyukové materidly ve
form¢ online kurzy (viz dale). Mimo ramec ukolu uvazujeme o zavedeni
videokonferenci do bézného uzivani na FPE ZCU v Plzni.

WebCT je nastroj, pomoci které¢ho lze vytvorit vzdélavaci prostfedi na
serveru zapojen¢ho do Internetu. WebCT podporuje tvorbu online kurzi zejména
tim, Ze poskytuje:

«  Rozhrani, umoznujici vytvaret prezentaci kurzu.

« Soubor vyukovych nastroju, které usnadnuji jednak uceni, jednak
komunikaci a spoluprdci skupiny studentit a vyucujiciho (instruktora).

«  Soubor administrativnich nastroju, které pomdahaji instruktorovi v procesu
vedeni a zlepSovani kurzu.

Prednosti WebCT je velky pocet jeho uzivatell ve svété. Tito uZivatelé
vytvareji celosvétové vyukové prostiedi (E-learning).

Technické vlastnosti aplikaci typu WebCT jsou sice dulezité, ale k tvorbé
pedagogicky efektivniho sitového vyukového prostiedi potiebujete dalsi
specializované produkty.

V nasem piipad¢ predpokladdme uziti Wordu jako hlavniho editoru pro
zpracovani textu, grafického editoru CorelDraw pro tvorbu grafiky a produktu
Acrobat pro tvorbu PDF dokumenti obsahujicich kombinaci textu a grafiky.

Pfi tvorbé méné rozsahlych dokumentii (n€kolik stran textu a obrazkil) ve
kterych je kladen diraz na kvalitu grafiky a na zvlastni textové efekty je mozno
pouzit produkt CorelDRAW jak pro vlastni vytvofeni dokumentu, tak i pro jeho
pievedeni do formy html dokumentu. Pti tvorbé rozsahlejSich vyukovych materiala
je vyhodné pouzit pro tvorbu obrazkli CoreIDRAW a tyto obrazky pienaset do
dokumentu tvofeného ve Wordu (pfedpoklddame uziti Wordu z Office XP nebo
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2000). Z tohoto dokumentu se pak pomoci aplikace Acrobat (verze 4.0 nebo 5.0)
vytvofi PDF dokument. Je vyhodné vytvofit na zacatku dokumentu obsah (u
nadpisti v dokumentu uzivame styly Nadpisl, Nadpis2, Nadpis3, ...). Ve Wordu
2002 (z OfficeXP): Vlozit —» Odkaz — Rejstiiky a seznamy...

2. Vlastni tvorba PDF dokumentu ve Wordu

Stiskneme tlacitko ,,Vytvotit Adobe PDF na panelu nastroja

-

Nastavime tyto volby:

Acrobat® PDFMaker 4.0 for Microsoft® Word

General |Output I Bookmarks I Display options I General  Cutput |Bookmarks Display options
— Creation options —Output options
™ Use Acrobat PDFiriter —i@eneral
¥ Use Acrobat Distiller [V Comments --» Motes
[ Print wia Digtiller's prinker IV Text bontes === Aticle threads
Distiller settings: SereenOptimized LI V' Page labels (e.q., i, A-1)
[+ Conwert Gocument infa
—File options —Lirks
[~ Prampt For the POF filaname ¥ Cross-referenmces & Table of Contants links
[W Wiew the PDF file after creating it [ Cross-document links
V¥ Repart errars [+ Footnote & Endnote links
[ Deelets the ps and Jog fles ¥ Irkerret links

Destination magnification: Fit wisible :I

Restore Defaults |

Acrobat PDFWriter installed

vl
* Acrobat Distiller 4.x installed

Adobe Microsaft Whard 10,0

Create I Email | Starno | Help

Gereral I Qutput  Bookmarks |Display options I

Generall Oulputl Bookmarks  Display options I

—Structure £ Bookmarks —Link appearance

rneluets [~ Save wiord file automatically [ Type ’7nghhght

v Word Headings {* Irwisible rectangle ™ Mane £ utlit

Crestination e it
[ Wword Styles e e E IFit wizible " Thin wisible rectangle % Inwvert € Irmet
[~ Docurment structurs ™ Thick wisible rectangle

—Line skyle Calor: IBIack

Elernent IType I Structure I Eookmark I Level {* Salid ™ Dashed

—Docurnent open options

{+ Page only Page number I 1 of B9

" Bookmarks and P
ookmarks and Hage Magnification IDeFault LI
— Text notes
Reviewar I Include I Motes open I Colorl # of comment




K prohlizeni vytvofenych dokumentl lze pouzit volné Sifitelny produkt
produkt Adobe Reader (v soucasné dobe¢ je k dispozici ve verzi 5).

U produkce CD ROMuU je (na zékladé odhadu piedpokladané produkce)
nutno rozhodnout, v jaké formé& je produkovat. Lisovani pro vétsi pocty kust,
,vypalovani“ na CD RW mechanikach v ovéfovaci fazi v jednotkdch (max
desitkach kustli). Lisovani v minulosti provadéla firma Gramofonové zavody a.s.

Pti rozhodovani, ktery z formati soubort doporucit v soucasné dobé jako
koncovy, ktery bude slouzit pro vlastni vyuku, jsme kladli diiraz na to aby vzhled
dokumentu byl takovy, jaky je v dobé tvorby, nezavisly na prohlizeci WWW
stranek. Z tohoto diivodu jsme vybrali zminény PDF. HTML formét nezarucuje to,
ze student uvidi to co tvirce studijniho materidlu. To se tyka zejména textovych
objekti vyuzivajicich fonty, které nemd uzivatel (student) ve svém pocitaci
nainstalovany. Pfitom hypertextovost je ve formatu PDF zarucena.

E-learning Uzce souvisi s distancnim studiem, tedy takovou formou
vzdélavani, kdy student dochéazi do Skoly jen zfidka, nebo dokonce viibec, ale
presto miize ziskat vzdélani, o které ma zajem.

Mezi vyhody patii: ,,volitelnd doba studia®, uSetfeny ¢as a naklady nutné k
cestovani. Na druhé stran¢ klade tento typ studia velké naroky na zodpovédnost
studenta. Student musi mit silnou motivaci ve studiu pokracovat. Mohou se 1 zvySit
ndklady na studijni materidly. Jejich cena bude urcité Uzce souviset s poftem
studujicich dany obor. Cim vétsi bude poéet studentd, tim vice se sniZi naklady na
jeden ,,.Distan¢ni dokument®.

E-learning klade zvySené naroky na vzdé€lavaci instituce, které jej pfipravuyi
a realizuji. Jedna se zejména o pfipravu studijnich materiald, kterd je naro¢na na
Cas 1 financni prostfedky. Klade mnohdy zvySené pozadavky na znalosti uZiti
pocitacovych produktii, které se stale vyvijeji. Navratnost vlozenych prostiedkl
neni (pokud je ndm znamo) dosud v Ceské republice vyéislena. Nevyhodou je
v nasi situaci relativné mala potencidlni skupina studentii. U materiali v anglicting,
které mohou byt vyuzity mnohem vétSi skupinou zminénych potencialnich
studentq, je situace jina.

E-learning je u nds zavadén jak na univerzitach a vysokych Skolach, tak v
soukromych firmach, které nabizeji materialy zahrani¢ni, ale vytvateji také
programy specializované.

E-learning je jako uziteCnym prostiedkem ve vyuce piedevSim v oblasti
celozivotniho vzd€lavani a ve specializovanych kurzech.

V dalsi casti tohoto dokumentu je pozornost zaméfena na vyklad uziti
produktu CoreIDRAW pro tvorbu studijnich materidlii pro vySe uvadény typ
studia.



CorelDRAW je vektorovy graficky program pouzitelny zejména pro kresleni
uméleckych a pseudouméleckych dé€l, kniznich ilustraci a tvorbu elektronickych
dokumentli ve formatu PDF a HTML. Je soucasti stejnojmenného baliku, ktery
obsahuje mimo jiné velmi uzitecny CorelPhotoPaint, coZ je bitmapovy editor. Ten
vSak v tomto dokumentu pro nedostatek vyhrazeného mista neni popisovan.

CorelDRAW vyuzit 1 pro tvorbu technickych ilustraci a ¢aste¢né€ pro navrh
technické dokumentace. CorelDRAW umoziuje tvorbu vektorové grafiky,
skladajici se z kfivek coz jsou objekty definované matematickymi vztahy. Pro
popis grafiky se uzivaji vektory zname z geometrie. Takto jsou popsany kruznice
(zde je napt. zékladnim parametrem polomér), elipsy, ctverce, obdélniky, n-
uhelniky atd. Dulezity je udaj o poloze v kresbé&, vyplni, obrysu (barva, tloustka,
styl atd.). Objekty muizZete piesouvat, menit jejich velikost nebo barvu bez ztraty
kvality grafiky. Vektorova grafika je nezavisla na rozliSeni — to znamena, Ze
objekty mohou byt zvétSeny na libovolnou velikost a vytiStény na libovolném
vystupnim zafizeni pii jakémkoliv rozliSeni bez ztraty detailll nebo ostrosti.
Vysledkem je, Ze vektorova grafika je nejlepsi volbou pro pismo a vyrazné kresby,
které musi zachovavat ostré linky pii zvétSeni do rlznych velikosti — jako jsou
napftiklad loga, akcie, technické kresby, schémata atd.

Predpokladame,ze uzivatel, ktery ¢te tento dokument mé zkuSenosti s praci
na pocitaci s operanim systémem Windows.

Popisovana je verze CorelDDRAW 9.0 CZ.

Je pomérné dilezité, aby uzivatel mél nainstalovan service pack 2 CZ:
gr9sp2cz.exe a opravu pro praci v operacnim systému Windows 2000 (pokud jej
uziva): vo_le patch for w2k.exe. CorelDDRAW 9.0 CZ plivodné¢ nebyl inzerovan
pro praci v tomto systému.

Jednou z vyhod CorelDRAW, které tviirce dokumentl pro distan¢ni studium
zajima, je moznost publikace ve formatu PDF - zejména v prostiedi Internetu.
Oproti uziti formatu HTML je vyhodou, jak uz bylo uvedeno, je , Ze uzivatel vidi
na obrazovce pocitace to, co vidél autor pfi tvorbé dokumentu.

3. Piehled zakladnich pojmu

Souboru s piiponou cdr se v manualech a v ndpovédé iika ,.grafika“. Po
spusténi programu si mize uZzivatel nechat nabizet v tzv. Uvitaci obrazovce vybér
zn€kolika moznosti jak zahdjit praci nebo napf. rovnou bez dotazu pfipravit
,Novou grafiku®“ - napt. novou prazdnou kresbu. Tato volba se provadi v hlavni
nabidce: Nastroje — Moznosti (zkratka Ctrl+J): Obecné: Pti spusténi programu:



4. Prostriedi aplikace, jeho zakladni nastaveni a ovladani.

Po spusténi Core]DRAW se miliZze objevovat bud’ tzv. Uvitaci obrazovka,
pokud si tuto moZnost vybereme.

MoZnosti llil
|Dbecné ﬂ
[=]- Pracovni plocha Padet kraki zpét 7d Sténi
B € Se 0 Spusteni
?b;mi Béng: TR p P
Bk ) — Nastroje — MozZnosti
- Upravit Rastrove efekby 2 j
- Upozorméni (nebo Ctrl+J) po Vybéru
- UlnFit - 5 :
W y . v
- Pamit [v Zobrazowvat dialogova okna ve stredu Obecné Ob_]eVl moZnost
.. Fiidavné maduly [ Zabrazit 2&hlavi plovoucich paneld vobdru. Vétsinou volime
[+ Text [ Autamaticky spouftét mistni nabidky s jednou pologkou y '
[ Ckno nastrojd Zobrazit pretisk) /bnd’}ebo.
[+ Wlastni [ £ d
[ Dokument: [w Zapnout zvuky /
[~ Hromadné B st
puiténi programi -
CorelD R Uwitaci obrazovka

Llvitaci obrazovka K .

Obevrit now 3

Otewfit stavajici dokument

Otevfit posledni dokument

“yhrat fablonu

Spustit napovédy CorelTUTOR T

(] 4 | Storno M apoyéds

Uvitaci obrazovka:

WiLd wis aplikace CerelDRAN

1 G

b

Po vybéru Oteviit novy dokument se objevuje Cista kreslici plocha a mizeme
bezprostifedné zacit pracovat.

5. Obrazovka Corel po spusténi
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2, |5 Pravitka. Pomoci
'D:- kléve’:sy Shift 1ze Lot
@ g pravitky pohybovat. o Pracovni
}\ plocha
)
T
&,
2,
4 # \ Okno nastroji. Barevna s
L8 okud vidime paleta
s ¢ernou Sipku
v pravém dolnim
rohu, jedna se o
=  vicenasobny nastroj
.
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TS Stavovy rfadek '“u'i: =

Skupiny nastrojti 1ze pietdhnout na libovolné misto na pracovni ploSe a zjednodusit
a urychlit pfistup k dal§im néstrojim skupiny. Zptisob pouzivani zdkladni nabidky
a panell nastroji zname z jinych aplikaci Windows. CoreIDRAW pouziva dulezity
Panel vlastnosti, ktery méni dynamicky (kontextov€) svlij obsah podle toho, se
kterym ndstrojem pracujeme. Existujici panely se daji upravovat nebo je mozno
tvofit panely vlastni. V panelu vlastnosti Upravy textu jsme napf. pfidali nastroj
pro horni a dolni index. Stavovy fadek na dolnim okraji obrazovky informuje o
vlastnostech vybraného objektu (vybranych objektlt). V dolni ¢asti nalezneme téz
nastroj umoznujici ptidavat stranky do dokumentu a pfechazet mezi nimi.

Panel vlastnosti : Opravy textu #

g
|:: §W|F Al B o= %

EHH@LDefauItArtisticText = || Fp Aial CE S T | T ¥ P |§ = | s

Tt}
M

Pravym tla¢itkem aktivujeme mistni nabidku. Napf. na prazdné ploSe:



Zobeazt ool pbrazovis  F9
Zotwast 3

BT Fé
Importowst,, b WY Elpsa [
Waitk nowv obiebe... M Rustri recdn
Pilifadod kmchndoy

Birechiodiind. T
Cio ko o7 Sorda A
Informace o dolumentu.. e
Masstrosti,.. i *
Tt Fa
1 R e
&
M,
9, 1%
.'dr'
03
O lad Za tuto znacku lze u pravitek pifesouvat tazenim

pocatek souradnic. Poklepanim na ni se kdykoli obnovi ptivodni nastaveni pocatku
na levy dolni roh tisknutelné strany (listu papiru). Pfes nabidku Zobrazit -
Pravitka miZeme pravitka skryvat a zobrazovat.

Tisknout se bude to co je zobrazeno na tisknutelné oblasti, pokud neni dan
pokyn Sobor — Tisk — Rozsah tisku: Vybér. Pied zapocetim prace vétSinou
nastavujeme velikost stranky, s ohledem na tiskarnu, pokud budeme praci tisknout
nebo s ohledem na typ elektronického dokumentu. Mizeme pouZzit barvu pozadi na
strance. Tu mizeme piidat takto:

V nabidce Nastroje klepneme na piikaz MoZnosti. V seznamu kategorii
poklepame na polozky Dokument, pak Stranka a potom klepneme na polozku
Pozadi.

Klepneme na piepina¢ Jednotné. Pak klepneme na Sipku seznamu pro vybér
barvy, a potom na tlacitko Dalsi. V rozviracim seznamu Model vybereme polozku
RGB pokud budeme vysledny dokument prezentovat na obrazovce. MliZeme volit
model CMYK, pokud budeme dokument tisknout na tiskarné a zalezi nam na tom,
aby nedoSlo k barevné degradaci u néckterych barev. Zvolime barvu a pak v
dialogovém okné Moznosti klepneme na tlac¢itko OK.

6. Rezimy zobrazeni

V CoreDRAW mitizeme volit mezi nékolika zobrazenimi. ReZimy zobrazeni
je mozno rychle pfepinat a pouzivat dle potfeby ten, ktery je v dané situaci
nejvhodnéjsi. Mizeme téZ zobrazovat ¢i skryvat pravitka, miizky, stavovy tadek,
vodici linky.

Vicestrankovou kresbu ¢i text je moZzno zobrazovat na dvou protilehlych
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stranach.

m“‘”m Z nabidky zobrazit volime vétSinou RozSirené (viz
Koncept Obr. vlevo) nebo Jednoduchy dratény model.
m 4 W 4 r 4 . .
Po prvnim piepnuti do druhého zobrazeni se aktivuje
iﬂtcm trhm*f- Fo klavesova zkratka Shift+F9 a Ize ji pak nadale pouzit
Atk - L] . v vy .
i pmmm pro prepinani (mezi dvéma naposledy uzitymi
:Tm zobrazenimi). Z obrazku vlevo je patrno Jak
L 1 . I3 V7w 71 r
Pressh zobrazujeme pravitka, mfizku, vodici linky a textové
Lﬂmﬁ ramecky. Na celou obrazovku zobrazime kresbu
illbisesibbnasiid klavesovou zkratkou F9. Pokud zaskrtneme volbu (v
iyt O i levém Obr.) Zobrazit pouze vybrané, zobrazi se
inkadinlidionico pouze vybrané objekty. K navratu do editace
APV AT stiskneme Esc nebo F9 nebo klikneme mysi.

Pifechod v zobrazeni RozSirené:

Pifechod v Draténém modelu:

ieeses

Pfechod v Jednoduchém draténém modelu:

Zde je vidét jen pocatecni a koncovy objekt.
V rozsiteném zobrazeni jsou vidé€t 1 postscriptoveé vyplné:
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6.1. Zobrazovani objekti

Rezimy zobrazeni

V roz$ifeném zobrazeni pii posouvani vyplnénych objektl mysi Ize stiskem
tabulatoru nechat zobrazovat vypln pifesouvaného objektu ¢i zobrazovat je obrysy.
Dalsi stisk tabuldtoru umoznuje ptesouvany objekt zobrazit jako poloprithledny.

6.2. Lupa

Panel nastroj:! _ROARAHMARERE aktivuje se nastrojem Lupa @
Pouziti je zifeymé. Lupu mizeme jednoduSe pouzivat dvéma zpiisoby. Bud
ukazeme a klikneme ne néjaké misto (objekt) a pak dojde k ptiblizeni a pokud
piitom podrzime Shift - dojde ke vzdaleni. Nebo zabereme obdélnikovou oblast -
ta se pak piiblizi nebo vzdali (s klavesou Shift) nebo pouZijeme prave - presnéji
druhé - tladitko mysi). Ikonou, kterd je na predchozim obrazku uplné vpravo
aktivujeme spravce zobrazeni (viz dale).
Sprévce zobrazeni:
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o Lupa s jednotkou v modrém krouzku je
| P mamey * tzv. Jedna operace lupy. Tento nastroj

= AR08+ - "m se poziva tak ze v ptipadé pouziti jiného
g nastroje (zde kresleni obdélnika) pouziji
E Jednu operaci lupy a po vykonani
i pribliZeni se vybere pfedchozi néstroj (v

naSem piipadé¢ Obdélnik) a mlZeme
pokraCovat v praci s timto nastrojem.

Zobrazeni 1:1 (,,Skute¢nd velikost*) by mélo zobrazovat 1 cm v kresbé jako
1 cm na obrazovce. To vSak plati pouze ptiblizné. Pro toto zobrazeni je mozno tzv.
kalibrovat pravitka: Nastroje - Moznosti (Ctrl+J) - Okno nastrojii — Lupa a posuv,
Kalibrovat pravitka...

Panoramovani:

Ja vzdy vypindm. Panoramovani znamend automaticky posun obrazu a
pracovni plochy v pfipadé, Ze se piiblizime s objektem pii piesouvani
k jakémukoli okraji obrazovky.

Zékaz panoramovani: Ctrl+J - Zobrazit - Automaticky posuv (nezaskrtavat!)

PV Pro zobrazeni celé
" Remdsce berey Core obrazovky vét§inou
el hﬁ.'«'Ell\h'l: , o,
volime Pouzit

v  Pigiubield cbesseni v Zobiazowat anadhy miks phickacend v v , ,

Buni obnoveni w Zobiazoust poatsgriptoed wopked v rocdifendm mobracer rozsifené zobrazeni a
o Poufil obesost, mimn obrszmviu [« W soofiferdn zobeagwni poutil obrizhy 5 wphlsrergm iootfeperin V rozéﬁ’-eném

oSk i oy v [Po kiedeni zapnoul vwhis , .,
¥ Zobrazwest phzey lalihek Sviraanit obnss wpbrangch chiskH zobrazeni pouzit
Wil obrazky s vyhlazenym
Zobiant calos obiamsky . ,
Poagdit nomalnd zotrazenl [ Zobvasovel obeys skinky roztrepenim

& Poagdit st ifmns 2obiszen

Zobrazovat obrys
stranky - policko,
které vidime vlevo

Lobesat pfachodord kigky P

Spravce zobraceni, o kterém jsme se jiz zmitiovali, miize poslouzit zejména
k uloZeni rliznych pohledli na rizné ¢ast kresby na kreslici ploSe na kterékoli
strance. Tyto pohledy lze kdykoli pozdéji jednoduse vyvolat. Prvni sloupec (s
ikonou stranky) slouzi k zapnuti ¢i vypnuti skoku na stranku na niz je pohled
definovan. Neni-li funkce aktivni, k pfechodu na stranku nedojde, ale métitko se
zméni podle definice. Druhy sloupec s ikonou lupy umoziuje v ptipadé deaktivace
prechod na pfislusnou stranku beze zmény zvétSeni €1 zmenSeni. Treti sloupec
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obsahuje ndzvy, které se pfifazuji automaticky. MlZeme vSak piepsat. Za ndzvem
je oznaceni stranky na kterou se definice vztahuje. Posledni udaj se tyka zvétSeni
v procentech. Pro piidani nového pohledu resp. odstranéni stavajiciho slouzi
tlac¢itka + resp. -.

= » *  Pfejmenovani muZeme provést

AR +|= W] poklepanim mySi na nazev nebo

(1|4 | BE2 P11 1405% 1 v v

Glafcoe e s g vybérem: Piepnout do

)%k —ote 35 P2 SE30E ] .

Dz is pa e zobrazeni - Pfejmenovat.
AT

O] Lot 65 P2 S 3

][ EEY P2 1%

7. Nastroje CorelDRAW

V aplikaci Core]DRAW je mozno uzivat 39 néstroju.

Implicitni vlastnosti jednotlivych nastrojii se daji nastavit (napf. guma -
tloustka gumy, niiz - objekt automaticky uzavtit). Poklepanim na nékteré néstroje
se spousti urCité akce: Poklepani na nastroj obdélnik se pifida obrys stranky,
poklepani na nastroj uprava uzld, se v ptipadé vybraného objektu vyberou v§echny
uzly, Lupa se chova pii poklepani jako kldvesova zkratka F4 atd..
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Vybér: Pomoci mySi lze vybirat piesouvat
duplikovat objekty a meénit jejich velikost
provadét =zakladni tUpravy a transformace
(rotace, zeSikmeni)

rid':'!ﬂ:|

ﬁTvar: Me¢ni tvar objektl

ﬁNﬁi: Roziezavé objekty

ﬂGuma Maze oblasti v kresbé

@Volné transformace napf. volna rotace,
volné zrcadleni (pieklapéni), volné méftitko,
volné zkoseni

el HTE 20008 L85

Q& ELupa
ﬂPosuv
ﬂRuéni rezim
ﬂBeZierﬁV rezim
g2 &P S ﬂMahrSke techniky

18|k 6tovani (vynaseci i kotovaci &ary)

ﬂSpojovaci cara (spojuje objekty)

Elnteraktivni spojovaci ¢ara

0 Obdélnik
[=] Elipsa
©/Mnohouhelnik
O H ®|Spirala
B |Milimetrovy papir (tabulka)
@Text
hid *# Interaktivni sitova vyplil
% Interaktivni vypli
% Interaktivni prithlednost objektu
FEORGE F nteraktivni pieména
B Interaktivni kontura

Elnteraktivni deformace

 Interaktivni obalka

I Interaktivni vysunuti - 3D efekt

- Interaktivni stin
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£ % iKapétko (nabereme barvu a Shift+Kapatko =

vypli)

2 Pii tisku Shift mizeme nabrat kapatkem

barvu a pak ji vloZit do jiného objektu

2 Obrys

- Dialogové okno pro nastaveni obrysu

A - —==mm # |Dialog0vé okno pro nastaveni barvy obrysu

A Bez obrysu
&, Vyplit
AFREERX E Barva vyplné, prechodova vypln, vzorek,
textura, Postscriptova vypln, bez vyplnég,
Ukotvitelny panel Barva

Podle pouzitého néstroje s méni ptislusné ukazatel mysi.
8. Zakladni metody kresleni

8.1. Rucni rezim - kresleni krivek (a usecek)

Timto nastrojem vytvafime kiivku od ruky (nejlépe s vyuzitim tabletu
s tlakovym perem). Use¢ky pod uréitym uhlem kreslime tak, Ze klepneme mysi,
pak mys$i pohybujeme bez stisknutého tlacitka, drzime Ctrl a useCku dokon¢ime
klepnutim v misté, kde ma byt konec. Bez stisknuté klavesy Ctrl je thel libovolny.
Pokud predpokladame, ze se kiivky budou vyplilovat, je nutno je uzavirat.
Koncovy bod se automaticky spoji s pocatecnim kdyz se piiblizime dostatecné
blizko poc¢atecnimu. Ukazatel mySi vtom okamZziku zméni tvar. Neuzaviené
kiivky mohou byt zakonfeny Sipkami, mohou mit riznou tloustku a barvu. Styl
cary (plna, carkovana, ¢erchovana atd.) je mozno téz volit.

15



Pokud se pfi kresleni nepodafii uzaviit

— |
3' l_" E|'|@L¢EIEV|HS.DI:|W7| .. ) iy o .
50 10 150 kiivku, J€ mozno uzit nastroj

1]
|

""""" T Automatické uzavieni oteviené
krivky
G__-'\-\.
' ™S
' \'x\ nebo pouZit nastroj A k vybéru obou
é' .-I uzld (pocate¢niho a koncového) a dat
‘x\\h 4 pokyn Spojit dva uzly,

| ” = = - = I o -~ == I ~ 7 r . w7 e
nebo pouzit nastroj Uzavrit kiivku

+ — LI 48 b ik \ v 7w r
e m| w1t ﬁ| & i rozSirenim.

———— 4 0 . ﬁll:l . 1|:||I:| .
F o
A,
éfn E'_ -."‘ .
e /. N
O | [ |
O.J = q'l .-"}
ﬁ a7 N, % ,/;
s

Pti kresleni je moZzno kombinovat pfi uziti nastroje Ru¢ni rezim kresleni kiivek a
piimych tseki - stiskem kldvesy Tab. Pokud pfi kresleni stiskneme klavesu Shift
1ze Giseky nakreslené v ru¢nim rezimu odmazavat a pak pokracovat v kresleni.

8.2. Bezieruv rezim (kresleni vyhlazenych kfivek a usecek)
V Beziérové rezimu pouzivame pii kresleni fidici body. Tecny v fidicich
bodech ovliviluji kiivost. Existuje n€kolik typl uzli. Lze uzivat klavesu Ctrl po

urceni Ghlu te¢ny. Typy uzll Ize ménit pomoci nastroje ﬂ :
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Mysi klepneme v misté pocatku. Objevi se prvni uzlovy bod Nyni miizeme
drzet (ale nemusime) tlaCitko myS$i stisknuté. Uréime smér pohybem
mysi.Klepneme v misté, kde bude druhy bod atd. klavesa Ctrl uruje tihel tecen
vysouvanych z kontrolnich bodu.. kreslené segmenty na sebe plynule navazuji.

8.3. Malirské techniky
Tento vektorovy nastroj napodobuje tahy Stétcem, umoziiuje pouZzivat
kaligrafii, nanaSet posloupnosti predem ptipravenych obrdzkli podél kiivky. Je
moZno volit Vyhlazeni ru¢niho reZimu a pak Ize 1 s pomoci mySi nakreslit hladké

cary.
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8.4. Obdélnik
Obdélniky a ctverce kreslime pomoci nastroje Gl Ctverce pii stisknuté

klavese Ctrl. Nastroj ﬁ umoznuje zaoblovat rohy (shodnym zaoblenim nebo
riznym u kazdého rohu). Po pfevodu na kiivku (Ctrl+Q) lze odstranit libovolny
uzel a ziskat pravouhly trojuhelnik. Ten lze pak zménit na libovolny trojahelnik.

Extrémni pfipadem zaobleni ¢tverce vnikne kru (nerozeznatelny od skutecného
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kruhu):

8.5. Elipsa

Elipsu a kruh kreslime pomoci nastroje 9. Pomoci ﬁ lze tvofiit vysece a
oblouky (viz Tvarovani objektl).

@ ¢ &

8.6. Mnohouhelnik

Implicitni vlastnosti nastroje Mnohouhelnik 1ze nastavit v dialogovém okné
Vlastnosti mnohouhelnika:

| s =] - [Mmohodbelox
£ Obad it
Ehcnonderold [N I | = Mok
Twar " Hudmda " Huwdzda
Rz  Minghodneinik ko hedods 0% Minchodteinik jako hvizda
Gums
Lisgsh i Posiags
AT 2Bezieil Dk vachokd & stran |:r == Postet vechak & sran |9 =
iiSkeredri o IE-"J__
Lbiore kdbordr st Ji ﬁ stk —_— I—
Spapesd Gy
it
Elipsa
Hrohodteind,
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TEKIK

Pomoci Ctrl

Po pievodu na kiivku 1ze pak
objekt libovolné tvarovat

Pomoci klavesy Ctrl s vyuzitim tvarovaciho ndstroje 1ze upravit tvar napf.
podle vySe uvedeného obr. (druhad hvézda zleva) - bez Ctrl treti (zelend) hvézda.
Miizeme 1 vytvoftit ndsledné prechod mezi dvéma hvézdami.

8.7. Spirala

Timto nastrojem mizeme kreslit rizné druhy spiral:
Ded& ¢ 5 a - o | g0 s - & ——Pocet rozvinuti

I—=e: Wg@
E T v . .

3 Lze volit parametry
: . , faktor rozvinuti u
@ LogarltmICka logaritmické spiraly
[ | .1-Z=_Z ),

akdl

Pravidelna - Pomoci
Ctrl, Shift umoznuje

. kreslit od stfedu

| BE. ka0 OR S

Symetricka-’i_'
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Pfechodem mezi dvéma spirdlami jsme
vytvofili $neka. Doplnili jsme elipsu
s prechodovou vyplni.

8.8. Tabulka

U tabulky volime pocet fadkt a sloupcti

o -

xEOF*| e

Klavesou Ctrl kreslime c¢tvercovou
tabulku, Shift umoznuje kreslit od
stiedu

w B @00

9. Vybér, uprava objektii a manipulace s objekty

Pokud objet (objekty) pfesouvame upravujeme a transformujeme, musime je
oznaclit. Jen vyjimecné miZzeme upravovat vlastnost nevybrané¢ho objektu (napf.
pietazenim barvy z palety na nevybrany objekt).

V okamziku vytvoreni objektu se objekt oznaci osmi Cernymi cCtverecky
pokud to nezafidime jinak. Tuto volbu fidime takto: Nastroje — MozZnosti —
Zobrazit — Zobrazit, Po kresleni zapnout vybér)

Oznacovani mysi se provadi nastrojem Vyber.
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Lze provadét mysi: U
nevyplnéného objektu klepneme na
okraj (nutno nastavit:

Nastroje - MoZnosti, VSechny
objekty jako vyplnéné [
nezaskrtavat!). Vice objekti
vybereme pomoci Shift+kliknuti
nebo je zabereme do obdélnikové
oblasti ukazatelem mysi pii
stisknutém levém tlacitku

Vybér objektil 1ze provadét
klavesou Tab resp. Shift+Tab

Je to velmi vhodné napf. v ptipadé,
7e objekty leZi na sobé¢. V takovém
piipad¢ 1ze pouzit 1 klavesu Alt a
klepnout mysi na misto, kde je
objekt umistén.

Stiskem Tab se vybiraji objekty v potfadi v jakém byly vytvofeny., Shift+Tab
v opacném. Pi1 vybéru vZdy sledujeme informace na stavovém tadku.
Vybér vSech objektli provadime poklepanim mysi na nastroj Vybér, nebo stiskem

Ctrl+A

Pfesun mySi vodorovné ¢i svisle se provadi pii stisknutém tlacitku Ctrl.
Stiskneme -1i béhem posunu pravé tlacitko mysi, vytvoii se kopie piesouvaného
objektu. Duplikovat 1 bez posunu lze klavesou + na Numerické klavesnici

Uprava zaobleni rohti obdélnika nastrojem ﬁ (po odemceni zadmku na
panelu vlastnosti). Objektem lze pohybovat s vyuzitim klavesnice. Sipka (citlivé;s
posun) nebo Shift+Sipka - posun o vétsi usek v daném sméru.
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10. Objekty aplikaci Windows

Pottebujeme-li vlozit do CorelDRAW napt. pribéh funkce y=sin(x),
vytvofime v Excelu tabulku, z ni vytvotime opét v Excelu graf:

X y y
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Duplikat kiivky posunuty svisle

Vytvoreni pfechodu mezi kiivkami

Graf prekopirujeme do CorelDRAW tak, ze jej vlozime jinak — Obrazek
(metasoubor). Obrazek (skupina objektl) pak muizeme rozlozit na jednotlivé
objekty a upravovat je. V naSem piipad¢ to byla skupina 116 objekti. V dolni ¢asti
pfedchoziho obrdzku je pak ziskdna samotna kiivka - pribéh sin(x), kterou je
mozno dal upravovat. Kiivku sestavajici z usekli je mozno kombinovat - vytvofit
jediny objekt.

11. Barevné modely

Rezim barev v CoreIDRAW urCuje barevny model, ktery se pouziva pro
zobrazovani a tisk dokumentli. Zakladni barevné modely pocitacové grafiky:

RGB (red — Cervend, green — zelena, blue — modra). Je to aditivni model.
Jednotlivé barevné slozky se pfi zobrazeni barvy scitaji. Pro kazdou slozku je
vyhrazen v pocitaci jeden byte, tj. rozsah hodnot 0-255. Dohromady je k dispozici
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24 bith na obrazovy bod (tzv. 24 bitovy barevny model nebo 24 bitova barevna
hloubka - zhruba 16,7 miliénu barev na obrazovce). Maximalni hodnota vSech
slozek da barvu bilou, nulové barvu ¢ernou. Shodné hodnoty u vSech slozek davaji
Sedy odstin.

Dalsi model je HSB (hue — odstin, saturation — sytost, brightness — jas). Je
vhodny pro vytvarnou praci. Hodnota slozek RGB vétSinou nedava uzivateli
predstavu a barvé. Odstin H se méni v rozsahu 0 — 360°. Tento rozsah vznikl
z umist'ovani barev do kruhu, 1 kdyz v fad¢ grafickych programil se pouziva pruh
(avSak oznaceny stupnici 0 — 306). 0=360 je Cervend; pokud jsou slozky S=100 a
B=100 je to v RGB modelu barva (255,0,0). 60 je zluta, 120 zelend, 180 azurova,
240 modra a 300 purpurova.

CMYK (cyan — azurova, magenta — purpurova, yellow — Zlutad a black —
Cerna). Tento model je subtraktivni a pouzivd se pokud piedpokladame tisk
dokumentu. Barvy na papite absorbuji ¢ast spektra a ¢ast vraceji (odrazeji) do oka,
které kresbu pozoruje.

Obrazy v modelu CMYK se skladaji ze Ctyt zakladnich barev, které se
pouzivaji pii tisku. Jsou to ¢tyfkandlové obrazy, obsahujici 32 (8 x 4) bith na
obrazovy bod.

Kromé urceni poctu barev, které lze v obraze zobrazit, ovlivni velikost
souboru obrazu také zejména pocet vrstev v CoreIDRAW.

Protoze pocitacové monitory reprezentuji obrazy zobrazenim v bitové mapé,
jsou jak vektorové tak bitmapové obrazy zobrazovany na obrazovce jako obrazové
body. Obraz je na monitor (pfesnéji pro grafickou kartu) pierastrovan.

Pozn.: CorelPhotoPaint a dal§i programy pro malovani a Upravy obrazi
vytvareji bitmapové obrazy. Tyto obrazy pouZzivaji pro reprezentaci obrazu rastr
malych ¢tvereCkli, zvanych obrazové body (pixely). Kazdy obrazovy bod ma
specifikované umisténi a hodnotu barvy. Pii praci s bitmapovymi obrazy
neupravujete objekty nebo tvary, ale obrazové body. Bitmapové obrazy jsou
zavislé na rozliSeni — to znamena, Ze obsahuji pevny pocet obrazovych bodu,
reprezentujicich obrazova data. Vysledkem je, Ze bitmapové obrazy mohou ztratit
detaily a mohou vypadat zubaté, pokud na obrazovce pozijeme lupu pro zvétSeni
nebo pokud se vytisknou s nizkym rozliSenim. Bitmapové obrazy jsou nejlepsi
volbou pro reprezentaci jemnych gradaci odstinii a barev a pro specidlni efekty,
napftiklad pro zpracovani fotografii nebo malované obrazii. Po¢et obrazovych bodu
na vysku a §itku obrazu udava velikost obrazu - velikost souboru.
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12. Vypli a obrys objektu

Ptevedeni obrysu na objekt (Ctrl+Shift+Q):

CASCAON

Vlevo je spirala, vpravo objekt Po pfevedeni spirdly na objekt a Upravou
vytvofeny malifskou vlastnosti ziskame objekt, ve kterém jeSté
technikou rozezname Casti spiraly

12.1.Vyplné objektu

Objekt miiZze byt bez vypln€ nebo mize mit vypli spojitou, ptechodovou,
postcriptovou, texturovou. Z nabidky Okno — Ukotvitelné panely — Prochazet
palety barev miizeme zobrazovat barevné palety.

- ' Vypliiovani s vyuzitim palety

Shifttkliknout Vybér barvy

na barvu podle nazvu,
ktery zadame
(pokud nazev

5 (2 Misc zname)

1 455 Maluss

| W Odsting podoinis Kliknuti a Pak Vybér barvy:
K i v 4
: e podrzeni

ity Levé  Pravé

‘ Etl w7 . w7 .
® E;IWA- a tlacitko: tlacitko:
Vyplii  Obrys

8 Hosk W atean
148 Blsg
1 Duhs
W P
8 Obioka
‘ Dldsting jaia
| Ddsting lits
| Shoery
W voda
W Ddsting dmy
o] i Paophs
14 05
148 Zena
B T oditivg —
B ey
B Al

| Links -

)|l =

[ ¢

% Il Pesm paleiy a
A Pty CormiDRaW
B Paksla Coie®HDTORAINT
| B Prooends feds
18 255 nddird fadd
B wmeirksopl
H -_] LYY
- 4 AGA

e

| waw i peppoig

Dierefit

4
= i
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Je-li objekt oznacen (vybran), pak klepnuti levym tlacitkem myS$i na barevné
poli¢ko na paleté ur¢i barvu vyplné (praveé tlacitko barvu obrysu)

Je mozno pretahovat barvu do objektli zobrazenych spravcem objektti Objekty
nemusi byt vybrané:

= =
|| w | g,
B Strérka !
— E|[_| w 5l s
il Svrertricks mnohobhelrd 5 9 Sty
) Ebpsa; Vrstvs |
| 1B Cbokdind: st 1
: B[] Fiadiohastrinks
| = A0 voddlnk
h = #H Pracowi piodha
IEr Td EEicl
i MTha

R0 g oh

Ptetahovat barvy lze 1 na nevybrané objekty na

obrazovce. Mysi uchopime poli¢ko s barvou a
poloZime na objekt. Ukdzeme-li pii tomto
pietahovani na obrys, zméni se barva obrysu. O
tom zda ménime barvu vyplné ¢i obrysu nas
informuje symbol ukazatele mysi. Do vyplnéného
objektu se pfti stisku klavesy Ctrl pfimichavat barvu
klepanim na policko v paleté. Pii kazdém klepnuti
se piida urcité procento. Po 1. klepnuti 10%, po 2.
19% (pak 27, 35, 42,47, 53, 58, 62, 66...)

12.2.Kapatko:

ﬂ 5 ¥ 4103 1 Na panelu vlastnosti nastavime parametry a
Kapatko umozZiiuje nabirat p p ry
barvy zoblasti le 1 3e 3 nebo zpusob nabirani barev. le 1 snima jeden

5e 5 pixeld nebo z libovolného pixel. Po stisku tla¢itka Vyplii/Obrys mame
vybéru. Vlastnosti: podle tvaru kurzoru informaci o tom zda jsme
| vinir/obys |41 @3 s b | [ na obrysu €1 uvnitf objektu.

12.3.Postscriptové vyplné

Néhled PS Textur (Postscriptové textury - vypln¢) lze interaktivné zobrazit,
takze mame okamzitou kontrolu nad vysledkem své prace.
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PS vypln plastev aplikovana do Sestithelnikil
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12.4.Interaktivni vypln
ﬁ Je to nastroj, ktery umoznuje vytvaret vyplné
s vyuzitim mysi. Je to naznaceno vlevo. Jsou vidét

znacky pro zménu barev. Na tyto znacky lze
pretdhnout barvu z barevné palety.

Radialni vypli

Barvy lze pfidat i na osu
vypln¢ (zde byla ptidana zluta; mize jich
byt vice). Jezdcem lze ovladat pozici
sttedu vypln¢ v ptipadé dvou barev a
posouvanim barevnych znacek umisténi
ptislusné barvy.

Vytvareni konické

vyplné
Panel vlastnosti umozZiuje vybrat typ vyplné:
Typ Pocatec¢ni
vypln¢  akoncova
barva

” @| Ffechodowé wipl = ”;n H n | -" |:|" |+’ 50 : |§ :229'454: : :/°|H| o |Q Wlas. obry > | D&

DalSim typem interaktivni vyplné je vzorova vypln
a‘uz dvou nebo vicebarevna. Vzor je mozno otacet a

i
/ i meénit velikost vzoru. Piesto je pouziti vyplné€ na obr.
’ .‘k J:l / ’ jep yYp
P ' , o vlevo nevhodné.
o0 Spravny postup - viz. Perspektiva
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12.5.Interaktivni vicebarevna vypli

Na objekt je poloZena netisknutelnd sit, jejiz body muizete piesouvat a jeji
hranice ménit pomoci nastroje pro upravu kiivek v Beziérov€ rezimu. Jednotliva
policka sité pak lze snadno vyplnit riznou barvou. Sitova vypln zajisti plynuly
piechod barev mezi sousedicimi policky sité. Sitova vypli je jedna z novinek mezi
nastroji ve verzi CoreIDRAW 9. Efektivné tesi problém tvorby nepravidelnych
barevnych pfechodu.

Miizeme vybirat vice uzli a ménit smér tecen a tim ménit vliv interaktivni vyplné.
Dalsi novinkou ve verzi CorelDRAW 9 je funkce Kapatko zndma z

bitmapovych editort. Tuto funkci nyni miiZzeme pouZzivat i ve vektorovém editoru.
SmeéSovace umoziuji ptipravovat barvy podle tzv. souladu barev:

2| x|
il vicely (O Snilvate | G Pew patety | 8 Viashil paiety | , :
gl S Pro zobrazeni na monitor
R - Shak (WWW stranky, rizné vyukové
F;E”u’ihk — Mo materialy v elektronické
[ Kemponendy podob¢) volime model RGB.
Vaimce: o U= i e Stiskneme-li tlagitko
e DlelE H g Moznosti - Barevny pfechod,
u B = miizeme barevnou plochu, ktera
se objevi, definovat pomoci Ctyt
L L] Macew: tlagitek. Z pfechodu vybereme
bl JI= | = || potiebnou barvu.
Priggt do palsty [ =] Moiost = [ 06 ] smo | Naowida |
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Speti L wipl 2| x|
il ey O Snibbovate | G Pew paiety | & Viasknd paisty |
Stath
L L
~ Kenponaniy
e (1m = R: A
= ?l G: 22
M|1D = g 449
w0 =
(0 =
Vot —— | M5B [Mods =]
Prigg dopalaty [~ Moinosi = | 0K | Semo | Nacowida |
Qs jila vpln _ﬂﬂ
il cdely | b Smdtovate @ Peved paiety | &) vissied paleiy |
Puaista: Flebsymncni barva
Shatk
PANTONE <55 O é Mo
- :
B - Komponariy
I C1m R m
= Wm G0
= | v 1 B 142
—_—
= & 0
o=
iy 11
Ot J | 100 |PANTOMNE Viokt CWC 2¢ =]
e R
Szl g wppln _ﬂﬂ
ll Modety| i Sriovate | G Peved paieyy *8 Viasinl palely |
Palots | Potets CoreD R = " i
ﬂ Stath
SvilaHulh . s
Frudereh - -
ki Hiith I I
R o4 H: 253
G = 5 B0
,_;, B: 111 B o4l
i
Dty [ 100 |Mod -

Na karté pevné palety miizeme
vybirat z pfeddefinovanych
ptimych systémil. Casto
pouzivana je stupnice firmy
Pantone, ktera je jakymsi
standardem v této oblasti.

Mezi tzv. vlastnimi paletami je 1
paleta CorelDRAW, ktera neni
zddnym standardem, ale pro
bé&zné potieby barvy postaci.



12.6.Piechodova vypli

Ptechodové vyplné slouzi k vytvareni
luze 3D prostoru

12.7.Rastrové vyplné a textury

[ T
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Textury:

Textury jsou bitmapy generované na
zéklad¢ matematického predpisu:

Zmitost & [1 == & | Swbtozpavastx T
Drivwdiyk |15 & B | Swlbchomel X FTI

ik b i ripliry ) Diskbira

lyriaredes a
B gasrered busbiirny

B il ey

B st

Bz il Soedind

[l gzaesmed

Babierel sl

B
Mo Hl PR .
Pti vybéru textury si miizeme
- Patameny nechat zobrazovat vypli
Hunioka: 18 -
Sifka 5 —




12.8.0brys

Obrys je dalezZitou vlastnosti objektli. Objekt miize byt bez obrysu, nebo ma
obrysovou &aru rizné tloustky, typu. Cara mize byt zakondena Sipkou (nebo
Sipkami). MZeme nastavit 1 kaligrafické vlastnosti.

21
Bas " ks

fifka — | |=

1, | ety =

Shd

Monedti | Wgnodti -

Liprasit sid .. g
Zredrd velkost Twar hadlu

Fliohy Zekorderi by | | 0] X

- A= . S ‘
F = 130 = 5 o ,
~ = Vichod ZaSkrtneme-li métitko podle obrazku,
S meéni se tloustka pifi zvétSovani a

Za wipin Mérikn pods obeizks

(o ] s . zmenSovani. Za vyplni - polovina
obrysu bude zasunuta pod objekt.

Lze upravovat tvar Sipky:

_ =l Vv okné obrysové pero zvolime
:::—:jl Moznosti - Upravit (pokud je jiz Sipka
vybrana). Objevi se okno, které vidime vlevo.
.H_ H - el v
_H.-"I. Wyt ¢ T
.E_E . Dl
0¥ Exrirs Mkl

12.9.Transformace objekti

Objekt nebo vice objektl 1ze transformovat po oznaceni. Transformace lze
provadét pomoci mysi, pomoci ukotvitelného panelu Transformace nebo Pomoci
panelu vlastnosti nebo pomoci nastroje Volna transformace (tento nastroj je vSak
vétSinou nejméné vhodny).

Ukotvitelny  panel  Transformace (Zménit- Transformace nebo
Okno - Ukotvitelné panely — Transformace...):
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Umisténi Rotace Zména Velikost Zkoseni
velikosti

Zrcadleni

+ Ol €5l g +o €hlO +0|<E O + o< g+ ol €Ea

Fokoha T Mifilko Tread Rt Doseni:
I r':;l:s b g = T R s S (00 = sght
5:[0.0 = 5 m“ 5|'i'3'fI = S[E0E = 8 (T s

* Rielaerd paloha 5 Pt Wt ¥ Hepeogortrd  Mepopestnd " Poudit katvicl bod
T - T i | I e i r .
y | & - & I - ‘B0 mit .
L SRS A A R
Fodtudglsn | PouBu delbins | Podtudpiy | Poitudalhits | Podtudeli |

Panel vlastnosti nastroje Volna transformace:
’_ G~ [ # 150854 m 4 266.91 1000 % | B o
H CEEl & |y; 289.susm i 55.u1sm 1000 i’ﬂ == |0 L

Ptiklad upravy objektu:

£ 293135 mm | = 0.0 °
D 32237 mm | [ 00 = | ['%| i

Vrchol

protdhneme
Nakreslime nahoru a
elipsu a Ptevedeme na aplikujeme
pfevedeme na ptimkovy usek prechodovou
kiivky dva uzlu kiivky vypli

Ctrl+Q

C O O

Zrcadleni a duplikat:
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Nakreslime
obdélnik a Levy horni uzel
pfevedeme na kiivky tahne Zrcadlime (drzime Ctrl) a kliknem ptitom
kiivky dolii a drzi Ctrl | pravym tlacitkem mySi
Pak objekty slou¢ime a ptidame hloubku.
Miizeme jeSté objekty separovat rozdélit
supiny a vybarvit objekt cervenou
Ctrl+Q barvou.

Rotace



s VPP vl

© 4o 4ol

Qiodent
et 300 = shigné
Tims

& [

%30 am
e | Relative sied

r I &8
T"F“%'
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[ Poucitus dupliciin |

L

nmu| ®

-

ey

S —
- o €82

Olodent
Ohet |30 = shgnt
Sifnd

A ETE
§ 150 A

| Relathe ifed

smamm [

Vysledny objekt, po vybarveni segmentii:

Tomm —

o il

D

B O s

o @mlg|

Dioeni
(bt 300 i ghpné

Eafael

£ 19EEN <
I Flekaterd sifed
rI'I_'I_

"= =

| Posiedpkiu |

o P |

millraity

]

| nuﬂmu- »

S 4o @Eo

Dicderd

bt (510 = g
Simet

& | -jrm

g [1%3% & am
| Rebstei ailed

[ & S«
T-“'Fm%"
N

[ Pt duplan |

] Pem |

Pomoci tabulky a priiniku kruhu s tabulkou a rozdéleni na jednotlivé objekty:

=
N

Pomoci zrcadleni:
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Uozady | L 44 )

= e o '-_' * ® i T _'m|" |4
i G | -y
Maiitko Zicadin
= | = |
‘ & 1000 —|x e ‘i 51000 o x i
[ Hemopontni | Hpoportn
I . I 1 I_ u I_ .i.
Coe N !
nEE [ |
| Podilu dopllsn: | [ oty |
| Poadil | ] Pt |
ol
Sezady | B |
T i -
ﬂ
+o|Z 5ol T
e o |
1000 Mz (357 §
= y 5"|:|:||] _:! xl_.l —
[ Mepoponini
- N
| R k.
-3-N E
Fousfit u chupd s |
Podil |
o

DEg O <Toto je zrcadleni textu. DES IY
|'__|' :,J o T S

Toto je zkoseni textu. —

Transformace (krom¢ Umisténi) se rusi takto: Zménit — ZruSit transformace.

12.10. Tvarovani objekti

Hvézda pfevedend na kiivku vSechny useky na kiivkové a vSechny uzly na
symetrické. Posledni obrazek vznikl pfevedenim nékterych usekil na kiivkové a
byl upraven tvar kiivek a pak aplikovana texturova vypli.
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I

Upravou kfivky a kombinovanim

s dalSimi tfemi kiivkami
Ptidavani uzli: poklepanim mysi, stiskem tlacitka +, pokud je zvolen tvarovaci
nastroj.
Rotace uzli:

2=k AaRE AR EHO R 20 -

Rotace

Oftiznout

Pranik

X

Toto je slouceni
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12.11. Nuz

Nozem jsme rozfizli elipsu a Casti od sebe oddalili.

objekty objekty

Rozrezani textu

zozidzali kontej
ismejjeipak vioZili

12.12. Guma

Pouziti gumy:

P

" =

Jiné pouziti gumy:

Je to jediny objekt

Objekt miizeme rozd¢lit na dilci objekty
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13. Text

Je dualezitym objektem v CorelDRAW. Mizeme pouzivat dva typy
textovych objektti. Vyt varny (,,fet€zcovy*) a odstavcovy. Pii zpracovani taxtu
mizeme vyuZzivat mnoho postupli zndmych napi. ze zpracovani textu ve
Wordu XP nebo Wordu 2000.

Pokud pottebujeme psat specidlni znaky je mozno si pfipravit a vytisknout
tabulky znak, které uvadime na ptikladé fontd Math1 Math3 Math2:

Mathl

; + ¢ S ¢ 3 7 v a i ¢ =
| - [ | ° ° ° ° ° ° ° ° ° > ° °
q W e r t y 1 p u )
| ® ) [ | ) ) ) [ ¥ [ ) ) ®
a S d f g h ] k 1 il §
Q ° AN ? & - * * ° ) )
z c v b n m , -
Le ® ¥ ° 1 ) ) . [ |
Math3
; + ¢ S ¢ 3 7 v a i ¢ =
| - || [ ) ] ] ] ] ] '] ) ) > ) [ )
q w e r t y i p u )
| ® [ ) [ ] ] ] ] [ > [ [ ) ) @
a s d f g h j k 1 u §
Q ° AN ? & - * * ° ) )
z c v b n m , -
Le ° 3 ° 1 ° ° . [ |
Math2
; + ¢ S ¢ i z y a i € =
L || [ ) ] ] ] ] ] ° [ ) ) > ) [ )
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13.1.Vytvarny text (,,Fetézcovy*) - az 32 000 znakua

Urceny zejména pro kratké napisy, loga atd.

Formatovat text

Fizmo | Zarovhat | Mezerny |

W e r t y u 1 0 p u )
° [ ° ° ° ° ¥ ° ° ° @
s d f g h ] 1 i} §

° AN ? @ - * * ° ° °

X C v b n m , -

° ¥ ° T ° ° . [ |

2]

—Ylasthost pisma

ﬂ [pramit. .

ﬂ | pramit...

ﬂ [ mrawit. ..

PodirZeni: | [3adné]

Welkost: | 24.0 ﬂ by F'Fe§|_qrtnut|'|[éédné]

Sk | Obyzeing | Carmnad: | (zadne)
N —
Paloha: | [24dné) ﬂ

Fiozsah prokladani: |0 ﬂ # MEZery

AHOJ

ak | Storno |

Fouzit

M apovéda

Otoceni textu o urcity uhel; zde o 90°
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AHO] <zo-

Text vybereme do | Ctrl+T; Zarovnat, | Ctrl+mezernik,

bloku posun znaku, Zménit,
otoceni 90° Transformace,
otoCeni -90°

'\7&
N ”&QQ

—OT>
— O T >

O >0 O—Hwn——

Zde bylo pouzito pii oto€eni zarovnani na stfed a postupné se text rotoval o

AwaVQ

-
A

WA ——
To bylo pouziti obéalky na svisly text
Symboly Ize vtahovat do kresby z ukotvitelného panelu, ktery zobrazime napf-.:
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Ctrl+F11.

13.2.0dstavcovy text

Urceny pro delsi (i n€kolikastrankoveé) texty.

Pizmo IEarDvnatI Mezer_l,ll Tal:uulétnr_l,ll R amecky a slu:uupu:el Efekt_l,ll

—Ylastnozt pizma

21|

Pizma Podtréeni: | [Z4dne)

Yelkost: | 24.0 :| by F'Feél_qrtnutil[éédné]

Sk | Obydeing | Céranad: | (zadng]
Vel —
p%mina: | (28dné] J
Palcha: | (24dné] |

Fiozsah prokladani: [0 ﬂ = mezery

ﬂ [ mrawit...
ﬂ [ prawit...
j [ prasit...

AHOJ jak se mas?An

ak | Shorno |

Pouslt | Népu:ugéda|

Pizmo | Zaovnat  Mezery | Tal:uulétnr_l,ll R amecky a slu:uupu:el Efekt_l,ll

—£hak

£hak: 0o ﬂ & Zitky mezeny

Slowa: 100.0 ﬂ % $ifky mezery
R adek: 100.0 ﬂ E wiEky znaku ﬂ

— Odstavec

Pfed ndstavcer: |100.0 ﬂ % wigky zhnaku

£a odstavoen: 0.0 ﬂ Z vk znaku

—Déleni zlow

[ Pouzit automaticke déleni slovd Mastawveni déleni slov.. |

21|

ak | Shorno |

FPouzit

M apovéda
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Pizmo Earm-'natl Mezer_l,ll Tabultory | Bametky a sloupce  Efegkiy I

21|

Typ efekbu; | Odré#ka j Cislo symboly; |70
—Ylazthozt pisma
Pismo: i W CormrmonE ul = A y | » -]
_ L CommonBullets == _I
Welikost: T Marlett »
T Mathi e — 1 —
Pozun od Gcari: % m:m'lzh“lnnu | N ™ || e |
T Math2Maono . .
T Mathd 011213+
. T Math3Mono
Odzazeni T b athd -
Paloha: 0.0 Sl TV \ =
S odréZkami Predzazeni
k. | Starno | FPouzit M apovéda
ext » Upravit text...: Inicidla (ptida
nebo odstrani inicialu u textového
objektu)
Iniciala
hd 1

i Tarees Mess Floman CE

14

L

TrP EHEEIEE

"
"
-

Text— Upravit text...: Inicadla (pindd nebo odstrand iscidlu u textovEha” =

oljekiu}
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14. Vektorové efekty

14.1.Perspektiva

V.

14.2.Interak¢ni prechod

Panel vlastnosti:
oyt Lol I . T T Y- T TR Y
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Toto je pfechod mezi zelenou a
Zlutou palmou v péti krocich.

Jiny ptechod.
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Padit |

14.3.Interaktivni obalka

Interaktivni obalka - otevie ukotvitelny panel Obalka
Ctrl+J (Nastroje - Moznosti), vlastni, panely nastroji, efekty, obalka: Ikonu
nastroje ptretahneme do panelu nastroji. Kliknuti na ikonu otevie ukotvitelny
panel. Zde je mozno zvolit obalku podle typu.
Al At I I L - T IR R = - = Y

AHOJ @DOMEK

Deformace c¢asti obrazu - néjakého objektu, textu (uméleckého nebo
odstavcového) nebo kiivky, je vytvafena presouvanim uzli v pomyslné schrance
(obélce). To umoziuje rizné tvarovat (kiivit) objekt. Lze aplikovat obalku na
objekt s obalkou.
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14.4.Interak¢éni vysunuti

DR EE FEFR

bz zwenk cbeiis = B B[ By o | B W, B @

V kombinaci s rotaci perspektivou:

SN jesté zkosend.

14.5.Interak¢ni stin

Tato funkce umoziuje interaktivné deformovat tvar stinu vrzen¢ho objektem
a dosahnout tak zdani vérné perspektivy a 3D hloubky u objektu.

/74

14.6.Interak¢ni kontura

e i (B AE4: z[Fum z(Ge@oM-|oM-[- %@
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14.7.Interakcéni deformace

5 e P | Pl nreou |0 6 = A W

14.8.0fiznuti - kontejner (PowerClip)

Pomoci funkce Ofiznuti (PowerClip) miizete zkombinovat napf. obrys a
bitmapu. Klepneme na tlacitko Vybér. Vybereme obrazek (naptf. jméno.TIF).
V nabidce Efekty pfejdeme na ptikaz Ofiznuti PowerClip a klepneme na piikaz
Umistit do kontejneru. Pomoci vodorovného ukazatele, ktery se zobrazi, vybereme
prlslusne objekt do kterého bitmapu umistime.
L Vychozi situace: text a zviie

Zvite umisténé do kontejneru Text

Text umistén do kontejneru zviie

Bitmapa vloZzena do kontejneru Slon
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Krajina do kontejneru Lev:
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Vyhodou kontejneru je moznost kdykoli jednoduse editovat jeho obsah.

14.9.Text na osnovu

JARO Text — Pfizplisobit text 4 A R O

0OSNoOVve:

| pBe ~| _asts ~ | she v voonm 3 moomm 3| Posledni ikona =
,»Z druhé strany*
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14.10.  Priihlednost objektu

14.11. Cocka

"Efekty : Cocka...","Hlavni"," Alt+F3","Otevie ukotvitelny panel Cocka.",
Na vnitinim kruhu byl uzit efekt prithlednost 50%

3

LEPIC?
: Rybi oko

15. Zména poradi objekta

Jedna se o usporadani objektii v rdmci vrstvy a o uspiadani vrstev. V ramci
vrstvy se umist'uji objekty na sebe v potadi v jaké je kreslime.
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Potadi miiZzeme dodate¢n€ zménit
prikazem Zménit.

V piipad¢ volby Pied...,
Za...ur¢ime pred resp. za ktery
objekt jehoz pozadi ménime
zatadime. Volba O jeden vpied, O
jeden vzad je ziejma.

Pomoci spravce objektl
presouvanim v rdmci vrstvy
(objekty 1ze piesouvat 1 mezi
vrstvami).

Okno — Ukotvitelné panely —
Spravce objektl

Ukézanim nad ¢i pod pfislusny
objekt se dany objekt pfesune (v
naSem piipad¢ Cerveny n-thelnik
nad modry obdélnik)

Ukézanim na objekt pii pfesunu
se dany objekt pfesune do
skupiny - vytvofi skupinu

s objektem na ktery ukazeme (v
naSem piipad¢ modry obdélnik s
cervenym n-uhelnikem)

Na panelu vlastnosti miZzeme nalézt a uzit tladitka DOPREDU resp.
vétSinou  uzit
Shift+PageDown. Posun o jedno potadi: O jeden vpied (Ctrl+PageUp), O jeden

DOZADU. Jednodussi je

vzad (Ctrl+PageUp).
Pokud vybereme

Zménit - Opacné potadi.

dva objekty mizeme Potadi

Zménit

4EInik: 'u'rstva 1

Trarafomace. ..
T, I ansloimace
Earcnal & roomistk.. . Chr;
2o nik L3 [ eadil Shift+Polip
Drzeedu chift+Pgln
O priden vpied  ClrlaPolip
O packen wrad  ClrkabgDn
Pifed..
28,
-] Stranka 1
E @ LF=Vd REIER

I, |:| Obdéink: Vrstva 1

El -{7] PredlohaStranka

e w2 vodilinky

o = I Pracovni plocha

o S S Vrstial
Mrigka

B[] Stranks 1
i o S S Vrstial
‘-Iﬂ/metrlcky mnoholhelnik s & stranami
----- &[] Obdélnik: Vrstva 1
""" . Ohdélnik:
ﬂ Piediohastrénka
e w2 vodilinky
o = I Pracovni plocha

o S S Vrstial
Mrigka

Vistwa 1

zkratky  Shift+PageUp

zameénit
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16. Zarovnavani a rozmist’ovani objektii

Velmi Casto se uziva pro centrovani. Piikazem Zménit — Zarovnat a rozmistit...

Parovnat a rozmiskit 2] x|

Zaravhat | Raznnistit I

2 2 =
[ Doleva [w Ma stied [ Doprava
[ Dkraj shidnky o v
BY [ Mastied ’7,— Stfed strénky Muzeme
DQ [ Doli [ Zarovnat k miizce uzivat
tlacitka
ok | Stomo Mahled Pivadni | Nahled a
Puvodni
Jako prvni se vybira
objekt ktery chceme
zarovnat. Podrzime
Shift a vybereme

objekt, ke kterému NN 1

chceme objekt
zarovnat

Tento obrazek vznikl © Tento obrazek

zarovnanim Na stied vznikl zarovndnim
a Doli objektt ] Na stied a Na stied
vpravo objektl vlevo

Objekty miizeme zarovndvat i na stied stranky.
Efektivni je uziti zkratek pro zarovnani:

C center na stfed vertikalné

e center na stfed horizontalné
t top nahoru

b botton dolu

Pt.: ce = ec na stied vodorovné 1 svisle; bc = dolu a na stied vertikalné
17. Rozmist’ovani

Zvolime-li moznost Rozmistit u piedchoziho okna, 1ze objekty rozmist'ovat
ve vodorovném i svislém sméru
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S S
0® e
S
o o

Pocatecni rozmisténi Po rozmisténi na sttedy Zarovnat na stied svisle
vodorovné i svisle (na
vybér):

0000

18. Seskupovani a ruSeni skupin

Ctrl+G seskupeni (group - skupina), Ctrl+U zruSeni skupiny (ungroup).
Podtizeny oblek ve skupiné vybereme pokud drzime pii klepnuti mysi stisknutou

L : L
- ¥
L L] -
klavesu Ctrl: Misto vybérovych ¢tverecki se zobrazi krouzky.

19. Prichytavani

19.1.Prichytavani k vodicim linkam

Vodici linky jsou jednim z pomticek, které uzivame k presnému umistovani
objekti. K okrajim stranky miizete umistit vodici linky, takZze budete moci snadno
umistit obrys mapy presné¢ do levého horniho rohu.

V nabidce Zobrazit klepnéte na ptikaz Nastaveni vodicich linek.

V seznamu kategorii klepnéte na polozku Predvolby.

Zaskrtnéte policko Okraje stranky.

Klepnéte na tlacitko Pouzit ptedvolby.

Klepnéte na tlacitko OK.

Na Panelu vlastnosti klepnéte na tlacitko Pfichytit k vodicim linkam.

Klepnéte na tlacitko Vybeér.

Vyberte obrys objektu mapy a pietdhnéte jej do levého horniho rohu tak, aby
byl pfichycen k vodicim linkam. Vodici linky mohou byt vicebarevné.
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* CorelDRAW 9 - [CEDULE.CDR]

IE Soubor  Upravy Zobrazit Uspofadani  Zménit  Efekky  Rastry  Text Mastroje  Okno
B HE| ¢ BB o @ E| e - |,

B2 [00 T ey 200

50 &0 il a0 an . 100 110 120
L | L | L | . I A ] . ] . ]

= O

i
I~

s
Y

il S Vodici linky slouZi téz
Ejmém'l SHIEI: k uréeni rozmérti objektd a

g | k zarovnani textovych

' objekti.

BYS( 200080 7|

el

B ;Jménox Jménoyi ... Pro Siemens Euroset 2015 __

M+ 1z1 + M Strdnkal

94 7R 137 ARR Pfickutit b wadicd lines

Vodici linky jsou objekty. Lze je tedy rotovat, posouvat mazat je. Ve spravci
objekti Ize nastavit barvu vodicich linek (1 mfizky).
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a0 100 12|IJ 1£IHZI 1?0 milimetry

| |
_________ Enasaan s saa s wEe 2| i Byla prove.den'a
= ey rotace vodici linky
TR B[] Stranka 1
B % | E o 5/ vrstva t o 15°

el =
[ Obdelnik: Yrstva 1

L g KFivka: Yrstva 1

E-(7] Pfedichastranka

B = = #0 vodid linky

|:| PredliohaCbdélnik: Vodici linky

Fiedlohavodici linka: vadici linky Vétéi Obdélnik

Predlohavodici linka: Yadici linksy .

= = Wl Pracovniplochs vlevo je nakreslen

o S S Vrstial 9y .,
iiEka na vrstveé vodicich

linek

Trojahelnik a
obdélnik jsou na
n¢j pfichyceny.

Pozici vodicich linek 1ze uzamknout. Bud’ s vyuzitim ukotvitelného panelu
Spravce objekttl €1 pfimo v kresbé - vybérem piislusné volby po stisknuti
kontextového tlacitka.
19.2.Prichytavani k m¥iZce

Mtizka je bud’ miizka nebo soustava bodi nakreslend na specialni vrstveé
(viz ptedchozi obrazek). Na ni je moZzno piichytavat objekty, pokud zvolime
Zobrazit -~ Pfichytit k mfizce.Nastaveni miizky se provadi napt. po volbé
Zobrazit - Nastaveni miizky a pravitka... nebo po zaklepani na pravitka.

Jak vodici linky, tak mfizka (kterd je vlastné pomocnou siti), slouzi

predevS§im k pfesnému kresleni resp. k umistovani objektli na ptesné pozice.
Pokud nezvolime jinak ani miizka ani vodici linky se nebudou tisknout.

19.3.Prichytavani k objektim

20. Styly a Sablony
21. Zakladni klavesové zkratky:

Jsme-li v reZzimu upravy textu @, ma zkratka Ctrl+] vyznam Zarovnani do

bloku, ale v hlavnim reZimu (napf.ﬂ) vyvola okno MoZnosti.
Obdobné Ctrl+R zméni zarovnani textu na zarovnani vpravo v rezimu Upravy textu
ale ,,hlavni vyznam (v ,,hlavnim* reZimu) je Opakovat.
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Nastroje - Hlavni

Ctrl+Mezernik |Pfepind mezi aktudlnim néstrojem a nastrojem Vybér.

nebo Mezernik Pokud nepracujeme s textem staci pouzivat Mezernik

Alt+Sipky Posouvd kresbu vdaném sméru (sméru Sipky). Napf.
Alt+ - Posune kresbu doleva

F9 Zobrazi na celou obrazovku.

Shift+F9 Piepind mezi dvéma naposled uZitymi zobrazenimi (napf.
Rozsifené a Dratény model)

F6 Obdélnik. SlouZi ke kresleni obdélnikii. Poklepanim na
nastroj vytvotfime ramecek stranky. Pravym tlacitkem nad
nastrojem volime vlastnosti obdélnika

F7 Elipsa

F2 Lupa Ptepne nastroj na Lupa. Po provedeni jedné operace
lupy se vrati k pfedchozimu nastroji.

F5 Kiivka. Vybere naposled pouzivany nastroj kiivka

F8 Text. Prid4 text. Klepnutim pfidame na stranku fetézcovy
text, klepnutim a pfetazenim odstavcovy text.

F10 Nastroj Tvar. Uprava uzll (poklepani na tento nastroj se
vyberou vSechny uzly vybraného objektu)

F12 Otevie dialogové okno Obrysové pero

A Spirala

D Milimetrovy papir

G Interaktivni vypli. Klepnutim na objekt a pfetaZzenim
pouzijete piechodovou vypli.

H Posuv Klepnutim a pretazenim lze posunovat kresbu

I Nastroj Malitské techniky. Umoziuje kreslit kiivky a
pouzivd na tahy efekty ptedvoleb, Stétce, spreje, pera
citlivého na tlak a kaligrafického pera. Vyhodné je
pouzivat tablet.

M Interaktivni sitova vypln

X Guma

Y Mnohouhelnik. Poklepanim na nastroj zobrazite kartu
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Okno nastroji v dialogovém okné Moznosti.

Ctrl+F11 Otevie ukotvitelny panel Symboly

Ctrl+F12 Otevie ukotvitelny panel Spravce zobrazeni

Ctrl+J Otevie dialogové okno pro nastaveni moznosti aplikace
Corel DRAW

Ctrl+Y Ptichyti objekty k mtiZzce

PgUp, PgDn Zobrazi predchozi / nasledujici stranku. (V ptipadée, Ze
takova neexistuje, nabidne jeji vytvoreni.)

Sipka Posune vybrany objekt (vybrané objekty) ve sméru Sipky o
prednastavenou vzdalenost. Pti stisku Shift+Sipka je vliv
n-krat vétsi. (Nastavuje se ve vlastnostech
Ctrl+J - Upravit,Posun; nastavime napft.: 0,01 a n-ndsobek
na 10)

Shift+PgUp Potadi: Umisti vybrany objekt doptedu.

Shift+PgDown | Potfadi: Umisti vybrany objekt dozadu.

Ctrl+PgUp Poradi: Pfesune vybrany objekt o jedno misto dopiedu.

Ctrl+PgDown  |Pofadi: Pfesune vybrany objekt o jedno misto dozadu.

Ctrl+D Duplikuje vybrané objekty a odsadi je o urcenou
vzdalenost (Nastavuje se ve vlastnostech: Ctrl+J — Upravit,
Duplicitni umisténi; ¢asto pouzivame 0,0)

Ctrl+C Zkopiruje vybér a umisti jej do schranky

Ctrl+V Vlozi do kresby obsah schranky

Ctrl+Shift+A Do vybranych objektli zkopiruje uréené vlastnosti jiného
objektu

CtrI+X Vyjme vybér a umisti jej do schranky

Delete Odstrani vybrané objekty

Ctrl+R Opakuje posledni operaci

Ctrl+F2 Ukotvitelny panel Spravce zobrazeni

Ctrl+W Prekresli zobrazeni

Ctrl+Z nebo Vrati zpét posledni operaci

Alt+Backspace

Ctrl+L Kombinuje vybrané objekty

CtrI+K Rozd¢li vybrané objekty
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Ctrl+G Seskupi vybrané objekty

Ctrl+U Zrusi seskupeni u skupiny objekti

Ctrl+1 Import

Ctrl+N Novy dokument

Ctrl+O Otevtit dokument

Ctrl+S Ulozit dokument

Ctrl+A Vybere celou kresbu (A = all) Podobné jako v aplikacich
Office; ve starSich verzich Corel slouzila tato zkratka pro
zarovnavani objekt - align)

Alt+F7 Otevie ukotvitelny panel Umistit

Alt+F8 Otevie ukotvitelny panel Otocit

Alt+F9 Otevie ukotvitelny panel Méritko a zrcadlo

Alt+F10 Otevie ukotvitelny panel Rozméry

Alt+F11 Spusti prostfedi Visual Basicu pro Aplikace (Jako v MS

Office)

Prace s textem

Ctrl+T Forméatovani vlastnosti textu: Text — Formatovat text...

Ctrl+Shift+T Upravit text... (Otevie dialogové okno Upravit text)

Shift+F3 Zméni velikost pismen (text musi byt vybrany do bloku)

Ctrl+N Formatovani textu: Bez zarovnani

Ctrl+L Forméatovani textu: Vlevo

Ctrl+R Formatovani textu: Vpravo

Ctrl+E Formatovani textu: Na stfed

Ctrl+J Formatovani textu: Do bloku

Ctrl+H Uprava textu: Nucené zarovnani (zméni zarovnani textu
tak, aby mél 1 posledni fadek nucené zarovnani do bloku)

Ctrl+M Ptid4 nebo odstrani odrazku u textového objektu.
Uprava textu: Imiciala. Pf¥id4 nebo odstrani inicialu u
textového objektu.

Ctrl+Shift+C Zobrazit netisknutelné znaky

ﬂ Ctrl+F8 Ptevede fetézcovy vybrany text na odstavcovy a naopak
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V hlavnim rezimu

Ctrl+mezernik |Pfi editaci textu prejde na vybérovy néstroj

Ctrl+Shift+K Zméni vybrané znaky textu na kapitalky a naopak

Ctrl+1 Zméni styl textu na kurzivu

Ctrl+B Zmeéni styl textu na tu¢né

Ctrl+U Zméni styl textu na podtrzeni

Ctrl+End Ptesune textovy kurzor na konec rdmecku

Ctrl+Home Pfesune textovy kurzor na zacatek rdmecku

End Ptesune textovy kurzor na konec fadky

Home Ptesune textovy kurzor na zacatek fadky

&] Alt+F3 Nayji text Pozn.: %[V hlavnim rezimu zobrazi ukotvitelny
panel ,,Cocka*

Ctrl+Sipka Pfesune textovy kurzor o 1 odstavec nahoru.

nahoru

Ctrl+Sipka dolé |Piesune textovy kurzor o 1 odstavec doli.

Ctrl+Sipka Ptesune textovy kurzor o 1 slovo doprava

doprava

Ctrl+Sipka Piesune textovy kurzor o 1 slovo doleva

doleva

Ctrl+Shift+Sipka Vybere 1 slovo doprava

doprava

Ctrl+Shift+Sipka Vybere 1 slovo doleva

doleva

Ctrl+Shift+Sipka Vybere 1 odstavec nahoru

nahoru

Ctrl+Shift+Sipka Vybere 1 odstavec doli

doli

Sipka doprava | Piesune textovy kurzor o 1 znak doprava

Sipka doleva Piesune textovy kurzor o 1znak doleva
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Soubor

Ctrl+S

Ulozi aktivni kresbu

Ctrl+P

Vytiskne aktivni kresbu

Lupa - zobrazeni

F2 Ptepne nastroj na Lupu .

F3 Zmensi kresbu (Vzdalime se od stranky).

F4 Zobrazi v§echny objekty.

Shift+F2 Zobrazi pouze vybrané objekty.

Shift+F4 Zobrazi celou stranku.

F9 Zobrazi na celou obrazovku.

Shift+F9 Prepina mezi aktudlni a naposledy pouzitou Kvalitou
zobrazeni.

PgUp, PgDn Zobrazi ptedchozi resp. nasledujici stranku. (V piipade, ze
takova neexistuje, nabidne jeji vytvoreni.)

Alt+Sipky Posouva zobrazeni v daném sméru (sméru Sipky).

Ctrl+W Prekresli zobrazeni

Vybér objekti

Tab Vybere "nejnovéjsi" objekt. Pokud je jiz n¢jaky objekt
vybran, vybere ten objekt, ktery byl vytvoren pred nim.

Shift+Tab Vybere '"nejstarsi" objekt (ten, ktery byl vytvoren jako
uplne prvni). V ptipadé, ze je jiz néjaky objekt vybran,
stisknutim Shift+Tab vyberete "novéjsi" objekt.

Mezernik Piepind mezi nastrojem Vybér a aktualnim nastrojem.

Vlastnosti objekti

F11 Prechodova vypli
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Shift+F11 Spojita vypli.

F12 Vlastnosti obrysu (Sitka, styl...)

Shift+F12 Barva obrysu.

Ctrl+Shift+A Kopirovat vlastnosti z Nabidne moZnost nastavit

vlastnosti obrysu, vyplné, nebo textu podle jiného objektu.
Existuje 1 jind mozZnost, jak to udélat - zkuste pravym
tlacitkem chytnout objekt a pfenést ho na jiny (kurzor se
zméni na "zaméfoval" a po puSténi tlaCitka vyberte z
nabidky Kopirovat...).

Zarovnani a umisténi objektii

Sipky Pohybuji s vybranym objektem danym smérem.

Shift+Sipky Pohybuji s objektem, ale s vicendsobnym krokem.
(Nasobek kroku se nastavuje v Moznostech — Pracovni
plocha — Upravit - Nasobny posun)

T (top) Zarovnat nahoru. Zarovna vice objekti tak, aby jejich
nejvyssi body byly ve stejné roviné: 0

C (center) Zarovnat vodorovné doprostied: 2

B (botton) Zarovnat doli: 0¢

L (left) Zarovnat doleva: =

E Zarovnat vodorovné stiedy objekti: B¢

R (right) Zarovnat doprava: =

P Zarovnat na stfed stanky:

nutno nastavit Otevie okno s moZnosti zarovnat a rozmistit objekty

vlastni zkratku

VSimnéte si, Ze pii zarovnavani objekti se tyto objekty zarovnavaji podle
naposledy vybraného objektu.

IObjekty - zobrazeni (viz. Vrstvy Objektit)

Ctrl+PgUp Posune objekt ve vrstvé prekryvajicich se objektli o jedno
misto vpred.
Ctrl+PgDn Posune objekt ve vrstvé prekryvajicich se objektl o jedno

misto vzad.

64




IShift+PgUp Ptesune objekt upln€ nahoru ("doptedu").

Shift+PgDn Ptesune objekt upln¢ doli ("dozadu").

Efekty a zmény

Alt+F3 Otevire ukotvitelny panel Cocka

Ctrl+L Kombinuje objekty

Ctrl+K Rozdéli objekty na jednotlivé kiivky. Mozné pouze u
objektl slozenych z vice kiivek.

Ctrl+G Seskupi objekty.

Ctrl+U Zrusi skupinu objekti.

Ctrl+Q Ptevede objekt na krivky.

Prace s objekty (viz. Tvorba objekti)

Ctrl+D Duplikuje vybrané¢ objekty a odsadi je na pfedem
nastavenou vzdalenost

Ctrl++ Duplikuje vybrané objekty a umisti je pfesn€ na original

Ctrl+R Opakuje predchozi operaci.

Ctrl+L. Kombinuje objekty.

Ctrl+K Rozdéli objekty na jednotlivé kiivky. Mozné pouze u
objektl slozenych z vice kiivek.

Ctrl+G Seskupi objekty.

Ctrl+U Zrusi skupinu objekti.

Ctrl+Q Ptevede objekt na krivky.

Dalsi uZite¢né zkratky

Ctrl+Z Zpét. Zrusi naposledy vykonanou operaci. Pocet operaci,

(Alt+Backspace) které si Corel takto "pamatuje" se nastavuje v MoZnostech
> Pracovni plocha > Obecné > Pocet krokii zpé&t.

Ctrl+Shift+Z Znovu. Pouze po pouziti Ctrl+Z (=Zpét). ZruSenou operaci
znovu provede.

Ctrl+Enter Zobrazi Panel vlastnosti. Pokud je jiz zapnuty, ptfepne se

na n¢j (na prvni editovatelnou polozku).
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Ctrl+Tab Pfepind mezi jednotlivymi obrazky.

Ctrl+F4 Zavie aktualni obrazek.

CtrlI+C ZKkopiruje vybrané¢ objekty do schranky. Také
Ctrl+Insert.

CtrI+X Vyjme objekty (smaze je z obrazku) do schranky. Také
Shift+Delete.

Ctrl+V Vlozi do obrazku obsah schranky. Také Shift+Insert.

Ctrl+O Oteviit obrazek.

Ctrl+N Novy obrazek.

Ctrl+S Ulozit obrazek

Ctrl+F11 Symboly... Otevie ukotvitelny panel Symboly.

Nastaveni vlastnich klavesovych zkratek

22. Technické vykresy

23. Tisk

Kontrola pted tiskem. Ptiprava pro grafické studio. Publikovani do soubori

formatu PDF ¢i HTML.

23.1.Slucovaci (hromadny) tisk

V CorelDraw 9 se musi tato funkce aktivovat.Vyvolame: MozZnosti —
Panely néstrojii — Soubor a uspotadani, Soubor, Hromadny tisk...
Ikonu tohoto néstroje pifidame napt. do panelu néstroji Standardni.
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\00006\ atd.
\00007\
\00008\
\00009\
\00010\

24. Visual Basic pro aplikace (pro Corel)

Do aplikace Corel 9 byl implementovan Visual Basic 6.0 firmy Microsoft,
shodny v zékladnich rysech s Visual Basicem pro aplikace (VBA) z MS
Office 2000. To rozSifuje moznosti pro automatizaci zpracovani a tvorbu
uzivatelskych aplikaci zaloZzenych na CoreIDRAW 9. (MS VBA se v soucasné
dob¢ vyuziva zejména v Excelu a Wordu).

Jednoduchy ptiklad uziti:

Spustime VBA (Alt+F11). Vytvofime formulai se dvéma tlacitky.

s o p i MEFWR O

F e s )

Napiseme procedury pro vypli a duplikat:
Private Sub CommandButtonl Click()
With CreateObject("CorelDraw.Automation.9")
.StoreColor 5, 0, 0, 96, 0, 0, 0, 100, 0
ApplyUniformFillColor
ApplyOutline 762, 1, 0, 0, 100, 0, 0, -1, -1, False, 1, 0, False
.SetOutlineColor
.DuplicateObject 0, 0
StretchObject 0.9, 1, 0.9, 1, False, False, 9
ApplyOutline 762, 1, 1, 1, 100, 0, 0, -1, -1, False, 2, 0, True
.SetOutlineColor
ApplyFountainFill 1, -23, 17, 900, 256, 0, 3, 50
.StoreColor 5, 0, 0, 96, 0, 0, 0, 100, 0
ApplyFountainFill 1, 20, -20, 900, 256, 0, 3, 50
End With
End Sub
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Private Sub CommandButton2 Click()
With CreateObject("CorelDraw.Automation.9")
.DuplicateObject 0, 0
StretchObject 0.7, 1, 0.7, 1, False, False, 9
End With

End Sub

Nakreslime kruznici a stiskem tlacitek
ovétujeme funkci obou procedur. Vysledny
objekt je vlevo.

25. Publikovani ve formatu PDF

Do PDF souboru mizeme nyni vkladat v souboru edr 1 hyperlinkové
odkazy, v€etné odkazl na Internet. Color Management system dokaze aplikovat pti
exportu do PDF ICC profily. Uzivatel didle mize zvolit mezi kompozitnim a
separanim tiskovym profilem.

26. Import a export

Do dokumentu CorelDRAW mizeme importovat soubory s grafikou a
textem a vkladat objekty do kresby.

V nabidce Soubor klepnéte na piikaz Importovat (zkratka Ctrl+I).
Zékladnimi, Casto pouzivanymi typy souboril jsou uvedeny déle.

V rozviracim seznamu Soubory typu vyberme polozku CDR v pfipadé
souboru Corel DRAW nebo JPG nebo BMP nebo GIF ¢i TIF v ptipadé bitmapy.
MiuzZeme vkladat text ve formatu TXT, DOC ¢i RTF. Dalsi moznosti je vloZeni
tabulku Excelu XLS. Moznosti je mnohem vice. Bitmapy vétSinou vklddame na
samostatné vrstvy (Chyba! Nenalezen zdroj odkazii. Chyba! Nenalezen zdroj
odkazi. Str. Chyba! Zalozka neni definovana.)

V rozviracim seznamu Oblast hledani vybereme jednotku, na které se
nachdzi pfisluSny soubor, vyberme soubor podle jména a klepneme na tlacitko
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Importovat.
Nastavime kurzor do mista, kde bude umistén levy horni roh importovaného
objektu, a klepnutim umistime objekt (grafiku, text ¢i tabulku).

26.1.Informace o knihovné obrazku

K dispozici je v soucasné dobé velké mnoZzstvi obrazkli uspotadanych do
slozek podle kategorii. Obrazky je mozno ménit. Piiklad:

e N
SOURCE SOURCE

Data Carrier Detector (DCD)
DCE____ Data Set Ready (DSR) 6 ata Cartier Detector (DCD)__ DCE

Received Data(RD)_____ DCE
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Ground (GND)
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