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Uvod

CorelDRAW je jiz mnoho let velmi oblibeny a osvédceny vektorovy kreslici program.
Z jednoduchého editoru vyspél do plné profesiondlniho grafického programu s fadou
moznosti jeho vyuZitf. Uplatnéni nalezne u vytvarnikt, v grafickych studiich, reklamnich
agenturdch a v3ude tam, kde je potieba pracovat s dvourozmérnou grafikou. Program je
obliben predevsim kvuli jednoduchosti a intuitivnosti ovldddni a mnoZstvi funkef a vlast-
nosti, které umoziiuji i profesiondln{ vystupy.

Poslednf verze programu, doddvand v baliku CorelDRAW Graphics Suite X4 spole¢né s bit-
mapovym editorem PHOTO-PAINT a utilitou pro snimani obrazovky Corel CAPTURE, pfinds{
opét fadu novych funkei, aviak samotny zptisob ovldddni a kreslenf ztistivd oproti starsim
verzim prakticky nezménén. Proto by bylo zbyte¢né znovu a znovu detailné rozebirat
v3echny ndstroje a funkce programu. To uZ bylo popsino v fadé publikaci o pfedchozich
verzich, a navic CorelDRAW nyni obsahuje propracovany systém interaktivni ndpovédy
a fadu tutoridla, diky kterym si ovlddani programu jist€ rychle osvojite. Zdklady kreslent
a editace jsou tedy v této knize popsiny pouze stru¢né a vice prostoru je vénoviano piede-
v3im vyuZiti programu v béZné praxi. TakZe oproti manudlu zde nebudu probirat jednotlivé
funkce a jejich vlastnosti, ale spiSe se zamé&fim na praktické situace a jejich feSeni.
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Snad vdm tato kniha pomutZe lépe zvlddat n¢které tkoly, a zvysit tak svou produktivitu.
Ovsem zddny ndvod ani kniha vdm nenahradi zku3enosti ziskané pfi samotné tvorb& —

pouze vim moZnd pomuze nedélat zbyte¢né kroky stranou. TakZe do price!



Pracovni prostredi

Grafické rozhrani programu se od svych starsich verzi piilis nelidi. Zdkladem je samotnd
kreslici plocha a postranni panely.

1.1 Ovlddaci prvky

Postranni panely jsou v zdkladnfm nastaveni ndsledujici (viz obrdzek 1.1):

v’ Standardni panel — obsahuje tlac¢itka zdkladnich a systémovych funkeci.

v’ Panel vlastnosti — jeho obsah (vlastnosti urcitého objektu) se méni v zdvislosti na
zvoleném ndstroji nebo oznaceném objektu.

v’ Okno ndstroju — obsahuje ndstroje k samotnému vytvdreni a editaci objektu.

v’ Paleta barev — panel s paletou barev, pomoci které se obarvuji jednotlivé objekty.
V zdkladu je to standardnf paleta v reZimu CMYK, je viak moZné pouZit fadu dalsich
pieddefinovanych palet nebo si vytvofit vlastni.

1. Pracovni prostiedi
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Obrdzek 1.1: Pracovni prostiedi programu CorelDRAW s nové vytvorenym dokumentem

4 Stranky — lista pod pracovni plochou, kterd slouZi k pfidavdni a ubirdnf stranek
a k listovani mezi nimi.

v Stavovy ¥ddek — obsahuje informace o aktudlné zvoleném ndstroji nebo objektu.
Napf. ndpovédu ke zvolenému ndstroji, soufadnice, dal3f atributy oznaceného ob-
jektu apod.

v’ Ukotvitelné panely — obsahuji dal3f potfebné funkce a pfikazy. Objevi se automa-
ticky po zvolenf ur¢itého piitkazu, jejich kompletni seznam se nachdzi v nabidce
Okno — Ukotvitelné panely.

gozndmg, Jednotlivé panely je mozné premistovat podle potieby uchopenim mysi
za teckovanou Cdru a taZenim na poZadované misto. Lze je ukotvit
k libovolné strané dokumentu, nebo nechat jako plovouct okna.

Tip Pokud najedete mysi nad néjaké tlacitko, objevi se po chvilce okénko
‘ s ndzvem ndstroje nebo krdtkym popisem funkce.

1.2 Pracovni plocha

Jednd se o oblast pro samotnou kresbu. Uprostfed jsou naznaceny okraje stranky, kterd md
v zdkladnim nastaveni formdt A4. Rozméry stranky a jejf orientaci je mozné kdykoli zménit
na panelu vlastnosti nebo piikazem Vzhled stranky v nabidce Uspofadani. Dokument
muZe mit libovolny pocet stran, kazdd stranka mtZe mit navic razny format. Pfikazem

1. Pracovni prostred
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Obrdzek 1.2: Prebled vsech ndstrojii z nabidky Okno ndstroji

Uspotadani — Pozadi stranky lze nastavit barvu pozadi strinky bud jednobarevnou plo-
chou nebo rastrovym souborem, napfi. fotografif.

Kreslit je mozné kdekoli na pracovni plose, publikovany dokument v3ak bude obsahovat
objekty pouze uvnitf zndzornénych okrajt stranky (pokud pfi tisku nebo exportu ne-
nastavite mez piesahu, neboli spad) resp. tisknutelné oblasti podle nainstalované stolni
tiskdrny — zobrazite ji pitkazem Zobrazit — Ukazat — Tisknutelné oblast. V této nabidce
muZete rovnéZ skryt samotné okraje stranky nebo zobrazit oblast pfesahu.

K posouvdn{ pracovni plochy po obrazovce lze pouZit vodorovnd a svisld tihla po strandch
plochy nebo ndstroj Ruka. Pro posun pii vétsim pribliZeni je mozné vyuZit naviga¢ni okno,
které se objevi po stisknutf symbolu lupy.

1.2 Pracovni plocha
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Pro pribliZzovdni nebo oddalovanit plochy slouZi ndstroj Lupa. Klepnutim se plocha pfiblizf
dvojndsobné oproti stdvajicimu poméru zobrazeni. Pfi klepnuti se stisknutou kldvesou
Suirr se plocha odddli. Zvétsit lze i urcity vyfez taZenfm ndstroje pii stisknutém tlacitku
mysi. Na panelu vlastnosti naleznete dal3f funkce lupy — napf. pro zvétSeni viech nebo
vybranych objektt do celého okna nebo zvétsent na vysku ¢i sitku stranky. Dalsf moZnosti
piiblizovdni/oddalovdn{ plochy je zaddni hodnoty Uroveii lupy na standardnim panelu.
Hodnota 100 % zobrazi celou stranku (pfi zméné velikosti okna se automaticky pfizpt-
sobuje i velikost stranky).

Na ukotvitelném panelu Spravce zobrazeni si muZete uloZit jednotlivé polohy plochy
v okné a aktudlni droven lupy. A to jednoduse stisknutim tlacitka plus. Klepnutim na urci-
té zobrazeni se dokument pfesune a piibliZi (oddil)) do polohy, v jaké byl ve spravci
zobrazeni uloZen.

Na pracovni plode si mtZete zobrazit dalsi pomocné prvky (z nabidky Zobrazit). Napfi-
klad Pravitko u levého a horntho okraje plochy — jednotky pravitka lze zménit na panelu
vlastnosti. Nulové soufadnice pravitek se nachdzi na levém spodnim okraji stranky. Tyto
nulové body lze zménit taZenim z levého horniho rohu pravitek. Poklepdnim na tyto rohy
vritite nulové body do ptivodni polohy.

TaZenim z pravitek vytvorfite Vodici linky. S linkami mutZete ddle pracovat podobné
jako s jinymi objekty (viz kapitoly niZe). Zapnutim funkce Pfichytit k vodicim linkam
se budou objekty k linkdm pfichytdvat, pokud se k sobé pfibliZi do urcité vzdilenosti.

vy

Podobnou funkci jako pravitka plni M¥izka. Jednad se o jakysi virtudlnf milimetrovy papir.

Rozestupy mezi jednotlivymi linkami mfiZky zménite v okné MoZnosti, které oteviete

My

pitkazem Zobrazeni — Nastaveni — Nastaveni miiZKy a pravitka. Specifickym druhem

pomocnych linek jsou Dynamické vodici linky. Ty se vytvdif docasné a automaticky pfi
pfesunu objektu a umoZiiuji snadné zarovndnf s jinym objektem.

Piikazem Cela obrazovka se skryji viechny ovlddaci panely a prvky programu, v&etné
systémovych list. Na celém monitoru bude pouze pracovni plocha s grafikou. Toto zobra-
zeni je idedlni pro ni¢im nerudeny ndhled grafického ndvrhu. Zpét se vritite stisknutim
libovolné kldvesy nebo klepnutim my3i. Pitkaz Nahled pouze vybranych je obdobny jako
piedchdzejici, avak zobrazi pouze objekty, které mdte oznacené.

Pro samotné kresleni si mtiZete vybrat jeden z typt zobrazovani objektt. Od zobrazeni
Jednoduchy dritény model, kdy vidite pouze obrysy objekttl, aZ po Rozsifené s pietis-
kem, kdy se objekty zobrazuji v plné kvalité véetné pietiski, takZe zobrazenf na monitoru
piesné odpovidd vytisténému dokumentu.




Ndpovéda

Jak bylo feceno v dvodu, program obsahuje propracovany systém interaktivni nipovédy.
Pro zaddte¢niky je nejlepsi oteviit ukotvitelny panel Rady. V ném se vzdy v zavislosti na
zvoleném ndstroji zobrazuji rady a tipy, jak s danym ndstrojem zachdzet. Klepnete-li napf.
na ndstroj Elipsa, mtZete si v panelu piecist, jak ji nakreslit. Oznacite-li libovolny objekt
ndstrojem Vybér, dovite se, jak objekt editovat atd. Piepisovat vlastnosti jednotlivych funkcet
do knihy by bylo no3enim dfivi do lesa (nebo sov do Athén — volbu ponechdm na laskavém
¢tendii), a tak doporucuji prostudovat si vZdy potiebné vlastnosti pravé v tomto panelu.

Kompletni ndpovédu ke viem programtim z baliku naleznete v nabidce Napovéda. Zvolenim

pitkazu Témata napovédy se otevie okno s ndpovédou k aplikacim. V ném se nachdzeji
tii zalozky:

v’ Obsah - ndpovéda je tematicky rozdélena na jednotlivé kapitoly a podkapitoly.
Kapitoly jsou roz¢lenény na kresleni objektt, jejich editaci, efekty, publikovani
dokumentt atd. V pravé ¢dsti okna se zobrazuje text k pravé zvolené kapitole.

v Rejstiik — abecedné sefazeny seznam vech ndstroji a funkef. Po poklepdni na
jméno z rejstitku se v pravé ¢dsti okna zobrazi piisludnd ndpovéda.

2. Napovéda
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B Napovéda k aplikaci CorelDRAW
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Obrdzek 2.1: Okno s ndpovédou

4 Vyhledivat — zde mutZete vyhleddvat ndpovédu podle klicovych slov. Pokud do
policka vepiSete napf. tisk“, zobrazi se v okné pod nim seznam témat ndipovéd,
které se né&jakym zptisobem vztahuji praveé k tisku.

2.1 Vyukové ndstroje

K lep3imu sezndmeni s programem lze také vyuZit n¢ktery z vyukovych ndstroju:

v Videokurzy — nalézaji se na instala¢nfm DVD. Videosnimky vis sezndmi s novin-
kami, se zdklady ovldddni programut a postupy pfi tvorbé nékolika projektu.

v’ CorelTutor — dokumenty PDF s podrobnym popisem prdace v programu. Krok za
krokem vds provedou jednotlivymi fazemi tvorby dokumentu.

4 Vysvétleni od odbornika — rady a tipy od profesiondlnich grafikt. Dovite se, jakym
zpusobem pouZivaji ColerDRAW pii své kreativni praci.

2. Ndpovéda



Kresleni zakladnich
objekti

V programu CorelDRAW se pracuje s tzv. Objekty. Vektorové objekty se vytvdii pomoci
ndstroju z Okna ndstroju v levém sloupci. Jednd se predevsim o zdkladni geometrické tvary
muZe byt i importovand bitmapovd grafika nebo fotografie. Vyhodou vektorového editoru
(jako je pravé CorelDRAW) je, Ze s objekty lze snadno ddle manipulovat — pfemistovat,
ménit velikost a tvar, obarvovat, seskupovat, aplikovat efekty apod.

Jakykoli krok v programu lze opakované odvolat pttkazem Upravy — Zpét. Pocet kroki,

o které se lze vritit zpét, lze nastavit v dialogovém okné MoZnosti v kategorii Pracovni
plocha/Obecné.

3.1 Kresleni krivek

Nejprve néco mdlo teorie. Zdkladem kiivek jsou uzlové body, které kfivka vZdy protind
a které tim urcujf jeji tvar. Napiiklad trojihelnik mad tfi uzlové body — v kazdém vrcholu
jeden. Cim sloZit&jf k¥ivka, tim vice je tfeba uzlovych bodt, minimalné viak musf byt dva —

3. Kresleni zdakladnich

objektd
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podatecni a kone¢ny. U oblych kfivek jsou s uzlovymi body svazany navic tzv. fidici body,
které jsou s uzlovym bodem spojeny pomyslnou piimkou, kterd tvoif te¢nu ke kiivce.
Princip je zndzornén na obrdzku 3.1.

Zvladnuti prace s kiivkami je nejdaleZit¢jsi dovednosti pro plné produktivni praci v jakém-
koli vektorovém editoru. CorelDRAW nabizi hned n¢kolik mozZnosti, jak je vytviret.

Obrdzek 3.1: Kiivka s uzlovymi a ridicimi
body

3.1.1 Ruéni reiim

Tento rezim umoznuje kreslit kiivku ,od ruky“. Zvolte si ndstroj, piesuiite kurzor na pra-
covni plochu do mista, odkud chcete zacit, a po dobu, co mdte stlacené levé tlacitko mysi,
se pii tahu mys{ vytvaif za kurzorem vyslednd kiivka. Ta se muZe mirné lisit od skute¢né
drahy mysi, protoZe program kfivku automaticky vyhladi. Mira vyhlazenf se dd nastavit na

pii kresleni pomocf tabletu, kde se dd dobfe napodobit kresba tuzkou.

Timto ndstrojem se daji kreslit i rovné piimky. Opét najedte nad vychozi bod, ale tentokrat
jenom klepnéte. Poté presuiite kurzor na konec¢ny bod a opét klepnéte. Mezi témito body
se vytvorlf pfimka.

Tvar kiivek je moZné kdykoli upravovat (viz kapitola 4.6).

3.1.2 Beziéruv reiim

Timto ndstrojem se kiivky vytvdfeji na principu uzlovych a fidicich bodut, popsaném v ka-
pitole 3.1. Najedte kurzorem nad pldnovany pocitecni bod a stisknéte levé tlacitko mysi.
Tlacitko nechte stdle stisknuté a posuiite my3. V poc¢dte¢nim bodé¢ zustal prvnf uzlovy bod
a tazenim my3i vytvdiite fidici bod, a tim pddem tec¢nu, kterd ur¢uje budouci tvar kiivky.
Zaroveni se tvoif druhy, protilehly fidici bod. V misté, kde uvolnite tlacitko mysi, ztstane
fidici bod a muZete se presunout do mista dalstho plinovaného uzlového bodu. Postup
opakuijte i u daldich uzlovych bodt. Pokud jste omylem zvolili §patné misto pro uzlovy
bod a jeste jste neuvolnili tlacitko mysi, stacf stisknout kldvesu Arr a tahem bod piesu-
nout. Kresleni ukoncite vybérem jiného ndstroje nebo uzavienim kfivky, ¢ehoZ dosdhnete
klepnutim na pocdte¢ni uzlovy bod nebo pomoci tlacitka Zav¥it automaticky k¥ivku na

panelu vlastnosti.

Zvladnuti tohoto ndstroje vyZaduje znac¢nou zkuSenost, a je tedy tieba pilné€ trénovat. Av3ak
vysledné kiivky jsou oproti ru¢nimu reZimu plynulé s hladkym prib&hem.
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3.1.3 Mali¥skeé techniky

Kresleni pomoci téchto ndstroju je velmi podobné jako u Ruéniho reZimu. Nevytviif se
jimi v8ak pouze linka, ale simuluje se pouZiti riznych malifskych ndstroja a technik. Na
panelu vlastnosti si mtiZeme vybrat z ndsledujicich:

v’ Pfedvolba. Vyslednd stopa md podobu jednoho z piedvolenych tahti z panelu vlast-
nosti. Tam si také muZete nastavit dal3f parametry jako vyhlazenf a $iiku tahu.

v $tétec. Princip je podobny jako u pfedchoziho ndstroje, pfedvolené tahy Stétct jsou
v3ak propracovanéjsi, mohou byt i riznobarevné. Snadno si pfipravite i vlastni tahy —
pomoci ostatnich ndstroju si nakreslete poZadovany vzhled stopy, oznacte kresbu,
poté zvolte ndstroj Malifské techniky, na panelu vlastnosti vyberte Stétec a stisknéte
tlacitko s disketou vedle nabidky taht. Tah si pojmenujte a jiz ho muZete kdykoli
pouZit.

v’ NandSeni. Pomocf tohoto ndstroje nandsite pfeddefinované vzorky po trase tahu
mysi. Vzorkem muZe byt jakdkoli kresba, kterd obsahuje i vice prvka. Na panelu
vlastnostf lze vzorku nastavit fadu parametrti jeho chovani. Vzorek si opét muZete
vytvorit vlastnf, postup je obdobny jako u pfedchdzejictho ndstroje.

4 Kaligrafické pero. Ndstroj simuluje kresbu plochym kaligrafickym perem. Na pa-
nelu vlastnosti Ize nastavit sklon pera a jeho tloustku.

v" Podle tlaku. Tento ndstroj je urcen vyhradné pro kresleni pomoci tabletu s tlako-
vé citlivym perem. Vyslednd tloustka stopy pak zdvisi na sile pfitlaku pera béhem
kreslent.

Obrdzek 3.2: Objekt vytvoreny ndstrojem
Stetec

3.1.4 Pero

Princip kresleni pomoci pera je v podstaté identicky jako u ndstroje Beziérav reZim. Navic
vidite budouct tvar kiivky, coZ velmi usnadiiuje kresleni, a mtZete pfidavat nebo ubirat
uzlové body na jiz existujici kiivce. Tyto vlastnosti lze vypnout na panelu vlastnosti.

3.1.5 Lomend ¢dra

Nistroj obdobny Ru¢nimu reZimu s tim rozdilem, Ze po klepnuti pokracujete v kreslent
dalsiho useku kiivky. Kresleni se ukoncuje poklepanim.

Kresleni kfivek
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3.1.6. Krivka se tfemi body

Timto zpusobem lze nakreslit pouze kfivku se dvéma uzlovymi body. Stisknéte my3 v po-
¢dte¢nim bodé, tihnéte mysi do koncového bodu, uvolnéte tlacitko, pohybem mysi vyberte
vrchol kiivky a klepnéte.

3.1.7 Interaktivni spojovaci édra

SlouZi pfedeviim ke spojovdni segmentt diagramu. Pfi pfesunovani spojenych segmentt
¢dra automaticky pfizptisobuje smér. Na panelu vlastnosti{ si lze vybrat ze dvou typt c¢ar
(pfimd, lomend).

3.1.8 Kotovani

Jednd se o ndstroj pro kétovani ttvart. Na panelu vlastnosti si lze vybrat z fady typu kot
(vodorovnd, svisld, diagondlni, dhlovd...). Vytvofent koty vyZzaduje troji klepnuti — prvnim
oznalite pocdtek, druhym konec a tietim vysSku koty. Pokud kétujete jiz hotovy objekt,
konce két se automaticky pfichyti k jeho okrajim. Vyslednd kota je v podstaté skupina
jednotlivych car a textti. Ta pak automaticky méni svou velikost a hodnotu v zdvislosti na
zméné rozmért kétovaného objektu (samoziejmé v omezené mife, rozhodné nedosahuje
schopnosti specidlnich konstruk¢nich CAD program®). Na panelu vlastnosti 1ze oznace-
né kote nastavit daldf parametry, pfedevsim zptsob zobrazeni hodnoty rozméru a jejtho
umisténi vadi lince.

Seda

£
E
o

87,6 mm ‘
|

Obrdzek 3.3: Okdtovany objekt

Na oteviené kiivky lze kdykoli navdzat libovolnym vySe popsanym kreslicim ndstrojem
(s vyjimkou ndstroju Malifské techniky a Kotovani) klepnutim na jeden z koncovych
uzlovych bodu a pokracovanim v kresleni. Propojenim dvou koncovych bodt muzZete
kiivku uzaviit nebo pospojovat vice kiivek dohromady.

3.2 Kresleni geometrickych tvard

Pro usnadnéni prdce disponuje Core]lDRAW fadou ndstroji na tvorbu zdkladnich geome-
v podobé sipek, mitZzek, kitz, srdicek apod. Kompletni vybér naleznete vZdy v panelu
vlastnosti u zvoleného ndstroje, kde také muZete nastavit fadu dalSich parametri, napf.
pocet cipti hvézdy apod. Pfedevsim u ndstroje Zakladni tvary je z Ceho si vybirat.

Princip kreslenf je u v8ech tvart stejny, popiSu tedy pouze tvorbu napf. elipsy. Stejny
postup se pak dd aplikovat na libovolny tvar.




	Obálka
	Tiráž
	Obsah
	Úvod
	1. Pracovní prostředí
	2. Nápověda
	3. Kreslení základních objektů
	4. Editace objektů
	5. Tipy pro zvýšení produktivity
	6. Barvy
	7. Typografie
	8. Fotografie a bitmapová grafika
	9. Publikování
	10. Ukázkové příklady
	A. Klávesové zkratky CorelDRAW
	B. Klávesové zkratky PHOTO-PAINT
	Rejstřík

