< | @ OPERACNIPROGRAM PODPORUJEME
vy h LIDSKE ZDROJE VASI BUDOUCNOST
wr fond v CR EVROPSKA UNIE AZAM ESTNANOST 4‘90-3\0 www.esfcr.cz

Tvorba grafiky — letaky, reklamni
materialy

PRO-BIO Svaz ekologickych zemédélcu

TOTO VZDELAVANI JE FINANCOVANO Z PROSTREDKU ESF PROSTREDNICTViIM OPERACNIHO
PROGRAMU LIDSKE ZDROJE A ZAMESTNANOST A STATNiIM ROZPOCTEM CESKE REPUBLIKY.



Srdec¢né Vas vitame
na dnesSnim seminari

TEMPO TRAINING & CONSULTING a.s. poskytuje profesionalni sluzby v oblasti
vzdélavani dospélych od roku 1996. Ze dvou Skolicich center v Ostravé a Praze
pfipravujeme vzdélavaci akce pro klienty z celé Ceské republiky. Na3e aktivity jsou
zaméreny do oblasti osobnostniho, pocitatového a jazykového vzdélavani. NaSe
spoleénost je akreditovana Ministerstvem vnitra CR. V oblasti poé&itadovych kurzd
jsme akreditovani Ministerstvem Skolstvi, mladeze a télovychovy. Jsme takeé

testovacim stfediskem ECDL.

Jednim z hlavnich cild naSi spole¢nosti je podpora osobniho rustu jednotlived i
celych tym0. Knaplnéni téchto cild nam také poméaha spoluprace s dalSimi
organizacemi v ramci projektd Evropské unie. Tvorbou a realizaci grantovych
projektu se zabyvame jiz od roku 1997. V soucasné dobé je velka ¢ast naSich aktivit
smérovana k rozvoji lidskych zdroji prostfednictvim ESF v CR ve spolupraci

s vyznamnymi zamé&stnavateli v regionech celé Ceské republiky.
Spole¢nost TEMPO TRAINING & CONSULTING a.s. ve spolupraci s realizaénim
tymem Vasi spolecnosti pfipravila tento semina¥, ktery je navrzen dle vzdélavacich

potfeb u€astnikl cilové skupiny.

Vazime si duvéry Vas vSech.
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Seznameni s CorelDraw, zaklady

Terminologie

Nez se pustime do prace s aplikaci CoreIDRAW, méli byste se seznamit s nasledujicimi terminy.

Termin Popis

objekt Prvek kresby, napftiklad obrazek, tvar, ¢ara, text, kfivka, symbol nebo vrstva

kresba Dilo, které vytvarite v aplikaci CoreDRAW: napfiklad vlastni kresba, loga, plakaty nebo
letaky

vektorova grafika Obrazek generovany z matematického popisu urcujiciho umisténi, délku a smér,
v jakém jsou cary kresleny

rastr Obrazek sestavajici z mrizek bod nebo tecek

ukotvitelny panel Okno obsahujici dostupné prikazy a nastaveni tykajici se urcitého ndstroje nebo ukolu.

plovouci nabidka Tlacitko, které otevira skupinu souvisejicich nastroji nebo polozek nabidky

fetézcovy text Typ textu, na ktery lze pouzit specidlni efekty, napfriklad stiny.

odstavcovy text Typ textu, na ktery lze pouzit moznosti formdatovani a ktery lze editovat ve velkych
blocich.

Okno aplikace

Kdyz spustite aplikaci CoreIDRAW, otevie se okno aplikace obsahujici okno kresby. Obdélnik ve stfedu okna
kresby je strankou kresby, kde budete vytvaret kresbu. PrestoZe lze otevrit vice oken kresby, pfikazy lze
pouzivat vzdy pouze v aktivnim okné kresby.

Okno aplikace CorelDRAW je zobrazeno nize. Dale je uveden popis jeho ¢asti.

Zahlavi Fruh nabidky Panel nastrojl (standardniy  Panel vlasmosti
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Cast

Popis

Pruh nabidky

Oblast obsahujici moznosti rozbalovaci nabidky.

Panel vlastnosti

Oddélitelny panel obsahujici ptikazy, které se vztahuji k aktivnimu nastroji nebo objektu
Je-li naptiklad aktivni textovy ndstroj, zobrazi panel vlastnosti textu prikazy pro tvorbu
a Upravu textu.

Panel nastrojl

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

Zahlavi

Oblast zobrazujici ndzev aktualné oteviené kresby

Pravitka

Vodorovné a svislé okraje, které se pouZivaji k uréeni velikosti a umisténi objektd v kresbé

Okno nastroj

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

Okno kresby

Oblast mimo stranku kresby ohranic¢ena posuvniky a ovladacimi prvky aplikace

Stranka kresby

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

Paleta barev

Ukotvitelny panel obsahujici ukazky barev.

Ukotvitelny
panel

Okno obsahuijici dostupné prikazy a nastaveni tykajici se urcitého ndstroje nebo ukolu.

Stavovy radek

Oblast v dolni ¢asti okna aplikace, kterd obsahuje informace a o vlastnostech objektu,
napriklad typ, velikost, barvu, vypln a rozliSeni. Stavovy radek také zobrazuje aktualni
umisténi mysi.

Navigator Oblast v levém dolnim rohu okna aplikace obsahujici ovladaci prvky pro pfechdzeni mezi
dokumentu strdnkami a pridavani stranek
Navigator Tlacitko v pravém dolnim rohu, jimz Ize otevfit mensi displej, ktery vam pomize pfi

pohybu v kresbé

Zptisob ovladani

V CorelDraw vyuZijeme bézné zvyklosti z jinych program( — klavesové zkratky, praci s mysi apod. Presto vsak

nékteré odlisnosti existuji. Pokud si na né vSak zvykneme, bude prdace rychld a efektivni.

Panely nastroja

Vétsina operaci se déje kliknutim na néjaké tlacitko v panelech nastrojia. Téch je hned nékolik. Kromé
standardniho panelu nastroji ma aplikace CorelDRAW panely nastroji pro specifické druhy uloh. Panel
nastrojl Text napriklad obsahuje prikazy tykajici se pouzivani nastroje Text. Pokud panel nastrojii pouZivate
Casto, mlzZete jej trvale zobrazit na pracovni plochu.

Jejich zobrazeni zapiname ¢i vypindme v menu Okno/Panely néstroju.

Panel vlastnosti

Panel vlastnosti zobrazuje nejcastéji pouzivané funkce, které se tykaji aktivniho nastroje nebo ukolu, ktery
pravé provadite. PrestoZe panel vlastnosti vypada jako panel nastrojli, jeho obsah se méni v zdvislosti na
nastroji nebo uloze.

Pokud napriklad klepnete na nastroj Text v okné nastrojd, bude panel vlastnosti zobrazovat pouze ptikazy
souvisejici s textem. V prikladu uvedeném niZe zobrazuje panel vlastnosti nastroje pro text, formatovani,
zarovnani a upravovani.
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Ukotvitelné panely

Na ukotvitelnych panelech se zobrazuji stejné typy ovladacich prvkd jako v dialogovych oknech, jako jsou
tlacitka pfikazd, moZnosti a seznamy. Na rozdil od vétsiny dialogovych oken lIze ukotvitelné panely pfi praci na
dokumentu ponechat oteviené, takie je moiné rychle pristupovat k prikazim a snadno experimentovat s
raznymi efekty.

* Vasinests chjectu . » Prikladem je ukotvitelny panel Vlastnosti objektu. Pokud je tento ukotvitelny panel
> dmuge otevrieny, mlzete klepnutim na objekt v okné kresby zobrazit formatovani, rozméry a
e dalsi vlastnosti objektu.

Jednctng vl -
e Ukotvitelné panely mohou byt T T . omiw
- plovouci, nebo mohou byt ukotveny. 17, il it : :,i
[ ’ s Ve v s [ ET T =
Ukotveni znamena pfipevnéni 7 ’,,j,- : e —
a H A i ftcitind - i 2 e
ukgtwtelneho' panelu k okr:‘:ul okn'a £ ] ik i ToEEs
aplikace. Je-li ukotveni zruseno, je =5 Skl G
. , . =5 W Pracomi poc (17 Pk
ukotvitelny  panel odpojen od P ,3{ . g
ostatnich ¢asti pracovni plochy a lze ; . -
[Lpresrs... | jim snadno pohybovat. Ukotvitelny 7 :
panel lze také sbalit a uSetfit tak
misto na obrazovce. = .
Oteviete-li nékolik  ukotvitelnych Oe0 &
paneld, zobrazi se obvykle vnofené a onoo ¢
pouze jeden panel se zobrazi cely. Feaih na dpiin
Ukotvitelny panel, ktery neni vidét, e
[&a] Ize rychle zobrazit klepnutim na kartu

ukotvitelného panelu.

i ¥

Toolbar EE i

Plovouci nabidky zobrazuji sady souvisejicich nastroji aplikace CoreIDRAW. Mala Sipka v pravém dolnim rohu
tladitka okna nastroji oznaluje plovouci nabidku: napfiklad plovouci nabidka Upravy tvart [*.. Klepnutim na
Sipku plovouci nabidky zobrazite sadu souvisejicich nastrojd. Nasledujici tabulka uvadi popis plovoucich nabidek
a nastroju v okné nastrojd aplikace CorelDRAW.

Nastro | Popis
Nastroj Vybér slouzi k vybéru, Upravé velikosti, zkoseni a otoceni objektd.

Nastroj Tvar slouzi k Gpravé tvaru objektd.

Nastroj Roztiraci St étec slouzi k deformaci vektorového objektu pfetazenim podél jeho obrysu.

Nastroj Zdrsn ény Stétec slouzi k deformaci obrysu vektorového objektu pretazenim podél obrysu.

Nastroj Volna transformace slouZzi k transformaci objektu pomoci nastroja Volné oto éeni, Otoéeni o Ghel,
Méfitko a Zkoseni .

Nastroj Ofiznout umoznuje odstranit nezadouci oblasti z objektu.

Nastroj NGz slouzi k vyfezavani objektl.

Nastroj Guma slouzi k odstranéni oblasti kreshy.

Nastroj Odstran éni virtualnich segment @ slouzi k odstranéni ¢asti objektd mezi praniky.

Nastroj Lupa slouzi ke zméné Grovné zvétSeni v okné kreshy.

Nastroj Ruka slouzi k uréeni, ktera ¢ast kresby bude v okné kresby viditelna.

Nastroj Ruéni slouzi ke kresleni jednotlivych Gsecek a kfivek.

o GO XU RSN
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Nastroj Bezier Giv rezim slouzi ke kresleni kfivek po segmentech.
Nastroj MaliFské techniky poskytuje pFistup k nastrojim Stétec, Sprej, Kaligrafické pero a Pero citlivé na tlak .
Nastroj Pero slouZzi ke kresleni kfivek po segmentech.

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

Nastroj Kfivka se t femi body slouZi ke kresleni kfivek, definujete-li po¢atecni, koncovy a stfedovy bod.
Nastroj Interaktivni spojovaci €ara slouzi ke spojovani dvou objektd ¢arou.

Nastroj Kétovani slouzi ke kresleni svislych, vodorovnych, Sikmych nebo tGhlovych kétovacich ¢&ar.

Nastroj Inteligentni vypl 1 slouzi k vytvareni objektl z uzavienych oblasti a naslednému pouziti vyplné na tyto
objekty.

Nastroj Inteligentni kresleni prevadi vami nakreslené ru¢ni tahy na zakladni tvary a hladké kFivky.

Nastroj Obdélnik slouzi ke kresleni obdélnik( a ¢tvercu.

Néastroj Obdélnik se t femi body slouzi ke kresleni obdélnikd pod libovolnym ahlem.

Nastroj Elipsa slouzi ke kresleni elips a kruhd.

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

Nastroj Mnohouhelnik slouzi ke kresleni symetrickych mnohouhelnikd a hvézd.

Nastroj Hvézda slouzi ke kresleni idealnich hvézd.

Nastroj Slozit4 hv ézda slouzi ke kresleni slozitych hvézd s protinajicimi se stranami.

Nastroj Milimetrovy papir slouzi ke kresleni m¥izky ¢ar podobné jako na milimetrovém papire.

Nastroj Spirala slouzi ke kresleni symetrickych a logaritmickych spiral.

Nastroj Zakladni tvary umozriuje vybrat z celé sady tvar(, véetné Sesticipé hvézdy, emotikony a pravouhlého
trojuhelniku.

Nastroj Sipky slouZi ke kresleni Sipek riznych tvard, smér(i a s riznym poétem prednich &asti.

Nastroj Vyvojové diagramy slouzi ke kresleni symboll vyvojovych diagramu.

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

Nastroj Odkazovaci €ary slouzi ke kresleni odkazovacich ¢ar a Stitku.

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

Nastroj Interaktivni p fechod slouzi k vytvareni pfechodu mezi dvéma objekty.

Nastroj Interaktivni kontura slouzi k vytvorfeni kontury objektu.

Nastroj Interaktivni deformace umoznuje pouzit na objekt deformaci tlaku a tahu, deformaci kostrbatosti nebo
deformaci zkrutu.

Nastroj Interaktivni stin  slouzi k vytvoreni stinu objektu.

Nastroj Interaktivni obalka slouzi k deformaci objektu pretazenim uzlt obalky.

Nastroj Interaktivni vysunuti  slouzi k vytvofeni iluze hloubky v objektu.

Nastroj Interaktivni pr Ghlednost slouzi k vytvoreni prihlednosti objektu.



Nastroj Kapatko slouzi k vybéru a kopirovani vlastnosti objektu v okné kresby, jako napfiklad vypln, tloustka ¢ary,
velikost a efekty.

Nastroj Plechovka barvy slouzi k pouziti vlastnosti objektu v okné kresby, jako napfiklad vypln, tloustka &ary,
velikost a efekty, poté, co tyto vlastnosti vyberete pomoci nastroje Kapatko .

Nastroj Obrys slouzi k nastaveni vlastnosti obrysu.

Nastroj Vypl i slouzi k nastaveni vlastnosti vypIné.

Nastroj Interaktivni vypl n slouzi k pouziti rGznych vyplini.

Nastroj Interaktivni si tova vypl i slouzi k pouziti sitové mFizky na objekt.

B e &

Vektorova grafika

Mezi dva hlavni typy pocitacové grafiky patti vektorova grafika a rastry. Vektorova grafika se sklada z car
a krivek, které jsou tvoreny matematickym popisem urcujicim polohu, délku a smér kreslenych car. Rastrové
obrdazky, které se také oznacuji jako bitové mapy, jsou tvofeny malymi ctverecky, tzv. pixely. Kazdy pixel je
definovan umisténim v obrazku a barevnou hodnotou.

Vektorova grafika je idedlni pro loga nebo vykresy, protoze nezdvisi na rozliSeni a lze ji zvétSit na libovolny
rozmér. Tisk je podporovan v libovolném rozliseni, aniz by doslo ke ztraté podrobnosti nebo kvality. Pfi pouziti
vektorové grafiky Ize navic vytvofit ostré a vyrazné obrysy.

Rastry jsou vyborné pro fotografie a digitalni kresby, protoZze jsou mimo jiné schopny reprodukovat barevné
odstiny a pfechody. Rastry jsou zavislé na rozliseni, protoZe jsou tvofeny pevné danym pocétem bodd. V plvodni
velikosti mohou vypadat dobfe, nicméné po zmeéné velikosti nebo pti zobrazeni ¢i tisku v jiném rozliSeni nez
originalnim mohou byt zubaté nebo ztratit kvalitu obrazu.

Aplikace CorelDRAW podporuje vytvareni vektorové grafiky. Do aplikace CoreIDRAW lze také importovat rastry
(napriklad soubory JPEG nebo TIFF) a integrovat je do kresby.

Horni obrdzek predstavuje vektorovou grafiku, kterd se sklada z ¢ar a vyplni. Dolni obrdzek je rastrovou verzi,
kterd je tvorena pixely



Zobrazeni

Zobrazeni libovolné ¢asti kresby lIze uloZit a pozdéji se k ni vratit. MlzZete napriklad uloZit zobrazeni objektd pfi
zvétseni 230 procent a pak do daného zobrazeni kdykoli pfepnout.

Pokud dokument obsahuje nékolik stranek, mdzete je zobrazit véechny najednou v zobrazeni Razeni stranek.
Na obrazovce lze také soucasné zobrazit nasledné stranky a vytvofit objekty, které se rozkladaji na dvou
strankach.

Postup pf¥i uloZeni zobrazeni:

1. Klepnéte na pfikaz Nastroje/Spravce zobrazeni.

2. Nastavte zobrazeni pomoci nastrojd Lupa na ukotvitelném panelu Spravce zobrazeni.

3. Klepnéte na prikaz Pfidat aktualni zobrazeni X

Méritko

Vybérem predvoleného nebo vlastniho méfitka kresby mizZete dosdhnout toho, Ze vzdalenosti v kresbé budou
proporcéni vzhledem ke vzdalenostem ve skutecném svété. MuizZete napriklad urcit, Ze 1 palec v kresbé bude
odpovidat 1 metru ve fyzikdlnim svété. Pfedvolené méfitko kresby umoznuje nastavit typické méfritko, jako je
1:2 nebo 1:10. Vlastni méfitko kresby umozniuje nastavit, aby libovolnd vzdalenost na strdnce odpovidala
libovolné vzdalenosti v redlném svété. Mlzete napriklad nastavit presnéjsi méritko, které zahrnuje desetinna
Cisla, jako je 4,5 k 10,6.

Méritka kresby jsou obzvlast uzitecnd pfi tvorbé technickych nebo architektonickych kreseb s kdtovacimi
¢arami.

Postup pfti vybéru predvoleného méritka kresby

1. Klepnéte na pfikaz Zobrazit/Nastaveni mfizky a pravitka.

2. Vseznamu kategorii Dokument klepnéte na moznost Pravitka.
3. Klepnéte na tlacitko Upravit méfitko.
4
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V seznamu Typicka méfritka vyberte méfitko kresby.

Rezimy
Pti préci s aplikaci CoreDRAW mdUzZete zobrazit kresbu v libovolném z nasledujicich rezim:

Jedn. drat. model —zobrazi obrys kresby tim, Ze skryje vyplné, vysunuti, kontury, stiny a pfrechodové tvary,
a také zobrazi rastry jednobarevné. Tento rezim umozriuje rychlé zobrazeni ndhledu zékladnich prvkd v kresbé.

Dratény model — zobrazi kresbu v rezimu jednoduchého draténého modelu véetné mezilehlych pfechodovych
tvard.

Koncept — zobrazi vyplné arastry kresby s nizkym rozliSenim. Tento reZim odstrarfiuje nékteré podrobnosti
a umoznuje soustredit se na vyvazeni barev v kresbé.

Normalni — zobrazi kresbu bez vyplni PostScript nebo rastr s vysokym rozliSenim. Tento rezim se prekresluje
a otvira o néco rychleji nez rezim Rozsifeny.

Rozsifeny — zobrazi kresbu s postscriptovymi vyplnémi, rastry s vysokym rozliSenim a vyhlazenou vektorovou
grafikou.

Rozsifené s pretiskem —simuluje barvu oblasti, ve kterych byl nastaven pretisk prekryvajicich se objektd,
a zobrazi vyplné PostScript, rastry s vysokym rozliSenim a vyhlazenou vektorovou grafiku.

Vybrany rezim zobrazeni ovliviiuje dobu, kterou trvad otevieni nebo zobrazeni kresby na monitoru. Naptiklad
kresba zobrazend vrezimu jednoduchého dratového modelu se prekresluje a otvira rychleji, nez kresba

vrv

zobrazend v reZzimu Rozsifené.

ReZimy Jedn. drdt. model (vlevo); Rozsifeny (ve
stfedu) a Rozsireny s pretiskem (vpravo). Vyplh tvaru
Sedého diamantu a stin Sdlku jsou nastaveny pro
pretisk.




Kresleni objektu a tvaru

Kresleni tvaru

CorelDraw rozlisuje 2 zakladni kreslené vektorové objekty — tvar a krivku. Tvary jsou vétSinou néjaké
geometrické objekty — ¢ara, obdélnik, kruznice apod. Zména jejich tvaru spociva vétsSinou v nastaveni poméru
stran, stupné zaobleni apod. Kfivky umoznuji zménu tvaru libovolné.

Cary
Cara je kiivka mezi dvéma body. Cary mohou sestavat z vice segmenttl a ¢arové segmenty mohou byt zakfivené
nebo rovné. Carové segmenty jsou spojené uzly, které se zobrazuji jako malé étverecky. Aplikace CorelDRAW

obsahuje rdzné kreslici nastroje, které umoznuji nakreslit zakfivené arovné cary ataké Cary obsahujici
zakfivené i rovné segmenty.

Nastroje Rucni reZim a Lomena ¢ara
Nastroje Ruéni reZim #.a Lomena &ara I!"'a-umoiﬁujl' kreslit ¢ary rucné, jako byste kreslili do skicare. Udélate-li

pfi kresleni chybu, mlZete nezddouci ¢ast okamzité vymazat a pokracovat v kresleni. Kdyz kreslite rovné cary
nebo segmenty, miZete je omezit na rovné svislé nebo vodorovné cary.

Pomoci nastroje Rucni reZim Ize ovliviiovat hladkost kfivky, kterou kreslite, a zaroven pridavat segmenty ke
stavajici Care. Nastroj Lomena ¢ara je vsak sndze pouzitelny pro rychlé nakresleni slozité c¢ary, ktera sestava ze
stfidajicich se zakfivenych a rovnych segmentu.

Podle vami zvoleného nastaveni mulzete uréit, jak budou nastroje Ruéni reZim a BezierGv reZim pracovat.
Napfiklad mlzete zménit vychozi hladkost krivky, kterou jste pomoci téchto nastroju vytvorili.

Nastroje Beziertiv rezim a Pero
Nastroje BezierGv rezim ["‘-'a Pero T umozniuji kreslit ¢ary po segmentech tak, Ze umistite kazdy uzel

s vysokou presnosti a kontrolujete tvar kazdého zakfiveného segmentu. KdyZ pouZivate nastroj Pero, je mozné
zobrazit nahled ¢arovych segmentd, které kreslite.

Obdélniky

Aplikace CorelDRAW umozriuje kreslit obdélniky a ¢tverce. Obdélnik nebo ¢tverec mizete nakreslit diagonalnim
pretazenim pomoci nastroje Obdélnik nebo zadanim Sitky a vysky pomoci nastroje Obdélnik se tfemi body.
Nastroj Obdélnik se tfemi body umoziiuje rychle nakreslit obdélniky pod libovolnym Ghlem.

Po nakresleni obdélniku nebo ¢tverce muzete jejich tvar zménit zaoblenim jednoho nebo vice jejich roh(.

Postup pfi kresleni obdélniku nebo ¢tverce diagonalnim pretazenim

Akce Postup

Nakresleni Oteviete plovouci nabidku Obdélnik ~ M ! aklepnéte na nastroj Obdélnik 9. Tahnéte

obdélniku kurzorem v okné kresby, dokud nebude mit obdélnik pozadovanou velikost.

Nakresleni Oteviete plovouci nabidku Obdélnik 4 ! 3 klepnéte na nastroj Obdélnik 9. Stisknéte

Ctverce a podrzte klavesu Ctrlatahnéte kurzorem vokné kresby, dokud nebude mit c¢tverec
pozadovanou velikost.

Kresleni ze Obdélnik mazete nakreslit od stfedu ven podrienim kldvesy Shift pii tazeni. Ctverec mizete

stfedu objektu nakreslit od stfedu ven podrZzenim klavesy Shift + Ctrl pfi tazeni.

Tip: MiZete nakreslit obdélnik, ktery pokryva stranku kresby poklepdnim na ndstroj Obdélnik.




Elipsy

Elipsu nebo kruh muZete nakreslit diagonadlnim pretazenim pomoci nastroje Elipsa nebo Ize elipsu nakreslit
pomoci nastroje Elipsa se tfemi body, kdy zadavate jeji Sitku a vysku. Nastroj Elipsa se tfemi body umoziuje
rychle vytvofit elipsu pod libovolnym dhlem, a tim odstrafiuje nutnost ji po vytvoreni otocit.

Pomoci nastroje Elipsa mlZete nakreslit novy oblouk nebo vyseé, nebo mulzZete nakreslit elipsu nebo kruh
a poté je zménit na oblouk nebo vysed. MlzZete také ménit vychozi vlastnosti novych objektd, které jste
nakreslili pomoci nastroje Elipsa. MlzZete naptiklad nastavit vychozi vlastnosti tak, aby vsechny nové tvary,
které nakreslite, byly oblouky nebo vysece.

Pro kresleni kruznice misto elipsy, nebo kresleni ze stfedu objektu plati stejné kldvesové zkratky jako v pfipadé
obdélniku a ctverce.

Mnohouhelniky

Aplikace CorelDRAW umoznuje kreslit mnohouhelniky a dva typy hvézd: idedlni a slozité. Idealni hvézdy jsou
hvézdy tradi¢niho tvaru a Ize u nich pouzit vypln na cely tvar hvézdy. SloZité hvézdy maji protinajici se strany a s
pouzitim vyplni vytvareji originalni vytvory.

Zleva doprava: mnohouhelnik, idedlni hvézda a sloZita hvézda vyplnéné prechodovou vypini

MuzZete ménit mnohouhelniky a hvézdy. MizZete naptiklad zménit pocet stran mnohouhelniku nebo pocet
vrcholl hvézdy a mlzete také vrcholy hvézdy zaostfit. Chcete-li ménit tvar mnohouhelnikd a sloZitych hvézd,
muZete také pouZit nastroj Tvar, jako u jakéhokoliv jiného krivkového objektu. Tvar idedlnich hvézd lze také
ménit, ale s uréitym omezenim.

Spiraly

MuZete nakreslit dva typy spiral: symetrickou a logaritmickou. Symetrické spiraly se rozvijeji pravidelné tak, Ze
vzdalenost mezi kazdym otocenim je stejna. Logaritmické spiraly se rozvijeji tak, Ze vzdalenost mezi otocenimi
narlsta. M{zZete nastavit rychlost, jakou se logaritmicka spirdla rozviji.

Mrizky
MuZete nakreslit m¥izku a nastavit pocet radkl a sloupcll. Mtizka je seskupena sada obdélnikd, které lze
rozdélit.

Preddefinované tvary

Pomoci kolekce Idedlni tvary muzZete nakreslit preddefinované tvary.
Nékteré tvary — a to zakladni tvary, tvary Sipek, tvary ndpisu a odkazovaci A
cary — obsahuji glyfy (aktivni bod, ovliviujici tvar objektu). Pfetazenim
glyfu mizete zménit vzhled tvaru.

Pomoci ndstroje Tvar miZete pretaZenim glyfu zménit tvar.



Objekty s krivkami

Objekt s kfivkami ma uzly a ovladaci uchyty, pomoci kterych lze ménit tvar objektu. Objekt s kfivkami mlze mit
libovolny tvar sloZzeny z rovnych nebo zakfivenych car. Uzly objektu se rozumi malé ¢tverecky, které se zobrazi
podél obrysu objektu. Cara mezi dvéma uzly se nazyva segment. Segmenty mohou byt zakfivené nebo rovné.
Kazdy uzel ma pro kazdy segment, ktery je k nému pfipojeny, jeden ovladaci Uchyt. Ovladaci uchyty umoznuji
upravit zaktiveni segmentu.

ovlddaci dchyty
g

h, egment

. uzly
'S

Soucdsti krivky: uzly, segmenty a ovlddaci uchyty

Vétsina objektd pridanych do kresby nepatfi mezi objekty s kfivkamis vyjimkou spiral, rucnich car
a Bezierovych ¢ar. Pokud tedy chcete upravit tvar objektu nebo textového objektu, je tfeba jej nejprve prevést
na objekt s kfivkami.

Postup pfi pfevodu objekti na objekty s kifivkami

1. Vyberte objekt.
2. Klepnéte na ptikaz Zménit/Pfevést na kFivky

Tip: Retézcovy text Ize prevést na kfivky a ndsledné upravit tvar jednotlivych znak.




Prace s objekty

Vybér objektl

Nez budete moci objekt zménit, musite jej vybrat. Vybrat lze o o o
viditelné objekty, objekty, které jsou skryty za ostatnimi objekty,

ajeden objekt ve skupiné nebo ve vnorené skupiné. Dale lze

objekty vybrat v poradi, vnémz byly vytvareny, vybrat vSechny o o
objekty najednou a zrusit vybér objekt(.

Kolem vybranych objekti se zobrazi vymezujici ramecek a v jeho

stfedu se zobrazi symbol X.
Postup pfi vybéru objektl

Akce
Vybér objektu
Vybér nékolika objekt(

Vybér objektu, pocinaje prvnim
vytvorenym objektem a konce
objektem, ktery byl vytvoren jako
posledni

Vybér objektu, pocinaje poslednim
vytvorenym objektem a konce
objektem, ktery byl vytvoren jako prvni
Vybér viech objekt(

Vybér objektu ve skupiné

Vybér objektu ve vnorené skupiné
Vybér objektu skrytého za ostatnimi
objekty

Vybér nékolika skrytych objekta

Vybér skrytého objektu ve skupiné

Postup

Klepnéte na objekt pomoci nastroje Vybér R,

Stisknéte a podrzte klavesu Shift a klepnéte na vSechny objekty,
které chcete vybrat.

Stisknéte kombinaci klaves Shift + Tab a podrzte ji, dokud se kolem
objektu, ktery chcete vybrat, nezobrazi vybérovy ramecek.

Stisknéte klavesu Tab a podrzte ji, dokud se kolem objektu, ktery
chcete vybrat, nezobrazi vybérovy ramecek.

Klepnéte na pfikaz Upravy/Vybrat vie/Objekty.

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

Stisknéte a podrzte klavesu Ctrl, klepnéte na nastroj Vybér a pak
klepejte na objekt, ktery chcete vybrat, dokud se kolem néj
nezobrazi vybérovy ramecek.

Stisknéte a podrzte klavesu Alt, klepnéte na nastroj Vybér a pak
klepejte na nejhorejsi objekt, dokud se kolem skrytého objektu,
ktery chcete vybrat, nezobrazi vybérovy rdmecek.

Stisknéte a podrzte kombinaci klaves Shift + Alt, klepnéte na
nastroj Vybér a pak klepejte na nejhorejsi objekt, dokud se kolem
skrytych objektd, které chcete vybrat, nezobrazi vybérovy ramecek.
Stisknéte a podrzte kombinaci klaves Ctrl + Alt, klepnéte na

nastroj Vybér a pak klepejte na nejhorejsi objekt, dokud se kolem
skrytého objektu, které chcete vybrat, nezobrazi vybérovy rdmecek.

Kopirovani, duplikovani, klonovani

Aplikace CorelDRAW nabizi nékolik rdznych metod kopirovani objektd. Pokud jiz objekt nepotfebujete, mlzZete
jej odstranit.

Vyjimani, kopirovani a vkladani

MuZete objekt vyjmout nebo zkopirovat, umistit jej do schranky a pak jej vloZit do kresby nebo do jiné aplikace.
Pokud objekt vyjmete, bude umistén do schranky a odebran z kresby. Pokud objekt zkopirujete, bude umistén
do schranky, ale v kresbé zlstane zachovan.



Duplikovani

Pfi duplikovani je objekt umistén pfimo do okna kresby a neni pouzita schranka. Duplikovani je rychlejsi nez
vyjimani avkladani. Pfi duplikovani objektu lze rovnéz urcit vzdalenost mezi duplikovanym objektem
a originalem (vzhledem k osam x a y). Pro tuto vzdalenost je pouZivan posun.

Na duplikat objektu miZete pouZzit transformaci, napfiklad otoceni, zménu velikosti nebo zkoseni, a zachovat
pfitom plvodni objekt beze zmény. Pokud se rozhodnete zachovat plvodni objekt, mliZete duplikat odstranit.

Rychlé kopirovani objektt

K rychlému vytvéreni kopii objektu bez pouZziti schranky mizZete pouZit i dalsi metody. Pomoci znaménka plus
(+) na numerické klavesnici mizZete umistit kopii objektu nad plvodni objekt. Stisknutim mezerniku nebo
klepnutim pravym tlacitkem mysi pfi taZzeni objektu mizZete vytvorit okamzité kopie.

Umisteni
Objekty Ize umistit pretazenim na nové umisténi, posunutim nebo zadanim jejich vodorovné a svislé pozice.

Posunuti umoziiuje premistit objekt o urcitou vzdalenost stisknutim klavesy se Sipkou. Pro tuto vzdalenost je
pouzivan termin vzdalenost posunuti. Mikroposun umoziiuje premistit objekt o zlomek vzdalenosti posunuti.
Ndsobny posun umoziuje premistit objekt o nasobek vzddlenosti posunuti. Ve vychozim nastaveni je mozné
objekty posouvat o vzdalenost 0,1 palce, ale tuto hodnotu lze podle potieby zménit. Hodnoty mikroposunu
a nasobného posunu Ize rovnéz zménit.

Chcete-li umistit objekt, miZete nastavit jeho vodorovné a svislé souradnice, které jsou relativni vzhledem ke
kotvicimu bodu stfedu objektu nebo k jinému kotvicimu bodu.

Postup pFi posunu objektu

Akce Postup

Posun vybraného objektu na urcitou vzdalenost Stisknéte klavesu Sipka.

Posun vybraného objektu o zlomek vzdalenosti Stisknéte a podrzte klavesu Ctrl a pak stisknéte
posunuti (mikroposun) kldvesu Sipka.

Posun vybraného objektu o nasobek vzdalenosti Stisknéte a podrzte klavesu Shift a pak stisknéte
posunuti (ndasobny posun) kldvesu Sipka.

Umisténi na zadané soufadnice Na panelu vlastnosti zadejte hodnoty do policek x a y

Zarovnani a rozmisténi objekta

Aplikace CorelDRAW umoiziiuje presné zarovnat a rozmistit objekty v kresbé. Objekty Ize zarovnavat vici sobé
navzdjem nebo vzhledem ke strance kresby, napfiklad ke stfedim, okrajim ¢&i mfiZce. Zarovnavate-li objekty
vzhledem k objektim, mUzZete je zarovnat podle jejich stfedl nebo podle okraju.

Aplikace CorelDRAW umozriuje zarovnat nékolik objektd na stfed stranky kresby vodorovné nebo svisle. Jeden
nebo vice objektl Ize rovnéz usporadat podél okraje stranky nebo k nejblizsimu bodu mftizky.

PFi rozmisténi jsou objekty automaticky odsazeny od sebe na zakladé své vysky, Sirky a stfedového bodu.
Objekty lIze rozmistit tak, aby jejich stredové body nebo vybrané okraje (napfiklad horni nebo pravy okraj) byly
od sebe stejné vzdaleny. Objekty lze vSak rozmistit i tak, aby mezi nimi byla stejna vzdalenost. Objekty Ize
rozmistit i vné prislusnych vymezujicich rémeck ¢i pres celou stranku kresby.

Dialogové okno, které dovoluje zarovnat a rozmistit objekty se spousti pfikazem Zménit/Zarovnat a rozmistit/
Zarovnat a rozmistit...



Poradi

Poradi objektl ve vrstvé nebo na strance miZete zménit preloZzenim "
objektu do popredi nebo do pozadi nebo pred i za dalsi objekty.

Objekty mlzete v rdmci poradi umistit pfesné a rovnéz je mozné obratit

poradi nékolika objektd.

Ctyfi objekty (vlevo) jsou uspordddny od horniho k dolnimu a tvori ﬁ

findlni obrazek (vpravo).
Postup pii zméné poradi objektu

1. Vyberte objekt.
2. Klepnéte na pfikaz Zménit/Pofadi a poté klepnéte na jednu z nasledujicich polozek:
e Do popredi stranky — presune vybrany objekt pred vSechny ostatni objekty na strance.
¢ Do pozadi stranky — presune vybrany objekt za vSechny ostatni objekty na strance.
¢ Do popredi vrstvy — presune vybrany objekt pred vSechny ostatni objekty v aktivni vrstvé.
¢ Do pozadi vrstvy — presune vybrany objekt za vSechny ostatni objekty v aktivni vrstveé.
e O jeden vpied — presune objekt o jednu pozici dopredu. Pokud je vybrany objekt umistén pred vSemi
ostatnimi objekty v aktivni vrstvé, bude presunut do vrstvy vyse.
e O jeden vzad — presune objekt o jednu pozici dozadu. Pokud je vybrany objekt umistén za vSemi
ostatnimi objekty v aktivni vrstvé, bude presunut do vrstvy nize.
e Pfed —presune vybrany objekt pred objekt, na néjz v okné kresby klepnete.
e Za-—presune vybrany objekt za objekt, na néjz v okné kresby klepnete.

Otaceni a zrcadleni

CorelDRAW umoznuje otdcet objekty a vytvaret jejich zrcadlové obrazy. Objekt Ize otocit zadanim vodorovnych
a svislych souradnic. Jako stfed otoCeni muZete nastavit urlitou soufadnici na pravitku nebo bod relativni
vzhledem k aktudlni poloze objektu.
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Otoceni objekti kolem jednoho bodu Zrcadleni objektu shora dold

Zrcadleni objektu znamena jeho prevraceni zleva doprava nebo shora doll. Ve vychozim nastaveni je kotvicim
bodem zrcadleni stfed objektu.

Postup pfi otoceni objektu

1. Vyberte objekt.
2. Klepnéte na ptikaz Okno/Ukotvitelné panely/Transformace/Oto¢it.
3. Zruste zaskrtnuti policka Relativni stfed na ukotvitelném panelu Transformace. (Chcete-li objekt

otoCit kolem bodu, ktery je relativni vzhledem k jeho aktudlni poloze, policko Relativni stied
zaskrtnéte.)
4. Zadejte hodnotu do pole Uhel.

Postup pfi zrcadleni objektu

1. Vyberte objekt.
2. Klepnéte na ptikaz Okno/Ukotvitelné panely/Transformace/Méf¥itko.
3. Na ukotvitelném panelu Transformace klepnéte na jednu z nasledujicich polozek:

*  Vodorovné zrcadlo — umozZnuje prevratit objekt zleva doprava.
e Svislé zrcadlo — umozZiuje prevratit objekt shora dold. (Chcete-li pfevratit bod podle uréitého
kotviciho bodu, zaskrtnéte policko odpovidajici pozadovanému kotvicimu bodu)
4, Klepnéte na tlacitko Pouzit.



Velikost a méritko

Aplikace CorelDRAW umozriuje ménit velikost a méritko objektl. V obou pfipadech ménite rozméry objektu
proporéné, pomér jeho stran bude zachovan. Rozméry objektu Ize zménit zadanim pfrislusnych hodnot nebo
pfimo zménou objektu. Zména méfitka zméni rozméry objektu o zadany pocet procent.

Jako kotvici bod objektu Ize kromé stfedu nastavit také libovolny z jeho osmi tGchyta.
Slouceni a seskupeni

Seskupeni objektt

Seskupite-li dva nebo vice objektl, budou povaZovany za jednu jednotku. Seskupeni umoznuje pouZit stejné
formatovani, vlastnosti a dalsi zmény pro vSechny objekty vrdmci skupiny soucasné. Aplikace CoreIDRAW
rovnéz umoznuje seskupovat dalsi skupiny a vytvaret tak vnorené skupiny.

Ve skupiné je mozné pridavat a odebirat objekty arovnéz je mozné odstranovat objekty, které jsou cleny
skupiny. Je rovnéZz mozné upravit jeden objekt ve skupiné, aniz by doslo k rozdéleni skupiny. Chcete-li upravit
nékolik objektl ve skupiné soucasné, musite nejprve objekty od skupiny oddélit. Obsahuje-li skupina vnorené
objekty, mlZete zrusit seskupeni vsech objektl ve vnorenych skupinach soucasné.
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Jednotlivé objekty si po vytvoreni skupiny zachovdvaji plvodni atributy.
Pro seskupeni objektl je staci vybrat a v menu Zménit vybrat prikaz Seskupit

Jestlize potfebujete upravit jeden objekt ve skupiné, zvolte nastroj pro vybér, pridrzte klavesu Ctrl a kliknéte na
pozadovany objekt. Vybere se pouze on a mlZete jej upravit, aniz byste rusili seskupeni.

Vsimnéte si, Zze pokud mate vybranu skupin, bude v menu Zménit prikaz ZrusSit skupinu, pfipadné Zrusit
vSechny skupiny, pokud byste méli seskupené skupiny mezi sebou.

Slouceni objektl

Sloué¢enim dvou nebo vice objektl vytvofit jeden objekt se spoleénymi atributy vyplné a obryst. MlZete sloucit
obdélniky, elipsy, mnohouhelniky, hvézdy, spiraly, grafy atext. Aplikace CoreIDRAW prevede tyto objekty na
jeden objekt s kfivkami. Potfebujete-li upravit atributy objektu, ktery byl vytvoren slou¢enim samostatnych
objektd, mlzete slouceny objekt rozdélit.
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Sloucenim dvou objektu (vlevo) byl vytvoren jeden samostatny objekt (vpravo). Atributy vyplné a obrysu nového
objektu jsou prevzaty z objektu, ktery byl pred sloucenim vybrdn jako posledni.

Podobné jako pro seskupeni, jsou pfikazy pro slouceni a opétovné rozdéleni v nabidce Zménit.



Zména tvaru objektu

Zména tvaru objektu s krivkami
Tvar objektu s kfivkami se upravuje pomoci uzli a segmentd, pripadné pfidanim nebo odstranénim uzl(.

K praci se pouzivaji nastroje ze skupiny Tvar ATED|

Vybér a posunuti uzli

MuZete vybrat jeden, nékolik nebo vSechny uzly objektu. Pokud vyberete nékolik uzl(, mdZete souéasné ménit
tvar rlznych Casti objektu. Uzly lze také vybrat tak, Ze je ohranicite obdélnikovym nebo nepravidelnym
rameckem vybéru. Pokud chcete vybrat urcité uzly na sloZitych kfivkach, pouzijte vybér obrysu od ruky.

Po vybéru uzlu na zakfivenych segmentech se zobrazi ovladaci uchyty. Uzly nebo ovladaci uchyty umoznuji
zménit tvar zakfivenych segmentd.

Ovlddaci uchyt se vétsinou zobrazuje jako pInd modra sipka (vlevo). Pokud oviddaci uchyt prekryva uzel, zobrazi
se jako nevyplnénd modrd Sipka vedle uzlu (vpravo).

Nastroj Tvar je standardnim nastrojem pro presunuti wuzld. Uzly lze také presunovat pouZitim
nastroji Vybér a BezierGv rezim.
Manipulace se segmenty

Posunutim zakfivenych segmentll mlzZete zménit tvar objektu. MlzZete také ovladat hladkost zakfivenych
segment(.

Smér zakfiveni objektu lze zménit vyménou umisténi pocatecniho a koncového uzlu. Efekt je viditelny pouze
v pfipadé, Ze konce objektu s kfivkami se navzajem lisi. Je-li napfiklad na koncovy uzel objektu s kfivkami
poutzita Sipka, zména sméru bude mit za nasledek prfesunuti Sipky do pocatecniho uzlu.

w v

’—— ‘--d
> \
e )

- s Lol ]

» |

Zména sméru zakriveni

Priddni, odebrdni, spojeni a zarovndni uzli

Pokud pridate uzly, zvétsite pocet segmentl a tedy i mozZnosti ovladani tvaru objektu. Chcete-li tvar objektu
zjednodusit, mlZete uzly odstranit.

Pokud objekty s kfivkami obsahuji velky pocet uzl(, je obtizné je upravovat a sloZitéjsi je také jejich vystup na
zafizeni, jako jsou napftiklad kreslici a vyrezdvaci plottery nebo gravirovaci frézky. Pocet uzll v objektech
s kfivkami Ize nechat sniZit automaticky. Pfi zmenseni poctu uzli dojde k odstranéni uzl(, které se prekryvaji,
a mUZe dojit k vyhlazeni objektu s kfivkami.

Objekt s krivkami se sklada z komponent, které se oznacuji jako osnovy. Osnova muze byt oteviend (napfiklad
¢ara) nebo zavrena (naptiklad elipsa). Osnova mizZe sestavat z jedné Cary, zakfiveného segmentu nebo nékolika
spojenych segmentd. Oblast ohrani¢enou uzavienou osnovou lze vybarvit. Chcete-li vyplnit otevienou osnhovu,
jako je napftiklad ¢dra, je nutné nejprve propojit pocatecni a koncovy uzel a vytvofrit uzavieny objekt.



Pouziti typd uzli

Uzly na objektu s kfivkami |ze zménit na néktery z nasledujicich typ(: ostré, hladké, symetrické nebo ¢arové.
Ovladaci uchyty jednotlivych typl uzld se chovaji riznym zplisobem.

Ostré uzly umoZiuji vytvotit v objektu s kfivkami vyrazné prechody, jako jsou rohy nebo ostré uhly. Ovladacimi
Uchyty v ostrém uzlu Ize pohybovat nezavisle na sobé. Uchyty méni pouze jednu ¢aru na kazdé strané uzlu.

Céry prochazejici hladkymi uzly maji tvar kiivky. Vysledkem je plynuly prechod mezi ¢arovymi segmenty.
Ovladaci uchyty na hladkém uzlu jsou vidy naproti sobé, ale mohou byt od uzlu rlizné vzdaleny.

Symetrické uzly jsou podobné hladkym uzldm. Uzly vytvati hladky pfechod mezi ¢arovymi segmenty a dale
uréuji, Ze prochazejici ¢ary maji na obou stranach uzlu stejné zakfiveni. Ovladaci Uchyty symetrickych uzld jsou
pfimo naproti sobé a ve stejné vzdalenosti od uzlu.

Carové uzly umoiriuji tvarovat segmenty objektd s kiivkami a tim ménit tvar celych objektd. Mdzete zménit
zakfiveny segment na rovny nebo naopak rovny segment na zakfiveny. Pfi zméné rovného segmentu na kfivku
nedojde ke zméné zobrazeni, ale zobrazi se ovladaci Uchyty, kterymi mizete pohybovat a ménit tvar segmentu.

ANV VA

Zleva doprava: Ostré, hladké, symetrické nebo cdrové uzly

Transformace uzli

Objekty Ize tvarovat roztazenim, zménou méfitka, otoéenim nebo zkosenim jejich uzld. Zménou méfitka
rohovych uzld na objektu s kfivkami Ize naptiklad objekt proporcionalné zvétsit. Objekt s kfivkami nebo jeho
Casti je moZné také otocit ve sméru nebo proti sméru hodinovych rucicek.



Efekty

Obalky

Aplikace CorelDRAW umoiznuje tvarovat objekty véetné Car, fetézcového textu a rameckd odstavcového textu
tim, Ze jsou na né uplatnény obalky. Obalky tvofi fada uzl(, kterymi lze pohybovat a tvarovat obdlku.
Vysledkem je zména tvaru objektu. M{Zete pouZit zdkladni obélku, kterd odpovida tvaru objektu, nebo muzZete
pouzit predvolenou obalku. Po uplatnéni obalky mazete dalsi Upravou nebo pridanim nové obalky pokracovat
ve zméné tvaru objektu. V aplikaci CoreIDRAW lze také obalky kopirovat a odstranit.

Obadlku je mozZné upravovat pfidanim nebo presunutim uzl( obalky. Pfidanim uzl( ziskate vétsi kontrolu nad
tvarem objektu, ktery je obsazeny v obdlce. Aplikace CoreIDRAW také umozZiiuje odstranit uzly, presunout
soucasné nékolik uzl, zménit typ uzlu a upravit segment obalky na ¢aru nebo kfivku.

Zménou mapovaciho reZzimu obdalky mulzZete také urdit, jak bude obdlka odpovidat objektu. Objekt muzZete
napfiklad roztdhnout podle zikladnich rozmér( obalky a pak jej pouZitim vodorovného mapovaciho rezimu
vodorovné komprimovat, takZe bude odpovidat tvaru obdlky.

1. Vyberte objekt.
2. Oteviete plovouci nabidku Interaktivni nastroje

obélka .
3. Na panelu nastrojl klepnéte na nékteré z nasledujicich tlacitek:

FERBETY 3 klepnéte na nastroj Interaktivni

» Usectkovy rezim obalky d- vytvofi obalky sloZzené z rovnych car, které k objektim pridaji
perspektivu.
¢ Rezim obalky s jednoduchym obloukem = vytvori obdlky s obloukem na jedné strané
a dodava tak objektim konvexni nebo konkavni vzhled.
e ReZim obalky s dvojitym obloukem oo vytvofi obalky s tvarem pismene S na jedné nebo vice
stranach.
* Neomezeny reZim obalky i vytvofi obdlky libovolného tvaru, ve kterych muiZete ménit
vlastnosti uzl( a uzly pfidavat nebo odstrariovat.
4. Klepnéte na objekt.
5. PretaZenim uzlQ upravte tvar obalky.

Kontury

U objektu miZete vytvofrit konturu, abyste ziskali sérii soustfednych car, které postupuji od vnitfku objektu ven.
Aplikace CorelDRAW také umoznuje nastavit pocet a vzdalenost konturovych car.

Po vytvoreni kontury objektu mizZete jeho nastaveni kontury kopirovat nebo klonovat do jiného objektu.

MUZete také zménit barvy vyplné mezi konturovymi ¢arami a samotnymi konturovymi obrysy. U efektu kontury
mUZete nastavit postup barev, vnémi jedna barva prechazi do druhé. Postup barev miZe postupovat
v libovolném rozsahu barev podél pfimky nebo podél kfivky ve sméru ¢i proti sméru hodinovych rucicek.

> 4

Na objekt nahofe byla pouZita stfedova kontura. Na objekt nahorfe byla pouzita vnéjsi kontura.
Pocet konturovych ¢ar a vzdalenost mezi ¢arami lze Povsimnéte si, ze vnéjsi kontura vychazi z vnéjsiho
zmeénit. okraje objektu.



Postup pfi vytvoreni kontury objektu

FHEHRD D W

1. Oteviete plovouci nabidku Interaktivni nastroje a klepnéte na nastroj Interaktivni

kontura .

2. K wvytvoreni dovnitf kontury klepnéte na objekt nebo fadu seskupenych objektl a pretdhnéte
pocatecni ichyt smérem ke stfedu.

3. Chcete-li zménit pocet krokl kontury, posunte jezdec objektu.

Perspektiva

Efekt perspektivy lze vytvofrit zkrdcenim jedné nebo dvou stran objektu. Tento efekt doddva objektu vzhled
pfiblizeni v jednom nebo dvou smérech, a tim vytvati jednoubéznikovou nebo dvouubéznikovou perspektivu.

Efekty perspektivy Ize pridat k objektim nebo seskupenym
objektim. Efekt perspektivy lze také pridat k propojenym
skupinam, napf. konturam, prechoddm, vysunuti a objektim
vytvofenym ndstrojem Malifské techniky. Efekty perspektivy
nelze pridat k odstavcovému textu, rastrdm nebo symbolim.

Pavodni grafika (vlevo), na kterou byla pouiZita
jednoubéznikova (uprostfed) a dvouubéinikova (vpravo)
perspektiva.

KdyZ pouZijete efekt perspektivy, mlizete ho kopirovat do jinych objekt( v kresbé, upravit ho nebo z objektu
odstranit.

Postup pfi pouziti perspektivy
Jednoubéinikova: Klepnéte na pfikaz Efekty / Pfidat perspektivu. Stisknéte klavesu Ctrl a pfetdhnéte uzel.

DvoulbéZinikova:  Klepnéte na prikaz Efekty / Pfidat perspektivu. Pro dosazeni pozadovaného efektu
pretahnéte uzly mimo mfizku.

Vysunuti

Vzhledu trojrozmérnosti u objektd muZete docilit vytvorenim vektorového vysunuti. Vektorové vysunuti
muZete vytvofit tak, Ze se body z objektu vysunou a spoji tak, aby vytvorily iluzi trojrozmérnosti. Aplikace
CorelDRAW také umoznuje pouzit vektorové vysunuti na objekt ve skupiné.

Vysunuty tvar Ize zménit jeho oto¢enim a zaoblenim jeho roh.

ZeSikmeni

Dalsi zpUsob, jakym lze objektu dodat trojrozmérny vzhled, je pouZiti zeSikmeného okraje na vysunuti.
Zesikmeni vytvari iluzi, Ze vysunuté okraje objektu jsou sefiznuté do uhlu. K ovladani efektu muizZete zadat
hodnoty Uhlu a hloubky zeSikmeni.

Vyplné vysunuti

Vyplné muiZete pouZit na celé vektorové vysunuti nebo na

vysunuté povrchy vektorového vysunuti. Kazdy povrch muzete

pokryt vyplni zvlast nebo mdzete vyplnit celé vysunuti, takie

pokryjete cely objekt bez poruseni vzoru nebo textury. ~
Zleva doprava: jednoduchy tvar, tvar svyplnénym vysunutim
v plné barvé; tvar svysunutim vyplnénym prechodovou vyplni !
a po otoceni. :




Osvétleni

Vektorové vysunuti Ize zvyraznit pouzitim zdroju svétla. Do projektu lIze k osvétleni vysunutého objektu pridat
aZ tfi zdroje svétla s rlznou intenzitou. KdyZ zdroje svétla jiz nejsou potfeba, mlzZete je odstranit.

Ubézniky
MUZete vytvorit vektorové vysunuti, v némi se ¢ary vysunuti sbihaji do tbéiniku. Ubéznik vektorového vysunuti
Ize kopirovat do jiného objektu, takZe se rovnobézky obou objektd zdanlivé sbihaji do stejného bodu.

Vektorova vysunuti se stejnym ubéznikem Vektorova vysunuti s rGznymi dbézniky

Postup pri vytvoreni vektorového vysunuti

1. Oteviete plovouci nabidku Interaktivni nastroje ¥®®2 =% 5 klepnéte na nastroj Interaktivni
vysunuti =3

2. Vseznamu Typ vysunuti na panelu vlastnosti vyberte typ vysunuti.

3. Vyberte objekt.

4. Tazenim Gchyt( vybéru objektu nastavte smér a hloubku vysunuti.

Zesikmeni

Efekt zeSikmeni dodava trojrozmérnou hloubku grafickému nebo textovému objektu tim, Ze zkosi jeho okraje
(sefizne je do uhlu). Efekty zeSikmeni mohou obsahovat primé i vytazkové barvy (CMYK), a jsou tedy idealni pro
tisk.

K dispozici jsou nasledujici styly zeSikmeni:

e Meékky okraj — vytvori zeSikmené povrchy, které se v nékterych oblastech zdaji ztlumené
e Reliéf — objekt vypada jako reliéf

Objekt sefektem zeSikmeni vypada jako
osvétleny okolnim (obklopujicim) svétlem
a bodovym svétlem. Okolni svétlo ma nizkou
intenzitu a nelze ho zménit. Bodové svétlo je ve
vychozim nastaveni bilé, ale jeho barvuy,
intenzitu a polohu lze zménit. Zména barvy
bodového svétla ovliviiuje barvu zeSikmenych
povrch(l. Zména intenzity bodového svétla
zeSikmené povrchy zesvétluje nebo ztmavuje.

Zleva doprava: logo, logo s efektem zeSikmeni Mékky okraj a logo s efektem zesSikmeni Reliéf.
Zména polohy bodového svétla urcuje, ktery zeSikmeny povrch vypada jako osvétleny.

Polohu bodového svétla Ize zménit zaddnim jeho sméru a vysky. Smér urcuje, kde na roviné objektu (naptiklad
vlevo nebo vpravo od objektu) je zdroj svétla umistén. Vyska urcuje, jak vysoko je bodové svétlo umisténo ve
vztahu k roviné objektu. Proud bodového svétla mlzZete napfiklad umistit v horizontalni roviné (ve vysce 0° )
nebo pfimo nad objekt (ve vysce 90°).

Navic mlzZete zménit barvu zeSikmenych povrchd, které jsou ve stinu, zadanim barvy stinu.



Prechod

Aplikace CoreIDRAW umoznuje vytvaret prechody, napf. pfimé prechody, pfechody podél osnovy a slozené
prechody.

Pfimy prechod zobrazi postup tvaru avelikosti od jednoho objektu kjinému. Barvy obrysu avyplné
prechodovych objektl postupuji podél pfimé osnovy barevnym spektrem. Obrysy prechodovych objekt(
zobrazuji postupnou proménu tloustky a tvaru.

€. Lorem)

KdyZ vytvorite pfechod, mlzZete jeho nastaveni kopirovat
nebo klonovat do jinych objektl. KdyZz kopirujete
prechod, objekt pfebira vSechna nastaveni tykajici se
prechodu kromé atributd obrysu avyplné. Kdyz
klonujete prechod, zmény, které provedete v plvodnim
prechodu (také se nazyva predloha), se pouziji na klon.

Pfimé prechody Ilze pouzit kvytvoreni grafik se
i ! sklenénym vzhledem. Tlacitko rolloveru (vlevo) obsahuje
prechod tésné se prekryvajicich objektd.

Objekty Ize umistit podél ¢asti nebo celého tvaru osnovy a k prechodu lze pridat jeden nebo vice objektl tak,
aby se vytvoril slozeny pfechod.

non Pfimy prechod (nahofe) je umistén na kfivkovou
- 1&) @ @@ osnovu (dole).
Vzhled prechodu Ize zménit Udpravou poctu
prechodovych objektl a mezer mezi nimi, postupem
barev prechodu, uzld, na které jsou prechody
, @ mapovany, oshovy prechodu a pocatecnich
@ @ a koncovych objektl. Soucasti rozdéleného nebo
@ sloZeného prechodu Ize sloucit k vytvoFeni jednoho
objektu.

‘ ‘. Tento sloZeny prechod sestava ze tii prechodd.

Vzhled prechodu muZete ovladat pomoci mapovani
uzld. Dva uzly mnohouhelniku jsou mapovany na dva
uzly hvézdy, ¢imz se vytvori postupnéjsi prechod
(dole).




Postup pfi vytvareni prechodti objektu

Akce
Pfechod podél
primky

Pfechod objektu
podél ru¢né
nakreslené osnovy
Umisténi prechodu

Postup

FHERA D o

Oteviete plovouci nabidku Interaktivni nastroje “% aklepnéte na néstroj

Interaktivni pfechod & Vyberte prvni objekt atahnéte pres druhy objekt. Chcete-li
obnovit vychozi nastaveni prechodu, stisknéte pfi tazeni kldvesu Esc.

Oteviete plovouci nabidku Interaktivni ndstroje a klepnéte na nastroj Interaktivni
prechod. Vyberte prvni objekt. Podrzte klavesu Alt a tazenim nakreslete ¢aru k druhému
objektu.

Otevrete plovouci nabidku Interaktivni nastroje aklepnéte na nastroj Interaktivni

na osnovu prechod. Klepnéte na prechod. Klepnéte na tla¢itko Vlastnosti osnovy na panelu

vlastnosti. Klepnéte na tla¢itko Nova osnova. Kurzorem ve tvaru zakfivené Sipky klepnéte
na osnovu, na kterou chcete pfechod umistit.
NataZeni pfechodu  Vyberte prechod, ktery je jiz umistén na osnové. Klepnéte na tlacitko Rizné mozZnosti

pfes celou osnovu prechodu na panelu vlastnosti a zaskrtnéte poli¢ko Vytvaret pfechody na celé osnové.

Vytvoreni Pomoci nastroje Interaktivni pfechod tdhnéte z objektu k po¢ate¢nimu nebo koncovému
sloZzeného objektu jiného prechodu.

prechodu

Stin

Stiny simuluji efekt svétla dopadajiciho na objekt z jedné z moznych péti perspektiv: kolmé, pravé, levé, dolni
a horni. Stiny mlZete ptidat k vétsiné objektll nebo skupindm objektll véetné retézcového textu, odstavcového
textu a rastr.

KdyZ pridate stin, mlZete zménit jeho perspektivu a mlZete upravit atributy, napf. barvu, kryti, Uroven
vyblednuti, dhel a prolnuti.

|

Efekt prolnuti zmékcuje okraje stinu.

Oddélenim stinu od objektu ziskate nad stinem lepsi kontrolu. MiZete napfiklad upravit stin stejné, jako byste
upravovali prihlednost. Chcete-li ovlddat to, jak bude barva stinu prechazet do barvy objektu pod stinem,
muZete, stejné jako u prlhlednosti, na stin pouZit reZim slouceni. MlZete také u stinu upravit rozliseni pfi
vykresleni. Pro zlepseni vzhledu stinu miZete napfiklad zvysit rozliSeni pfi vykresleni. Zvyseni rozliseni u stinu
vsak miZe zvysit velikost souboru kresby. Je to zejména proto, Ze stin je vykreslen pomoci rastrové grafiky.

PowerClip

Aplikace CorelDRAW podporuje vkladani objektl a rastrd, jako jsou napfiklad fotografie, do jinych objektd
neboli kontejnerll. Kontejnerem muZe byt libovolny objekt, napfiklad Fetézcovy text nebo obdélnik. Pokud do
kontejneru vloZite objekt, ktery je vétsi nez kontejner, dojde k ofiznuti objektu (tzv. obsahu) tak, aby se vesel
do kontejneru. Tim vytvofite objekt PowerClip.

Objekt PowerClip muizZete také umistit do jiného objektu

Pl T =l
¢ : PowerClip a vytvofit vnoreny objekt jako sloZitéjsi formu
5 u objektu PowerClip. Obsah objektu PowerClip Ize také
| | 3 zkopirovat do jiného objektu PowerClip.

) | _H Objekty pred prfevedenim na objekt PowerClip: fetézcovy
' textarastr



V objektu PowerClip predstavuje retézcovy text
kontejner arastr vytvari obsah. Rastr je tvarovan
podle pismen retézcového textu.

Po vytvoreni objektu PowerClip miZete upravit obsah
a kontejner. Obsah muzete uzamknout, takie se pfi
posunuti kontejneru bude pohybovat s kontejnerem.
Aplikace CorelDRAW také umozniuje vyjmout obsah
z objektu PowerClip, takZe lze odstranit nebo upravit
obsah bez jakéhokoli zasahu do kontejneru.

Postup pfi vytvoreni objektu PowerClip

1. Vyberte objekt.
2. Klepnéte na ptikaz Efekty / Ofiznuti PowerClip / Umistit do kontejneru.
3. Klepnéte na objekt, ktery chcete pouzit jako kontejner.

Pruhlednost

PouZiti prihlednosti u objektu zplsobi, Ze objekty pod nim se stanou ¢astecné viditelné. Prihlednosti Ize pouZit
se stejnym druhem vyplni, jaké se pouZivaji u objektd. Konkrétné se jedna o jednotné, prechodové, texturové
a vzorové vyplné. Aplikace CorelDRAW pouZivd u objektd standardné prihlednosti vyplné iobrysu, je vsak
mozné urdit pouZiti prihlednosti pouze u obrysu nebo u vyplné.

Pfi pouziti prihlednosti u objektu lIze prihlednost zmrazit. Obraz objektu pod prihlednosti se pak bude
pohybovat spolu s prihlednosti.

Tavavahy
(00N
ARaY

Nékteré typy prihlednosti: jednotnd, prechodova, texturova a vzorovana

Postup pfi pouziti jednotné prihlednosti

1. Vyberte objekt.
Otevrete plovouci nabidku Interaktivni nastroje

prtihlednost .
3. Na panelu vlastnosti vyberte v seznamu Typ prihlednosti moznost Jednotna.
4. Zadejte hodnotu do pole Poéateéni prihlednost na panelu vlastnosti a stisknéte kldvesu Enter.

#ERBEEEE 5 klepnéte na nastroj Interaktivni

Postup pfi pouziti prechodové pruhlednosti

Vyberte objekt.
Otevrete plovouci nabidku Interaktivni nastroje
prtihlednost .
3. Na panelu vlastnosti vyberte ze seznamu Typ prihlednosti jednu z nasledujicich prechodovych
prahlednosti:
* Linearni

#ERBEEE 5 klepnéte na nastroj Interaktivni



Radialni
Kdénicky
Ctvercovy

4. Zmérnte polohu zobrazenych interaktivnich vektorovych Uchytl nebo klepnéte na misto, kam chcete
umistit pocatek prihlednosti a tazenim urcete misto, kam chcete umistit konec prihlednosti.
5. Zadejte hodnotu do pole Stfed prihlednosti na panelu viastnosti a stisknéte kldvesu Enter

Pouziti rezimu slouceni

U prlhlednosti Ize pouZit reZzim slouceni a urcit tak, jakym zplsobem se barva prihlednosti slouci se zakladni
barvou (tj. barvou objektu pod priihlednosti). Nasledujici rezimy slouéeni u prihlednosti Ize také pouZit u stin(.

Rezim
slouceni
Normalni
Sedist
Odecist
Rozdil

Nasobit

Délit

Pokud
svétlejsi

Pokud
tmavsi

Texturovat
Odstin

Nasyceni
Svétlost
Inverze

Logické A

Logické
NEBO
Logické
XNEBO
Cervena
Zelena
Modra

Cocka

Popis

Pouzije barvu priahlednosti pfes zakladni barvu

Secte hodnoty barvy prihlednosti a zakladni barvy

Secte hodnoty barvy prihlednosti a zakladni barvy a od vysledku odedte 255

Odecte barvu prihlednosti od zakladni barvy avynasobi ji hodnotou 255. Pokud ma barva
prahlednosti hodnotu 0, vysledkem bude vidy hodnota 255.

Vynasobi hodnotu zékladni barvy hodnotou barvy prihlednosti, a poté ji vydéli hodnotou 255.
Pokud se nejedna o poutziti barvy na bilou barvu, ma tato operace ztmavuijici efekt. Nasobenim
cerné barvy s jakoukoliv barvou vznikne ¢ernd barva. Nasobenim bilé barvy s jakoukoliv barvou
se barva nezméni.

V zdvislosti na tom, kterd barva ma vyssi hodnotu, vydéli hodnotu zdkladni barvy hodnotou barvy
prahlednosti nebo naopak.

U vsech zakladnich pixel, které maji tmavsi barvu, neZ je barva prdhlednosti, nahradi plvodni
barvu barvou prihlednosti. Zdkladni pixely, které maji svétlejsi barvu, nezZ je barva prihlednosti,
nejsou ovlivnény.

U vSech zakladnich pixelQ, které maji svétlejsi barvu, nez je barva prahlednosti, nahradi ptvodni
barvu barvou prihlednosti. Zakladni pixely, které maji tmavsi barvu, neZ je barva prihlednosti,
nejsou ovlivnény.

Prevede barvu prihlednosti na stupné Sedé, a poté ji vynasobi hodnotou jasu zékladni barvy.
PouZije odstin barvy prihlednosti a nasyceni a svétlost zakladni barvy. Pokud ptidavate barvu
u obrdazku ve stupnich Sedé, nedojde ke zméné, protoze barvy jsou bez nasyceni.

PouZije svétlost a odstin zdkladni barvy a nasyceni barvy prihlednosti.

Pouzije odstin a nasyceni zdkladni barvy a svétlost barvy prihlednosti.

Pouzije doplrikovou barvu k barvé prihlednosti. Pokud ma barva priahlednosti hodnotu 127,
nedojde ke zméné, protoze hodnota barvy spadd do stfedu barevného modelu.

Prevede barvu prlhlednosti a zakladni barvu na binarni hodnoty, a poté na tyto hodnoty pouZije
logicky soucin (AND)

Pfevede barvu prihlednosti a zdkladni barvu na binarni hodnoty, a poté na tyto hodnoty pouZije
logicky soucet (OR)

Pfevede barvu prihlednosti a zdkladni barvu na binarni hodnoty, a poté na tyto hodnoty pouZzije
logickou operaci XOR

Pouzije barvu prihlednosti na ¢erveny kanal objektd RGB

Pouzije barvu prahlednosti na zeleny kanal objekti RGB

PouZije barvu prihlednosti na modry kanal objektdl RGB

Pomoci ¢ocek Ize zménit, jakym zplsobem se zobrazuje oblast objektu pod ¢ockou, nikoli vlastnosti a atributy
objektt samotnych. Cocky lze pouiit pro jakykoli vektorovy objekt, naptiklad obdélnik, elipsu, uzavienou
osnovu nebo mnohouhelnik. MiZete také zménit vzhled fetézcového textu arastrl. Pfi pouZiti ¢ocek na
vektorovy objekt se z Cocek stanou vektorové obrazky. Podobné plati, Ze pokud jsou ¢ocky pouzity na rastry,
stanou se z Cocek také rastry.



Typy ¢ocek pouzitych pro predlohu (zcela nalevo): (zleva doprava) Zarova mapa, Zvétsit a Vlastni mapa barev

U objektll Ize pouZit nasledujici typy ¢ocek.

Cocka
Zjasnit
Michani
barev

Filtrace barev
Vlastni mapa
barev

Rybi oko
Zarova mapa
Inverze
Zvétsit
Odstiny
stupnd Sedé
Prdhlednost

Dratény
model

Popis

Umoznuje zesvétlit nebo ztmavit oblasti objektu a nastavit intenzitu jasu a tmavosti.

Umoznuje simulovat model aditivniho svétla. Barvy objektl pod cockou jsou pridany k barvé
Cocky, jako kdybyste michali barvy svétla. MiZete zvolit barvu a intenzitu barvy, kterou chcete
pridat.

Umoznuje zobrazit oblast objektu pouze v cerné barvé av barvé cocky. Pokud napfriklad
nastavite pro rastr filtraci zelené barvy, budou v oblasti ¢ocky odfiltrovany vSechny barvy
kromé zelené a Cerné.

Umoznuje zménit vSechny barvy oblasti objektu pod ¢ockou na barvu v rozsahu dvou barev,
které zadate. MuZete zvolit pocatecni a koncovou barvu rozsahu a nastavit prechod mezi
obéma barvami. Pro tento prechod Ize nastavit pfimou, dopfednou nebo zpétnou cestu napftic
barevnym spektrem.

Umoznuje deformovat, zvétSit nebo zmensit objekty pod ¢ockou podle zadané procentualni
hodnoty.

Umoznuje vytvorit efekt infracerveného obrazku simulovanim Udrovni zareni u barev
v objektech pod cockou.

UmozZiuje zménit barvy pod ¢ockou na doplrikové barvy CMYK. Dopliikové barvy jsou barvy,
které se nachazeji na paleté barev na protilehlé strané.

Umoznuje zvétsit oblast na objektu o zadanou hodnotu. Funkce ¢ocky zvétSeni zrusi pavodni
vypln objektu. Objekt tak bude priahledny.

UmoZiiuje zménit barvy oblasti objektu pod ¢ockou na ekvivalenty stupric $edé. Cocky
s odstiny stupnill Sedé jsou vhodné zejména pro vytvareni sépiového efektu.

Umoznuje objekt nastavit tak, aby vypadal jako barevné sklo nebo film.

Umoznuje zobrazit oblast objektu pod ¢ockou se zvolenou barvou obrysu nebo vyplné. Pokud
napfriklad nastavite ¢ervenou barvu pro obrys a modrou barvu pro vypln, budou mit vSechny
oblasti pod ¢ockou ¢ervené obrysy a modré vypliné.



Prace s textem

Popsat cely rozsah prace s textem a vSechny moznosti je nad rdmec této publikace. Na pultech knihkupectvi
jisté najdete mnoistvi knih, které se této problematice vénuji podrobné. My si uvedeme nékolik zakladnich
postupll a informaci. Doporucujeme ale experimentovat a zkouset rlizné nastroje, ménit vlastnosti, aplikovat
efekty atd.

Druhy textu

Do kreseb lze pfidat dva typy textu, fetézcovy text a odstavcovy text. Retézcovy text lze pouzit k pridani
kratkych radka textu, na néZ lze pouiZit celou radu efektl, napriklad stiny. Odstavcovy text lze pouZit pro
rozsahlejsi texty, které maji vétsi pozadavky na formatovani.

Retézcovy text

Retézcovy text se pouZiva na kratkd sdéleni, nepresahujici jeden a? dva radky textu. Umozriuje apikaci celé
skaly efektl popsanych v minulé kapitole. Retézcovy text lze pridat na otevienou nebo uzavienou osnovu.
Osnové lze také prizplsobit existujici Fetézcovy nebo odstavcovy text.

VloZeni fetézcového textu je snadné. Pomoci nastroje Text & kliknéte na vybrané misto v dokumentu
a napiste pozadovany text.

Odstavcovy text

PFi pfidavani odstavcového textu musite nejprve vytvorit textovy ramecek. Velikost rameckd odstavcového
textu zOstava standardné stejnd bez ohledu na to, kolik textu obsahuji. Libovolny text, ktery pfesahuje pravy
dolni okraj textového ramecku, je skryt, dokud textovy rdmecek nezvétsite nebo jej nepropojite s jinym
textovym rameckem. Text mUzZete prizplsobit ramecku — velikost textu v bodech bude automaticky nastavena
tak, aby se text do rdmecku presné vesel. RAmecky textového odstavce se mohou pfi psani také automaticky
rozsifovat a zuzovat, takze vzdy prfesné odpovidaji textu.

Radmecek odstavcového textu muzZete vloZit do grafického objektu. To umoZfiuje pouzivat objekty jako
zasobniky textu a vytvaret rQizné tvary textovych rameckd. Text lze rovnéZ oddélit od objektu. Pokud tak
ucinite, text si zachova svij tvar a je mozné presouvat nebo ménit objekt i text nezavisle na sobé.
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Odstavcovy text umistény dovnitt objektu. Objekt byl zménén na neviditelny odebranim obrysu.

Postup pri pridani odstavcového textu
Akce Postup

Pfidani odstavcového textu  Klepnéte na néastroj Text #4. Pretazenim upravte velikost rémecku
odstavcového textu v okné kresby a zadejte pozadovany text.

Pridani odstavcového textu  Klepnéte na ndstroj Text. Presunte ukazatel pres obrys objektu. Jakmile se tvar

do objektu ukazatele zméni na tvar VloZeni do objektu, klepnéte na objekt. Zadejte do
ramecku pozadovany text.



Oddéleni ramecku Vyberte objekt pomoci nastroje Vybér R a pak klepnéte na pfikaz Zménit /
odstavcového textu Rozdélit: Odstavcovy text uvnitf osnovy.
od objektu

Formatovani

Pokud pracujete v jinych programech pro editaci text, nebude vam termin formatovani neznamy. CorelDraw
umozniuje vSechny béiné formatovaci techniky textl — typ pisma, fezy, barvy, velikost, zarovnani odstavce
apod. Dokonce je jesté pokrodilejsi, nez napf. MS Word. DokaZe pracovat s rozpaly fadkud i znak(, preléva text
mezi ramecku v dokumentu apod.

Text na osnoveé

Retézcovy text mUzete pfidat na osnovu tvofenou otevienym objektem (napriklad ¢arou) nebo uzavienym
objektem (napfiiklad étvercem). Na osnovu lze umistit i existujici text. Retézcovy text Ize umistit na otevienou
nebo uzavienou osnovu. Odstavcovy text Ize umistit pouze na oteviené osnovy.

Po umisténi textu na osnovu muzZete upravit polohu textu vzhledem k této osnové. Text mlzZete naptiklad
zrcadlové prevratit ve vodorovném sméru, ve svislém sméru nebo v obou smérech. Pomoci mezer mezi dilky
muZete urcit pfesnou vzdalenost textu od osnovy.

Aplikace CorelDRAW pracuje s textem umisténym na osnovu jako s jednim objektem. Nechcete-li vSak, aby byl
text nadale soucasti osnovy, mulZete jej od objektu oddélit. Text si po oddéleni od zakfivené nebo uzaviené
oshovy uchova tvar objektu, na ktery byl umistén. Plvodni vzhled textu Ize obnovit jeho narovnanim.

Umisténi textu na osnovu

1. Vyberte osnovu pomoci nastroje Vybér .3

2. Klepnéte na ptikaz Text / PfizpUsobit text osnové.

3. Do osnovy bude vloZen textovy kurzor. Pokud je osnova oteviend, bude textovy kurzor vlozen na jeji
zacatek. Pokud je osnova uzaviend, bude textovy kurzor vloZzen doprostied.

4. Zadejte text na osnovu.

Postup pfi pfizpisobeni textu osnové

1. Vyberte textovy objekt pomoci nastroje Vybér R,

Klepnéte na prikaz Text / Pfizplsobit text osnové.
Ukazatel zméni tvar na ukazatel PFizplsobit text osnové *s . Budete-li ukazatelem pohybovat po
osnhové, uvidite nahled umisténi textu.

4. Klepnéte na osnovu.

5. Text umistény na uzavienou osnovu je umistén symetricky ke stfedu osnovy. Text umistény na
otevienou osnovu pokracuje ddle od bodu vlozZeni.

Propojovani textovych ramecku

Ramecky odstavcového textu Ize sluovat. Také je mozné rozdélit tyto rdmecky na dil¢i komponenty — sloupce,
odstavce, odrazky, radky, slova aznaky. Vidy, kdyz rozdélite textovy rdmecek, budou jednotlivé dilci
komponenty umistény do samostatnych rameck( odstavcového textu.

Propojovani rameckd odstavcového textu sméruje tok textu mezi textovymi ramecky, pokud rozsah textu
prekroci velikost prvniho textového ramecku. Pokud zmensite nebo zvétsite propojeny ramecek odstavcového
textu nebo zménite velikost textu, dojde k automatickému pFizplsobeni mnoZstvi textu v dalSim textovém
ramecku. Ramecky odstavcového textu mulzZete propojit pred vloZzenim textu i po ném.

Retézcovy text nelze propojovat. Rdmecéek odstavcového textu viak muzete propojit sotevienym nebo
uzavienym objektem. Propojite-li ramecek odstavcového textu s otevienym objektem (napftiklad s ¢arou), bude



tok textu sledovat tuto ¢aru jako osnovu. Propojenim textového ramecku s uzavienym objektem (napfiklad
s obdélnikem) vlozite rdmecek odstavcového textu do tohoto objektu a usmérnite tok textu uvniti objektu.
Pfesdhne-li text otevifenou nebo uzavienou osnovu, mlzZete jej propojit sjinym textovym rameckem nebo
objektem. Cilem propojeni mohou byt také rdmecky odstavcového textu a objekty na jinych strankach.

Po propojeni rameck(l odstavcového textu muizete
presmérovat tok textu zjednoho objektu nebo
textového ramecku do jiného. Vyberete-li textovy
ramecek nebo objekt, bude tok textu znazornén
modrou Sipkou. Tyto Sipky miZete skryt aznovu
zobrazit.

Propojenim textu mulzZete dosdahnout poZadovaného
toku textu mezi ramecky a objekty.

V pfipadé potfeby miZete odebrat propojeni mezi rlznymi ramecky odstavcového textu a mezi ramecky
odstavcového textu a objekty. Odeberete-li propojeni v situaci, kdy jsou definovany jen dva propojené rdmecky
odstavcového textu, bude tok textu smérovat do zbyvajiciho rdmecku odstavcového textu. Po odebrani
propojeni mezi rdmecky odstavcového textu v ptipadé, Ze je definovana rfada vice propojeni, bude tok textu
presmérovan do dalsiho ramecku odstavcového textu nebo objektu.

Postup pfi propojeni ramecku odstavcového textu a objektl

Vyberte prvni textovy ramecek pomoci nastroje Text & .
Klepnéte na karticku Tok textu Ty dolni &sti textového réameéku nebo objektu.
Pokud se text nevejde do ramecku cely, zobrazi se na karticce Sipka L)

el A\

Jakmile ukazatel zméni tvar na ukazatel Propojeni s w, klepnéte na ramecek nebo objekt, do kterého
ma smérovat dalsi tok textu.

5. V pfipadé, ze se rdmecek nebo objekt nachazi na jiné strance, klepnéte nejprve na pfislusnou kartu
Stranka v navigdtoru dokumentu.



Rastrova grafika v CorelDraw

CorelDraw je sice uréen pro prdci s vektorovou grafikou, ale spolupracuje i s grafikou v rastrech. Zejména pfi
importu Ci exportu obrazkd se s rastry setkdme. Lze také prevadét vektorovou grafiku na rastrovou a opacné.

Rasterizace

Pfevedete-li vektorovou grafiku na rastr, miZete v aplikaci CoreIDRAW pouZit specialni efekty, které jsou pro
vektorovou grafiku nebo objekty nedostupné. Pfi prevodu vektorové grafiky lze vybrat rezim barev rastru.
Rezim barev urcuje pocet a druh barev, které tvoti rastr. Ovliviiuje také velikost souboru.

Pfi prevodu vektorové grafiky na rastr Ize zadat nékterd nastaveni, naptiklad rozptylovani barev, vyhlazeni
roztfepeni, pretiskovani ¢erné, priihlednost pozadi a profil barev.

Pfi exportu do rastrového formatu souboru, jako je napfiklad TIFF, JPEG, CPT nebo PSD, lze poufZit stejné
metody prevodu.

Postup pfi prevodu vektorové grafiky na rastr

Vyberte objekt.
Klepnéte na pfikaz Rastry / Pfevést na rastr.
V seznamu Rozli$eni vyberte pozadované rozliseni.
V seznamu ReZim barev vyberte pozadovany rezim barev.
Zaskrtnéte nékteré z nasledujicich policek:
e Rozptylovani — simuluje vice barev, neZ je k dispozici. Tato moznost je k dispozici u obrazkd,
které pouZivaji 256 nebo méné barev.
e Vidy pretiskovat ¢ernou — pomoci pretiskovani ¢erné v pfipadech, kdy je vrchni barvou, pfi
tisku prfedejde mezeram mezi ¢ernymi objekty a objekty pod nimi.
e Pouzit profil ICC — pouZitim profild ICC (International Color Consortium) standardizuje barvy
u zarizeni a barevnych prostor(.
e Vyhladit roztfepeni — vyhladi okraje rastru.
*  Pruhledné pozadi— udéld pozadi rastru prihledné

vkhwNe

Pfevod na rastr je mozné uskutecnit i pfi exportu grafiky pfikazem Soubor / Export. Kromé vyse uvedenych
hodnot se vyzaduje zadani vysky a Sitky vysledného obrazku.

Trasovani

Aplikace CorelDRAW podporuje funkci trasovani rastr(, kterd zajistuje prevedeni rastrd na skalovatelnou
vektorovou grafiku s moznosti plnohodnotnych Uprav. Trasovat je mozné naskenované ndcrty, kresby, digitalni
fotografie nebo loga a ndsledné je snadno integrovat do vlastnich navrhda.

Trasovani rastru lze provést rychle jedinou akci. Rastr Ize také trasovat v nastroji PowerTRACE, ktery umoznuje
zobrazit nahled a provést Upravy vysledk( trasovani. Upravy podporované aplikaci PowerTRACE jsou popsany
v ndsledujicich tématech.

Vybér prednastaveného stylu

Prednastaveny styl oznacuje kolekci nastaveni, které odpovidaji uréitému typu trasovaného rastru (napftiklad
perokresba nebo fotografie ve Spickové kvalité). Pfednastavené styly umoznuji docilit optimalnich vysledkd
trasovani bez ohledu na to, zda skenujete nacrt, fotografii nebo detailni ilustraci.
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Pfednastavené styly jsou k dispozici pro viechny uvedené typy obrazka.

Vyhlazeni a tprava detailt

Ve vysledku trasovani je mozné vyhladit zaktivené ¢ary a upravit Uroven detaild. Vyhlazeni ovliviiuje pocet uzld
ve vysledku trasovani a detail urcuje pocet objektl a barev.

Nastroj PowerTRACE poskytuje Udaje o poctu uzlll, objektd a barev ve vysledku trasovani. Tyto informace jsou
upraveny po kazdé Upravé nastaveni.

Trasovani s nizkou hodnotou detaild (vlevo); trasovani s vysokou hodnotou detaill (vpravo).

Dokonceni trasovani

Standardné se po provedeni trasovani zachova zdrojovy rastr a objekty ve vysledku trasovani jsou automaticky
seskupeny. Po dokonceni trasovani mlzete také nechat zdrojovy rastr automaticky odstranit.

Vraceni a opakovani akci

Nastaveni nastroje PowerTRACE Ize upravovat a opakovat trasovani rastru tolikrat, dokud nejste s vysledkem
spokojeni. Pokud udélate chybu, mizete akci vratit nebo ji zopakovat. Pfipadné muzZete obnovit prvni vysledek
trasovani.



Pracovni prostredi, styly, vrstvy

Zmeéna nastaveni

CorelDraw jde tak daleko, Ze umozni zménit nastaveni vychozich vlastnosti ¢i zobrazeni témér ¢ehokoli, na co si
vzpomenete. Néktera nastaveni se tykaji aktudlniho dokumentu, jina ovlivni nastaveni celé aplikace.

Vse, co byste potrebovali zménit, najdete v menu Ndastroje a zde se rozhodnete mezi prikazy MoZnosti nebo
Pfizpusobeni.

Vyjmenovavat jednotlivé moZnosti a volby nepovaZzujeme za pfinosné. Spoléhame se na zvidavost uZivatel( a
odvahu experimentovat.
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Prace s vrstvami

Vsechny kresby aplikace CorelDRAW se skladaji z pfekryvajicich se objektd. Svislé poradi téchto objektl —
poradi prekryvani — pfispiva ke vzhledu kresby. Tyto objekty Ize usporadat pomoci neviditelnych rovin, které se
nazyvaji vrstvy.

Kresby lze sestavit pomoci umisténi objektd na rdzné
urovné nebo vrstvy. Vrstveni umoznuje zménit popredi
a pozadi nezdvisle na sobé.

Vrstveni pridava potfebné moznosti pfi usporadani
a Upravach objektl ve sloZité kresbé. Kresbu lze rozdélit
na nékolik vrstev, pficemz kazidd znich obsahuje cast
z obsahu kresby — jeden, ¢i vice objektl. Pouzivani vrstev
vam miZe napfiklad pomoci usporadat architektonicky plan budovy. MizZete usporadat rizné soucasti budovy
(napf. vodovod, elektrické a strukturni soucasti) jejich umisténim do oddélenych vrstev. Mlzete si vybrat
zobrazeni jenom vrstev nebo jenom stranek.

Kazdy novy soubor ma jednu stranku predlohy, kterd obsahuje a ovlada tfi vychozi vrstvy: vrstvy Mfizka, Vodici
linky a Pracovni plocha. Vrstva Pracovni plocha umozniuje vytvofit kresby, které Ize pouZit pozdéji. Nastaveni
mfizky a vodicich linek lze nastavit na strance predlohy. MuzZete také urcit nastaveni (napf. barvy) pro kazdou
vrstvu na strance predlohy a zobrazit vybrané objekty.

Ke strance predlohy lze pridat jednu nebo vice predlohovych vrstev. Tato vrstva obsahuje informace, které
chcete zobrazit na kazdé strance dokumentu o vice stranidch. MlzZete napfiklad pouZit pfedlohovou vrstvu
k umisténi zahlavi, zapati nebo statického pozadi na kazdé strance.



Postup pfi vytvoreni vrstvy

Akce Postup

VytvoFeni vrstvy Klepnéte na pfikaz Nastroje ¥ Spravce objektd. Klepnéte na tlaitko plouvouci nabidky
ﬂa klepnéte na moznost Nova vrstva.

Vytvofeni Klepnéte na ptikaz Nastroje » Spravce objektd. Klepnéte na tlacitko plovouci nabidky

predlohové vrstvy a poté na moZnost Nova predlohova vrstva.

Zména vlastnosti vrstvy a poradi prekryvani

Ve vychozim nastaveni jsou u kazdé nové vrstvy zapnuté vlastnosti zobrazeni, Uprav, tisku a exportu a naopak
u stranky predlohy jsou zakdzané. Tyto vlastnosti Ize kdykoliv zménit.
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lkony vlevo od nazvu vrstvy umoziuji zménit vlastnosti vrstvy.

Vlastnosti zobrazeni

Vlastnosti zobrazeni urcuji, zda je vrstva v okné kresby viditelnd. Vrstvy mlzZete zobrazit nebo skryt. Skryti
vrstvy umoziuje identifikaci a Upravy objektd na jinych vrstvach. Zaroven zkracuje dobu nutnou pro prekresleni
obrazovky po Upravé kresby.

Vlastnosti tisku a exportu

Vlastnosti tisku a exportu urcuji, zda se vrstva v tisknuté nebo exportované kresbé zobrazi. PovSimnéte si, Ze
pokud jsou povoleny vlastnosti tisku a exportu, skryté vrstvy se zobrazi ve finalnim vystupu.

Upravy vlastnosti

Vrstvu muiZete aktivovat a umozZnit Upravy vSech vrstev nebo pouze aktivni vrstvy. Vrstvu mizete také
zamknout, abyste zabranili ndhodnym zménam u jejich objekt(. KdyZz zamknete vrstvu, nemiZete objekty
vybrat ani upravit.

Nazvy vrstev a poradi prekryvani

Vrstvy muUZete prejmenovat, chcete-li oznadit jejich obsah, umisténi v pofadi prekryvani nebo jejich vztah
k ostatnim vrstvam.

MuUZete také zménit polohu vrstvy v poradi prekryvani.

Styly

Styl je sada atributl formatovani. PouZijete-li styl na objekt, budou na dany objekt pouZity vSechny atributy
zvoleného stylu soucasné. Styly vam tak mohou usetfit mnoho ¢asu v pfipadé, Ze potiebujete pouzit stejné
formatovani pro vice objektd.

Existuji styly grafiky a styly textu. Styl grafiky se skldda z nastaveni vyplné a obrysu, které mlzZete pouZit pro
grafické objekty, jako jsou obdélniky, elipsy a krivky. Obsahuje-li kresba napftiklad skupinu objektl se stejnym
stylem grafiky, mlzZete soucasné zménit vypln vSech téchto objektd Upravou stylu grafiky.



Styl textu je sada nastaveni textu, jako je napfiklad typ a velikost pisma. Soucasti styld textu jsou také atributy
vyplné a obrysu. MUzZete tedy napfiklad vytvofit styl, ktery pouZivd 72bodové pismo AvantGarde vyplnéné
texturou. Existuji dva typy styll textu: Fetézcovy a odstavcovy. V pfipadé potfeby miZete také zménit vlastnosti
vychoziho fetézcového a odstavcového textu. Zménite-li napfiklad vlastnosti vychoziho fetézcového textu,
budou mit vSechny objekty retézcového textu, které vytvorite, stejny format.

Styl grafiky nebo textu Ize zaloZit na vlastnostech existujiciho objektu nebo vytvofit zcela novy styl. Pfi vytvoreni
je styl uloZen. Pouzijete-li styl na objekt, aplikace CoreIDRAW prepiSe stdvajici vlastnosti textu nebo grafiky
vlastnostmi aktualniho stylu. Chcete-li pouZit styl v jiné kresbé, muZete jej zkopirovat do nové kresby nebo
ulozit jako Sablonu. Zkopirujete-li nebo importujete styl, jehoz nazev je shodny s existujicim stylem, aplikace
CorelDRAW tento styl pfejmenuje tak, Ze k jeho nazvu prida Cislo. Kazdy styl kromé vychoziho stylu mlzZete
kdykoli pfejmenovat. Pokud udélate chybu nebo dospéjete k nazoru, Ze plvodni styl byl pro urcity objekt
vhodnéjsi, miZete také obnovit vlastnosti objektu odpovidajici pfedchozimu stylu.

Po vytvoreni stylu mizZete upravit jeho vlastnosti a najit libovolny objekt pouZivajici dany styl. M(zZete naptiklad
vyhledat vSechny objekty pouzivajici vychozi styl grafiky. Diky moZnosti vyhledavat objekty, kterym je pfifazen
urcity styl, jsou Upravy styl( jesté efektivnéjsi.

Vytvoreni stylu grafiky nebo textu z objektu

1. Klepnéte pravym tlacitkem mysi na objekt, jehoz vlastnosti chcete ulozit jako styl.
2. Klepnéte na ptikaz Styly / UloZit vlastnosti stylu.
3. Zaskrtnéte jedno nebo vice z nasledujicich policek

e Text
e Vypli
e Obrys

4. Zadejte nazev stylu do pole Nazev.

Vytvoreni nebo Uprava stylu grafiky ¢i textu

Klepnéte na pfikaz Nastroje / Styly grafiky a textu.

Na ukotvitelném panelu Styly grafiky a textu klepnéte na tlacitko plovouci nabidky ﬂ
3. Klepnéte na prikaz Novy a poté na néktery z nasledujicich typ0 stylu:

e Styl grafiky

e  Styl fetézcového textu

e Styl odstavcového textu
Ze seznamu vyberte pozadovany styl.
Klepnéte na tlacitko plovouci nabidky a v nabidce klepnéte na prikaz Vlastnosti.
Klepnéte na tlac¢itko Upravit u pozadované vlastnosti.
Podle potieby zménte vlastnosti textu, vyplné nebo obrysu.

No vk

Sablony

Sablona predstavuje sadu styl( a nastaveni vzhledu stranky, které urcuji rozvrieni avzhled kresby. MGzete
pouzit vychozi Sablonu (CorelDRAW.cdt) nebo vybrat nékterou z mnoha predvolenych Sablon, které jsou
k dispozici v aplikaci. Pokud Ziddnda z pfednastavenych Sablon nespliiuje vase poZadavky, mUzZete vytvofrit
Sablonu na zdkladé vami vytvorenych styld nebo styll, které prevezmete zjinych Sablon. Pokud napfiklad
pravidelné vydavate bulletin, miZete uloZit nastaveni vzhledu a styly pro stranku bulletinu do Sablony.

Pokud vytvofite novou kresbu na zakladé Sablony, aplikace CorelDRAW zformatuje stranku podle nastaveni
vzhledu pro stranku Sablony a pak nacte styly Sablony do nového souboru.



Sablonu miiZete upravit zménou stylQl, nastavenim vzhledu stranky nebo Upravou objektl. Pokud se vam
napfiklad nékteré $ablona libi, ale chcete, aby byla obecnéjsi, mlzZete pfidat viastni styly nebo styly pfevzaté
z jinych 3ablon. Poté, co zacnete kreslit pomoci $ablony, mlZete nadist jinou Sablonu. Pfi nacditani sablony
muZete rozhodnout, zda chcete nacist styly, nastaveni vzhledu stranky nebo objekty.
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Sablony pouZivejte pro kresby, které chcete opakované pouzivat.

Postup pri vytvoreni Sablony

Klepnéte na prikaz Soubor / Ulozit jako.

Do seznamu Nazev souboru zadejte nazev.

V seznamu Typ souboru vyberte polozku CDT — CorelDRAW template.
Najdéte slozku, do které chcete Sablonu ulozit.

Klepnéte na tlacitko Ulozit.

mkhwNpR

Postup pfi vytvoreni nového souboru na zakladé uloZzené Sablony

Klepnéte na pfikaz Soubor / Otevfit.

V seznamu Soubory typu vyberte polozku CDT — CoreIDRAW template.

Vyhledejte slozku, v niz je Sablona ulozena.

Poklepejte na nazev Sablony.

Zaskrtnéte policko Novy ze Sablony v dialogovém okné Otevfit.

Pokud chcete kromé styll Sablony zavést také nastaveni stranky a objekty, zaskrtnéte policko
S obsahem.
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Import a export dat

Publikovani do PDF

Dokument mUzZete uloZit jako soubor PDF. Soubor PDF Ize zobrazit, sdilet a tisknout na jakékoli platformé za
predpokladu, Ze uzivatel ma na svém pocitaci aplikaci Adobe Acrobat, Adobe Acrobat Reader nebo prohlizec
kompatibilni s formatem PDF. Soubor PDF Ize také odeslat do sité intranet nebo WWW. Do souboru PDF
mUzZete také exportovat jednotlivy vybér nebo cely dokument.

Kdyz ukladate dokument jako soubor PDF, muZete si vybrat z nékolika prednastavenych styld PDF, které
pouzivaji uréitad nastaveni. Napfiklad styl PDF pro sit WWW ma rozliseni obrazkd v souboru PDF optimalizované
pro sit WWW. MUzZete rovnéZ vytvorit novy styl PDF nebo upravit kterykoli pfednastaveny styl. Nastaveni
zabezpeceni souboru PDF se se stylem PDF neuklada.

Postup pfi uloZzeni dokumentu jako soubor PDF

1. Klepnéte na pfikaz Soubor / Publikovat do souboru PDF.
2. Vseznamu Styl PDF vyberte nékterou z nasledujicich voleb:

*  Soubor PDF pro distribuci dokumentt — vytvari soubor PDF, ktery Ize vytisknout na laserové
nebo kancelarské tiskarné a je vhodny k distribuci obecnych dokument(l. Tento styl umoZriuje
pouzit format komprese rastrovych obrazk( JPEG a mlzZe zahrnovat zélozky a hypertextové
odkazy.

e Soubor PDF pro upravy — vytvari soubor PDF ve vysoké kvalité uréeny pro tiskarny a digitalni
kopirky. Tento styl umoZiuje pouZit kompresi LZW, vkladat pisma a zahrnout hypertextové
odkazy, zalozky a skici. Zobrazuje soubor PDF se vSemi pismy, se vSemi obrazky v plném
rozliseni a s hypertextovymi odkazy, takze m(iZete soubor upravovat pozdéji.

e Soubor PDF pro predtiskovou pfipravu — umoznuje pouzit format komprese rastrovych
obrazkd ZIP, vkladat pisma azachovava pfimé barvy, které jsou nejvhodnéjsi pro tisk
v nejvyssi kvalité. Konzultujte s grafickym studiem, jaka nastaveni preferuiji.

*  Soubor PDF pro sit WWW — vytvéFi soubor PDF uréeny k prohlizeni online, jako je soubor PDF
urceny k rozesilani elektronickou postou nebo k publikovani v siti WWW. Tento styl umoziuje
pouzit format komprese rastrovych obrazkd JPEG, komprimuje text a zahrnuje hypertextové
odkazy.

* PDF/X-1la — umozfiuje pouzit format komprese rastrovych obrazkd ZIP, pfevadi viechny
objekty do barev CMYK a zachovdva pfimé barvy. Tento styl obsahuje zdkladni nastaveni pro
predtiskovou pfipravu a je zakladnim formatem pro reklamni distribuci.

e  PDF/X-3 — tento styl je nadstavbou stylu PDF/X-1a. UmoZriuje v souboru PDF pouzit barvy
CMYK i jiné neZ CMYK (jako jsou barvy Lab nebo stupné sedé).

3. Najdéte slozku, do které chcete soubor ulozit.

VloZeni a propojeni objektu

Aplikace CorelDRAW umoziuje vkladdat CorelDRAW soubory do jinych aplikaci jako propojené nebo vliozené
objekty. MlzZete rovnéZz vloZit propojeny nebo vloZeny objekt do aplikace CorelDRAW. Propojeny objekt
zUstane spojeny se zdrojovym souborem, zatimco vloZeny objekt neni se zdrojovym souborem spojeny, ale je
integrovan do aktivniho dokumentu.

Postup pfi vkladani propojeného objektu

1. V aplikaci CorelIDRAW vyberte objekt. Nejprve ovérte, Ze soubor je ulozen.
2. Klepnéte na prikaz Upravy / Kopirovat.

3. Vcilové aplikaci klepnéte na ptikaz Upravy / VloZit jinak.

4. Vyberte volbu Vlozit propojeni.

Funguje to samoziejmé i opacné, kdy do CoralDraw dokumentu vloZime objekt z jiné aplikace.



Import a export souborti

Aplikace umoznuje importovat soubory vytvorené jinymi aplikacemi. MlzZete napfiklad importovat soubory
Portable Document Format (PDF), JPEG nebo Adobe Illustrator (Al). Soubor mizZete importovat a umistit ho do
aktivniho okna aplikace jako objekt. Pfi importu muizZete také u souborl zménit velikost a zarovnat je na stred.
Importovany soubor se stava soucasti aktivniho souboru. KdyZ importujete rastr, mlzete ho prevzorkovat,
a tim zmensSit velikost souboru, nebo ho ofiznout, abyste odstranili nepouzité oblasti fotografie.

Spoluprace s MS Office

1. Klepnéte na pfikaz Soubor / Export pro sadu Office.
2. Vseznamu Exportovat do vyberte nékterou z nasledujicich moznosti:
e Microsoft Office — umoZnuje nastavit moZnosti, které vyhovuji rozdilnym poZadavkim na
vystup aplikaci Microsoft Office
*  WordPerfect Office — automaticky optimalizuje obrazek pro sadu WordPerfect Office tim, Ze
ho prevede do souboru WordPerfect Graphics (WPG)
3. Ze seznamu Grafika by méla nejlépe vyhovovat vyberte nékterou z nasledujicich moznosti:
e Kompatibilita — umoznuje uloZit kresbu jako rastr do formatu soubor(i Portable Network
Graphic (PNG). Tim se pti importu do aplikace sady Office zachova vzhled kresby.
»  Upravy — umozriuje zachovat vétsinu upravitelnych prvk( ve vektorové kresbé jejim ulozenim
do formatu Extended Metafile Format (EMF)
4. 'V seznamu Optimalizovdno pro vyberte nékterou z nasledujicich moznosti:
¢ Prezentace — umoznuje soubor optimalizovat pro vystupy jako napf. prezentace nebo online
dokumenty (96 dpi)
¢ Kancelafsky tisk — umoznuje zachovat dobrou kvalitu obrazku pfi kancelarském tisku (150
dpi)
¢ Komer¢ni tisk — umoZiuje soubor optimalizovat pro vysokou kvalitu tisku (300 dpi)
5. Klepnéte na tlacitko OK.

Formaty souboru

Format souborl definuje, jakym zplsobem aplikace uklada informace v souboru. Chcete-li pouZit soubor,
vytvoreny v aplikaci jiné, nez je ta, kterou aktualné pouzivate, musite tento soubor importovat. Pokud naopak
vytvofite soubor v jedné aplikaci a chcete ho pouzit v jiné aplikaci, musite soubor exportovat do jiného formatu
soubord.

Kdyz pojmenujete soubor, aplikace k ndzvu souboru automaticky pfipoji pfiponu, vétsinou o tfech znacich
(napfiklad .cdr, .bmp, .tif a.eps). Tato ptipona souboru usnadiuje vam ipocitaci rozliSovat mezi soubory
réznych formata.

Nékteré formaty soubor(:

CorelDRAW (CDR) vychozi format pro praci s CorelDraw

Adobe lllustrator (Al) vektorovy format s podporou rastri

Corel Presentation Exchange (CMX) format metasoubor(, ktery podporuje informace o rastrech
a vektorech a cely rozsah barev PANTONE, RGB a CMYK

Microsoft Word Document textové dokumenty aplikace MS Word, nebo format RTF

Encapsulated PostScript (EPS) mohou obsahovat text, vektorovou grafiky arastry ajsou urceny

k tomu, aby se vkladaly do jinych dokument

PostScript (PS nebo PRN) postscriptovy jazyk k popisu usporadani textu, vektorovych grafik

nebo rastrd pro GUcely tisku a zobrazeni

GIF rastrovy format, navrzeny pro pouziti na webovych strankach
HTML soubory HTML jsou uréené pro zobrazeni ve webovém prohlizedi.
JPEG (JPG) podporuje 8bitové obrazky ve stupnich Sedé a hloubku barev az na

32bitové barvy CMYK. VyuzZivd komprese pro zmenseni velikosti
souboru



Priprava pro tisk a tisk

Nahled pred tiskem

MuZete zobrazit ndhled svého dila, abyste vidéli umisténi a velikost, s jakou se tiskova Uloha zobrazi na papife.
K zobrazeni detailniho pohledu mUzZete oblast zvétsit. MlZete zobrazit, jak budou jednotlivé separace barev
vypadat vytisténé. MlzZete rovnéz zvysit rychlost ndhledu tim, Ze skryjete grafiku.

Drive, neZ vytisknete své dilo, mizZete si zobrazit prehled problém( tiskové ulohy, abyste odhalili pripadné
problémy pfi tisku. V aktudlni tiskové uloze mulzZete napfiklad zkontrolovat chyby tisku, mozné problémy pfri
tisku a navrhy na vyreSeni problému.

Komercni tisk

MuUZete pouiit Privodce pfipravou pro grafické studio, ktery vas provede postupem predani souboru do
grafického studia. Prlivodce usnadriuje pracovni postupy, jako jsou vytvareni postscriptovych souborl
a soubord PDF; shromazdovani rlznych Casti potfebnych pro vystup obrazku; kopirovani pavodniho obrazku,
vloZenych obréazkovych souborid a pisem na misto definované uZivatelem.

MuZete tisknout kresbu do souboru, ktery grafické studio mlZe poslat pfimo na vystupni zafizeni. Pokud si
nejste jisti, jaké nastaveni vybrat, obratte se na grafické studio.

MuZete pfriloZit list s informacemi o Uloze se vSemi nastavenimi predtiskové pfipravy, které jste zadali.

Postup pfi pouziti Priivodce pfipravou pro grafické studio

1. Klepnéte na piikaz Soubor ¥ Pfiprava pro grafické studio.

2. Vyberte jednu z nasledujicich moznosti:
¢ Shromazdit vSechny soubory ndlezZejici k tomuto dokumentu
e Zvolit profil poskytnuty grafickym studiem

Tisk separaci barev

Kdyz posilate barevné dilo do grafického studia nebo do tiskarny, bud vy, nebo grafické studio musi provést
separaci barev. Separace barev jsou nezbytné, protoze typicky tiskarsky stroj nanasi jednotlivé barvy na papir
oddélené. Separace barev pro tisk |ze zadat, véetné poradi, v jakém se barvy budou tisknout.

Tiskarské stroje vytvareji barvy metodou vytazkovych barev, metodou primych barev nebo obéma zpusoby. | za
tisku lze pfejit z metody ptrimych barev na vytazkovou.

Aplikace Corel rovnéz podporuje technologii tisku PANTONE Hexachrome, kterd zvétsuje rozsah tisknutelnych
barev. MoZnost pouziti barev PANTONE Hexachrome konzultujte s grafickym studiem.

PFi nastaveni polotént pro tisk separaci barev se doporucuje pouZit vychozi nastaveni, jinak polotény budou
nastaveny nevhodné a vysledkem bude nezadouci moaré a zhorSena reprodukce barev. Avsak pfi pouziti jiné
tiskové technologie by zplsob rastrovani mél byt nastaven podle typu zafizeni pouZivaného grafickym studiem.
Pfed vlastnim nastavenim polotond konzultujte spravné nastaveni's pracovniky studia.

Postup pri tisku separaci barev

Klepnéte na pfikaz Soubor / Tisk.

Klepnéte na kartu Separace.

Zaskrtnéte policko Tisk separaci.

Chcete-li tisknout urcité separace barev, zaskrtnéte odpovidajici poli¢ko v seznamu separaci barev.

e A



Pretisk a presah barvy

Pfi pfesahu jsou barvy zamérné prekryty, takze odchyleni tisku separaci je neznatelné. Pfi ru¢nim presahu musi
jedna barva pretisknout druhou. Pfesah pretisku je nejlepsi, kdyz vrchni barva je mnohem tmavsi nez ta spodni;
jinak mlzZe vzniknout neZadouci tfeti barva (napf. azurové pres Zlutou da vysledny zeleny objekt). Nékdy
muZete chtit vytvorit tfeti barvu; napf. mlzZete pretisknout dvé pfimé barvy a vytvofit tak barvu treti.

Jak smés pretisknutych barev zavisi na typu michanych barev a inkoustl a na typech pretiskovanych objekt(.
Napriklad objekt vbarvach CMYK se pretiskne odliSné od objektu v pfimych barvach. Rastry se rovnéz
pretisknou jinak nez vektorové objekty. V rezimu zobrazeni Rozsifené s pretiskem lze zobrazit simulaci, jak se
pretisknuté barvy smichaji. V zavislosti na pouzité tiskdrné se mohou objevit nékteré odchylky tiSténé verze od
nahledu.

KdyZz mate tisk pfipraven, mizZete zachovat nastaveni pretisku, chcete-li presah objektd v dokumentu nebo
smichat barvy prekrytim. MUzZete také zvolit moZnost vykrojit pretisknuté plochy, ¢imz bude viditelna pouze
vrchni barva. Chcete-li vytisknout natisk souboru, miZete pretisky nasimulovat. Pfi simulaci pretisk(l se soubor
prevede na rastrovy a tiskne se pouze ve vytazkovych barvach.

Je mozné zvolit skupinu objektl pro pretisk. Lze pretisknout rastry, u vektorovych objektl jejich vypln, obrys
nebo oboji. Také muzete pretisknout urcité separace barev, urcit poradi jejich tisku a zda chcete pretisknout
grafiku, text nebo oboji.

Automaticky pretisk barev nastane dvéma zpUlsoby — pouzitim funkce ,vidy pretisk cernou” nebo ,, automatické
rozsifeni”. Vidy pretisk ¢ernou vytvofi pfesah barvy tim, Ze vSechny objekty obsahujici 95 % Cerné nebo vice
pretisknou veskeré objekty pod nimi. Pro vytvarnd dila obsahujici mnoho cerného textu je tato moZnost
vhodnd, ale uvytvarnych dél svysokym podilem grafiky ji pouZivejte s opatrnosti. Pokud grafické studio
doporudi nastavit prahovou hodnotu pro pretisk ¢ernou jinak nez na 95 %, mlzZete tuto hodnotu zménit.

Automatické rozsifeni vytvofi presah barvy tak, Ze objektu, ktery ma stejnou barvu jako jeho vypli, je pfifazen
obrys a ten pretiskne objekty pod nim. Automatické rozsifeni se aplikuje na vSechny objekty souboru, které
spliuji tfi podminky: dosud nemaji obrys, maji jednotnou vyplni a dosud nebyly uréeny k pretisku.

Vse se fesi v dialogu Tisk na zaloZce Separace.

Tiskové znacky, orez, ohyb

Vytisknutim tiskovych znacek zobrazite na strance informace, jak by dilo mélo byt vytisténo. MizZete zadat
umisténi tiskovych znacek na strance.

e Ofrezové znacky a znacky prelozeni — predstavuji velikost papiru a tisknou se v rozich stranky. Slouzi
jako voditka pro ofiznuti papiru. PFi tisku vice stranek na list mlzZete tisknout ofezové znacky a znacky
prelozeni mimo okraj stranky, takze vSechny tyto znacky jsou po ofiznuti odstranény.

e Mez pfesahu — uréuje, jak daleko muizZe obrazek presahnout za orfezové znacky. PouZijete-li funkci
presah k rozsiteni tisku az ke kraji stranky, musite nastavit mez presahu. Pfesah vyZzaduje, aby papir, na
ktery tisknete, byl vétsi nez konecna pozadovana velikost papiru a tisk musi presahovat pres okraje
konecné velikosti papiru.

e Registracni znacky — jsou nutné kzarovnani filmu pro natisk nebo ktisku desek na barevném
tiskarském stroji. Tisknou se na kazdém listu separace barev.

e Barevny kalibra¢ni pruh — je barevna skala vytisténa na kazdém listu separace barev pro ovéreni
presnosti reprodukce barev. Pro zobrazeni kalibracniho pruhu musi byt velikost stranky pro tisk vétsi
nez velikost stranky dila, které tisknete.

» Skala denzity — je fada $edych poli¢ek od svétlé po tmavou. Tato politka jsou nutnd ke kontrole
denzity obrazovych polotént. Skédlu denzity Ize umistit kamkoli na stranku.

» Cisla stranek — pomahaji pfi snaseni stranek dokumentu, které viibec nejsou oéislovany nebo jejichz
Cisla stranek neodpovidaji skute¢nému cislovani.

* Informace o souboru — tiskne informace o souboru.

Nastaveni tisku ofezovych znacek, kalibracnich pruh( apod. se nastavuje v okné Tisk na zaloZce Predtiskova
pfiprava.



