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Tvorba krivek v prostredi CorelDraw
Existuje zde cela fada nastroji pro kresleni kiivek, kazdy ma své specifické moznosti.

Nakreslenou kiivku Ize riiznymi zptisoby tvarovat a transformovat. Jednotlivé nastroje najdeme

Vv panelu (okné) nastroji, konkrétné se jedna o ¢tvrté tlacitko od shora. V jeho pravém dolnim

rohu je vidét mald Cerna Sipka, ktera znaci dalsi nabidku pod timto tla¢itkem. Pfi podrzeni levého

tlacitka mysi na tlacitku se nabidka otevie. Nyni vidime tlacitka od jednotlivych druhi kiivek,

které jsou v prostiedi CorelDraw dostupné.

Krivka

e fsRbl

e jedna se o ¢aru

e sklada z uzlovych bodt a tzv. fidicich bodl

o

o

o

pomoci téchto prvki lze kitvku dodatecné tvarovat a upravovat

uzel je bod na kiivce

pro vytvoieni kfivky sta¢i dva uzly (pocatecni a koncovy)

pro vetsi moznosti tvarovani kiivky 1ze na ni ptidat dalsi body

fidici bod je, kterym pfti jeho pretahovani ovlivitlujeme polohu polohu uzlu a tim je

tvarovana kiivka

Rucni rezim

e znaci ho prvni tlacitko

e rucni rezim umoznuje kreslit kiivky od ruky

e kiivky mohou byt libovolného tedy ,klikatice*, pfimkové tseky...

e kresleni kiivky se provadi pomoci drzené levého tlacitka a tazenim

o po uvolnénim tlacitka mysi je kresleni dokon¢eno a program provede jeji

SP$
KLADNO

vyhlazeni

Autorem materialu a vSech jeho &3asti, neni-li uvedeno jinak, je Ing. Daniel
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o V panelu vlastnosti kiivky (v panelu co se méni dle zvolené funkce)je moznost
nastavit intenzitu vyhlazeni (0 beze zmény az 100 maximalni vyhlazeni)
e piimy tsek tvofime pomoci klikanim levé tlacitka mysi
o stanovuje se pocatecni a koncovy bod
o od pocatecniho mista kliknuti za kurzorem mysi tdhneme kiivku
e za pomoci ruc¢niho rezimu je mozné spojovat vice kiivek dohromady
o musime se s timto nastrojem priblizit dostate¢né blizko k jednomu z koncovych
bodl plivodni kiivky
o kurzor mySi zméni tvar fikajici moZnost spojeni
o po nasledném kliknuti levého tlacitka mysi dojde k navazani na povidni ki'ivku
novou kiivkou
o navazovat lze mizete na koncovy nebo poc¢atecni bod otevieného kiivkového
objektu, ktery musi byt pred navozovanim vybran (aktivni)

e stejné jako navazat je mozné kiivku uzaviit a to propojeni pocatecniho a koncového bodu

Bezieruv rezim

e aktivujeme ho pomoci druhého tlacitka

e nastrojem lze vytvaret kiivky a to jak pfimé tak i1 useky neptimé

e kiivku se nekresli ptimo, ale pomoci uzlovych a fidicich bodi

e postup tvorby:
o nejprve zvolime pocatek kiivky tzn. klik levym tlac¢itkem mysi
o po té stiskneme levé tlacitko mysi, které drzime a tdhneme pfitom mysi - z bodu

kiivky vytahujeme fidici bod

o piidrzeni klavesy CTRL vysouvani fidicich bodi zabezpec¢i pohyb po 15 stupnich
o na konec oznacime koncovy bod a tim stejnym zptsobem vytahneme fidici bod
o dals$im klikdnim mysi lze pridavat dalsi uzly, které na sebe budou navazovat
o pro ukonceni rezimu piidavani novych uzli 2x klikneme levym tlac¢itkem mysi

o pro nakresleni pfimky pouze klikneme, v misté kde ma byt jeji pocatek a konec

Pero
e aktivuje se pomoci ¢tvrtého tlacitka

e jedna se o rozSifeni Bezierova nastroje
e princip kresleni je vlastné stejny jako v predchozim ptipad¢, ale npti kresleni vidime
stopu nastroje

Autorem materidlu a vSech jeho ¢asti, neni-li uvedeno jinak, je Ing. Daniel Velek
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e V panelu vlastnosti tohoto nastroje jsou dv¢ diilezité volby (tlacitka):
o Rezim ndhledu — pokud je toto tlacitko aktivni uvidime pfi vytvareni
pravdépodobny tvar kiivky
o Automatické ptridani-odstranéni — toto tlacitko zabezpecuje automatické pridavani

nebo odebirani uzlovych bodi

Lomena ¢éara
e aktivace se provede pomoci patého tladitka
e je podobny nastroji Ru¢ni reZim
e U vytvarenych kfivek je v prubéhu jejich tvorby vytvaren plny nahled

e kresleni je moZno ukoncit pouze 2x klinutim levého tlacitka mysi

Krivka se tremi body
e aktivuje se pomoci Sestého tlacitka

kresleni probiha pomoci tiech bodi

idedlIni nastroj pro kresleni obloukt

e postup tvorby je nasledujici:

o klikneme mysi v misté kde ma byt pocatecni bod

o tahneme kurzor mysi na misto koncového bodu, kde opét mysi klikneme

o jako posledni kliknutim mysi oznacime vrchol oblouku

Interaktivni spojovaci ¢ara
e aktivace se provede pomoci sedmého tlacitka

e pomoci tohoto nastroje I1ze spojit nakreslené objekty
e jde o idealni nastroj napt. pro tvorbu vyvojovych diagrami
e piipohybu objektem, bude tento objekt stale spojen ¢arou s druhym objektem
e pomoci panelu vlastnosti 1ze na ni definovat Sipky, zménit jeji tloustku ¢i barvu
e Vneposledni fada je mozné v panelu vlastnosti vybirat ze dvou variant:
o uhlova spojovaci ¢ara — vytvari spojovaci ¢ary rizn€ zalomené po uhlem 90
stupnti
o pfima spojovaci ¢ara — vytvari pouze ptimé spojovaci ¢aty
e postup vytvofeni spojovacich Car:

o vytvofime objekty, které chceme spojit napt. dva obdélniky

Autorem materidlu a vSech jeho ¢asti, neni-li uvedeno jinak, je Ing. Daniel Velek
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o aktivujte Interaktivni Spojovaci ¢art a vybereme rezim uhlové spojovaci ¢ara
nebo piima spojovaci ¢ara (volby je mozno ménit i dodatecng)
o klikneme na uzlovy bod jednoho objektu napt. roh obdélnika

o klikneme na uzlovy bod druhého objektu

Kétovani
e aktivuje se pomoci osmého tlacitka
e ackoliv se program pouziva a je urcen pro komerc¢ni grafiku, umoznuje kotovat
e tento ndstroj ma Sirokou fadu nastaveni, které opétovné konfigurujeme pomoci panelu

vlastnosti k nastroji kotovani

I kB o | | Desetinng ~ | oo v | | | ol |l 22

F'Fedpn:nna:|_ Ffipona: - 4’%

Automatické kétovani

e prvni tlacitko v panelu vlastnosti
e umoziuje vytvaret vodorovné a svislé koty u objektu bez nutnosti vybéru konkrétniho
druhu koétovani
e automatika volby vodorovné ¢i svislé koty neni zcela neomylna
e vytvofeni koty:
o oznacime objekt
o vodorovnou kétu vytvofime pomoci ptiblizeni se mysi k levému hornimu rohu
objektu a klikneme mysi (pfi kotovani elipsy musime najit kontaktni bod)
o poté pfesuneme mys k druhému bodu (bodu kde kota bude koncit) a opét
klikneme levym tla¢itkem mysi
o posuneme mys dal od objektu a opét klikneme — tim nastavime velikost vynaseci
cary
o nastavime mysi pfiblizn€ uprostfed objektu a v misté kde ma byt ¢iselny popis

koty opetovné klikneme mysi
Svislé kotovaci €ary
e druhé tlacitko v panelu vlastnosti

e koétovani je prakticky shodné jako v pfedchozim ptipadé, ale Ize kdtovat pouze svisle

Vodorovné koétovaci ¢ary

e tfeti tlaCitko v panelu vlastnosti

Autorem materidlu a vSech jeho ¢asti, neni-li uvedeno jinak, je Ing. Daniel Velek
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e kotovani je prakticky shodné jako v ptedchozich ptipadech, ale 1ze kdtovat pouze
vodorovné
Sikmé kétovaci éary
o Ctvrté tlacitko v panelu vlastnosti
e pomoci tohoto nastroje 1ze kotovat Sikmé cary napt. trojuhelnik

e postup je opét shodny jako v predhotich bodech

Odkazovaci ¢ary
e paté tlacitko v panelu vlastnosti

e pouziva se jako dopln€k kotovani
e opétovné budeme zadavat body pro pfichyceni odkazovaci ¢ary a jejiho popisku
o nejprve se urci misto kam bude veden odkaz
o pak oznac¢ime misto pro umisténi kde odkazovaci Cary
o jako posledni stanovujeme polohu popisku, kde po definovani tohoto mista se
objevi textovy kurzor a Ize zapsat text
e POZNAMKA: Pii pouziti odkazovaci &ary je panel vlastnosti neaktivni a neni mozné
provést dodatecné nastaveni.
Uhlové kétovaci éary
e Sesté tlacitko v panelu vlastnosti
e zabezpecuje kotovani Uhli, které sviraji ptimky
e pouziti nastroje:
o nejprve klikneme na vrchol tthlu
o pak klikneme na bod na rameni tohoto thlu
o nasleduje kliknuti na druhé rameno thlu
o jako posledni definujeme pozici popisku
POZNAMKA: Je nutné, aby pii kétovani byla aktivovana funkce ptichytit k objektiim. Tato
funkce se aktivuje vétSinou automaticky. Pokud by k tomu z néjakého ditvodu nenastalo, tuto
volbu aktivujeme pfichytit k objektim. Vyznam této funkce spoc¢iva v tom, Ze zajisti

automatické prichyceni po¢atecniho a koncového bodu kétovani k objektu.

Nastaveni viastnosti kotovani

e Sipky u kotovacich ¢ar pfiradime pomoci dialogového okna obrysové pero

e moznosti nastaveni v panelu vlastnosti kétovani:

Autorem materidlu a vSech jeho ¢asti, neni-li uvedeno jinak, je Ing. Daniel Velek
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styl kdtovani: nastavujeme zde napt. kotovani: desetinné, zlomkové...
presnost kdtovani:nastavujeme kolik desetinnych mist se ma v popisu koty
zobrazit
jednotky kétovani

= vybér jednotek v jakych maji byt zobrazené popisy kot

= pomoci tlacitka zobrazit jednotky kotovani l1ze jejich zobrazovani zakazat

¢i opetovné povolit

piedpona pro kotovani — zadany text do tohoto pole bude zobrazen pied v popisu
koéty pred vlastni hodnotou koty
ptipona pro kotovani — pak logicky zobrazuje zadany text za hodnotou koty
dynamické kotovani — umozni automatické zmény kot pii tipraveé velikosti objektu
rozeviraci seznam umisténi textu — umoZznuje zménit pozici ¢iselné hodnoty koty

vzhledem ke kotovaci ¢are

Autorem materidlu a vSech jeho ¢asti, neni-li uvedeno jinak, je Ing. Daniel Velek
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