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Hugo Hansen zije kousek od nadherné
Kodané. Jako prilezitostny profesional

v oboru grafického designu sledoval, jak
dramaticky se vyvijely nastroje pro ilustratory.
Kdyz Hugo poprvé pouzil prvni verzi aplikace
CorelDRAW na konci 80. let, védél, ze
pocitatova technologie bude budoucnosti
ilustrace a grafického designu. Dnes Hugo
pracuje jako lektor na volné noze pro
spole¢nost pofadajici softwarova Skoleni. Je
také autorem nékolika knih tykajicich se
softwaru pro graficky design, v€etné knihy

o sadé CoreIDRAW Graphics Suite 12
(dostupna ve formatu PDF na webu
www.corel.com).

Vytvoreni realistické kresby pomoci aplikace CorelDRAW | 1




Vytvoreni realistické kresby pomoci
aplikace CoreIDRAW

V tomto vyukovém videu vam ukazu nékteré nastroje, které jsem pouzil k vytvofeni mnoha
efektd pfi kresleni svého syna sediciho na motorce.

Napad vytvofit kresbu vySel ze sledovani stovek kreseb motocykll. VSiml jsem, Ze vSechny tyto
kresby ukazovaly pouze mechanickou stranku téchto vozidel. Citil jsem, ze kresby potfebovaly
néco pro vyvazeni nadhernych, ale zaroven drsnych kovovych prvkd. A co by mohlo 1épe
vyvazit studeny kov a vykon, nez ziva osoba v teplé, uvolnéné atmosfére?

Planovani kresby

Potfeboval jsem plan, jak kresbu vytvofit. Umélci tvofi nakresy na papir, ale ja chtél jako
nakresy poridit snimky motocyklu. Se synem jsme si pujcili motocykl z prodejny motorek
a nafotili hromady snimkd, jak celkovych, tak i detailG.

| kdyz jsem pofidil vice nez 200 fotografii, pozadovany snimek se mezi nimi neobjevil. Pomoci
aplikace Corel PHOTO-PAINT jsem vSak byl schopen zkombinovat ¢asti rdznych fotografii do
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finalniho fotografického nakresu. Na obrazku nize jsem pouzil oto€enou hlavu z jedné
fotografie a zkombinoval ji s jinym snimkem.

Pouzil jsem nasledujici prvky:
* hlava s pohledem upfenym dozadu,

« fotografie, na které byla kola vice nato€ena, aby bylo mozné posunout ¢ast Fizeni pry¢ od
stfedu,

» snimky detaild motoru a pfedniho kola pofizené zblizka.

Rozhodl jsem se nekreslit zrcatka, protoze by narusovala obecny vzhled, kterého jsem chtél
dosahnout.

Zahajeni kresby
A ted jsem se presunul ke zcela nejtézsi ¢asti — vytvoreni kresby na pocitaci.

Jedna véc je vytvaret prvky kresby a druha zajistit, aby kresba plsobila realné. Aby se vam to
povedlo, musite znat rlizné nastroje aplikace CoreIDRAW a védét, jak je pouzivat k vytvoreni
hloubky a povrchu. Potfeboval jsem dosahnout vzhledu viasu, kGiZze a vzdalenych hor.

Pouzivani vrstev

Nejzakladnéjsi pravidlo vytvareni kresby na pocitaci je pouzivani vrstev. Nejprve nakreslim
prvky pozadi — v tomto pfipadé zakladni strukturu motocyklu. Poté nakreslim zbytek prvkl ve
stejném poradi, nejprve prvky pozadi. Noha je nad v§im a jedna se tedy o posledni prvek, ktery
budu kresilit.

Jak muzete tusit z nize uvedeného snimku, pouzivani vrstev je nutné opravdu planovat nebo
se dostanete do pofadnych potizi.
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Palety barev

Po vytvoreni brzdového kotouce jsem pouzil prechodové vypiné k vytvofeni vzhledu kovu.

K tomu jsem potfeboval paletu metalickych barev. Nastésti jsem nemusel paletu vytvaret sam,
protoze jsem naSel pfedem vytvofenou paletu v aplikaci CoreIDRAW. Kliknul jsem na polozku
Okno » Palety barev » Spravce palet barev a otevrel se ukotvitelny panel se seznamem palet
barev. Jelikoz jsem potfeboval barvy pro tisk, pfeSel jsem na polozku Knihovny palet »
Zpracovani » CMYK. Ve sloZzce CMYK jsem ze sloZky Riizné zvolil paletu Metalické.

VSechny tyto pfedem vytvorené palety barev pfedstavuji pofadné uzite€nou funkci.
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Pouzivani nastroje Elipsa

Potfeboval jsem nakreslit brzdovy kotou€. Tento kotou€ ve skute€nosti pfedstavuje mnoho elips
sloZzenych dohromady.

Postup vytvoreni elips

1
2

5

Viyberte nastroj Elipsa a pak pfi kresleni nakreslete kruh podrzenim klavesy Ctrl.

Zadejte velikost 100 x 100 mm do poli Velikost objektu na panelu vlastnosti a stisknéte
klavesu Enter. (Pokud jsou vychozi mérné jednotky nastaveny na palce, mizete stale zadat
hodnoty v milimetrech, po stisknuti klavesy Enter dojde k automatickému pfevodu na
palce.)

X:|3.892" #4100 mm 1000 (%
Y: 10121 " ¥ 100 mm| 1000 [%

Zruste vybér kruhu kliknutim mimo né;.

Pomoci vybraného nastroje Elipsa umistéte kurzor doprostfed kruhu. Az uvidite text ,Stfed"
a nitkovy kfiz, nakreslete dalSi kruh. Podrzenim klavesy Shift a klavesy Ctrl mlzete
nakreslit novy kruh uprostfed prvniho kruhu. Nastavte velikost na 95 x 95 mm.

Stejnym zplsobem pokracujte ve vytvoreni dvou dalSich kruht: 70 x 70 mm a 20 x 20 mm.

Nyni mate vytvofen zaklad kotouce.
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Pouzivani nastroje Inteligentni vypln

Abych vytvofil realisticky brzdovy kotou€, chtél jsem upravit kazdou soustfednou ¢ast kotouce
samostatné, takze jsem potfeboval z kruhl vytvofit prstence a vyfiznout stfed kazdého kruhu
a ponechat prstencovy tvar vn&jsi strany kruhu. Pozdéji jsem pouzil stejnou metodu k vytvofeni
malych otvord v kovovém kotoudi.

V aplikaci CoreDRAW Ize otvory vyfezavat kombinaci objektll. Jeden ze zplsobd, jak to udélat,
je zkombinovat dva a dva kruhy, takZe vnitfni kruh vyfezava otvor ve vnéjSim kruhu. Tato
metoda v§ak vyZaduje hodné krok, protoZze budete muset duplikovat nékteré z kruht a pak dat
pozor na to, které zkombinujete. TakZe v tomto konkrétnim pfipadé neni kombinace efektl
nejefektivnéjSim zplsobem pfistupu k Uloze. Pomoci nastroje Inteligentni vypli jsem byl
schopen vytvofit prstence mnohem rychleji.

Postup vytvorieni prstenci
1 Pouzijte barvu na vSechny kruhy a uvidite efekt nastroje.

2 \Vyberte nastroj Inteligentni vypli a kliknéte na Ctyfi prstence. Nastroj vytvofi nové objekty
z pfekryvajicich se ¢asti prstenct (barvu a obrys novych objektl Ize nastavit na panelu
vlastnosti). Kruhy jsou vyfiznuty v misté, kde se prekryvaji a vytvaFi prstence.

Na nakresu nize byl nastroj Inteligentni vypln pouzit k vyfiznuti pfekryvajicich se ¢asti tfi

kruht a jejich vyplnéni pomoci pfislusnych barev pro vytvofeni barevného kruhu.
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Pouzivani nastroje Interaktivni vypln

Jednoduchym pouzitim nastroje Interaktivni vypli jsem byl schopen vytvofit jak vzhled
hloubky, tak i kovového povrchu na brzdovém kotouci.

Postup vytvoieni kovového kotouce

1 Vyberte nastroj Interaktivni vypln a tahnéte jim pfes jeden z kruhl a vytvorte v objektu
prechodovou vyplfi. Ve vychozim nastaveni bude tato pfechodova vyplri prostou linearni
vyplni. Kliknéte na tlacitko Kénicka prechodova vypln na panelu viastnosti.

2 Pretahnéte rdzné barvy z palety barev do vypIné. Pokud je pfetahnete do uzlt kénické
vypIn&, zménite poCateni a koncové barvy. Pokud je pfetahnete do teCkované &ary, pfidate
do vyplné& nové barvy.

- - -

"2

3 Pridejte stejnou vypln do dalSich prstencli podrzenim klavesy Shift, kliknutim pravym
tlaCitkem a pfetazenim z objektu s vyplni do objektd bez vypiné.
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4 Nyni mirné upravte vzhled vyplni prstencli oto¢enim kdnické vyplné. Vypli mizete otacet
pfetazenim koncovych uzlG. Mirnym oto€enim jednotlivych vyplini dojde k vytvoreniiluze 3D
objektu.

Na nasledujicim vykresu byly na prstence pouzity pfechodové vyplné a pomoci nastroje

Inteligentni vypln byly pfidany drobné otvory.
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Pouzivani nastroje Vysunuti

Pomoci nastroje Vysunuti mohu vytvofit 3D iluzi objektu — v tomto pfipadé brzdového kotouce.
Na vykresu nize vidite efekt na jeden prstenec. Jednodu$e pretahnéte 3D efekt z objektu. Po
provedeni vysunuti mizete efekt upravit pfimo ve vykresu.
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Pokud pretahujete koncovy bod — velky kfiz — zménite Ubéznik vysunuti. Prostfedni panel na
teckované &afe uréuje hloubku vysunuti. Cim blize stfedu je prostfedni panel, tim uzsi je
vysunuti. Experimentujte s nastrojem, dokud neziskate spravny vzhled.

Po nalezeni spravného vzhledu je snadné pouzit efekt na dalSi dva prstence v brzdovém
kotouéi. Vyberte jeden ze dvou prstencu a kliknéte na polozku Efekty » Kopirovat efekt »
Vysunout z. Zobrazi se velka ¢erna Sipka, pomoci které musite zvolit vysunuti z prvniho
prstence. Timto zplisobem nemusite vytvaret vysunuti zcela znovu a vysunuti bude mit stejny
vzhled u v8ech objektl. Zarover bude mit kazdy objekt vlastni vysunuti, takZe razné &asti
kotou€¢e mohou mit rlizné hloubky a ahly.

Pouzivani nastroje Béziertiv rezim
Kdyz kreslite vektorovou grafiku, mazete ve skuteénosti kreslit vytvarenim tvard, napfiklad

pomoci vyfez( papiru, které umistujete jeden na druhy. Na obrazku motocyklu byly v§echny
jednotlivé ¢asti boty (zobrazeno nize) nakresleny pomoci nastroje Béziertiv rezim.

Pouzivani nastroje Pfechod

Po nakresleni boty je dalSim krokem vytvofeni jejiho koZzeného vzhledu a vytvofeni
realistickych efektl odlesku a tvaru. K tomu jsem pouzil nastroj Pfechod.

Tento nastroj vytvari rizné stfedni kroky k pfeméné jednoho objektu na druhy. Ve vykresu nize
vidite, jak se elipsa méni na obdélnik.
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Tuto funkci mlzete pouzit k vytvofeni hladkého vzhledu objektu, ktery neziskate pomoci
prechodové vyplné. Na dal$im obrazku vidite rozdil mezi pfechodovou vyplni a pfechodem.
Pomoci nastroje Pfechod muzete vytvaret hladSi pfechody mezi barvami a I1épe sledovat tvar

objektu.

Pomoci funkce pfechodové vypiné mlzete vytvaret nékteré objekty, ale na dalSi objekty musite
vyuzit nastroj Prechod a vytvofit tak svétla a stiny, které sleduji tvar objektu. V tomto pfipadé
jsem pouzil nastroj Prechod k pfidani svétlych tonl kaze.
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Postup vytvoreni svétlych tonu

1 Nakreslete bily tvar pro svétlé tony jako na obrazku nize zcela vlevo.

2 Vytvorte kopii tvaru a roztdhnéte kopii okolo plivodni ¢ary. To mizete udélat dvojitym
kliknutim na nastroj Vybér a aktivaci nastroje Tvar. Pfetazenim pfesunte a zménte tvar
objektu, dokud nebude obrazek vypadat jako prostfedni kresba vySe.

3 Na objekt se zménénym tvarem pouzijte Cernou barvu, aby splynul s pozadim.

4 Kliknéte na nastroj Pfechod a tahnéte z plvodniho bilého objektu na ¢erny objekt se
zménénym tvarem. Pfechod vytvofi hladky pfechod barvy z bilé na ¢ernou a bude sledovat
definovany tvar pro vytvoreni svétlych ténu (viz kresba vySe zcela vpravo).

5 Stinovani je vSak pfilis rovhomérné. Chcete-li vytvofit intenzivnéjsi stinovani pobliz svétlych
tond a méné intenzivni pobliz pozadi, zajistéte, aby byl nastroj Pfechod aktivni, kliknéte na
tlaCitko Akcelerace objektu a barvy na panelu viastnosti a pfesunte jezdce. Chcete-li
posouvat kazdého jezdce nezavisle na druhém, zakazte tladitko Zamek. Pro dokonaly
vzhled pfechodu ve tvaru i barvé experimentujte s jezdci.

P (g W ®
Urychlenit

% Objekt: |

&

% Barva: |

Velmi uziteéna funkce aplikace CorelDRAW piedstavuje zpUsob, jakym mlzZete ménit odstin
barvy v malych krocich. Pokud si myslite, Ze je barva svétlych ténu (bila) pfilis jasna, mazete ji
mirné zménit. Nejprve vyberte bily objekt pomoci nastroje Vybér nebo nastroje Tvar (myslim,
Ze by se mél pfejmenovat na nastroj Zména tvaru), stisknéte klavesu Ctrl a kliknéte na tmavsi
barvu na paleté barev. Timto zplsobem pfidate odstin nové barvy do plvodni barvy — je to
stejné jako pfidani trochu barvy do bilé barvy na zdi, aby dostala Zluty odstin. Opétovnym
kliknutim na barvu zvyste Uroven odstinu dalSim pfirGstkem.

Pouzivani nastroje Prahlednost

Jak jste si jiz mozna vSimli, mym oblibenym nastrojem pro mnoho efektd v mych kresbach jsou
interaktivni nastroje v aplikaci CorelDRAW.
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Pomoci nastroje Stin nebo nastroje Pfechod muzete vytvofit iluzi stinu motocyklu, ale
jednodussi je pouzit nastroj Prahlednost. Stin zanika dale od objektu, ktery stin vrha, a nastroj
Prahlednost umoZzriuje vytvorit tento blednouci efekt. Pro stin mlzete vytvofit samostatny
objekt a pak na néj pouzit prahlednost. Nastroj Prahlednost pracuje stejnym zpdsobem jako
dalSi interaktivni nastroje — jednoduse tazenim vytvofite pfechodovou prihlednost pfimo na
objektu.

Zadny nastroj neni lepsi neZ ten druhy — jejich pouZiti zavisi na tom, co chcete udélat. Nékdy
je spravnou volbou nastroj Stin, nékdy praci dobfe odvede nastroj Pfechod a nékdy je nejlepsi
moznosti nastroj Prahlednost.

Na vykresu motocyklu vidite, Zze stin na zemi splyva s pozadim. Zde jsem pouzil nastroj
Prihlednost. Mohl jsem pouzit nastroj Stin, ale pravdépodobné ne nastroj Pfechod.

Riznorodost nastrojii dostupnych v aplikaci CoreIDRAW mi umoZznila experimentovat
s findlnim vzhledem obrazu a ladit kazdy prvek, dokud jsem nebyl spokojen s vysledkem.

Copyright © 2014 Corel Corporation. VSechna prava vyhrazena. VSechny ochranné znamky
a registrované ochranné znamky jsou majetkem pfislusnych vlastnika.
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