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Predstavljanje crteZza u racunaru

Postoje dva osnovna nacina predstavljanja crteza: vektorski i rasterski.
Kod programa koji vektorski predstavljaju slike pamte se linije od kojih je
sastavljena slika i njihove osobine (boja, vrsta linije, a kod zatvorenih linija i boja
unutradnjosti). Kod programa koji rasterski predstavljaju slike povrsina slike je
podeljena na osnovne elemente koji se zovu pikseli. Svaki piksel ima svoje atribute
(polozaj i boja). Ista ovakva podela postoji i kod grafickih izlaznih uredaja.Vektorski
uredaj je na primer ploter, a rasterski je Stampac.Jedna od vaZznijih karakteristika
grafickih izlaznih jedinica je rezolucija. Kod vektorskih uredaja rezolucija predstavlja
najmanje rastojanje na kome se mogu prikazati dve tacke. Kod rasterskih uredaja
rezolucija je odredena brojem piksela po povrsini.

Projektovanje izrade crteza

Pre pocetka crtanja svakog crteza, makar i najjednostavnijeg, treba pazljivo projektovati
postupak crtanja.
Projektovanje crteza bi trebalo da se sastoji od: odredivanje veli¢ine crteza,

odredivanje razmere u kojoj ¢e crtez biti nacrtan,

odredivanje slojeva, njihovih atributa i objekata koji se na njima nalaze,
uoCavanje simetrija na crtezu,

uoCavanje objekata koji se ponavljaju,

uoCavanje objekata koji se dobijaju rotacijom drugih objekata,
uoCavanje objekata koji se dobijaju transformacijama drugih objekata i
uoCavanje objekata koji se dobijaju manjim izmenama drugih objekata.
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Razmera

Razmera predstavlja odnos duzinskih elemenata na crtezu i u prirodi. Ako se kaze
da je u razmeri 1:100 to znaci da ¢e elementi na crtezu biti umanjeni 100 puta u
odnosu na stvarne dimenzije. Razmera 1:1 znaci da su elementi na crtezu iste
veliine kao u prirodi. Razmerom je odredena veli€ina crteza, ali i svi ostali elementi
kao i njihova jasnost i preglednost.

Razmere se mogu podeliti u krupne i sitne. Koje se razmere smatraju krupnim, a
koje sitnim, zavisi od grane tehnike za koju je crtez vezan. Izbor razmere utiCe na
izgled i nacin crtanja svih elemenata crteza, pa je treba paZljivo izabrati. Krupna
razmera daje jasne detalje, ali crtez tada ne moze biti u celosti prikazan na ekranu.
Sitna razmera povecéava preglednost, ali smanjuje jasnost pojedinih elemenata. Pri
suvise sitnim razmeram, detalji se ne mogu videti.

Slojevi (layers)

Vrlo Cesto crtez se sastoji od elemenata koji se izdvajaju od ostalih po svojim
funkcionalnim, ili drugim, karakteristikama. Takvi elementi se mogu izdvojiti u
posebnu grupu. Izdvajanjem, se dobija mogucnost da se pri crtanju na sve grupisane
elemente utiCe istovremeno, jednom naredbom. Time je funkcionalna povezanost
koja postoji u stvarnosti ostvarena i na crtezu. Ove grupe elemenata nazivaju se
slojevi.Slojevi na crtezu mogu se shvatiti i kao posebne providne folije na kojima se
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crtaju odredeni elementi. Preklapanjem svih folija, jedne preko druge, dobija se crtez
u celini. Pored toga, ostaje i moguénost da se folije izdvoje i posmatraju zasebno. Na
primer, u Skolskoj ucionici moze se zasebno nacrtati osnova ucionice, zatim po
slojevima namestaj, elektricne instalacije, vodovone instalacije. Slojevi se mogu
prikazati i Stampati pojedinacno, svi zajedno, ili u razli¢itim kombinacijama.

Simetrija na crtezu

Vazno je uoditi da li nacrtezu koji treba nacrtati postoji simetrija. Simetrija moze biti
centralna ili osna. Ako je posredi osna simetrija moZe postojati jedna, dve ili viSe
osa simetrije. U ovakvim sluCajevima treba nacrtati samo jedan od karakteristicnih
delova, a zatim, koristeci dupliranje, kompletirati crtez.

Ponavljanje istih ili sliénih objekata
U ovom slu€aju crtanje se svodi na formiranje jednog elementa i njegovo
preslikavanje na Zeljene pozicije. Kada se radi o objektima koji su slicni u osnovi, ali
se razlikuju u detaljima treba proceniti da li je bolje objekat prekopirati i ha njemu
izvrSiti potrebne izmene, ili su izmene tolike da je bolje sve nacrtati od pocetka.
RADNI PROZOR CorelDRAW!-a
Najveci deo radnog prozora zauzima radna povrSina na kojoj se nalazi papir za

crtanje. Moze da se crta bilo gde po radnoj povrsini, ali samo ono sto se nacrta na
papiru za crtanje ¢e biti odStampano.
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1. Naslovna linija. Prikazuje ime programa i ime/lokaciju aktivnhog dokumenta.

2. Linija menija.

3. Paleta alatki Standard. Paleta alatki Standard, jedna od paleta sa
komandama, ima ikone koje omogudéuju brz pristup uobiajenim Windowsovim
komandama, kao $to su New, Open, Save i Print. Ona takode sadrzi CorelDraw
komande, kao Sto su Import, Export i Zoom.

4. Paleta svojstava. Ova paleta alatki je osetljiva na sadrzaj i ima ikone i
padajuce liste koje se dinami¢no menjaju u zavisnosti od toga Sta se bira. Ovo
omogucuje pristup najvaznijim komandama u vezi sa izabranom alatkom ili
objektom.

5. Lenjiri. Trenutna pozicila pokazivata miSa oznaCena je taCkastim
oznakama na vertikalnom i horizontalnom lenjiru. Lenjiri se mogu koristiti za precizno
podesSavanje veliCine objekta.

6. Kutija sa alatkama. Kutija sa alatkama sadrzi alatke za crtanje i uredivanje.
Moze se prevuci na prozor crteza, ili je pri¢vrstiti uz neku od ivica ekrana.

7. Prozor crteza i granica stranice. MozZe se crtati bilo gde u prozoru crteza,
ali se nista od onoga $to je nacrtano izvan granice stranice ne¢e odstampati.

8. Priévrs¢ene palete. Svaka pri¢vrScena paleta ima veze sa odredenom
komandom ili namenom, kao Sto je podeSavanje svojstva objekta, istiskivanje,
menjanje veli€ine ili iscrtavanje konture.

9. Paleta boja.
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Kutija sa alatkama

Kutija sa alatkama (slika sa leve strane) se moze staviti u

prozor i pomerati po njemu. Ona se aktivira klikom desnog

dugmeta miSa bilo gde na statusnu liniju (tj. sivi deo prozora
N programa Corel DRAW!). Tada se otvara padajuéi meni na
kome se nalazi komanda Toolbox (kutija sa alatkama).
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Paleta boja

Prikazivanje, odnosno uklanjanje, palete boja (slika sa desne
strane) vrSi se komandom Color Palettes koja se nalazi u
padajuéem meniju Window. Klikom na komandu otvara se
kaskadni meni u kome se nalaze opcije od kojih je za
poCetnika zanimljiva samo Default RGB palette. RGB
predstavlja odnos crvene (R-red), zelene (G-green) i plave (B-
blue) boje iskazane u brojevima.

Postavljanje pomocnih linija

Cesto je potrebno na crtezu vise objekata postaviti uz istu liniju
u odnosu na donju ili levu ivicu papira za crtanje, ili je potrebno
nacrtati neki objekat tacno odredene veliine. U tom slucaju
mogu biti korisne pomoc¢ne linije (Guidelines) Aktiviranjem
opcije Snap To Guidelines linije privlaCe na sebe kursor kada
se nade u njihovoj blizini, sto omogucava precizno postavljanje
objekata. Prozor za postavljanje ovih linijja se dobija iz
padajuéeg menija Layout klikom na komandu Page Setup i na
kraju u prozoru Options klikom na opciju Guidelines.

FPer b PIBEOORER

Osnovni alati

Pick Tool - Alat za selektovanje,

menjanje veliine i rotiranje objekata. Kada je ¥ +»
objekat selektovan oznacen je sa osam
kockica koje ga okruzuju. Da bi se objekat
premestio, potrebno je da se klikne na njega i * (©
drzeci levi taster miSa prevuCe na Zzeljeno
mesto. Da bi se objekat zarotirao potrebno ga

je selektovati, zatim se postavlja centar gN =
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rotacije. Kada je postavljen centar rotacije, objekat se rotira povlatenjem jedne od
strelica koje se nalaze na uglovima.
Shape Tool — Alat koji sluzi za oblikovanje osnovnih objekata, €vorova i linija.
Ovaj alat je koristan za stvaranje pravougaonika sa zakrivljenim ivicama. Prvo se
objekat selektuje (koristeci Pick Tool), onda se bira Shape Tool, hvata za jedan od
kvadratic¢a i polukruzno vuce da bi se odredio stepen zaobljenja.
Knife Tool — Alat za presecanje objekta. —

Presiecanje se vrs$i tako $to se odredi pocetna i # o Ty
krajnja tacka na objektu i on se transformise u ( PA 4 )
objekat koji se sastoji iz tacaka, nodova, koje se T~ i

nalaze na putanji koja odreduje konture objekta. —

Smudge Brush Tool — Alat za distorziju-tako §to se vuce po spoljasnjoj liniji
objekta. Efekat ove distorzije moze se primeniti na unutrasnjost ili spoljasnjost
objekta.

Roughen Brush Tool — Alat za distorziju koji objektima dodaje zupcaste ili
nazubljene ivice. Moze se kontrolisati veliina, ugao, smer i broj nazupcenja.

Free transform Tool — Alat za transformisanje objekata pomocu Free
rotation, Angle reflection, Scale i Skew tool-ova.

Free rotation se koristi za rotiranje objekata. Radi tako $to se miSem odredi
centar rotacije i onda, prevlatenjem misa, rotira se objekat.

Angle reflection se koristi za preslikavanje objekata. Radi tako Sto se
odabere centar preslikavanja i, rotirajuci objekat, postavi se u Zeljeni polozaj.

Scale sluzi za promenu dimenzija objekta. Povlatenjem miSa u bilo kojem
pravcu objekat automatski menja i visinu i Sirinu.

Skew sluZi za krivljenje objekta. Povlacenjem misa u bilo kojem pravcu menja
se nagib objekta. Sto se dalje povlaéi objekat bude vise zakrivljen.

Crop Tool — Alat koji sluzi da se odstrane nezelijena podrucja u objektima.
Ovaj alat se koristi tako S§to se povlaCenjem miSa selektuje oblast koja Zeli da se
zadrzi. Zatim se dvostrukim klikom unutar selektovanog podrucja izvrSi isecanje.

Eraser Tool — Alat za brisanje delova objekata. Bilo S

e ~
~ Eae

koji deo objekta moze biti obrisan. Kada se napravi nov /< ~ ]

krug, kvadrat ili neki drugi njima sliCan oblik, Cini se kaoda . — .~
on nema ispunjenost, odnosno boju. Eraser tool pokazuje T
da to nije tac¢no.

Virtual Segment Delete Tool — Alat za brisanje delova objekata koji se
presecaju. Ovaj alat se koristi tako $to se miSem odredi oblast u kojoj se objekti
presecaju i ona automatski nestaje.

Zoom Tool - Alat za menjanje nivoa uveéanja u prozoru za crtanje. Uvecéanje
se moze vrsiti na dva nacina: samo pritiskom na odredeno mesto ili odredivanjem
povrSine koja se zumira. Odredi se pocetna tatka i kursorom prevuce do krajnje
taCke i uvecace se sve Sto je bilo izabrano. Umanjenje se vrSi na isti na¢in samo uz
drzanje tastera SHIFT.

Hand Tool — Alat za pomeranje radne povrSine u bilo kojem pravcu.

Freehand Tool - Alat za crtanje slobodnom rukom. Crtanje se vrsi tako $to se
klikne miSem i onda drZi taster dok se crta. Prave linije se mogu nacrtati tako Sto ¢e
se samo kliknuti na poCetnu i krajnu tacku prave.

Bezier Tool - Alat za crtanje krivih linija jedan po jedan segment. Crtanje se
vrsi tako Sto se miSem odreduju tacke koje Ce biti spojene linijama. Drugi nacin je da
se odmah nakon postavljanja druge tacke, nepustajuci taster misa, krivoj da oblik
tako Sto se kursor okrece oko tacke u polukruznim kretnjama.
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Artistic Media Tool — Alat koji sluzi za umetni€kom crtanje. Na Property Bar-u
se moze izabrati jedan od modova: Brush, Sprayer, Calligraphic i Pressure

Pen Tool — Alat za crtanje krivih linija jedan po jedan segment tako Sto se
precizno postavljaju nodovi i kontroliSe oblik svakog zakrivljenog segmenta. Ako se
pri postavljanju noda drzi pritisnut levi taster miSa onda se dobija zakrivljeni
segment, dok se samo jednim klikom dobija ravni segment.

Polyline Tool — Alat za crtanje ravnih i krivih linija koje se sastoje iz
zakrivljenih i ravnih segmenata.

3-Point Curve Tool — Alat za crtanje krivih definisanjem pocetka i kraja, a
zatim se odreduje zakrivljenost. Kada se oznaci pocCetna tacka, bez pustanja tastera
miSa, vuCe se do krajnje taCke i pusta taster. Onda se pomeranjem miSa u stranu
odreduje zakrivljenost.

Interactive Connector Tool — Alat za spajanje dva
objekta linijom. Crtanje se vrSi tako Sto se odredi pocetna L
taCka na jednom objektu i zatim se vuCe do krajnje tacke na
drugom objektu.

Dimension Tool — Alat za kotiranje. Crtanje se vrSi
tako Sto se postave pocetna i krajnja tacka kotiranja, a zatim se pozicionira ispis i
visina kote. Ispis se vr8i automatski i moZe se odrediti do 10 decimala.

Smart Fill Tool — Alat za bojenje zatvorenih objekata koji, za raziku od ostalih
alata za bojenje, detektuje ivice objekta i stvara zatvorenu putanju, tako da se
objekat moze obojiti.

Smart Drawing Tool — Alat koji pretvara crteze nacrtane slobodnom rukom u
osnovne oblike i zaobljene krive. Ako se objekat ne pretvori u osnovni oblik onda se
zaobljuje. MoZe se podesiti nivo prepoznavanja oblika i pretvaranja u objekte, moze
se podesiti nivo zaobljavanja koje se primenjuje na krive, moze se odrediti vreme
koje prolazi izmedu crtanja i primene prepoznavanja oblika i moZze se promeniti
debljina i stil linija oblika koji je nacrtan putem prepoznavanja oblika

Rectangle Tool - Alat za crtanje kvadrata i pravougaonika. Crtanje se vrsi
tako Sto se odredi poCetna tacka i, nepustajuci taster miSa, vuce dijagonalno dok se
ne dobije Zeljeni pravougaonik. Ako se drzi taster SHIFT onda ¢ée se pravougaonik
crtati iz centra. Drzanjem tastera CTRL dobija se kvadrat, a drzanjem i CTRL i
SHIFT — kvadrat iz centra.

3 Point Rectangle Tool - Alat za crtanje pravouganika tako S$to se prvo odredi
osnovna linija, a zatim visina. Crtanje se vrSi tako $to se, drzeci levi taster, miSem
povlaci osnovna linija. Nakon pustanja levog tastera povlacenjem misa levo-desno ili
gore-dole odreduje se visina ili duzina, zavisno od toga da li je osnovna linija
povucena horizontalno ili vertikalno.

Elipse Tool — Alat za crtanje elipsi i krugova. Crtanje se vrSi tako Sto se
odredi poCetna tacka i, nepustajuci taster miSa, vu€e u pravcu u kojem se elipsa
treba prostirati. Ako se drzi taster SHIFT onda ¢e se elipsa crtati iz centra. Drzanjem
tastera CTRL dobija se krug, a drzanjem i CTRL i SHIFT — krug iz centra.

3 Point Elipse Tool — Alat za crtanje elipsi tako Sto se prvo odredi centralna
linija a zatim visina. Crtanje se vrSi tako Sto se, drzedi levi taster, miSem povlaci
centralna linija. Nakon pustanja levog tastera povlacenjem misa levo-desno ili gore-
dole odreduje se Sirina ili visina, zavisno od toga da li je centralna linija povucena
horizontalno ili vertikalno.

Polygon Tool — Alat za crtanje simetricnih mnogougaonika. Mnogougaonik
moze imati od 3 do 500 stranica. Crtanje se vrSi tako Sto se odredi poCetna tacka i,
nepustajuci taster miSa, dok se ne dobije zeljeni oblik mnogougla.
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Star Tool - Alat za crtanje zvezda. Crtanje se vrsi tako Sto se odredi poCetna
taCka i nepustajuci taster mi$ vuce dok se ne dobije zZeljeni oblik zvezde.

Complex Star Tool — Alat za crtanje kompleksinih zvezda kojima se kraci
presecaju. Crtanje se vrsi tako Sto se odredi poCetna tacka, i nepustajuci taster, mis
vuCe dok se ne dobije zeljeni oblik zvezde.

Graph Paper Tool — Alat za crtanje mreze linija koje nalikuju tabeli. Crtanje se
vrSi tako Sto se odredi poCetna tacka i, nepustajuci taster, mis vu€e dok se ne dobije
Zeljeni oblik.

Spiral Tool — Alat za crtanje simetricnih i logaritamskih spirala. Kod
logaritamskih spirala moguce je odrediti razmak izmedu revolucija spirale. Crtanje se
vrSi tako Sto se odredi poCetna tacka i, nepustajuci taster, mis vu€e dok se ne dobije
Zeljeni oblik spirale.

Basic Shapes Tool — Alat u kojem se za crtanje moze izabirati izmedu raznih
osnovnih oblika koji se biraju na Property Bar-u prije crtanja. Crtanje se vrSi tako Sto
se odredi poCetna tacka i, nepustajuci taster, miS vuce dok se ne dobije Zeljeni oblik.

Arrow Shapes Tool - Alat za crtanje strelica raznih oblika i smerova koji se
mogu odrediti na Property Bar-u. Crtanje se vrSi tako Sto se odredi po¢etna tacka i,
nepustajuci taster, mis vuCe dok se ne dobije zeljeni oblik strelice.

Flowchart Shapes Tool — Alat za crtanje raznih dijagrama koji se biraju na
Property Bar-u pre crtanja. Crtanje se vrSi tako $to se odredi pocCetna tacka i,
nepustajuci taster, mis vu€e dok se ne dobije Zeljeni oblik dijagrama.

Banner Shapes Tool - Alat za crtanje vrp&astih objekata i eksplozivnih oblika.
Crtanje se vrsi tako $to se odredi poCetna tacka i, nepustajuci taster, mi§ vuce dok
se ne dobije zZeljeni oblik.

Callout Shapes Tool - Alat za crtanje kalota i oznaka. Crtanje se vrsi tako Sto
se odredi poCetna tacka i, nepustajuci taster, miS vu€e dok se ne dobije zeljeni oblik.

Text Tool — Alat za ukucavanje teksta direktno u crtez kao artistic ili
paragraph tekst. Razlika izmenu njih je Sto se na artistic tekst mogu primeniti razni
efekti i mozZe se koristiti za stvaranje efektivnih naptisa, logoa za firme ili bilo ¢ega
Sto bi trebalo da privu€e paznju.

Paragraph tekst se koristi tako $to se klikne i razvu€e box u koji se unosi
tekst.

Artistic tekst mod zapocinje samo jednim klikom na radnu povrSinu i zatim se
moze uneti tekst.

Interactive Blend Tool — Alat za stapanje dva T
odjekta. Ovaj alat se koristi tako $to se, drzeéi levi taster :I \
misSa, povuce od jednog do drugog objekta. Ako je boja 111>
objekata razliCita onda se i ona postepeno menja. Ako se T
drzi taster ALT moze se slobodnom rukom odrediti putanja
stapanja.

Interactive Contour Tool - Alat za ucrtavanje
kontura objekta. Ovaj alat se koristi tako $to se misem ‘ [ — ‘
povuCe od mesta do kojeg trebaju i¢i konture do ivice
objekta.

Interactive Distortion Tool — Alat za distorziju, odnosno za pravljenje
pravilnih iskrivljenja objekta. Na Property Bar-u se mozZe odabrati jedna od tri vrste
distorzije: Push and Pull, Zipper i Twister

Interactive Drop Shadow Tool - Alat za senCenje objekata. Senke se dodaju
tako Sto se, drzeci levi taster miSa, povlaci od centra do mesta na kojem treba da se
nalazi senka
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Interactive Envelope Tool — Alat pomoéu kojeg se

S ///,7
objekat moze izobli€iti tako Sto se vuku ¢Evorovi, nodovi, P
omota. Postoje Cetri osnovna moda koji se biraju na Property \
Bar-u. Ovaj alat se koristi tako Sto se nodovi pomeraju u | —

Zeljenom pravcu dok se ne dobije Zeljeni oblik.

Interactive Extrude Tool — Alat za dodavanje iluzije
dubine objektu, odnosno treCe dimenzije. Ovaj alat se
koristi tako Sto se, drzeci levi taster miSa, povlaci dok se ne
dobije Zeljena dubina objekta.

Interactive Transparency Tool — Alat za dodavanje
providnosti objektu. Ovaj alat se koristi tako Sto se postavi
poCetna taCka i nepustajuci levi taster miSa povlaci do
krajnje tacke.

Eyedropper Tool — Alat pomolu kojeg se mogu
kopirati osobine objekta kao Sto su boja, debljina linija, veli€ina i efekti.

Paintbucket Tool — Alat pomocu kojeg se mogu primeniti osobine objekta kao
8to su boja, debljina linija, veliina i efekti, na drugi objekat, nakon $to se izaberu
pomocu Eyedropper tool-a.

Outline Tool — Alat pomocu kojeg se odreduju osobine ivica objekata. On ivici
objekta dodaje boju, debljinu, oblik uglova, nacCin zavrSetka linija i razne druge
efekte.

Fill Tool — Alat pomocu kojeg se objektu dodeljuje boja

Interactive Fill Tool — Alat pomocu kojeg se na objekat nanose iste boje kao i
sa Fill Tool-om samo bez svih naprednih podeSavanja.

Interactive Mesh Tool — Alat pomocu kojeg se na objekat moze primeniti
efekat mreze Sto korisniku omogucéava da na razliCite delove objekta nanose boje sa
razli¢itim efektima

Privlacenje tacaka

S obzirom da je mi§ dosta neprecizan uredaj, za precizna crtanja u programu
CorelDraw! predviden je mehanizam privlacenja kursora na tatke mreze, pomoéne
linije ili objekte. Postupak prikazivanja mreze je sledeci: |z padaju¢eg menija View se
izabere opcija Grid i na taj naCin se prikaze mreza na celom radnom prozoru
programa. Za isklju€ivanje mrezZe postupak se ponovi i na taj nacin se ukloni kvacica
sa ove opcije.

Crtanje duzi i izlomljene linije

Za crtanje duzi, izlomljene linije, kao i za crtanje slobodnom rukom, treba uzeti
alatku Olovka (Pencil Tool). Ova alatka se aktivira klikom na njenu ikonu. Ako
umesto klika drzite pritisnut taster na miSu, dobi¢e se podmeni ove alatke u kome

treba izabrati prvo dugme koje ima istu sliku kao alatka e ED AR/ .
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Za crtanje prave linije, predhodni postupak se ponavlja, ali se umesto prvog dugmeta

gleR aA nKIy

bira drugo dugme. Ova alatka sluzi za crtanje prave linije
Crtanje slobodnom rukom

Crtanje slobodnom rukom moze se koristiti za iscrtavanje nepravilnih linija na crtezu.
Ipak, ovaj nacin crtanja se retko koristi s obzirom na to da obi¢ni miSevi, koji se
najéesSce koriste uz PC raCunare, nemaju dovoljnu preciznost za ovakvo crtanje.
Za crtanje krivih linija treba prvo aktivirati alatku Olovka, a zatim postaviti koncanicu
na mesto sa koga treba zapocCeti crtanje linije. Pritiskom na taster miSa i
povlacenjem miSa sa pritisnutim tasterom, po putanji koja treba da predstavlja krivu
liniju, crta se linija. Posle otpuStanja tastera na miSu, linija nakratko nestane sa
ekrana, a zatim se pojavi sa vise malih kvadrati¢a na njoj. Na ovaj nacin je nacrtana
Zeljena kriva linija.

Crtanje pravougaonika i kvadrata

Za crtanje pravougaonika i kvadrata koristi se alatka Pravougaonik (Rectangle Tool).
Postupak crtanja pravougaonika i kvadrata je isti, samo Sto se u slu€aju crtanja
kvadrata drzi i pritisnut taster Ctrl. Crtanje mozZe zapoceti iz nekog od uglova ili iz
centra pravougaonika. Ako Zelimo da crtamo iz centara moramo drzati pritisnut

taster Shift.
Crtanje elipse i kruga

Za crtanje elipse i kruga koristi se alatka Elipsa (Ellipse Tool). Postupak crtanja
elipse i kruga je isti, samo $to se u slucaju crtanja kruga drzi i pritisnut taster Ctrl.
Crtanje mozZe zapoceti iz nekog dela ili iz centra elipse. Ako Zelimo da crtamo iz

TR . D
centara moramo drzati pritisnut taster Shift T
Oznacavanje

Pre svake manipulacije ili transformacije objekta on se prvo mora oznaciti. Mogu se
oznaciti jedan objekat ili grupa objekata ili svi objekti na crtezu.

Za oznacCavanje objekta koristi se alatka Velika strelica (Pick Tool).

1. Jedan objekat se oznacava tako Sto se Velika strelica dovede bilo gde na liniju
konture objekta i klikne.

2. ViSe objekata se oznacCava tako Sto se prvo oznaci jedan objekat, zatim se drzi
taster Shift na tastaturi, a za to vreme se obelezava objekat po objekat, koje ho¢emo
da pridruzimo grupi, isto kao $to smo obelezavali jedan objekat.

3. Grupa susednih objekata oznacCava se tako Sto se Velika strelica dovede u jedan
od uglova pravougaonika koji bi odjednom obuhvatio sve objekte, pritisne taster na
misu, i mi§ povuce sa pritisnutim tasterom dijagonalno u suprotni ugao
pravougaonika.
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Brisanje

Objekat (ili grupa objekata) uklanja se sa crteza tako $to se prvo oznadi, a zatim

pritisne taster Delete na tastaturi.

Grupisanje u blok i razlaganje bloka

Blok je skup elemenata crteza koji Cine jedinstvenu celinu. Blok se tretira kao jedan
objekat. Pri razlaganju bloka, blok se razlaZze na delove od kojih je bio sacinjen. Kod
formiranja bloka, svi objekti koji ulaze u sastav bloka se prvo oznace, a zatim se
zada komanda za formiranje bloka (Group). Kod razlaganja bloka, blok se prvo
oznaci, a zatim se zada komanda za razlaganje (Ungroup).

1. Ove komande se dobijaju u
padajucem meniju Arrange.

2. Grupa od dva (ili vise) objekata se
dobija komandom Group.

3. Naredbom Combine formira se novi
objekat koji zadrzava sve linije objekata
od kojih je nastao.

4. Naredbom Weld formira se, od
oznacenih objekata, novi objekat koji ima
samo jednu liniju.

Transformations

'}('O Clear Transformations

%ign and Diskribute
Qrder

1 Group
"’x Ungroup
N; Ungroup Al

(& Lock Object

Shaping

(:} Conwert To Curves

Ctrl+i3
Ctrl+U

Chl+Q
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Kopiranje

gl Lindo Create Ctrl+2

. . —_— " S e el
Kada na crtezu postoje delovi koji se ponavljaju Copy CHrc
vise puta, dovoljno je takav deo nacrttati samo %;aste Chrlay

jednom. Posle toga, nacrtani deo moze se

.. . Paste Spedial...
kopirati na ona mesta gde se ponavlja. Ako se on i

.. . . . %% Delete Delete
sastoji od viSe delova, treba ga, pre kopiranja, " ombol ,
grupisati u blok. U Corel-u postoje dve naredbe : e
kojima se pravi kopija oznatenog objekta: 2 Duplicate Ctrl+D
Duplicate i Clone.Obe komande su u meniju Edit. & Copy Properties From. .
Razlika izmedu njih je u slede¢em. Kada se na &l Crverprint Qutline
originalu koji je kopiran vrSe neke modifikacije ili
transformacije, na kopiji dobijenoj primenom seloct A X
komande Duplicate ne dolazi do promena, dok na e o P ,
kopiji dobijenoj komandom Clone nastaju iste S AneTerEeE
promene kao na originalu, sve dok se ne izvrSi Insert Internet Object g
neka izmena na kOlel mm Insert Barcode. ..

2’3 Insert Mew Object, ..

Properties Alk+Enker

Premestanje

Objekat se premesta alatkom Velika strelica. Prvo se objekat obelezi. Zatim se
Velika strelica dovede do centra objekta (koji je u obliku slova x), i tada obelezeni
objekat moze da se premesti na zZeljeno mesto tako Sto se drzi taster misa.

Premestanje objekta mozZe da se vrSi i zadavanjem komande i novog polozaja u
odgovaraju¢em prozoru za dijalog. Objekat se prvo obeleZi alatkom Velika strelica,
pa se zatim izabere opcija Transformations u padaju¢em meniju Arrange. Pri biranju
opcije Transformations otvara se kaskadni meni gde se izabere opcija Position. Na
taj nacin otvara se prozor Transformaton. Za premestanje objekta se pritisne prvo
dugme u obliku slova x, ako vec nije izabrano. Potom se, ako zelimo apsolutno
pomeranje objekta, skine kvacica sa kucice pored koje piSe Relative Position. Za
sklanjanje prozora Transformaton pritisnu se, u tom prozoru gore levo, dve strelice i
tada se prozor pomeri ceo na desno.
Ako se zeli pomeranje objekta na tacno odredeno mesto na crtezu zadato
kordinatama u odnosu na koordinatni pocetak, treba iskljuciti opciju Relative
Position, Sto znacCi da smo presli na apsolutno premestanje objekta.
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Poravnanje

Cesto je za vreme crtanja potrebno poravnati dva ili vise objekata. Objekti se mogu
poravnati po ivicama ili po njihovom srediStu, vertikalno ili horizontalno. Pre
zadavanja ove komande treba oznacCiti sve objekte koje Zelimo da poravnamo.
Komandom Align iz padajuceg menija Arrange dobija se prozor za dijalog u kome se
mogu zadati Zeljeni parametri.

Ponistavanje akcije

Efekat svake komande moze se odmah ponistiti zadavanjem komande Undo koja se
nalazi ispod menija Arrange, i izgleda kao kruzna strelica. Broj koraka unazad koji se
mogu ponistiti zadaje se u padaju¢em meniju ove komande (klikom na strelicu).

Vraéanje ponistenog

Efekat neke akcije ponisten komandom Undo moze se odmah obnoviti komandom
Redo koji se takode nalazi u meniju Edit.

Popunjavanje

Kada se objekat nacrta on moze i da se oboji. To se radi sa alatkom za
popunjavanje.

1. Objekat se prvo obelezi alatkom Velika Strelica

2. Zatim se izabere alatka za popunjavanje. U njenom podmeniju (koji se dobija tako
Sto se drzi taster miSa na njoj) izabere se prva opcija. Otvara se prozor za dijalog u
kome se mozZe podesiti boja kojom Zelimo da popunimo objekat. Prozor koji se
otvara pre ovog nas pita kojem tipu pripada obeleZeni objekat na koji Zelimo da

vr§imo izmene. H " LRl

3. Sada se sa ovom alatkom klikne u obelezeni objekat i on dobija Zeljenu boju.
4. Na ovoj slici su nacrtane prvo elipse, a posle pravougaonici, §to znaci da su elipse
ispod pravougaonika. To se vidi po obojenoj elipsi, tj. po obojenom pravougaoniku.

Promena redosleda

U programu postoji odreden redosled objekata. Ovaj redosled je odreden redom
kojim su crtani objekti. Novi objekat uvek dolazi preko ve¢ nacrtanih objekata. Taj
redosled mozemo promeniti. Prvo obelezimo objekat kome Zelimo da menjamo
redosled, pa potom otvorimo padaju¢i meni Arrange. U njemu izaberemo opciju
Order. Klikom na ovu opciju otvara se kaskadni meni koji sadrzi sledece (za
pocetnika zanimljive) opcije:

To Front na vrh (iznad svih drugih objekata)

To Back na dno (ispod svih drugih objekata)

Forward One  za jedno mesto napred (gore) qj &l qj
Back One za jedno mesto nazad (dole). -
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Slojevi

D_
D_m
@ Customization. ..

'@: Color Management, .,

E-ja Save Settings As Default
U programu CorelDRAW! crtez koji se zapoc€inje na
stranici papira inicijalno se postavlja na prvi sloj
(Layer 1). Ove slojeve mozemo dodavati ili brisati

Object Manager
Ohiject Data Manager

. S, .. . . YWiew Manager Chrl4+FZ
iz padaju¢eg menija Tools, zadavanjem opcije .
. . v Link Manager
Object Menager. Na taj nacin se otvara prozor
Undo Docker

Object Menager u kome se nalaze svi slojevi. Za

S . . . . Internet Bookmark Manager
dodavanje ili brisanje nekog sloja dovoljno je, u tom - ?

prozoru, kliknuti desnim dugmetom misa. Tako se Color Styles

otvara prozor u kome za novi sloj kliknemo na [ Palstte Edior...

opciju New. Za brisanje slojeva kliknemo desnim Graphic and Text Styles  Ctrl4+FS
dugmetom misa na sloj koji Zelimo da obriSemo i Scraphook b

kliknemo na opciju Delete.
Create 4

EL Fun Scripk. ..

Yisual Basic k

Rotacija i iskoSenje

¥ [EEER

Rakation:

Rotacija i iskoSenje objekta ili grupe objekata mogu da Angle:| T = deg
se izvrSe priblizno ili tacno. U oba slu€aja, objekat (ili
grupu objekata) treba prvo oznaciti. Precizno rotiranje
objekta vrSi se komandom Rotate koja se dobija iz H:| 3,92078
padaju¢eg menija Arrange pritiskom na kaskadni meni v [7,12475
Transformations. Na taj nacin se otvara prozor

Transformation u kome se moze pritisnuti na drugo s WIEE ahive Corler
leve strane dugme Rotate. U ovom prozoru se mogu

Cenker:

LT CARED

upisivati i vrednosti ugla za rotaciju u polju Angle MpEp. 3
O ® [
(ugao).
OO

[ Apply To Duplicate ]

[ Apply ]

Precizno iskoSenje objekta vrSi se komandom Skew koja se dobija iz padajuceg
menija Arrange pritiskom na kaskadni meni Transformations. Na taj nacin se otvara
prozor Transformation u kome se moze pritisnuti na prvo s desne strane dugme
Skew. U ovom prozoru se mogu upisivati i vrednosti iskoSenja, vertikalno (Vertical) i
horizontalno (Horizontally).
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Kod pribliznog rotiranja objekta (ili grupe
objekata) potrebno je, na prethodno

obeleZzeni objekat, dovesti alatku Velika o -
strelica i joS jednom kliknuti na objekat da se i P
pojave dvostrane strelice. Ako Zelimo da

pomerimo centar rotacije, alatkom Velika YO
strelica povu€emo centar tj. osu rotacije '*._ f’
objekta na zeljeno mesto. Zatim istom ."\»-n- S
alatkom povucemo odredeni ugao objekta na AN - P

stranu na koju ho¢emo da rotiramo objekat.

Kod pribliznog isko$enja objekta (ili grupe objekata) potrebno je, na prethodno
obelezeni objekat, dovesti alatku Velika strelica i jo$ jednom kliknuti na objekat da se
pojave dvostrane strelice. Alatkom Velika strelica se ojekat povlaci na Zeljenu stranu,
tako Sto se ona dovede do dvostrane strelice i drzi se dugme misa. Kada se dugme
pusti objekat ¢e zadobiti Zeljeni oblik.

Promena veliéine i simetricno preslikavanje objekta

Scale: Mirrars %

Promena veli¢ine objekta vr3i se komandom Scale — H:1000 e [ g |
koja se dobl_Ja iz padajuceg menija Arrangg pr|t1§kom v [100,0 =,
na kaskadni meni Transformations. Na taj naCin se

otvara prozor Transformation u kome se moze

pritisnuti na srednje dugme Scale and Mirror. U

ovom prozoru se mogu upisivati i vrednosti u

procentima, vertikalno (V) i horizontalno (H). ¥ Nen-proportisnal

OO0
0 ® [
F-F-

[ apply To Duplicate ]

[ Apply ]

Postavljanje tacne veliine objekta vrS§i se komandom Size koja se dobija iz
padajuéeg menija Arrange pritiskom na kaskadni meni Transformations. Na taj nacin
se otvara prozor Transformation u kome se moze pritisnuti na drugo s desne strane
dugme Size. Ovde se mogu upisivati i vrednosti u milimetrima, vertikalno (V) i
horizontalno (H).

Promena atributa linija
Debljina, boja, kao i drugi atributi linija kojima je crtez iscrtan mogu se menjati za
vreme rada. Atributi linije menjaju se tako da se linija prvo oznadci, a zatim zadaju

novi atributi. Ako se menja linija, u slozenom objektu, on se mora prvo razloziti, u
suprotnom promena ¢e se odnositi na sve linije u objektu. Promena atributa linija
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obavlja se alatkom Pero. Klikom na ovu alatku dobija se njen pomoc¢ni meni. Klikom
na drugo dugme u podmeniju dobija se prozor za dijalog u kome se menja boja linije

objekta, & # X & — — — = mm

Da bi se promenila boja ili stil linije objekta, na obelezeni objekat se dovede kursor i
klikne desnim dugmetom misa. Pojavi se prozor u kome se izabere opcija
Properties. Na ovaj nacin se otvori prozor u kome moze da se promeni boja (Color)
ili stil (Style) objekta.

Kontrola prikaza slike na ekranu
U programu CorelDRAW! postoji alatka Lupa (Zoom Tool) koja se nalazi u kutiji sa
alatkama i sluzi za kontrolu prikaza slike na ekranu. Klikom na ovu alatku otvara se

njen podmeni u kome se nalazi dva dugmeta. Prvo sluzi za uveéanje (umanjenje)
slike, a drugo (u obliku ruke) za pomeranje radne povrSine.

Primeri

Primerl Nacrtati akvarijum.

1. Nacrtati pravougaonik sa Rectangle alatkom.

2. Selektovati srednju levu tacku pravougaonika sa pick alatkom. Povuci desno preko desne ivice pravougaonika
a zatim sa desnim klikom napraviti kopiju (mali pravougaonik).

n n n
[ o
n ® n
] ] ‘m

3. Dvostruki klik na mali pravougaonik i onda ga iskositi pomocu strelice na sredini desne ivice.
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Corel Draw

4. Napraviti duplikat desne iskoSene strane i staviti na levu stranu.

/
/

/
/

5. Napraviti duplikat velikog prednjeg pravougaonika i staviti ga pozadi.

/
ar .

/

6. Koristimo sada Bazier alatku, da kreiramo pravougaonik malo ispod gornje strane akvarijuma . On nam sluzi

za formiranje povrSine vode.
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Corel Draw

/
- , é/.

7. Selektujemo pravougaonik ya povrsinu vode. Popunimo ga sa teksturom koju nalazimo u:

Texture Library > Sample 5 Texture list > Hub Cap
8. Kreiramo i dno akvarijuma sli¢no ...

9. Kreiramo sada prednju i levu stranu povrSine vode. Koristeéi Interactive Transparency alatku napravimo ove
povrSine polutransparentne.

10. Da bi akvarijum bio realisti¢niji, promenimo boju ivice u zelenu tako $to ozna¢imo objekte a zatim kliknemo na
zelenu boju desnim dugmetom. Iz simbola uzmemo ribice i travu da popunimo akvarijum. Zatim ih postavimo iza
povrsine vode koriste¢i  Arrange > Order
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Primer2 Nacrtati deo lanca.

1. Nacrtati krug sa Ellipse alatkom i sa CTRL
tasterom.

2. Sa Shift i metodom prevlacenja, napraviti kopiju
kruga unutar glavnog kruga (desni klik za kopiju).

3. Selektovati oba kruga pa onda ih kombinovati sa

Arrange > Combine

4. Selektovati Interactive Fill alatku. Prevuci
pokazivacem preko objekta. Selektovati Radial
Fountain Fill iz property bar-a.

5. Sa pravom kombinacijom dve boje kreirati efekat
prstena. Sredina prstena je bela.

6. Da bi se prstenovi povezali prvo napravimo
kopiju i stavimo je kao na sledecoj slici .

7. Nacrtamo oblik koji zelimo da uklonimo da bi
dobili efekat ukrstanja (ovo je jedan od nacina jer se
oblik moZe dobiti i recimo presekom prstena i
pravougaonika) .

8. Selektujemo ovaj novi objekat i primenimo.

Arrange > Shaping > Trim

©|[Ch )

Trirm:

Leave Original:

[+ Source Objects)
[ Target Objects]

Trim...

9. Kliknemo na gornji krug za trim. IzbriSemo

pomocni oblik posle postupka.
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Primer3 Nacrtati pejzaz.
1. Otvoriti Corel DRAW.

2. Nacrtati pravougaonik sa Rectangle alatkom da
bi se kreirao efekat oblaka. Skloniti spoljnu liniju.

3. Selektovati Interactive Fill alatku. Prevuéi od vrha
ka dnu.

4. Ispuniti Crnom , Crvenom i Zutom bojom od vrha
do dna i podesiti proporcije adekvatno.

5. Selektovati pravougaonik. Prevuéi dole gornju
centralnu tacku da bi dobili sliku u ogledalu
originala. Pritisnuti Idesno dugme pre nego §to
pustimo levo da bi dobili kopiju koju ¢emo koristiti
kao vodenu povrsinu.

6. Nacrtamo planine pomocu Bazier alatke i
ispunimo ih crnom bojom.

7. Kao u koraku 5 dobijamo sliku planina kao u
ogledalu koju koristimo kao senku planine.

8. PoSaljemo sada senku planine iza vode.

9. Selektovati vodenu povrsinu. Selektovati
Interactive Transparency alatku. Prevuci preko
vode.

10. Tako dobijamo senku planine.

11. Nacrtati zemlju sa Bazier alatkom

12. Nacrtati palmu sa Bazier alatkom.
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Corel Draw

13. Grupisati delove palme pa kopirati da bi se
dobile joS dve palme.

14. Rasporediti palme na zemlji .

15. Nacrtati brodi¢ sa Bazier alatkom i grupisati
delove. Napraviti senku kao za planinu pa je staviti
iza vode.

16. Sada bi trebalo da crtez izgleda kao na slici.
Moze se malo iskositi senka brodi¢a prema poziciji
sunca.

17. Kreirati krug sa Ellipse alatkom i CTRL pa
popuniti sa Interactive fill alatkom koriste¢i Radial
Fountain Fill. Ovako dobijamo Sunce. Koristimo
kombinaciju crvene i Zute boje.

18. PoSaljemo Sunce iza planine.

19. Napravimo duplikat da dobijemo kopiju Sunca.
Razvu€emo horizontalno i smanjimo vertikalno.

20. Sada nastavimo sa dupliranjem slazudi ih jedan
ispod drugog.

21. Svaka sledeca kopija se smanjuje ako se prva
smaniji.

22. Ovako je kreiran odraz Sunca u vodi.
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Primer4 Nacrtati dragi kamen.

1. Otvoriti Corel i selektovati Polygon alatku.
Nacrtati poligon sa 7 strana. Broj strana podesiti u
property bar-u.

2. Selektovati Interactive Extrude alatku i kreirati
efekat izvlacenja. Izvuc¢i pomocne linije i postaviti ih
kao na slici.

3. Selektovati Bazier alatku i kreirati trouglove od
ivica kamena prema preseku pomocnih linija.

4. Selektovati Interactive Fill Alatku. Selektovati
jedan trougao i prevucéi alatkom preko trougla.

Selektovati Linear Fountain Fill iz property bar-a i
selektovati boje po izboru.

5. Kopirati isti fill u sve trouglove na sledeci nacin.

Desni klik na popunjeni trougao pa ga prevuci do
nepopunjenog. Kada se preklope kursor se pretvori
u krsti¢ u krugu. Pustiti taster miSa a zatim kliknuti
na 'Copy Fill Here'. Podesiti orijentaciju fill-a za
svaki trougao.

6. Selektovati izvu€eni deo (extrude) pa ga zatim
razdvojiti sa Break Extrude apart ili

Arrange > Separate

Popuniti male pravougaonike na isti nacin.
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Primer5 Nacrtati ogrlicu.
1. Open Corel.

2. Da kreiramo biser , nacrtamo krug i popunimo ga
sa Radial Fill.

3. Nacrtati zatim kvadrat i smestiti kopije bisera na
temena.

4. Koristeéi Interactive Blend Alatku, kreirati spoljnu
ivicu medaljona.

5. Pritisnuti shift i smanijiti veli¢inu medaljona
koristeCi pick alatku. Desnim klikom dobiti manu
kopiju unutra . Kreirati viSe manijih kopija.

6. Rotirati medaljon za 45 stepeni. Nacrtati kvadrat
unutra i popuniti ga sa Square Fill.

7. Nacrtati krivu liniju proizvoljnog oblika. Postaviti
dva bisera na krajeve. Koristeci Interactive Blend
Alatku uraditi sledece.

8.Prvo sa blend(pretapanjem) napraviti niz bisera .
Selektovati dobijeno . Koristeci Property Bar,
selektovati Path Properties. Kliknuti na New Path i
Selektovati krivu kao putanju.

@R Iy

Hew Path
bt Eath

[Wetant Eranm Eath

9. Dok je blend selektovan u Property Bar-u
selektovati Miscellaneous Blend Options. Cekirati
Blend along full path.

ETTRIE T

S kap Modes

& s

W Fuse Start

E FuseErd

[v Blend along full patk

[ Rotate all abjects

10. Napraviti kopije medaljona razlicitih veli¢ina.

11. Aranzirati ostale delove ogrlice po sliobodnom
izboru.

strana 22



Corel Draw

Primer6 Nacrtati proizvoljan ukras.
1. Open Corel .

2. Nacrtati spoljnu liniju osnovnog oblika koristeci
Bazier Alatku.

3. Ispraviti osnovni oblik koriste¢i Shape Alatku sa
Node Edit Options.

4. Kreirati offset oblik unutar originalnog oblika
koriste¢i Interactive Contour Alatku.

5. Popuniti sa Golden shade koristeéi

Fountain Fill > Preset

Fa i
i _\-"":"Q\ f//" ) o —
Wy it e ,r'll_.-"l
"'._"x "f
\_\\\ /):__
LY, A
2
s, Y
A,
\bx_“— —

6. Napraviti razli¢ite oblike koji nam trebaju.

.'rff_q‘\".

7. Koristiti Shift + Pick Alatku i desni klik da
dobijemo male kopije. Ovde mozemo probati
Interactive Contour Alatku.

8. Takodje probati sa kombinacijama oblika.

9. Kada popunimo sa zlathom senkom menjamo
pravac fill-a koriste¢i Interactive Fill Alatku.

10. Zatim postavimo oblike simetricno
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Primer7 Nacrtati haljinu.

1. Otvoriti Corel i selektovati Bazier Alatku. Moze se
raditi i sa Free hand Alatkom.

2. Nacrtati osnovni dizajn. Zatvoriti ga.

3. Selektovati Shape alatku i uz pomo¢ Node Edit
ispraviti osnovni izgled prema Zzelji.

5. Popuniti bojom.

4. Popuniti detaljima uz pomo¢ Bazier ili Free hand
Alatke.
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Primer8 Nacrtati srce.

1. Otvoriti Corel i selektovati Bezier Alatku. Nacrtati
oblik kao na slici.

2. Selektovati Shape alatku i selektovati sve tri
taCke prevlacenjem shape alatkom preko oblika

3. Kliknuti na Convert Line To Curves iz Property
bar-a koja se aktivira kada se selektuje shape
alatka.

=0t S A

4. Selektovati gornju levu tacku koriste¢i shape
alatku pa kliknuti na Make Node Symmetrical iz
Property bar-a. Podesiti tatke na krivoj koristedi
dostupne opcije i napraviti pravilnu polovinu srca.

e

Iz \
™,
Na
o
5. Selektovati Pick Alatku.
Arrange > Transformations > Scale

Scale & Mirror > Mirror ( H za Horizontalno )

Zatim Apply to Duplicate.

Transformation

+/g/=8ls

Scale; blirror;
H:|'||:||:I.I:I ﬁ 2| o

w1000 ﬂ % 15

6. Pozicionirajte drugu polovinu tako da dobijete
pravi oblik.

7. Selektovati oba oblika koristec¢i Pick Alatku.

Arrange > Combine

8. Koristec¢i Shape Alatku, selektovati gornje
otvorene tacke prevlacenjem Shape Alatkom preko
taCaka.

-~ "*-\.._\_\I - - \[.
( 'Rl |
\ /

\'._ z'llr

.,
bY A
", r
.x“ ‘/.
\\'1. s /"
Y S
\ y
y Fi
"

9. Kliknuti na Join Two Nodes iz Property bar-a.
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10. Ponoviti isto za donje tacke.

11. Ispuniti Zeljenom bojom.

Primer9 Nacrtati Sahovsku tablu.

1. Selektovati Graph Paper Alatku iz Tool Box-a.
Postaviti odgovarajuci broj redova i kolona koristeci
Property Bar. Uneti iste vrednosti za redove i
kolone.

2. Pritisnuti CTRL i nacrtati graph paper kvadratnog
oblika. Ispuniti sa belom bojom. Zadrzati ga
selektovanog.

3. Arrange > Ungroup All

4. Pritisnuti Shift i selektovati kvadrati¢e koji treba
da budu crni sa Pick Alatkom. Oboajiti u crno.

5. Selektovati nacrtano prevlacenjem Pick Alatkom
preko a zatim grupisati.
Arrange > Group

6. Effects > Add Perspective

7. Premestiti taCke na uglovima da kreiramo
perspektivu.

7. Napraviti senku sa duplikatom (ili sa Interactive
Shadow Alatkom ).
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Primer10 Nacrtati cvetic.

1. Kreirati oblik latice cveta po Zelji
2. Ovaj oblik se dobija od elipse pretvorene u krivu

(pomocu Ctrl + Q recimo) pa izmenjene sa shape
alatkom.

3. Dvostruki klik na oblik da dobijemo tacke za
rotaciju

4. Prevuéi centar oblika na dno

. - e
! 4
ke P

5. Arrange > Transformation

Selektovati Rotate tab kao na slici

+lo &

Fiatation:

Angle:|12.0 j deg

Center:

e
- min
[ Relative Center
[ = = 90
O [ a0k
o ar

Apply To Duplicate |

Apply |

6. Uneti vrednost za ugao npr. 12 ili neku drugu
koja deli 360.

7. Kliknuti na Apply to Duplicate. Duplikati ¢e biti
kreirani pod uglom od 12 stepeni

8. Kliknuti jo§ nekoliko puta dok se ne dobije oblik
kao na slici.

9. Dvostruki klik na pick alatku da se selektuju sve
latice pa ih onda obojiti odgovaraju¢om bojom.

10. Arrange > Combine
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Primerll Nacrtati 3D tekst.

1. Nacrtati pravougaonik

2. Selektovati Interactive Extrude Alatku pa
napraviti oblik ploce.

~J —

3. Otkucati tekst i smestiti ga na ivicu. Napraviti
kopiju teksta za posle.

—NEDA_

4. Izvugi tekst sa Interactive Extrude Alatkom.

5. Kopiju teksta obojiti u crno pa staviti iza
izvucenog.

Arrange > Order > Back One

6. Iskositi i smanijiti tekst za efekat senke.

7. Selektovati izvuéeni tekst. Ispuniti ga bojom.

8. U Property Bar-u kliknuti na Color flyout meni.

9. Kliknuti na tre¢u opciju "Use Color Shading.
Selektovati boje za sencenje.

B ®

b <,

Color:

Fram:

To - " =

1 Drapeifils

Heve! calan

@ [ -

10. Uraditi isto i za plocu.

R
\' $l —, A
s ~ | - o\
Cadjienovic

11. Kucati tekst na prednjoj strani ploce.

Primer12 Nacrtati loptu koja
eksplodira.

1. Selektovati Graph Paper Alatku iz Tool Box-a.
Postaviti 7 redova i 7 kolona koristec¢i Property Bar.

2. Pritisnuti CTRL i nacrtati graph paper kvadratnog
oblika.

3. Selektovati Ellipse Alatku i nacrtati krug sa CTRL.

4. Postaviti krug iznad graph paper-a na sredini.
Selektovati krug.

P B e

5. Effects > Lens

Selektovati Fish iz padaju¢eg menija. Cekirati
Frozen. Kliknuti na Apply.
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C-

|Fish Eye |

Rate: (100 == X%

[ Yiewpoint

[ | Remaove Face

Apply |

6. Selektovati graph paper i izbrisati ga.

TS
7 Y

S

Selektovati loptu.

Arrange > Ungroup
Selektovati spoljasniji krug i izbrisati ga.

7. Selektovati bilo koji deo lopte i pritiskati Tab dok
se ne dodje do kruga koji je pozadi. Izbrisati i njega.

ﬁ\

| )

8. Selektovati loptu i ispuniti bojom. Ukoliko se neki
objekti ne mogu obojiti treba ih zatvoriti.

Arrange>Close Path

9. Pomerit delove lopte da bi se kreirao efekat
eksplozije.

Primer13 Obojiti tekst.

1. Otkucati tekst bilo kojim fontom (npr IMPACT).

PE

2. Nacrtati pravougaonik preko gornje polovine
teksta.

) 1
U

3. Selektovati oba objekta (tekst i pravougaonik).

Arrange > Combine

4. Ispuniti bojom.

) |
‘B

Gr.

5. Nacrtati drugi pravougaonik na donjoj polovini
teksta. . Ispuniti bojom.

6. Poslati ga pozadi

Arrange > Combine > To Back
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7. Rasiriti ga do gornje ivice teksta.

O] [

I 1

Primerl14 Nacrtati izlomljen tekst.

10tkucati tekst. Izabrati font IMPACT bold.

2. |zabrati boju i zadrzati crnu spoljnu liniju.

3. Selektovati Eraser Alatku iz Toolbox-a. Postaviti
debljinu gumice (thickness) na 1mm.(zavisi od
teksta)

4. Izbrisati tekst tako da izgleda izlomljeno.

RET

5. Selektovati Interactive Extrude Alatku. Prevudéi
kursorom i kreirati extrude efekt.

6. Deselektovati objekat

Primer15 Nacrtati presecen 3D
tekst.

1. Kucati neki tekst.

GUT

2. Selektovati Rectangle Alatku. Nacrtati
pravougaonik na donjoj polovini teksta. Selektovati
pravougaonik.

3. Arrange > Shaping > Intersect

Selektovati trecu opciju tj. Intersect.

4. Sada presecemo tekst na pola.

5. Dok je pravougaonik selektovan kliknite na
"Intersect With"
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6. Kliknite pokazivatem na gornju polovinu teksta.
Donja polovina ce biti odvojena. Staviti je sa strane
pa isto uciniti i sa gornjom polovinom.

7. Izbrisati pravougaonik i originalni tekst.

8. Sada imamo dva parceta teksta. Selektovati
donju polovinu.

NIET
]

9. Selektovati Interactive Extrude Alatku i primeniti
efekat na donju polovinu teksta.

10. Selektovati gornju polovinu pa ponoviti efekat
sa.

11. Effects > Copy Effect > Extrude From

12. Kliknuti pokaziva¢em na donju polovinu.

13. Pomeriti gornju polovinu da tekst izgleda
preseceno.

Primer16 Nacrtati dugme.

1Kreirati oblik za dugme.

2. Selektovati Interactive Fill Alatku iz Toolbox-a i
prevuci kursorom ukoso sa gornje strane nadole.
Promeniti boju u property bar-u.

3. Selektovati Pick Alatku.

Selektovati oblik.

Pritisnuti Shift i prevuci oblik malo unutra sa bilo
koje ugaone tacke. Bez pustanja levog tastera

kliknuti desnim.

Dobija se umanjena kopija u centru originala.
4. Selektovati kopiju.

5. Selektovati Interactive Fill Alatku

6. Okrenuti pokaziva¢ alatke u suprotnom smeru.

7. Dupli klik na pick alatku da se sve selektuje.

8. Desni klik na krsti¢ na vrhu kolor palete. Spoljna
linija ¢e nestati.

9. Kreirati dugme dole na sli¢an nacin.
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