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Predstavljanje crteza u raGunaru

Postoje dva osnovna nacina predstavljanja crteza: vektorski i rasterski.
Kod programa koji vektorski predstavljaju slike pamte se linijle 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 vaznijih 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 Ce crtez biti nacrtan,

odredivanije 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 crteZzu biti umanjeni 100 puta u
odnosu na stvarne dimenzije. Razmera 1:1 znaci da su elementi na crtezu iste
veli€ine 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 povecava 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. lzdvajanjem, se dobija moguc¢nost 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 crteZzu mogu se shvatiti i kao posebne providne folije na kojima se



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 mozZe 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 uociti da li nacrtezu koji treba nacrtati postoji simetrija. Simetrija moZze biti
centralna ili osna. Ako je posredi osna simetrija mozZe postojati jedna, dve ili viSe

osa simetrije. U ovakvim slu€ajevima treba nacrtati samo jedan od karakteristi¢nih
delova, a zatim, koristeCi dupliranje, kompletirati crtez.

Ponavljanje istih ili slicnih objekata

U ovom sluaju crtanje se svodi na formiranje jednog elementa i njegovo
preslikavanje na Zeljene pozicije. Kada se radi o objektima koji su sli¢éni u osnovi, ali
se razlikuju u detaljima treba proceniti da li je bolje objekat prekopirati i na njemu
izvrsiti potrebne izmene, ili su izmene tolike da je bolje sve nacrtati od pocCetka.

RADNI PROZOR CorelDRAW!-a
Najveéi deo radnog prozora zauzima radna povrSina na kojoj se nalazi papir za

crtanje. MozZe da se crta bilo gde po radnoj povrsini, ali samo ono $to se nacrta na
papiru za crtanje ¢e biti odStampano.
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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 (ij. sivi deo prozora
programa Corel DRAW!). Tada se otvara padaju¢i meni na
kome se nalazi komanda Toolbox (kutija sa alatkama).

>

Paleta boja

Prikazivanje, odnosno uklanjanje, palete boja (slika sa desne
strane) vrSi se komandom Color Palettes koja se nalazi u
padaju¢em 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.

Postavijanje 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 veli€ine. U tom slu€aju
mogu biti korisne pomocéne linije (Guidelines) Aktiviranjem
opcije Snap To Guidelines linije privlaCe na sebe kursor kada
se nade u njihovoj blizini, $to omogucava precizno postavljanje
objekata. Prozor za postavljanje ovih linija se dobija iz
padaju¢eg menija Layout klikom na komandu Page Setup i na
kraju u prozoru Options klikom na opciju Guidelines.
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Privlacenje tacaka

S obzirom da je mi§ dosta neprecizan uredaj, za precizna crtanja u programu
CorelDraw! predviden je mehanizam privliaéenja kursora na take mreze, pomoéne
linije ili objekte. Postupak prikazivanja mreze je slededi: 1z padaju¢eg menija View se
izabere opcija Grid i na taj naCin se prikaze mreza na celom radnom prozoru
programa. Za iskljuivanje mreze 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, dobice se podmeni ove alatke u kome

treba izabrati prvo dugme koje ima istu sliku kao alatka &% & WaASRI

Za crtanje prave linije, predhodni postupak se ponavlja, ali se umesto prvog dugmeta

ged f sKiIy

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

Crtanje slobodnom rukom mozZze 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
najcesc¢e koriste uz PC raCunare, nemaju dovoljnu preciznost za ovakvo crtanje.
Za crtanje krivih linija treba prvo aktivirati alatku Olovka, a zatim postaviti kon¢anicu
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 kvadratica 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 $to se u slu€aju crtanja
kvadrata drzi i pritisnut taster Ctrl. Crtanje moZe zapocCeti 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 8to se u slu€aju crtanja kruga drzi i pritisnut taster Cirl.
Crtanje moze zapoceti iz nekog dela ili iz centra elipse. Ako Zelimo da crtamo iz
centara moramo drzati pritisnut taster Shift © = .

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. Vide objekata se oznaCava tako $to se prvo oznaci jedan objekat, zatim se drzi
taster Shift na tastaturi, a za to vreme se obeleZzava objekat po objekat, koje ho¢emo



da pridruzimo grupi, isto kao $to smo obelezavali jedan objekat.

3. Grupa susednih objekata oznaCava 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.

Brisanje

Objekat (ili grupa objekata) uklanja se sa crteza tako Sto se prvo oznaci, a zatim
pritisne taster Delete na tastaturi.

Grupisanje u blok i razlaganje bloka

Blok je skup elemenata crteza koji €ine jedinstvenu celinu. Blok se tretira kao jedan
objekat. Pri razlaganju bloka, blok se razlaze 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
oznadi, a zatim se zada komanda za razlaganje (Ungroup).

Transformations r

‘ix’o Clear Transformations
1. Ove komande se dobijaju u [iqn and Distribute R
padaju¢em meniju Arrange.

Cirder »
2. Grupa od dva (ili viSe) objekata se o
dobija komandom Group. ‘ﬁ Group CtrG
3. Naredbom Combine formira se novi ¥4 Undroup Ctri+

objekat koji zadrzava sve linije objekata ~ * Unaroup Al
od kojih je nastao.

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

) o~ & Lock Object
samo jednu liniju.

Shaping »

(:) Caonvert To Curves Chrl+0



Kopiranje

gl Undo Create ZErH-Z

B¢ cut Chrl+

Kada na crtezu postoje delovi koji se ponavljaju . Sl
vise puta, dovoljno je takav deo nacrttati samo [%;aste o

jednom. Posle toga, nacrtani deo moZe se

. . Paste Special...
kopirati na ona mesta gde se ponavlja. Ako se on [Fy

% Delete Delete
sastoji od viSe delova, treba ga, pre kopiranja, econE .
grupisati u blok. U Corel-u postoje dve naredbe i
kojima se pravi kopija oznadenog objekta: B Duplicate Ctrl+D
Duplicate i Clone.Obe komande su u meniju Edit. [ Copy Properties From. .
Razlika izmedu njih je u slede¢cem. Kada se na [ Overprint Qutline
originalu koji je kopiran vrSe neke modifikacije ili :
transformacije, na Kkopiji dobijenoj primenom el 3
komande Duplicate ne dolazi do promena, dok na i N .
kopiji dobijenoj komandom Clone nastaju iste - £
promene kao na originalu, sve dok se ne izvrsi Insert Internet Object X
neka izmena na kOijI mm Insert Barcode. ..

E'Q Insert Mew Object. ..

Properties Alk+Enter

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 Zeljeno mesto tako Sto se drZi taster misa.

PremeStanje objekta moZe da se vrSi i zadavanjem komande i novog polozaja u
odgovarajuéem 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 kvaclica 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 pocCetak, treba iskljuiti opciju Relative
Position, $to znacCi da smo presli na apsolutno premestanje objekta.



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 oznaliti sve objekte koje Zelimo da poravnamo.
Komandom Align iz padaju¢eg 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).

Vracanje 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 moze podesiti boja kojom Zelimo da popunimo objekat. Prozor koji se
otvara pre ovog nas pita kojem tipu pripada obeleZeni objekat na koji Zelimo da

vréimo izmene. H Ltk

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 moZzemo promeniti. Prvo obeleZzimo 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
pocCetnika 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 q] qj
Back One za jedno mesto nazad (dole). .

Slojevi



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
iz padajuéeg menija Tools, zadavanjem opcije
Object Menager. Na taj naCin se otvara prozor
Object Menager u kome se nalaze svi slojevi. Za
dodavanje ili brisanje nekog sloja dovoljno je, u tom
prozoru, kliknuti desnim dugmetom miSa. Tako se
otvara prozor u kome za novi sloj kliknemo na
opciju New. Za brisanje slojeva kliknemo desnim
dugmetom miSa na sloj koji Zzelimo da obrisemo i
kliknemo na opciju Delete.

Rotacija i iskoSenje
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Rakation:

Rotacija i isko$enje objekta ili grupe objekata mogu da  #ngle:| il o |deg

se izvr8e priblizno ili tacno. U oba slucaja, objekat (ili

Cenket:

grupu objekata) treba prvo oznadciti. Precizno rotiranje

objekta vrSi se komandom Rotate koja se dobija iz H:| 3,52076
padaju¢eg menija Arrange pritiskom na kaskadni meni v 712475
Transformations. Na taj nacin se otvara prozor

A0k | | Al

Transformation u kome se moze pritisnuti na drugo s [ relative Center

leve strane dugme Rotate. U ovom prozoru se mogu
upisivati i vrednosti ugla za rotaciju u polju Angle

(ugao).

OO o -
O ® O

O-0-0

[ 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).



Kod pribliznog rotiranja objekta (ili grupe
objekata) potrebno je, na prethodno

obelezeni objekat, dovesti alatku Velika W -
strelica i jo$ jednom kliknuti na objekat da se i P
pojave dvostrane strelice. Ako Zelimo da [

pomerimo centar rotacije, alatkom Velika 4/ OREE
strelica povuCemo centar tj. osu rotacije '?.__ ﬁ
objekta na Zelieno mesto. Zatim istom N
alatkom povu¢emo odredeni ugao objekta na LN - .-1'

stranu na koju ho¢emo da rotiramo objekat.

Kod pribliznog iskoSenja objekta (ili grupe objekata) potrebno je, na prethodno
obeleZeni objekat, dovesti alatku Velika strelica i jos jednom kliknuti na objekat da se
pojave dvostrane strelice. Alatkom Velika strelica se ojekat povlaci na Zeljenu stranu,
tako $to 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: Mirrar: %

—

Promena veli€ine objekta vrS§i se komandom Scale  H:| 100,0 = | Ehe
koja se dobi_ja iz p_adajuéeg mer)ija Arrangg pritig,kom v: (1000 =19
na kaskadni meni Transformations. Na taj nacin se _ IR
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). [¥] Non-praportional

B
O @ O
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I Apply To Duplicate ]

[ Apply ]

Postavljanje tacne veli€ine objekta vrSi se komandom Size koja se dobija iz
padaju¢eg menija Arrange pritiskom na kaskadni meni Transformations. Na taj nacin
se otvara prozor Transformation u kome se moZze 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 oznaci, 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
obavlja se alatkom Pero. Klikom na ovu alatku dobija se njen pomo¢ni meni. Klikom



na drugo dugme u podmeniju dobija se prozor za dijalog u kome se menja boja linije
objekta. PN EF ——— =—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 uvecanje (umanjenje)
slike, a drugo (u obliku ruke) za pomeranje radne povrsine.



