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Studia Podyplomowe GRAFIKA KOMPUTEROWA I TECHNIKI MULTIMEDIALNE

CWICZENIE 01
Otworzmy plik paleta i pedzel.cdr 1 przyjrzyjmy si¢ interfejsowi programu CorelDraw. Zwro¢my
uwage na poznane na wyktadzie elementy okna aplikacji:
1. Pasek menu
Pasek narzedzi
Przybornik
Pasek wlasciwosci, gdy zaden obiekt nie jest zaznaczony
Pasek wlasciwosci dla poszczeg6lnych narzedzi w Przyborniku
Palete kolorow
Okno dokowane Menedzer obiektow (wybierane z menu Okno > Okna dokowane),
zmiang jego potozenia, minimalizowanie
Linijki i wyprowadzane z nich lewym przyciskiem myszy Prowadnice
9. Pasek nawigacyjny; przemieszczajac si¢ miedzy stronami dokumentu, zwré¢my uwage na
rozng zawarto$¢ prowadnic na poszczegolnych stronach
10. Pasek stanu.
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CWICZENIE 02
Stworzymy teraz nowy plik, narysujemy prosty obiekt i poznamy sposoby wyboru kolorow.

1. Z menu Plik wybierzmy polecenie Nowy.

2. W oknie dialogowym ustalamy Przeznaczenie wzorca (pliku), jego Rozmiar, Tryb koloru
pierwszego, Rozdzielczo$¢ odwzorowania czyli rozdzielczo$¢, jaka przyjma tworzone
np. cienie, fazy w momencie zrastrowania. Wybierzmy Tryb podgladu Ulepszony.
O ustawieniach koloroéw bedzie mowa w dalszym toku studiow.

3. Z Przybornika wybierzmy narzedzie Prostokat, wcisnijmy klawisz Ctrl 1 narysujmy
kwadrat.
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Kliknigcie lewym przyciskiem myszy nad wybranym kolorem w Palecie koloréw okresli
kolor wypehienia; prawym przyciskiem myszy — kolor konturu.

Dhuzsze przytrzymanie kursora nad wybrang barwg z wciSnigtym prawym przyciskiem
myszy, a nastepnie puszczenie przycisku, otwiera menu podreczne, umozliwiajace wybranie
odpowiedniej opcji wyboru barwy. Przytrzymanie kursora nad wybrang barwg z wcisnigtym
lewym przyciskiem myszy otwiera siatke z wigkszg iloscig odcieni tej barwy.
Przytrzymanie kursora (bez wciskania przyciskow myszy) wyswietla ilosci sktadowych
barw dla aktualnego modelu koloréw w palecie oraz — dla modelu RGB — zapis barwy

w formie szesnastkowej — heksadecymalnej (uzywany np. w jezyku HTML).

Lewy przycisk myszy + Shift otwiera okno dialogowe Znajdz kolor wedlug nazwy

z rozwijang lista nazw

Ctrl + klikanie lewym/prawym przyciskiem myszy nad wybrang barwg powoduje
stopniowa domieszke tej barwy do barwy wypetnienia/konturu

CWICZENIE 03

Poznajmy narzedzie Powigkszenia.

Pracujac nad rysunkiem czasem potrzebujemy zobaczy¢ calg stron¢ (zeby oceni¢ cato$¢ tworzonej
kompozycji), kiedy indziej chcemy powigkszy¢ jedynie niewielki obszar 1 dokona¢ precyzyjne;j
edycji. Powiekszenie jest narzedziem pozwalajacym ustawi¢ powigkszenie obszaru roboczego.
Kiedy wybierzemy z Przybornika to narzedzie lub uzyjemy skrotu klawiaturowego Z, pojawia
si¢ odpowiadajacy mu pasek wlasciwosci:

lemeltallea

Narzedzia tego mozemy uzywac na kilka sposobow:

1.

2.

3.

zakreslamy za jego pomocg obszar, ktory chcemy powiekszy¢ — ulega on dopasowaniu
(w maksymalnym mozliwym powigkszeniu) do dostepnego obszaru roboczego,

klikamy lewym przyciskiem na punkcie, ktory chcemy powigkszac. W celu uzyskania
pomniejszenia klikamy prawym przyciskiem.

uzywamy przyciskow dostepnych na pasku wiasciwosci
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CWICZENIE 04

Przybornik jest podstawowym Zrodlem narzedzi stuzacych do tworzenia grafik.
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Wskaznik

Ksztalt

Kadrowanie
Powigkszenie
Rysunek odrgczny
Inteligentne wypetienie
Prostokat

Elipsa

Wielokat

Ksztatty podstawowe
Tekst

Tabela

Wymiar rownolegty
Lacznik prostoliniowy
Metamorfoza

Pipeta kolorow

Pi6ro konturu

Wypehienie

Interakcyjne wypetnienie

o Wskaznik

F10

F5

F6

F7

F8

G

Umozliwia zaznaczanie, skalowanie, pochylanie 1 obracanie obiektow

e Narzedzia edycji ksztaltu

Ksztalt F10
[ ]

Pedzel rozmazujacy

Pedzel chropowaty

Swobodna transformacja

Ksztalt

Umozliwia edytowanie ksztattu obiektow

Pedzel rozmazujacy

Przeciagajac pedzlem znieksztalcamy kontur obiektu
wektorowego

e Pedzel chropowaty
Znieksztalca kontur obiektu wektorowego ,,drapigc” go
e Swobodna transformacja
o Swobodny obraét
o Swobodne odbicie
o Swobodne skalowanie
o Swobodne pochylenie
e Narzedzia kadrowania
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-'1 et e Kadrowanie
5 Usuwa zbedne obszary obiektow
& oz . Néi
& cumia X Przecina obiekty
4 Usuwanie segmentdw wirtualnych e Gumka

Usuwa fragmenty rysunku
¢ Usuwanie segmentow wirtualnych
Ze stosu obiektow lezacych nad sobg usuwa fragmenty miedzy
przecigciami
e Narzedzia Powiekszenia
e Powi¢kszenie
Zmienia stopien powickszenia podgladu obrazka
SLo i e Chwyt
Przesuwa obrazek w Oknie rysunku
e Narzedzia krzywych
e Rysunek odr¢czny

Powiekszenie Z

GO

Rysunek odreczny ~ F5

Wciskamy przycisk myszy w punkcie poczatkowym,
puszczamy — w koncowym. Ponowne wcisniecie da poczatek
rysowaniu lamane;.

e Krzywe Beziera
Klikamy mysza w miejscu, gdzie chcemy zacza¢ rysowanie. Trzymamy
wecisnietg mysz 1 przesuwamy j3 delikatnie w kierunku rysowane;
krzywej. Mowi to komputerowi, ze bedziemy rysowac krzywa,

a nie prostg. Pojawiaja si¢ natychmiast punkt zakotwiczenia i punkty
kontrolne. Puszczamy lewy przycisk mysz. Przenosimy kursor
w miejsce, gdzie chcemy umiesci¢ kolejny punkt zakotwiczenia.

o Srodki artystyczne — Wzorzec (rysuje gotowymi wzorcami ksztattow),
Pedzel (rysuje gotowymi pociggnigciami, przypominajagcymi malowanie
pedzlem z farbg), Rozpylacz (nanosi gotowe obrazki), Kaligrafia
(podobienstwo do pisania pidrem kaligraficznym), Nacisk (nasladuje
pisak czuty na nacisk).

e Pisak
Krzywe Beziera z podgladem segmentéw w trakcie rysowania.

e Linia b-sklejana
Stawiajac punkty sterujgce tworzymy krzywe nie podzielone na
segmenty.

e Lamana
Rysujemy podobnie, jak Rysunkiem odrecznym, ale pojedyncze
kliknigcie konczy rysowanie segmentu.

e Krzywa z 3 punktow
Weisnigcie 1 puszczenie przycisku myszy zakotwiczaja punkty

T Klikamy mysza w miejscu, z ktorego chcemy rozpoczac¢
o wez2punkiow r ie. Z wcisnietym lewym przyciskiem myszy rysujem
ysowanie. Z wcisnietym lewym przy yszy rysujemy

o Krzywe Béziera krzywe. Gdy chcemy narysowac lini¢ prosta, po pierwszym

O Srodkiartystycme 1 kliknigciu puszczamy przycisk myszy 1 klikamy ponownie
tam, gdzie chcemy skonczy¢ rysowanie prostej. Podwdjne

O e klikanie w ostatnio rysowanym wezle umozliwia dalsze

u"'{l_,u Linia b-sklejana rysowanie np. linii tamanych.

ﬁ ae e Linia z 2 punktéw

)

Krzywa z 3 punktdw
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poczatkowy 1 koncowy krzywej. Wyginamy krzywa przeciagajac mysz,
a konczymy powiekszanie krzywizny wciskajgc przycisk myszy.
e Narzedzia inteligentne
e Inteligentne wypelnienie
Tworzy obiekty z obszarow, ktore naktadajg si¢ na siebie
1 wypetnia je kolorem wybranym na Pasku wlasciwosci
lub pdZniej w Palecie kolorow.
e Inteligentne rysowanie
Wygtladza krzywe odreczne lub przeksztalca je w ksztatty podstawowe.
e Narzedzia prostokata
e Prostokat
Prostokat  F6 Rysuje prostokat lub kwadrat (z wcisnigtym klawiszem
Ctrl). Klawisz Shift umozliwia rysowanie prostokata lub
tacznie z Ctrl — kwadratu — od $rodka.
e Prostokat z 3 punktow
Umozliwia rysowanie prostokatow/kwadratow (z Ctrl) pod katem
okreslonym w momencie poprowadzenia pierwszego boku.
e Narzedzia elipsy (analogicznie do Narzedzia prostokata)

Inteligentne wypelnienie

D>

Inteligentne rysowanie  Shift+5

Prostokat z 3 punktow

{0 |

() Hpa B e Elipsa
6% Eipsaz3 punkiow e [Elipsa z 3 punktéw
e Narzedzia obiektu
e Wielokat
() Weokat v Umozliwia rysowanie wielokatow, a takze poprzez edycje
\ﬂ Gwiazda weztow przy pomocy narzgdzia Ksztalt — gwiazd.
E{} Gwiazda zlozona ° GWiaZda . .
' Umozliwia rysowanie gwiazd o regularnych bokach.
(] Paperkratkowany D e Gwiazda zlozona
@) sorab A Umozliwia rysowanie ztozonych gwiazd o przecinajacych
si¢ bokach.

e Papier kratkowany
Jak sama nazwa wskazuje, rysujemy kratki, ktérych ilos¢ kolumn
1 wierszy ustalamy na Pasku wlasciwosci.
e Spirala
Umozliwia rysowanie spiral o stalym skoku lub spiral logarytmicznych.
e Narzedzia Ksztalty podstawowe

Ksztalty podstawowe

Ksztalty strzalek

Ksztatty schematdw blokowych
Ksztatty transparentow

Ksztatty objasnien

> [ O{fow o

e Tekst
Mozemy tworzy¢ dwa rodzaje tekstu — ozdobny i akapitowy. Tekstowi
poswiecimy w dalszej czesci kilka ¢wiczen.
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=2 | Tabela
Narzedzie to umozliwia tworzenie tabel, ktorych komorki sg polami tekstu
akapitowego.
e Narzedzie Wymiary

Wymiar rownoleghy

Wymiar katowy

Wymiar segmentu

N[ TR

e  Wymiar rownolegly
Tworzymy uko$ne linie wymiarowe; wciskamy przycisk

SO SRR L 2R myszy na poczatku mierzonego odcinka, puszczamy

przycisk — na koncu odcinka. Kursorem ciggniemy lini¢
wymiarowa. Klikniecie osadza w niej dokonany pomiar.
Gdy liczbe te wskazemy Wskaznikiem, mozna na

Objaénienie z 3 punktéw Pasku wlasciwosci edytowac ja jak tekst ozdobny.

Wymiar poziomy lub pionowy - analogicznie

Wymiar katowy

Po kliknigciu, z weiSnigtym przyciskiem myszy od wierzchotka kata
prowadzimy jeden bok kata, puszczenie przycisku konczy jego
rysowanie. Myszg, bez wciskania przycisku, ustalamy potozenie
drugiego boku, klikamy, migdzy bokami kata powstaje tuk, na srodku
ktorego podwdjne kliknigcie osadza pomiar kata.

Wymiar segmentu

Klikamy na srodku mierzonego odcinka, drugie kliknigcie osadza lini¢
miarowg z wymiarem.

Objasnienie z trzech punktow

Weciskamy przycisk myszy przy objasnianym obiekcie, ciggniemy
pierwszg lini¢, puszczamy przycisk, ciggniemy drugg lini¢ 1 na jej koncu
klikamy. W miejscu kliknigcia pojawia si¢ migajacy kursor tekstowy,
umozliwiajacy napisanie objasnienia.

e Narzedzia L.acznika

tacznik prostokatny

tacznik zaokraglony

) g oo

Edycja punktu zaczepienia

e T e Laczniki przyciagane sa do konturow obiektow, miedzy

ktérymi prowadzone sg linie tacznikowe; weiskamy
przycisk przy pierwszym obiekcie, puszczamy — przy
prostokatny druglm

e Narzedzia interakcyjne

Metamorfoza
Obrys
Znieksztalcenie
Cien

Obwiednia

Glebia

K XD & Eg

Przezroczystosc

e Metamorfoza
Umozliwia tworzenie serii posrednich, dynamicznych ksztattow
miedzy dwoma obiektami. Metamorfozie poddawane sg zarOwno
ksztatty, jak 1 kolory.

e Obrys
Na bazie konturu i wypetnienia obiektu tworzone sg
koncentrycznie — na zewnatrz lub do wewnatrz - utozone ksztalty,
powiazane dynamicznie z obiektem wyjsciowym; kazdy kolejny,
posredni ksztalt ma stopniowo zwigkszajace si¢ lub zmniejszajace

atrybuty konturu 1 wypetnienia.

Znieksztalcenie
Umozliwia zmiang ksztaltu obiektu (czgsto dos$¢ drastycznie!) stosujac
jeden z trzech efektow — Wepchnij-wypchnij, Postrzepienie, Wir.
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e Cien
Narzedzie to umozliwia tworzenie mozna r6znego rodzaju cieni
obiektow.

e Obwiednia
Tworzenie obwiedni wokot obiektow (rowniez np. ramek tekstu
akapitowego), posiadajacej wiele wezlow, umozliwia zmiang¢ ksztaltu
obiektu. Wezly mozna przesuwa¢ do wewnatrz lub na zewnatrz
obwiedni, dodawa¢ lub usuwac.

e Glebia
Narzedzie umozliwiajace tworzenie wrazenia trojwymiarowosci.
Wrazenie to mozna spotggowac dodajac maksymalnie 3 zrodia Swiatla,
dodajac faze czy stosujac gradient wypethienia do powierzchni
poglebionych.

e Przezroczystosé¢
Narzedzie umozliwiajace stosowanie dla obiektow przezroczystosci
jednolitych, tonalnych, wypetnien teksturg czy deseniem.

e Narzedzia pipety
e Pipeta kolorow
-if’ Pipeta koloréw Mozna skopiowac (probkowac) kolory, a nastepnie zastosowac je

. ) do innych obiektow.
Pipeta atrybutow

e Pipeta atrybutow
Narzedzie to pozwala skopiowac rdznego rodzaju atrybuty (np.
wlasciwosci konturu, wypetnienia, tekstu, transformacje zwigzane
z potozeniem, efekty) jednego obiektu 1 zastosowac je do innego.

¢ Kontur — trzem ostatnim
narzedziom poswiecony

. i% Wypelnienie jednolite  Shift+F11
_]eSt nast@pny konspekt; Q Pidro konturu E12 . Yp ]
7 ] ' Whypelnienie tonalne F11
teraz tylko ogolny oglad. |8y rolorkonturu  shit=F12
. . Whypelnienie deseniem
e Wypelnienie % ) B we
. Bez konturu Wypelnienie tekstur.
e Narzedzia g\,ﬂ " !
. . Avd ps|  Wypelnieni tscript
in terakcv| nego X Wiosowy kontur Vies| ypelnienie postscriptowe
wypelnienia o iom e
T=  Kobor
—— 0.2 mm
— 0.25mm
% Inteligentne wypetnienie
= (.5 mm
& Inteligentne rysowanie  Shift+5
= (.75 mm
1 mm
N 1.5mm
HEE 2mm
H 25mm
[
- Kolor
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CWICZENIE 05

Na przyktadzie pliku paleta i pedzel.cdr przyjrzyjmy si¢ doktadnie Menedzerowi obiektow.
Menedzer obiektow wlacza si¢ poprzez menu Okno — Okna dokowane — Menedzer obiektow.

1.

2.
3.

9]

10.
. Ikonka drukarki — drukowalno$¢; czerwone, przekreslone kotko — niedrukowalnos¢.
12.
13.

11

14.

15.

Jest to doker normalnie znajdujacy si¢ po prawej stronie ekranu. Jak kazdy doker, moze
jednak zosta¢ przeciaggniety w dowolne miejsce ekranu.

Mozna go zwijac 1 rozwija¢ w razie potrzeby.

Zwrdémy uwage, ze nasz dokument sklada si¢ ze Strony glownej i trzech Stron lokalnych.
Strona glowna to wlasciwie wirtualna strona, ktora zawiera elementy wspdlne dla
wszystkich stron dokumentu.

Zawarto$¢ Stron lokalnych rézni si¢, takze pod wzgledem ilosci warstw 1 prowadnic.
Aktywna (ta, w ktorej bedg umieszczane obiekty) warstwa to ta, ktoérej nazwa jest
wyswietlona czerwong, pogrubiong czcionka.

...mimo, iz aktywny, tzn. zaznaczony Wskaznikiem obiektow na obrazku lub

w Menedzerze obiektow jest obiekt znajdujacy si¢ na innej warstwie. Aktywny obiekt na
obrazku otoczony jest czarnymi punktami kontrolnymi, a w Menedzerze — granatowym tlem
pod nazwa obiektu.

Nazwe aktywnego obiektu, warstwy czy strony mozna zmieni¢ po kolejnym kliknigciu tej
nazwy.

Znak plusa z lewej strony nazwy strony lub warstwy oznacza, ze s3 one zwinigte, ale
zawierajg jakie$ obiekty; minus oznacza catkowite rozwinigcie; brak plusa czy minusa —
brak jakichkolwiek elementow.

Ikonka otwartego oka oznacza widoczno$¢ elementow; zamknigtego — ukrycie.

Ikonka otowka — mozliwos¢ edycji; czerwone, przekreslone kotko — brak takiej mozliwosci.
Aby doda¢ nowa warstwe, nalezy klikng¢ przycisk Nowa warstwa w dolnym, lewym rogu
Menedzera lub po rozwinigciu palety wysuwanej oznaczonej czarnym trojkgtem w prawym,
gérnym rogu Menedzera 1 wybraniu opcji Nowa warstwa.

Aby doda¢ nowa warstwe gtowna, nalezy klikng¢ przycisk Nowa warstwa gléwna
w dolnym,_lewym rogu Menedzera’ !ub po rozwinigciu palety =
wysuwanej oznaczonej czarnym trojkagtem w prawym, > ITg < | Warstwa: N

; . . . .. "% | € S| czerwona farba na p
goérnym rogu Menedzera 1 wybraniu opcji B O orosl =
Nowa warstwa glowna. *@ #M powadnice |
Kliknigcie prawym przyciskiem myszy na usuwalnych :m:: Eiar“;:;anzpf?;";z

. 2 =
elementach dokumentu rozwija menu kontekstowe | @ = #B Wiose
z mozliwoscia (migdzy innymi) usunig¢cia zaznaczonego = : Tffonek pedza
r . . . . =1 Paleta

elementu; usuna¢ go tez mozna przeciaggajac go do kosza L ohat. |
w prawym, dolnym rogu Menedzera metodg ,,przeciagnij & Zielona f.
. R . , .. # Czerwona f.
1upusc”. Klawisz Delete rowniez usuwa p i
zaznaczony element. # Brazowa farba

& Ciemniejsza pow.
& Jadniejsza powierzchnic
# Brzeg |
& Szary den
& ( Strona 2
* @ #B Prowadnice
* — # Warstwa 1
‘| 8 ] strona 3
* @ @M Prowadnice
* — # Warstwa 1
@ ( Strona gtéwna
<@ #B pProwadnice
* @ # W Pupit

Menedzer obiektow dla pliku paleta i pedzel.cdr q LTy BT | Llﬂ
1] ol

Grafika wektorowa — Laboratoria  mgr Ewa Matusiak 9



Studia Podyplomowe GRAFIKA KOMPUTEROWA I TECHNIKI MULTIMEDIALNE

CWICZENIE 06

Praca z obiektami - Wybieranie obiektu
Pracujmy nadal na pliku paleta i pedzel.cdr.
Zanim dokonamy jakichkolwiek operacji na obiekcie, musimy go najpierw zaznaczy¢.
Wykorzystujemy do tego celu Wskaznik. Najprostszym sposobem wybrania obiektu
jest:

1. Wybranie Wskaznika z Przybornika.

2. Kliknigcie na interesujagcym nas obiekcie
Kiedy obiekt staje si¢ obiektem aktywnym (zostat wybrany), wokot niego pojawiajg si¢ punkty

kontrolne — mate kwadraty (stuzace do skalowania obiektu):
u u ]

CWICZENIE 07

Wybieranie wiecej niz jednego obiektu jednoczesnie
Kiedy chcemy wybra¢ wigcej niz jeden obiekt jednoczesnie, powinnisSmy zakresli¢ interesujacg nas
grupe¢ obiektow za pomoca Wskaznika. Procedura jest nastepujaca:

1. Wybieramy Wskaznik z Przybornika.

2. Ustawiamy wskaznik myszy powyzej obiektow, po lewej stronie.

3. Klikamy 1 trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy zakreslamy Wskaznikiem pole

wyboru po przekatnej, az znajdziemy si¢ ponizej grupy po prawej stronie.

4. Puszczamy przycisk myszy.
Kiedy wybierane obiekty znajduja si¢ blisko siebie, a chcemy wybra¢ tylko niektore z nich,
zakre$lanie pola wyboru nie jest najlepszym rozwigzaniem. Mozemy wtedy uzy¢ klawisza Shift
zaznaczajac obiekty jeden po drugim.

CWICZENIE 08

Skalowanie (zmiana rozmiaréw obiektow)
W celu zmiany rozmiaréw obiektu uzywamy punktow kontrolnych (czarne kwadraty), ktore
pojawiaja si¢ wokot obiektu po jego wybraniu. Ponizej opisano kroki potrzebne do powigkszenia
obiektu:
1. Wybieramy obiekt.
2. Klikamy myszg na kwadracie zmiany skali w narozniku.
3. Trzymamy przycisk myszy.
4. Przesuwamy mysz na zewnatrz obiektu do momentu osiggni¢cia pozadanej wielkoSci
obiektu.
5. Puszczamy przycisk myszy.
W celu pomniejszenia obiektu, przesuwamy kwadraty zmiany skali w strone srodka obiektu.
Kwadraty na lewym 1 prawym boku obiektu zmieniajag wymiary poziome, natomiast lezagce na
gorze-dole, wymiary pionowe.

[ ] x

r X
[ ] l¢
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CWICZENIE 09

Obracanie i Scinanie obiektéow

W celu obrdcenia obiektu, po zaznaczeniu go Wskaznikiem klikamy na obiekcie ponownie
myszg. Kwadraty uzywane poprzednio przy skalowaniu ustepujg miejsca punktom pozwalajacym
dokona¢ obrotu. Wystarczy chwyci¢ mysza za tuk przy narozniku obiektu i trzymajac wcisnigty
lewy przycisk myszy dokona¢ obrotu. Kiedy osiggniemy pozadany kat, puszczamy mysz.

; - ‘\

t ® :

N - J
-

Z kolei scinanie otrzymujemy przesuwajac strzatki przy bokach obiektu.

1"

CWICZENIE 10

Przenoszenie obiektow

Istniejg dwa sposoby przenoszenia obiektow.
* Za pOMOC3 Myszy,
* za pomocg strzatek klawiatury.

Zastosowanie myszy:
1. Klikamy myszg na konturze obiektu.
2. Przytrzymujemy lewy przycisk myszy.
3. Wskaznik myszy zmienia si¢.
4. Przeciggamy obiekt w odpowiednie miejsce 1 puszczamy mysz.

Zastosowanie klawiatury:
1. Wybieramy obiekt.
2. Zapomocy strzatek klawiatury pozycjonujemy obiekt na ekranie.
3. Krok przesunigcia obiektu mozna ustawi¢ poprzez doktadne podanie warto$ci w polu
wielkosci przesunigcia na Pasku wlasciwosci:
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Aby ustawi€ krok przesuni¢cia wykonajmy ponizsze kroki:
1. Kliknijmy w pustym miejscu rysunku w celu zapewnienia, ze zaden obiekt nie jest
zaznaczony — na pasku wilasciwos$ci pojawia si¢ odpowiednie pole,
1. W polu skoku podsuwania ustawiamy odpowiednig warto$¢ (za pomocg strzalek albo
wpisujac z klawiatury).
Wielko$¢ skoku moze by¢ ustawiona bardzo mata w celu doktadnego pozycjonowania obiektow,
lub bardzo duza, kiedy chcemy umiesci¢ je w okreslonej odlegtosci. Ta metoda przesuwania
obiektow jest znacznie bardziej dokladna niz zastosowanie myszy.

CWICZENIE 11

Powielanie obiektow
Istniejg 3 sposoby wykonania tej akcji:
e kopiowanie 1 wklejanie,
e duplikowanie
e klonowanie
Kopiowanie i wklejanie
Ta metoda, jakkolwiek intuicyjna, nie zawsze jest najlepszym rozwigzaniem, poniewaz kopia jest
wstawiana nad oryginatem. Czasem jest dos$¢ cigzko przenies¢ ja potem w jej wlasciwe miejsce.
Czynno$¢ tg wykonujemy w nastepujacy sposob:
1. Zaznaczamy interesujacy nas obiekt.
2. Z menu Edycja wybieramy Kopiuj (albo z menu kontekstowego pojawiajacego si¢ po
nacis$nigciu prawego przycisku myszy).
2. Z menu Edycja wybieramy WKklej (albo z menu kontekstowego pojawiajacego si¢ po
nacis$nigciu prawego przycisku myszy).
3. 4. Klikamy na konturze wklejonej kopii 1 przesuwamy ja w odpowiednie miejsce.
Uwaga: mozemy zastosowac standardowe skroty klawiaturowe: kopiuj = Ctrl+C, wklej = Ctrl+V.

Duplikowanie
Duplikowanie jest tatwiejsze w uzycie — sktada si¢ tylko z dwoch krokéw:

1. Zaznaczamy interesujacy nas obiekt.

2. Z menu Edycja wybieramy Duplikuj.
Uwaga: mozemy zastosowac skrot klawiaturowy: duplikuj = Ctri+D
Nowy obiekt pojawia si¢ lekko przesuniety wzgledem obiektu zrédtowego 1 moze zostac tatwo
,2uchwycony”. Mozna takze dostosowac¢ przesunigcie duplikatu wzgledem obiektu w oknie na pasku
wiasciwosci. Ustawiamy w tym miejscu przesuniecie w kierunku poziomym (x) i pionowym (y).
Przyktad pokazuje przesuniecie duplikatu o 6,35 mm w prawo i do gory:

Il:-: 6,35 il
m.'-' 5,35 mim =

Klonowanie

Klonowanie polega na utworzeniu kopii obiektu, ktora jest w sposob dynamiczny powigzana

z oryginatlem. Wszelkie zmiany dokonane w oryginalnym obiekcie zostang wprowadzone rowniez
w klonie. Nie jest mozliwe odwrotne dziatanie.

CWICZENIE 12
Narysujmy jabtko uzywajac narzedzia rysunku odrecznego.
1. Nalezy klikna¢ mysza w miejscu, z ktorego chcemy rozpocza¢ rysowanie.
2. Trzymajac lewy przycisk myszy, prowadzimy mysz rysujac pozadany ksztatt.
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3. Jezeli chcemy wypehi¢ nasz ksztatt kolorem, zadbajmy, aby rysowana linia byta
zamknigta (punkt poczatkowy 1 koncowy pokrywaja si¢). Jezeli nie uda nam si¢ od razu
domkna¢ linii, mozemy to zrobi¢ wybierajac na Pasku whasciwosci ikong
,2Automatycznie zamykaj krzywe”.

Jezeli mozliwe jest domkniecie linii (punkty konca 1 poczatku sg dostatecznie blisko),
wskaznik myszy zmienia sig.

4. Konczymy rysowanie puszczajac lewy przycisk myszy.

Zadbajmy, aby kazda “cz¢$¢” jablka (“jabtko wiasciwe”, ogonek, li$¢) byla narysowana oddzielnie
(jako oddzielna linia), tak aby potem mozliwe bylo wypetnienie ich odpowiednim kolorem:
= AT
— I" .'II,-'/ ,'I
TN

CWICZENIE 13
Narysujmy “muszke” sktadajaca si¢ z linii prostych uzywajac narzedzia Krzywe Beziera
(z wceisnietym Ctrl):

Aby bardziej uwidoczni¢ dziatanie Ctrl, mozna by .

w menu Narzedzia > Dostosowywanie > Edycja > Wymuszany
kat zmienié na 45°. Aby rysowa¢ regularne ksztalty mozna tez
wilaczy¢ Siatke i Przyciaganie do siatki

Narzedzie Beziera stuzy do rysowania linii prostych oraz gladkich krzywych. Rysowanie
prostych (odcinkow) jest bardzo tatwe, jednak rysowanie krzywych wymaga odrobiny praktyki
1 zrozumienia specyfiki jego dziatania. Gléwna réznica pomigdzy rysowaniem odrecznym,

a narzedziem Beziera polega na tym, ze tutaj nie trzymamy lewego przycisku myszy przez caty
czas rysowania. Zaznaczamy pojedynczymi kliknigciami punkty charakterystyczne naszych linii.
1. Kliknijmy myszg w miejscu, gdzie chcemy rozpocza¢ rysowanie linii. Nie trzymamy

wecisnigtego przycisku myszy!

2. Przesunmy mysz w miejsce, gdzie chcemy zakonczy¢ lini¢. Kliknijmy ponownie.

3. PrzenieSmy mysz w miejsce, gdzie ma si¢ zakonczy¢ kolejny odcinek ksztaltu.

4. Powtarzajmy czynno$¢ az ksztalt bedzie gotowy.
Upewnijmy si¢, ze punkt poczatkowy 1 koncowy linii pokrywajg si¢, abySmy mogli pdznie;j
wypetnic¢ ksztatt kolorem.
Narzedzia rysowania posiadajg dodatkowa funkcjonalno$¢ — kiedy trzymamy podczas rysowania
Ctrl, mozemy rysowac linie poziome, pionowe lub ukos$ne nachylone pod katami bedagcymi
wielokrotnos$cig 15°. Kat ten mozemy zmieni¢ w konfiguracji programu CorelDRAW.

CWICZENIE 14
Narysujmy dowolny ksztalt uzywajac krzywych Beziera. Podczas rysowania krzywych potrzeba
troche doswiadczenia. Jednak warto opanowac tg umieje¢tnos¢, gdyz uzyskujemy efekty znacznie
lepsze niz przy rysowaniu odrgcznym.
Oto zasady rysowania:
1. Kliknijmy mysza w miejscu, gdzie chcemy zacza¢ rysowanie.
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2. Trzymajmy wci$nigta mysz 1 przesunmy ja delikatnie w kierunku rysowanej krzywe;.
Mowi to komputerowi, ze bedziemy rysowac krzywa, a nie prosta. Pojawiajg si¢
natychmiast punkt zakotwiczenia 1 punkty kontrolne.

3. Pus$¢my lewy przycisk mysz. Przeniesmy kursor w miejsce, gdzie chcemy umiesci¢
kolejny punkt zakotwiczenia.

4. Powtarzajmy opisang powyzej czynno$¢, dopoki nasza krzywa nie jest ukonczona.
Oczywiscie, jezeli chcemy wypehic¢ ja kolorem, zamknijmy ja uprzednio.

R

CWICZENIE 15
Nauczenie si¢ ksztaltowania obiektow poprzez edycje tworzacych je linii jest jedng z wazniejszych
rzeczy podczas opanowywania obstugi programu CorelDRAW. W ¢wiczeniu, ktorego efektem
bedzie rysunek motyla, poznamy podstawy edycji linii za pomocg narz¢dzia Ksztalt.
1. Uzyjmy narzedzia Rysunek odreczny w celu wykonania surowego rysunku skrzydta
motyla. Pamigtajmy — ksztatt ten nie musi by¢ bardzo dokfadny. —~
2. Narzedziem Ksztalt przesunmy wezef po prawe;j stronie skrzydta, '

tak aby wyprostowac te czes¢ w celu dopasowania skrzydta ( X

do korpusu motyla. !
‘Ll
; \
3
]

. ’)Ar‘

3. W celu uzyskania doktadnie odpowiadajacego ] .

nam ksztattu, nalezy poustawia¢ odpowiednio
punkty kontrolne — uchwyty (nie nalezy ich myli¢ /'/r\\'ﬁ'

z weztami). Uchwyty pojawiajg sie po kliknigeciu
Ksztaltem na wybranym wezle. Przesuwajmy \
uchwyty trzymajac wcisnigty lewy przycisk myszy.

4. Majac zaznaczony wezet mozemy skorzysta¢ z menu kontekstowego narzedzia Ksztalt
(prawy przycisk myszy) lub z opcji na pasku wlasciwosci tego narzedzia. Mozemy
skorzysta¢ z dodatkowych opcji dotyczacych edycji, a w szczegdInosci ze zmiany typu
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wezta:
@ Ay

n - : - - / /

. [N / f - /
'.*’ AN / \ / o

-~ e / L] \ / |

). / AR / |

E‘//o/ o i él(’f /r o ! ’/'fi_ . \

e o \ o AN
Wezet ostry Wezet gladki Wezel symetryczny

Warto jest dla kazdego z tych typoéw sprawdzi¢ zmiane ksztattu linii pod wptywem
przesuwania uchwytow.
Czesto pojawia si¢ konieczno$¢ zmiany linii prostych w krzywe juz po narysowaniu obiektu
(lub odwrotnie). Mozna tez tworzy¢ poczatkowy ksztatt ztozony z linii prostych, ktore
nastepnie zmienimy na krzywe 1 podda¢ je modyfikacjom majacym na celu uzyskanie
pozadanego ksztattu obiektu. Pamigtajmy, ze zawsze istnieje mozliwos¢ dodania/usunigcia
weztow w ramach istniejgcej krzywej (menu kontekstowe lub pasek wtasciwosci.)

5. Przykladowy ostateczny ksztalt skrzydta motyla:

\

CWICZENIE 16
Sprobujmy narysowac “usta”, zaczynajac od rombu, a nastepnie zmieniajac odcinki prostych
w krzywe 1 edytujac ich parametry (wlgcznie z usuwaniem weztow).
Stadia powstawania “ust”:
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CWICZENIE 17

Rozmieszczanie obiektow - wyrownywanie wzgledem strony i wzgledem siebie

Wybierzmy obiekty, ktére chcemy wyréwnac za pomocg wskaznika. Nastepnie z menu
Rozmieszczenie wybieramy Wyrownanie i rozktad i pozadang opcje rozmieszczenia. Obiekty
powinny “przeskoczy¢” zgodnie z wyborem (np. na $rodek strony lub utozy¢ si¢ w linii).
Operacje t¢ mozna powtorzy¢ dla pojedynczego obiektu.

Widok  UMad | Rozmieszczenmie  Efekty  Mapy bitowe  Tekst  Marzedzia  Okno  Pomoc
I, j 3
i %| el . Transformacie L

S+ Whyezyse transformacie

[Py

143,035 mr ‘ 100 — a:
135,109 m | (100 Wyrdwnanie i rozkiad Y B wyrdwnai do lewei L
e . Kolsjnost 4 a Wyrdwnaj do prawej R ..1J03.._...
% Grupuj Chl+G U@ Wyrdwnaj do gary T
\% Rozdziel grupe Chrlel D4 Wyrdwnaj do dotu B
% Rozdiel wezystkie grupy. E'n%r Wyrdwnaj srodki w poziomie E
E| 4 oA _ma o o
@ e Chriel <E Wyrdwnaj srodki w pionie C
[ 1] Roztanz - (Tt E Wyrdwnaj srodki do strony P

I?I Zablakj obiekt @ ‘Wysrodkuj na stronie w poziomie

(=) Odblokuj obiekk
(2] odblakuj wezystiie ohiekky Wyrdwnanie i rozktad. .

@ ‘Wysrodkuj na stronie w pionie

Ksztattowanie 3 |

g&i Przeksztaté kontur w obiekt Chrl+Shift+Q
Zamknij sciezke 3

Menu wyrownania i rozktadu obiektow

Obiekty mozna (zgodnie z rysunkiem ponizej) rozmieszcza¢ wzgledem siebie (podstawowe opcje
dostegpne sg bezposrednio z pokazanego powyzej menu). Prosze narysowac kilka obiektow
1 sprobowac porozmieszczac je wzgledem siebie w réznych kombinacjach.
x
Wyrdrananie |Rl:|2k:‘ad |

£ =
[ Dolewsi | Dododka [ Do prawe
Wherdwnaj obigkby wzaledem:
|Obiekl:y akbyvine j

85 [ Dosrodka
Dla ohigkkdw tekstowwch ugyj:

@ [ Dodotu |Prnstnka_t ograniczajacy ﬂ

Zastosuj | Zamknij |

Okno dialogowe wyrownania i rozktadu obiektow

Grafika wektorowa — Laboratoria  mgr Ewa Matusiak 16



Studia Podyplomowe GRAFIKA KOMPUTEROWA I TECHNIKI MULTIMEDIALNE

CWICZENIE 18

Rozmieszczanie obiektow - wyrownywanie wzgledem innych obiektow

Metoda wyboru obiektow, ktore majg podlega¢ wyrdwnaniu jest tutaj niezwykle istotna. Jezeli po
prostu zakreslimy je wskaznikiem, obiekty zostang wyréwnane do tego, ktory lezy najglebie;.
Natomiast, kiedy wybierzemy kilka obiektow klikajac z przyciskiem Shift, obiekty zostang
wyroéwnane do tego, ktory zostat klikniety jako ostatni.

Zobaczmy jak to dziala. Wybierzmy kilka obiektow klikajac z Shiftem. Kliknijmy przycisk
Wyroéwnanie i rozklad na pasku wlasciwosci (albo wejdzmy jeszcze w menu opisane powyzej).
Wybierzmy ,,Do $rodka” zarobwno w pionie jak 1 w poziomie. Nacisnijmy OK. Na ilustracji ponizej
najpierw zostal wybrany pieciokat, potem prostokat, na konicu koto. Obiekty zostang wyrownane
wzgledem okregu.

[ | | |
e

.

u
Zaznaczenie kilku obiektow do wyrownania wzgledem jednego z nich

CWICZENIE 19

Rozmieszczanie obiektow - rownomierne rozmieszczanie obiektow
Wybierzmy obiekty, ktére majg podlega¢ rozmieszczeniu. [lustracja pokazuje trzy linie, ktore majq
zosta¢ wyrownane do lewej 1 rozmieszczone w rownych odstgpach w pionie. Tym razem w oknie
dialogowym wybierzmy ,,Do lewej” w zakltadce ,,Wyréownanie” i ,,Srodek” lub ,,Odstepy”
w zaktadce ,,Rozklad”. Kliknijmy OK.

u

u ]
| » |
7 @@

u u ]

Obiekty do rozmieszczenia rownomiernego
Wyprébujmy inne kombinacje na réznych grupach obiektow.

CWICZENIE 20

Grupowanie i laczenie obiektow

Réznica pomigdzy obiektami pofagczonymi a zgrupowanymi polega na tym, ze grupa jest
traktowana jako cato$¢ — akcje takie jak przenoszenie, kopiowanie czy transformowanie zachodza
dla wszystkich obiektow grupy. Natomiast grupe mozna takze rozgrupowac 1 zmienia¢ wlasciwosci
poszczegbdlnych obiektow.

Natomiast polaczenie obiektow tworzy nowy obiekt. Przyktadowo, w celu wypehienia, czesto
faczymy ze sobg odcinki linii dla stworzenia zamknigtego ksztaltu. I[lustracja pokazuje

2 koncentryczne kota polaczone w celu utworzenia pier§cienia. Wida¢ stad podstawowe
zastosowanie tgczenia i cechy roznigce je od grupy.

;:\.\ T
i
()
, . i e
L.gczenie obiektow (przed i po)
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Prosze sprawdzi€, jak zachowajg si¢ takie kota po zgrupowaniu.

CWICZENIE 21

Laczenie odcinkow linii
Rysunek pokazuje dwa obiekty — fagodng krzywa (zaznaczona) 1 krzywa ztozong z trzech prostych
odcinkéw. Uzytkownik chce polaczy¢ obiekty w celu utworzenia zamknigetej powierzchni do
wypetnienia kolorem. Procedura jest nastepujaca:
1. Za pomoca wskaznika kliknijmy z Shiftem na obiekty albo zakre§lmy (catkowicie) obydwa
obiekty.
2. Z menu Rozmieszczenie wybierzmy ,,Polacz” (ew. przycisk na pasku wiasciwosci, skrot:
Ctrl+L).
3. Wybierzmy narzedzie edycji ksztaltu.
4. Zaznaczmy te wezty taczonych obiektow, ktore maja zostac zlagczone (zakreslajac je lub
klikajac z Shiftem).
5. Kliknijmy przycisk Ziacz dwa wezly na pasku wilasciwosci (mozna takze jeden wezet
“naciggnac” na inny w celu potaczenia).
6. Wybierzmy teraz odpowiedni kolor z palety (prawa strona ekranu) albo rodzaj wypetienia

z przybornika
u u |
Pl e
[ Ll X [
-~ R‘\-
@ ~
u u |

Dwiie linie (obiekty) do polgczenia
Czasem odnalezienie weztdw, ktore majg zosta¢ polaczone jest nieco trudniejsze niz w naszym
przyktadzie. Jezeli obiekt nie ulegt wypetnieniu, oznacza to, ze krzywa jest wcigz otwarta.

Musimy taczy¢ kolejne pary weztow.

CWICZENIE 22

Uzywanie siatki i prowadnic

Siatka jest regularng strukturg punktow pomagajaca rysowac obiekty o statych przeskokach
odlegtosci (podobnie jak rozmieszcza¢ juz narysowane obiekty). Przycigganie do siatki jest
przetaczane poprzez przycisk na pasku wiasciwosci — wtedy zaden obiekt nie moze by¢
zaznaczony (skrot: Ctrl+Y) albo poprzez menu Widok.

o i ¥4 4

Przyciski na pasku wtasciwosci przelgczajqgce przycigganie obiektow

Takze poprzez menu Widok mozemy przetacza¢ widoczno$¢ siatki. Oczywiscie, mozemy takze
postuzy¢ si¢ menedzerem obiektow.

Parametry siatki (szeroko$¢ oczek, czyli skok przy ustawianiu/rysowaniu obiektow) ustawiamy
poprzez Opcje w menu Narzedzia lub poprzez menu Widok. Siatke wiaczamy/wyltaczamy poprzez
menu Widok, przefaczajac opcje Siatka. W tym samym menu mamy opcje przetaczania widoku
prowadnic.

Prowadnice stanowig pionowe, poziome lub pochyle linie pomagajace w tworzeniu grafiki.
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Wybierajac opcje Przyciagaj do prowadnic w menu Widok, wymuszamy przycigganie do nich
kursora, co ufatwia dokladne pozycjonowanie obiektow przy rysowaniu i przenoszeniu.

[lustracja ponizej pokazuje trzy prowadnice. Aktywna, czyli wybrana za pomoca wskaznika
prowadnica (czerwona) moze by¢ przesuwana za pomocg myszy lub strzatek na klawiaturze. Po
zaznaczeniu prowadnice mozemy takze usung¢ (klawisz Delete).

Standardowo prowadnice i siatka nie s3 widoczne w wydruku, jednak mozemy o tym zadecydowac
zmieniajac opcje drukowalnosci w Menedzerze obiektow. Warstwa Siatka powinna znajdowac si¢
na spodzie, a Prowadnice na samej gorze — takie ustawienie pozwala najwygodniej rozmieszczac

obiekty.

.............................................................

BOORX 0>

Prowadnice

Prowadnice umieszczamy na rysunku ,,$ciggajac” je mysza z linijek (pionowe lub poziome). Aby
uzyska¢ prowadnice ukos$ng z istniejacej juz pionowej lub poziomej, klikamy na nig wskaznikiem
1 obracamy (tak, jakbysmy chcieli obroci¢ zwykty obiekt).

Ustawienia prowadnic znajdujg si¢ rowniez w menu Widok.

b

k

-

Prowadnica ukosna (obracanie)
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Zmiana widoku - Widoki
CorelDRAW zapewnia pig¢ ustawien jakosci widokow (menu Widok), umozliwiajacych
kontrolowanie sposobu wyswietlania rysunku na ekranie:
* normalny — pokazuje wszystkie wypetienia, obiekty 1 bitmapy w wysokiej rozdzielczos$ci,
* uproszczony szkieletowy — pokazuje obiekty jako obrysy, ukrywa wypehienia, kontury,
itp. Pokazuje monochromatyczne bitmapy. Edycja przy tym widoku jest szybsza, poniewaz
tylko obrysy ulegaja aktualizacji,
* szkieletowy — obiekty sg widoczne w postaci szkieletoéw, bez wypehien 1 konturow.
Poniewaz ekran jest od§wiezany szybciej, trybu tego mozna uzywac przy edycji
skomplikowanych grafik,
* pogladowy — pokazuje jednorodne wypehienia 1 bitmapy w niskiej rozdzielczosci.
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Wyswietla efekty soczewki 1 wypehienia tonalne jako kolory, inne wypehienia (np.
tekstury, desenie, postscript) zastepuje symbolicznymi wzorami,

* doktadny — stosuje dwukrotne nadprobkowywanie w celu zapewnienia najlepszej mozliwe;j

jakosci obrazu.

Zmiana konturéw i wypelnien
Dysponujemy wieloma sposobami na zmian¢ konturu 1 wypetnienia obiektu w CoreIDRAW.
Podstawowa metoda jest bardzo prosta.
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Narzedzie piora konturu

Kiedy rozwiniemy to narzedzie z przybornika, pokazuje si¢ nam nastepujacy widok:
“ a| ™y

@:IN'J | | |

Narzedzia konturu w przyborniku
Dostepne opcje to kolejno:
* okno dialogowe narzedzia pidra konturu,
* okno dialogowe koloru konturu,
* okno dialogowe pidra konturu,
* brak konturu,
* kontur wlosowy (domyslny) — bardzo cienki, nieskalowalny, po ktérym nastepuja
propozycje dalszych grubosci linii konturu.
Aby usung¢ kontur obiektu, postgpujemy w nastepujacy sposob:
1. Wybieramy obiekt (za pomocg wskaznika).
2. Rozwijamy narzedzie piora konturu.
3. Klikamy opcje ,,brak konturu”
W celu zmiany grubosci konturu przeprowadzamy kolejno czynnosci:
1. Wybieramy obiekt (za pomocg wskaznika).
2. Rozwijamy narzedzie piora konturu.
3. Wybieramy pozadang grubos¢ z listy.

Okno dialogowe narzedzia piora konturu
Jezeli wybierzemy pierwszg opcje z listy, otwiera si¢ okno dialogowe pokazane na ilustracji

pomze]- xl

Kolar: m - | —Skrzatki
Szerokosc: E - El -

|W#osowy | |milimetrv
Styl:

Opcie -

-

Maro2niki Zakariczenia | 100 j i

Edytuj sk, rKaligrafia————————————————
Kszbatt karicdwki:
IOl (O —— Kat:

Macisk:
Ol | O o0 =°
[ y 9 (" Domyslna

[ Za wypetnizniem [ Skaluj z obrazkiem

DK | Anuluj Pomoc
Okno dialogowe piora konturu | |
Dostepne tu sg bardziej zaawansowane opcje dotyczace konturu:
e zmiana koloru konturu (wybieramy kolor z palety rozwijanej w sekcji Kolor),
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e dokladne ustawienie grubosci konturu (wprowadzamy w polu Szeroko$¢ grubos¢
konturu wyrazong w wybranych jednostkach),

e zmiana stylu konturu, np. linia przerywana (klikamy na strzatke rozwijajac liste styli

1 wybieramy ten, ktory nas interesuje); poprzez edycje stylu mozemy tworzy¢ wlasne

style linii,

zmiana naroznikow 1 koncow linii konturu,

dodanie strzatek na koncach linii (wybieramy z list style poczatku 1 konca linii),

po wybraniu Opcji strzalek mozemy edytowac, zmienia¢ 1 dodawac¢ nowe ustawienia,

opcja kaligrafii (pozwala rysowac linie jak z uzyciem piora kaligraficznego; mozemy

ustawiac tutaj szerokos$¢ ,,stalowki”, jej kat 1 ksztatt; efekt tej opcji jest zauwazalny

dopiero przy dostatecznie grubych konturach),

e wybranie opcji Za wypelieniem spowoduje powigkszenie obszaru wypetnienia
kosztem potowy grubosci konturu

e wybranie opcji Skaluj z obrazkiem spowoduje powigzanie grubosci konturu z
wielkos$cig obiektu

Zmienimy styl linii przerywane;.
Narysuj lini¢ prostg 1 wybierz z przybornika Pioro konturu. W oknie dialogowym rozwin liste
Styl... Wybierz jeden ze stylow, po czym Edytuj styl...

Edytuj styl linii z]

Klikaj kwadraty w celu wigczenia badz wytaczenia kropek w stylu linii:

Podpowiedz: Styl linii musi sig zaczynac od kropki/kreski, a
korfczyt odstgpem. Mozliwe jest dopasowanie
dtugosci wzoru stylu linii poprzez przesuwanie
suwaka. W stylu moze by¢ zdefiniowanych
maksymalnie S kropekkresek.

[ Doday | [ zamien | [ anuiy | [ pomoc |

Klikanie kwadratéw powoduje wigczanie 1 wylaczanie kropek w stylu linii, przesuwanie
poprzecznej kreski wydtuza/skraca dlugos$¢ edytowanego odcinka.

W dalszej czgsci ¢wiczenia zmienimy styl strzalki.

Narysuj lini¢ prostg 1 wybierz z przybornika Pioro konturu. W oknie dialogowym w polu
Strzalki... rozwin biblioteke prawych dostgpnych zakonczen linii. Wybierz jeden ze stylow, po
czym kliknij Opcje..., Nowy.

[ { I m Atrybuty strzatki z]
Strzalki Rozrmiar
el Dlugost: |34844 | mn
o H SEerokes
X H 20mm |9 [mimery ¥ Szerokost: 15844 T mr
Cleroporcinaie >
Styl: i
Kaligrafia Ksztatt koficdwki: [Jw poziomie
Nacisk:
Umitzlacza oo o Przesuniecie Zapisz strzatke
ostrego: ' v Kat: o X: 0,0 Al
Narozniki Zakoficzenia 00 |8
v: 0,0 < % Strzalka 4
O -~ O == Obrdt: 0 a°
- - [[]za wypetnieniem
O Omm
[[Jskaluj  obrazkiem l Zresetuj ] [ OK ” Anuluj H Pomoc

[ oK H Anuluj H Pomoc ]

Po ustawieniach takich jak na podgladzie okna Atrybuty strzalki otrzymatam taka strzatke:

Teraz wazna uwaga:
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Tworzony przez nas obrazek moze w przyszlosci podlega¢ skalowaniu i gdy nie zaznaczymy opcji
Skaluj z obrazkiem, grubo$¢ jego konturu nie zmienti si¢; aby nie uzyskac¢ matego obiektu z
nieproporcjonalnie grubym konturem, zawsze przed rozpoczeciem rysowania obrazkow
powinni§my w oknie dialogowym Pidro konturu zaznaczyc¢ t¢ opcjg.

Czasem zdarza si¢ sytuacja, gdy musimy bardzo doktadnie okresli¢ wielko$¢ obszaru wypetnienia;
mniej wazna moze by¢ grubos¢ kreski. Wowczas przed rozpoczgciem rysowania nalezy zaznaczy¢
Za wypelnieniem.

Pioro konturu

Strzatki
Szerckose;
2,03mm v | milimetry b

Styl:
1 [[Jwspdine atrybuty

F——9 o remtionesm
Edytuj styl Nacisk:
Lot 99

2l|%
Limit ztacza ) — ]
ostrego: ! v Kat:
o
Narozniki Zakonczenia 0o v

OCA o=
O O =

. V| Za wypetnieniem

O &a O == bl

Skaluj z obrazkiem

I OK H Anuluj H Pomoc l

Na obrazku widzimy fragment prostokata z czarnym konturem o szerokosci 2,03 mm i bez
zaznaczonej opcji Za wypelnieniem, obok fragment prostokata z pomaranczowym konturem o
szerokosci 2,03 mm 1 z zaznaczong opcja Za wypelnieniem.
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Wypelnienie - Wypelnienie kolorem
Jezeli chodzi o wypehienie obiektoéw dysponujemy znacznie wigksza liczbg mozliwosci niz
w przypadku konturu. Najpierw nauczymy si¢ zmienia¢ po prostu kolor obiektu.

Paleta kolorow
Paleta koloréw znajduje si¢ po prawej stronie gtdwnego okna CoreIDRAW. Na jej gornym
1 dolnym koncu znajdujg si¢ strzatki pozwalajace na jej przewijanie. W celu zmiany koloru obiektu
postepujemy nastepujaco:
1. Wybieramy obiekt, ktory chcemy wypetic (za pomoca wskaznika).
2. Przewijamy palete szukajac pozadanego koloru.
3. Klikamy wybrany kolor lewym przyciskiem myszy - obiekt ulega wypetnieniu
Uwaga: wypetieniu podlegaja jedynie obiekty zamknigte!
W celu domknigcia obiektu przeprowadzamy nastgpujace kroki:
1. Wybieramy obiekt.
2. Wybieramy Zamknij krzywa z menu kontekstowego albo z paska wlasciwosci
Jezeli chcemy zrezygnowac z wypetnienia obiektu, klikamy po prostu opcj¢ ,,brak wypekienia”
oznaczong symbolem X po rozwini¢ciu opcji narzedzia wypetnienia z przybornika.

Narzedzie Wypelnienie
Po rozwinigciu narzedzia wypetnienia w przyborniku, dysponujemy nast¢pujacymi opcjami:

Wypetnienie postscriptowe
Bez wypetnienia

@ B wypelnienie jednolite  Shift+F11
P wypetnienie tonane F11
Grafika wektorowa — Lali Wypelrienie deseniem 22
¥ wypelnienie teksturg
X
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Dostepne opcje to kolejno:
» wypetienie jednorodne — wypeinia doktadnie dobranym kolorem,
» wypetienie tonalne (gradientowe) — pltynne przejscie kolorow,
» wypetienie deseniem — stosowane np. przy wypehianiu ksztattu wzorem typu cegta,
» wypehienie teksturg — nadawanie obiektom powierzchni przypominajgcych naturalne
materialy,
» wypetnienie postscriptowe — wypehia za pomocg geometrycznych wzorow,
* brak wypetnienia,
* okno dialogowe wypetnienia kolorem Kolor.

Wypelnienie jednorodne
Przy wyborze wypehienia jednorodnego pojawia si¢ nastepujace okno dialogowe. Jego wicksza
czg$¢ jest wypelniona paletg kolorow. Po prawej stronie palety znajduje si¢ suwak, za pomocg
ktorego ustawiam cze$¢ spektrum, ktdérg ma pokazac paleta.
x|
Wl Modsle | € miksery | B palety |

NN

Odniesienie ——————
toce!: [ET R ~ | -
Mazwa:

Skary:
‘ E e

-
Moy
rokadowe———————
clo Ro3l
G 26
i - B 2
¥ (0
K | 100
Dodaj do palety |V| Opcje | oK | Anuluj | Pomog |

Przyktad pokazuje “pomaranczowy” zakres spektrum. Odpowiadajgca mu gama kolorow jest
umieszczona na palecie. W celu wybrania koloru klikamy mysza w odpowiednim miejscu palety.
Na gorze okna dialogowego umieszczone sg zaktadki oznaczajace opcje mozliwe przy wypetnieniu
jednorodnym: przegladarka koloréw (pracujemy w niej w danej chwili, widzac wilasnie jej palete),
mikser 1 palety. Sa wyjasnione ponizej. Widzimy takze, z jakich sktadowych (zaleznie od wybrane;
notacji — CMYK, RGB, itd.) sktada si¢ biezacy kolor.

Mikser kolorow pozwala na eksperymentowanie z mieszaniem kolorow. Zmiana koloru w kazdym
z naroznikodw daje odpowiedni efekt widoczny na palecie posrodku. Mozemy wybra¢ bardzo
doktadnie odpowiedni odcien. Mikser jest bardzo uzyteczny przy koniecznosci doktadnego doboru
koloru, np. przy dobieraniu odcienia skory.

Palety pozwalaja wybra¢ sposrod zbioru koloréw — albo ,,predefiniowanego”, albo zdefiniowanego
na uzytek wilasny przez uzytkownika. Na przyktad, paleta predefiniowana pozwala bardzo
doktadnie dobra¢ kolor pod katem wydruku na profesjonalnych drukarkach. Paleta uzytkownika
pozwala natomiast zapamigtywac uzywane odcienie pod nazwami okreslonymi przez uzytkownika.
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Dlatego tatwo jest odnalez¢ raz uzyty kolor, kiedy chcemy go wykorzysta¢ ponownie, np. w innej
grafice.

Wypelnienie tonalne

Ten rodzaj wypelienia ma istotne zastosowanie, kiedy chcemy na przyktad aby nasz obiekt
wygladat jak bryla. Uzyskuje si¢ to dzigki przechodzeniu koloréw od ciemnego do jasnego, tak
jakby $wiatlo odbijato si¢ od gladkiej powierzchni obiektu. Po wybraniu wypehienia tonalnego
pojawia si¢ okno dialogowe pokazane na ilustracji ponizej. Jak wida¢ na tym przyktadzie, przejscie

kolorow ustawia si¢ jako ,,0d...” 1,,Do...”. Mamy w tym miejscu kilka mozliwosci, z czego
najwazniejszy jest Typ — dobieramy zaleznie od ksztaltu wypelianego obiektu.
x|
Top: T Cpcje———
~Przesuniecie srodka el no ﬂ
W poziorier [0 == | Pasmai 56 == g
Wl piomies o = ;| | Brzeg: 0 =l
—Przejscie kolordw
* Dwkolorowe Misstandardowe
od: - v
Y
3 .
Do @
Srodek: ._J_ ’ﬁ

\Wzorce: ﬂ oh | = | Opcie postscripbowe, ., |
OF | Anuluj Pomoc, |

Dostepne typy gradientow to:

* liniowe — obiekt wyglada jak walec,

» radialne - obiekt wyglada jak kula,

* stozkowe- obiekt wyglada jak stozek,

» kwadratowe - obiekt wyglada jak prostopadtoscian.
Zaleznie od wybranego typu, pojawiaja si¢ dodatkowe opcje. Najprostsza metoda, zeby je
zrozumie¢ polega na poeksperymentowaniu z nimi, jednak mozemy przyjaé zasade:

* kat - oznacza ,,kat padania” §wiatlta na obiekt,

* brzeg — okresla szerokos$¢ biatego ,,brzegu”,

* srodek — zmienia wzajemng proporcje kolorodw.
Dysponujemy takze pewna liczbg gotowych wypelnien — mozna je nalez¢ w miejscu Wzorce
1 wybra¢ z listy. W koncu mozemy wykona¢ obrét palety, wiaczy¢ do spektrum wigcej niz 2
kolory. Proponuje prze¢wiczy¢ wptyw dokonywanych zmian na wypekienie obiektow.

Wypelnienie deseniem

Opcja wypehienia deseniem pozwala wypetni¢ ksztalt wzorem albo wybranym z listy gotowych
wzorow, albo stworzonym samodzielnie. Ponizej wida¢ okno dialogowe pojawiajace si¢ po
wybraniu wypetniania deseniem:
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Wypeinienie deseniem

i* Dwukolorowey
" wiglokolorowey

(" Mapa hitowa

rapa

x|
Przod: - -
l:l -

Ubwdrz, .. |

Tyh
|

L5

—Poczatek uktadu

#i | 0,0 mm :I
w1 | 0,0 mm j

~Rozmiar

Szerokasc: | 50,8 mm :I
Whysokast: | 50,8 mm j

rTransformuj——————

~Przesuniecie wiersza lub kalurnry

* Wiersz { Kolumna
ﬂ % rozrmiary
=1 kafelka

[ wypetnienie lustrzane

Pachylenie: | 0,0 jl

o
o

Obrak:

|0,0

Ll

| 0

[ TramsFarmuj
wypetnienie z obiekkem

o]

Anuluj

Pornoc |

W celu przejrzenia listy gotowych wzorow klikamy strzatke obok podgladu. Otwiera si¢ kolejne
okienko, tym razem zawierajace predefiniowane wzory programu, sposrod ktorych mozemy
wybiera¢. W celu zmiany koloréw wzoru, ustawiamy kolory ,,Wzo6r” 1,,Tto”.

Dalsze opcje dotycza zmiany rozmiaru, kata 1 potozenia wzoru wypehienia. Najczgsciej
wykorzystuje si¢ zmiang rozmiaru, o czym bedzie wkroétce.

Samodzielny projekt wzoru wypelnienia:

Jezeli naci$niemy przycisk “Utworz”, otwiera si¢ nowe okno. Mozemy przystapi¢ do projektowania

wlasnego wzoru — niech to bedzie wzor ceglanej $ciany.
x|

[~ Rozmiar mapy bitowej

= Exie

CExa

Bt xed

~Rozmiar pidra

[OEES]

Czxz
[ 4x4

gxa

Ekran jest podzielony na kwadraty. Kazdy kwadrat oznacza jeden piksel, ktory moze zostac
zakolorowany lub pozostawiony pusty. W celu nadania pikselowi koloru, nalezy klikng¢ na nim
lewym przyciskiem myszy. W celu wyczyszczenia klikamy prawym przyciskiem.

Wybierzmy rozmiar siatki, jaki nam odpowiada (na przyktadzie: 16x16 pikseli). Wigkszy rozmiar
wplywa na doktadno$¢ wzoru. Rozmiar pidra oznacza, ile pikseli (kwadratdéw) moze zostac
wypehionych przy kazdym kliknigciu. Pozostawmy na poczatek 1x1.

strona 10 z 14

Kiedy skonczymy wzor, naciskamy OK 1 zostaje on dodany do zbioru wzordéw, ktore mozemy
podejrze¢ 1 wykorzystac.

Tak oto wyglada nasz wzor, kiedy jest gotowy. Oczywiscie, musimy dokona¢ zmiany koloroéw.
Zauwazmy, ze kolor ,,Wzoru” jest odpowiedzialny za piksele, ktoére rysowali$my mysza, natomiast
kolor ,,Tta” wypeia piksele pozostawione puste:
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Wypelnlenle desenlem x|

¢ Dwukolorowy Praid:

O wiglokolorowy - I
" Mapa hitowa I-

{Eakadnj. | sy Utwiirz. .

~Poczatek uktadu Rozmiar

% | 0,0 mm ﬂ Szerokosc: ID,Dmmﬁ
=

v | 0,0 mm Wesakosd: | 10,0 mm j
[ Transformuj | [ Przesuniecie wiersza lub kalumny |
Pachylenie: | 0,0 ﬂ (s Wiersz © Kolumna
- - % rozmiaruy
Obrak: 0,0 a 2
Qord ‘ = | 1 kafeka

[ Transformuj [ Wypetnierie lustrzane
wypetnienie 2 obiekkem

(o]'4 | Anuluj | Pomog |

Rozmiar wzoru zostat zmieniony na 10 mm w szerokosci 1 wysokos$ci. Musimy dobra¢ go jednak
eksperymentalnie, azeby najlepiej pasowat do wypelnianego obiektu. Nasza ,,Sciana” wyglada teraz
tak:

I jeszcze jedna uzyteczna rada. Opcja ,,Zataduj” pozwala wczyta¢ dowolng bitmape 1 uzy¢ ja jako
wzOr wypelnienia.

Wypelnienie tekstura

Ten rodzaj wypehienia pozwala nada¢ obiektowi teksturg powierzchni. Mozemy wybiera¢ z listy
styli 1 probek zawartych w programie. Przewinmy po prostu liste, kliknijmy na podgladzie

1 sprawdzmy, czy dysponujemy tym, o co nam chodzi. Poeksperymentujmy troche ze zmianami
kolorow 1 ustawien tekstury i zobaczmy osiggane efekty.

Wypelnienie postscriptowe

Wypehienie postscriptowe dziala podobnie do wypekienia wzorem — wybieramy ze zbioru
geometrycznych obrazéw. Zadbajmy, aby opcja ,,Podgladu” byta zaznaczona, abysmy mogli si¢ im
przyjrze¢. Roznica polega glownie na tym, ze nie mozemy modyfikowa¢ wzoréw. Dalsze instrukcje
sg tutaj zbedne. Sprawdzmy sami, czym dysponujemy w tym momencie 1 jak to dziata.
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Kolejnos¢ obiektow
Rysunki wykonane (méwimy tu o obiektach znajdujacych si¢ na jednej warstwie) w CoreIDRAW
sktadaja si¢ z poszczegdlnych obiektéw usytuowanych ,,jeden nad drugim”.

Uwaga: Ponizej bedziemy si¢ postugiwac rysowaniem ksztattow. Odpowiednie narzedzia
wybieramy oczywiscie z przybornika. W celu narysowania ksztalttow regularnych (tzn. kwadrat
zamiast prostokata, koto zamiast elipsy), podczas rysowania trzymamy przycisk Ctrl.

Grafika wektorowa — Laboratoria  mgr Ewa Matusiak 26



Studia Podyplomowe GRAFIKA KOMPUTEROWA I TECHNIKI MULTIMEDIALNE

Dwa obiekty
Narysujmy obok siebie kwadrat 1 koto (narzedzia z przybornika). Wypelnijmy je r6znymi kolorami
za pomocg narz¢dzia wypehienia. Przesunmy kolo, tak aby zachodzito na kwadrat:

Dwa obiekty .

Upewnijmy si¢, ze kolo jest wybranym obiektem (punkty kontrolne jak na pierwszym rysunku).
Odnajdzmy w menu Rozmieszczenie > Kolejnos¢ lub w menu kontekstowym opcje Przed...

1 Za... Kliknijmy Za... 1 zobaczmy efekt:

Zmiana kolejnosci obiektow

Trzy 1 wigcej obiektow
Dorysujmy do poprzedniego rysunku trojkat i wypetijmy go innym kolorem. Przesunmy
trojkat tak, aby zachodzit na koto 1 kwadrat:

(A

Trzy obiekty

Wybierzmy kwadrat klikajac na jego narozniku. Kliknijmy Przed... 1 powtarzajmy ta operacje, az
kwadrat pojawi si¢ na samej gorze. Dla trojkata uzyjmy Za... i przesunmy go na spod stosu

obiektow

Zmiana kolejnosci obiektow

CWICZENIE 27 — ¢wiczenie na zaliczenie

CorelDRAW oferuje dwa tryby wprowadzania i edycji tekstu:
e tekst ozdobny — przeznaczony do tworzenia symboli graficznych, roznych efektow
wizualnych; pozwala na wykonywanie niemalze dowolnych operacji z tekstem (obracanie,
wyginanie, itp.)
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e tekst akapitu — przeznaczony do wprowadzanie zwyktych tresci “linia po linii”, jak

w popularnych edytorach tekstu (oferuje takze podobne do edytoréw tekstu funkcje
formatowania).

Praca z tekstem ozdobnym.

Bedziemy tworzy¢ ulotke na temat Korculi - jednej z chorwackich wysp znajdujacych si¢ na Morzu
Adriatyckim i rownocze$nie najwiekszego jej miasta. Wyspa ma powierzchnie ponad 270 km” i
zaliczana jest do najwigkszych peretek Dalmacji. Utworzmy wigc plik:

Utworz nowy dokument @

Mazwa: | Beznazwy-3

Przeznaczenie wzorca:

Rozmiar:

Szerokost:

2100 mn 2| milimetry v

Yiysokosc:
207,0 mn ~ @ =
Tryb koloru pierwszego:

CIWIYK v

Rozdzielczost odwzarowania:
B |~ dei
Tryb podgladu:
Ulepszony v
¥ Ustawienia kolordw
A Opis
\Wybierz, aby utworzyt grafike przeznaczong do drukowania w firmie
poligraficzne].
Olzigomm 1« o | Bfoomm  vix
as et —ea (D0 | sehostomimery (<] | ot [0 it — o
Nie pokazuj wigee] tego okna dialogowego 200 150 100 50 [Biez 150
[nvte pokazuy wisee) teg gowe (e, P 7 st ‘

|Zastosuj dany rozmiar strony tylko do biezace)
Ok ” Aruluj ][ Pormoc vl 1 strony.

Na pasku wiasciwosci dla dokumentu wybierzmy uktad Biezgca strona, aby dokument mogt mie¢
strony zarbwno w orientacji pionowej, jak 1 poziomej. Niech biezgca strona ma uktad poziomy.
Zeby przed praca ,,wprowadzié sie w tamtejsze klimaty”, zaimportujmy zdjecie Chorwacja
Korcula.jpg.

Pamietajmy! Map bitowych nie otwiera si¢ w programie CorelDRAW, lecz importuje!

Otworzmy okno dokowane Wlasciwosci 1 w zakladce Mapa bitowa sprawdZzmy rozmiar
1rozdzielczo$¢ zdjecia. Mozemy tez sprawdzac to w oknie dialogowym Zmien
rozmiar/rozdzielczo$¢ w menu Mapy bitowe. Zmniejszmy je ,,recznie” do ok. A4 ipo
zmniejszeniu tez sprawdzmy, co si¢ stato z rozdzielczo$cig, rozmiarem w pikselach 1 rozmiarem
pliku.

Zmien rozmiar/rozdzielczosc Bl Zmien rozmiar/rozdzielczosc g
Rozmiar ohrazka Rozmiar ohrazka

Szerokodt: 2560 |2 560 2| o Szerokodt: 2560 |2 560 < |10

Ylysokose: 1920 (1820 5| o Ylysokose: 1920 (1820 s |too
Rozdzielcande Rozdzielcande

Fozioma: 72 |72 > |ci Fozioma: 210 |219 S \dpi

Pionowo: 72|72 = dni Pionowo: 219 |219 2 dpi

[V]wygtadzanie [V]wygtadzanie

Oryginalny rozmiar 14,1 MB Oryginalny rozmiar 14,1 MB
. /| zachowaj proporcie . V] 2achowaj proparcie
DI Nawy rozmiar cbrazka: 14,1 MB VEEES

Nowy rozmiar obrazka: 14,1 MB
[[Jzachowaj rozmiar oryginalny [[Jzachowaj rozmiar oryginalny

[ox [ enis ] [ Pomec ] [Zosets o [t ] [romee ] (oo |

Dodajmy strone drugg. Tu wpiszmy nazwe Korcula domys$lng czcionka, czyli Arialem, wielko$¢
24. Zaznaczmy litere ¢ narzedziem Tekst i w menu Tekst wybierzmy polecenie Wstaw znak.

W oknie dokowanym Wstaw znak wybierz ¢. Zmienmy narz¢dzie na Wskaznik 1 wybierzmy inng
czcionke, np. Century751 BT, Kursywa, wielkos¢ 100.

Wybierzmy teraz w Przyborniku Srodki artystyczne, a na pasku wlasciwosci wybierzmy Pedzel,
narysujmy teraz jednym z pedzli ,,fale” trochg dtuzszg niz stowo Korcula. Ja wybratam pedzel z
kategorii Przewin. Zaznaczmy stowo 1 w menu Tekst wybierzmy polecenie Dopasuj tekst do
sciezki; potem strzatka, ktora si¢ pojawita, wskazmy pociggniecie pedzlem.
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KorCuly
ﬁxf__

Mozemy zastosowac do napisu jeszcze kilka innych efektow; cho¢ nie zawsze beda wspolgraly z
tym zdjeciem...

Korcula

Tu zastosowatam Cien — wzorzec Perspektywiczny lewy dolny

Tu zmienitam czcionke na Arial Black 1 powiekszytam maksymalnie napis, potem zaznaczytam
zdjecie, skopiowalam je, po czym zastosowatam dla niego Szybkie kadrowanie z menu Efekty,
pojawiajacg si¢ czarng strzatka wskazujac napis.

Uwaga! Obrazek umieszczany w obiekcie—kadrze musi leze¢ za tym obiektem!

Przed umieszczeniem zdj¢cia w kadrze skopiowatam je, aby umiescic je jeszcze raz pod kadrem 1
zastosowac dla niego Przezroczystos$¢ — jedno z narzegdzi interakcyjnych ‘ ~

CWICZENIE 28 — éwiczenie na zaliczenie
Praca z tekstem akapitowym
Otworzmy w programie Microsoft Word plik Korcula.doc 1 skopiujmy wiekszy fragment tekstu, np.
ten z Wikipedii. Utworzmy podobny plik do tego, ktory utworzyliSmy w poprzednim ¢wiczeniu.
Wklejmy skopiowany tekst poprzez menu Edycja > WKklej specjalnie > Tekst. Tekst wkleja si¢
jako tekst akapitowy w ramce tekstowej rozciggajacej si¢ od lewego do prawego marginesu strony.
Zwigkszmy rozmiar czcionki do 16 pkt. Widzimy, ze tekst nie miesci si¢ juz w swojej ramce; w
dolnym, srodkowym znaczniku pojawil si¢ maly, czarny trojkat.

DCRAZONA W 651 13 DOCHa-wee
Calmatji. 0d pd)
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Dodajmy drugg stron¢ do dokumentu. Na pierwszej kliknijmy narzedziem Tekst na dolnym
znaczniku; kursor przyjmie ksztalt matej kartki papieru. Przejdzmy do drugiej strony i kliknijmy
na niej gdziekolwiek kursorem-kartka. Powstata ramka tekstowa z tekstem, ktory nie zmiescit si¢
na 1 stronie.

Mozemy teraz dodawa¢ nowe ramki tekstowe, zmniejszac istniejace, przelewac tekst migdzy
ramkami, importowac zdjecia z katalogu Korcula. Jednym stowem — budowac¢ ulotke na temat tego
bajkowego miasta. To jest jeden ze sposobow tworzenia materiatdw informacyjnych...

18z 2 ekl
podlegludt, cyaszeiae pray
2 pierwazych stalliiw

CWICZENIE 29 — ¢wiczenie na zaliczenie

Tabela

Narzedzie to umozliwia tworzenie uporzadkowanych dokumentéw zawierajagcych elementy
tekstowe 1 graficzne. I teraz wlasnie utworzymy ulotk¢ w oparciu o tabele.

Do formatowania tabeli stuzg polecenia menu Tabela oraz pasek wiasciwosci narzedzia Tabela.
Kliknijmy narzg¢dzie Tabela. Na pasku wlasciwosci wpiszmy w polu liczbowym gérnym liczbe
wierszy - 5, w dolnej czesci - liczbe kolumn - 3. Przeciggnijmy wskaznik myszy po przekatnej
kartki 1 narysujmy tabele. Na pasku wlasciwosci ustalmy Rozdzielone obramowanie komorek
1 Odstepy miedzy komorkami w poziomie i pionie na 3,0 mm.

. Ki[104,983mm | kH210,011 mn Bs &4 5y, [ brarowanie: B4 [0.2mr [v|[[¥] & opce ~ | &
Zaznaczanie i tlann | ol _sa] " b8 & o BDem SN o ,
. . boF 0 . L L | 0 . L L ... [Jaummatycznie zmieniaj razmiar kamdrek podczas pisania
komorek tabell: o, g_ . . ;juz;z\e\une:hrimufwimakumu’rek .
: e o B
narZQdZIem Tabela al Odstapy miselzy komérkami w pionis o :?}
zaznaczamy tabele, NE
nad wybrang ol
komorkg tabeli o
. @
klikamy prawym A . . !
przyciskiem myszy 1 7,
z podrecznego menu
wybieramy Wybierz =
> Komoérka. o
*

ety

Przed wstawieniem wierszy, kolumn, przed zmiang jakichkolwiek wiasciwosci obramowania tabeli,
dodaniem koloru wypehienia tfa lub edytowaniem innych wtasciwosci tabeli nalezy zaznaczy¢
narz¢dziem Tabela tabele, wiersze, kolumny lub komorki. Aby wstawi¢ obrazek w komorce tabeli
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nalezy najpierw go skopiowaé, po czym zaznaczy¢ komorke docelowa i wklei¢ obrazek. Mozna tez
przeciaggnaé obrazek do komorki z weisnigtym prawym przyciskiem myszy i po jego zwolnieniu
wybra¢ polecenie Umie$¢ w komorce.

Chcac wstawi¢ w gornej czesci ulotki, na calej jej szerokosci, zdjecie panoramiczne miasta, musimy
najpierw scali¢ trzy gorne komorki tabeli. Zaznaczmy wigc te komorki i w menu Tabela
wybierzmy polecenie Scal komérki.

Poniewaz bedziemy wypehiali kolorami tla niektorych komorek, powinnismy utworzy¢ Palete
dokumentu z kolorami tworzacymi klimat kolorystyczny miasta i wyspy. W menu Okno
wybierzmy Palety koloréw > Document Palette. Pipeta palety pobierzmy ze zdjegcia glownego
(banerowego) kilka prébek kolorow (muréow, dachéwek, morza, drzew...). Pojawiaja si¢ one w
Palecie dokumentu.

Dla tekstu dotyczacego geografii Korculi musimy scali¢ kolejne dwie komorki tabeli; wypetnijmy
je kolorem dachéwek.

Paleta dokumentu 3]

ﬂl |

Kliknijmy narzedzie Tabela, a nim — scalone przed chwilg komérki tabeli, po czym kliknijmy
selektor kolorow Tlo, a nastgpnie - kolor na palecie kolorow dokumentu.

Pierwsza strona mojej ulotki.
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CWICZENIE 30

Trasowanie map bitowych.
Trasowanie obrazkéw rastrowych jest to przeksztatcanie ich w obrazki wektorowe. Mozna
przeprowadzac trasowanie w szybki sposob, korzystajac z polecenia Szybkie trasowanie.
Mozna réwniez wybra¢ bardziej ztozong metode trasowania oraz gotowy styl, a nastepnie
przeprowadzi¢ caly proces trasowania w oparciu 0 wbudowane w CorelDRAW elementy programu
PowerTRACE. Sg dwie metody trasowania map bitowych:

e Trasowanie linii Srodkowych

e Trasowanie konturow

Metoda Trasowanie linii Srodkowych wykorzystuje niewypetnione krzywe otwarte oraz
zamkniete 1 nadaje si¢ do trasowania rysunkow technicznych (o cienkich, subtelnych liniach) i
rysunkow ztozonych z linii (czarno-biatych szkicow o grubych, wyraznych liniach). Rysunkom
takim odpowiadajg tez gotowe style.

Metoda Trasowanie konturéw wykorzystuje obiekty ztozone z krzywych, ktore nie maja
konturéw i jest odpowiednia do trasowania zdje¢ czy np. obrazkow clipart. Takiego rodzaju
obrazkom tez odpowiadaja gotowe style:

e Rysunek kreskowy — stuzy do trasowania czarno-biatych szkicow i ilustracji
Logo — do trasowania prostych logo o niewielkiej ilosci koloréw
Szczegotowe logo — do trasowania bardziej skomplikowanych i bardziej kolorowych logo
Obrazek clipart — stuzy do trasowania gotowych grafik
Obrazek niskiej jakosci — shuzy do trasowania monotonnych zdjeé, bez duzej ilosci
drobnych szczegotow
e Obrazek wysokiej jakosci — shuzy do trasowania zdje¢ o wysokiej jakosci z duzg iloscia

L1
szczegdtow.
EowerTRACE i _olx|
\
© Podgiad: |Obrazek "przed”i"po" w| Preseroczyetnits i [ [s0 ﬂﬂ (Sl
¢ Typ trasowania: Kontur ﬂ
Typ obrazka:
Ustawienia | Kolory |
[ Elementy sterujace trasowania
Szczegély:
- g
Wygtadzanie:
I OOEEIER
Gladkos¢ naroznikéw:
T fo

Opcje
[ Usuri obrazek oryginalny
[V Usuri tho
(+ Wybierz kolor automatycznie

" Okres kolor: -J

[ Usun kolor z calego obrazka
[V Scal sasiednie obiekty o tym samym kolorz
[v" Usuri naktadanie sig obiektéw

™ Grupuj obiekty wedtug koloru

[~ Szczegdty wynikéw trasowania

Krzywe: 533
Wezly: 39615
Kolory: 179
I
oK | Anuluj ‘ Pomoc

A

To jest trasowanie Obrazek wysokiej jakosci
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e ——————— R
PowerTRACE —1olx|
'

Podglad: | Obrazek "przed” i"po"  |w| FPreezroczystogt: ol [0 A& I—@
Typ trasowania: Kontur !
Typ obrazka: Obrazek niskiej jakosci ﬂ

Ustawienia | Kolory |
[ Elementy sterujace trasowania
Szczegoty:
- T 4
Wygtadzanie:
e

Gtadkos¢ naroznikéw:

e

Opcje
[ Usun obrazek oryginalny
[V Usufi tio
(+ Wybierz kolor automatycznie

 Okredl kolor: -J

[ usun kolor z catego obrazka
[v" Scal sasiednie obiekty o tym samym kolorz
[v" Usun naktadanie sig obiektw

[ Grupuj obiekty wedtug koloru

[ Szczegdty wynikéw trasowania

Krzywe: 71
Wezly: 5496
Kolory: 16
T
JJ Zresetuj opcje... oK ‘ Anulyj | Pomoc y

To jest trasowanie Obrazek niskiej jakosci.

To jest obrazek po Szybkim trasowaniu.

CWICZENIE 31

Dodawanie wlasnych obrazkow do Rozpylacza.

Wir6d Srodkéw artystycznych jest narzedzie Rozpylacz, zawierajacy wiele obrazkow, ktore
mozemy natryskiwac seryjnie. Mozemy utworzy¢ nowy wzor rozpylacza z utworzonych przez nas
obiektow. Wybieramy menu Efekty > Srodki artystyczne; otwiera si¢ okno dokowane o tej samej
nazwie. Zaznaczamy utworzony przez nas obiekt i klikamy Zapisz w oknie dokowanym.
Wybieramy opcje Rozpylacz obiektow i w kolejnym oknie zapisujemy nazwe pliku.

Mozemy w tym celu uzy¢ uzyskanego w poprzednim ¢wiczeniu fabedzia. Mozemy tez na bazie
tego tabedzia tworzy¢ inne, roznigce si¢ wielkoscia, kolorystyka. Na pasku wlasciwosci mozemy
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edytowac¢ Opcje listy rozpylacza, zwigksza¢ odleglosci miedzy rozpylanymi obiektami, zmieniac¢
kat obrotu.
CWICZENIE 32 — ¢wiczenie na zaliczenie

Krople wody

Rys. 1: Cel ¢wiczenia

Dla porownania otworzmy plik zawierajacy zdjecia kropli wody zdjecia.cdr. W programie
CorelDraw utworzmy nowy plik. Tymczasowo wiaczmy siatke. Narysujmy 5 elips (podobne;j
wielkosci) 1 przeksztalémy je w krzywe. Mozemy tez narysowac¢ zamknigte ksztatty podobne do
nieregularnych kropli wody. Za pomoca operacji na weztach 1 fragmentach krzywych odpowiednio
uformujmy ksztatty.

Zaznaczmy teraz pierwsza krople, zduplikujmy ja 1 umie$¢my kopie przesunieta w lewo 1 do gory
wzgledem oryginalu. Powtorzmy ten krok dla pozostatych kropel.

E— A 7T

s ™ 17 ,\I:. 1

/
/

- ol -

T [ —_

Rys. 2: Oryginalne “krople” 1 ich duplikaty

Zaznaczmy pierwszg pare¢ (kropla i kopia) 1 uzyjmy narzedzia przycinania (Rozmieszczenie —
Ksztaltowanie — Przytnij — Pozostaw oryginal: Obiekty zrodlowe). Powtorzmy ten krok dla
kazdej pary. Przycigte czesci oryginalnej kropli (znajdujace si¢ ponizej kopii) stanowi¢ beda cien.
Wypehijmy ,,cienie” na czarno z przezroczystoscia jednolita 50 % (mozemy zaznaczy¢ je od razu
wszystkie, zeby nie wykonywac operacji pojedynczo). Po kolei zaznaczajmy krople i nadawajmy
im efekt soczewki (zmienne powiekszenie od 1.4 do 1.7, poniewaz krople majg r6zng grubos¢).
Zauwazmy widoczne powigkszenie siatki pod kroplami.

Na kazdej kropli dorobimy teraz refleksy swiatta. Rysujemy w lewym goérnym ,,rogu” trojkat,

a nastgpnie przerabiamy go tak, aby pasowat do kropli. Duplikujemy ksztatt 1 dopasowujemy do
prawego dolnego ,,rogu” (odbicie lustrzane w pionie 1 poziomie, skalowanie, przesuwanie
punktow). Wypetlijmy gorne odbicia na bialo z 47 % przezroczystoscig jednolitg (tryb: normalna),
a dolne - na czarno z 77-83 % przezroczystoscia (tryb: rdznica). Mozna takze zastosowac¢ dla nich
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przezroczysto$¢ liniowa zwigkszajaca si¢ w kierunku srodka kropli. Operacje powtarzamy dla
pozostatych kropel (mozemy skopiowac i odpowiednio dopasowac refleksy juz zrobione).
Grupujemy elementy sktadajace si¢ na poszczeg6lne krople (kazda kropla osobno). Wszystkie
pozbawiamy konturdw.

Skopiujmy teraz kazda krople i zmniejszmy ja do ok. 1/3 wielko$ci. Dysponujemy teraz 10
kroplami - 5 mniejszymi i 5 wigkszymi. Ten zestaw obiektow pozwoli nam stworzy¢ urozmaicony
rozpylacz obiektow. Umiesémy krople w nieregularnej linii, mieszajac wielkosci i ksztatty.
Otworzmy doker $rodkdw artystycznych (menu Okno — Okna dokowane — Srodki artystyczne)
i kliknijmy przycisk Zapisz w tym oknie dokowanym. Zaznaczmy opcj¢ Rozpylacz obiektéw,
OK, wpiszmy nazwe¢ pliku w polu Nazwa pliku — Zapisz.

Mozemy dla Rozpylacza obrazkoéw stworzy¢ jeszcze refleksy stonca (dla porownania Zdjecia.cdr
— druga strona).

Narysujmy dhugie, cienkie igly z ,,banka” na koncu, wypetnione bialym kolorem, usunmy kontur.
Dodajmy przezroczysto$¢ liniowa zwigkszajaca si¢ w kierunku cienszego konca. Dodatkowo
srodkowy suwak przyspieszenia przezroczystosci przesunmy w kierunku szerszego konca.
Zaznaczmy ksztalt wskaznikiem obiektow, kliknijmy na nim jeszcze raz, aby punkty kontrolne
przyjety ksztalt gotowosci do obrotu i przesunmy punkt obrotu do szerszego konca. Otworzmy
okno dokowane Transformacji — Obrot, wpiszmy Kat 45° i obré¢émy 7 razy duplikat (Zastosuj
do duplikatu). Stworzmy kopie o r6znej wielko$ci i znanym juz sposobem dodajmy je do
Rozpylacza obrazkow.

-

0

Rys. 3: Etapy tworzenia refleksu stonecznego

CWICZENIE 33 — éwiczenie na zaliczenie

Ukladanka

Rys. 1: Cel ¢wiczenia
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Narysujmy za pomocg narzedzia Papier kratkowy siatke kwadratow 4x4, wielkos¢ papieru
165x165 mm. Rozgrupujmy ten obiekt, uzyskujac oddzielne kwadraty.

Teraz stworzmy “wypustki” elementéw uktadanki. Najpierw narysujmy odpowiednio prostokat,
dot6zmy do niego okrag, nastepnie zespawajmy obydwa obiekty 1 dokonajmy ewentualnych korekt
ksztattu. Mozna tez — dla oszczednosci czasu — pobra¢ gotowa wypustke z pliku Wypustka.cdr.
Zduplikujmy otrzymany obiekt, a kopie ustawmy tak, jak moga by¢ utozone wypustki elementow

ukladanki.
) ﬂ ﬂ

Rys. 2: Etapy powstawania “wypustki” uktadanki

Rozmies¢my kopie tych tacznikow na uktadance. Mozemy uzy¢ prowadnic do pomocy.

2 d O

2

o
I

o A

Rys. 3: Ulozenie wypustek na ukladance

Kolejnym etapem jest spawanie 1 przycinanie odpowiednich par obiektow. Prosze¢ zachowa¢ w tym
momencie szczegolng uwage, aby unikng¢ niepotrzebnych pomytek. Najwygodniej jest najpierw
wykona¢ spawanie, potem przycinanie (kolejnos¢ jak na ilustracji).

Zaimportujmy teraz plik mapy bitowej, ktory bedzie stanowil obraz na naszej uktadance.
Przeskalujmy obraz tak, aby wypetniat catg uktadanke. Mozemy tez wykadrowac obrazek za
pomocy narzedzia Ksztalt.

Zgrupujmy wszystkie elementy ukladanki, zaznaczmy mape bitowg 1 z menu Efekty wybierzmy
Szybkie kadrowanie — Umie$¢ w kadrze. Jako kadr wskazmy pogrupowang uktadanke.
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CWICZENIE 34 — éwiczenie na zaliczenie

Zachod slonca

Rys. 1: Cel ¢wiczenia

Rozpocznijmy od narysowania prostokata (bez konturu, ewentualnie mozemy kontur usung¢
p6zniej), stanowigcego czes$¢ tha naszej grafiki (niebo). Wypehijmy go za pomoca narzedzia
Interakcyjnego wypelnienia (mozemy takze uzy¢ wypetnienia tonalnego, jednak wypehienie
interakcyjne pozwala nam dostosowa¢ efekt ,,on-the-fly””). Wigczamy dialog wypehienia (ikona na
pasku wiasciwosci) i wybieramy przejscie kolorow niestandardowe. Kolor poczatku, $rodka i konca
gradientu ustawiamy klikajac na odpowiednim znaczniku i wybierajac kolor z palety po prawej
stronie:

Wypelienie tonalne x|

Opcie
Typ: Liniowe ﬂ =

g B -90,0 =
~Przesuniecie srodka — et ! j

W poziomie: |0 ﬂ% Fasmar 256 ﬂ ﬂ
W piogies | O ::I% Brzeq: 20 ::I %

~Przejscie kolordw

[ Dwukolorowe (¢ Hiestandardawe

Potozerie: | 44 j % Bis2acy! - Ol

‘ Inne

Waorce: j CH) | m| Opcje postactiphowe: . |
[0]4 | Anuluj | Fomog |

Rys. 2: Ustawienia wypelnienia tonalnego

Powinni$my uzyskaé nastepujacy efekt:
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Rys. 3: Efekt wypelnienia tonalnego na prostokgcie

Skopiujmy teraz prostokat i przeciggnijmy jego gorny brzeg w dot uzyskujac odbicie lustrzane
(uzyskujemy dolng cze$¢ tla — jezioro).

Mozemy tutaj zastosowac technik¢ kopiowania z wykorzystaniem myszy (przeciagnigcie

1 puszczenie z prawym przyciskiem myszy):

1. Zaznaczmy wypehiony tonalnie prostokat.

2. Przeciggnijmy myszg pionowo w dot trzymajac za gdérny uchwyt prostokata.

3. Po uzyskaniu “nowego” odwrdconego prostokata naci$nijmy prawy przycisk myszy

1 pusémy lewy.

Technike ta3 mozna wykorzysta¢ takze do zwyklego kopiowania obiektow — prosze ja wyprébowac.

Rys. 4: Odwrocona kopia prostokqta — woda

Narysujmy gory narzgdziem Beziera i wypelijmy je na czarno. Usuwamy tez kontur:

Rys. 5: Gory narysowane krzywg Beziera

Skopiujmy gory i stwérzmy ich odbicie lustrzane (odbicie gor w wodzie) — najwygodniej bedzie
uzy¢ techniki takiej jak opisana powyzej dla prostokata (przeciagnigcie myszg i puszczenie z
weisnietym prawym przyciskiem):
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Rys. 6: Odbicie gor w wodzie — odwrocona kopia gor “wlasciwych”

Nastegpnie za pomocg narzedzia interakcyjnej przezroczystosci zmieniamy odbicie w celu

uzyskania realistycznego efektu:
]

Rys. 7: Interakcyjna przezroczystos¢ — efekt odbicia w wodzie i rozjasnienia cienia

Za pomocg narzedzie Beziera dorysujmy jeszcze lad:

Rys. 8: Lgd na pierwszym planie — krzywe Beziera
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Teraz narysujmy palmy — w innym pliku, na nastgpnej kartce pliku lub gdzie$ z boku, p6zZniej
skopiujemy je do naszej grafiki. Pamigtajmy, ze skala nie ma znaczenia, wielko$¢ palm dopasuje si¢
do dotychczas stworzonej grafiki na samym koncu.

Zacznijmy od ,.koron” — zduplikujemy je, zgrupujemy 1 wielokrotnie wykorzystamy do stworzenia
kilku ,,drzew”. Wystarczy narysowac jeden lis¢, powieli¢ go kilka razy, zmieni¢ wielko$¢ kazde;j
kopii 1 odpowiednio je obrocié, zeby uformowac “korong”. Podobnie postepujemy z “pniami”.
Kazda gotowa palme grupujemy.

Przeksztatc v krzywe Ghrl+cy
|_.p_"| Potacz e+
Be Grupuj

L7 Cofnij Przenies -2
S ki Chrhe
Kopiuj Crl+C
L1 Usun Delate
{5 Zablokuj obiskt

u u Koleinose 3

Rys. 9: Etapy powstawania palm

Wstawmy palmy do podstawowego pliku
Na jeziorze umies¢my todke z odbiciem (wykonujemy je jak w przypadku gor). Podobnie jak

palmy, projektujemy ja gdzie$ z boku. Przed wstawieniem do wiasciwe;j graﬁkl wszystkie elementy
t6dki (wraz z cieniem) grupujemy:

;: .,
== - ] - |

...... qe— .'L“““““'""

Rys. 10: Etapy powstawania todki
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Potrzebne nam jeszcze zachodzace stonce. Narysujmy kolo 1 wypetnijmy je wypeklnieniem
tonalnym radialnym. Nastgpnie umies¢my je za géorami:

Rys. 11: Krajobraz z todkqg i zachodzgcym stoncem
Jeszcze tylko odbicie stonca w wodzie i ...gotowe.

CWICZENIE 36

Symbole
W programie CoreIDRAW z kazdego obiektu lub grupy obiektow mozna utworzy¢ Symbol.

e Symbole s3 przechowywane w Menedzerze symboli, ktory jest czescig pliku.

e Symbol moze by¢ wielokrotnie wstawiany do rysunku - tworzone jest wowczas
Wystgpienie symbolu. Kazde wystgpienie jest odnotowane w Menedzerze symboli.

e Uzywanie Symboli pozwala zredukowa¢ rozmiar pliku.

e  Wszelkie zmiany Symbolu maja swoje odzwierciedlenie we wszystkich wystgpieniach.

e Uchwyty zaznaczania Symboli, w przeciwienstwie do czarnych uchwytow zaznaczania
obiektow, sa niebieskie.

e Jesli Symbol ma sktadac si¢ z grupy obiektow, wszystkie muszg leze¢ na jednej warstwie.
Jesli znajdujg si¢ na roznych — zostang przeniesione na warstwe obiektu znajdujacego sie
najwyzej.

e Zmiany rozmiaroOw wystgpien Symbolu nie wplywaja na jego definicj¢ przechowywang
w bibliotece.

e Utworzone symbole mozna przechowywa¢ w plikach biblioteki, ktore sa grupowanie
w kolekcje. Po utworzeniu symbol znajduje si¢ bibliotece lokalnej biezacego rysunku;
mozna go tez wyeksportowa¢ do biblioteki symboli, skad moga by¢ wstawiane do innych
obrazkow.

Zadanie:

Wykonamy obrys mapy bitowej, po czym zastosujemy jedng z funkcji Ksztaltowania - Cze$¢
wspolna, czyli - jak glosi opis w ,,chmurce” na pasku wtasciwosci — ,,utworzymy obiekt z obszaru,
w ktorym naktadajg si¢ dwa lub wigcej obiektow”. Nastepnie przeprowadzimy Trasowanie mapy
bitowej, a z uzyskanej grupy obiektow utworzymy Symbol.

1. Zaimportuj zdjecie Kwiaty czeresni.jpg. Znajdzie si¢ ono na Warstwie 1, ktorg zablokuj
w Menedzerze obiektow. Unikniemy dzieki temu niechcianego przesunigcia obrazka w
trakcie obrysowywania kwiatka.

2. Utworz nowg warstwe, wybierz narzgdzie Rysunek odreczny lub Krzywa Beziera 1
obrysuj jeden z kwiatkow.
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(98]

9.

Narzedziem Ksztalt ewentualnie popraw niedociggnigcia linii i wezlow.

Po obrysowaniu kwiatka odblokuj warstwe pierwsza, zaznacz obrys i wytnij go z Warstwy
2, po czym wklej na Warstwe 1.

Zaznacz oba obiekty — obrys i zdjgcie, po czy na pasku wlasciwosci wybierz opcje Czesé
wspolna.

Juz na tym etapie mozemy utworzy¢ Symbol, ale przeprowadzmy jeszcze trasowanie mapy
bitowej, by moc zmienia¢ kolory kwiatka. Wybierz polecenie, ktore pojawilo si¢ na pasku
wlasciwosci — Trasuj mape bitowa i z listy wybierz Szybkie trasowanie (zauwaz, ze pod
grupa obiektow, ktoéra powstala na skutek trasowania, lezy Cze$¢é wspolna).

Przetrasowany kwiat jest grupa ok. 30 obiektow. Chcac zmieni¢ barwy niektérych z nich
musieliby§my Rozdzieli¢ grupe. Zeby tego uniknaé mozemy zaznaczy¢ wybrany element
z wcisnietym klawiszem Ctrl. Uchwyty zaznaczania przyjmuja wtedy postac¢ czarnych
koteczek. Zmienmy kolor precikow na zolty.

W menu Edycja wybierz Symbol > Nowy symbol. W menu Okno > Okna dokowane
otworz Menedzera symboli. W oknie, ktore wyskoczy wpisz nazwe symbolu Kwiat
czeresni. Zwrd¢ uwage na niebieskie uchwyty zaznaczenia i na to, ze nasz symbol pojawit
si¢ w menedzerze.

Menedzer symboli » a x

0 200 210 220 =0 240 milimetrs
““““““““““ A R R podglad symbalu:

3 Kwiat czeresni
A Symbal
Q * Wystapienia: 1
= [Lokalny
Niezagnieadzone
£ Beznazuny-5
= Symbole lokalne
® [ Symbols
[ Symbole sieciows
P
B
Nazw® Typ | Opis
e
%
< | 5
EIBE

Mozemy teraz nasciggac caty bukiet kwiatow z miniaturki, ktérg oznaczytam kotkiem.

Menedzer symboli » ax

e T T ST podgl symboly
5

Kwiat czeresni

k3

Symbol
Wystapienia: 5
<. |Lokalny
Miezagniezdzone

W W

£ Beznazwy-5
=7 Symbole lokaine

7 Symbols

[ symbole sieciowe

= Nazwa | Typ  Opis

10. Gdyby$my teraz uznali, ze jednak chcemy zmieni¢ np. kolorystyke symbolu, mozemy w

menu Edycja > Symbol wybra¢ Edytuj symbol (mozemy tez w menu kontekstowym nad
matg miniaturka w menedzerze znalez¢ to polecenie).

11. Zmieniamy kolory i zatwierdzamy zmiany Konczac edycje symbolu w menu Edycja >

Symbol.

12. Aby méc wykorzystywac ten Symbol w innych obrazkach, kliknij na ikonce Eksportuj

biblioteke w Menedzerze symboli i zapisz go w domys$inym folderze Corela.
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CWICZENIE 37

Wypelnienie siatkowe
Jest to rodzaj wypetnienia interakcyjnego, pozwalajacy utworzy¢ tagodne przejscia kolorow.
e Stosujac wypehienie siatkowe, okresla si¢ liczbe kolumn i wierszy w siatce oraz wezly -
punkty przecigcia siatki.
e Po utworzeniu siatki mozna ja edytowaé, dodajac lub usuwajac wezly lub punkty

ksztattu.

e Do wskazanego uprzednio wezla/weztdow oraz pojedynczego pola siatki mozna dodawac
kolor.

o  Wezly, jak rowniez linie (krzywe Beziera), mozna przesuwac, ,,ciagnac” za nimi kolor
wypehienia.

e Kolor wypehienia mozna dodawac¢ tylko w weztach albo w polach siatki.

e Podwoijne kliknigcie nie na linii powoduje powstanie dodatkowej kolumny i rzedu, na linii
natomiast - powstanie dodatkowej kolumny lub rzegdu.

e Kliknigcie na linii z weisnigtym klawiszem Shift powoduje powstanie punktu, ktéry shuzy
tylko do ksztaltowania linii.

e Na pasku wilasciwosci mamy do dyspozycji dwa rodzaje zaznaczania weztlow —
Prostokatne i Swobodne.

Zadanie:
Wykorzystamy Wypelnienie siatkowe dla zrobienia kolorowych bombek, gwiazdek, swieczek,
a moze i catej choinki... Wszak ida $wigta!

e e o :

1. Atrybuty $wiat, te z zycia wzigte, dla porownania, znajdziesz w folderze Lab 37.
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CWICZENIE 38

Tworzenie kalendarza

Po opracowaniu strony graficznej kalendarza przeniesiemy (poprzez import) obrazek do
CorelDraw, gdzie dostepne jest makro ulatwiajace tworzenie kalendarium. Z menu Narzgdzia
wybieramy Makra > Edytor makr... Z menu programu Microsoft Visual Basic wybieramy
View > Project Explorer. W oknie, ktore pojawi si¢, wskazujemy CalendarWizard i z menu
Run wybieramy Run Macro. W oknie Macros juz pod$wietlone jest macro CreateCalendar,
wciskamy Run.

W kalendarium nie ma jezyka polskiego, wigc jesli chcemy mie¢ kalendarz po polsku, musimy
wpisa¢ w oknie Define Language nazwy miesiecy i dni, a w pierwszym oknie Oberon Calendar
Wizard — $wigta.
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