OPIS PROGRAMU CorelDRAW
RYSUNEK RASTROWY A WEKTOROWY

Różnice między rysunkiem rastrowym (czasami nazywanym bitmapą) a wektorowym są olbrzymie. Szczególnie widoczne są podczas skalowania (czyli zmiany rozmiaru) rysunku lub obiektu. Oto jak będzie wyglądała mała literka "a" po powiększeniu jej o 700% w rysunku rastrowym i wektorowym:

	
literka "a" powiększona w rysunku rastrowym
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literka "a" powiększona w rysunku wektorowym


"Rastrowa" literka "a" wygląda brzydko, a "wektorowa" nie straciła nic ze swojej jakości. Dlaczego tak się dzieje? Najlepiej będzie można to prześledzić na przykładzie elipsy i odcinka.
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powiększenie rysunku rastrowego
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powiększenie rysunku wektorowego


Ładnie widać przyczynę utraty jakości na przykładzie odcinka. Rzucające się w oczy duże punkty z których się on składa, oraz postrzępiona linia. W rysunku rastrowym wszystko jest zapamiętywane z punktów. Tak więc "mały" odcinek jest zapamiętany z określonej liczby punktów, po powiększeniu go te małe punkty stają się duże, a na dodatek jest ich tyle samo. Różnica między "małym" odcinkiem a "dużym", polega więc na powiększeniu stałej liczby punktów. W rysunku wektorowym odcinek jest zapamiętywany jako zbiór dwóch punktów (początkowy i końcowy) o określonych współrzędnych. Następnie program oblicza pośrednie punkty ze wzoru matematycznego i następnie wyświetla je na ekranie. Powiększenie odcinka w tym przypadku polega na obliczeniu nowych współrzędnych dla obu punków i następnie na nowo, na obliczeniu punktów pośrednich. Grubość odcinka nie zmieniła się, gdyż zmienialiśmy tylko jego rozmiar.
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rysunek rastrowy pomniejszony
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rysunek wektorowy pomniejszony


No dobrze, ale jak będą wyglądały obiekty po ich pomniejszeniu? W przypadku rysunku rastrowego są brane pod uwagę punkty leżące obok siebie i na podstawie ilości czarnych i białych punktów jest obliczany punkt wynikowy. Tak więc podczas pomniejszania do rozmiaru 1/10 oryginalnej wielkości branych jest pod uwagę.100 punktów (matryca 10 punktów w pionie i 10 punktów w poziomie, czyli 10x10=100). Jeżeli np. 49 punktów jest czarnych, a 51 punktów jest białych, to zostanie dobrany punkt biały. Stracimy więc bardzo dużo szczegółów oryginalnego rysunku. W przypadku grafiki wektorowej są tylko na nowo obliczane współrzędne obiektów, a dopiero potem jest rysowany obiekt o identycznej grubości co poprzedni. Zobaczmy to na przykładzie:
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zdjęcie składa się z małych punktów
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ten rysunek został utworzony z 6254 obiektów


Zdjęcia rastrowe wyglądają ładnie gdy są w oryginalnej wielkości, ale po powiększeniu nie można już rozróżnić szczegółów. Nie mogę przedstawić zdjęcia wektorowego, gdyż takich nie można zrobić. W technice wektorowej wszystko musi być narysowane przy użyciu takich obiektów jak okrąg, odcinek, kwadrat, wielobok itp. Choć i w tej technice można stworzyć prawdziwe arcydzieła, do złudzenia przypominające rzeczywistość.

EKRAN
Rysunki tworzymy na białym obszarze, zwanym oknem rysowania. Wyświetlony pośrodku prostokątny obszar z cieniem to kartka papieru (przeważnie formatu A4) na której możemy rysować, a następnie wydrukować nasz rysunek. Poza "kartką" także możemy rysować, jednak obiekty tam się znajdujące nie zostaną wydrukowane. Ten obszar bardzo dobrze nadaje się do przechowywania dodatkowych fragmentów rysunku z których będziemy mogli skorzystać w przyszłości.

Poza oknem rysowania umieszczone są paski narzędzi. Standardowo, po zainstalowaniu pakietu są one dostosowane do rozdzielczości 800x600 punktów, dlatego przy niższej, nie wszystkie przyciski będą widoczne. Jednak praca z programem przy niższych rozdzielczościach jest uciążliwa.
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Standardowy pasek narzędzi jest widoczny bez względu na to w jakim trybie rysowania się znajdujemy. Część przycisków na nim może być wyświetlona w kolorze szarym, co oznacza, że nie można w danej sytuacji wykonać danej czynności. Na przykład nie można nic wkleić, jeżeli wcześniej nic nie skopiowano.
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Znaczenie poszczególnych przycisków:
A - tworzy nowy dokument, nową czystą kartkę;
B - pozwala otworzyć z dysku zachowany uprzednio rysunek;
C - zapisuje aktualnie tworzony rysunek na dysku, jeżeli rysunek wcześniej nie był zachowywany, to program
      pyta się o jego nazwę;
D - wyświetla okienko dialogowe drukowania dokumentu;
E - wycina (czyli kopiuje, a następnie usuwa) zaznaczone obiekty;
F - kopiuje zaznaczone obiekty;
G - wkleja zapamiętane wcześniej obiekty;
H - cofa ostatnio wykonane czynności (standardowo do 99 czynności);
I - ponawia cofnięte wcześniej czynności;
J - otwiera okienko dialogowe importowania rysunków;
K - otwiera okienko dialogowe eksportowania rysunku;
L - pozwala wybrać rodzaj widoku naszego dokumentu;
M - umożliwia wybranie skali powiększenia widoku dokumentu;
N - przełącza możliwość tzw. "śledzenia węzłów", czyli pozwala lub nie modyfikować węzły obiektu bez względu 
      na to jakie narzędzie jest wybrane;
O - uruchamia inne programy wchodzące w skład pakietu CorelDRAW;
P - otwiera tzw. "teczkę podręczną" pozwalając organizować wypełnienia, kontury, czy też importować zdjęcia;
R - pozwala wstawić symbol do dokumentu;
S - pozwala zachowywać, modyfikować i otwierać skrypty;
T - po wybraniu tego przycisku kliknij inny, aby dowiedzieć się do czego on służy;
U - otwiera samouczek programu;
W - otwiera okienko podpowiedzi, czyli pozwala się dowiedzieć jak wykonać jakąś czynność.
Pasek narzędzi wyświetlany z lewej strony ekranu. Przyciski które mają w prawym dolnym rogu czarną strzałkę pozwalają na ujawnienie przypisanej to tego przycisku palety wysuwanej. Aby zobaczyć tą paletę należy trochę dłużej przytrzymać dany przycisk. Istnieje także możliwość przesunięcia palety wysuwanej w dowolne miejsce. Przesunięcie palety nie powoduje oddzielenia palety od paska narzędzi, a jedynie wyświetlenie tej palety jako oddzielnego okna, widocznego cały czas na ekranie
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PRZYDATNE INFORMACJE
Chciałbym podać kilka przydatnych wiadomości ułatwiających pracę z programem. Warto się z nimi zapoznać już teraz, zanim zaczniemy rysować, aby wiedzieć gdzie je można znaleźć gdy będą potrzebne.

Podobnie jak i w innych programach pracujących pod Windowsem, mamy możliwość cofnięcia ostatnio wykonanej czynności. Możemy to zrobić oczywiście na kilka sposobów:
- górne menu - wybieramy Edycja | Cofnij;
- pasek narzędzi - przycisk "Cofnij" (opis paska narzędzi na stronie "Ekran");
- klawiatura - Ctrl+Z;
- menu podręczne - "Cofnij" (menu podręczne wywołuje się poprzez wciśnięcie prawego przycisku myszki na danym obiekcie);
W programie CorelDRAW mamy dostępnych 99 poziomów cofania (standardowo tyle jest ustawione, ale można to zmienić). Możemy także anulować niepotrzebnie wykonane cofnięcia:
- górne menu - wybieramy Edycja | Ponów;
- pasek narzędzi - przycisk "Ponów"; 
- klawiatura - Ctrl+Shift+Z.
Jest też łatwy sposób na powtórzenie ostatnio wykonanej czynności na innym (lub tym samym) obiekcie (np. wypełnienie kolorem, obrócenie, itp.). Wystarczy wskazać inny obiekt i wybrać z górnego menu Edycja | Powtórz (lub wcisnąć Ctrl+R).

W trakcie pracy z programem mamy olbrzymie możliwości definiowania skali powiększenia tworzonego rysunku. Niewątpliwie najłatwiej jest wybrać przycisk z paska narzędzi "Skala powiększenia". Oprócz wyboru wartości w procentach, możemy też dopasować powiększenie tak, aby była widoczna cała strona (opcja "Cała strona") lub powiększyć stronę na wysokość bądź szerokość (opcje "Szer. strony", "Wys. strony"), gdy wybierzemy opcję "Dopasuj", to powiększenie zostanie dobrane tak, aby na ekranie były widoczne wszystkie obiekty. Jeżeli chcemy powiększyć na cały ekran tylko kilka (lub jeden) spośród wielu obiektów, to wystarczy je zaznaczyć i wybrać opcję "Zaznaczenie".
Możemy też skorzystać z narzędzia "Powiększenie" umieszczonym na pasku z lewej strony ekranu. Po wybraniu "lupy" zaznaczamy prostokątny obszar na ekranie, który ma być powiększony na cały ekran. Gdy wybrane jest jednak narzędzie powiększenie, możemy też skorzystać z przycisków które pojawiły się na dodatkowym pasku narzędzi.
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A - "Powiększenie", opis działania powyżej;
B - "Chwyt", pozwala złapać wskazany punkt ekranu i przesunąć go w inne miejsce;
C - "Powiększ 2x", powiększa dwukrotnie rysunek; "Pomniejsz" natomiast przywraca rozmiar przed ostatnim powiększeniem;
D - "Skala 1:1", ustawia tak powiększenie, aby 1 cm na ekranie odpowiadał 1 cm w rzeczywistości (wymaga to kalibracji linijki, opis poniżej);
E - "Powiększ do zaznaczenia", powiększa rysunek, tak aby zaznaczone obiekty zajmowały cały ekran;
F - "Wszystkie obiekty", ustawia tak skalę powiększenia, aby wszystkie narysowane obiekty zajmowały cały ekran;
G,H,I - "Cała strona", "Szerokość strony", "Wysokość strony", dobiera odpowiednią skalę dla wybranej strony (lub jej części).

Większość tych czynności możemy też wykonać za pomocą klawiatury, poniżej najważniejsze kombinacje:

	Klawisz lub
kombinacja klawiszy
	Wykonana czynność

	F2
	Pozwala zaznaczyć wybrany obszar do powiększenia, identycznie jak narzędzie "Powiększenie"

	F3
	Pomniejsza do skali przed ostatnim powiększeniem

	F4
	Powiększa tak, aby były widoczne wszystkie obiekty

	Shift+F4
	Ustawia powiększenie tak, aby była widoczna cała strona

	F9
	Podgląd pełnoekranowy, tzn. bez pasków narzędzi, linijek, menu górnego itp. Widzimy wtedy obiekty tak jak będą drukowane. Powrót do normalnej pracy po wciśnięciu prawego przycisku myszki lub dowolnego klawisza


Warto też korzystać podczas pracy ze Spacji. Pozwala ona przełączać się pomiędzy narzędziem "Wskaźnik" (czyli wybieranie obiektów), a ostatnio użytym narzędziem.

Ciekawą możliwością programu jest takie skalibrowanie linijki wyświetlanej na ekranie, aby jej jednostki odpowiadały tym samym jednostkom w rzeczywistości. Jest to jednak trochę skomplikowana czynność, polecam więc ją już raczej zaawansowanym użytkownikom. Zanim ją wypróbujesz musisz przygotować linijkę (taką normalną biurową), najlepiej przezroczystą. Wybierz z górnego menu Narzędzia | Opcje, a następnie rozwiń Przybornik z lewej strony okienka i zaznacz Powiększenie, chwyt (narzędzie). Kliknij przycisk "Kalibruj linijki". Na ekranie pojawią się teraz dwa paski (linijki), do których musisz przyłożyć normalną linijkę. Następnie za pomocą strzałeczek w lewym górnym roku musisz tak dopasować rozdzielczość, aby jednostki na ekranie pokrywały się z jednostkami na linijce.

Rysowanie prostych obiektów

[image: image82.png]


Aby narysować jakikolwiek obiekt będziemy korzystać z paska narzędzi z lewej strony ekranu. Narysujemy na początku prostokąt. W tym celu odszukujemy przycisk z taka właśnie figurą i klikamy go [image: image12.png]


. Kursor myszki zamieni się na krzyżyk z małym prostokątem. Na kartce wskazujemy teraz jeden z narożników i cały czas trzymając lewy przycisk myszki przemieszczamy ją tak, aby wskazać przeciwległy narożnik prostokąta. Podobnie postępujemy, jeżeli chcemy narysować elipsę [image: image13.png]


.

Uchwyty

Po narysowaniu dowolnego obiektu, na jego obwodzie pojawia się szereg czarnych kwadratów. Są to tak zwane uchwyty zaznaczenia (lub po prostu uchwyty). Natomiast zawsze w środku obiektu pojawia się znacznik X. Jeżeli mamy narysowanych kilka obiektów to możemy wskazać dowolny z nich. W tym celu wybieramy narzędzie "wskaźnik" [image: image14.png]


, a następnie klikamy na interesujący nas obiekt. Obiekt można teraz przesunąć w dowolne miejsce, wystarczy go chwycić lewym przyciskiem myszki i przemieścić w inne miejsce. Kursor myszki w trakcie przeciągania obiektu zamieni się w mały "plus" ze strzałeczkami na końcach. Jeżeli nie odpowiada nam rozmiar narysowanego obiektu to chwytamy za jeden z uchwytów i trzymając go, przesuwamy w inne miejsce. Chwytając górny lub dolny uchwyt zmieniamy zawsze pionowy rozmiar, lewym i prawym uchwytem zmieniamy szerokość. Jeżeli będziemy chcieli zmienić jednocześnie wysokość i szerokość obiektu to chwytamy dowolny z narożnikowych uchwytów. Mając wskazany dowolny obiekt możemy go w łatwy sposób usunąć wciskając klawisz Delete.

Klawisze Shift i Ctrl podczas rysowania obiektów

Możemy także narysować od razu okrąg. W tym celu podczas rysowania elipsy należy przytrzymać wciśnięty klawisz Ctrl na klawiaturze. Podobnie postępujemy w przypadku rysowania kwadratu. Zwróć uwagę, iż podczas rysowania kwadratu, czy prostokąta zawsze jeden z narożników będzie się znajdował w miejscu gdzie zacząłeś go rysować. Można jednak rysować nie od narożnika, ale od środka. W tym celu podczas rysowania trzymamy wciśnięty klawisz Shift. Podobnie też z elipsą i innymi obiektami o których jeszcze nie mówiliśmy. Jako zadanie domowe polecam sprawdzenie co się stanie gdy będziemy rysować z jednoczesnym przytrzymaniem klawiszy Ctrl i Shift.

UWAGA! Możesz także w łatwy sposób narysować prostokąt o rozmiarach całej strony, wystarczy dwa razy szybko kliknąć przycisk prostokąta [image: image15.png]


.

Wielokąty i gwiazdy

[image: image83.png]


Znacznie więcej możliwości ustawień mamy podczas rysowania wielokątów i gwiazd. Wybierz narzędzie [image: image16.png]


, a następnie przeciągnij po ukosie kursor myszki (nie zapomnij wcisnąć lewego przycisku). Zostanie narysowany wielobok o pięciu wierzchołkach. 

Odszukaj na pasku narzędzi przycisk z gwiazdą [image: image17.png]


, jeżeli go wciśniesz, prostokąt zamieni się w gwiazdę, a przycisk w wielokąt, pozwalając zrezygnować z gwiazdy. Pamiętaj jednak, że musi być wybrany jakiś wielokąt (tzn. na jego obwodzie musi być widoczne 8 czarnych uchwytów zaznaczenia, jeżeli tak nie jest to musisz zaznaczyć obiekt przy pomocy wskaźnika [image: image18.png]


). W polu "Liczba punktów wielokąta" [image: image19.png]Y5




możesz wpisać (lub wybrać strzałkami) wymaganą liczbę boków wielokąta lub ilość ramion gwiazdy (gdy wybierzesz wartość 3 dla prostokąta, to otrzymasz trójkąt). 

Istnieje także możliwość rysowania tzw. "wielokątów w kształcie gwiazd". Aby je utworzyć należy najlepiej odpowiednio przygotować się do tego wcześniej. 

Ponieważ jednak część dokonanych zmian zostaje w programie zachowana, to chciałbym usystematyzować, co należy zrobić, aby od razu narysować interesujący nas obiekt.

	 
	WIELOKĄT
	GWIAZDA
	WIELOKĄT
W KSZTAŁCIE
GWIAZDY
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Wielokąt (narzędzie)
	1. wybierz ten przycisk na pasku narzędzi z lewej strony ekranu
	1. wybierz ten przycisk na pasku narzędzi z lewej strony ekranu
	1. wybierz ten przycisk na pasku narzędzi z lewej strony ekranu
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Wielokąt/gwiazda
	2. ten przycisk nie może być wciśnięty (musi mieć kształt gwiazdy)
	2. ten przycisk nie może być wciśnięty (musi mieć kształt gwiazdy)
	2. ten przycisk musi być wciśnięty (w kształcie pięciokąta)

	[image: image22.png]



Ostrość narożników wielokąta
	3. ten suwak musi mieć wartość 0
	3. ten suwak musi mieć ustawioną wartość większą od 0, im większe wartości, tym ostrzejsze ramiona gwiazdy
	3. określa ostrość narożników, dostępny tylko, gdy ustawimy wartość w polu "Liczba punktów wielokąta" na co najmniej 7

	[image: image23.png]Y5





Liczba punktów wielokąta
	4. określa liczbę wierzchołków wielokąta
	4. określa liczbę ramion gwiazdy
	4. określa liczbę ramion gwiazdy w którą będzie wpisany wielokąt


Spirale i wielokąty

[image: image84.png]Tk
o J =




Narzędzie "spirala" pozwala nam narysować spiralę o stałym lub logarytmicznym skoku. Aby je wybrać należy przez chwilę przytrzymać narzędzie "wielokąt" [image: image24.png]


, tak aby pojawiła się paleta wysuwana (szczegóły: strona z opisem ekranu). 

Na pasku narzędzi [image: image25.png]


przypisanym do rysowania tego obiektu możemy wybrać (od lewej) liczbę zwojów, spiralę o skoku stałym, spiralę o skoku logarytmicznym i ostatecznie współczynnik rozszerzania spirali (tylko dla spirali o skoku logarytmicznym).

Na tej samej palecie wysuwanej gdzie znajduje się "wielokąt" i "spirala" jest też możliwość wybrania rysowania kratek. Ten obiekt jest dość prosty i dlatego możemy jedynie wybrać na pasku narzędzi interesującą nas liczbę kolumn i wierszy.

 

 
WYBIERANIE KOLORÓW
[image: image85.png]


W tym rozdziale zajmiemy się wybieraniem kolorów. Ponieważ możliwości nadawania kolorów i wypełnień obiektom są olbrzymie i musiałbym omawiać trochę bardziej skomplikowane czynności, to dlatego omówię tutaj tylko najbardziej podstawowe sposoby.
Jeżeli chcesz aby jakiś obiekt miał określony kolor to najpierw musisz go wskazać [image: image26.png]


. Następnie z prawej strony ekranu kliknij na kolorze który chcesz nadać obiektowi. Wnętrze obiektu zostanie wypełnione tym kolorem (jest to tzw. kolor wypełnienia). Możesz także zmienić kolor konturu obiektu klikając prawym przyciskiem myszki na kolorze z prawej strony ekranu. Elipsa z prawej strony posiada żółty kolor wypełnienie i czerwony kontur. Na palecie kolorów znajdują się także małe czarne strzałki. Strzałką w górę i strzałką w dół możesz "przewijać" paletę kolorów (jest ich więcej niż widać na ekranie), a strzałka w lewą stronę rozwija całą dostępną paletę kolorów.

Zwróć uwagę na sam początek palety kolorów, znajduje się tam biały przekreślony kwadrat [image: image27.png]


. Pozwala on nadać przeźroczystość. Innymi słowy, obiekt nie posiada wypełnienia lub konturu. Na rysunku z prawej strony mamy biały kwadrat i przeźroczysty trójkąt. Często mylona jest przeźroczystość z kolorem białym, gdyż rysujemy na białej kartce, która "prześwituje" przez obiekt. 

Możesz też nadać kolor obiektowi, który nie został przez ciebie wskazany. Chwyć wybrany przez Ciebie kolor i trzymając lewy przycisk myszki przeciągnij go nad jakiś obiekt i dopiero wtedy puść przycisk myszki. Powtórz to jeszcze raz, ale zwróć uwagę na kształt kursora myszki, szczególnie gdy zbliżasz się do jakiegoś obiektu. Kursor myszki ma po prawej stronie na tle białej kartki wybrany kolor. Gdy najedziesz na kontur obiektu to z prawej strony pojawi się kwadrat pusty w środku, a gdy będziesz nad obiektem, to kwadracik na prawo od "myszki" będzie cały w wybranym kolorze. Jeżeli puścisz lewy przycisk myszki podczas przeciągania w miejscu gdzie nie ma żadnego obiektu to pojawi się okienko o nazwie "Wypełnienie jednolite", z zaznaczoną opcją "Rysunek". Jeżeli zaakceptujesz na przycisku "OK" lub wciśniesz Enter, to od tej pory każdy nowo rysowany przez Ciebie obiekt będzie posiadał taki właśnie kolor. Będzie to tak zwany kolor domyślny.

TRANSFORMACJE OBIEKTÓW
[image: image86.png]


Po narysowaniu dowolnego obiektu, możemy go poddawać wielu różnym transformacjom. Musimy jednak zaznaczyć interesujący nas obiekt przy pomocy wskaźnika [image: image28.png]


(tak naprawdę to możemy wskazać obiekt dowolnym narzędziem, lecz nie polecam tego, gdyż niechcący możemy sobie narysować np. elipsę). Na obwodzie obiektu pojawi się 8 czarnych kwadratów zwanych uchwytami zaznaczenia (szczegóły w rozdziale "Rysowanie prostych obiektów"). Gdy chwycimy wskaźnikiem za dowolne miejsce obiektu, to możemy go przesunąć w dowolne miejsce. Znak "X" znajdujący się w środku obiektu pozwala na przesuwanie obiektu gdy jest wybrane dowolne narzędzie. Natomiast uchwyty pozwalają na skalowanie obiektu, czyli zmianę jego rozmiaru. Podczas skalowania możemy śledzić jego aktualne rozmiary na pasku narzędzi. Gdy potrzebujesz dokładnie określić rozmiar danego obiektu to najlepiej jest skorzystać z paska narzędzi [image: image29.png]88,908 mm | ¥ 50,085 mm {1100,
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. Pola "x" i "y" pozwalają na dokładne określenie położenia obiektu na kartce (wartość "x=0,0 mm" i "y=0,0 mm" punkt 0,0 na linijce, gdyby linijka nie była widoczna to możesz ją włączyć z menu górnego Widok | [image: image87.png]


Linijki). Dwa następne pola umożliwiają dokładne określenie rozmiarów obiektu. Możesz też określić nowe proporcje obiektu w procentach. Kłódka ("Skalowanie nieproporcjonalne") pozwala określić, czy zmiana jednej wartości pociągnie za sobą proporcjonalną zmianę przeciwnej wartości. Np. gdy kłódka jest wciśnięta (widać, że jest otwarta) i wpiszesz nową szerokość obiektu, to wysokość obiektu nie ulegnie zmianie, ale gdy kłódka jest zamknięta to zmiana szerokości pociągnie za sobą adekwatną zmianę wysokości. Podobnie też dla wartości procentowych. Możesz też zmieniać rozmiary obiektu o ich wielokrotność przy pomocy klawisza Ctrl. Gdy przesuwasz jeden z uchwytów z wciśniętym klawiszem Ctrl, to zwiększasz rozmiar o 100%, 200%, 300% itd. Jeżeli będziesz przeciągał któryś o uchwytów poprzez obiekt "na drugą" stronę to utworzysz lustrzane odbicie obiektu. Nie zapomnij o klawiszu Ctrl, gdyż nie zachowasz oryginalnych rozmiarów.

Gdy klikniemy na zaznaczony obiekt ponownie to uzyskamy możliwość pochylania i obracania obiektów. Chwycenie za którąś z "prostych" strzałeczek pozwoli nam pochylić obiekt. Pochylanie obiektu z przytrzymanym klawiszem Ctrl, pozwala na modyfikację co 15 stopni. Strzałeczki "zakręcone" pozwalają natomiast obracać obiekt. Analogicznie, z klawiszem Ctrl możemy obracać o wielokrotność 15 stopni. Środek obrotu obiektu znajduje się w samym środku obiektu i jest oznaczony małym kułeczkiem z czarną kropką. Jeżeli chcemy możemy zmienić jego położenie na dowolne inne (nawet leżące poza obiektem). Gdy podczas przesuwania środka obrotu przytrzymamy klawisz Ctrl, to przesuniemy go do jednego z 9 punktów (narożniki, środki boków i środek obiektu). Przy obracaniu obiektów bardzo przydatne może się też okazać pole kąta obrotu na pasku narzędzi [image: image30.png]900



, gdzie na bieżąco możemy kontrolować wartość obrotu. Możemy także sami wpisać konkretną wartość obrotu. 

Bardzo przydatny jest szary klawisz "+" znajdujący się z prawej strony klawiatury (tzw. blok klawiszy numerycznych). Pozwala on na skopiowanie obiektu. Wystarczy wskazać obiekt i wcisnąć "+", aby utworzyć dokładną kopię obiektu. Ponieważ kopia wygląda tak samo i znajduje się w tym samym miejscu, to aby zobaczyć efekt naszego działania przesuńmy ją trochę. Analogiczne działanie ma też wykonanie sekwencji poleceń z górnego menu Edycja | Kopiuj, a następnie Edycja | Wklej (ewentualnie kombinacje klawiszy Ctrl+C i Ctrl+V), ale widać od razu wygodę pierwszego sposobu. Klawisz "+" pozwala także tworzyć kopie obiektów podczas ich transformacji. Jeżeli podczas przesuwania obiektu na nowe miejsce wciśniemy i puścimy ten klawisz, to przesuniemy kopię, a na starym miejscu pozostanie oryginał. Zwróć uwagę, że gdy wciśniesz "+" podczas przesuwania, to kursor myszki zmieni się z plusa ze strzałeczkami w czarną strzałkę z małym plusikiem w kwadracie (oznaczającym właśnie, że przesuwasz kopię). Jeżeli pomylisz się, i nie będziesz chciał utworzyć kopii podczas transformacji, to wystarczy, że ponownie wciśniesz szary "+", a operacje będziesz wykonywał na oryginalnym obiekcie (kursor myszki w postaci plusa zakończonego strzałkami). Wypróbuj to na wszystkich transformacjach które omówiłem. 
Znacznie wygodniejszym sposobem (ale i trudniejszym dla początkujących) jest wciśnięcie podczas transformacji prawego przycisku myszki, zamiast klawisza "+". Działa analogicznie, tzn. tworzy kopię obiektu. Zwracaj baczną uwagę na kształt kursora myszki, gdyż możesz niechcący wcisnąć kilka razy prawy przycisk myszki i nie będziesz wiedział, czy modyfikujesz kopię, czy oryginał. Gdy nabędziesz wprawy to możesz zapomnieć o szarym "+".

[image: image88.png]


Mając narysowanych kilka obiektów zauważyłeś zapewne, że przesłaniają się one nawzajem, gdy częściowo na siebie nachodzą. Każdy z obiektów jest bowiem rysowany jakby "wyżej" od poprzedniego. Nie ma możliwości, aby dwa różne obiekty znajdowały się na tym samym "poziomie". Co jednak zrobić, jeżeli nie odpowiada nam taka kolejność? Wskaż pewien obiekt i odszukaj na pasku narzędzi dwa przyciski: "Przesuń na wierzch" i "Przesuń pod spód". Dają one możliwość dowolnego układania obiektów "jeden na drugim". Sposób ten pozwala jednak przesuwać tylko na samą górę i na sam dół. Dzięki górnemu menu Rozmieszczenie | Kolejność możemy jednak przesuwać obiekty tylko o jeden poziom w górę [image: image89.png]Caconk | Wpbunarie | Gt | Tabusto | Rarikokey | Eeky
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lub w dół. Warto także zapamiętać kombinacje klawiszy które odpowiadają tym czynnościom: 
Shift+PgUp - Przesuń na wierzch;
Shift+PgDn - Przesuń pod spód;
Ctrl+PgUp - Przesuń wyżej;
Ctrl+PgDn - Przesuń niżej.
Znajdują się tam też dwie ciekawe możliwości, a mianowicie "Przed..." i "Za...". Po ich wybraniu pojawi się duża czarna strzałka i będziesz teraz musiał wskazać obiekt przed którym (lub za którym) ma być ustawiony obiekt zaznaczony.

Jako ćwiczenie proponuję utworzyć logo firmy Corel .
PROSTE ĆWICZENIA
W tym rozdziale chciałbym podać kilka prostych ćwiczeń do samodzielnego wykonania. Pozwolą one lepiej poznać omówiony materiał. Jeżeli nie będziesz umiał wykonać któregoś z ćwiczeń kliknij je aby zobaczyć krok po kroku, jak należy je wykonać.

	


	



	


	




GRUPY OBIEKTÓW
Gdy pracujemy z większą liczbą obiektów, często zachodzi potrzeba wykonania pewnej operacji na wszystkich, bądź części z tych obiektów. Na przykład jeżeli będziemy chcieli zmienić kolor dla kilku obiektów na czerwony, to możemy to zrobić nadając tę barwę dla każdego z obiektów osobno. Wygodniej byłoby jednak móc nadać kolor wszystkim interesującym obiektom jednocześnie. Musimy więc powiedzieć jak zaznaczyć kilka obiektów jednocześnie.
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    Wybierz narzędzie wskaźnik i przeciągnij myszką ukośnie po rysunku z wciśniętym lewym przyciskiem (tak jakbyś chciał narysować prostokąt). Wszystkie obiekty które w całości znajdą się we wskazanym obszarze zostaną zaznaczone. W przykładowym rysunku z prawej strony ekranu zaznaczone zostaną:

· żółty prostokąt; 

· szary kwadrat; 

· niebieska gwiazda. 

    Pojawią się uchwyty które już znamy z zaznaczania pojedynczych obiektów. Możesz teraz wykonywać dowolne czynności jakie wykonywałeś (np. zmiana koloru, przesuwanie, obracanie, itp.) na jednym obiekcie, a zostaną one zastosowane do wszystkich zaznaczonych. Uważaj jednak aby nie "kliknąć" na kartkę lub na nie zaznaczony obiekt, gdyż zniknie zaznaczenie całej grupy.
Co jednak zrobić, jeżeli nie da się tak zaznaczyć kilku obiektów, aby przy okazji nie zaznaczyły się inne, których nie chcemy wybrać. Na przykład, gdybyśmy chcieli w poprzednim rysunku zaznaczyć tylko zieloną elipsę i niebieską gwiazdę, to zawsze zaznaczyłby się też szary kwadrat. W takim przypadku musimy klikać lewym przyciskiem myszki na interesujących na s obiektach z wciśniętym klawiszem Shift. Obiekty te będą tak jakby dodawane do już uprzednio zaznaczonych, ale uważaj by nie kliknąć ponownie na zaznaczonym obiekcie, gdyż zostanie usunięte zaznaczenie dla niego (możesz to wykorzystać gdy omyłkowo zaznaczyłeś pewien obiekt). Możesz oczywiście "łączyć" obie metody zaznaczania. Pamiętaj jednak abyś najpierw zaznaczył prostokątny obszar, a dopiero potem z klawiszem Shift możesz dodawać nowe obiekty (albo odejmować już zaznaczone). Odwrotna kolejność zaznaczania też jest możliwa, jednak gdy masz już zaznaczone obiekty i chciałbyś dodatkowo zaznaczyć obiekty w prostokątnym obszarze to musisz podczas przeciągania myszki mieć wciśnięty klawisz Shift.
Standardowo, jak już pisałem, podczas przeciągania myszką są zaznaczane obiekty które w całości mieszczą się w danym obszarze. Możesz jednak podczas przeciągania trzymać wciśnięty klawisz Alt, zaznaczone zostaną także obiekty które tylko częściowo będą się mieściły w zaznaczonym [image: image91.png]Cosnka | Winsonari 052 | Tobusto | ki ko | Eeky
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obszarze.

Kiedy narysowałeś kilka obiektów, które od tej pory będziesz chciał traktować jako jeden obiekt (np. skończyłeś rysować domek i teraz będziesz chciał jedynie go przesuwać na kartce), możesz zaznaczyć te obiekty i je zgrupować. Aby to zrobić zaznacz je i kliknij na pasku narzędzi przycisk "Grupuj" [image: image35.png]Grupui | Rozdziel gupe | Rozdziel wszystis gupy



. Od tej pory obiekty te będą traktowane jakby były jednym obiektem. Kliknięcie dowolnego z tych obiektów będzie zawsze powodowało zaznaczenie wszystkich z nim zgrupowanych. Możesz grupę obiektów przesuwać, kopiować, skalować i wykonywać wszystkie inne czynności wykonywane do tej pory na pojedynczym obiekcie. Zabezpieczasz w ten sposób "przestrzenność obiektów. Pamiętaj jednak, że dana czynność zostanie zastosowana do wszystkich (np. zmiana koloru). 

    Jest to bardzo użyteczna możliwość, choć na początku będzie Ci się wydawać mało przydatna. W późniejszym okresie poznasz czynności których nie mógłbyś wykonać lub ich wykonanie byłoby bardzo trudne gdyby nie możliwość grupowania.

    Można oczywiście grupować także kilka grup obiektów w jedną grupę, a i z kolei ją później także. Jest to coś w rodzaju zagnieżdżania grup obiektów. W każdej chwili zgrupowane obiekty możesz rozgrupować w tym celu wybierz przycisk "Rozdziel grupę". Jeżeli chcesz rozgrupować także grupy obiektów wchodzące w skład danej grupy to możesz wybrać "Rozdziel wszystkie grupy". 

    Istnieje także możliwość wykonywania operacji na pojedynczym obiekcie wchodzącym w skład grupy. Jednak osobom początkującym nie polecam tych sposobów, gdyż najpierw należy dobrze zrozumieć "istotę" grupowania obiektów. Jeżeli chcesz wykonać czynność na obiekcie wchodzącym w skład grupy, ale bez rozdzielania i ponownego łączenia grupy, to musisz wskazać obiekt z wciśniętym klawiszem Ctrl. Jeżeli grupa składa się z innych grup, a wskazany obiekt należy do jednej z nich, to najpierw zostanie zaznaczona grupa, a dopiero po ponownym kliknięciu obiektu z przytrzymanym klawiszem Ctrl, dany obiekt. Wybrany obiekt zostanie otoczony uchwytami w kształcie małych czarnych punktów.

Jeżeli chciałbyś, aby nie można było nie tylko zmieniać wzajemnego położenia obiektów, ale i także by [image: image92.png]ks Wcwnars | Ot Tebuto | Rarki kol ok
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obiekty nie mogły być przesuwane na kartce, to możesz skorzystać z blokowania obiektów. Dzięki temu uchronisz się przed przypadkową zmianą dowolnego z obiektów. Zablokowanych obiektów nie można przesuwać, zmieniać ich wielkość, przekształcać, wypełniać lub zmieniać w dowolny inny sposób.

    Aby zablokować obiekt (obiekty) musisz go zaznaczyć, a następnie wybrać z górnego menu Rozmieszczenie | Zablokuj obiekt. Zablokowane obiekty będą otoczone "zamkniętymi kłódkami" gdy zastaną wybrane. Jeżeli będziesz chciał zmodyfikować któryś z tych obiektów, możesz wybrać polecenie z górnego menu Rozmieszczenie | Odblokuj obiekt. Możesz także odblokować wszystkie zablokowane obiekty poleceniem Rozmieszczenie | Odblokuj wszystkie obiekty.

WSTAWIANIE TEKSTU
Możliwości edycji i transformacji tekstu w programie CorelDRAW są olbrzymie. Do tekstu możemy zastosować wiele efektów specjalnych. Zanim zaczniemy jednak pracę z tekstem musimy go wpisać do dokumentu, w tym celu musimy wybrać narzędzie "Tekst" [image: image36.png]


. Istnieją dwa sposoby wprowadzania tekstu:
tekst ozdobny - stosowany głównie do wprowadzania krótkich tekstów, w szczególności jeżeli chcemy później stosować różne efekty. Tekst ozdobny nie różni się zasadniczo od innych obiektów, można więc na nim wykonywać te same czynności które już omówiliśmy. Aby wstawić tekst ozdobny należy wybrać narzędzie tekst i kliknąć dowolne miejsce na kartce, a następnie wpisać tekst.
tekst akapitowy - stosowany głównie do wprowadzania dużej ilości tekstu. Aby go wstawić, po wybraniu narzędzia "Tekst", należy wskazać prostokątny obszar (poprzez przeciągnięcie myszką po obszarze rysowania) który będzie ramką tekstu akapitowego. 

Po wpisaniu tekstu pojawi się pasek narzędzi umożliwiający jego edycję. Większość przycisków powinna być już znana chociażby z edytorów tekstu.
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A - "Lista czcionek" pozwala wybrać interesujący krój czcionki;
B - "Lista rozmiarów czcionek" umożliwia wybrać rozmiar czcionki;
C - "Pogrubienie", "Kursywa", "Podkreślenie" umożliwiają zastosować odpowiedni format tekstu;
D - "Formatuj tekst" otwiera okienko zawierające pełną listę możliwości formatowania tekstu (dokładniejszy opis poniżej);
E - "Edytuj tekst" otwiera okienko edycji tekstu, ułatwiające formatowanie tekstu, szczególnie gdy na rysunku nie można dokonywać precyzyjnych korekt tekstu;
F - "Przekształć tekst" zamienia z tekstu ozdobnego na tekst akapitowy i odwrotnie;
G - "Przekształć w krzywe" zamienia tekst w krzywe (tym zajmiemy się w późniejszych lekcjach);
H - "Dodaj głębię" tworzy efekt przestrzenności dla tekstu, ze względu na dużą liczbę efektów omówię ten przycisk szczegółowo w późniejszych lekcjach.
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Szczegółowe modyfikacje tekstu są dostępne po wybraniu przycisku "Formatuj tekst", z tym, że dla dla tekstu ozdobnego są dostępne tylko trzy pierwsze zakładki "Czcionka", "Wyrównanie" oraz "Odstęp". Modyfikować możemy oczywiście cały tekst lub jego część. Aby dokonać modyfikacji tylko fragmentu tekstu należy wybrać narzędzie "Tekst" i zaznaczyć jego fragment. Należy jednak zwrócić uwagę aby przeciągnąć po obszarze istniejącego tekstu, gdyż w przeciwnym razie utworzymy ramkę tekstu akapitowego.

Podobnie jak i na pasku narzędzi mamy tutaj możliwość zmiany kroju czcionki, rozmiaru i stylu. Dodatkowo możemy jednak określić sposób podkreślania tekstu ("Podkreślenie", "Przekreślenie", Nadkreślenie"). Mamy tutaj możliwość m.in. określenia czy będziemy stosować linię pojedynczą, podwójną, tylko podkreślone wyrazy lub cały tekst. Po wybraniu rodzaju linii stanie się aktywny przycisk "Edytuj", umożliwiający określenie szerokości (grubości) linii, a także odległości od linii bazowej (czyli podstawy tekstu). Odległość od linii bazowej możemy sobie np. dla "Nadkreślenia" ustawić tak, aby linia pojawiła się pod tekstem. Te trzy opcje po prostu ułatwiają szybkie wybranie najodpowiedniejszej  linii w danej sytuacji. "Wielkie litery" pozwalają z kolei na wybór między "Kapitalikami", a "Wersalikami". Tekst pisany wersalikami wygląda tak, jakby był pisany cały czas z wciśniętym klawiszem Shift, a kapitaliki dają taki efekt, że wszystkie litery pisane są wielkimi literami, ale te które były pisane z klawiszem Shift są trochę większe od pozostałych
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Tutaj określamy sposób rozmieszczenia wierszy tekstu względem siebie. "Justowanie wymuszone" różni się tym od "Justowania pełnego", że "rozstrzelony" zostanie także ostatni wiersz akapitu. Maksymalne (minimalne) odstępy między wyrazami i znakami są dostępne tylko dla tekstu akapitowego i po wybraniu opcji justowania. Wcięcia umożliwiają z kolei określenie dla tekstu akapitowego przesunięcia pierwszego wiersza akapitu względem pozostałych, a także odległości pozostałych wierszy akapitu od ramki tekstu. Dla zaznaczonych znaków możemy z kolei określić ich przesunięcie względem pozostałych liter, zarówno w poziomie, jak i w pionie, oraz określić wartość obrotu. Np. w podanym przykładzie [image: image38.png]WODIP



mała literka "i" została przesunięta w poziomie o -5%, w pionie o 60% i obrócona o -40 stopni (oczywiście dla innego tekstu i kroju czcionki należałoby dobrać inne wartości, aby otrzymać efekt "zaklinowania się [image: image95.png]& mr m N B X EE,



literki między innymi znakami). 

 Tutaj mamy możliwość ustalenia odstępów pomiędzy znakami, wyrazami i wierszami. dzięki temu możemy otrzymać efekt "rozstrzelenia znaków". Pamiętaj jednak o tym, aby przy zmianie odstępów między znakami, zmienić też odstęp miedzy wyrazami, gdyż w przeciwnym razie możesz uzyskać taki tekst w którym odległości między znakami będą większe niż między wyrazami! Możesz także ustalić odległości między poszczególnymi akapitami. Po zaznaczeniu opcji "Automatyczne dzielenie wyrazów" uzyskasz możliwość określenie minimalnej (i maksymalnej) liczby znaków przed, czy po kreseczce dzielenia, jak i długości wyrazów które można poddawać dzieleniu.

[image: image96.png]


Ta zakładka dostępna jest tylko dla tekstu akapitowego. Określisz tutaj ile tabulatorów ma znajdować się w twoim tekście i jakie mają one mieć właściwości. Gdy klikniesz jakąś wartość w kolumnie "Tabulatory", będziesz mógł zmienić wartość na inną. W kolumnie "Wyrównanie" ustalamy w jaki sposób tekst będzie rozmieszczony względem znaku tabulatora (od znaku tabulatora na prawo, na lewo, środkowany itp.). Trzecia kolumna decyduje, czy przed tekstem dosuniętym do danego znaku tabulacji będzie (lub nie) znak wiodący). Możesz oczywiście zmienić liczbę tabulatorów. Bardzo przydatna jest opcja ustalenia, że wszystkie tabulatory będą rozmieszczone co pewną odległość. Możesz także zdefiniować tzw. znaki wiodące, czyli znaki poprzedzające tekst który dosuniesz do znaku tabulacji klawiszem Tab (Tabulator). 
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 Możesz tutaj określić liczbę kolumn z której będzie się składał tekst, ich szerokość i odstępy między nimi. Przy ustalaniu własnych szerokości i odstępów między kolumnami trudno jest zachować poprzednią szerokość ramki tekstu akapitowego, dlatego dobrze jest zezwolić na automatyczne dopasowanie jej szerokości (pole "Automatycznie dopasuj szerokość ramki"). Wyrównanie w pionie określa czy tekst będzie umieszczany od góry ramki tekstowej, środkowany, dosuwany do dołu ramki lub też zajmował całą ramkę - opcja "Pełne" (wiersze zostaną automatycznie "rozstrzelone").
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Ostatnia zakładka pozwala zdecydować jakie znaczki będą się pojawiały przy wypunktowanych fragmentach tekstu. Definiujemy tutaj czcionkę, rozmiar (wielkość) znaczka i przesunięcie linii bazowej (czyli odległość w pionie znaczka od podstawy tekstu). Innego rodzaju efektem jest "Inicjał wpuszczany" (do wyboru po rozwinięciu typu efektu). Określamy tutaj czy inicjał będzie wpuszczany, czy tzw. wiszący, oraz podajemy jego wielkość w wierszach tekstu i jego odległość od tekstu.

 

WYPEŁNIANIE KOLOREM LUB DESENIEM

Gdy narysujesz nowy obiekt, to zostaną mu nadane domyślne kolory wypełnienia, konturu, itp. Oczywiście wszystkie te parametry (i wiele innych) możesz dowolnie modyfikować. W rozdziale "Wybieranie kolorów" omówiłem już jak zmienić kolor wypełnienia obiektu na dowolnie wybrany. Jednak wypełnienie nie musi być jednokolorowe. CorelDRAW oferuje bardzo wiele różnych możliwości wypełnień. Aby dotrzeć do nich [image: image99.png]


musisz wybrać narzędzie Wypełnianie. Zgrupowane są tam następujące sposoby wypełniania obiektów:
A - okno dialogowe koloru wypełnienie;
B - okno dialogowe wypełnienia tonalnego;
C - okno dialogowe wypełnienia deseniem;
D - okno dialogowe wypełnienia teksturą;
E - okno dialogowe wypełnienia postscriptowego;
F - bez wypełnienia;
G - kolor (roleta);
H - wypełnienie specjalne (roleta).

Jednolite wypełnienie pozwala nadać obiektowi tylko jeden kolor, podobnie jak po wybraniu koloru z palety przy prawej krawędzi ekranu. W okienku które się pojawi na ekranie możesz wybrać modele kolorów, bądź palety. Odpowiednie okno wybierasz spośród czterech przycisków w lewym górnym rogu okienka.
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W oknie przeglądarki kolorów możesz wybrać jeden spośród kilku modeli kolorów. Wykorzystywana tu jest wizualna reprezentacja całego spektrum kolorów. Zmiana koloru odbywa się poprzez  przesunięcie odpowiedniego suwaka. Możesz wybrać także inny sposób reprezentacji barw poprzez dłuższe przytrzymanie lewego przycisku myszki na przycisku. Za każdym razem otrzymasz inny obraz reprezentacji kolorów.

Model kolorów musisz także wybrać w palecie mieszania kolorów, ale tutaj także możesz zmienić kolory w narożnikach obszaru mieszania. W polu mieszania wyświetlana jest siatka kolorów powstałych na podstawie czterech wskazanych kolorów. W obszarze mieszania mapa bitowa pełni rolę palety malarza, na którą można nanosić i mieszać kolory. 

Niezwykle interesujące jest natomiast okienko harmonii kolorów. Wybierane w ten sposób kolory są najbardziej przydatne przy pracy z kilkoma obiektami, gdy chcesz aby ich kolory współgrały ze sobą. Dzięki harmonii kolorów zapewnisz, że wybrane kolory będą do siebie pasować. 

W okienku mieszania kolorów na przemian przyciski malowania i pobierania kolorów. [image: image45.jpg]yva



. W okienku mieszania możesz dowolnie malować wybranym kolorem, a stopień nakładania koloru definiujesz w procentach.

W ostatnich dwóch okienkach wybierasz jeden z predefiniowanych modeli kolorowych. Istnieją dwa rodzaje palet, z których można wybierać kolory: standardowe i niestandardowe. Standardowe palety kolorów dostarczane są przez niezależnych producentów i najkorzystniej jest je stosować wraz z odpowiednim katalogiem próbek kolorów. Gdy posiadasz katalog z próbkami kolorów to możesz wtedy wybrać sobie odpowiedni model do posiadanego katalogu.

 

Wypełnienie tonalne (nazywane także gradientowym) pozwala ustawić łagodne przejście pomiędzy dwoma lub więcej kolorami wzdłuż ścież[image: image100.png]kontur
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ki liniowej, radialnej, stożkowej lub kwadratowej (wybierasz w polu "Typ"). Zmiana kąta gradacji powoduje zmianę ukośnego położenia tonalnego. Kąt ten możesz też zmienić trzymając wciśnięty lewy przycisk myszki i poruszając nią w obszarze miniaturki wybranego wypełnienia (prawy górny róg okienka). natomiast "Brzeg" określa jak długo kolor początkowy i końcowy pozostają niezmienne, zanim zaczną się przenikać.

[image: image101.png]


Wypełnienie deseniem obiektu umożliwia wypełnienie go obrazkiem dwukolorowym, wielokolorowym lub mapą bitową. Jedynie w przypadku deseniu dwukolorowego możesz wybrać własne kolory. W pozostałych przypadkach jedynie określasz istniejący deseń. Możesz także załadować istniejący deseń z dysku (np. w formacie wektorowym dla deseniu wielokolorowego lub *.gif, *.jpg czy innego dla mapy bitowej). Jeżeli chcesz aby modyfikacje i deformacje obiektu były stosowane także do deseniu musisz zaznaczyć pole "Transformuj wypełnie[image: image102.jpg]Piéro konturu
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nie z obiektem". 

 Kolejnym sposobem wypełnienia dowolnego obiektu jest użycie tekstury. Wypełnienia teksturą są obrazami losowymi, generowanymi przy wykorzystaniu fraktali. Nadają one wypełnianym obiektom wygląd materiałów naturalnych. Jednak używanie tekstury znacząco może powiększyć rozmiar pliku i wydłużyć czas jego drukowania.

Dzięki przyciskowi "Kafelkowanie" możesz dokładnie określić rozmiar, początek i inne parametry kafelka, podobnie jak w wypełnieniu deseniem.
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Tekstury postscriptowe zostały utworzone w języku PostScript. Aby zobaczyć daną teksturę musisz zaznaczyć pole "Podgląd", gdyż w przeciwnym wypadku zobaczysz jedynie jej nazwę. Podobnie, aby zobaczyć teksturę w programie musisz wybrać z górnego menu Widok polecenie Dokładny, bowiem dla pozostałych widoków będą wyświetlane jedynie literki "PS". 
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NADAWANIE KONTURÓW
Każdy obiekt posiada oprócz wnętrza, także kontur. Kontur jest obrysem danego obiektu, (gdy narysujesz kółko ołówkiem na papierze to narysujesz jego kontur, a gdy zamalujesz je np. kredką to nadasz kolor wypełnieniu) o własnym kolorze, własnej grubości i innych atrybutach. Innego rodzaju kontury mogą posiadać obiekty zamknięte, np. wieloboki, kwadraty, a inne obiekty otwarte, czyli np. linie, które to mogą być zakończone np. strzałkami. Oczywiści, podobnie jak i z wypełnieniem, możemy nadać konturowi przezroczystość i traktować go tak jakby go nie było. Najprostszym sposobem nadania koloru danemu obiektowi jest wskazanie go i kliknięcie lewym przyciskiem myszki na dowolnym kolorze z prawej strony ekranu, na palecie kolorów. Przypomnij sobie rozdział "Wybieranie kolorów".

Znacznie bardziej rozbudowane możliwości dostępne są po wybraniu narzędzia Kontur. Pojawi się wtedy dodatkowy pasek z następującymi możliwościami:
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Okno dialogowe Pióro konturu;
B - Okno dialogowe Kolor konturu;
C - Pióro (paleta);
D - Bez konturu;
E - Włosowy kontur (o minimalnej z możliwych grubości);
F - Kontury od 1/2 punktu, do 24 punktów.

[image: image106.png]


Okno dialogowe Pióro konturu daje możliwość poza zmianą rozmiaru, kształtu i koloru końcówki, także możliwość zmiany kształtu zakończenia konturu. Obiekty otwarte mogą posiadać takie specyficzne właściwości jak zakończenie zaokrąglone, kwadratowe, ścięte lub zakończone strzałkami. Obiekty zamknięte (np. kwadraty) ni posiadają zakończenia, wiec możemy jedynie modyfikować np. naroża. 

W lewym górnym rogu okienka możesz zmienić kolor konturu, jego szerokość i wybrać jego styl, czyli masz możliwość określenia czy linia będzie ciągła, przerywana, kropkowana, itp., oraz wybrania jednego z odmian. Jeżeli nie odpowiada Ci żaden proponowany przez program styl, możesz zdefiniować własny dzięki przyciskowi Edytuj styl....

W polu narożniki zmieniasz sposób rysowania linii i krzywych w miejscach gdzie nie przechodzą one gładko. Pamiętaj jednak, iż najlepszy efekt dla narożników uzyskasz dla bardzo grubych konturów. Podobnie możesz także określić sposób zakończenia linii dla obiektów otwartych.

Zakończeniom linii możesz także nadać strzałki, inną dla początku linii, a inną dla końca. Przycisk Opcje pozwala utworzyć własną strzałkę lub inny dowolny sposób zakończenia.

Pole Kaligrafia umożliwia zmianę kształtu końcówki kaligraficznego pióra. Możesz ustawiać parametry nie tylko w polach Nacisk i Kąt, ale także ręcznie modyfikować kształt końcówki trzymając wciśnięty lewy przycisk myszki i ruszając nią. Obok znajduje się przykład ustawienia końcówki i narysowanego nią okręgu.

[image: image107.png]3 =)



Ustawienie pola Za wypełnieniem powoduje, że kontur zostanie umieszczony za obiektem, przez co tylko połowa grubości konturu będzie widoczna. Ustawienie tej opcji jest wskazane dla bardzo skomplikowanych obiektów, a w szczególności dla tekstu, gdyż w przeciwnym razie tekst będzie bardzo niewyraźny, szczególnie dla grubszych konturów.

Zaznaczenie pola Skaluj z obrazkiem pozwala automatycznie zmienić grubość konturu gdy zmienisz także rozmiar obiektu.

	[image: image108.png]©




Kolejna pozycja pozwala wyświetlić na ekranie roletę "Pióro", w którym to możesz określić grubość konturu, czy końcówki obiektów otwartych mają być zakończone strzałkami lub innymi znaczkami. Kolejne dwa pola definiują styl i kolor konturu.
Przycisk Pipeta [image: image46.png]


umożliwia wskazanie dowolnego narysowanego obiektu i tym samym analogiczne ustawienie wszystkich parametrów w rolecie jak dla wskazanego obiektu. Natomiast przycisk Edytuj... otwiera okienko "Pióro konturu", omówione już wyżej.


Krzywe Béziera

Ten rozdział będzie zawierał trochę trudniejszy materiał, mam jednak nadzieję, że zapoznasz się z nim w całości. Uważam jednak, iż omówienie rysowania krzywych w reprezentacji Béziera pozwoli na dokładniejsze zrozumienie w jaki sposób są rysowane obiekty w programie, a i pełne pojęcie kolejnych rozdziałów. Aby się nie powtarzać proszę jedynie o dokładne zapoznanie się z rozdziałem "Rysunek rastrowy a wektorowy".

Opis krzywych Béziera
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Pierre Bézier to francuski matematyk, pracownik firmy Renault. W ramach prac projektowych nad nowymi karoseriami samochodowymi opracował model opisu krzywych.
A teraz odrobina matematyki. Krzywe Béziera są parametrycznymi krzywymi trzeciego stopnia i znajdują szerokie zastosowanie w modelowaniu kształtu figur i powierzchni. Przykładem może tu być modelowanie kształtu nadwozi samochodów. Są one podstawą działania wszystkich poważniejszych programów do tworzenia i edycji rysunków wektorowych (Corel DRAW, Adobe Ilustrator).

Kształt krzywej Béziera jest określony czterema punktami: dwoma punktami krańcowymi krzywej (tzw. węzłami) (P1, P4) oraz dwoma punktami kontrolnymi (P2, P3). Krzywa interpoluje dwa krańcowe punkty krzywej i aproksymuje dwa punkty kontrolne. 

Jeżeli oznaczymy współrzędne tych czterech punktów jako:

P1 (x1 , y1), P2 (x2 ,y2), P3 (x3 ,y3), P4 (x4 ,y4)

to kształt krzywej Béziera określają dwa równania parametryczne:

[image: image110.png]P 0y,)

Pakoyl) )
P,0¢.y,) P.0G.Y.)



x(t) = (1- t)3 x1 + 3t (1- t)2 x2 + 3t2 (1- t) x3 + t3 x4
y(t) = (1- t)3 y1 + 3t (1- t)2 y2 + 3t2 (1- t) y3 + t3 y4
gdzie parametr t przybiera wartości z przedziału 0 ≥ t ≥ 1

Węzły i punkty kontrolne

W programie CorelDRAW każdą krzywą (krzywą jest także okrąg, kwadrat, itp.) definiuje się jak już opisałem, podając węzły i punkty kontrolne. Istnieje także pojęcie segmentu w skład którego wchodzą dwa węzły (na jego końcach) i dwa [image: image111.png]\ punkty
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punkty kontrolne. Ponieważ segmenty sąsiadują ze sobą, dlatego [image: image112.png]


z każdym węzłem związane są tylko dwa punkty kontrolne.

Na krzywej możemy wykonać następujące czynności:

1. przesunąć węzeł - zmianie ulegnie wygląd jednego lub dwóch segmentów (gdy węzeł należał do dwóch segmentów), 

2. przesunąć punkt kontrolny - zmieni się kształt jednego segmentu, 

3. dodać węzeł - jeden segment zostanie podzielony na dwa segmentu, pomiędzy którymi znajdzie się dodany węzeł, 

4. usunąć węzeł - zostaną usunięte także dwa punkty kontrolne, a dwa sąsiednie segmenty zostaną połączone w jeden segment, którego kształt będą określały pozostałe-sąsiednie punkty kontrolne, 

5. połączyć dwa końcowe węzły - powstanie jeden węzeł z punktami kontrolnymi tak ustawionymi, aby przejście krzywej przez ten węzeł było "gładkie", 

6. przekształcić segment na prostą, krzywą, itp. - powoduje to automatyczne ustawienie punktów kontrolnych w ten sposób, aby uzyskać żądany kształt. 

Co to oznacza w praktyce? Otóż:
· jeżeli chcesz uzyskać linię prostą to musisz tak ułożyć punkty kontrolne, aby leżały na linii łączącej oba węzły; 

· gdy przesuniesz jeden z punktów kontrolnych tak, aby nie leżał na prostej łączącej dwa węzły, to wtedy segment "wybrzuszy" się w taki sposób, by w węźle segment był styczny do linii łączącej węzeł z punktem kontrolnym; 

· gdy oddalisz punkt kontrolny od węzła, to krzywa będzie "łagodniej" przechodzić przez węzeł. 

Możemy też wyróżnić trzy charakterystyczne sposoby łączenia segmentów krzywej:

· punkty kontrolne należące do węzła są symetryczne - otrzymujemy wtedy gładkie przejście krzywej przez węzeł; 

· punkty kontrolne należące do węzła są współliniowe i niesymetryczne - krzywa dalej przechodzi gładko przez węzeł, ale po obu stronach węzła otrzymujemy inny przebieg "wybrzuszeń" krzywej; 

· punkty kontrolne nie są współliniowe - przejście krzywej przez węzeł nie jest gładkie, ponieważ sąsiednie segmenty będą styczne do różnych prostych. 

Rysowanie linii i krzywych

[image: image113.png]o



Gdy zaczynamy uczyć się programu do obróbki bitmap, to zaczynamy w zasadzie od rysowania odręcznego linii i krzywych. W programach "wektorowych" tworzymy jednak na początku raczej kwadraty czy koła, gdyż są one jakby bardziej naturalne w tym przypadku. Mamy wtedy możliwość wypróbowania od razu jak nadaje się kolory, obraca, ukosuje, czyli wykonuje się coś co w programach do tworzenia grafiki rastrowej w zasadzie nie występuje. Oczywiście narysowaną linię też można obrócić, czy ukosować, ale moim zdaniem znacznie lepszy efekt uzyskuje się z większymi obiektami.

Narzędzia rysowania

CorelDRAW oferuje trzy narzędzia do rysowania odręcznego, które pojawią się po dłuższym przytrzymaniu lewego przycisku myszki na aktualnie wybranym narzędziu rysowania:
[image: image114.png]ol 8



A - rysunek odręczny,
B - krzywe Béziera,
C - pisak.
Pozostałe dwa narzędzia zostaną omówię w jednym z następnych rozdziałów.

Narzędzie rysunku odręcznego

Narzędzie "Rysunek odręczny" jest bardzo podobne do odręcznego rysowania po kartce papieru ołówkiem. Niestety zauważysz zapewne, że powstała w ten sposób krzywa nie odpowiada dokładnie tej którą rysowałeś. Związane jest to z tym, że narysowana przez Ciebie krzywa musi zostać przekształcona na krzywe Béziera, czyli muszą zostać utworzone węzły i odpowiadające im punkty kontrolne które określają przebieg danego segmentu krzywej. Gdyby narysowana krzywa miała być idealnie taka jak ta którą rysowałeś, to musiałoby powstać bardzo dużo węzłów, co w efekcie znacznie znacznie skomplikowałoby opis krzywej i w przypadku wielu takich obiektów, spowolniłoby pracę programu. Dlatego właśnie dobierana jest najbardziej zbliżona krzywa z niewielką ilością węzłów.

Aby narysować krzywą kliknij w dowolnym miejscu ekranu i trzymając wciśnięty lewy przycisk myszki przeciągnij nią po ekranie (podobnie jak to robisz ołówkiem po kartce papieru). Powstanie w ten sposób nieregularna krzywa.

Możesz też narysować linię prostą. Wciśnij i puść lewy przycisk myszki, przesuń wskaźnik w inne położenie i ponownie naciśnij lewy przycisk myszki. Gdy podczas przesuwania myszki będziesz trzymał wciśnięty klawisz Ctrl, to wskaźnik będzie się poruszał skokowo co 15 stopni, umożliwi to np. łatwe narysowanie idealnej linii poziomej, pionowej lub pochylonej pod kątem np. 45 stopni.

W każdej chwili możesz dorysować dalszą część dowolnej linii. Wybierz narzędzie "Wskaźnik" [image: image47.png]


i zaznacz interesującą Cię krzywą. Następnie wybierz narzędzie rysowania odręcznego i przesuń wskaźnik w pobliże jednego z końców linii (z dokładnością do 5 punktów). Wskaźnik myszki zmieni się z trybu rysowania nowej linii [image: image48.png]


na tryb dorysowywania do istniejącej linii [image: image49.png]


.

Jeżeli chcesz narysować odręcznie kształt zamknięty, to musisz ostatni punkt utworzyć w tym samym miejscu co zacząłeś. Możesz utworzyć oczywiści kształt zamknięty złożony z linii prostych jak i odręcznych, pamiętaj jednak, iż w przypadku linii prostych musisz zawsze zaczynać następną linię w miejscu końca poprzedniej. Utworzone w ten sposób krzywe zamknięte są obiektami które możesz wypełnić dowolnym kolorem lub deseniem.

[image: image115.png]


W trakcie rysowania, możesz także zmazać fragment krzywej, ale nie możesz puścić lewego przycisku myszki. Trzymając cały czas wciśnięty przycisk myszki [image: image116.png]


dodatkowo wciśnij klawisz SHIFT i cofaj się po narysowanej linii, gdy kursor znajdzie się w pobliżu jakiegoś węzła, to zostanie usunięty cały odcinek krzywej, aż do tego węzła.

Jeżeli będziesz chciał zmienić kolor narysowanej krzywej, to pamiętaj, że nie ma ona wypełnienia, więc musisz ustawiać zawsze kolor konturu. Do krzywych stosują się prawie wszystkie polecenia dostępne w narzędziu "Kontur", zajrzyj więc do tego rozdziału. Obok znajduje się kilka krzywych z różnymi zakończeniami (strzałkami).

Część z omawianych w rozdziale dotyczącym konturów obiektów opcji, jest też dostępna z paska narzędzi w górnej części programu. Pamiętaj jednak, iż aby pasek ten był dostępny to musi być zaznaczona tylko jedna krzywa.

	[image: image50.png]# 83935 nm [+ 122767 m | 100.0
y 147584 m | § 93149 mm | 1000

alono -~ |5

=il

|
B

[+ [ ——I= [ E_J+ | Autamatyczne zamharic | /7| & wrosomy = |

lgrul—ms krzywej

qczy odcinkiem poczatek i koniec lini
ustawianie stizatek na koricach i stylu

obracanie krzywej
blokada - gdy nie jest wiaczona, to zmiana skali zawsze
odbywa sig proporcjonalnie dla drugiej wspolzgdnej
skala powigkszenia
rozmiar krzywej
poczatek érodka obszaru krzywei






Narzędzie krzywych Béziera

Gdy rysujesz krzywą, to program sam decyduje gdzie i ile węzłów należy umieścić, aby powstała krzywa była zbliżona do tej którą rysowałeś. Jeżeli chcesz jednak sam decydować gdzie mają się znajdować węzły to powinieneś rysować krzywe przy pomocy narzędzia "Krzywe Béziera". Klikając na ekranie umieszczasz kolejno poszczególne węzły, a program sam połączy je z poprzednimi linią prostą. Jeżeli jednak przytrzymasz wciśnięty lewy przycisk myszki, to będziesz mógł także określić położenie punktów kontrolnych.

Jednak w trakcie ustawiania punktów kontrolnych będą one zawsze ustawiane symetrycznie względem węzła. Możesz to zmienić w ten sposób, iż w trakcie rozmieszczania punktów kontrolnych przytrzymaj wciśnięty klawisz "C" aby przekształcić węzeł w węzeł ostry, a klawisz "S" aby utworzyć węzeł gładki. Gdy jednak przytrzymasz wciśnięty klawisz "ALT" to możesz zmienić położenie węzła.

Narzędzie pisaka

[image: image117.png]


Zdecydowanie jednak najciekawszym narzędziem jest "Pisak". Dzięki niemu możemy tworzyć krzywe o przeróżnych kształtach i grubościach w dowolnym ich odcinku. Jednak po narysowaniu krzywej, jest ona przekształcana na obiekt zamknięty, tak więc możesz nie tylko definiować kontur, ale także i wypełnienie. Gdy wybierzesz to narzędzie pojawi się odpowiedni pasek z dostępnymi czteroma rodzajami końcówek pisaków:

· pisak o stałej szerokości (krzywa zielona z prawej strony) umożliwia rysowanie linii o określonej grubości wybieranej w polu szerokości pisaka, 

· pisak czuły na nacisk (krzywa pomarańczowa) pozwala rysować specjalnym pisakiem czułym na nacisk na podłoże, jeżeli nie masz takiego pisaka, to grubość linii możesz regulować strzałkami na klawiaturze:
strzałka w górę - zwiększenie grubości,
strzałka w dół - zmniejszenie grubości, 

· kaligrafowanie (krzywa czerwona) rysuje linie o grubości zależnej od kierunku rysowanej krzywej, gdzie kąt końcówki pisaka możesz ustalić w odpowiednim polu, 

· pisak według wzorca (krzywa granatowa) tworzy linię o grubości zmiennej, zgodnej z wybranym uprzednio wzorcem. 

Zmiana kształtów krzywych

· Każdy obiekt wektorowy można poddawać dowolnym modyfikacjom przesuwając węzły, zmieniając położenie punktów kontrolnych, usuwając lub dodając węzły, czy też wykonując inne operacje na węzłach. Narzędziem służącym do modyfikacji węzłów jest "Kształt" [image: image51.png]


(jeżeli nie znajdziesz tego przycisku z lewej strony ekranu, to przytrzymaj przez chwilę przycisk pod narzędziem "Wskaźnik", a pojawi się pasek z tym narzędziem).

Pasek właściwości narzędzia rysowania krzywych

· Narysuj dowolną krzywą (odręcznie), a następnie zaznacz ją narzędziem "Kształt". Pojawią się wszystkie węzły tej krzywej. Możesz chwycić dowolny węzeł i przesunąć go w inne miejsce, a krzywa zostanie automatycznie dopasowana tak, aby przechodziła przez węzeł. Pojawi się też przypisany do tego narzędzia [image: image52.png]& 2| f b Posts Kwa | Do Gladki Seien | 5% | Awomatyezna edukela | i O Lt | 2| Automatycane zamyiarie
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odpowiedni pasek.

· W trakcie pracy z węzłami możesz także zaznaczyć kilka z nich i wykonywać daną czynność na wszystkich. Węzły zaznacza się tak samo jak obiekty, muszą to być jednak węzły należące do jednej krzywej. Dla każdego węzła (oprócz początkowego) przypisany jest jeden segment, który poprzedza ten węzeł. Tak więc wskazując węzeł, możesz też wykonywać czynności na przypisanym węzłowi segmencie.

· Gdy przy wskazanym węźle (lub wskazanych węzłach) wybierzesz dodawanie węzłów, to zostanie on dodany w połowie poprzedniego segmentu. Usunięcie węzłów natomiast spowoduje uproszczenie przebiegu krzywej, gdyż pozostaną tylko węzły sąsiednie. Dodać możesz też węzeł w dowolnym miejscu segmentu, po prostu kliknij szybko dwa razy w to miejsce.

· Każda krzywa może składać się z wielu ścieżek. Jeżeli będziesz chciał w danym miejscu przerwać krzywą to zaznacz węzeł i wybierz przycisk rozłączający węzły. W jego miejsce zostaną wstawione dwa węzły. Aby je zobaczyć przesuń nieznacznie jeden z nich. Możesz także połączyć dwa węzły jednej krzywej w jeden, muszą to być jednak węzły skrajne (czyli początkowy, końcowy lub węzły powstałe w wyniku rozłączenia). Aby ścieżkę oddzielić od krzywej i utworzyć z niej osobny obiekt, należy zaznaczyć dowolny węzeł należący do tej krzywej i wybrać przycisk "Wydobądź podścieżkę".

Rodzaje segmentów

· Każdy segment krzywej może być prosty lub zakrzywiony. Gdy segment jest prostą, węzły na jego końcach nie posiadają punktów kontrolnych od strony segmentu. Gdy przekształcisz prostą na krzywą, pojawią się punkty kontrolne, które możesz teraz dowolnie przemieszczać. Zamiana w drugą stronę (czyli z krzywej na prostą) spowoduje automatyczne usunięcie odpowiednich punktów kontrolnych i tym samych połączenie węzłów prostym odcinkiem. W przypadku gdy segment jest krzywą, możemy przy pomocy myszki modelować jego kształt. Chwyć w dowolnym miejscu segment i przeciągnij wskaźnik myszki w nowe położenie.

·     W przypadku węzłów rozróżniamy ich trzy rodzaje:

	SYMETRYCZNY 
[image: image53.png]



Punkty kontrolne węzła znajdują się zawsze po jego przeciwnych stronach i są tak samo od niego daleko. Przesunięcie jednego z nich powoduje odpowiednie przesunięcie drugiego.
 
	GŁADKI
[image: image54.png]



Punkty kontrolne znajdują się zawsze po przeciwnych stronach węzła, lecz mogą być w różnych odległościach od niego. Przesunięcie jednego z nich nie spowoduje zmiany odległości drugiego punktu kontrolnego od węzła, lecz ewentualnie taką zmianę położenia, aby nadal leżał on na wspólnej linii. 
	OSTRY
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Każdy z punktów kontrolnych można przesuwać niezależnie od drugiego. Przejście krzywej w węźle może więc być dowolne. 



Automatyczne zamykanie

· Dwa krańcowe węzły krzywej możesz połączyć linią prostą. Należy wybrać w tym celu przycisk "Automatyczne zamykanie". Jednak gdy krzywa została podzielona na wiele ścieżek, to zostaną zamknięte wszystkie z nich. Aby połączyć linią prostą dwa dowolne krańcowe węzły z dowolnych ścieżek (ale należące do jednej krzywej) musisz je zaznaczyć i wybrać przycisk "Zamknij krzywą".

Automatyczna redukcja węzłów

· Wprzypadku bardzo skomplikowanych krzywych, możesz zażądać automatycznej redukcji węzłów. Czynność ta powoduje usunięcie jak największej liczby węzłów, ale w taki sposób, aby nie spowodowało to zbytniej zmiany jej kształtu. Najprawdopodobniej nie zauważysz jednak efektu tej czynności, gdyż jej celem jest właśnie takie zmniejszenie liczby węzłów, aby krzywa nie różniła się od poprzedniej.

Zmiana położenia węzłów

· Gdy zaznaczysz kilka węzłów i chcesz je przeciągnąć w inne miejsce, to wszystkie zostaną przesunięte o taką samą "drogę". Jeżeli jednak chciałbyś je przesunąć proporcjonalnie (tak jak zmienia się rozmiar obiektów), to należy zaznaczyć przycisk "Rozciągnij i skaluj węzły". Pojawi się wtedy osiem uchwytów, podobnie jak przy zaznaczonym obiekcie. 

· Przycisk "Obróć i pochyl węzły" wyświetla natomiast uchwyty obrotu i pochylania. Kolejny przycisk ("Wyrównaj węzły") umożliwia wyrównanie zaznaczonych węzłów w pionie i/lub poziomie. Gdy pozostawisz zaznaczone oba pola (w poziomie i w pionie) to zaznaczone punkty znajdą się w tym samym miejscu i optycznie będą sprawiały, że jest to jeden punkt (wyrównywanie odbywa się zawsze względem później utworzonego węzła lub później zaznaczonego).

· "Tryb elastyczny" pozwala zmienić sposób przesuwania kilku zaznaczonych węzłów. Standardowo każdy z węzłów będzie przesunięty o taką samą odległość, gdy jednak włączymy tryb elastyczny to przesunięcie węzłów jest proporcjonalne do odległości od węzła przeciąganego.

Ćwiczenia

· Spróbuj teraz wykonać kilka ćwiczeń. Wszystkie poniższe przykłady MUSZĄ zostać wykonane z krzywych posiadających TYLKO DWA węzły. Aby zobaczyć rozwiązanie kliknij interesujący cię rysunek.

	


	



	


	




Kształt obiektów
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Zmiana kształtu może dotyczyć nie tylko krzywych, ale także i dowolnych obiektów (oczywiście oprócz wstawionych map bitowych). Zmieniać możemy prostokąty, elipsy, gwiazdy, tekst itp.

Prostokątowi możesz zaokrąglić rogi, chwytając narzędziem "Kształt" [image: image60.png]


za dowolny z jego wierzchołków. Podobnie też możesz modyfikować elipsę przekształcając ją w łuk lub wycinek. Aby zdecydować, czy chcesz otrzymać łuk, czy też wycinek, możesz posłużyć się przyciskami na pasku narzędzi pozwalających przełączać między tymi dwoma obiektami. Podczas przeciągania węzła możesz przytrzymać klawisz Ctrl, aby zmienić kąt ramion wycinka/łuku o 15 stopni. Dokładny kąt początku i końca ramion ustalisz na pasku w polach "Kąt początkowy i końcowy". 

Ostatni przycisk służy do zamiany wartości kąta początkowego z końcowy i odwrotnie, dzięki czemu otrzymujemy jakby dopełnienie elipsy. Możesz też określić czy rysujesz łuk, czy elipsę, już podczas przeciągania węzłów. Mianowicie gdy puścisz przycisk myszki wewnątrz elipsy utworzysz wycinek, a gdy puścisz na zewnątrz elipsy - łuk. Analogicznie wypróbuj zmianę kształtu na gwieździe i wieloboku (tam zmieniają się automatycznie wszystkie podobne węzły, analogicznie jak w prostokącie zmieniasz wszystkie narożniki jednocześnie).

Przekształcenie w krzywe

Gdybyśmy chcieli jednak dowolnie modyfikować kształt obiektów, to poznane dotąd metody nie pozwoliły by nam na to. Jeżeli chcemy np. zmienić wygląd tekstu tak ja na rysunku obok, to musimy go przekształcić na krzywe. Podobnie też musimy postąpić z innymi obiektami. Pamiętaj jednak, iż po przekształceniu obiektów na krzywe tracisz właściwości przypisane niektórym z nich, np. po przekształceniu tekstu na krzywe nie będziesz miał możliwości poprawienia błędów, dopisania liter, itp., gdyż to już nie jest tekst tylko krzywa. 

O edycji krzywych pisałem już w poprzednim rozdziale "Zmiana kształtów krzywych", uwagi te odnoszą się do dowolnego obiektu który także zostanie przekształcony w krzywe. Aby tego dokonać zaznacz dowolny obiekt i wybierz z górnego menu Rozmieszczenie | Przekształć w krzywe. Możesz też skorzystać z kombinacji klawiszy Ctrl+Q.

Przykład połączenia obiektów

[image: image120.png]


Opiszę teraz jak wykonać efekt polegający na połączeniu dwóch liter "T" i "P", tak aby uzyskać postać jak na rysunku z lewej strony ekranu. Zwróć uwagę na kontur tych liter, który jednoznacznie podkreśla, iż obie litery stanowią jedną całość, a nie np., że górna część połączenia "TP" została stworzona przez narysowanie żółtego kwadratu, a dolna przez narysowanie białego i nakrycie nim części litery "P", gdyż nie uzyskalibyśmy odpowiedniego przebiegu konturu.
Krok 1. 
· [image: image121.png]


Napisz tekst składający się z dwóch liter "TP". Wybierz niezbyt skomplikowaną czcionkę, np. Times New Roman. Ustaw odpowiadający Ci kolor wypełnienia i konturu, zwiększ grubość konturu, tak aby był wyraźnie widoczny; 

· zaznacz wskaźnikiem [image: image61.png]


tekst i wybierz z górnego menu polecenie Rozmieszczenie | Przekształć w krzywe; od tego momentu nie jest to już tekst lecz krzywa. 
Krok 2. 
· [image: image122.png]


Wybierz narzędzie "Kształt" [image: image62.png]


i zaznacz węzeł tak jak na rysunku; 

· wybierz przycisk "Rozłącz krzywą" na górnym pasku narzędzi; 

· przesuń dolny węzeł (przytrzymując klawisz Ctrl, aby zachować to samo położenie w pionie) w dół, tak aby znalazł się on na wysokości dolnej części wewnętrznego brzuszka litery "P". 

[image: image123.png]


Krok 3. 

· wskaż węzeł literki "T" (tak jak zaznaczony na rysunku) i wybierz przycisk "Rozłącz krzywą", a następnie przycisk "Usuń węzły" (lub wciśnij klawisz Delete); zniknie pionowa krawędź literki "T"; 

· tak samo jak z węzłem literki "T" postąp z zaznaczonym węzłem literki "P". 

[image: image124.png]


Zwróć uwagę iż nie ma już wypełnienie, gdyż nie jest to już krzywa zamknięta.

Krok 4. 

· Aby uzyskać prosty przebieg krzywej pomiędzy wskazanymi na rysunku węzłami, zaznacz je i wybierz przycisk "Wyrównaj węzły". Pozostaw za[image: image125.png]


znaczone jedynie pole "Wyrównaj w poziomie". 

Krok 5. 

· Zaznacz węzły zaznaczone na rysunku kolorem zielonym i wybierz przycisk "Złącz dwa węzły"; 

· podobnie postąp z węzłami zaznaczonymi kolorem niebieskim, a potem z węzłami "czarnymi". 

Krok 6. 

· [image: image126.png]


Zaznaczone w poprzednim kroku węzły zostaną połączone, tym samym tworząc ponownie krzywą zamkniętą, dzięki czemu "powróci" wypełnienie obiektu. Może się zdarzyć, iż zaznaczony na rysunku węzeł nr 1 nie będzie się znajdował w odpowiednim położeniu. Musisz wtedy zaznaczyć oba węzły (bezwzględnie w kolejności: najpierw węzeł 1, a później z klawiszem Shift węzeł 2) i wybrać przycisk "Wyrównaj węzły". Pozostaw zaznaczone jedynie pole "Wyrównaj w pionie". 

Krok 7. 

· [image: image127.png]


To już koniec pracy. Utworzony został zamierzony efekt. Pamiętaj, iż jest to krzywa, a nie tekst, nie będziesz mógł teraz poprawić tekstu, np. dopisując jakąś literkę. 

Omówiony powyżej przykład można także wykonać w trochę prostszy sposób, jednak wymaga on narzędzi i wiadomości których jeszcze nie opisałem. Powyższa metoda ma jednak tę zaletę, iż można ją zastosować już w pierwszych wersjach programu CorelDRAW, choć przyciski i polecenia będą się różnić.

[image: image128.png]¢ wspha 3 [
Keatary

5
5 Frverone

- Pozostaw onyinat
Iv Obiekt docelawy
Iv Pozastate obiekty

Cegéé wspdinaz

B0 E|
Keataty 4
B Cagsé wspoina

- Pozostaw onyinat
[ Obiekt docelowy
Iv Pozastate obiekty

Praptri

B Ceeéc wspdina 4]

B Pujcnaie |

- Pozostaw onyinat
[ Obiekt docelowy
[ Pozastate obiekty

Spawaiz.





WYRÓWNYWA[image: image129.png]


NIE OBIEKTÓW
Ręczne przemieszczanie obiektów względem siebie jest bardzo nieprecyzyjne. Można jednak łatwo równomiernie rozmieścić utworzone obiekty. Możesz także ustawić automatyczne przyciąganie obiektów do linii, innych obiektów, czy siatki. Pozwala to niezwykle precyzyjni umieścić obiekty na kartce.

    Podstawowym sposobem jest wyrównywanie w pionie i poziomie. Musisz zaznaczyć co najmniej dwa obiekty, a następnie wybrać polecenie z górnego menu Rozmieszczenie | Wyrównanie i rozkład (lub szybciej przy użyciu klawiatury Ctrl+A). Z lewej strony okienka możesz zaznaczyć jedno z trzech pól pozwalających wyrównać zaznaczone obiekty do góry, do środka lub do wspólnego dołu, a w górnej części okienka znajdują się pola "wyrównujące" obiekty w pionie (możesz zaznaczyć jednocześnie wyrównanie w pionie i poziomie). Obiekty będą zawsze wyrównane względem tak zwanego obiektu docelowego. 

Obiekt docelowy jest definiowany na jeden z dwóch sposobów:

· gdy zaznaczasz obiekty po kolei z przytrzymanym klawiszem Shift, obiektem docelowym będzie obiekt wskazany na końcu, czyli wyrównanie będzie się odbywać względem niego; 

· jeżeli zaznaczysz od razu większą ilość obiektów przeciągając wskaźnik myszki z przytrzymanym lewym klawiszem, to obiektem docelowym zostanie ten który będzie przykryty przez pozostałe obiekty, czyli leżący "najniżej". 

    W środkowej części okienka istnieje możliwość ustalenia wyrównania względem środka strony, bądź jej krawędzi (możesz wtedy zaznaczyć np. takie wyrównanie, aby obiekty miały prawą krawędź dosuniętą do środka strony). Uważaj jednak z wyrównywaniem całego stworzonego rysunku pośrodku strony (lub krawędzi kartki), gdyż zmiana będzie dotyczyć każdego obiektu z osobna, tak więc wszystkie obiekty zostaną umieszczone w środku strony. Aby zachować układ obiektów powinieneś je najpierw zgrupować.

Zarządzanie obiektami

Wszystkie czynności omówione w tym rozdziale znajdują się w okienku górnego menu Rozmieszczenie. Znajduje się tutaj wiele drobnych, aczkolwiek przydatnych funkcji. Dużą część opcji umieszczonych w tej pozycji górnego menu już omówiłem wcześniej, jak na przykład "Dokonaj transformacji" (czyli zmiana położenia, obracanie, rozmiar, pochylenie itp.), "Wyrównanie i rozkład", "Kolejność", "Grupuj", czy też "Zablokuj obiekt". 

Przekształcanie w krzywe 

Polecenie Przekształć w krzywe omówiłem już częściowo w rozdziale "Zmiana kształtów obiektów". Aby móc modyfikować poszczególne węzły tekstu należy go uprzednio przekształcić w krzywe. Podobnie rzecz się ma z innymi obiektami, np. prostokątem. Bez przekształcania w krzywe można jedynie zaokrąglić jego narożniki, a po przekształceniu dowolnie przesuwać węzły lub punkty kontrolne (na rysunku obok lewy górny narożnik został przesunięty w kierunku przeciwległego).

Połączenie obiektów

[image: image130.png]


Funkcja Połącz pozwala dwa (lub więcej) zaznaczone obiekty połączyć w jeden. Ich wspólna część zostanie usunięta, dzięki czemu będzie można zobaczyć obiekty leżące "pod spodem". Wszystkie obiekty dla których zastosowano to polecenie, zostaną przekształcone uprzednio w krzywe. Jako kolor obiektu zostanie ustalony kolor obiektu położonego najniżej.

    Odwrotną czynnością do Połącz, jest Rozłącz. Polecenie to działa jednak tylko na obiekty które zostały uprzednio połączone poleceniem Połącz. Czynność ta pozwala "odzyskać obiekt składowe, które wchodziły w skład połą[image: image131.png]


czonego obiektu.

    Troszeczkę inaczej działają te polecenia w stosunku do tekstu ozdobnego, który domyślnie jest już połączony. Po wybraniu polecenia Rozłącz będziemy mogli przesuwać każdy wyraz niezależnie od tekstu, aż do wydania polecenia Połącz, które z powrotem scali wyrazy w jeden tekst ozdobny.

Kształtowanie obiektów

Wybranie polecenia Część wspólna... lub Przytnij... bądź też Spawaj..., spowoduje rozwinięcie jednej z rolet skojarzonych z tymi poleceniami. polecenia te umożliwiają tworzenie nowych obiektów o zupełnie odmiennych kształtach od standardowych.

Część wspólna

[image: image132.png]B 5
Automatyczne
zamykanie écieik

Pozostawia jako
jeden obiekt



Polecenie to umożliwia utworzenie nowego obiektu z nałożonych dwóch innych. Utworzony obiekt będzie miał kształt analogiczny jak część wspólna zaznaczonych obiektów. Aby utworzyć część wspólną należy wskazać jeden z obiektów a następnie wybrać przycisk "Część wspólna z..." umieszczonego w rolecie i wskazać obiekt docelowy. Pozostawienie zaznaczonych pól "Obiekt docelowy" i "Pozostałe obiekty" pozwoli zachować wszystkie obiekty.

Przycinanie

[image: image133.png]


Polecenie to umożliwia stworzenie nowego obiektu poprzez usunięcie ze wskazanego obiektu obszaru przykrytego przez inny obiekt.

 

 

Spawanie
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Za pomocą tego polecenia można ze sobą połączyć dwa lub więcej obiektów w jeden. Jeżeli spawane obiekty nachodzą na siebie to nowy obiekt będzie miał jeden kontur.

 

 

 

Oddzielenie obiektów

Polecenie Oddziel rozdzielenie pierwotnych obiektów od pośrednich kształtów utworzonych za pomocą poleceń "Metamorfoza", "Obrys", "Głębia" (polecenia te omawiam w następnym rozdziale). Możemy też oddzielić tekst od ścieżek, jeśli połączone zostały za pomocą polecenia "Dopasuj tekst do ścieżki". Konkretne przykłady wykorzystania tego polecenia opiszę przy okazji omawiania podanych wyżej poleceń.

Kilka ćwiczeń

Poniżej przygotowałem kilka ćwiczeń. Spróbuj najpierw wykonać je samodzielnie. Jeżeli będziesz miał kłopoty to kliknij na przykładzie, a zobaczysz przykładowy opis wykonania rysunku: 

	


	


	




Efekty

Rozdział ten będzie omawiał efekty (czyli "to co tygrysy lubią najbardziej") które można zastosować do większości obiektów tworzonych przy pomocy programu CorelDRAW. Dzięki efektom możesz stworzyć profesjonalny i niepowtarzalny wygląd tworzonych dokumentów. Pamiętaj jednak, iż ich nadmiar nie tylko nie wzbogaci rysunku, ale pogorszy czytelność i spowoduje, że nasza praca będzie wyglądała jak bezładny zbiór kolorowych plam.

Aby zastosować jeden z efektów należy zaznaczyć jeden (lub więcej obiektów) i wybrać górne menu Efekty, a następnie odpowiedni efekt. Zamiast górnego menu można interesujący nas efekt wywołać przy pomocy kombinacji klawiszy (patrz rysunek z prawej strony). Pojawi się wtedy tak zwana "roleta" (oprócz perspektywy), w której to będzie można ustawić wszystkie parametry efektu.

Ponieważ ilość efektów jaką można zastosować jest bardzo duża, rozdzieliłem każdy efekt na osobną stronę. Aby przejść do opisu wybierz rysunek z efektem lub jego nazwę z prawej strony.

	


	Perspektywa

	


	Obwiednia

	


	Metamorfoza

	


	Głębia 

	


	Obrys

	


	Soczewka


Istnieje też pewna grupa efektów które można wybierać z paska narzędzi z lewej strony ekranu. Są to tak zwane efekty (narzędzia) interakcyjne. Pozwalają one użytkownikowi na modyfikację efektu bezpośrednio na obiekcie, poprzez przeciąganie charakterystycznych znaczników. Część z nich powtarza się z efektami już omówionymi wcześniej, toteż omówię te jedynie zwracając uwagę na nowy sposób korzystania z danego efektu. "Interakcyjne wypełnienie" w zasadzie nie jest efektem, ale omawiam je tutaj ze względu na jego "interakcyjny" charakter. 

	


	Narzędzia
interakcyjne 

	


	Interakcyjna
przezroczystość

	


	Interakcyjne
wypełnienie


Jeżeli zastosowałeś pewien efekt do przynajmniej jednego obiektu to możesz skopiować ten efekt, wykorzystując go w innym obiekcie, w tym celu wskaż obiekt dla którego chcesz zastosować istniejący już efekt, a następnie wybierz z górnego menu Efekty | Kopiuj i wskaż obiekt z zastosowanym efektem. Jeżeli wybierzesz klonowanie poleceniem Efekty | Klonuj, to skopiujesz nie tylko sam efekt, ale także utworzone takie atrybuty jak kontur, czy wypełnienie. 

Stosowanie efektów do tekstu

Efekty możemy także stosować do tekstów, które również są obiektami wektorowymi. Aby szczegółowo zapoznać się z efektami które można stosować do dowolnego obiektu przeczytaj rozdział "Efekty". W tym rozdziale zajmę się jednak tylko efektami które można zastosować jedynie do tekstów. Nie będę tutaj omawiał jak się wstawia tekst, czy też co to jest tekst ozdobny lub akapitowy, gdyż zająłem się tym w rozdziale "Wstawianie tekstu". 

	Dla tekstu akapitowego możesz zastosować następujące efekty:
- cień,
- obwiednię,
- kadrowanie,
- osadzanie obiektów graficznych w tekście,
- oblewanie tekstem obiektów graficznych,
- umieszczanie tekstu wewnątrz obiektu. 
	Dla tekstu ozdobnego możesz zastosować następujące efekty:
- głębia,
- metamorfoza,
- obrys,
- zniekształcanie,
- osadzanie obiektów graficznych w tekście,
- obwiednia,
- soczewkę,
- kadrowanie,
- perspektywa,
- cień. 


Dzielenie i usuwanie

[image: image75.png]


Bardzo ciekawe możliwości modyfikacji obiektów dają nam narzędzia przypominające swoim działaniem nóż i gumkę. Pozwalają one na wykonywanie podobnych czynności w stosunku do obiektów jak w rzeczywistości. Nożem możesz "pokroić" obiekt na kilka części, a gumką wymazać jego fragment.

Nóż
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Nóż umożliwia podzielenie obiektów na dowolną ilość części. Aby podzielić obiekt wybierz narzędzie "Nóż" i ustaw wskaźnik myszki w kształcie noża na krawędzi obiektu (wskaźnik przybierze wtedy pionową postać). Trzymając wciśnięty lewy przycisk przeciągnij "nóż" przez obiekt, aż dojdziesz do jego brzegu. Obiekt zostanie podzielony na dwie części, które możesz dalej oddzielnie modyfikować. 

[image: image136.png]


Jeżeli chcesz, aby po "przecięciu" obiektu nadal stanowił on jedną całość, to powinieneś przed rozpoczęciem czynności wcisnąć przycisk "Pozostaw jako jeden obiekt". Tak "przecięty" obiekt będzie dalej traktowany jako pojedynczy obiekt chyba, że wybierzesz polecenie Rozmieszczenie | Rozłącz z górnego menu.

Wciśnięty przycisk "Automatyczne zamykanie ścieżki" powoduje, że części podzielonego obiektu będą po podziale zamknięte, w przeciwnym razie po podziale pozostaną jedynie kontury. Na rysunku z prawej strony żółty kwadrat został podzielony przy włączonej opcji "Automatyczne zamykanie ścieżki", a zielony przy wyłączonej.

Możesz też postanowić w trakcie dzielenia, że chcesz pozostawić tylko jedną z części dzielonego obiektu. W tym celu po rozpoczęciu "krojenia" przesuń "nóż" do krawędzi obiektu i nie zwalniając przycisku myszki wciskaj cyklicznie klawisz TAB (tabulator), by określić którą część obiektu chcesz pozostawić.

Gumka

[image: image137.png]


Narzędzie "Gumka" umożliwia wymazanie części obiektu podobnie jak prawdziwa gumka. Pamiętaj jednak, iż przed rozpoczęciem tej czynności musi być zaznaczony obiekt, w [image: image138.png]= 2858 mm =2l o |
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przeciwnym razie pojawi się okienko z komunikatem o niemożliwości wykonania tej czynności.
Po wybraniu narzędzia, trzymając wciśnięty lewy przycisk myszki przesuń "gumkę" przez obiekt wymazując zbędne fragmenty. Grubość gumki możesz określić na pasku właściwości tego narzędzia. Domyślnie, narzędzie to automatycznie redukuje liczbę węzłów powstałych po "gumce", jednak i tę własność możesz wyłączyć na pasku właściwości.

Precyzyjne rysowanie

Dotychczas zajmowałem się głównie rysowaniem obiektów, ich transformacjami, właściwościami i efektami które można zastosować do tych obiektów. Jednak aby tworzony przez nas rysunek był dopracowany musimy nauczyć się dokładnego rozmieszczania obiektów na "kartce". O pewnych możliwościach rozmieszczania obiektów wspominałem już wcześniej, np. na stronie "Wyrównywanie i rozmieszczanie obiektów", oraz w rozdziale "Transformacje obiektów", gdzie wspomniałem o pozycjonowaniu obiektów na kartce. CorelDRAW oferuje nam szereg możliwości w tym kierunku, którymi zajmę się w tym rozdziale, a są to:

	


Przyciąganie do obiektów 
	


Linijki 
	


Siatka 
	


Prowadnice 


O tym, czy linijki, siatki, bądź prowadnice są wyświetlane (widoczne) w dokumencie możesz zdecydować dzięki górnemu menu "Widok" (pozycje zakreślone na czerwono). Gdy z lewej strony danej pozycji znajduje cię symbol [image: image80.png]


to dana opcja jest wybrana. Kliknięcie na niej spowoduje wyłączenie (a tym samym zniknie symbol z lewej strony). Sam fakt, iż dana opcja jest widoczna, nie oznacza wcale, że jest też aktywna. Włączenie przyciągania do siatki, prowadnic lub obiektów możesz ustawić w górnym menu "Układ", jak również na pasku właściwości gdy nie jest zaznaczony żaden obiekt. Pamiętaj jednak, że dana opcja może być aktywna, a niekoniecznie widoczna, gdyż jest wyłączone jej wyświetlanie w górnym menu "Widok". [image: image81.png]Przyciaga co siatkl
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Opracowanie na podstawie kursu zamieszczonego na stronie  http://corel.wodip.opole.pl







Jacek Kucnerowicz
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