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Poznaj CorelDRAW X5 PL... i odkryj niesamowite mozliwosci grafiki wektorowej!

+ Obiekty i podstawy rysunku wektorowego, czyli jak tworzy¢ rysunki w CorelDRAW
« Tekst, tabele i praca z bitmapami, czyli do czego jeszcze moze stuzy¢ program
« Modyfikacje obiektéw i efekty, czyli na czym polega dopracowanie szczegdétéw

0 istnieniu programu CorelDRAW niewatpliwie styszeli wszyscy uzytkownicy komputeréw. Nie
wszyscy jednak korzystaja z jego mozliwosci, czesto zniecheceni fundamentalng odmiennoscia
od innych programéw graficznych. CoreIDRAW, bardzo tatwy w obstudze, uchodzi za aplikacje
0 niepojetych zasadach dziatania. A przeciez niejednokrotnie mozna uzyskac w nim efekty
znacznie lepsze niz w programach Paint czy Photoshop. W wersji CorelDRAW X5 PL oprécz
tradycyjnych narzedzi pojawity sie takze pewne usprawnienia: nowy mechanizm zarzadzania
kolorami i przeksztatcania rysunkéw bitmapowych na wektorowe, wspétpraca z ekranami
dotykowymi oraz procesorami wielordzeniowymi i mozliwos¢ podgladu w widoku pikseli.

Ksigzka ,ABC CorelDRAW X5 PL” pozwoli Ci fatwo i szybko wejs¢ w swiat CorelDRAW, zrozumie¢
zasady jego dziatania i zacza¢ samodzielnie projektowac plakaty, szyldy, broszury czy wizytéwki,

a takze tworzy¢ skomplikowane rysunki techniczne. Dowiesz sie, jak postugiwac sie obiektami

i w jakich sytuacjach warto stosowac grafike wektorowa. Poznasz zasady pracy z tabelami, konturami
i wypetnieniami. Nauczysz sie wtaczac do swoich projektow partie tekstowe i formatowac je
wedtug wiasnego uznania. Kolejnym krokiem bedzie nauka dopieszczania szczegétéw projektu,
od drobnych modyfikacji do efektéw specjalnych. Strona po stronie biegle opanujesz caty
CoreIDRAW — i nie zawahasz sie go uzyc!

« Uruchamianie programu i pierwsze kroki

- Zapisywanie, otwieranie i drukowanie rysunkdw
« Corel Connect i korzystanie z okien dokowanych
« Podstawy rysunku wektorowego

« Praca z tekstem i tabelami

« Uzywanie wypetnieri i konturéw

« Precyzyjne rysowanie

« Edycja krzywych

« Modyfikacje obiektow

« Praca z bitmapami

- Efekty

Sprawdz, jak bajeczne efekty mozesz uzyskac w CoreDRAW X5 PL!
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PODSTAWY RYSUNKU
WEKTOROWEGO

Rysowanie prostych obiektow

Podstawowym elementem kazdego rysunku wektoro-
wego jest obiekt. Obiekt mozna okresli¢ jako dowolng
figure geometryczng, taka jak na przyklad prostokat,
elipsa, wielokat, odcinek i inne. Ksztalt i wyglad takich
obiektéw mozna w dowolny sposéb modyfikowac, az
przybiorg postac¢ oczekiwang przez uzytkownika. Osta-
teczna wersja rysunku wektorowego sklada sie najcze-
Sciej z wielu pojedynczych obiektéw. Zaletg takich ry-
sunkow jest to, ze mozna je dowolnie skalowac bez
utraty jakosci, dzieki czemu nie musza by¢ od poczatku
tworzone w takim rozmiarze, w jakim na przykltad
maja by¢ drukowane. Wiele pojedynczych obiektéw
mozna polaczy¢ w grupy, tak aby wygodniej mozna
sie bylo nimi postugiwac.
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Prostokaty, elipsy, wielokaty, gwiazdy i spirale

Aby narysowac jakikolwiek obiekt, nalezy skorzysta¢ z przybornika widocznego
z lewej strony ekranu. Na poczatek proponuje narysowac prostokat. W tym celu
odszukaj przycisk z taka wtasnie figura i kliknij go. Kursor myszy zamieni sie
w krzyzyk z maltym prostokatem.

Nastepnie wskaz na kartce jeden z naroznikéw przysziego prostokata i trzy-
majac przez caly czas weciSniety lewy przycisk myszy, przesuwaj ja tak, aby
wskaza¢ przeciwlegly naroznik prostokata — podobnie postepuje sie podczas
rysowania elipsy oraz innych obiektow.

Po narysowaniu dowolnego obiektu zobaczysz na jego obwodzie szereg czar-
nych kwadratéw. Sg to tak zwane uchwyty zaznaczenia (lub po prostu uchwy-
ty). Natomiast w Srodku obiektu zawsze pojawia sie znacznik (¥) ulatwiajacy
przemieszczanie danego obiektu, gdy masz wybrane narzedzie inne niz wskaznik
— rysunek 3.1.

Rysunek 3.1.

Uchwyty -
zaznaczenia

oraz znacznik

$rodka obiektu

arysowana elipsa
uchwyt zaznaczenia

Obiekt mozesz narysowa¢, zaczynajac od jego lewego gdérnego
naroznika i przeciggajac kursor myszy do przeciwlegtego
naroznika. Mozesz jednak rozpocza¢ rysowanie obiektu od
jego dowolnego naroznika, wazne jednak, abys zakonczyt
rysowanie koniecznie w przeciwlegtym rogu.

Jezeli narysowales jeden badz kilka obiektéw, mozesz wskazaé ktérys z nich
i przesunaé go w dowolne miejsce. W tym celu wybierz narzedzie Wskaznik. Na-
stepnie kliknij dany obiekt, aby go zaznaczy¢.

Zeby przesunaé obiekt w inne miejsce, chwyé go lewym przyciskiem myszy.
Kursor myszy w trakcie przeciggania obiektu zamieni sie¢ w matly znak plus ze
strzatkami na koficach (§¥). Przeciagnij obiekt w wybrane miejsce na kartce, trzy-
majac wcisniety lewy przycisk myszy, a potem zwolnij go (rysunek 3.2).
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Rysunek 3.2.

Zmiana
polozenia
obiektu

LA

IsBoo0gsoss+

Aby zmieni¢ rozmiar obiektu, zaznacz dowolny obiekt, a potem chwy¢ i przeciagnij
gorny lub dolny uchwyt, zeby zmieni¢ rozmiar w pionie. Nastepnie chwy¢ lewy
badz prawy uchwyt i zmienh szerokos¢ obiektu. Aby réwnoczesnie zmieni¢ wy-
soko$¢ i szeroko$¢ obiektu, chwy¢ jeden z naroznikowych uchwytéw i przesun
mysz (rysunek 3.3).

e T T
Zmiana (A
rozmiaru ", ﬁ
obiektu Q,
LA
%
=
o
B g
Y N

Zwro¢ uwage na to, ze przeciggajac jeden z uchwytow
znajdujacych sie w narozniku obiektu, zmieniasz jego rozmiar
proporcjonalnie (to znaczy, ze proporcje poziomego i pionowego
rozmiaru obiektu pozostajg niezmienione). Jezeli zamierzasz
zmieni¢ rozmiar obiektu bez zachowania jego proporcji,

podczas zmiany rozmiaru trzymaj wcisniety na klawiaturze
lewy klawisz Alt.

=0 r_J
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Kiedy wskazany jest jaki§ obiekt, mozesz go latwo usuna¢, wciskajac klawisz
Delete.

Korzystajac z narzedzia sluzacego do rysowania elips, mozna takze narysowac
okrag. Aby to zrobi¢, wybierz narzedzie do rysowania elips i przytrzymujac
wecisniety klawisz Ctrl, narysuj okrag (podobnie postepuj w przypadku rysowa-
nia kwadratu za pomocg narzedzia stuzacego do rysowania prostokatéw).

Zwrd¢ uwage na to, ze podczas rysowania kwadratu czy prostokata zawsze jeden
z naroznikéw bedzie sie znajdowal w miejscu, gdzie zaczale$ rysowanie. Istnieje
jednak mozliwo$é rysowania figury nie od naroznika, ale od $srodka. W tym celu
podczas calego procesu nalezy trzymac wcisSniety klawisz Shift (tak samo mozna
rysowac elipsy i inne obiekty, o ktérych jeszcze nie méwilem). Sprawdz takze, co
sie stanie, gdy jednocze$nie przytrzymasz klawisze Ctrl i Shift podczas rysowania.

Mozesz takze w fatwy sposéb narysowac prostokat o rozmiarach
catej strony. W tym celu wystarczy dwa razy szybko klikng¢
narzedzie prostokata.

Jezeli masz zaznaczony obiekt i klikniesz dwa razy narzedzie
prostokata z przytrzymanym klawiszem Shift, to narysujesz
prostokat o rozmiarach zaznaczonego obiektu.

Znacznie wiecej mozliwosci wybrania ré6znych ustawien masz podczas rysowa-
nia wielokatéw i gwiazd (rysunek 3.4).

Rysunek 3.4. /\

Wielokat
i gwiazdy

Aby narysowa¢ wielokat, wybierz narzedzie Wielokqgt, a nastepnie przeciagnij
wskaznik myszy na ukos (pamietaj, zeby trzymac przy tym wecisniety lewy
przycisk myszy). Zostanie narysowany wielobok o pieciu wierzcholkach.

Wybierz liczbe wierzchotkéw wielokata za pomocg pola Wierzchotki lub boki

znajdujacego sie na pasku wiasciwosci. Na przyklad gdy wybierzesz dla wielokata
warto$¢ 3, otrzymasz tréjkat (rysunek 3.5).
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Rysunek 3.5. Zmiana liczby wierzcholkdéw wielokgta

Aby narysowaé gwiazde, musisz rozwing¢ narzedzie Wielokqt. Nastepnie wy-
bierz narzedzie do rysowania gwiazd i przeciagnij kursor myszy na ukos (pamietaj,
zeby trzymac przy tym wcisniety lewy przycisk myszy). Zostanie narysowana
gwiazda o pieciu ramionach.

W polu Wierzcholki lub boki wpisz (lub wybierz strzatkami) wymagana liczbe
ramion gwiazdy.

Aby narysowac zlozonag gwiazde, rozwin zakladke Wielokqt i wybierz narzedzie
do rysowania zlozonych gwiazd. Nastepnie przeciagnij kursor myszy na ukos
(pamietaj, zeby trzymac przy tym wcisniety lewy przycisk myszy). Zostanie na-
rysowana zlozona gwiazda o dziewieciu ramionach.

W polu Wierzcholki lub boki wpisz (lub wybierz strzatkami) wymagang liczbe
ramion zlozonej gwiazdy.

Jesli chcesz narysowac spirale, wybierz narzedzie Spirala, ktére pojawi sie, gdy
przytrzymasz przez chwile wcisniety lewy przycisk myszy nad zakladka Wielokqt
(rysunek 3.6).

Rysunek 3.6. ; 14 e = ) T

Pasek narzedzi
spirali

Na pasku wlasciwosci spirali wybierz liczbe zwojéw. Zdecyduj, czy chcesz
narysowac spirale o skoku stalym, czy o skoku logarytmicznym (rysunek 3.7).

Rysunek 3.7.
Spirala o skoku
stalym i logaryt-

micznym oraz
kratka
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Jezeli zdecydujesz sie na spirale o skoku logarytmicznym, musisz takze okresli¢
wspo6lczynnik rozszerzania spirali.

Na tej samej palecie wysuwanej, na ktorej znajduje sie wielokat i spirala, masz tez
mozliwo$¢ wybrania rysowania kratek. Ten obiekt jest dos¢ prosty i dlatego mozesz
wybraé na pasku narzedzi jedynie interesujaca Cie liczbe kolumn i wierszy.

Ksztalty podstawowe

CorelDRAW posiada takze wiele zdefiniowanych obiektéw podstawowych. Umoz-
liwiajg one narysowanie ksztaltéw, takich jak strzatki, btyskawice, dymki, wstegi,
serca itp. (rysunek 3.8).

Rysunek 3.8.

Przykladowe

ksztatty Q .
zdefiniowane
o]
10—, > % :

W programie

Aby narysowa¢ dowolny z takich ksztaltéw, wybierz i przytrzymaj przez chwile
narzedzie Ksztalty podstawowe. Wskaz na palecie grupe, ktéra Cie interesuje.
Nastepnie kliknij przycisk Ksztalty dokladne znajdujacy sie na pasku wiasciwo-
§ci i wybierz konkretny ksztalt, ktéry chcesz utworzy¢ (rysunek 3.9).
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Rysunek 3.9. Palety przyktadowych ksztalttow

Wiele narysowanych w ten sposéb ksztaltéw mozesz jeszcze dodatkowo zmo-
dyfikowa¢ (na przyklad z u$miechnietej buzi mozesz zrobi¢ smutna). Aby to
zrobi¢, wskaz obiekt i odszukaj maly czerwony symbol, a nastepnie chwy¢ go
i przesun (rysunek 3.10).

Rysunek 3.10. e~

Zmiana ksztattu S e
prostych obiektdw 5 i




Podstawy rysunku wektorowego

Obiekty z 3 punktow

Gdy zechcesz narysowacé prostokat lub elipse obrécone pod katem innym niz 90
stopni do krawedzi kartki, pomocne beda tak zwane obiekty z 3 punktéw. Sa to
predefiniowane obiekty o tajemniczo brzmigcych nazwach: Elipsa z 3 punktow,
Prostokqt z 3 punktow i Krzywa z 3 punktow. Narzedzia te przyspieszaja bar-
dziej precyzyjne rysowanie pochylonych obiektéw. Do tej pory, gdy chciale$ na-
rysowac obrécong elipse, po jej utworzeniu musiate$ ja ponownie klikngé¢ i ob-
réci¢, chwytajac za jedng z zaokraglonych ,strzalek”. Nowe narzedzie pozwala
wykonac te czynnos¢ znacznie szybciej.

Aby narysowac elipse z 3 punktéw, wcisnij i przytrzymaj przez chwile narze-
dzie Elipsa, a pojawi si¢ dodatkowe menu. Kliknij druga z kolei ikong. Wcisnij
lewy przycisk myszy i przytrzymujac go, przesuit mysz. Na ekranie pojawi sie
linia bazowa okreslajaca jedna z osi elipsy.

Zwolnij przycisk i poruszajac mysza, okresl rozmiar elipsy. Ponowne klikniecie
lewym przyciskiem myszy spowoduje ostateczne zaakceptowanie obiektu (ry-
sunek 3.11).

Rysunek 3.11.

Rysowanie elipsy
z 3 punktow

Krok 1 Y Krok 2

W podobny sposéb mozesz narysowacé Prostokqt z 3 punktow. Krzywq z 3 punktow
opisze przy okazji omawiania rysowania krzywych.

Inteligentne rysowanie

Bardzo ciekawym narzedziem jest tak zwane Inteligentne rysowanie. Pozwala
naszkicowa¢ odrecznie dowolny obiekt, w ktérym program postara sie rozpo-
znac jeden z podstawowych ksztaltéw, takich jak na przyklad prostokat, elipsa,
strzalka itp. W ten sposéb narysowane recznie ksztalty przestang odrézniac sie
od tych narysowanych za pomoca odpowiednich narzedzi (rysunek 3.12).

Aby skorzysta¢ z uproszczonego rysowania, rozwin palete narzedzia Inteligentne
wypelnianie. Wybierz przycisk inteligentnego rysowania. Narysuj odrecznie
dowolny ksztalt, trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy.

2

49

[_]
___



1 ABC CorelDRAW X5 PL
== | r_J -
S )

=)
5

Rysunek 3.12.

— | = Inteligentne wypetnienie
Inteligentne L A\ Inteligentne rysowanie  Shift+3$ l

rysowanie A=

Program postara sie samodzielnie rozpoznaé narysowany ksztalt i przeksztalci
go w jedng z podstawowych figur.

Jezeli narysowany ksztalt bedzie zbytnio odbiegal od jednej ze znanych pro-
gramowi figur, CorelDRAW bedzie w stanie jedynie nieznacznie go uprosci¢, na
przyklad odszukujac i poprawiajac proste odcinki.

Jezeli uznasz, ze program zbyt stabo rozpoznaje rysowane przez Ciebie ksztalty,
mozesz zwiekszy¢ poziom rozpoznawania, rozwijajac liste Poziom rozpozna-
wania ksztaltow na pasku wlasciwosci (rysunek 3.13).

RYSunEk 3.13. Paziom rozpoznawania ksztattde:

Sredni ! Poziom inteligentnego wygtadzania: Sredni
, . B Brak o Brak
Wybér poziomu WL P anisey S |Mainizszy
. W ’ Hliski Hiski
rozpoznawania : Sredni Sredni
v, | Wiysoki Wysoki
- Majwyiszy Majwyiszy

Wybierajac pozycje Najwyzszy, spowodujesz, ze program bedzie sie staral za
wszelka cene rozpozna¢ w narysowanym przez Ciebie ksztalcie jedna z pod-
stawowych figur. Ustawienie Najnizszy spowoduje, ze jedynie bardzo podobne
figury beda rozpoznawane (rysunek 3.14).

Poziom rozpoznawania ksztattdw:

L7
-

Poziom rozpoznawania ksztattdw:
Erak
Majrizszy

WajwyZszy

-

VLR I Hozne poziomy rozpoznawania ksztattu



Podstawy rysunku wektorowego

W podobny sposéb mozesz zmieni¢ poziom wygladzania ostrych naroznikéw. Wy-
starczy w tym celu zmieni¢ ustawienie listy Poziom inteligentnego wygladzania.

Aby wylaczy¢ rozpoznawanie oraz wygladzanie ksztaltéw, wystarczy na obu
opisanych powyzej listach wybraé pozycje Brak.

Nadawanie obiektom koloraw

W tej czeSci rozdzialu zajme sie wybieraniem koloréw. Poniewaz mozliwosci
nadawania obiektom koloréw oraz wypelinien sg olbrzymie i w celu doktadnego
ich poznania trzeba by omawiaé¢ troche bardziej skomplikowane czynnosci,
zajme sie tutaj tylko najbardziej podstawowymi opcjami.

Chcac szybko nada¢ obiektowi kolor, wskaz ten element, a na palecie znajdujacej
sie z prawej strony ekranu kliknij kolor, ktéry chcesz mu nada¢. Wnetrze obiektu
zostanie wypelnione wybranym kolorem (jest to tak zwany kolor wypelnienia).

Aby zmieni¢ kolor konturu obiektu, kliknij prawym przyciskiem myszy kolor z tej
samej palety.

Jezeli na palecie nie znajdziesz odpowiedniego koloru, skorzystaj z malych
strzaltek. Strzaltka w gore i strzatkag w dél mozesz ,przewijaé¢” palete koloréw
(jest ich wiecej, niz wida¢ na ekranie), a strzatka w lewa strone rozwija calg do-
stepna palete koloréw (rysunek 3.15).

120 115 - rnilirnetry
Rysunek 3.15. I Ce TS | strzalka przewijania |
Wypetnienie ) palety koloréw .

i kontur obiektu

Rozwiniecie
palety koloréw
omr o)

Iz rona 1 1 P e

Aby usuna¢ kolor obiektu, kliknij przekreslony kwadrat (:IZ[) znajdujacy sie na
samej gérze palety koloréw. Pozwala on nada¢ obiektom przezroczystos¢. Po-
traktowany w ten spos6b obiekt nie posiada wypelnienia (lub konturu).
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Mozesz takze wybraé inny odcien interesujacego Cie koloru. W tym celu przy-
trzymaj dtuzej kolor jak najbardziej zblizony do potrzebnej Ci barwy, a bedziesz
mogl zastosowac jego odcien, inny niz te pokazane dotychczas, poniewaz pojawi sie
wowczas dodatkowa paleta koloréw. Kliknij wybrany kolor (rysunek 3.15).

Rysunek 3.16.

Paleta
z dodatkowymi
kolorami

Na rysunku ponizej widoczne jest szare kétko, bialy kwadrat i przezroczysty
trojkat. Przezroczystosc¢ jest czesto mylona z kolorem bialym, gdyz rysujesz na
bialej ,kartce”, ktéra ,przeswituje” przez obiekt (rysunek 3.17).

Rysunek 3.17.

Przezroczysty
trajkat umozli-
wia zobaczenie
obiektéw
lezacych pod nim

Wybrany kolor mozna réwniez przeciaggnaé na konkretny obiekt. Dzigki temu
przed zmiang koloru nie trzeba zaznaczaé obiektu. Aby to zrobi¢, kliknij wy-
brany kolor i przytrzymujac lewy przycisk myszy, przeciagnij go nad obiekt i pusé.
Powtdrz to jeszcze raz, ale tym razem przeciagnij kolor na kontur obiektu.

W trakcie przeciagania koloru trzeba zwréci¢ uwage na kursor myszy. Zobaczysz
obok niego kwadrat w wybranym kolorze. Gdy kursor myszy znajdzie sie nad
konturem obiektu, z prawej strony pojawi sie kwadrat pusty w Srodku, a gdy
kursor znajdzie sie nad obiektem, kwadrat ten ponownie zostanie wypelniony
wybranym kolorem. W ten sposéb mozesz przecigga¢ kolory, nadajac obiektom
wybrane wypelnienia lub kolory konturéw (rysunek 3.18).

Rysunek 3.18. i

Przecigganie u
koloru na ohiekt



Podstawy rysunku wektorowego

Jezeli podczas przeciggania puscisz lewy przycisk myszy w miejscu,
gdzie nie ma zadnego obiektu, pojawi sie okno o nazwie
Wypetnienie jednolite z zaznaczong opcja Rysunek (rysunek 3.19).
Jezeli jg zaakceptujesz, klikajac przycisk OK lub wciskajac Enter,
od tej pory kazdy nowo rysowany obiekt bedzie miaf taki wtasnie
kolor. Bedzie to tak zwany kolor domysiny.

Rysunek 3.19. Wypetnienie jednolite . \ﬁj

Nadawanie Zmiana whasciwosci wypetnienia, gdy nie jest
, zaznaczony 2aden obiekt, spowoduje
dumyslnegu zmodyfikowanie ustawien narzedzia pray

koloru twarzeniu nowych obiekkdw,

Zaznacz odpowiednie pola ponize], aby
wskazad, kkdre narzedzia uzyskajg nowe
ustawienia domyslne.

Reysunek
[7] Tekst ozdobny
[ Tekst akapitawy

[ o | anu

Bardzo ciekawg funkgcjg jest mieszanie koloréw. Jesli podczas przeciaggania jakiegos
koloru przytrzymasz wcisniety klawisz Ctrl, a docelowy obiekt bedzie juz wy-
pelniony jakim$ innym kolorem, oba kolory zostang ze sobg zmieszane w sto-
sunku 90% do 10% (90% koloru wczesniejszego do 10% nowego).

Mozesz takze skopiowac¢ kolor z jednego obiektu do innego. W tym celu zlap
prawym przyciskiem myszy obiekt, z ktérego chcesz skopiowac¢ kolor. Nastep-
nie przesun wskaznik myszy nad obiekt docelowy i dopiero wtedy zwolnij
przycisk.

Wybierz z tak zwanego podrecznego menu (nazywanego rowniez menu kontek-
stowym) jedng z trzech opcji (rysunek 3.20):

m Kopiuj wypelnienie tutaj — aby skopiowacé tylko wypelnienie bez konturu;

m Kopiuj kontur tutaj — aby skopiowac jedynie kontur bez wypelnienia;

m Kopiuj wszystkie wiasciwosci — aby skopiowa¢ zaréwno wypelnienie,

jak i kontur.

W ostatnim przypadku oprécz koloréw zostana skopiowane takze inne wiasci-
wosci obiektu, ktére moze on posiadac.
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Rysunek 3.20.

Kopiowanie Przenies tutaj
wypelnienia Kopiuj tutaj
i kl:lnturu Kopiuj wypelnienie tutaj

Kopiuj kentur tutaj
Kopiuj wszystkie whasciwosci

Dokonaj szybkiego kadrowania wewnatrz

Dodaj do przejicia 4

Anuluj

Transformacje obiektow

Po narysowaniu dowolnego obiektu mozesz go poddawaé wielu réznym trans-
formacjom, takim jak zmiana rozmiaru czy obrot. Istotng zaletg takich czynnosci
w przypadku rysunkéw wektorowych jest to, ze transformowane obiekty nic
nie traca na swaojej jakosci.

Aby dokona¢ transformacji, zaznacz obiekt za pomoca wskaznika (tak naprawde
mozesz wskazaé obiekt przy wybranym dowolnym narzedziu, lecz nie polecam
tego, gdyz niechcacy mozesz narysowac na przyklad elipse).

Kliknij jeden z czarnych kwadratéw znajdujacych sie na obwodzie obiektu (zwa-
nych uchwytami zaznaczenia), aby zmieni¢ jego rozmiar (rysunki 3.21 i 3.22). Na-
stepnie, przytrzymujac lewy przycisk myszy, przeciagnij kursor w inne potozenie.

u u u
Rysunek 3.21.
Zmiana
n X L]
wysokosci
obiektu
[ ] u n
LY R
1
] L] u
Rysunek 3.22.
Proporcjonalna
. x n
zmiana
wysokosci
i szerokosci L] u .\
obiektu X,



Podstawy rysunku wektorowego

Aby zmieni¢ polozenie obiektu bez zmiany jego rozmiaru, kliknij wskaznikiem
dowolng czes¢ obiektu i przeciagnij go w inne miejsce. Znak znajdujacy sie w Srod-
ku obiektu pozwala na przesuwanie go, gdy wybrane jest dowolne narzedzie.

Aby dokladnie okresli¢ polozenie danego obiektu, skorzystaj z paska wlasciwosci.
W polach x i y wpisz wsp6lrzedne polozenia obiektu na kartce (warto$é x: 0.0 mm
iy: 0.0 mm to punkt o wspdéirzednych 0, 0 na linijce; jesli linijka nie jest widoczna,
mozesz ja wlgczy¢ przy uzyciu polecenia Widok/Linijki) — rysunek 3.23.

wi 131,002 mm B 10,824 mm 134,8 %
yi 177,155mm ¥ 14,651 mm 13,8 %

IVEI ) QCR-X Il Fragment paska wiadciwogci z polami wspdtrzednych i rozmiaru ohiektu

W dwéch nastepnych polach podaj rozmiar obiektu — jego szerokos¢ i wysokos$¢.

W polach okreslajgcych rozmiar obiektu, jego skale, a takze
wielu innych mozna wpisywac nie tylko wartosci liczbowe.
Mozliwe jest takze wprowadzanie wyrazen algebraicznych,
uzywajac miedzy innymi takich znakéw dziatan jak + (dodawanie),
— (odejmowanie), * (mnozenie) oraz / (dzielenie). Na przyktad,
jezeli w polu okreslajgcym szerokosc¢ obiektu znajduje sie wartosc¢
131,012 mm, a wpiszemy 131,012 mm/4, to ustalimy szerokos¢
obiektu na 32,753 mm.

Jezeli podczas instalowania programu CorelDRAW wybrales jezyk polski, to
rozmiary obiektu beda podawane w milimetrach. Jezeli chcesz zmieni¢ te jed-
nostki, na przyklad na centymetry lub cale, wybierz z gérnego menu Narzedzia
polecenie Opcje. Z lewej strony okna rozwin wiersz Dokument, a nastepnie
kliknij pozycje Linijki. Teraz rozwin liste rozwijang Jednostki i wybierz zadang
jednostke.

Zamiast otwiera¢ okno Opcje, mozesz wybrac narzedzie
WskazZnik i klikng¢ na pustym obszarze kartki, a nastepnie

wybrac jednostki na pasku wiasciwosci, rozwijajac liste Jednostki.

Mozesz tez okreslié nowe proporcje obiektu w procentach. Kiédka (Zablokuj
proporcje) pozwala okresli¢, czy zmiana jednej wartos$ci ma pociagnaé za sobg pro-
porcjonalng zmiane drugiej. Na przyklad gdy ktodka jest aktywna (widac wtedy, ze
jest otwarta), a Ty wpiszesz nowg szerokoS¢ obiektu, wysokos¢ obiektu nie ulegnie
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zmianie. Natomiast gdy kidédka jest zamknieta, zmiana szerokoSci pociagnie za
soba odpowiednig zmiane wysokos$ci. Podobnie rzecz ma sie z warto$ciami pro-
centowymi.

Aby zmieni¢ rozmiary obiektu o wielokrotno$¢ jego dotychczasowych wymia-
row, wcisnij klawisz Ctrl. Nastepnie kliknij i przesun jeden z uchwytéw zazna-
czenia, aby zwiekszy¢ rozmiar o 100%, 200%, 300% itd.

Niestety, nie mozna zmniejszy¢ rozmiaréw obiektu

z przytrzymanym klawiszem Ctr/, na przyktad do 50%.
Trzymajac wcisniety klawisz Ctrl, mozemy jedynie zwigkszaé
rozmiary obiektu. Jezeli jednak zalezy Ci na doktadnym
zmniejszeniu na przyktad szerokosci obiektu o potowe,
skorzystaj z paska wtasciwosci, gdy obiekt zostanie zaznaczony
WiskaZnikiem. Sprawdz, czy ktédka Zablokuj proporcje proporgji
jest ,,otwarta”, a nastepnie w polu Wspdtczynnik skalowania,
w wierszu okreslajagcym szerokos¢, wpisz odpowiednig wielkosé¢
(mozesz takze wprowadzi¢ zadang wartos¢ za pomoca strzatek
widocznych obok pola z wartoscig).

Mozna takze odbi¢ obiekt. W tym celu przeciagnij ktéry$ z uchwytéw przez obiekt
,ha jego drugg” strone. W ten sposéb utworzysz lustrzane odbicie obiektu (rysunek
3.24). Nie zapomnij o przytrzymaniu klawisza Ctrl, bo inaczej zmienisz orygi-
nalne rozmiary.

Rysunek 3.24. - -

Lustrzane . x
odbicie obiektu

Obiekty mozesz takze obraca¢ lub pochyla¢. Aby to zrobi¢, nalezy klikna¢ po-
nownie zaznaczony juz wczesniej obiekt. Nastepnie przeciagnij jedng z prostych
strzalek (widniejacych posrodku bokéw obiektu) i pochyl zaznaczony element.
Pochylanie obiektu z przytrzymanym klawiszem Ctrl pozwala na modyfikacje
nachylenia w odstepach co 15 stopni (rysunek 3.25).

Rysunek 3.25. M=
Pochylanie t @ |3
obiektu



Podstawy rysunku wektorowego

Kliknij nastepnie jedng z ,zakreconych” strzalek (widniejacych w naroznikach
zaznaczonego elementu) i obré¢ obiekt. Tak samo jak podczas pochylania, wciSniety
klawisz Ctrl pozwala obraca¢ obiekt w odstepach co 15 stopni (rysunek 3.26).

Rysunek 3.26. v =2 ‘\k AN
Obracanie

obiektu $ ® $ < ® >O
N e S N4
Jezeli nie chcesz obraca¢ obiektu wzgledem jego $rodka, nalezy zmieni¢ polozenie

punku srodka obrotu, umieszczajac je w miejscu obszaru roboczego, wzgledem
ktoérego bedziesz chcial dokonaé obrotu.

Kliknij i przeciagnij punkt $§rodka obrotu obiektu, ktéry znajduje sie w samym
srodku obiektu i jest oznaczony kdteczkiem z czarng kropka. Jezeli chcesz, mozesz
zmieni¢ jego polozenie na dowolne inne (nawet poza obiektem).

Nastepnie kliknij jedng ze strzalek obrotu i obré¢ obiekt wzgledem punktu, w kt6-
rym umieScite$ punkt $rodka obrotu.

Jesli podczas przesuwania Srodka obrotu przytrzymasz klawisz Ctrl, srodek
obrotu przesunie sie do jednego z dziewieciu charakterystycznych punktéw (sa
to narozniki, Srodki bokéw i Srodek obiektu). Podczas obracania obiektéw bar-
dzo przydatne moze sie tez okazac pole kata obrotu znajdujace sie na pasku na-
rzedzi, gdzie na biezaco mozesz kontrolowac¢ warto$¢ obrotu.

Domyslnie pochylanie i obracanie obiektéw odbywa sie (z przytrzymanym kla-
wiszem Ctrl) co 15 stopni. Jest to bardzo wygodne ustawienie, gdyz bez pro-
blemu mozna uzyskac bardzo czesto stosowane katy, jak na przyklad 30, 45 czy
90 stopni. Gdy jednak zalezy nam na obréceniu obiektu o mniejszy kat, na
przyklad o 5 czy 10 stopni, nalezy albo postuzy¢ sie paskiem wlasciwosci, albo
zmieni¢ ustawienia domyslne.

Aby to zrobi¢, rozwin gérne menu Narzedzia, a nastepnie wybierz Opcje. Rozwin
z lewej strony okna wiersz Obszar roboczy i zaznacz pozycje Edytuj (rysunek
3.27). W polu Wymuszony kqt wprowadz wlaSciwa warto$é. Aby zamkna¢ okno,
kliknij przycisk OK.
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Rysunek 3.27. [ goues LN Y

ZlTliEll'la [=- Obszar roboczy Edvtui
! u

Ogolne y‘t J

WYINUSZonego e

g Ekran. Wymuszany kat: 15,0 = stopnie

kata - Edytg %ﬂ
- Przyciaganie do obiekt | poktadnose rysowania: 3 £ migjsca dziesigtne
- Prowadnice dynamiczn
- Ostrzedenia Minimalna wiglkosé elementu ghebi: Lomm [
.- VBA
- Zapisz Rozmiar wezta: Mahy -
- PowerTRACE . .. )
- Moduty dodatkowe [7] zapisz wielkogé elementu ghebi z dokumentem
- Tekst [] Automatycznie wyérodkowwj zawartodé nowych szybkich kadrdw
- Przybornik ["1Po dwukrotnym kikniedu edycia map bitowych w programie PHOTO-PAINT
- Dostosowywanie

[+ Dokument Pokazuj kierunek krzywej podczas edydi

Precyzyijne transformacje obiektow

Opisane wcze$niej transformacje obiektéw za pomoca myszy i klawiatury po-
zwalajg na szybkie wykonanie okreslonej czynnosci. Jednak najczeSciej nie daja
mozliwosci precyzyjnego wykonania danej transformacji z jednoczesnym dowol-
nym okreSleniem wartoSci dokonywanych zmian. Dlatego tez w takich przypad-
kach wygodniej jest skorzysta¢ z okna dokowanego Transformacje. Pozwala ono
nie tylko na precyzyjne wykonanie dowolnej transformacji na obiekcie, ale takze
na kopii zaznaczonego obiektu.

Okno dokowane Transformacje wybiera sie z gérnego menu Rozmiesc. Z wy-
Swietlonej listy mozna wybra¢ zadang transformacje, cho¢ mozna takze szybko
ja pdzniej zmieni¢ za pomoca odpowiednich przyciskéw znajdujacych sie w gérnej
czesci okna (rysunek 3.28).

W przypadku wybrania transformacji polozenia obiektu nalezy w polach W oraz Y
whpisa¢ odpowiednie wartosci przesuniecia obiektu na obszarze roboczym. Jezeli
zostanie zaznaczone pole Potozenie wzgledne, to obiekt zmieni swoje polozenie
o podane wartosci wzgledem swaojego aktualnego polozenia. Wylaczajac za$ zazna-
czenie tego pola, mozemy okresli¢ polozenie wzgledem kartki. Domy$lnie punkt
(0, 0) uktadu wspéirzednych znajduje sie w lewym dolnym narozniku kartki.

Zaznaczenie jednego z pustych pél znajdujacych sie ponizej polecenia Polozenie
wzgledne spowoduje przesuniecie obiektu w wybranym kierunku o tyle, ile zajmuje
obszar zaznaczenia tego obiektu.

Transformacje mozna wykonac¢ dla kopii zaznaczonego obiektu, wprowadzajac
w polu Kopie odpowiednig warto$¢. Chcac wykonaé transformacje, nalezy klikngé
przycisk Zastosuj.
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CROzmIE Efekty

Transformacje * | v | Poloienie Alt+FT [
H! Wyczysé transformacje Obrét I/\\) Alt+F8 )
1 —
i % =
Wyréwnanie i rozklad 3 Skala Alt+FD
Kolejnosé ¥ Rozmiar Alt+F10 Transformacja » E
P Pochylenie ~alE =
. Grupuyj Ctrl+G Igl\j Iﬂl&l
Potozenie:
w: 0,0 =1 nm
I Pohc Ctrl+L
¥:| 0,0 = mm

@ Zablokuj obiekt

- V| Polozenie wzgledne

Ksztattowanie 3
& i
n::i: Przeksztaté w krzywe Ctrl+Q ] |
(1 Przeksztaté kontur w obiekt Ctrl+Przesuniecie+Q
Zhacz krzywe Kopie: 1 =

ATV SR Bl Wybdr transformacji i okno dokowane Transformacja

Transformacja Obrotu, Skali, Rozmiaru i Pochylenia odbywa sie na niemal
identycznych zasadach jak zmiana Polozenia. Jedynie zamiast p6l X i Y zmiany
polozenia pojawiaja sie odpowiednie dla danej transformacji ustawienia.

Jezeli transformacje zastosowale$ dla oryginalnego obiektu, mozesz szybko cofnaé
dokonane zmiany. Wystarczy wybraé polecenie Rozmies¢/Wyczys¢ transformacje.

Mozesz takze szybko wywola¢ odpowiednie okno dokowane transformacji za
pomocy kombinacji klawiszy podanych w tabeli 3.1.

Tabela 3.1. Spis kombinacji klawiszy okien dokowanych transformaciji obiektow

Kombinacja klawiszy = Wykonywana czynnos¢

Alt+F7 Otwieranie okna dokowanego transformacji potozenia
Alt+F8 Otwieranie okna dokowanego transformacji obrotu
Alt+F9 Otwieranie okna dokowanego transformacji skali
Alt+F10 Otwieranie okna dokowanego transformacji rozmiaru




O igtrieniu programu CorelDRAW riswatpliwie slyszell wszyscy weytkownicy komputerdw. Nie wezyscy [ednak ko-
rzystajn z jego mozliwoscl, czesto miecheceni fundamentalng odmiennoscia od inmych programow graficzrych
CorelDRAW, bardzo latwy w obstudze, uchodz za aplikadie o niepojetych zasadach dziatania, A przeciez nigjedno-
Krotnie mozna Leyskac w nim efekty znacenie lepsze niz w programach Faint czy Photoshop, W wers|l Corel DRAW
X5 FL oprocz tradycyjrych narzedz pojawity sie takze pewne usprawnienia: nowy mechanizm zarzadzania kolorami
| przeksztalcania rysunkow bitmapowych na wektorows, wspolraca z ekramami dobykowymi oraz procesorami
wielordzeniowymi | modiwose poddgadu wwddoku pikseli
Ksigzka ABC CorelDRAW X5 PL' pozwoli Ci labwo | szybko wejsé w dwiat CorelDRAVW, zrozumied zasady jego dzia-
tania | zaczaé samodeielnie projektowad plakaty, soyidy, broszury czy wizytowki, a takze tworzye skomplikowans
rysunkl techniczne. Dowmesz sle, jak postugiwaé sie oblektami | wjakich sytuacjach warto stosowaé grafike wektoro-
wa, Poznasz zasady pracy z tabelami, kenfurami | wypetnieniaml. Nauczysz sie wiaezad do swoich projektow partie
tekstowe | formatowad je wediug whasnego wzrania. Kolejrym kroklem becdzie nauka dopleszezania szezegolow
projektu. od drobryeh modyfikac)i do efektow specjalnych. Strona po stronie biegle opanujesz caly CorelDRAW
—i nie zawahasz sig go uzyc!
Uruchamianie programu | plerwsze krokl u Frecyzyjne rysowanle
Zaplsywanie, otwieranie | drukowanie rysunkow ® Edycja kizywych
Corel Cornect | korzystanie z okien dokowanych m Modyfikacle obiektow
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Uzywanie wypetnlen | Korturow

Sprawdz, jak bajeczne efekty mozesz uzyska¢ w CorelDRAW X5 PL!
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