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Program CorelDRAW jest znany uzytkownikom komputeréw juz od ponad 10 lat.

Co roku firma Corel publikuje jego nowa wersje wzbogacong 0 nowe mozliwosci.

Do najwigkszych zalet CoreIDRAW naleza;: tatwos¢ obstugi, ogromna popularnos¢ oraz
rdznorodnos$¢ zastosowan — zaréwno do celéw profesjonalnych, jak i ,codziennych”.
Dzieki przemyslanemu uktadowi polecen, postugiwanie sie programem jest tatwe nawet
dla 0s6b poczatkujacych, dlatego tez jest to doskonaty program dla 0s6b, ktdre chca
nauczy¢ sie tworzenia rysunkéw wektorowych.

Ksiazka ,CoreDRAW 11. Cwiczenia praktyczne” przeznaczona jest dla 0s6b
poczatkujacych, ktére chca pozna¢ podstawy tworzenia grafiki wektorowe;j
wykorzystujac do tego celu wtasnie CorelDRAW. Zainteresowac sie nig powinni takze
uzytkownicy starszych wersji programu chcacy poznaé nowe mozliwosci udostepniane
przez najnowsza edycje tej popularnej aplikacji.

,CorelDRAW 11. Cwiczenia praktyczne” przestawia za pomoca kilkudziesieciu ¢wiczen
najwazniejsze funkcje CorelDraw:

* Instalacje i konfiguracje programu

 Tworzenie prostych obiektow, ich transformacije i grupowanie
* Formatowanie tekstu

o Wykorzystanie narzedzi ,kontur i wypetnienie”

* Precyzyjne rysowanie z uzyciem siatki i prowadnic

 Edycje krzywych

o Efekty specjalne
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Rozdzial 5.

Nadawanie
wynetnien i konturow

Gdy narysujemy nowy obiekt, zostana mu nadane domyslne kolory wypelnienia, kontu-
ru itp. (standardowo jest to kolor czarny dla konturu i przezroczysty dla wypetnienia).
Oczywiécie wszystkie te parametry (i wiele innych) mozna dowolnie modyfikowac. W roz-
dziale 3. pokazalismy juz, jak zmieni¢ kolor wypelnienia. Jednak wypelnienie nie musi by¢
jednokolorowe. CorelDRAW oferuje wiele roznych mozliwosci wypelnien. Aby dotrze¢ do
nich, musimy wybrac narzedzie Fi// Tool . W nim zgrupowane sa nastepujace sposo-
by wypelniania obiektow:

1. okno dialogowe jednolitego koloru wypetnienia,
2. okno dialogowe wypelnienia tonalnego,

3. okno dialogowe wypelnienia deseniem,

4. okno dialogowe wypelnienia tekstura,

9. okno dialogowe wypelnienia postscriptowego,
6. bez wypelnienia (obiekt przezroczysty),

1. okno dokowane.

Rysunek 5.1. el
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Imiana ustawien domysSinych

Musimy pamigta¢, aby przed skorzystaniem z narzedzia Fill Tool , wskazac¢ obiekt,
gdyz w przeciwnym razie pojawi sie okno umozliwiajace zmiang ustawien domyslnych
— rysunek 5.2.
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Rysunek 5.2. st d
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Cwiczenie 5.1, s o

Gdy rysujemy nowy obiekt, standardowo jego kontur jest w kolor—e ccarmym, a wypetnienie
przezroccyste. Aby to —mienic, musis= wykonac nastepujqce kroki.

1. Kliknij pusty obszar kartki.

2. Kliknij lewym przyciskiem myszy palete kolorow z prawej strony ekranu, wybierajac
barwe czerwona. Poniewaz nie zaznaczyte$ obiektu, program bedzie chciat zmienié
ustawienia domyslne.

3. Pojawi sie¢ okno zmiany ustawien domyslnych. Pozostaw zaznaczona opcje Graphic.
Dzieki temu zmiany beda si¢ odnosity do nowo tworzonych obiektow graficznych.

4. Zaznacz Artistic Text, jezeli chcesz takze zmieni¢ ustawienia domyslne tekstu
artystycznego, a Paragraph Text przy zmianach w tekécie akapitowym.

9. Kliknij przycisk OK.

Od tego momentu kazdy nowo rysowany obiekt bedzie posiadat wypelnienie czerwone.

Cwiczenie 5.2, —ss @ o

Jezeli cheesz prmywrdcic oryginalne ustawienia, musisz wykonac kolejno nastepujqce kroki.
1. Kliknij pusty obszar kartki.

2. Nastepnie kliknij przekreslony kwadrat nad paleta koloréw (ustawisz domyslnie
brak wypelnienia).

3. Gdy pojawi sie okienko zmiany ustawienn domys$lnych, zaakceptuy; je, klikajac OK.

4. Nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy kolor czarny na palecie koloréow.
W ten sposob przywrécisz standardowy czarny kontur.

9. Gdy ponownie pojawi si¢ okno zmiany ustawienn domys$lnych, zaakceptu; je.

W podobny sposob mozesz zmieni¢ inne ustawienia domyslne, na przyktad kroj czy rozmiar
tekstu.
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Wypetnienie jednolite (Uniform Fill)

Rysunek 5.3.
Obiekty = wypetnieniem C 0 'r E‘ l D R A w

Jednolitym

Rysunek 5.4.
Zaktadka Models [= [C TR PRy | .
wypetnienia

Jednolitego

Cwiczenie 5.3. —ss @ o

Jednolite wypelnienie pozwala nada¢ obiektowi tylko jeden kolor, podobnie jak po wy-
braniu barwy z palety przy prawej krawedz ekranu. W oknie, ktore si¢ pojawi na ekranie,
mozna wybra¢ modele koloréw badzZ palety (rysunek 5.4). Odpowiednie okno wybieramy
sposrod trzech zakladek w lewym géornym rogu okna.
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W oknie przegladarki koloréw mozna wybrac jeden sposréd kilku modeli koloréw (CMYK,
RGB, HSB, Lab i inne). Wykorzystywana tu jest wizualna reprezentacja catego spektrum
kolorow.

Aby —astosowac wypetnienie jednolite w —aktadce Models, wykonaj nastepujqce czynnosci.

1. Przesun pionowy suwak z jej prawej strony okienka, w ten sposob wybierzesz
potrzebny kolor.

2. Nastepnie kliknij palete koloru, wybierajac odcien (zostanie on zaznaczony matym
kwadracikiem). W prawym gornym rogu zobaczysz kolor obiektu, ktéry zmieniasz
(Old), oraz kolor, ktory zostanie mu nadany (New).

8. Nastepnie kliknij przycisk OX, akceptujac dokonany wybor.

Jezeli znamy reprezentacje barw, mozemy wybra¢ odpowiedni kolor, wykorzystujac suwaki
w czesct Components. Za$ szybkiego wyboru jednego sposrod kilkudziesieciu standardo-
wych koloréw dokonamy dzieki rozwijanej liscie Name.

Niezwykle interesujace jest okno harmonii koloréw (Mixers). Wybierane w ten sposob kolory
sa najbardziej przydatne podczas pracy z kilkoma obiektami, gdy chcemy, aby ich kolory
wspolgraty ze soba. Jesli zastosujemy harmonie koloréw, to sprawimy, ze beda one do siebie
pasowaly.
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Cwiczenie 5.4. — = F o

Aby dokonac wyboru kolorow w okienku harmonii kolorow, wykonaj kolejno poni=s=e kroki.
1. Kliknij zaktadke Mixers.

2. Chwy¢ jedno z maltych kéteczek na kole harmonii koloréw. Przesuwajac delikatnie
mysz, obroc je. Kolory, ktore harmonizuja ze soba, beda wyswietlane ponizej.

3. Wybierz ilo$¢ harmonizujacych ze soba koloréw, zmieniajac potozenie suwaka Si-e.
4. Wybierz potrzebny kolor.

9. Kliknij przycisk OK.

6. Nastepnie wybierz inny obiekt.

1. Przejdz ponownie do okna harmonii kolorow.

8. Pozostawiajac potozenie kota harmonii koloréw bez zmian, wybierz inny kolor
z palety kolorow w dolnej czesci okna.

Rysunek 5.5.
Zaktadka Mixers A voten L0 e B P
wypeknienia Eee—— -
Jednolitego Gt R o
3 Y 1.
e | ey
| § ok
Lgh= # | el

Cwiczenie 5.5. —s== 3 o

Polecamy takze wyprobowanie okna mies-ania kolorow. W tym celu musisz wykonac
kolejne ccynnosci.

1. W okienku Mixers kliknij przycisk Options.

2. Nastepnie zaznacz pozycje Mixers 1 wskaz Color Blend.

BVSIIIIGK. 5.6. I Upmn = | | 15} | drnikj
Wybor mieszania [T R
koloréw T Ll
=
o Lo Hmrwrmm |

Zobaczysz wtedy kolorowy kwadrat, w ktorego naroznikach znajduja si¢ pola umozli-
wiajace wybor koloru ,,wylewajacego” sie z tego naroznika. Klikajac kazde z nich, wybierz
pozadany kolor — rysunek 5.7.
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Rysunek 5.7. Gl ) Wi | B Pdmine
Okno mieszania el roro =
koloréw
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8. Zmieniaj polozenie paska Size, tak by dobra¢ odpowiednie wielko$ci kwadratow
z kolorami posrednimi.

4. Wskaz odpowiedni kolor. Zostanie on zaznaczony matym czarnym obramowaniem.

9. Kliknij przycisk OK.

W ostatniej zaktadce wybieramy jeden z predefiniowanych modeli kolorowych. Istnieja
dwa rodzaje palet, z ktorych mozna wybierac¢ kolory: standardowe i niestandardowe. Stan-
dardowe palety kolorow dostarczane sa przez niezaleznych producentow i najkorzystniej
stosowac je wraz z odpowiednim drukowanym katalogiem probek kolorow. Gdy posiadamy
katalog z probkami koloréw, mozemy wtedy wybra¢ sobie odpowiedni model do posiada-
nego katalogu. Jest to niezwykle przydatna opcja, gdy chcemy sobie zapewni¢ konkretny
kolor na wydruku, gdyz kolory wydrukowane zwykle roznia si¢ od tych, ktore widzimy na
ekranie. WiaZe si¢ to z innym sposobem powstawania koloréw na drukarce i na ekranie.

Rysunek 5.8.
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Cwiczenie 5.6. —ss @ o

Aby skoizystac = palety kolordw, wykonaj nastepujqce coynnosci.
1. W okienku wyboru koloréw wskaz zaktadke Palettes.
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2 Rozwin liste Palette 1wybierz z niej taka palete, jaka posiadasz w postaci wydrukowane;j.

Rysunek 5.9.
Wybér palety kolorow Fiesd P

A1 FRrTONE A roic combed
8. Wybierz na suwaku z prawej strony odpowiedni kolor.
4. Nastepnie wskaz na palecie kolor 1 odczytaj jego nazwe w polu Name (rysunek 5.10).

Rysunek 5.10. Mame:
Nazwa wybranego koloru |PANTDNE Blue 072 C ﬂ

9. Odszukaj teraz w drukowanym katalogu odczytana nazwe 1 sprawdz, jak bedzie wygladat
wybrany kolor na wydruku (najtansze drukarki nie wydrukuja jednak doktadnie
takiego samego koloru, jezeli zalezy Ci na doktadnym odwzorowaniu kolorow,
powiniene$ skorzysta¢ z profesjonalnych urzadzen).

6. Kliknij przycisk OK.

Mozna takze postepowac odwrotnie, to znaczy najpierw wybra¢ kolor w drukowanej palecie,
a nastepnie odszuka¢ jego nazwe w okienku Palettes.

Wynetnienie tonaine (Fountain Fill)

Rysunek 5.11. 3
Obiekty = wypetnieniem : “

tonalnym

Wypelnienie tonalne (nazywane takze gradientowym) pozwala ustawi¢ tagodne przejécie
miedzy dwoma kolorami lub wigksza ich liczba.

Cwiczenie 5.7, —ssd @ o

Aby —astosowac wypetnienie tonalne dwukolorowe, musi sz wykonac nastepujqee coynnosci.

1. Wskaz narysowany uprzednio obiekt.

2. Nastepnie rozwin narzedzie wypelnienia 1 wybierz wypelnienie tonalne IZI
— rysunek 5.12.

8. Nastepnie wybierz typ wypelnienia za pomoca listy rozwijanej Type [Le= [ =|.
Mozesz sie zdecydowac na wypelnienie wzdtuz $ciezki liniowej (Linear), radialnej
(Radial), stozkowej (Conical) lub kwadratowej (Square).
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Rysunek 5.12.
Wypetnienie tonalne i Anks FH i

it | Lotk - Cowen 11 ol il -

[F] oo |
4. Zmien kat gradacji w polu 4ngle , co spowoduje zmiane uko$nego

potozenia tonalnego. Kat ten mozesz tez zmienié, trzymajac weisniety prawy przycisk
myszy 1 poruszajac nia w obszarze miniaturki wybranego wypetnienia (prawy gorny
rog okna).

9. Natomiast w polu Edge pad okresl, jak dhugo kolor poczatkowy

1 koncowy pozostaja niezmienne, zanim zaczna si¢ przenikac.

6. W obszarze miniaturki wypelnienia ustal potozenie $rodka wypetnienia, trzymajac
weisniety lewy przycisk myszy; kat gradacji zmienia sie prawym przyciskiem myszy
(oprocz sciezki radialnej, ktora nie posiada kata gradacji).

1. Wybierz nastepnie typ wypelnienia, czyli dwukolorowe (7wo color), w polu przejscia
koloréw (Color blend).

8. W wypelnieniu dwukolorowym okresl kolor poczatkowy (From)
i koricowy (7o) [E— =)

9. Wyznacz nastepnie $rodek przej$cia kolorow (Mid-point)

|Hi-PIi ._! o |

10. Na zakonczenie wybierz sposob dobierania koloréw przejsciowych (wzdtuz linii
prostej lub $ciezki biegnacej przez koto kolorow ).

Rysunek 5.13. 4
Sposdb pr=ejscia & ﬁi\ )
miedzy kolorami ] ,:I
w wypetnieniu ¥

dwukolorowym

M. Kliknij przycisk OK.

Cwiczenie 5.8. —==>&

Aby wybrac wypetnienie dowolne, wykonaj kolejno nastepujqce kroki.

1. Postepuyj tak jak w poprzednim ¢wiczeniu, az wykonasz polecenie numer 6.
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2. Nastepnie wybierz typ wypelnienia, czyli dowolne (Custom), w polu przejscia koloréw
(Color blend). Dowolne wypelnienie pozwala wybrac¢ kilka kolorow, ktore beda sie
przenika¢ nawzajem.

8. Wybierz jeden z predefiniowanych rodzajow przejs¢ w polu Presets.

Rysunek 5.14. Fresets [EEEERTSE -]
Wybor jednego

= predefiniowanych
typéw wypetnien

gl - Qe i1
— N erda - Oearege L2
Lacula - Pk 31

4, Ustal potozenie kazdego koloru przez przesunig¢cie matego trojkata = nad paskiem
przejscia kolorow.

Rysunek 5.15. -
Pasek pr=ejscia koloréw g

9. Jezeli nie odpowiada Ci jeden z koloréw, to kliknij nad nim bialy trojkat [57] 1 zmien
barwe na inna.

6. Mozesz takze dzieki kwadratom IEI znajdujacym si¢ po bokach paska przejé¢ kolorow
okresli¢ kolor poczatkowy 1 koncowy.

Wypemienie deseniem (Pattern Fill)

Rysunek 5.16.

Obiekty wypetnione cu‘rﬂ I D HAW

deseniem

Cwiczenie 5.9. == o

Aby —astosowac dla obiektu wypetnienie deseniem, wykonaj nastepujqce czynnosci.

1. Wskaz narysowany uprzednio obiekt.

2. Nastepnie rozwin narzedzie wypelnienia 1 wybierz wypelnienie deseniem .

Rysunek 5.17.
Wypetnienie deseniem *
v | Bl =
L ]
(8. |
g Ser
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8. Zdecyduj si¢ na wypelnienie obiektu obrazkiem dwukolorowym (2-color),
wielokolorowym (Fu// color) lub mapa bitowa (Bitmap).

4. Rozwin pole z wyborem deseniu i wybierz jeden z predefiniowanych w programie.

9. Jezeli zdecydowates sie na desen dwukolorowy, to mozesz wybra¢ wtasne kolory

za pomoca pol Front oraz Back . W pozostalych przypadkach

okreslasz jedynie istniejacy desen.

6. Zaznacz pole Transform fill with object, dzieki temu modyfikacje 1 deformacje
obiektu spowoduja takze zastosowanie ich do deseniu. Desenie wypelniaja w calo$ci
zaznaczony obiekt w ten sposob, ze w miejscu gdzie konczy sie jeden kafelek, zaczyna
sie nastepny. Jest to identyczna zasada, jaka stosuje sie na przyktad dla tapety w systemie
Windows z tym, ze mozesz dokona¢ takze dowolnych transformacji, takich jak
pochylenie czy obrot.

Rysunek 5.18. y
Gérny kwadrat —ostat ) A \
wypetniony bez —acnaczenia : il
transformacji wypetnienia \u" o

wraz = obiektem odwrotnie

niz dolny. Dlatego dolny
po —mniejszeniu i obrocie ) /\
—modyfikowat tak=e i d :

. , oA
rozmiary kafelkow iy

1. W czeéci Size zmieniaj tak szeroko$é i wysokog¢ [Feae [Rre =,
aby dobrac¢ odpowiedni rozmiar deseniu (by tadnie wypetnial obiekt).

Wyneinienie tekstura (Texture Fill)

Rysunek 5.19.
Obiekty wypetnione
teksturq
-

Kolejnym sposobem wypelnienia dowolnego obiektu jest uzycie tekstury. Wypelnienia tek-
stura sa obrazami losowymi, generowanymi przy wykorzystaniu fraktali. Nadaja one wypet-
nianym obiektom wyglad materiatéw naturalnych. Jednak uzywanie tekstury znaczaco moze
powiekszy¢ rozmiar pliku i wydhuzy¢ czas jego drukowania.

Cwiczenie 5.10, " -
Aby —astosowac dla obiektu wypetnienie teksturq, wykonaj kolejne kroki.

1. Wskaz narysowany uprzednio obiekt.

2. Nastepnie rozwin narzedzie wypelnienia 1 wybierz wypelnienie tekstura
— rysunek 5.20.
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Rysunek 5.20. T -

Wypetnienie teksturq - Ll dhoaras
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8. Rozwin liste z biblioteka tekstur (Texture library) i wybierz jedna z dostepnych.

4. Nastepnie przewijaj liste Texture [ist. Wybierajac z niej poszczegolne wzory,
mozesz zobaczy¢ ich podglad w okienku ponize;.

9. Zdefiniuj kolory wypelnienia za pomoca pél z kolorami dostepnych obok listy.
W zalezno$ci od wybranej tekstury liczba barw moze by¢ inna.

6. Kliknij przycisk Preview, aby zobaczy¢, jak dokonane zmiany wplynety na wyglad
tekstury.

1. Zmieniaj parametry tekstury z prawe;j strony okienka, aby modyfikowac jej wyglad.
Po kazdej zmianie nie zapomnij wcisna¢ przycisku Preview.

8. Okresl doktadnie rozmiar, poczatek i inne parametry kafelka, podobnie jak w wypelnieniu
deseniem, wybierajac przycisk Tiling.

9. Zaakceptuj wybor przyciskiem OK.

Wynpetnienie postscriptowe
(PostScrint Texture)

Rysunek 5.21. e T e W
Obiekty = wypetnieniem 'g‘: F ?ﬁ%% m :
postscriptowym ‘:’f‘:ﬂﬁ . * | f:."_' v "

o v e o LT e Ta e ™

Cwiczenie 5.11. — == =

) T

Aby zastosowac dla obiektu wypetnienie postscriptowe, musis= wykonac nastepujqce
CZynnosci.
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1. Wskaz narysowany uprzednio obiekt.

2. Nastepnie rozwin narzedzie wype%nienia i wybierz wypelnienie postscriptowe |z,

Rysunek 5.22.
Wypetnienie
postscriptowe

Aarmah
Pk
Maas e i =
Hmr g 108 )
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8. Zaznacz pole Preview Fill, aby zobaczy¢ dana teksture w oknie z prawej strony,
gdyz w przeciwnym wypadku zobaczysz jedynie jej nazwe.

4. Zmieniaj ustawienia parametrow w czeéci Parameters, tak by dopasowacé wyglad
do wiasnych potrzeb. Za kazdym razem zatwierdzaj je przyciskiem Refiesh.

9. Gdy dokonasz juz wyboru, wcisnij przycisk OK.

m Jezeli w programie nie zobaczysz obiektéw wypelnionych postscriptem, wybierz z gérnego
menu View polecenie Enhanced, bowiem dla pozostatych widokéw beda wyswietlane jedynie
literki ,,PS”.

Cho¢ CorelDRAW interpretuje tekstury postscriptowe na drukarkach nieobstugujacych
jezyka PostScript, umozliwiajac ich wydruk, to moze sie zdarzy¢, ze na starszych 1 spe-
cyficznych drukarkach nie otrzymamy oczekiwanego rezultatu.

Okno to pojawia si¢ przy prawej krawedzi ekranu, umozliwiajac szybkie nadawanie kolorow
wskazanym obiektom. W prawym goérnym rogu widoczne sa trzy przyciski po-
zwalajace wybierac kolory za pomoca suwakow, przegladarki kolorow lub palet. Klikniecie
przycisku Fi/l spowoduje nadanie wskazanym obiektom aktualnie wybranego koloru, zas
przycisku Outline — zmieni kolor krawedzi obiektu.

Jezeli chcemy eksperymentowac z réznymi kolorami, to musimy wcisnaé¢ symbol klodki

, a przy zmianie koloru nie bedziemy musieli za kazdym razem klika¢ przycisk Fill
—rysunek 5.23.
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Rysunek 5.23. - men
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Kontury obiektow

Wiekszo$¢ obiektow oprocz wnetrza ma takze kontur. Jest on obrysem danego obiektu (gdy
rysujemy kotko otowkiem na papierze, to rysujemy jego kontur, a gdy zamalujemy je na
przyktad kredka, to nadamy kolor mu wypelnienia) o wlasnym kolorze, gruboéci i innych
atrybutach. Innego rodzaju kontury moga posiada¢ obiekty zamkniete, na przyktad. wielo-
boki, kwadraty, a inne obiekty otwarte, czyli linie itp., ktore moga by¢ zakonczone na
przyktad strzatkami. Oczywiscie podobnie jak w przypadku wypelnienia, mozemy nadaé
konturowi przezroczystosc i traktowac go tak, jakby go nie byto. Przypominamy, Ze najprost-
szym sposobem nadania koloru danemu obiektowi jest wskazanie go i klikniecie lewym
przyciskiem myszy dowolny kolor z prawej strony ekranu, na palecie kolorow. Klikajac
natomiast palete kolorow prawym przyciskiem myszy, mozemy ustawi¢ kolor konturu
danego obiektu.

HVSIIIIGI( 5.24. FOimILF
Kontur i wypetnienie
obiektu
Obeit
kb e D DHiE WL
Znacznie bardziej rozbudowane mozliwo$ci dostepne sa po wybraniu narzedzia Outline
Tool .
Pojawi sie wtedy dodatkowy pasek z nastepujacymi mozliwosciami:
Rysunek 5.25. Narmgsie AL
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1. okno dialogowe Outline Pen Dialog,
2. okno dialogowe Outline Color Dialog,
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3. brak konturu,

4. kontur wlosowy (o minimalnej z mozliwych grubosci),
9. kontury od 1/2 punktu do 24 punktow,

6. okno dokowane.

Okno dialogowe Outline Pen daje poza zmiang rozmiaru, ksztaltu i koloru koncéwki,
takze mozliwo§¢ zmiany ksztaltu zakonczenia konturu. Obiekty otwarte moga posiadac
takie specyficzne whasciwosci, jak zakonczenie zaokraglone, kwadratowe, $ciete lub wykon-
czone strzatkami. Obiekty zamkniete (takie jak kwadraty itp.) nie posiadaja zakoriczenia,
wiec mozemy jedynie modyfikowac na przyktad naroza.

Rysunek 5.26.
Okno piéra konturu | fazvas
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Cwiczenie 5.12. =& -
Aby nadac obiektowi kontur —a pomocq okienka konturu, wykonaj nastepujqce kroki.
1. Wskaz narysowany uprzednio obiekt.

2. Przytrzymaj przez chwile wcisniete narzedzie konturu , a nastepnie wybierz
okienko konturu .

8. Zmien kolor konturu, korzystajac z pola Color w lewym gérnym rogu.

4. Nastepnie okresl jego szerokos¢ za pomoca pola Width. Szeroko$¢ mozesz wybraé
z listy lub wpisa¢ ja recznie.

Rysunek 5.27.
Wybdr szerokosci

konturu

9. Ustal teraz styl konturu, a wiec okresl, czy linia bedzie ciagla, przerywana,
kropkowana itp. — rysunek 5.28.
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Rysunek 5.28. -
Wybor stylu konturu

6. Nastepnie w polu narozniki (Corners) ustaw sposob rysowania linii 1 krzywych
w miejscach, gdzie nie przechodza one gtadko. Pamietaj jednak, iz najlepszy efekt
dla naroznikéw uzyskach przy bardzo grubych konturach.

Rysunek 5.29.
Narozniki

=)

1. Podobnie postap przy okres$laniu sposobu zakornczenia linii dla obiektow otwartych
(Line caps).

Rysunek 5.30.

Zakohczenie linii

8. Zakoniczeniom linii mozesz takze nada¢ strzatki, inna dla poczatku linii, ainna dla kornca.
Przycisk Options pozwala utworzy¢ whasna strzatke lub inny dowolny sposdb
zakonczenia.

Rysunek 5.31.
Zakonczenia linii | .
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9. Nastepnie okresl ksztalt koncowki piora kaligraficznego w polu Calligraphy. Mozesz
ustawia¢ parametry nie tylko w polach nacisk (Stretch) 1 kat (4ngle), ale takze recznie
modyfikowac¢ ksztalt konicowki, trzymajac weiéniety lewy przycisk myszy w okienku
podgladu 1 ruszajac nia — rysunek 5.32.

10. Zaznacz pola Behind fill jezeli chcesz, by kontur zostal umieszczony za obiektem,
dlatego tylko potowa grubog$ci konturu bedzie widoczna. Ustawienie tej opcji jest
wskazane dla bardzo skomplikowanych obiektow, aw szczegolnosci dla tekstu, gdyz
w przeciwnym razie tekst bedzie bardzo niewyrazny, szczegoélnie przy grubszych
konturach.
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Rysunek 5.32.
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1. Mozesz takze zaznaczy¢ pole Scale with image, by grubo$¢ konturu zmieniala sie
automatycznie, gdy modyfikujesz rozmiar obiektu.

BVSIIIIGK 5.33. bee7 nb plprwania
Skalowanie konturu kansiry a
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Okno koloru konturu pozwala dokladnie okresli¢ kolor rysowanego konturu. Okno to
opisaliémy juz dokladnie przy okazji omawiania wypelnienia obiektu.

Podobnie okno dokowane koloru tez zostalo opisane wczesnie;j.

Przykiady

Zastosowanie odpowiednich wypelnien czesto pozwala w prosty sposéb uzyskac intere-
sujace efekty.

Prykiad 5.1, —= "33 -

Ponizscy rysunek sprawia wrazenie trojwymiarowego proycisku, a Zostat utwor—ony tylko
proy uzyciu tr-ech obiektow i odpowiedniego doboru wypetnienia.

Rysunek 5.34.
Trojwymiarowy
proycisk

.




16 CoreIDRAW 11. Gwiczenia praktyczne

1. Narysuj okrag.
2. Wybierz okienko wypehienia tonalnego.
3. W polu Type wybierz opcje Radial.

4. Nastepnie chwy¢ za miniaturke wypelnienia w prawym gérnym rogu i przesun
srodek wypelnienia radialnego w okolice lewego gornego naroznika.

9. Zmien kolory wypelnienia. Kolor poczatkowy ustaw na czarny, a konicowy na szary.

Rysunek 5.35.
Ustawienia

po-walajqce
tworzy¢ efekt kuli

6. Nastepnie powieksz nieznacznie kopie okregu. Podczas wykonywania tej czynnosci
trzymaj wcisniety przycisk Shiff, aby powiekszenia dokona¢ wzgledem $rodka obiektu.

1. Przesun kopie okregu pod oryginalny okrag.

Rysunek 5.36.

Okrag = wypetnieniem
tonalnym i jego
powieks=ona kopia

8. Poniewaz kopia okregu nie sprawia wrazenia wypuklo§ci, musisz ponownie przejsé
do okna wypetnienia tonalnego i przesuna¢ srodek wypelnienia radialnego w okolice
prawego dolnego naroznika.

Rysunek 5.37.
Przesuniecie $rodka
wypetnienia tonalnego
dla kopii okregu

9. Wystarczy teraz narysowac szary kwadrat 1 przesunac¢ go pod oba okregi.




