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CorelDraw to jedna z najdtuzej rozwijanych i najpopularniejszych aplikacji graficznych.
Kazda kolejna wersja wprowadza ulepszenia i nowe mozliwosci. Po pigtnastu latach
od pojawienia sie pierwszej wersji programu, wprowadzono na rynek jedenasta edycje
CorelDRAW.

Ksiazka ,,CorelDraw 11. Vademecum profesjonalisty” jest pozycja przeznaczona dla
grafikdw i ilustratorow, ktérzy chca wykorzystaé potezne mozliwosci tego programu

w swojej codziennej pracy. Dzieki doswiadczeniu Steve'a Baina doktadnie poznasz
aplikacje i i bedziesz mogt wykorzystac setki wskazowek, ktore nauczg Cie uzyskiwac
wspaniate rezultaty.

W drugim tomie ksigzki zawarto informacje o zaawansowanych mozliwosciach
programu CorelDraw:

* Doktadny opis zmian i ulepszen wprowadzonych w najnowszej wersji programu

¢ Omowienie efektow specjalnych: obwiedni, deformaciji, metamorfozy, obrysu,
cieni, soczewek i efektow przezroczystosci

» Tworzenie obrazow tréjwymiarowych; perspektywa

» (Obstuga obiektow bitmapowych

¢ Drukowanie w CorelDraw, tworzenie rozbarwien

¢ Tworzenie elementéw stron WWW

¢ Animacje w Corel R.A.V.E 2.0

* Rozbudowa mozliwosci Corela za pomoca VisualBasic for Applications,
makropolecenia

¢ Dodatek podsumowujacy skréty klawiaturowe

Materiat zawarty w niniejszej ksiazce zostat opracowany w taki sposob, by opisywane
funkcje programu CorelDRAW staty sie zrozumiate dla wszystkich uzytkownikdéw, bez
wzgledu na zakres posiadanej wiedzy: od poczatkujacych po zaawansowanych. Tom
drugi jest skierowany w pierwszym rzedzie do tej drugiej grupy. Jesli profesjonalnie
zajmujesz sie grafika komputerowa, uczestniczysz w procesie przygotowania publikacji
do druku i chcesz wykorzystaé w tym celu potencjat CorelDraw — ,,CorelDraw 11.
Vademecum profesjonalisty. Tom II” stanowi dla Ciebie lekture obowiazkowa.
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Rozdziat 4.
Soczewki

i efekty przezroczystosci

Soczewki to niezwykle potezne efekty, ktore umozliwiaja tworzenie niezwyktych, za-
chwycajacych efektow mogacych sie przydac bez wzgledu na to, czy projektowany przez
Ciebie rysunek ma charakter tworczy, czy tez techniczny. Niniejszy rozdziat jest przezna-
czony zaréwno dla nowicjuszy w zakresie stosowania takich efektow, jak i dla osob do-
brze obeznanych z programem. Ci ostatni moga tutaj znalez¢ kilka pomocnych technik.

Jak dziata soczewka?

W jedenastej wersji programu Core]DRAW efekty soczewek moga by¢ stosowane na
kazdym obiekcie wektorowym, dzieki czemu mozna uzyska¢ interesujace kompozycje,
ktore pod wieloma wzgledami pomoga stawi¢ czota réoznym wyzwaniom ilustratorskim.
Niestety, wielu nowych uzytkownikéow nie korzysta z efektow soczewek z powodu bra-
ku zrozumienia sposobu ich dziatania. Aby zrozumie¢, w jaki sposob dzialaja, wyobraz
sobie, ze efekt soczewki przypomina ogladanie obiektu przez okno. Widok uzyskany
podczas patrzenia zalezy od zastosowanego rodzaju szkla. Przykladowo, kolorowe szkto
witraza zmienia kolor ogladanych obiektow.

Efekty soczewek dziataja w podobny sposéb. Aby uzyska¢ zadowalajacy efekt, nalezy
zastosowac go na przynajmniej dwoch naktadajacych sie na siebie obiektach; pierwszy
z nich powinien by¢ umieszczony na wierzchu, w funkcji okna, a drugi — reprezentujacy
widok za oknem — pod spodem. Po zastosowaniu efektu soczewki obiekt na wierzchu
modyfikuje wyglad obiektu (lub jego czesci) widzianego przez okno, czyli przez pierw-
szy obiekt. Soczewki oddziatuja nie tylko na wlasciwosci koloru, ale takze powiekszaja
oraz znieksztatcaja obiekty.

Doker Lens

Jedynym sposobem zastosowania efektu soczewki jest uzycie dokera Lens, otwieranego
poleceniem Effects/Lens lub skrotem klawiaturowym A/t+F3. Doker Lens (zobacz ry-
sunek 4.1) jest stosunkowo prosty w uzyciu 1 sktada si¢ z menu zawierajacego rodzaje
soczewek 1 przycisku Apply stuzacego do nanoszenia wybranej soczewki na obiekt.
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Rysunek 4.1.
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Po zaznaczeniu obiektu na stronie, w oknie podgladu dokera Lens wyswietlany jest wy-
brany efekt soczewki, a ponizej inne opcje danej soczewki. Pamietaj, ze efekt widoczny
jest jedynie na dwoch naktadajacych sie na siebie obiektach. Aby zastosowaé efekt so-
czewki, postepuj zgodnie z ponizszymi wskazéwkami:

1.

Rozmie$¢ obiekty na stronie w taki sposob, aby sie naktadaly, i nadaj im wybrane
wypelnienie lub kontur. Nastepnie wskaznikiem (Pick) kliknij obiekt umieszczony
na przodzie i otworz doker Lens (4Alt+F3).

. W dokerze Lens wybierz z menu typ soczewki. W oknie podgladu zostanie

przedstawiony obiekt z zastosowanym na nim wybranym efektem soczewki.
Ponizej udostepnione beda opcje dla wybranej soczewki.

. Wybierz opcje lub zaakceptuj domyslne ustawienia i kliknij przycisk 4pply,

aby nanie$¢ soczewke na obiekt na stronie. Zauwaz, ze zmodyfikowany zostat
obszar, w ktorym dwa obiekty naktadaja si¢ na siebie.

. Jesli cheesz zmodyfikowac¢ wyglad obiektow po zastosowaniu soczewki, zmien

w dokerze Lens ustawienia opcji 1 kliknij przycisk Apply, aby zastosowaé¢ zmiany.

Wiaczenie w dokerze Lens ikony blokady przycisku Apply umozliwia natychmiastowe
stosowanie na zaznaczonym obiekcie dowolnego rodzaju soczewki oraz opcji dla
danego obiektu.

Efekty soczewki

Nowa wersja programu wyposazona jest standardowo w 11 rodzajow soczewek, z kto-
rych kazda posiada wlasny zestaw ustawien. Ponizsza cze$¢ rozdziatu zawiera informa-
cje o kazdej z dostepnych soczewek wraz z przyktadami ich zastosowania z typowymi
opcjami. Poniewaz wiele efektow soczewek modyfikuje kolory, niektore rysunki dostep-
ne sa rowniez w kolorowej wkladce.

Kazda soczewka ilustrowana jest rysunkiem, na ktérym efekt przedstawiony jest przez
obiekt przypominajacy stylizowana lupe. W przypadku, gdy sama lupa stanowi ilustracje
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sktadajaca sie ze zgrupowanych obiektow, jedynie na elipsie przedstawiajacej szklo po-
wiekszajace zastosowano efekt soczewki. W kazdym przypadku rodzaj soczewki 1 opcje
sa modyfikowane, aby przedstawic¢ typowe efekty uzyskane na obrazkach wektorowych.

. Po zastosowaniu efektu soczewki i wybraniu dla niego okreslonych opcji efekt
bd bedzie aktualizowany po kazdej zmianie ustawien przez kliknigcie przycisku Apply
m w dokerze Lens. W ten sposob nowe wlasciwosci zostang natychmiast przypisane

do zaznhaczonego obiektu — soczewki.

Soczewka Brighten

Po zastosowaniu soczewki Brighten kolory obiektu staja sie jasniejsze lub ciemniejsze,
w zaleznos$ci od wybranej wartosci procentowej parametru Brighten Rate (stopien roz-
jasnienia). Zakres tej warto$ci obejmuje od 100 do —100 procent. Dodatnie wartosci po-
woduja rozjasnienie kolorow obiektow, a ujemne warto$ci — ich przyciemnienie, jak
widac na rysunku 4.2. Parametr Brighten Rate o warto$ci 25 procent, powodujacy rozja-
$nienie obiektow, zostal zastosowany w przykladzie po lewej stronie, a ten sam parametr
o wartosci —25, powodujacy przyciemnienie kolorow, w przyktadzie po prawe;j stronie.
Aby obejrze¢ kolorowa wersje rysunku, zajrzyj do kolorowej wktadki (ilustracja Soccew-
ka Brighten).
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Soczewka Color Add

Kolory widoczne po zastosowaniu soczewki Color Add sa uzyskane w wyniku zintensy-
fikowania okreslonego koloru o wybrana warto$¢. Mozesz tu wybra¢ z pomoca selekto-
ra kolorow dostownie kazdy kolor dostepny w 11. wersji CorelDRAW. Zakres, w obre-
bie ktorego dany kolor moze zosta¢ zintensyfikowany, zawiera si¢ pomiedzy 0 1 100
procent, a modyfikujemy go przez zwiekszanie lub zmniejszanie wartosci co 5 procent.
Wiegksze warto$ci powoduja zintensyfikowanie wybranego koloru, natomiast warto$¢ 0
nie wplywa na wyglad obrazka. Rysunek 4.3 przedstawia przyklady zastosowania efek-
tu soczewki Add z r6znymi kolorami, lecz taka sama warto$cia parametru Rate. W przy-
ktadzie po lewej stronie zintensyfikowany zostal kolor czerwony, a po prawej — kolor
niebieskozielony. Warto$¢ parametru Rate wynosi w obydwu przypadkach 80 procent.
Aby obejrze¢ kolorowa wersje rysunku, zajrzyj do kolorowej wktadki (ilustracja Soccew-
ka Color Add).
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Soczewka Color Limit

Soczewka Color Limit tworzy efekt przeciwny do efektu uzyskanego za pomoca soczew-
ki Color Add, czyli usuwa okre$lona warto$¢ nasycenia danego koloru z obrazka. Kolor
wybieramy selektorem koloréow. Warto$¢ okreslamy w zakresie od 0 do 100 procent.
Warto$¢ 100 procent powoduje zmniejszenie koloru do czerni (usuniecie catego koloru),
a warto$¢ 0 w ogole nie usuwa koloru 1 nie wptywa na wyglad obrazka. Rysunek 4.4
przedstawia efekt zastosowania soczewki Color Limit z dwoma ré6znymi kolorami, lecz
takimi samymi wartosciami na tych samych obiektach, na ktorych zostal zastosowany
efekt soczewki Color Add. W przykladzie po lewej stronie ograniczony zostal o 50 pro-
cent kolor czerwony, a w przykladzie po prawej stronie — réwniez o 50 procent — kolor
niebieskozielony. Aby obejrze¢ kolorowa wersje rysunku, zajrzyj do kolorowej wkladki
(ilustracja Soczewka Color Limit).

Rysunek 4.4.
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Soczewka Custom Color Map

Soczewka Custom Color Map umozliwia przeksztatcanie kolorow widocznych przez
obiekt soczewki w taki sposdb, aby miescily sie w okreslonym zakresie koloréw. Kolo-
ry mozna mapowac bezposrednio pomiedzy dwoma kolorami, wybierajac przy uzyciu
selektora kolorow kolor poczatkowy (From) 1 koficowy (7o) sposrod wszystkich dostep-
nych kolorow. Wowczas kolory mapowane sa pomiedzy tymi dwoma wokot standardo-
wego kota barw w wyniku bezposredniego lub obrotowego mapowania. Jesli znasz roz-
mieszczenie kolorow na kole kolorow, bedziesz mogt przewidzie¢ wynik zastosowania
okre§lonego koloru i rodzaju palety. Jesli nie, przydadza Ci sie informacje o pewnych
opcjach rotacji palety. Rysunek 4.5 przedstawia efekt soczewki Custom Color Map za-
stosowany z roznymi opcjami. Aby obejrze¢ kolorowa wersje rysunku, zajrzyj do kolo-
rowej wkladki (ilustracja Soccewka Custom Color Map).
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Aby moéc efektywnie stosowaé¢ omawiana soczewke, trzeba wiedzie¢, jakie kalkulacje
program przeprowadza w tle podczas mapowania koloréw, 1 umie¢ przewidywac rezul-
tat tego dzialania. Mapowanie koloru odbywa sie poprzez nakladanie warto$ci szarosci
sktadowych RGB wypelnienia obiektu na warto$ci szarosci koloréw znalezionych wo-
kot standardowego kota barw. Opcje mapowania zawieraja trzy mozliwo$ci mapowania

palety:

W Direct Palette (paletabezposrednia). Po wybraniu tej opcji mozesz wybra¢
dwa kolory (poczatkowy — From 1 koncowy — 70) 1 rOwnomiernie zamapowac
kolory znalezione na obiektach pomiedzy warto$ciami koloréw w skali szaro$ci
znajdujacych sie doktadnie pomiedzy wybranymi dwoma wokot standardowego
kota barw.



924

Czes¢ | o Efekty specjaline

B Forward Rainbow (tecza). Ta opcja daje taki sam efekt jak paleta bezposrednia,
lecz w tym przypadku kazdy z koloréw obiektu mapowany jest pomiedzy dwoma
wybranymi kolorami na wszystkie kolory umieszczone wokot standardowego
kota barw w rotacji zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

B Reverse Rainbow (odwrécona tecza). Opcja Reverse Rainbow mapuje kolory
na obiekcie do warto$ci skali szarosci modelu RGB wszystkich kolorow
umieszczonych na standardowym kole koloréw pomiedzy dwoma wybranymi
kolorami w kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek zegara.

Jesli chcesz szybko zamienic miejscami kolory From i To w dokerze Lens podczas
nanoszenia efektow soczewki Custom Color Map, kliknij ikong z symbolem <lub >

m umieszczong pomigdzy probkami kolorow Fromi To.

Soczewka Fish Eye

Soczewka Fish Eye tworzy jeden z bardziej popularnych efektow, jakim jest znieksztal-
canie wygladu obiektéw podobne do efektu zastosowania szerokokatnego obiektywu
aparatu fotograficznego. Soczewka ta kontrolowana jest przez parametr Rate (wielko-
$ci znieksztatcenia), zblizony do powigkszenia, lecz z dodang opcja regulujaca stopien
znieksztalcenia koncentrycznego. Wielkos¢ znieksztalcenia mozna okre§la¢ w zakresie
pomiedzy 1000 i —1000 procent. Po wybraniu maksymalnych ustawien obiekt widzia-
ny przez soczewke jest tak zdeformowany, ze nie mozna go rozpoznac. Zastosowanie
umiarkowanych warto$ci daje efekt widoczny na rysunku 4.6. W przykladzie po lewej
stronie zastosowano dodatnie warto$ci parametru, w wyniku czego powstato wypukte
znieksztalcenie. Po prawe;j stronie zastosowano warto$ci ujemne, co zaowocowato znie-
ksztatceniem wklestym. Aby obejrze¢ kolorowa wersje rysunku, zajrzyj do kolorowe;j
wktadki (ilustracja Soccewka Fish Eye).
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Soczewka Heat Map

Soczewka Heat Map powoduje, ze kolory obiektu staja sie cieplejsze. Obiekty ogladane
przez te soczewke sprawiajg wrazenie, jakby byly ogladane w podczerwieni. Kolory
obiektu przeksztalcane sa do ograniczonej liczby predefiniowanych kolorow palety, za-
wierajacej bialy, zolty, pomaranczowy, czerwony, niebieski, fioletowy i jasnoniebieski.
Ta soczewka sprawia, ze cieple kolory wygladaja jak czerwony lub pomaranczowy,
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a zimne kolory jak bialy, fioletowy, niebieski lub jasnoniebieski. Ogolnie méwiac, kolo-
ry na obiekcie mapowane sa na cieplejsza strone kota barw, jak widac¢ na rysunku 4.7.
Aby obejrze¢ kolorowa wersje rysunku, zajrzyj do kolorowej wktadki (ilustracja Soczew-

ka Heat Map).
Rysunek 4.7. Fotscin pakaty o 205 progent
Zastosowanie | Rotacia palety o 7% procent

soczewki Heat Map
zwicksza
intensywnosc kolorow

Fulaigs patity @ 0 prooeni h

/AR _ e~

Wyglad kolorow obiektu widocznych przez soczewke Heat Map kontrolowany jest war-
toscia parametru Palette Rotation (rotacja palety) wprowadzana w dokerze Lens. Rotacje
palet mapuja kolory obiektu na najblizszy koloru w ograniczonej palecie koloréw stoso-
wanej przez ten typ soczewki. Warto§¢ parametru Palette Rotation okre§lamy w zakre-
sie pomiedzy 0 1 100. Wartos$ci pomiedzy 0 i1 49 tworza cieplejsze kolory, a wartosci po-
miedzy 50 1 100 — zimniejsze.

Soczewka Invert

Soczewka Invert tworzy efekt inwersji koloréow obiektu. Oryginalne kolory obiektu zo-
staja bezposrednio mapowane na kolory z przeciwnej strony standardowego kota barw.
Efekt ten przypomina ogladanie kolorowego negatywu. Podczas inwersji czern zostaje
przeksztalcona w biel, jasnoszare w ciemnoszare, czerwony w zielony, zoltty w niebie-
ski 1 tak dalej, jak widac na rysunku 4.8. Aby obejrze¢ kolorowa wersje rysunku, zajrzyj
do kolorowej wktadki (ilustracja Soczewka Invert).

Soczewka Magnify

Soczewka Magnify powoduje jednolite powiekszenie lub zmniejszenie obiektow, w za-
leznoséci od warto$ci parametru Rate. Warto§¢ parametru Rate ustalamy w zakresie od
0,1 do 100. Wartosci od 1 do 100 powoduja powiekszenie obiektow, a warto§ci mniej-
sze od 1 — ich zmniejszenie. Rysunek 4.9 przedstawia typowy efekt powiekszenia uzy-
skany soczewka Magnify. Aby obejrze¢ kolorowa wersje rysunku, zajrzyj do kolorowe;j
wktadki (ilustracja Soccewka Magnify).
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Rysunek 4.8.
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Soczewka Tinted Grayscale

Soczewka Tinted Grayscale przeksztalca kolory obiektow na kolory w skali szarosci,
lecz zamiast odcieni szaro$ci mozna réwniez uzy¢ odcieni dowolnego koloru wybranego
w dokerze. Aby przeksztatci¢ kolor w obiektach umieszczonych pod obiektem soczewki
w odcienie wybranego koloru (z dodanym kolorem biatym) (zobacz rysunek 4.10), wy-
starczy zaznaczy¢ kolor w probce kolorow. W przykladzie po lewej stronie zastosowano
kolor pomaranczowy, a po prawej stronie kolor fioletowy. Aby obejrze¢ kolorowa wer-
sje rysunku, zajrzyj do kolorowej wktadki (ilustracja Soczewka Tinted Grayscale).

Soczewka Transparency

Efekty soczewki Transparency sa uproszczona wersja efektow tworzonych z wykorzy-
staniem narzedzia interakcyjnej przezroczysto$ci, z jedna niewielka roznica. W przypad-
ku zastosowania tego efektu przezroczystos¢ obiektu jest zalezna od warto$ci parametru
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Rysunek 4.10.
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Rate. Warto$¢ parametru przezroczystosci okreslamy w zakresie od 0 do 100 procent.
Warto$¢ 0 nie naklada przezroczystosci, pozostawiajac obiekt nieprzezroczystym, na-
tomiast warto$¢ 100 procent nanosi petna przezroczystos$¢, przez co obiekt staje sie cal-
kowicie niewidoczny. Po zastosowaniu soczewki Transparency mozna okresli¢ kolor
uzyskanego efektu, wybierajac go selektorem kolorow. Na rysunku 4.11 do soczewki
po lewej stronie przypisano wartos¢ przezroczystosci 50 procent z kolorem bialym, do
soczewki w srodku — wartos$¢ przezroczystosci 50 procent z kolorem z6ttym, natomiast
do soczewki po prawej stronie — warto$¢ przezroczystosci 50 procent z kolorem nie-
bieskozielonym. Aby obejrze¢ kolorowa wersje rysunku, zajrzyj do kolorowej wkladki
(ilustracja Soczewka Transparency).
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Soczewka Wireframe

Ostatnim efektem dostepnym w dokerze Lens jest soczewka Wireframe, ktora zamienia
kolory wypetnienia i konturu obiektow na kolory wybrane przez uzytkownika. Po zasto-
sowaniu efektu omawianej soczewki mozesz zdefiniowa¢ kolory konturu 1 wypelnienia
obiektow z pomoca odpowiednich selektorow (dla konturu — Outline, dla wypelnienia
— Fill), jak wida¢ na rysunku 4.12. Biezace kolory wypelnienia i konturéw obiektu zo-
stang zamienione na wybrane kolory, a wlasciwo$ci konturu, takie jak szerokos¢ 1 styl
linii, zostana usuniete. W przyktadzie po lewej stronie rysunku zastosowano zotte wy-
pelnienie i zielony kontur, a po prawej stronie — czerwony kontur i zielone wypetnienie.
Aby obejrze¢ kolorowa wersje rysunku, zajrzyj do kolorowej wktadki (ilustracja Soczew-
ka Wirefiame).

Idtm wypsimenm I
RysUnek 412 (i e NN ‘Cawruny ot
Zastosowanie efektu | F L\ e | ERIONE wiTHER i
soczewki Wireframe. | [

Kolory wypetnienia " | -
oraz konturu 5
wybierane

sa za pomoca
odpowiednich opcji

Podczas stosowania soczewki Wireframe kolory wypetnienia i konturu obiektow
- zastgpowane sa wybranymi kolorami wypetnienia i konturu we wszystkich obszarach,
m na ktorych obiekty naktadaja si¢ na siebie. Jednakze kolory konturu widoczne
sq ha obiekcie z efektem soczewki Wireframe tylko wtedy, gdy na obiekcie przed
zastosowaniem efektu byt juz naniesiony kontur o okreslonej szerokosci i kolorze .
W innym przypadku kontur obiektow po zastosowaniu efektu soczewki bedzie
niewidoczny.

Opcje soczewki

Dotychczas omawialiémy opcje dostepne po zastosowaniu poszczegélnych efektow so-
czewki 1 ich wplyw na wyglad obiektéow. Poza oméwionymi istnieja trzy opcje wspélne
dla wszystkich rodzajow soczewek. Zwiekszaja one kontrole nad sposobem nanoszenia
efektu soczewki na obiekt, dzigki czemu mozesz zablokowac efekt, zmodyfikowa¢ wi-
doki 1 zdecydowac, czy strona w tle ma by¢ wiaczona w efekt, czy tez nie.

Opcja Frozen

Opcja Frozen sprawia, ze wyglad obiektu ogladanego przez soczewke nie zmienia sie,
nawet jesli obiekt soczewki zostaje przesuniety lub przeksztatcony. Dzieki temu mozesz
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najpierw zastosowac efekt na obiekcie, a nastepnie go ,,zamrozi¢” 1 wykorzysta¢ do in-
nych celow na danym obrazku. Warto rowniez zwrdci¢ uwage na interesujaca kwestie
— zamrozona soczewke mozna ,,zdemontowac” i utworzy¢ nowy zestaw obiektow na
bazie zastosowanej wczesniej soczewki.

Po zastosowaniu opcji Frozen obiekt soczewki mozna rozgrupowac¢ (Ctr/+U). W ten
sposob zostanie rozbite dynamiczne polaczenie pomiedzy obiektem soczewki a obiek-
tem widzianym przez soczewke 1 efekt zostanie przeksztatcony w kilka odrebnych obiek-
tow wektorowych. Kazdy obiekt reprezentujacy kompletny efekt staje sie oddzielnym
obiektem, tacznie z obiektem soczewki, tlem strony 1 obiektami widocznymi przez so-
czewke. Rysunek 4.13 przedstawia obiekt tekstowy, na ktorym zastosowano efekt so-
czewki Magnify. Do wykonania tego efektu zastosowano opcje Frozen, a powstaly w ten
sposob efekt zostal rozgrupowany poleceniem Ungroup. W rezultacie powstato kilka
obiektow wektorowych tworzacych razem kompletny efekt.

Rysunek 4.13. oo s i LTy
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Opcja Viewpoint

Po wybraniu w dokerze Lens opcji Viewpoint, gdy zaznaczony jest obiekt soczewki,
udostepniony zostaje przycisk Edit, ktory pojawia sie¢ po prawej stronie opcji Viewpoint.
Po Kkliknieciu przycisku Edit mozesz interakcyjnie zmienia¢ pozycje widoku efektu so-
czewki za pomoca kursora (okre$lonego na ekranie w ksztalcie znacznika X) albo wpro-
wadzajac warto$ci dla osi X1 Y w odpowiednich polach. Rysunek 4.14 przedstawia wi-
dok z edycja efektu Magnify.

e, Widok ogladany przez obiekt soczewki jest zalezny od kolejnosci obiektow, co oznacza,
- ze wszystkie obiekty umieszczone ponizej obie ktu soczewki sa w niej widoczne .
m Po zmianie miejsca widoku dany obiekt moze juz nie by¢ widoczny w soczewce.

Umieszczenie obiektow za obiektem soczewki powoduje wiaczenie ich do efektu,
a umieszczenie ich przed obiektem soczewki wyklucza je z efektu.
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Rysunek 4.14.
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Przy ustawieniach domys$lnych widok efektu soczewki jest pozycjonowany w srodku
obiektu, lecz mozna go przesuna¢ w dowolne inne miejsce. Po zakoniczeniu pozycjono-
wania widoku kliknij przycisk £nd, a nastepnie przycisk Apply w dokerze Lens, aby za-
stosowa¢ nowa pozycje widoku. Rysunek 4.15 przedstawia ukonczona ilustracje, na ktorej
obiekty soczewek przedstawiaja elementy diagramu z widokami przesunietymi w celu
powiekszenia okre§lonego obszaru rysunku.

Rysunek 4.15.
Rysunek ten
przedstawia typowe
zastosowanie opcji
Viewpoint
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Opcja Remove Face

Opcja Remove Face decyduje o tym, czy w niektorych typach soczewek efekt ma dzia-
ta¢ takze w miejscach, gdzie pod soczewka nie ma zadnych obiektéw lub znajduje sie
tam tlo strony. Przy ustawieniach domyslnych efekty zawsze oddzialuja na tho strony.

Niemniej jednak, jezeli zastosowany typ soczewki powoduje zmiang koloréow, lecz nie
jest pozadane, aby dotyczylo to rowniez czeéci tla strony znajdujacej si¢ pod soczewka,
wybranie tej opcji nie wptywa na wyglad tta.

CorelIDRAW umozliwia skopiowanie wtasciwosci utworzonego wczesniej efektu
soczewki. W tym celu wybierz obiekt, do ktorego chcesz skopiowac efekt soczewki,
i zastosuj polecenie Effects/Copy Effects/Lens From. Nastepnie kursorem
naprowadzajacym kliknij obiekt, z ktorego chcesz skopiowac wtasciwosci
zastosowanego na nim efektu soczewki. Kopiowanie efektu socze wki odbywa

si¢ facznie ze zmodyfikowanymi widokami.

Przezroczystos¢ w Corelu

Przezroczysto$¢ mozna uznac¢ za bardziej skomplikowana wersje efektu soczewki. Na
wybrane obiekty mozna nanosi¢ efekt przezroczystosci o roznej intensywnosci. Jezeli
obiekt nie jest przezroczysty, zastania on widok na wszystkie obiekty znajdujace sie pod
nim. Kiedy obiekt jest cho¢ w czesci przezroczysty, mozna zobaczy¢ przez niego kolor
1 szczegoly obiektow lezacych pod nim.

Mozliwo$¢ stosowania réoznych stopni przezroczysto$ci na obiektach pozwala zwiekszy¢
realizm rysunku oraz imitowa¢ efekty wystepujace w rzeczywistosci. Dzieki przezroczy-
sto$ci mozna imitowac wyglad gazow, dymu, mgly 1 pary, a takze wyglad prawie kazde-
go polprzezroczystego ptynu. Efekty przezroczystosci umozliwiaja réwniez symulowa-
nie efektow swietlnych, takich jak odbicia §wiatla i podéwietlenia.

Stopien przezroczystosci obiektu zalezy od koloréw wykorzystanych w wypelnieniu
zwigzanym z efektem przezroczysto$ci. Kolory te konwertowane sa na odcienie szaro-
$ci. Miejsca zdefiniowane w efekcie jako czarne staja sie zupelnie przezroczyste, a biate
— catkowicie nieprzezroczyste. Ta zasada obowiazuje niezaleznie od rodzaju wypelnie-
nia uzytego w efekcie (jednolite, tonalne, wzorem).

Narzedzie Interactive Transparency
i pasek wlasciwosci

Efekty przezroczystosci stosowane sa za pomoca narzedzia nteractive Transparency
znajdujacego sie w glownym przyborniku obok innych narzedzi interakcyjnych, takich
jak narzedzie Distortion, Extrude, Contour, Blend, Drop Shadow 1 Envelope (zobacz ry-
sunek 4.16).
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obiektu maja zostac witaczone do efektu przezroczystosci. Po wybraniu narzg¢dzia
m interakcyjnej przezroczystosci i zastosowaniu efektu przezroczystosci wybierz jedna

z opcji dostgpnych na pasku wtasciwosci: All (wszystko), Fill (wypetnienie) lub Outline

(kontur).

Po wybraniu narzedzia Interactive Transparency na pasku wlasciwosci udostepniane sa
opcje stuzace do kontrolowania efektu przezroczystosci. Opcje te stosowane sa razem
z interakcyjnymi znacznikami specyficznymi dla danego typu przezroczystosci (zobacz
rysunek 4.17).
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Aby nada¢ obiektowi przezroczysto$¢ 1 zapoznac sie z zasada dziatania tego efektu, po-
stepyj zgodnie z ponizszymi wskazéwkami.

1. Utworz przynajmniej dwa obiekty — jeden umieszczony z przodu, na ktérym
zastosujesz efekt przezroczysto$ci, i przynajmniej jeden, ktory bedzie widoczny
przez obiekt przezroczysty. Rozmie$¢ te obiekty w taki sposob, aby czesciowo
nakladaly sie na siebie. Dla obiektu umieszczonego z przodu wybierz jasnoszary
kolor wypelnienia, a dla obiektu znajdujacego sie¢ za nim wybierz jaki§ wzor
mapy bitowej albo wypelnienie tekstura.

2. Majac czynno$ci przygotowawcze za soba, wybierz narzedzie nteractive
Transparency z przybornika i kliknieciem zaznacz obiekt umieszczony z przodu.
Na pasku whasciwosci udostepnione zostana opcje przezroczystosci, a w menu
typow przezroczysto§ci wybrana pozycja bedzie None.

3. Na pasku wlasciwosci zmien typ przezroczystosci na Uniform (jednolity). Obiekt
stanie sie czesciowo przezroczysty, wedlug domys$lnej warto$ci przezroczystosci
z paska whasciwosci, ktora wynosi 50 procent. Opcja Uniform powoduje
roéwnomierne rozloZzenie przezroczystosci na obiekcie.

4. Majac wciaz zaznaczony przezroczysty obiekt, wybierz na pasku whasciwosci
przezroczysto$¢ Fountain (tonalna). Zgodnie z domy$lnymi ustawieniami
wypelnienie tonalne o kolorze bialym przechodzacym w czarny zostanie
zastosowane na obiekcie, aby reprezentowac biezacy efekt przezroczystosci.
Zauwaz, ze obszar w poblizu biatego znacznika jest mniej przezroczysty niz
obszar obok czarnego znacznika. Jest to bardzo istotny element kontroli efektow
przezroczysto§ci — bialy, w przeciwienstwie do czarmego, pozostaje
nieprzezroczysty.
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5. Wyprobuj jeszcze kilka innych typow tonalnej przezroczystosci lub rozne style
wzorow i tekstury. Po kazdorazowej zmianie typu przezroczystosci bialy obszar
pozostaje nieprzezroczysty, a czarny jest przezroczysty. Zauwaz, ze te same
interakcyjne znaczniki shuzace do obstugi typow wypelnienia pojawiaja si¢ wokot
obiektu 1 mozna je wykorzysta¢ do obshugi whasciwosci przezroczystosci.

Zmiana typu przezroczystosci wptywa wytacznie na sposob nanoszenia
przezroczystosci, natomiast nie modyfikuje biezacych kolorow wypetnienia obiektu.
Ztozone rodzaje wypetnienia, takie jak wypetnienie wzorem (Pattern) lub wypetnienie
tekstura (Texture), potaczone z bardziej skomplikowanymi typami przezroczystosci,
tworza ztozone efekty przezroczystosci, ktorych kontrolowanie jest czg¢sto utrudnione.

Wiasciwosci efektu przezroczystosci

Po zastosowaniu efektu przezroczystosci udostepnianych jest wiele opcji 1 wlasciwosci
przezroczystosci. Opcje te mozna modyfikowac albo przez przeciaganie interakcyjnych
znacznikow otaczajacych efekt, albo za pomoca paska whasciwosci. Metody te umozli-
wiaja nanoszenie okre§lonego typu przezroczystosci i kontrolowanie wartosci przezroczy-
stosci zaznaczonych kolorow i1 wzorow. Do opcji tych zaliczamy rowniez 19 dostepnych
operacji przezroczystosci, noszacych nazwe ,trybéw mieszania”. W tej czesci rozdzia-
Tu zostana przedstawione najcze$ciej uzywane efekty przezroczystosci i1 dostepne tryby
mieszania.

Typy przezroczystosci

Jesli miate$ okazje poéwiczy¢ przypisywanie przezroczystosci, zapewne zauwazyles,
ze parametry kontrolne sa prawie identyczne z parametrami narzedzia interakcyjnego
wypelnienia, rowniez dostepnego w programie CorelDRAW. Jesli jeste$ juz obeznany
z obshuga narzedzia /nteractive Fill (wypeknienie) i umiesz stosowac rozne typy wypel-
nienia, nie powiniene$ mie¢ probleméw z rozpoznaniem kilku typow przezroczystosci
1 ich obstuga z wykorzystaniem tych samych technik dostepnych na pasku wlasciwosci.
Opcje przezroczystosci dostepne na pasku whasciwosci tylko w kilku aspektach réznia
sie od opcji przeznaczonych do obshugi typow wypelnienia.

Przezroczystosé jednolita, typ Uniform

Po wybraniu z menu typow przezroczystosci pozycji Uniform na caly obiekt zostanie na-
niesiona jednolita przezroczysto$¢ o statej wartosci. Warto$¢ parametru Uniform mozna
ustali¢ suwakiem w zakresie od 0 do 100 procent, przy czym warto$¢ 50 procent jest war-
toscia domyslna, jak widac na rysunku 4.18.

Rysunek 4.19 przedstawia wyraz ,, CLEAR” wypelniony 30-procentowa szaro$cia. Tekst,
na ktory naniesiono 50-procentowa przezroczystosé¢, zostal umieszczony na przodzie
prostokata z wypelnieniem wzorem mapy bitowej (Bitmap Pattern), aby zademonstro-
wac koncowy efekt. Zauwaz, ze do efektu przezroczystosci Uniform nie zostalty wlaczo-
ne interakcyjne znaczniki, tak samo jak podczas stosowania zwyklego wypelnienia jed-
nolitego (Uniform).
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Przezroczystosci tonalne

Jesli kiedykolwiek stosowates narzedzie Interactive Fill (interakcyjnego wypelnienia)
do naktadania na obiekty wypelnienia tonalnego (Fountain), to z pewnoscia znasz wiek-
szo$¢ ponizej opisanych opcji przezroczystosci. Jesli z menu typow przezroczystosci
wybierzesz pozycje Linear, powstata przezroczystos¢ bedzie zblizona wygladem do li-
niowego wypelnienia tonalnego (Fountain Fill). Z menu typow przezroczysto$ci na pa-
sku wlasciwo$ci mozna rowniez wybra¢ nastepujace rodzaje przezroczystosci: Radial
(radialna), Conical (stozkowa) lub Square (kwadratowa). Do kontrolowania punktu
srodkowego kazdego z tych typow shuzy suwak, a parametry Edge Pad i Angle (zobacz
rysunek 4.20) stuza do okreslania typowych opcji przezroczystosci podobnie jak w przy-
padku wypelnienia tonalnego. Klikniecie ikony Edit Transparency wywotuje okno dia-
logowe Fountain Transparency, ktére zawiera opcje charakterystyczne dla wybranego

typu wypelnienia tonalnego.
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Rysunek 4.21 przedstawia rozmieszczenie tekstu 1 obiektu z wyrazem ,,CLEAR”, na
ktorym zastosowano 100-procentowe wypelnienie kolorem czarnym 1 domys$lny efekt
liniowej przezroczystosci z kolorem bialym przechodzacym w kolor czarny. W tym
przypadku wypelienie punktu $érodkowego przezroczystosci zostato okre§lone na okoto
90 procent, aby uwidoczni¢ efekt. Zauwaz, Ze interakcyjne znaczniki otaczajace prze-
zroczysto$¢ tonalna sa identyczne ze znacznikami przezroczystosci w stylu wypetnienia
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tonalnego. Przezroczysto$¢ tonalna mozesz modyfikowa¢ wedle wlasnych potrzeb, na
przyktad wlacza¢ do niej przezroczysto$¢ zawierajaca kilka ,,koloréw”, pamietajac jed-
nak, Ze o przezroczystosci decyduja wylacznie odpowiedniki kolorow w skali szarosci.

Przezroczystosé¢ z zastosowaniem wzoréw i tekstury

Przezroczystosci z zastosowaniem wzorow (Pattern) 1 tekstur (Texture) to najbardziej
skomplikowane efekty przezroczystosci. Dla kazdego z tych typow przezroczystosci
dostepne sa takie same opcje jak dla odpowiadajacych im typow wypelnienia. W menu
typow przezroczysto$ci znajduja sie nastepujace rodzaje przezroczystosci z wykorzysta-
niem wzorow: wypelienie wzorem dwukolorowej mapy bitowej (7wo-Color Pattern),
wypelnienie wzorem wielokolorowym (Fu//-Color Pattern) 1 wypelnienie wzorem ma-
py bitowej (Bitmap Pattern). Dla kazdego z tych typow suwak Starting Transparency
(przezroczystosci poczatkowej) kontroluje wartos¢ procentowa przezroczystosci zasto-
sowanej na najjasniejszych odpowiednikach w skali szaro$ci kolorow wzoru, a suwak
Ending Transparency (przezroczystosci koncowej) okresla warto$¢ procentowa przezro-
czysto$ci zastosowanej na najciemniejszych odpowiednikach w skali szaro$ci koloréw
dostepnych w zaznaczonym wzorze (zobacz rysunek 4.22).
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Po wybraniu typu przezroczystos$ci Texture udostepniane sa biblioteki tekstur w menu
Texture Library Selector, a z menu probek tekstur Texture List mozna wybraé poszcze-
golne tekstury. Podobnie jak podczas pracy z typem przezroczystosci z zastosowaniem
wzoréw, przezroczystos¢ Texture kontrolujemy rowniez suwakami Staiting Transparency
1 Ending Transparency, dzieki ktorym mozna nanosi¢ rézne poziomy przezroczystosci
na najjasniejsze i najciemniejsze obszary zaznaczonych tekstur (zobacz rysunek 4.23).
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Rysunek 4.24 demonstruje ztozonos$¢ procesu naktadania tego typu przezroczystosci.
Przedstawia on nasz obiekt tekstowy, na ktorym zastosowano przezroczystos¢ Pattern
zwybranym dla efektu wzorem mapy bitowej (Bitmap Pattern). W tym przypadku ory-
ginalny obiekt tekstu zostal wypelniony czernia o warto$ci 100 procent, a wlasciwosci
przezroczystosci zastosowano z domys$lnymi ustawieniami. Zauwaz, ze obiekt otaczaja
interakcyjne znaczniki wypelnienia Pattern. Oznaczaja one kierunek, obrot i srodek za-
stosowanego kafelka mapy bitowe;j.
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Obiekt tekstowy, SRR G ks 1 sl [Hi R Hon P P ch e H L]
na ktorym
zastosowano
przezroczystosc
typu Pattem 5,
z domysinymi = .
ustawieniami
Prrereocysingd
—i# Bimap Patiam
Kuwrsor nezgdzia
i E irdarmloryne| DRrREmE s
prosrmncryslnkn
e, Aby edytowac wtasciwosci okreslonego wypetnienia zaznaczonego efektu

h przezroczystosci, kliknij ikon¢ Edit Transparency na pasku wtasciwosci, gdy wybrane
jest narzedzie interakcyjnej przezroczystosci (Interactive Transparency). W ten
sposOb wywotane zostanie okno dialogowe Edit Transparency, ktore umozliwia edycje
zastosowanych wtasciwosci w zaleznosci od wybranego typu wypetnienia. Wigcej
informacji na temat definiowania wtasciwosci wypetnienia znajdziesz w rozdziale 15,
,Wypetnienia obiektow” (CoreIDRAW11. Vademecum profesjonalisty. Tom 1).

Tryby mieszania efektu przezroczystosci

Podczas pracy z efektem przezroczystosci, z paska wlasciwosci mozna wybrac¢ sposab,
w jaki kolory obiektu z przypisana przezroczystoscia mieszaja si¢ z kolorami obiektow
lezacymi pod nim oraz z ttem. Operacje te (nazywane ,,trybami mieszania efektow prze-
zroczystosci’) okreslaja sposob, w jaki wartosci skali szaro$ci oryginalnego obiektu od-
dziatyja na kolory obiektow umieszczonych nizej lub z ttem strony.

Tryby mieszania bazuja na matematycznych obliczeniach korzystajacych z réznicy war-
tosci w skali szarosci pomiedzy obiektami przezroczystymi a obiektami umieszczonymi
ponizej. Rysunek 4.25 przedstawia kilka ksztaltow wypelnionych réznymi odcieniami
szaro$ci umieszczonych na tle strony. Aby obejrze¢ kolorowa wersje rysunku, zajrzyj do
kolorowej wktadki (ilustracja T7yby miescania efektow pr=ezroczystosci).
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Rysunek 4.25. Czamn wypemeenie 0 warnid 31 pocen|

Te ksztatty zostaty Pup® aaleliE Crame wypskisnia o wrinks 107 proosst
wypetnione biela,
szaroscia i czernia

7 jJednolita
przezroczystoscia
(Uniform)
zastosowana wraz

z dostepnymi trybami ]
scalania efektow Oryginaloe obiekty  Nomal (T nommalny)  Add (Dodowarées]  Subsioc (Odejmaowana)
przezroczystosci ] P - &

B Tryb Normal (normalny). Tryb Normal jest trybem domyslnym, stosowanym
razem z nowym efektem przezroczysto§ci naniesionym na dany obiekt.
Po wybraniu tego trybu biate obszary pozostaja nieprzezroczyste (wypetnienia
zwiazanego z efektem — nie wypelnienia samego obiektu), czarne obszary
staja sie przezroczyste, natomiast dla posrednich wartosci skali szarosci zostaje
zastosowana odpowiadajaca im przezroczysto$¢. Tryb ten funkcjonuje rowniez
jako wzorcowy tryb mieszania dla wszystkich trybow scalania efektow
przezroczystosci.

B Add (dodawanie). Tryb Add nanosi przezroczystosci na podstawie potaczonych
wartosci (w skali szarosci) koloréw obiektu oryginalnego i obiektow
znajdujacych sie pod nim. Po wybraniu tego trybu obiekt przezroczysty
w miejscu nakladania sie na inne obiekty czesto staje sie jasniejszy.

m Substract (odejmowanie). W tym trybie przezroczysto$¢ powstaje w wyniku
dodania wartosci koloréw, a nastepnie odjecia liczby 255 (jest to odpowiednik
bieli w skali szarosci).
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W Difference (réznica). W trybie Difference przezroczystos¢ powstaje w wyniku

odjecia odpowiednika w skali szaro$ci koloru obiektu przezroczystego od
warto$ci koloru obiektow umieszczonych pod nim i pomnozenia wyniku
przez 255. Jesli wartos¢ skali szaro$ci przezroczystosci obiektu wynosi 0,
kolor przezroczystosci uzyska warto§¢ 255 (odpowiednik bieli).

Multiply (1loczyn). W trybie Multiply skala szarosci przezroczysto$ci powstaje
w wyniku pomnozenia warto$ci koloru w skali szarosci oryginalnego obiektu
przez wartos¢ skali szaro$ci przezroczystosci w trybie Normal, a nastepnie
podzielenia wyniku przez 255. W rezultacie powstaje ciemniejszy efekt
przezroczysto$ci niz po zastosowaniu trybu Normal.

Divide (iloraz). W tym trybie przezroczysto$¢ powstaje w wyniku podzielenia
warto$ci koloru w skali szaro$ci obiektu przez wartos¢ koloru w skali szaro$ci
przezroczystosci w trybie Normal. Je$li dany obiekt jest jasniejszy od koloru
skali szaro§ci przezroczysto$ci w trybie Normal, operacja dzielenia zostanie
odwrocona.

If Lighter (jesli jasniejszy). Jak sama nazwa wskazuje, wybranie tego trybu
powoduje zastosowanie przezroczystosm na tych obszarach obiektu, gdzie kolory
obiektow umieszczonych pod nim sa jasniejsze, a nieprzezroczystosci — na
ciemniejszych obszarach.

If Darker (jesli ciemniejszy). Jest to tryb przeciwny w dziataniu do trybu [/
Lighter. Tworzy on przezroczysto$¢ na obszarach obiektu, gdzie kolory obiektow
umieszczonych pod nim sa ciemniejsze, a nieprzezroczystos¢ — na jasniejszych
obszarach.

Texturize (teksturowanie). W tym trybie przezroczystos¢ powstaje w wyniku
pomnozenia wartosci skali szaro$ci koloru oryginalnego obiektu przez warto$¢
skali szaro$ci kolorow obiektow umieszczonych ponizej.

Hue (barwa). W trybie Hie przezroczysto$¢ powstaje w wyniku poréwnania
wartosci skali szarosci koloru oryginalnego obiektu z nasyceniem i jasnoscia
koloréw obiektow umieszczonych pod nim. Je§li obiekty znajdujace sie ponizej
Juz sa szare, zastosowanie trybu Hue nie daje zadnego efektu, gdyz kolor skali
szaro$ci tych obiektow nie zawiera barwy. Uzyskany obiekt przezroczysty
zmienia odpowiednio swoj kolor.

Saturation (nasycenie). Tryb Saturation tworzy kolor przezroczysto$ci oparty
najasnosci i barwie koloru obiektu. Warto$¢ nasycenia koloru przezroczystosci

tworzona jest z wykorzystaniem trybu Normal.

Li g/ztness (]asnosc) W tym tryble przezroczysto$¢ powstaje na skutek
poroéwnania barwy 1 nasycenia szarego koloru oryginalnego obiektu z jasnoscia
oryginalnego obiektu.

Invert (dopelnienie). Jesli znasz pojecie pozycji numerycznych na standardowym
kole barw skali szarosci, nie bedziesz miat ktopotow ze zrozumieniem efektow
tworzonych w trybie nvert. Powstaly w tym trybie kolor przezroczystosci oparty
jest na kolorze przezroczystosci w trybie Normal, lecz korzysta z wartosci

skali szaro$ci z przeciwnej strony kota. Gdy wartos¢ koloru skali szarosci
przezroczysto$ci rowna sie 127 (jest to tzw. ,,martwy srodek kota barw™),

obiekt pozostaje nieprzezroczysty.



Rozdziot 4. ¢ Soczewkii efekty przezroczystosci 109

m And, Or, Xor. Te trzy tryby sa wzajemnie potaczone ze soba, aich funkcjonowanie
z pewnoscia lepiej rozumieja matematycy anizeli przecietni uzytkownicy
programu. And oznacza logiczne /; w tym trybie przezroczysto$¢ powstaje
w wyniku przeksztatcenia warto$ci skali szaro$ci przezroczystosci w wartosci
binarne i zastosowania Boole’owskiej formuly AND. Tryb Or oznacza logiczne
Lub 1tworzy przezroczysto$¢ w taki sam sposob, z tym ze stosuje Boole’owska
formute OR. Tryb Xor oznacza réznice symetryczna i tworzy rowniez w taki sam
sposob przezroczystos¢, lecz z zastosowaniem Boole’ owskiej formuty Xor.

B Red, Green Blue (czerwony, zielony, niebieski). Zrozumienie efektow
przezroczystosci powstatych w wyniku zastosowania tych trzech trybow jest
rowniez zadaniem dla matematykow. Kazdy z tych trybow filtruje odpowiedni
kanat modelu koloréw RGB, aby uzyska¢ w ten sposob wartos¢ koloru skali
szaro$ci przezroczysto$ci, ktora zostaje zastosowana na przezroczystym obiekcie.

Przezroczystos¢ konturow i wypetnien

Core]DRAW 11 umozliwia przypisywanie przezroczystosci do wypelnienia (Fi//), kon-
turu (Outline) lub obydwu tych wlasciwosci jednoczesnie. Odbywa sie to z poziomu
menu rozwijanego znajdujacego si¢ na pasku wlasciwosci (zobacz rysunek 4.26).

Rysunek 4.26. Whenu Apphy Transcamency To

Opcje kontrolujace |

przypisywanie pirzezroczystosci = ke = al

do wypetnienia, konturu - ! Q Ll &

lub obydwu tych whasciwosci g

] . L Outine
Jednoczesnie _

Umozliwia to sprawowanie kontroli nad tym, ktére z oryginalnych wlasciwosci obiektu
beda przezroczyste. Do tej pory przezroczystos¢ mogta by¢ przypisana tylko do whasciwo-
$ci wypelnienia oryginalnego obiektu, podczas gdy wlasciwosci obrysu byly ignorowane.
Rysunek 4.27 przedstawia przykltadowe obiekty przezroczyste z efektem przezroczysto-
$ci przypisanym tylko do wypelnienia (opcja Fill Only), tylko do konturu (opcja Outline
Only) 1 do obydwu tych wlasciwos$ci jednoczesnie (opcja All) (ustawienie domyslne).

Rysunek 4.27.

Efekt zastosowania
przezroczystosci
tylko do wypetnienia,
tylko do konturu

ido obydwu tych
wlasciwosci
Jednoczesnie

Prroseoerysiodt prEypsana  PraOTocryeinil (rnypisand PrRoiocrynindd [RIysisana
tyien o wypenienis By do komun oo wypsmena | komiun
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Blokowanie efektu przezroczystosci

Mozliwo$¢ blokowania widoku przezroczystego obiektu nie jest dostepna wylacznie dla
efektow przezroczysto§ci — efekty soczewki rowniez posiadaja podobna funkcje, ktora
nosi nazwe Freeze. Aby zablokowac biezacy widok obiektow umieszczonych pod obiek-
tem przezroczystym, kliknij ikone Free—e na pasku wlasciwosci (zobacz rysunek 4.28).
Woéwczas obiekt, na ktorym zastosowano efekt przezroczystosci, mozna przesuwacé lub
przeksztatca¢ w dowolny sposob, bez modyfikacji samego widoku.

Rysunek 4.28. Cpcis mmmradania Fraace
~Zamrazanie” przezroczystosci
Z poziomu paska wlasciwosci (T ~ | &G

Dla przyktadu, rysunek 4.29 ilustruje efekt przezroczystosci przypisany do gwiazdy
umieszczonej na wierzchu elipsy z przypisanym wypelnieniem linearnym (Zinear). Ko-
pia gwiazdy umieszczona po prawej stronie demonstruje, ze widok pozostaje niezmie-
niony, nawet jesli ksztalt zostanie przemieszczony.

Rysunek 4.29.
Ta gwiazda A ;
Z przypisanym efektem \ b
przezroczystosci
zostata ,zamrozona”
i skopiowana. Zwro¢
uwage, ze widok ‘
w obrebie gwiazdy
pozostat nienaruszony
Tasraiinty, eyl P ns e
karisl r prmermoanywniny kopmn

- Wytaczenie opcji Freeze (bez rozgrupowania efektu) powoduje przywrocenie zwykiego
b stanu przezroczystego obiektu.

Kopiowanie efektu przezroczystosci

Jesli utworzyles specjalny efekt przezroczystosci, mozesz skopiowac wlasciwosci prze-
zroczystosci na nowe obiekty poleceniem Copy Transparency Properties (zobacz rysunek
4.30). W tym celu wybierz Effects/Copy Effect/Lens From 1 kursorem naprowadzajacym
wskaz obiekt z przypisana przezroczysto$cia. Wiasciwosci efektow przezroczystosci mo-
zesz rowniez skopiowac kliknieciem ikony Copy Transparency Properties znajdujacej
sie na pasku wlasciwosci, gdy wybrane jest narzedzie interakcyjnej przezroczystosci.

RysUnek 4.30. lknra Copy Trareparensy Properiss
Kopiowanie efektow |
przezroczystosci a

- - - - it -
z paska wilasciwosci ko & ﬂ’ '5

Aby skopiowa¢ whasciwosci przezroczystosci na obiekt z pomoca dowolnej z omowio-
nych technik, wykonaj ponizsze ¢wiczenie:
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1. Zaznacz obiekt, na jakim chcesz zastosowac przezroczysto$¢ 1 umiesé
w odpowiednim miejscu. Przypisz do obiektu wymagane wypelnienie
lub kontur. Upewnij sie, Ze obiekt, z ktorego chcesz skopiowaé wlasciwosci
przezroczystosci, znajduje sie natej samej stronie, co biezacy obiekt lub
na obszarze poza obrebem strony.

2. Aby zastosowac polecenie z poziomu menu, wybierz Effects/Copy Effect/Lens
From. Kursor natychmiast przeksztatci sie w kursor naprowadzajacy. Kliknij
obiekt, z ktorego chcesz skopiowa¢ wlasciwos$ci przezroczystosci. Efekty zostana
natychmiast skopiowane, a zaznaczony obiekt stanie sie przezroczysty.

3. Aby wykona¢ podobna operacje, gdy obiekt zaznaczony jest narzedziem
Interactive Transparency, kliknij na pasku narzedziowym ikone Copy
Transparency Propeities. Wowczas kursor przeksztakci sie w kursor
naprowadzajacy. Kliknij nim przezroczysty obiekt, z ktorego chcesz skopiowac
wilasciwosci przezroczystos$ci. I w tym przypadku proces kopiowania zostanie
natychmiast przeprowadzony.

Przyktady efektow przezroczystosci

Efekty przezroczystosci umozliwiaja stosowanie specjalistycznych technik ilustracyj-
nych, nieosiagalnych za pomoca innych efektow. Mimo iz niezwykle intrygujace efekty
mozna osiagna¢ po przypisaniu przezroczysto$ci do pojedynczego obiektu, prawdziwa
moc tego efektu ujawnia sie dopiero w potaczeniu z innymi efektami dostepnymi w Co-
relDRAW 11. Ponizej przedstawione sa trzy przyktady, w ktorych w réznym stopniu
wykorzystano efekt przezroczystosci do uzyskania ztudzenia realizmu po to, aby zade-
monstrowac kilka wzoréw zastosowania tych efektow.

Rysunek 4.31 przedstawia tekst, na ktorym zasymulowano zludzenie glebi. Prace rozpoczeto
od utworzenia prostego tekstu w kolorze czarnym, do ktérego przypisano efekt obrysu.
Uzyskany obrys zostal nastepnie skonwertowany na mape bitowa o wysokiej rozdziel-
czosci, do ktorej przypisano efekt przezroczystosci jednolitej. Nastepnie utworzono kopie
oryginalnego obiektu tekstowego, ktore umieszczono pod spodem i wypelniono tekstura.

Rysunek 4.31.

Na tym rysunku

efekt obrysu zostat
przekonwertowany

na mape bitowa,

do ktorej przypisano
efekt przezroczystosci
w celu uzyskania
ztudzenia gtebi

Rysunek 4.32 ilustruje efekt tekstu poddanego wyttoczeniu. Oryginalny tekst zostat od-
separowany od efektu wytloczenia, zamieniony na krzywe 1 wypelniony kolorem niebie-
skim. Do pozostatej cze$ci efektu przypisano przezroczystos¢ radialna w celu uzyskania
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Rysunek 4.32.

Do tego tekstu
przypisano wyttoczenie,
po czym zastosowano
efekt przezroczystosci
w celu zasymulowania
wygladu szkta

ztudzenia, jakoby tekst zostal wykonany ze szkla. Aby efekt byt widoczny, utworzono
dwa prostokaty, do ktorych przypisano perspektywe oraz wypelnienie tekstura i usytuowa-
no je w tle. Nastepnie utworzona zmodyfikowana kopie oryginalnego tekstu, do ktorej
przypisano przezroczysto$¢. Uzyskany obiekt wykorzystano jako odbicie.

Rysunek 4.33 ilustruje jeszcze inny efekt z tekstem, gdzie wykorzystano gwiazdy w celu
zasymulowania rozbtyskow. Do gwiazd przypisano wypelienie radialne od koloru czar-
nego do koloru biatego, po czym zastosowano na nich efekt przezroczystosci jednolite;j.
W wyniku uzyskano zludzenie powierzchni, od ktérej odbijajq sie promienie silnego zro-
dia swiatha.

Rysunek 4.33.
Do gwiazd T l | |f- i
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