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CoreIDRAW 12 to kolejna wersja jednego z najpopularniejszych programéw do

edycji grafiki wektorowej. Obecny na rynku od ponad 10 lat cieszy sie zastuzong
popularnoscia ze wzgledu na fatwos$¢ obstugi, mnogos$é narzedzi i ogromne mozliwosci.
Nadaje sie zardwno do projektowania prostych rysunkdw, jak i rozbudowanych
publikacii. Filozofia pracy z nim jest zdecydowanie inna niz w przypadku takich
programow, jak Paint, Photoshop czy Paint Shop Pro. Aby w petni wykorzystaé

jego mozliwosci, nalezy opanowac zasady pracy z narzedziami wektorowymi.

Ksiazka ,CorelDRAW 12. Cwiczenia praktyczne” to podrecznik dla tych, ktérzy
chca pozna¢ mozliwosci tej aplikacji od podstaw. Dzieki ksigzce zrozumiesz zasady
tworzenia grafiki wektorowej i nauczysz sie optymalnie wykorzystywac narzedzia
oferowane przez CorelDRAW 12. Dowiesz sie m.in. jak tworzy¢ ksztatty podstawowe,
uzywac wypetnien, przypisywac efekty i wprowadzaé tekst.
Ksiazka opisuje:

* |nstalacje programu

e Prace z plikami

* Tworzenie obiektow

 Edycje wiasciwosci obiektow — transformacje, nadawanie kolorow,

wyréwnywanie i rozktadanie na stronie

* Stosowanie narzedzi tekstowych

e Wypetnienia i kontury

e Uzywanie linijek, siatki i prowadnic

* Edycje krzywych i modyfikowanie ksztattow obiektow

* Prace z mapami bitowymi

o Efekty
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Precyzyjne rysowanie

Aby tworzony rysunek byt dopracowany, musimy nauczy¢ si¢ dokladnego umiejscawiania
obiektow na kartce. O pewnych mozliwosciach automatycznego ukladania obiektéw
wspominali$my juz wczesniej, w rozdziale 3., gdzie omdwiono wyréwnywanie i rozmiesz-
czanie. CoreDRAW oferuje jednak znacznie wigksze mozliwosci w tym zakresie. A sg to:

+¢ linijki,
% siatki,
+» prowadnice (oraz dynamiczne prowadnice),

¢ przyciaganie do obiektow.

O tym, czy linijki, siatki badz prowadnice sa wyswietlane (widoczne) w dokumencie,
decydujemy za pomocg gérnego menu View — rysunek 6.1. Gdy z lewej strony dane;j
pozycji znajduje sie symbol [, to ta opcja jest wybrana. Klikniecie jej spowoduje wy-
Iaczenie (a tym samym zniknie symbol |[«| z lewej strony). Sam fakt, iz dana opcja jest
widoczna, nie oznacza wcale, ze jest tez aktywna.

Przyciaganie do siatki, prowadnic lub obiektow wlaczamy takze w géornym menu View,
jak rowniez na pasku wlasciwosci (rysunek 6.2), gdy nie jest zaznaczony zaden obiekt.
Musimy pamietaé jednak, ze dana opcja moze by¢ aktywna, a niekoniecznie widoczna,
gdy jest wyltaczone jej wyswietlanie.

Linijki wyswietlane na ekranie umozliwiaja zorientowanie si¢ w rozmiarach i potozeniu
rysowanych obiektow na kartce. Dodatkowo biezaca pozycja myszy oraz biezacy rozmiar

rysowanego obiektu sg wyswietlane na pasku stanu (dolna czgs¢ okna). Pasek stanu moze
by¢ widoczny lub nie, gdyz jest niezalezny od linijek (rysunek 6.3).
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Na linijkach wyswietlane sg nastgpujace informacje:

+¢ Jednostka linijki — najlepiej ustawi¢ ja, tak by najpetniej odpowiadata
docelowemu przeznaczeniu rysunku; do wydruku na kartce doskonale nadaja si¢
milimetry lub centymetry, z kolei do wyswietlania na ekranie piksele.

++ Aktualne polozenie wskaznika myszy — male przerywane kreski pokazujace
na linijkach aktualne potozenie kursora myszy.

+¢ Punkt 0 linijki — wszystkie wspotrzedne beda mierzone od tego punktu.
Poczatek uktadu znajduje si¢ wige w lewym dolnym rogu kartki.

+ Punkt przecigcia linijek — umozliwia ustawienie punktu (0, 0),
jak i1 potozenia samej linijki.

Cwiczenie 6.1. — =2 o

Aby wyswietli¢ i ustawi¢ wlasciwosci linijki, musisz wykona¢ kolejno nastepujqce kroki:

1. Wybierz z gbrnego menu polecenie View/Rulers. Znaczek || z lewej strony opcji
oznacza, ze linijka jest juz wyswietlana, a ponowne wybranie tej opcji spowoduje
wylaczenie wyswietlania linijki.

2. Nastepnie ustaw przed rozpoczeciem rysowania odpowiednie jednostki dla rysunku.
Jednostki miary linijki mozesz ustawi¢ za pomoca paska wtasciwosci (gdy nie jest
zaznaczony zaden obiekt), rozwijajac liste Units — rysunek 6.4.

IWSIIIIBK 6.4. WUnits: | millimeters 3|<;
Wybor jednostki miary i

points

pirels

ciceros; didats
didots

feet

pards

miles
centimeters
mieters
kilometers

H

3. Teraz chwy¢ i przeciagnij punkt przeciecia linijek , ustawiajac punkt (0, 0)
w wybranym miejscu. Po puszczeniu linijki dany punkt dokumentu zostanie ustawiony
jako poczatek uktadu wspotrzednych (0, 0).

Linijki sa standardowo wyswietlane powyzej i z lewej strony obszaru rysowania. Gdy jednak
pracujemy nad pewnym obiektem, to odczytanie doktadnych wspotrzednych z czesto odda-
lonych linijek moze by¢ ktopotliwe. Dlatego mozna przeciagnaé linijki na dowolny obszar
rysunku.

Cwiczenie 6.2. — =2 o

Aby przeciqgnaqé linijki w wybrane polozenie, wykonaj nastepujqce czynnosci:
1. Chwy¢ i przeciagnij punkt przecigcia linijek z przytrzymanym klawiszem Shift.
2. Zmien potozenie tylko jednej linijki, przeciagajac ja z przytrzymanym klawiszem Shift.
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3. Nastepnie przywroci¢ domyslne potozenie linijki, klikajac ja dwukrotnie
(lub na punkcie przecigcia linijek ) z przytrzymanym klawiszem Shift — rysunek 6.5.
Rysunek 6.5.
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Siatka w potaczeniu z linijkami daje mozliwo$¢ bardzo doktadnego umieszczenia obiektow
na kartce w okreslonych z gory punktach. Po wlaczeniu siatki widzimy ja na ekranie
w postaci kratki. Gdy zostanie wiaczona opcja przyciagania do siatki (View/Snap To Grid),
to kazdy nowo rysowany badz przeciagany obiekt bedzie automatycznie przyciagany do
wyswietlanej siatki — rysunek 6.6.
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Cwiczenie 6.3. — -2 o

Aby ustawié parametry siatki, musisz wykonac nastepujqce czynnosci:

1. Wybierz z gornego menu Tools/Options..., nastepnie Document oraz Grid
(lub z goérnego menu View/Grid And Ruler Setup...) — rysunek 6.7.

2. Zaznacz opcje Frequency, aby ustawi¢ liczbe punktow siatki przypadajaca na jednostke
dtugosci, czyli na przyktad ile punktow siatki umiesci¢ na 1 milimetrze. Im wigksze
podasz wartosci, tym gestsza bedzie siatka.
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Rysunek 6.1. options [
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3. Zaznacz opcje Spacing, aby okreslié, co ile jednostek (na przyktad milimetrow)
bedzie umieszczony punkt siatki. Im wigksze podasz wartosci, tym rzadsza
bedzie siatka (punkty przecigcia siatki bedg lezaty dalej od siebie).

A. Trzeba tez okre$li¢ w srodkowej czesci okna, czy siatka ma by¢ widoczna
(Show grid) oraz czy obiekty maja by¢ przyciagane do niej (Snap to grid).

9. Zdecyduj, czy cheesz siatke wyswietli¢ na ekranie w postaci linii (Show grid as lines),
czy tez jako punkty (Show grid as dots); wyglada ona wowczas podobnie jak papier
milimetrowy.

6. Nastepnie kliknij przycisk OK.

Pamietajmy, ze jezeli ustawimy bardzo gesta siatke, to nie zauwazymy jej efektu, gdyz
punkty siatki beda lezaty tak blisko siebie, iz rysowany lub przemieszczany obiekt bedzie
sprawiat takie wrazenie, jakby nie byt dociagany do siatki. Ponadto przy matych powieksze-
niach beda na ekranie wyswietlane tylko niektore punkty przecigcia siatki, co dodatkowo
moze wprowadza¢ w btad. Gdyby przy gestej siatce i matym powigkszeniu mialy by¢ wy-
Swietlane wszystkie punkty przecigcia siatki, to na ekranie lezatyby one tak gesto, ze zle-
walyby si¢ ze soba. Na poczatku eksperymentéw z siatka nalezy ustawi¢ jej odstepy na
okoto 10 milimetréw. Mozna wtedy zauwazy¢ wyrazne skokowe rysowanie lub przeciaga-
nie obiektéw. Mimo tak rzadkiej siatki na ekranie mogg by¢ wyswietlane co ktores jej
punkty przecigcia, dlatego warto ustawi¢ tez duze powigkszenie.

Cwiczenie 6.4. — -2 o

Aby rysowac za pomocaq linijki, musisz wykona¢ nastepujqce czynnosci:

1. Wiacz przyciaganie do linijki.

2. Wybierz rysowanie dowolnego obiektu, na przyktad prostokata.

3. Rozpocznij rysowanie obiektu. Zwrd¢ uwagg, ze podczas rysowania rozmiar obiektu

jest automatycznie dopasowywany do najblizszego punktu siatki.
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Cwiczenie 6.5. — =2 o

Aby modyfikowa¢ obiekty za pomocaq linijki, wykonaj kolejne kroki:
1. Wiacz przyciaganie do linijki.

2. Chwy¢ i przeciagnij jeden z narysowanych wczesniej obiektow. Zwro¢ uwage,
ze obiekt zmienia swoje potozenie ,,skokowo”.

3. Chwy¢ jeden z uchwytow zaznaczenia i przeciagnij, zmieniajac jego rozmiar.

Na rysunku mozemy umieszczaé tzw. prowadnice, ulatwiajace wyréwnywanie, umieszczanie
i zmiany potozenia obiektéw. Prowadnice sa wyswietlane w postaci niebieskich przery-
wanych linii na obszarze rysowania.

Gwiczenie 6.6. — -2 o

Aby do rysunku doda¢ prowadnice, wykonaj nastepujqce czynnosci.

1. Chwy¢ jedna z linijek i przeciagnij wskaznik myszy na kartke. Ustawiona w ten sposob
prowadnica ma kolor czerwony, co oznacza, iz jest teraz wybrana; po kliknigciu
dowolnego innego miejsca zmieni kolor na niebieski.

2. Ponownie kliknij ja, co spowoduje wy$wietlenie uchwytéw obracania w postaci

dwukierunkowych strzatek ‘l\ oraz znacznika $rodka obrotu (=7,

3. Chwy¢ za jedna ze strzalek obrotu i, trzymajac wcisnigty lewy przycisk myszy,
obré¢ prowadnice (rysunek 6.8).
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Cwiczenie 6.7. —~ D3 o
Mozesz tez bardzo precyzyjnie okresli¢c polozenie prowadnic. W tym celu wykonaj kolejne
czynnosci:

1. Wybierz z gbrnego menu polecenie View/Guidelines Setup ... lub kliknij dwukrotnie
dowolna z prowadnic. Zostanie wyswietlone okno ustawiania prowadnic — rysunek 6.9.

Rysunek 6.9. options 4
Ustawianie prowadnic i+l Workspace Guides
Bl Document: P
- Gzeneral L5 H Specify: Add |
[-Page 243,075 H |nngla and 1 Paink = Mo
&1 Guidslines oot 544 | =
- Harizontal -101,925 Y ¥ |-10%,0 L‘I |mi||irneters j Delete |
- Nertical B =
: ir | 30154 :‘ millimeters Clear |
- Presets Angle:
¥ -
- iatid ‘ 0,0 —! degrees
- Rulers —
- Shyles
- Save
[#- Publish To The Wweb
[ Global
e AT e i e s W . e N e R i o I i)

2. Wybierz z lewej strony opcje Horizontal lub Vertical, w zalezno$ci od tego,
czy chcesz dodaé prowadnicg pozioma czy pionowa.

3. W biatym polu wpisz w wybranych jednostkach miary warto§¢ wspotrzedne;j,
przez ktora ma przechodzi¢ prowadnica.

4. Kliknij przycisk Add, aby doda¢ nowa prowadnice.
9. Kliknij przycisk OK.

Cwiczenie 6.3. — =2 o

Aby precyzyjnie okresli¢ polozenie prowadnicy ukosnej, musisz wykona¢ nastepujqce
czynnosci:
1. Wybierz z gbrnego menu polecenie View/Guidelines Setup ...; zostanie wyswietlone
okno ustawiania prowadnic.

2. Przejdz do opcji Guides, aby doda¢ uko$na prowadnice.

3. Rozwin pole Specify, aby okresli¢, czy podasz dwa punkty, przez ktére bedzie
przechodzita ukosna prowadnica (2 Points), czy wolisz podac tylko jeden punkt
i kat obrotu (4ngle and 1 Point) — rysunek 6.10.

Rysunek 6.10. Specily:

Okreslanie sposobu |2 Points =
podawania wspotrzednych
prowadnicy ukosnej

Qs
ngle and 1 Paint

4. W odpowiednich polach wpisz wspdtrzedne okreslajace potozenie prowadnicy.
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9. Kliknij przycisk 4dd, aby doda¢ nowg prowadnice.
6. Kliknij przycisk OK.

Po umieszczeniu prowadnic na obszarze rysowania kazdy nowo rysowany lub prze-
mieszczany obiekt, gdy znajdzie si¢ w poblizu prowadnicy, zostanie do niej przycia-
gnigty. Do prowadnic pionowych i poziomych sa przyciagane krawedzie ramki zaznaczo-
nego obiektu, jego srodek i punkt, za ktory jest przeciagany, natomiast do prowadnic
ukosnych jest przyciagany srodek obiektu oraz punkt, ktéry zostat klikniety przy prze-
ciaganiu obiektu.

Kazda z ustawionych w ten sposob prowadnic mozna w dowolnej chwili podda¢ edycji,
przeciagajac ja w inne miejsce lub obracajac badz tez dwukrotnie klikajac. Jezeli zaznaczymy
prowadnice (ma ona wtedy kolor czerwony), mozemy ja usunaé, wciskajac klawisz Delete.

Gdy prowadnice znajduja si¢ juz w odpowiednich miejscach, mozemy je zablokowac (aby
nie przesuna¢ ich przez przypadek), zaznaczajac dang prowadnicg, a nastgpnie wybierajac
polecenie z gérnego menu Arrange/Lock Object. Aby odblokowaé prowadnicg, musimy
klikna¢ ja 1 wybraé polecenie z gornego menu Arrange/Unlock Object.

Dynamiczne prowadnice, podobnie jak zwykte, pozwalaja na przyciaganie do nich charakte-
rystycznych punktow obiektow. Na tym jednak podobienstwa si¢ koncza. Dynamiczne
prowadnice pojawiaja si¢ na ekranie jedynie wtedy, gdy nowo rysowany lub przeciaga-
ny obiekt znajdzie si¢ na przedtuzeniu linii obréconej o wielokrotnos¢ 45 stopni wzgle-
dem jednego z charakterystycznych punktow obiektow juz narysowanych. Na dyna-
micznej prowadnicy pojawia si¢ takze dodatkowe informacje, takie jak kat i odlegtos¢,
umozliwiajace precyzyjne umiejscowienie obiektu (rysunek 6.11).

nvs“nek 6.11. (oreIDRAw 12 - [Graphic1]
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Wiaczenia przyciagania do dynamicznej prowadnicy mozesz dokonaé, wybierajac z gorne-
go menu polecenie View/Dynamic Guides lub przycisk na pasku wiasciwosci [[H| o takiej
samej nazwie.

Cwiczenie 6.9. =2 o

Aby przeciqgnqé obiekt w inne polozenie z wykorzystaniem dynamicznej prowadnicy,
wykonaj nastepujqce czynnosci:

1. Narysuj dwa dowolne obiekty.

2. Wiacz wyswietlanie dynamicznych prowadnic, wybierajac z gornego menu
polecenie View/Dynamic Guides.

3. Wybierz wskaznik | % | i chwy¢ nim jeden z obiektow.

4. Przeciagaj obiekt w poblizu innego obiektu i obserwuj pojawiajace si¢ dynamiczne
prowadnice.

9. Gdy obiekt bedzie przyciagany do odpowiedniej prowadnicy, zwro¢ uwage na kat
i polozenie wyswietlane na dynamicznej prowadnicy.

6. Gdy bedzie Ci odpowiadac¢ kat i potozenie przeciaganego obiektu wzgledem obiektu,
dla ktérego wyswietlona zostata dynamiczna prowadnica, zwolnij lewy przycisk myszy.

Cwiczenie 6.10—~2 &

Aby zmieni¢ ustawienia dynamicznych prowadnic, wykonaj nastepujqce czynnosci:

1. Wyswietl okno ustawienn dynamicznych prowadnic, wybierajac z gornego menu
polecenie View/Dynamic Guides Setup — rysunek 6.12.

Rysunek 6.12. opeions =
Okno ustawien £ Werkspae |
. . i General
dynamlcznych prowadmc - Display [V Dynamic Guides On (Ale+Shift+D) [ Snap to ticks
Edit ) ) .
Snap to Objects [v &ngle Screen Tip Tick Spacing: 2,5 mm ::'
yniamic Guides [v Distance Screen Tip

- Warnings o

(Y Guides

i Save e fj‘ degrees Guides Preview:

-~ Memory —

i Plug-Ing 0° ol Add |

[ Text Osoe

[#- Tookbox 45° Delete |

[#- Custarization Oene
[#- Docurnent Moo= Select All |
[~ Global Cizoe

135" vJ Deselect Al |

[v Extend along Segment

Make: Snapplngmodes for Dynamlc Guldas are selected on the Opthps page for Snap
P MIEN o pen B STy O i s Sl —

2. Zaznacz pole Dynamic Guides On, jezeli chcesz, aby dynamiczne prowadnice
pojawiatly si¢ na ekranie.

3. Jezeli chcesz, aby na dynamicznych prowadnicach pojawialy si¢ informacje o kacie
i odleglosci, pozostaw zaznaczone pola Angle Screen Tip oraz Distance Screen Tip.
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4. Pole Tick Spacing pozwoli Ci ustali¢ odlegtosci pomigdzy punktami lezacymi
na dynamicznej prowadnicy, do ktérych bedzie przyciagany rysowany
lub przeciagany obiekt.

9. Jezeli chcesz, aby pojawialy si¢ dynamiczne prowadnice dla innych katow
niz wielokrotno$¢ 45 stopni, wpisz t¢ wartos¢ w polu Guides degrees 1 dodaj ja
do listy przyciskiem Add.

6. Aby pozostawi¢ wyswietlanie dynamicznych prowadnic (nawet jezeli nie beda
wielokrotnoscia 45 stopni) pojawiajacych si¢ jako przedtuzenia prostych odcinkow
segmentow aktualnie rysowanych krzywych, pozostaw zaznaczone pole Extend
Along Segment — rysunek 6.13.

Rysunek 6.13.
Dynamiczna prowadnica
bedaca przediuzeniem
prostego segmentu
rysowanej linii
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1. Zaakceptuj ustawienia, klikajac przycisk OK.

Przyciaganie do obiektow

Przyciaganie do obiektéw — obok przyciagania do siatki czy prowadnic — pozwala pre-
cyzyjnie umieszczaé obiekty wzgledem innych obiektow lub elementow specjalnych.
Aby przyciaganie do obiektow byto aktywne, musi by¢ wiaczona opcja z géornego menu
View/Snap To Objects. Od tej pory wszystkie rysowane lub przeciagane obiekty beda
przyciagane do tak zwanych punktéw przyciagania obiektow juz znajdujacych si¢ w cha-
rakterystycznych miejscach obiektow.

Punkty przyciagania beda si¢ pojawia¢ na ekranie zawsze wtedy, gdy kursor myszy
znajdzie si¢ w poblizu jednego z takich punktéw.

Punkty przyciagania znajduja si¢ we wszystkich weztach obiektu oraz w innych charaktery-
stycznych punktach (na przyklad srodek obiektu czy punkt, ktory zostal ztapany przy
przeciaganiu). Na ponizszym rysunku (rysunek 6.14) zaznaczyliSmy matymi symbolami
punkty przyciagania dla prostokata i elipsy. Symbole punktow przyciagania réznia si¢
w zaleznosci od rodzaju punktu przyciagania, ktory oznaczaja.
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Rysunek 6.14. e eyquadean
Punkty przyciqgania P " o .
dla prostokqta i elips oy
P 4 P ihm'dpomt € center rridpoint {[; quadrant £ center \\Q} quadrant
\\ /_-'
3 edge \.H___ rf}_,"
- Ty quirdranit
ridpaint

Cwiczenie 61—~ & o

Aby podczas rysowania obiekty byly przyciqgane do juz narysowanych, musisz wykonac
kolejne kroki:

1. Narysuj dowolny obiekt, na przyktad prostokat.
2. Wiacz opcje z gornego menu View/Snap To Objects.
3. Ponownie wybierz narzedzie rysowania na przyktad prostokatow.

4. Rozpocznij rysowanie obiektu, zblizajac sie powoli do jednego z charakterystycznych
punktow narysowanego wczesniej obiektu.

9. Zwro¢ uwage, ze rysowany obiekt zostanie przyciagniety do innego obiektu
w punkcie, ktory zostanie wyswietlony na ekranie. Zwolnij lewy przycisk myszy.

W zaleznosci od punktu przyciagania mozemy wyr6zni¢ kilka symboli:

+» wezel (Node) [] Mode — pojawia si¢ w punkcie bedacym jednym z weztow obiektu;

% przecigcie (Intersection) <> Inkersection — jest punktem przeciecia si¢ dwoch
innych obiektow — rysunek 6.15;

Rysunek 6.15. o ——

Punkt przyciqgania ' H“m\
w mz’ejS,cu prgeci?cia MHE Tl “*‘-J
sie dwoch obiektow yfb.' —

¢ Srodek (Midpoint) #, Midpoint — punkt lezacy doktadnie w potowie odlegtosci
pomiedzy weztami obiektu;

< punkt elipsy (Quadrant) <.r Guadrant — jest punktem lezacym na gérze, na dole,
z lewej strony lub prawej strony elipsy, ewentualnie jej wycinka badz tuku;

+¢ styczna (Tangent) ¥ Tangent — jest punktem stycznym rysowanej linii do innego
obiektu — rysunek 6.16;

Rysunek 6.16. / T

. . e -
Punkt przyciqgania / s =
dla odcinka stycznego i ‘_r,-f:--" 3. tangent

do obiektu Pl P
//* "'i‘-_:\\\_‘

¢ prostopadla (Perpendicular) i Perpendicular — jest punktem umozliwiajacym
narysowanie linii prostej prostopadiej do innego obiektu — rysunek 6.17;
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Rysunek 6.17. ==
Punkt przyciggania | ==
dla prostej prostopadiej erpendicular
do obiektu }E:i

Fd

% krawedz (Edge) 4t Edge — jest dowolnym punktem lezacym na krawedzi obiektu;
% §rodek (Center) & Center — punkt lezacy posrodku obiektu;

+» linia bazowa tekstu (7ext Baseline) <+ Text Easeline — punkt lezacy na linii
bazowej tekstu — rysunek 6.18.

Rysunek 6.18.
Punkt przyciqgania et bazeline
do linii bazowej tekstu e

Cwiczenie 6.12—~ D -

Aby zmieni¢ ustawienia przyciqgania do obiektéw, wykonaj nastepujace czynnosci. .

1. Wybierz z gérnego menu polecenie View/Snap to Objects Setup wywotujace okno
ustawien przyciagania do obiektow — rysunek 6.19.
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2. Zaznacz pole Snap to Objects On, jezeli chcesz whaczy¢ przyciaganie do obiektow.

3. Pozostaw zaznaczone pole Show Snap location marks, aby symbole przyciagania
do obiektow byly wyswietlane na ekranie.

4. W czesci okna Modes whacz lub wylacz te pozycje, ktore cheesz pozostawié
aktywne podczas przyciagania.

9. Z listy rozwijanej Snapping threshold wybierz odlegtos$¢ kursora myszy
od charakterystycznych punktow obiektoéw, dla ktérych ma zadziata¢ przyciaganie.
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Przykiady

Opisane w tym rozdziale mozliwosci pozwalajq na prostsze i dokladniejsze wykonanie

Prykiad 6.1, —~DF o
wielu czynnosci. Aby przecwiczy¢ przyciqganie do siatki, utworzymy ponizszy rysunek

(rysunek 6.20).

Rysunek 6.20.
Linie na kuli

1. Zanim zaczniesz rysowac, ustaw siatke. W tym celu wlacz wyswietlanie siatki
za pomocg polecenia View/Grid oraz przyciaganie do siatki przy uzyciu polecenia

View/Snap To Grid.
2. Ustaw odstgp migdzy liniami siatki, wybierajac View/Grid And Ruler Setup...
(polecamy ustawi¢ odstep migdzy liniami siatki na 5 milimetréw).

3. Jak zapewne juz zauwazytes, aby utworzy¢ taki rysunek, musisz rozpoczaé od kota.
Przypominamy, ze koto narysujesz przy uzyciu narzedzia elipsy Z przytrzymanym

klawiszem Ctrl — rysunek 6.21.

Rysunek 6.21.
Kolo narysowane
przy uzyciu siatki
/
/ \
x
i

A, Teraz musisz dorysowa¢ pozostate linie tworzace obraz na kuli. Chwy¢ wigc za boczny
uchwyt zaznaczenia i, przytrzymujac klawisz Shift, przeciagnij lekko wskaznik myszy
do $rodka kota. W trakcie wykonywania tej czynnosci weisnij i zwolnij prawy przycisk

myszy, aby pozostawi¢ oryginal — rysunek 6.22.
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Rysunek 6.22. e
Tworzenie i s\\
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9. Wydaje si¢ teraz, iz pozostate linie mozna dorysowa¢, powtarzajac ostatnio wykonane
polecenie. Jednak gdy sprobujesz uzy¢ kilka razy kombinacji Ctr/+R, zobaczysz,
ze nie uzyskasz spodziewanego efektu. Dzieje si¢ tak dlatego, Ze program zapamigtuje
przeskalowanie obiektu w procentach, a nie w jednostkach miary, dlatego tez kolejne
elipsy znajduja si¢ w coraz mniejszej odleglosci od siebie — rysunek 6.23.

Rysunek 6.23.
Rysunek uzyskany
przez powtarzanie
ostatnio wykonanej
czynnosci
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6. Musisz wigc tworzy¢ kolejne elipsy przez reczne zmniejszanie ich szerokosci,
z pozostawieniem oryginatu. Zachowanie jednakowych odlegtosci migdzy nimi
byloby wigc niemozliwe, gdyby nie ustawione przyciaganie do siatki.

1. Powtarzaj te¢ czynno$¢, az narysujesz pionowa lini¢ — rysunek 6.24.

Rysunek 6.24.
Rysunek uzyskany
za pomocq siatki

8. Zaznacz nastepnie wszystkie utworzone obiekty.
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9. Kliknij je ponownie, tak aby pojawity sie uchwyty obrotu i, przytrzymujac klawisz
Ctrl, obroc je o 45 stopni — rysunek 6.25.

Rysunek 6.25.
Obrot wszystkich
obiektow

10. Jezeli zdarzy sig, ze niektdre obiekty przykrywaja si¢ nawzajem, to po zaznaczeniu
wszystkich wybierz przezroczyste wypehienie.

Pryklad 6.2. — =D& o

Przecwiczymy teraz rysowanie za pomocq przyciqgania do obiektow. Ponizszy rysunek
przedstawia ciekawq kompozycje, ktorq latwo uzyskaé przy zastosowaniu przyciqgania
do obiektow. Mozemy sie oczywisScie pokusi¢ o narysowanie jej takze bez wlqczania tej
opcji, jednak obiekty nie bylyby wtedy do siebie idealnie dopasowane (rysunek 6.26).

Rysunek 6.26.
Kompozycja
obiektow utworzona
przy wlqczonym

przyciqganiu
do obiektow v
1. Narysuj kwadrat (przypominamy, ze kwadraty rysujemy z przytrzymanym
klawiszem Ctrl).

2. Teraz musisz narysowa¢ okrag wpisany w kwadrat. Zrobisz to bez problemu,
jezeli wlaczysz przyciaganie do obiektow (View/Snap To Objects).

3. Gdy bedziesz chcial narysowac koto, przysun kursor myszy w okolice jednego
z naroznikéw kwadratu, a zobaczysz charakterystyczny symbol punktu
przyciagania.

4. Teraz przy wcisnigtym lewym przycisku myszy przeciagnij wskaznik do przeciwlegltego
wierzchotka kwadratu, tak by przy nim tez pojawit si¢ maty niebieski kwadrat
— rysunek 6.27.

Rysunek 6.21.
Rysowanie okregu
wpisanego w kwadrat
przy wiqczonym
przyciqganiu

do obiektow




104 CorelDRAW 12. Gwiczenia praktyczne

9. Narysowanie kwadratu wpisanego w okrag bedzie wymagato matej sztuczki.
6. Zaznacz oba obiekty i obrd¢ je o 45stopni (w tym celu przytrzymaj klawisz Ctrl).

1. Dzieki obrdceniu obiektéw nie bedziesz miat teraz probleméw z narysowaniem kwadratu.
Ustaw kursor myszy w poblizu punktu styku kota z kwadratem i z przytrzymanym
lewym przyciskiem myszy przeciagnij ja do przeciwlegtego, podobnego punktu
— rysunek 6.28.

Rysunek 6.28.
Narysowanie S
kwadratu wpisanego

w okrqg wymaga /
obrécenia obiektéw /

AN

8. Narysowanie okregu wpisanego w mniejszy kwadrat nie powinno sprawi¢ zadnych
probleméw. Wystarczy postgpowac tak jak poprzednio — rysunek 6.29.

Rysunek 6.29.
Rysowanie

okregu wpisanego
w mniejszy kwadrat

9. Nastepnie zaznacz wszystkie obiekty i ponownie obroé je o 45 stopni.

10. Teraz wystarczy juz wypehi¢ kwadraty kolorem czarnym, a okregi biatym, aby uzyskac¢
koncowy efekt.

Proykiad 6.3. —= 2@

Kolejnym przykladem bedzie piramida z trojkatow, ktorq utworzymy, wykorzystujac miedzy
innymi przyciqganie do obiektow — rysunek 6.30.

Rysunek 6.30.

Piramida z tréjkaqtow
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1. Wybierz narzedzie uproszczonego rysowania (Smart Drawing Tool) @

2. Narysuj odrecznie trojkat, program powinien sam zamieni¢ go na figure trojkata
réwnobocznego — rysunek 6.31.

Rysunek 6.31.
Utworzenie trojkata

3. Wybierz wskaznik i chwy¢ narysowany trojkat za prawy dolny kat.

OORR PO

4. Przeciagnij trojkat do lewego dolnego kata trdjkata, pozostawiajac oryginat
(zrobisz to, jezeli podczas przeciagania wcisniesz i zwolnisz prawy przycisk myszy).

Zwroé uwage, ze wykorzystujac punkty przyciagania, wykonasz to zadanie doktadnie
— rysunek 6.32.

Rysunek 6.32.
Skopiowanie trojkqta
z uzyciem punktow
przyciqgania

do obiektow

9. Wcisnij kombinacj¢ klawiszy Crrl+R, aby powtdrzy¢ ostatnio wykonana czynnosé.
W ten sposdb otrzymasz trzy trojkaty obok siebie.

6. Ponownie chwy¢ za jeden z dolnych naroznikéw dowolny z trojkatow i przeciagnij
go do jednego z gérnych katéw narysowanych trojkatdw — rysunek 6.33. Nie zapomnij
pozostawi¢ oryginatu, wciskajac i zwalniajac prawy przycisk myszy podczas tej
czynnosci.

Rysunek 6.33.

Tworzenie kolejnych

%
pozioméw piramidy W

1. Przeciagaj, podobnie jak w punkcie poprzednim, kolejne trojkaty,
az uzyskasz ztozona z nich piramideg.

8. Nadaj wszystkim trojkatom wypetnienie — rysunek 6.34.

9. Aby zapetni¢ teraz ,,dziury” w piramidzie, zaznacz trojkat lezacy bezposrednio nad nia.
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Rysunek 6.34.
Piramida bez tréjkqtow
zastaniajqcych ,, dziury”

VAVAVAN

10. Chwy¢ nastepnie za gbrny uchwyt i przeciagnij go z przytrzymanym klawiszem Ctr/
poprzez obiekt na dot, pozostawiajac oryginat — rysunek 6.35.

Rysunek 6.35.

Zastanianie ,, dziur”

11. Podobnie zapetnij pozostate ,,dziury”.

12. Nadaj odpowiednie wypetnienie wszystkim trojkatom.

Provkiad 6.4, — oD@ o

W ostatnim przykladzie utworzymy tarcze zegarka. Wykorzystamy tutaj mozliwos¢ przy-
ciqgania do prowadnic nie tylko charakterystycznych punktow obiektow, ale takze srodka

obrotu (rysunek 6.36).
Rysunek 6.36. ,,(""E"'“\\
Tarcza zegarka '_,/ B T oER
/ =
."f 3 &) \‘
| 1
| =9 = |

1. Utworz pionowa i pozioma prowadnice, przeciagajac wskaznikiem myszy linijki
na obszar roboczy.

2. Wiacz przyciaganie do siatki, wybierajac z gérnego menu polecenie View/Snap To
Guidelines.

3. Wybierz narzgdzie rysowania elips i, przytrzymujac wcisnigty klawisz Ctrl,
narysuj kétko.
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4. Wybierz narzedzie wprowadzania tekstu i utworz ozdobny napis ,,XII”,
ktéry bedzie oznaczat godzing dwunasta.

9. Dla wprowadzonego tekstu wybierz wyréwnywanie Center (do srodka).
Pozwoli to zachowa¢ odpowiednie wyréwnanie tekstow i kotek w przypadku
pozostatych oznaczen godzin.

6. Chwy¢ wskaznikiem | | | utworzony tekst za jego Srodek ™ i przeciagnij go
na pionowa prowadnice.

1. W podobny sposob przeciagnij kotko, umieszczajac je nieznacznie pod tekstem

— rysunek 6.37.
Rysunek 6.37 [ |corelDRAW 12 - [Graphic1]
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8. Wskaznikiem zaznacz oba obiekty (kotko i tekst) i zgrupuj je poleceniem Group
na pasku wlasciwosci.

9. Kliknij zaznaczong grupe obiektow, tak by pojawily sie uchwyty obracania 4.
10. Chwy¢ za $rodek obrotu (=} i przeciagnij go na przeciecie prowadnic.

1. Ztap za jedna ze strzatek obracania i, majac wcisniety klawisz Ctrl, obroé¢ kopie
grupy obiektéw o 30 stopni (kopi¢ utworzysz, wciskajac i zwalniajac prawy
przycisk myszy w trakcie obracania) — rysunek 6.38.

Rysunek 6.38. \l

Obracanie obiektow Q . l// 3
wzgledem punktu : (%) ’
przeciecia prowadnic ‘x -

Srodek
obrotu

{8y intersection
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12. Kolejne ,,godziny” utworzysz, wciskajac na klawiaturze kombinacje klawiszy
Ctrl+R powtarzajaca ostatnio wykonana czynnos¢.

13. Majac utworzone ,,godziny”, zaznacz wszystkie obiekty i rozdziel wszystkie grupy,
wybierajac przycisk Ungroup All |*%| na pasku wiasciwosci.

14. Wybierz narzedzie tekstu i popraw wszystkie ,,godziny” — rysunek 6.39.

Rysunek 6.39. A Al
Poprawione N b /
: . “ ] ' (®]
oznaczenia godzin
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19. Nastepnie utwoérz duze koto.
16. Chwy¢ za $rodek utworzonego kota i przeciagnij je na punkt przecigcia prowadnic.
11. Przesun koto na sam dét poleceniem Arrange/Order/To Back.

18. Mozesz teraz nadaé kolory wypetnienia poszczeg6lnym obiektom.




