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Dotacz do grona uzytkownikow i wielbicieli programu GorelDRAW

* Poznaj interfejs uzytkownika
e Zastosuj narzedzia rysunkowe i tekstowe
* Przypisz obiektom wypetnienia, kontury i efekty specjalne

CorelDRAW X3 to najnowsza wersja doskonatej aplikacji stuzacej do tworzenia
grafiki wektorowej, obecnej na rynku od kilkunastu lat. CoreIDRAW cieszy sie
zastuzong popularno$cia zaréwno wsrdd amatoréw, jak i profesjonalistow.

W wersji X3 uzytkownicy znajda ponad 40 nowych funkcji i kilkaset usprawnieri.
Jednak aby wykorzysta¢ mozliwosci Corela, nalezy poznaé filozofie jego obstugi,
zdecydowanie odmienng od tej, do ktdrej przyzwyczaity nas programy takie jak
Photoshop czy PaintShopPro stuzace do obrdbki grafiki bitmapowej. Narzedzia
wektorowe oferujg znacznie wigksza swobode tworzenia, ale opierajaca sie na
zupetnie innych zasadach.

Ksiazka ,CorelDRAW X3. Cwiczenia praktyczne” to krétki podrecznik dla tych,
ktorzy chca pozna¢ mozliwosci tej aplikacji od podstaw. Dzieki niniejszej ksiazce
zrozumiesz zasady tworzenia grafiki wektorowej i nauczysz sie optymalnie
wykorzystywac narzedzia oferowane przez CoreIDRAW X3. Dowiesz sie miedzy
innymi, jak tworzy¢ ksztatty podstawowe, uzywac¢ wypetnien, przypisywac efekty
i wprowadzaé tekst.

e |nstalacja i uruchomienie programu

* Praca z plikami

* Korzystanie z narzedzi rysunkowych
e Zmiana atrybutow obiektow

e Transformowanie obiektow

» Tworzenie obiektow tekstowych

e Kontury i wypetnienia

* Narzedzia do rysowania precyzyjnego

Naucz sie korzystaé z najpopularniejszego programu do grafiki wektorowej
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Uzywanie
wypetnien i konturow

Gdy narysujesz nowy obiekt, zostang mu nadane domys$lne
kolory wypelnienia, konturu itp. (standardowo jest to kolor
czarny dla konturu i przezroczysty dla wypelnienia). Oczy-
wiscie, wszystkie te parametry (i wiele innych) mozna dowolnie mody-
fikowaé¢. W rozdziale 3. pokazalem juz, jak mozna zmieni¢ kolor wy-
pelnienia. Jednak nie musi ono by¢ jednokolorowe. CorelDRAW oferuje
wiele r6znych mozliwosci uzywania wypetnien. Aby do nich dotrzeé,
musisz wybra¢ narzedzie Fill Tool ([&]). Tam zgrupowane sg naste-
pujace sposoby wypelniania obiektéw (rysunek 5.1):
1. Okno dialogowe jednolitego koloru wypelnienia.
Okno dialogowe wypelnienia tonalnego.
Okno dialogowe wypelnienia deseniem.
Okno dialogowe wypelnienia tekstura.
Okno dialogowe wypelnienia postscriptowego.

Brak wypelnienia (obiekt przezroczysty).

NS @k wbd

Okno dokowane.

Rysunek 5.1.
Narzedzie
wypelnienia




96 CorelDRAW X3 « Cwiczenia praktyczne

Imiana ustawier domysinych

Musisz pamietaé, aby przed skorzystaniem z narzedzia Fill Tool (&%)
wskaza¢ obiekt, gdyz w przeciwnym razie pojawi sie okno umozli-
wiajace zmiane ustawien domyslnych pokazane na rysunku 5.2.

RySllH ek 5.2. Unifonm Fill E|
Okno zmiany
ustawien Changing fill properties when nothing is
L, selecked will madify the attributes used by
domys]nych toals when creating new objects.
Click on the boxes below to choose which tools
will receive new default setting.

Graphic

[ artistic Text

[Craragraph Text

CWICZENIE

m Imiana domysinych ustawien rysowania

Gdy rysujesz nowy obiekt, standardowo jego kontur przyjmuje kolor
czarny, a wypelnienie jest przezroczyste. Aby to zmieni¢, musisz
wykona¢ nastepujace kroki:

1. Kliknij pusty obszar strony.

2. Kliknij lewym przyciskiem myszy palete koloréw z prawej strony
ekranu, wybierajac barwe czerwona. Poniewaz nie zaznaczyle$
obiektu, program bedzie chcial zmienié¢ ustawienia domyé$lne.

3. Pojawi sie okno zmiany ustawieri domyslnych. Pozostaw
zaznaczong opcje Graphic. Dzieki temu zmiany beda sie odnosily
do nowo tworzonych obiektéw graficznych.

4. Zaznacz Artistic Text, jezeli chcesz zmieni¢ takze ustawienia
domys$lne tekstu ozdobnego, lub Paragraph Text, jesli chcesz
dokona¢ zmian w tekscie akapitowym.

5. Kliknij przycisk OK.

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

|
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CWICZENIE

m Przywrdcenie oryginalnych ustawien rysowania

Jezeli chcesz przywrécié¢ oryginalne ustawienia, musisz wykonac
nastepujace kroki:

1. Kliknij pusty obszar strony.

2. Kliknij przekreslony kwadrat ([]) nad paleta koloréw
(ustawisz domyslny brak wypelnienia).

3. Gdy pojawi sie okno zmiany ustawienn domy$lnych, zaakceptuj
jego ustawienia, klikajac OK.

4. Kliknij prawym przyciskiem myszy kolor czarny na palecie
koloréw. W ten spos6b przywrécisz standardowy czarny kontur.

5. Gdy ponownie pojawi sig okno zmiany ustawienn domyslnych,
zaakceptuj jego ustawienia.

W podobny sposéb mozesz zmieni¢ inne ustawienia domy$lne, na
przyklad kréj czy rozmiar czcionki.
=

Wypetnienie jednolite (Uniform Fill)

Jednolite wypelnienie (rysunek 5.3) pozwala nada¢ obiektowi tylko
jeden kolor, a wigc dziala tak, jak paleta przy prawej krawedzi ekranu.
W oknie, ktére pojawia sie na ekranie, mozna wybra¢ modele koloréw
badz palety (rysunek 5.4). Odpowiednie okno wybiera sig sposrod
trzech zakladek.

Rysunek 5.3.

Obiekty z wypelnieniem c (o] o = I D RAW
jednolitym

W oknie przegladarki koloréw mozna wybraé jeden sposrdd kilku
modeli koloré6w (CMYK, RGB, HSB, Lab i inne). Wykorzystywana jest
tu wizualna reprezentacja catego spektrum koloréw.
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Rysunek 5.4. Uniform Fill EJ
Zakladka Models i

Wypelnienia odels | £ Mixers | E Palettes |

jedno]itego Model: CMVK Reference

Old:

Hews: -
COmponents
c 17 | R 190
G117
MISE W B 71
a4
'n |
Name
w

Add Ta Palette ]E] [ Options v] { [s]4 1 [ Cancel ] [ Help

=
o ||| |||

=

CWICZENIE

Wyhor jednolitego koloruv

Aby zastosowaé wypelnienie jednolite przy wykorzystaniu zakladki
Models, wykonaj nastepujace czynno$ci:

1. Przesun pionowy suwak z prawej strony jej okna; w ten sposéb
wybierzesz potrzebny kolor.

2. Kliknij palete koloru, wybierajac odciefi (zostanie on zaznaczony
kwadracikiem). W prawym gérnym rogu zobaczysz pierwotny
kolor obiektu (Old) oraz kolor, ktéry zostanie mu nadany (New).

3. Kliknij przycisk OK, by zaakceptowaé wyhdér.

Jezeli orientujesz sie, jak reprezentowane sa barwy w poszczegdlnych
modelach koloréw, mozesz wybra¢ odpowiedni kolor, wykorzystujac
suwaki w czeéci Components. Szybkiego wyboru jednego sposréd
kilkudziesigciu standardowych koloréw da sie za$ dokonaé dzieki
rozwijanej liscie Name.

Niezwykle interesujgce jest okno harmonii koloréw (Mixers). Wybie-
rane przy jego uzyciu kolory sg najbardziej przydatne podczas pracy
z kilkoma obiektami, gdy chcesz, aby ich kolory wspétgraly ze soba.
Jesli zastosujesz harmonie koloréw, sprawisz, ze beda one do siebie
pasowaly.

|
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m Wyhor koloru za pomocq zaktadki harmonii kolorow

Aby dokona¢ wyboru kolor6w w oknie harmonii koloréw, wykonaj
ponizsze kroki:

1. Kliknij zakladke Mixers (rysunek 5.5).

Ry sunek 55 Uniform Fill [z |
Zakladka Mixers - B H
7 i IModel Mixers Paleth
wypetnienia el | B8 paetes
jednolitego oco: | TR v| """
Old:
Hues: M
Pentagon v
COmponents
Yariation: C |17 % R 130
G 117
Lighter v Mse ¢ .
m 1] v 81 4
klo &
Name:
Size: J 20 7
[ Add To Palette ]E] [ Options v] { OK 1 [ Cancel ] [ Help ]

2. Chwy¢ jedno z koéteczek widocznych na kole harmonii koloréw.
Przesuwajac delikatnie mysz, obrd¢ je. Kolory harmonizujace
ze soba zostang wySwietlone ponize;j.

3. Wybierz liczbg harmonizujacych ze sobg kolor6w, zmieniajac
polozenie suwaka Size.

Wybierz potrzebny Ci kolor.
Kliknij przycisk OK.
Wybierz inny obiekt.

Przejdz ponownie do okna harmonii koloréw.

® N ook

Pozostawiajgc potozenie kota harmonii koloréw bez zmian,
wybierz inny kolor z palety koloréw w dolnej czesci okna.
e
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CWICZENIE

m Mieszanie kolorow

Polecam takze wyprébowanie okna mieszania kolorow. W tym celu
musisz wykona¢ ponizej opisane czynno$ci:

1. W oknie Mixers kliknij przycisk Options.
2. Zaznacz pozycje Mixers i wskaz Color Blend (rysunek 5.6).

Rysunek 5.6. [ Ophions { QK 1 [ Cancel ]
Wybéf mieszania Yalue 2 y —
kO]OTéW Swap Colors

m Color Blend
v Color Harmonies

Zobaczysz kolorowy kwadrat, w ktérego naroznikach znajduja sie
pola umozliwiajace wybér koloru. Zostanag one p6zniej wymieszane
ze soba, dajac mozliwo$¢ wybrania koloru posredniego. Po kolei kli-
kaj pola znajdujace sie w naroznikach duzego kwadratu. Dla kazdego
z nich wybierz odpowiedni kolor. W duzym kwadracie zobaczysz
wtedy kolory posrednie, powstale w wyniku wymieszania wybranych
recznie koloréw (rysunek 5.7).

Rysunek 5.7. Wl madels | €3 Mixers | BB palettes
Okno mieszania Reference

. Model: | Chvk b
koloréw Old:
e

Components

cl17 4| R0
G 117
M| 58 b B 71
¥ |8l %
Ko
Name;
Size: J 16x16 “

3. Zmien polozenie paska Size tak, by dobra¢ odpowiednie
wielkosci kwadratéw z kolorami posrednimi.

4. Wskaz odpowiedni kolor widniejagcy w duzym kwadracie.
Zostanie on zaznaczony czarng ramka.

5. Kliknij przycisk OK.
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W ostatniej zaktadce wybierany jest jeden z predefiniowanych modeli
kolorystycznych. Istniejg dwa rodzaje palet, z ktérych mozna wybieraé
kolory — standardowe i niestandardowe. Standardowe palety koloréw
sa dostarczane przez niezaleznych producentéw i najlepiej stosowaé
je wraz z odpowiednim drukowanym katalogiem prébek koloréw. Jesli
posiadasz katalog z préobkami, mozesz wybra¢ z niego odpowiedni
model. Jest to niezwykle przydatna opcja, gdy chcesz zapewnié¢ po-
jawienie sie konkretnego koloru na wydruku, z uwagi na to, ze kolory
wydrukowane zwykle réznig sig od tych, ktére widzisz na ekranie.
Wigze sie to z innym sposobem powstawania koloréw w drukarce
i na ekranie.

Opcje ostatniej zaktadki okna dialogowego Uniform Fill pokazano na
rysunku 5.8.

Ry sunek 5.8. Uniform Fill E|
Zakladka Palettes - B
. . i Palet:
Wypelmema Models | €3 Mlxers| alettes |
j ean]itegO LEICEH P AMTORECR) solid coated Reference
Old:
@ -
= New:
. COomponents
; S R o191
| M 33 G 115
-, B 4
- oxa
£
=]
E] Marne;
Tink: il 100 PANTONE 723 C ~
Add To Palette ]E] [ Options v] { K 1 [ Cancel ] [ Help
CWICIENIE [r—

Palety koloréw

Aby skorzysta¢ z palety koloréw, wykonaj nastepujace czynnosci:
1. W oknie wyboru koloréw wskaz zaktadke Palettes.

2. Rozwin listg Palette i wybierz z niej taka palete, jaka masz takze
w postaci wydrukowanej. Liste palet do wyboru prezentuje
rysunek 5.9.
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LE]
Rysunek 5.9. Palette: [PANTONE(R) soid costed | [B] |
Wybér palety ¥ Fixed Palettes ~
4 A0 uniform Colars
koloréw g 3 A HKS Colors
A HKsSE
o la] ] HKSK
A HeksH
o [m| <l HKkSZ
SANFANTONE(R) solid coated k
o fal A PANTOME(R) solid uncoate

3. Przy uzyciu suwaka widniejgcego z prawej strony wybierz
odpowiedni kolor.

4. Wskaz na palecie kolor i odczytaj jego nazwe w polu Name
(rysunek 5.10).

Rysunek 5.10. Mame:
Nazwa wybranego FANTONE 723 C 3
koloru

5. Odszukaj teraz w drukowanym katalogu odczytang nazwe
i sprawdz, jak bedzie wygladatl wybrany kolor na wydruku
(najtansze drukarki nie wydrukuja doktadnie takiego samego
koloru; jezeli zalezy Ci na doktadnym odwzorowaniu koloréw,
powiniene$ skorzysta¢ z profesjonalnych urzadzen).

6. Kliknij przycisk OK.

Mozna takze postepowaé odwrotnie, to znaczy najpierw wybraé kolor
na wydrukowanej palecie, a nastepnie odszuka¢ jego nazwe w oknie
Palettes.

|

Wypetnienie tonalne (Fountain Fill)

Wypelnienie tonalne (nazywane takze gradientowym) pozwala ustawié
fagodne przejscie miedzy dwoma kolorami lub wigkszg ich liczbg, co
pokazuje rysunek 5.11.

Rysunek 5.11.
Obiekty

z wypelnieniem
tonalnym




