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Jeszcze wzglednie niedawno termin ,grafika komputerowa” wywotywat uSmiechy
politowania na twarzach ludzi uznawanych za autorytety w dziedzinie informatyki.
Dzisiaj ci ludzie zapewne wstydza sie tego, co wowczas moéwili. Grafika komputerowa
jest wszedzie — korzystamy z niej nawet o tym nie wiedzac. Oktadki ksiazek, czotowki
programow telewizyjnych, etykiety na butelkach i kartki pocztowe — wszedzie mozemy
natknac sie na grafike komputerowa. Wzrost jej popularno$ci najwyrazniej widoczny
jest w ilosci aplikacji graficznych dostepnych na rynku.

Ksiazka ,ABC grafiki komputerowej” zawiera wszystkie podstawowe informacje
o grafice komputerowej. Informacje, z ktorymi powinien zapoznac sie nie tylko
poczatkujacy grafik komputerowy, ale kazdy, kto do pracy lub rozrywki wykorzystuje
komputer. Jak poradzi¢ sobie ze Zle zeskanowanymi lub skomponowanymi zdjeciami
cyfrowymi? Jak uatrakcyjni¢ prezentacje na spotkanie z klientem? W jaki sposob
przygotowac nieszablonowe kartki $wiateczne? Po przeczytaniu tej ksiazki nie bedziesz
juz sie nad tym zastanawiat. Poznasz réznice pomiedzy grafika wektorowa i bitmapowa;
nauczysz sie tworzy¢ i modyfikowac obrazki obu typéw wykorzystujac aplikacje
CorelDRAW i Adobe Photoshop.
Dzieki tej ksiazce:

* Dowiesz sig czym jest grafika komputerowa.

* Poznasz r6znice pomiedzy rysunkiem wektorowym a grafika bitmapowa.

* Nauczysz sie tworzy¢ i modyfikowaé obiekty wektorowe.

» Poznasz narzedzia rysunkowe Photoshopa.

» Nauczysz sie jak stosowac: warstwy, Sciezki, kanaty i maski.

» Poznasz tajniki korekcji obrazow.

Nawet jesli nie zamierzasz zostaé grafikiem komputerowym, powiniene$ posiadaé
podstawowa wiedze zwiazana z grafikg komputerowa. Ta ksigzka jest doskonatym
zrodtem takiej wiedzy.
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Rozdziat 3.
Podstawy rysunku

wektorowego

Rysowanie prostych obiektow

Prostokaty, elipsy, wielokaty i spirale

Aby narysowac jakikolwiek obiekt, skorzystaj z paska narzedzi z lewej strony ekranu. Narysu-
jemy na poczatku prostokat. W tym celu odszukaj przycisk z taka wtasnie figurg i kliknij go ..
Kursor myszy zamieni si¢ na krzyzyk z malym prostokatem. Na kartce wskaz teraz jeden z na-
roznikdw i trzymajac wceisniety przez caly czas lewy przycisk myszy, przemieszczaj ja tak, aby

wskaza¢ przeciwlegly naroznik prostokata (rysunek 3.1).

Rysunek 3.1.

. Lo B8 CorelDRAW 11 - [Rysuneki
Rysowanie obiektow L ]
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Podobnie postepujesz, jezeli chcesz narysowaé elipse <.

Po narysowaniu dowolnego obiektu na jego obwodzie pojawia si¢ szereg czarnych kwadratow.
Sa to tak zwane uchwyty zaznaczenia (lub po prostu uchwyty). Natomiast zawsze w srodku
obiektu pojawia si¢ znacznik X (rysunek 3.2).

Rysunek 3.2. Narysowana elipsa
Uchwyty zaznaczenia Uchwyt zaznaczenia

obiektu oraz znacznik — .

Srodka obiektu

Jezeli mamy narysowanych kilka obiektéw, to mozemy wskaza¢ dowolny z nich. W tym celu
wybieramy narzedzie Wskaznik & , a nastgpnie klikamy interesujacy nas obiekt. Obiekt mozna
teraz przesunagé w dowolne miejsce, wystarczy go chwyci¢ lewym przyciskiem myszy i prze-
miesci¢ w inne miejsce. Kursor myszy w trakcie przeciggania obiektu zamieni si¢ w maty ,,plus”
ze strzatleczkami na koncach 4 (rysunek 3.3).

Rysunek 3.3. A CoreDRAW 11 - [Rysuneki]
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Jezeli nie odpowiada nam rozmiar narysowanego obiektu, to chwytamy za jeden z uchwytéw
i trzymajac go, przesuwamy w inne miejsce (rysunek 3.4). Chwytajac gorny lub dolny uchwyt,
zmieniamy zawsze pionowy rozmiar, lewym i prawym uchwytem zmieniamy szerokosé. Jezeli
bedziemy chcieli zmieni¢ jednoczesnie wysokos¢ i szeroko$¢ obiektu, to chwytamy dowolny
z naroznikowych uchwytow.
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Rysunck 34.

Zmiana rozmiaru obiektu ”K Pk~ Edycia  Widok Ukad  Rozmie$é  Efekty  Mapy bitowe  Tekst  Marzedzia  Okno  Pomo
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Majac wskazany dowolny obiekt, mozemy go w tatwy sposdb usunaé, wciskajac klawisz Delete.

Mozemy takze narysowac od razu okrag. W tym celu podczas rysowania elipsy nalezy przy-
trzymac wcisnigty klawisz Ctrl na klawiaturze. Podobnie postepujemy w przypadku rysowania
kwadratu. Zwr6¢ uwage, iz podczas rysowania kwadratu czy prostokata zawsze jeden z naroz-
nikow bedzie si¢ znajdowal w miejscu, gdzie zaczates go rysowaé. Mozna jednak rysowac nie
od naroznika, ale od srodka. W tym celu podczas rysowania trzymamy wcisniety klawisz Shift.
Podobnie tez z elipsa i innymi obiektami, o ktorych jeszcze nie mowilismy. Sprawdz takze, co
si¢ stanie, gdy bedziemy rysowac z jednoczesnym przytrzymaniem klawiszy Ctrl i Shift.

A~ Mozesz takze w tatwy spos6b narysowac prostokat o rozmiarach catej strony, wystarczy dwa
, razy szybko klikna¢ narzedzie prostokata 0.

Znacznie wigcej mozliwosci ustawien mamy podczas rysowania wielokatow i gwiazd (rysunek 3.5).

Rysunek 3.5. A CorelDRAW 11 - [Rysunek1]
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Wybierz narzedzie Wielokqty i, a nastepnie przeciagnij na ukos kursorem myszy (nie zapo-
mnij wcisngé lewego przycisku). Zostanie narysowany wielobok o pigciu wierzchotkach. Od-
szukaj na pasku narzedzi przycisk z gwiazda #5; jezeli go wcisniesz, prostokat zamieni si¢
w gwiazd¢. Pamietaj jednak, ze musi by¢ wybrany jaki$ wielokat (tzn. na jego obwodzie musi
by¢ widocznych osiem czarnych uchwytéw zaznaczenia, jezeli tak nie jest, to musisz zaznaczy¢
obiekt za pomoca wskaznika k). W polu Liczba wierzchotkéw wielokqta ¥ = mozesz wpi-
sa¢ (lub wybra¢ strzatkami) wymagana liczbe bokéw wielokata lub liczbe ramion gwiazdy (gdy
wybierzesz warto$¢ 3 dla prostokata, to otrzymasz trojkat).

Narzedzie Spirala @ (spirala) pozwala nam narysowac spiralg o statym lub logarytmicznym
skoku. Aby je wybraé, nalezy przez chwilg przytrzymac narzedzie Wielokqty <., tak aby poja-
wita si¢ paleta. Na pasku narzedzi @+ = |@[g| % I przypisanym do rysowania tego
obiektu mozemy wybraé (od lewej) liczbe zwojow, spirale o skoku statym, spiralg¢ o skoku lo-
garytmicznym i ostatecznie wspotczynnik rozszerzania spirali (tylko dla spirali o skoku loga-
rytmicznym) (rysunek 3.6).

Rysunek 3.6. A CorelDRAY 11 - [Rysunek2]
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Na tej samej palecie wysuwanej, gdzie znajdujg si¢ wielokat i spirala, jest tez mozliwos$¢ wy-
brania rysowania kratek E. Ten obiekt jest dos¢ prosty i dlatego mozesz jedynie wybraé na pa-
sku narzgdzi interesujaca nas liczbg kolumn i wierszy.

Ksztaity podstawowe

CorelDRAW posiada takze wiele zdefiniowanych ksztaltéw podstawowych (rysunek 3.7).
Umozliwiaja one narysowanie takich ksztattow, jak: strzatki, btyskawice, dymki, wstegi, serca
itp. Dzigki temu wiele ksztattow, ktore musialby$ tworzy¢ recznie, mozesz szybko stworzy¢

dzigki Ksztalty podstawowe L"f‘ BEexa|

Po wybraniu jednego z typdw prostych obiektéw wybierz z paska wiasciwosci konkretny
obiekt, ktory bedziesz chcial stworzyé. W tym celu kliknij przycisk Ksztalty doktadne (dla r6z-
nych grup prostych obiektow ma on inny wyglad), a pojawi si¢ paleta dostgpnych elementéw
(rysunek 3.8).
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Rysunek 3.7.
Przykladowe obiekty
zdefiniowane w programie
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Rysunek 3.8. Palety przykladowych obiektow

Wiele z narysowanych w ten sposéb obiektow mozesz jeszcze dodatkowo zmodyfikowaé. Na
przyktad z u§miechnigtej buzi mozesz zrobi¢ smutna. W tym celu wskaz obiekt i odszukaj maty
czerwony symbol, a nastgpnie chwy¢ go i przesun (rysunek 3.9).

Rysunek 3.9. ] L == = [ ]
Zmiana ksztaltu
prostych obiektow ] [ ] X [ ]
><$>4
u ' mm u u

Nadawanie kolorow obiektom

W tej czesci rozdziatu zajmiemy si¢ wybieraniem koloréw. Poniewaz mozliwosci nadawania
koloréw i wypetnien obiektom sa olbrzymie i musiatlbym omawiaé trochg bardziej skompliko-
wane czynnosci, to dlatego omdéwig tutaj tylko najbardziej podstawowe sposoby.

Jezeli cheesz, aby jaki$ obiekt miat okreslony kolor, to najpierw musisz go wskaza¢ narzedziem
Wskaznik I . Nastgpnie z prawej strony ekranu kliknij kolor, ktory chcesz nada¢ obiektowi.
Wnetrze obiektu zostanie wypetnione wybranym przez Ciebie kolorem (jest to tak zwany kolor
wypelnienia). Mozesz takze zmieni¢ kolor konturu obiektu, klikajac prawym przyciskiem my-
szy kolor z prawej strony ekranu (rysunek 3.10). Na palecie koloréw znajdujg si¢ takze mate
czarne strzalki. Strzatka w gore i strzalkq w dot mozesz ,,przewijac” paletg kolorow (jest ich
wigcej, niz widaé na ekranie), a strzatka w lewa strong rozwija cata dostepna paletg kolordw.

Rysunek 3.10. o '
Wypelnienie wypetnienie obiektu
i kontur obiektu kontur oblektu

Zwro¢ uwage na sam poczatek palety kolorow, znajduje si¢ tam biaty przekreslony kwadrat [.
Pozwala on nada¢ obiektom przezroczystos¢. Innymi stowy, obiekt nie posiada wypetnienia lub
konturu. Na rysunku ponizej widoczne jest szare kotko, biaty kwadrat i przezroczysty trojkat.
Przezroczystos¢ jest czgsto mylona z kolorem biatym, gdyz rysujesz na biatej kartce, ktora
»przeswituje” przez obiekt (rysunek 3.11).
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Rysunek 3.11.
Przezroczysty trojkqt
umozliwia zobaczenie
obiektow lezqcych pod nim

Mozesz tez nada¢ kolor obiektowi, ktory nie zostal przez Ciebie wskazany. W tym celu chwy¢
wybrany przez Ciebie kolor i przytrzymujac lewy przycisk myszy, przeciagnij go nad jakis
obiekt i dopiero wtedy pus¢ przycisk (rysunek 3.12).

Rysunek 3.12. . 3 . 400 a5t . millmeters
Przeciqganie -

koloru na obiekt

=
o x <:j::'1i

Powtdrz to jeszcze raz, ale zwro¢ uwage na ksztalt kursora myszy, szczegdlnie gdy zblizasz si¢
do jakiego$ obiektu. Po prawej stronie kursora myszy zobaczysz kwadrat w wybranym przez
Ciebie kolorze. Gdy najedziesz kursorem na kontur obiektu, to z prawej strony pojawi si¢ kwa-
drat. Bedzie pusty w $rodku, a gdy bedziesz nad obiektem, to kwadrat na prawo od kursora my-
szy ponownie zostanie wypeliony wybranym kolorem. W ten sposdb mozesz przeciaga¢ kolory,
nadajac obiektom wybrane przez Ciebie wypelnienia lub kolory konturéw.

Jezeli puscisz lewy przycisk myszy podczas przeciagania w miejscu, gdzie nie ma zadnego
obiektu, to pojawi si¢ okienko o nazwie Wypelnienie jednolite z zaznaczona opcja Rysunek. Jezeli
zaakceptujesz ja, klikajac na przycisku OK lub weciskajac Enter, to od tej pory kazdy nowo ry-
sowany przez Ciebie obiekt bedzie posiadat taki wtasnie kolor. Bedzie to tak zwany kolor do-
myslny (rysunek 3.13).

Rysunek 3.13.

Wypetnienie domysine

Zmiaha vahasciwosci wyepeknienia, gdy nie jest
zaznaczony 2aden obiekt, spowoduje
zmodyfikowanie ustawien naizedzia przy tworzeniu
niowych obiektow

Zaznacz odpowiednie pola ponize), aby wekazad,
ktére narzedzia uzysk ajg nowe ustawienia domysine.

[“liRpsunek
[] Tekst ozdobiy
[ Tekst akapitowy

Bardzo ciekawg funkcja jest tak zwane mieszanie koloréw. Polega ono na tym, iz podczas
przeciagania jakiego$ koloru na obiekt o innym kolorze, z wcisnigtym jednoczesnie klawiszem
Ctrl, oba kolory zostang wymieszane w stosunku: 90% — kolor poprzedni, 10% — kolor nowy.

Bardzo uzyteczny jest tez sposéb kopiowania koloru z jednego obiektu do innego. Chwy¢
obiekt, z ktorego chcesz skopiowaé kolor, prawym przyciskiem myszy, przenie$ nad obiekt
docelowy i pusé przycisk. Pojawi si¢ tzw. menu podreczne (albo kontekstowe, jak kto woli),
z ktorego wybieramy jedna z trzech mozliwosci (rysunek 3.14):
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¢ Kopiuj wypelnienie tutaj,
¢ Kopiuj kontur tutaj,
¢ Kopiuj wszystkie wlasciwosci.

Jednak oprdcz koloréw zostang skopiowane takze inne niz tylko kolor wiasciwosci obiektu,
ktére opisze w innym rozdziale.

Jezeli chciatbys$ zastosowac inny kolor, niz te, ktore s pokazane na palecie kolorow, to powi-
nienes przytrzymacé dtuzej kolor jak najbardziej zblizony do interesujacej Cig¢ barwy. Pojawi si¢
wtedy dodatkowa paleta kolorow (rysunek 3.15). Wystarczy teraz wybra¢ zadany kolor.

Rysunek 3.15.
Paleta z dodatkowymi
kolorami

Transformacje obiektow

Po narysowaniu dowolnego obiektu mozemy go poddawac wielu ré6znym transformacjom. Mu-
sisz w tym celu zaznaczy¢ interesujacy Cig obiekt za pomocg wskaznika ki (tak naprawde to
mozemy wskazac obiekt, majac wybrane dowolne narzgdzie, lecz nie polecam tego, gdyz nie-
chcacy mozemy przez przypadek narysowaé np. elips¢). Na obwodzie obiektu pojawi si¢ osiem
czarnych kwadratéw, zwanych uchwytami zaznaczenia (rysunek 3.16). Gdy chwycimy wskaz-
nikiem za dowolne miejsce obiektu, to mozemy go przesunaé¢ w dowolne miejsce. Znak X, znaj-
dujacy si¢ w srodku obiektu, pozwala na przesuwanie go, gdy wybrane jest dowolne narzedzie.
Natomiast uchwyty pozwalaja na skalowanie obiektu, czyli zmiang jego rozmiaru (rysunek 3.17).

Podczas tej czynnosci mozesz §ledzi¢ jego aktualne rozmiary na pasku wiasciwosci (rysunek
3.18). Gdy potrzebujesz doktadnie okresli¢ rozmiar danego obiektu, to najlepiej jest skorzystac
z paska wlasciwosci, gdy obiekt jest wybrany.
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Rysunek 3.16. L] L u
Zmiana wysokoSci obiektu
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Rysunek 3.17. L] L L]
Proporcjonalna
zmiana wysokosci
i szerokosci obiektu ] X ]
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Rysunek 3.18. ®|284E2mm | "M 13579mm | 4679 % [§
Fragment paska wlasciwosci z polami w 190834 mm | ¥ 14136 mm | 46.79) %

wspolrzednych i rozmiaru obiektu

Rysunek 3.19.
Lustrzane odbicie obiektu

Pola x i y pozwalaja na doktadne okreslenie potozenia obiektu na kartce (warto$é x:0.0 mm
i y:0.0 mm to punkt 0,0 na linijce, gdyby linijka nie byta widoczna, to mozesz ja wiaczy¢ z gor-
nego menu poleceniem Widok/Linijki). Dwa nastgpne pola umozliwiaja doktadne okreslenie
rozmiarow obiektu — szerokos$ci i wysokosci. Mozesz tez okresli¢ nowe proporcje obiektu w pro-
centach.

Ktodka |& (Nieproporcjonalne skalowanie/zmiana rozmiaru) pozwala okresli¢, czy zmiana
jednej wartos$ci pociagnie za soba proporcjonalng zmiang przeciwnej wartosci. Na przyktad gdy
ktédka jest aktywna (wida¢ wtedy, ze jest otwarta) i wpiszesz nowa szerokos$¢ obiektu, to wy-
sokos¢ obiektu nie ulegnie zmianie, ale gdy ktodka jest zamknigta, to zmiana szeroko$ci pocia-
gnie za sobg adekwatng zmiang wysokosci.

Podobnie jest dla wartosci procentowych. Mozesz tez zmienia¢ rozmiary obiektu o jego wielo-
krotnos¢ za pomoca klawisza Ctrl. Gdy przesuwasz jeden z uchwytow z wcisnigtym klawiszem
Ctrl, to zwigkszasz rozmiar o 100%, 200%, 300% itd. Jezeli bedziesz przeciagatl ktérys z uchwy-
tow poprzez obiekt ,,na druga” jego strong, utworzysz lustrzane odbicie obiektu (rysunek 3.19).
Nie zapomnij o klawiszu Ctrl, gdyz nie zachowasz oryginalnych rozmiarow.

Gdy klikniesz na zaznaczonym juz obiekcie ponownie, to uzyskasz mozliwo$¢ pochylania i ob-
racania obiektow. Chwycenie ktorejs z prostych strzateczek pozwoli Ci pochyli¢ obiekt (rysu-
nek 3.20). Pochylanie obiektu z przytrzymanym klawiszem Ctrl pozwala na modyfikacje co 15
stopni. Strzateczki ,,zakrgcone” umozliwiaja natomiast obracanie obiektu (rysunek 3.21). Ana-
logicznie, z klawiszem Ctrl mozesz obracaé o wielokrotnos¢ 15 stopni. Srodek obrotu obiektu
znajduje si¢ w samym srodku obiektu i jest oznaczony matym koéteczkiem z czarng kropka. Je-
zeli cheesz, mozesz zmieni¢ jego potozenie na dowolne inne (nawet lezace poza obiektem).
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Rysunek 3.20. P S 1
Pochylanie obiektu
oo 3
Rysunek 3.21. Ful - et
Obracanie obiektu k
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Gdy podczas przesuwania $rodka obrotu przytrzymasz klawisz Ctrl, to przesuniesz go do jed-
nego z dziewigciu punktow (narozniki, §rodki bokéw i srodek obiektu). Przy obracaniu obiek-
tow bardzo przydatne moze si¢ tez okazac pole kata obrotu na pasku narzedzi <00 ¢ gdzie
na biezaco mozemy kontrolowa¢ wartos¢ obrotu.

Tworzenie kopii obiektu

Bardzo przydatny jest szary klawisz +, znajdujacy si¢ z prawej strony klawiatury (tzw. blok
klawiszy numerycznych). Pozwala on skopiowac obiekt. Wystarczy wskaza¢ obiekt i wcisnaé
+, aby utworzy¢ doktadna jego kopig. Poniewaz kopia wyglada tak samo i znajduje si¢ w tym
samym miejscu co oryginal, to aby zobaczy¢ efekt swojego dziatania, przesun jg trochg.

Analogiczne dzialanie ma tez wykonanie sekwencji polecen z gérnego menu Edycja/Kopiuj,
a nastepnie Edycja/Wklej (ewentualnie kombinacje klawiszy Ctrl+C i Ctri+V), ale wida¢ od ra-
zu wygode pierwszego sposobu. Klawisz + pozwala takze tworzy¢ kopie obiektow podczas ich
transformacji. Jezeli podczas przesuwania obiektu na nowe miejsce wcisniesz i puscisz ten
klawisz, to przesuniesz kopig, a na starym miejscu pozostanie oryginat.

Zwroé uwage, ze gdy wceisniesz + podczas przesuwania, to kursor myszy zmieni si¢ z plusa ze
strzatleczkami w czarng strzatk¢ z matym plusikiem w kwadracie (oznaczajacym wiasnie, ze
przesuwasz kopie) (rysunek 3.22). Jezeli pomylisz si¢ i nie bedziesz chcial utworzy¢ kopii pod-
czas transformacji, to wystarczy, ze ponownie wcisniesz szary +, a operacje bedziesz wykonywat
na oryginalnym obiekcie (kursor myszy w postaci plusa zakonczonego strzatkami). Wyprobuj
to na wszystkich transformacjach, ktore opisatem.

Znacznie wygodniejszym sposobem (ale i trudniejszym dla poczatkujacych) jest wcisnigcie
podczas transformacji prawego przycisku myszy zamiast klawisza +. Dziata on analogicznie,
tzn. tworzy kopig obiektu. Zwracaj baczng uwage na ksztalt kursora myszy, gdyz mozesz nie-
chcacy weisna¢ kilka razy prawy przycisk i nie bedziesz wiedzial, czy modyfikujesz kopig, czy
oryginat. Gdy nabedziesz wprawy, to mozesz zapomnie¢ o szarym +.

Jak zapewne zauwazysz, poznane dotad wiadomosci pozwalaja juz na wykonanie wielu cieka-
wych rysunkow. Pamigtaj jednak, ze olbrzymie znaczenie ma precyzja wykonywanych czynno-
$ci. Czgsto robienie czegos ,,na oko” konczy si¢ niedordbkami i uzyskany w ten sposob efekt
jest czesto daleki od zamierzonego. Dlatego juz na samym poczatku staraj si¢ o precyzyjne wy-
konywanie wszystkich czynnosci.
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Rysunok 3.22.
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Sprobuj utworzy¢ gwiazdg widoczng na rysunku 3.23.

Rysunek 3.23.
Gwiazda zlozona
z cienkich prostokqtow

Narysuj cienki, podtuzny prostokat i usun kontur (rysunek 3.24).

Rysunek 3.24. [T 1]
Cienki prostokqt
LR |
EEm

Kliknij ponownie na obiekcie, tak aby pojawily si¢ uchwyty obrotu. Wcisnij klawisz + na kla-
wiaturze numerycznej, aby utworzy¢ kopig tego obiektu. Nastepnie chwy¢ za jeden z uchwytow
obrotu i obré¢ prostokat o 15 stopni (przeciwnie do ruchu wskazoéwek zegara) (rysunek 3.25).

Rysunek 3.25.

Obracanie Y8
kopii prostokqta
H H
L L

Powtarzaj poprzedni krok, az uzyskasz ostateczny rezultat (pomoc: zamiast ciagle powtarzaé te
samg czynnos$¢, mozesz skorzystaé ze skrotu klawiaturowego Ctri/+R, powtarzajacego ostatnio
wykonang czynnos¢).
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Uzyskanie efektu jak na ponizszym rysunku jest znacznie tatwiejsze, niz si¢ wydaje. Zwrdcé
uwage, ze kazde z ramion jest pochylonym kwadratem, na dodatek majacym swoje lustrzane
odbicie w postaci innego kwadratu (rysunek 3.26).

Rysunek 3.26. A
zlozony z czterech p >
pochylonych prostokqtow < <

Narysuj kwadrat (z wcisnietym klawiszem Ctrl), a nastepnie nadaj mu jasny kolor (rysunek 3.27).

Rysunek 3.27.
Rysujemy kwadrat

Utworz kopig obiektu klawiszem + na klawiaturze numerycznej i zmien kolor na ciemny. Po-
nownie kliknij na obiekcie, aby pojawity sie uchwyty ukosowania. Chwy¢ dolny uchwyt uko-
sowania i trzymajac wcisnigty klawisz Ctrl, przeciagnij go w prawo tak, aby lewy naroznik
ciemnego obiektu pokryt si¢ z prawym naroznikiem jasnego kwadratu (rysunek 3.28).

Rysunek 3.28.
Ukosowanie
kopii kwadratu ] [

Zaznaczony obiekt przesun pod jasny kwadrat (kombinacja klawiszy Shifi+PgDn). Zaznacz ja-
sny kwadrat, kliknij go ponownie i chwytajac za dolny uchwyt ukosowania z klawiszem Ctr/,
przesun go w lewo o taka samg warto$¢, jak poprzednio kwadrat ciemny. Zaznacz oba obiekty
(rysunek 3.29).

Rysunek 3.29. o - -

Gotowa

gorna czes¢ rysunku u u
n n ‘m

Utworz kopig zaznaczonych obiektow (klawisz +), a nastgpnie przeciagnij gérny uchwyt z wci-
$nigtym klawiszem Ctr/ poprzez obiekty w dot.



