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    Rozdział 1.

    Wstęp


    Opis programu CorelDRAW 2018


    Program CorelDRAW jest znany użytkownikom komputerów już od 1989 roku, kiedy to pojawiła się pierwsza jego wersja. Mniej więcej co kilkanaście miesięcy firma Corel konsekwentnie wprowadza nową wersję swojego sztandarowego produktu. Najnowsza została oznaczona liczbą 2018, odnoszącą się do roku wydania programu. CorelDRAW 2018 jest jedną z kilku aplikacji wchodzących w skład pakietu o nazwie CorelDRAW Graphics Suite 2018.


    Do największych zalet programu należą: łatwość obsługi, ogromna popularność oraz różnorodność zastosowań (zarówno dla profesjonalistów, jak i amatorów). Dzięki przemyślanemu układowi poleceń posługiwanie się programem jest łatwe nawet dla początkujących, dlatego jest on doskonałym narzędziem dla osób, które chcą nauczyć się tworzenia rysunków wektorowych.


    Aplikacja doskonale nadaje się do projektowania plakatów, szyldów reklamowych, wizytówek, a także do przygotowywania skomplikowanych rysunków technicznych. Można ją stosować do opracowywania podstawowych dokumentów tekstowych, takich jak raporty, dyplomy czy broszury. Osoby posługujące się do tej pory programami graficznymi takimi jak Paint, Adobe Photoshop, Corel PaintShop Pro czy też Corel PHOTO-PAINT będą niestety musiały uczyć się rysowania od początku, gdyż tutaj obowiązują zupełnie inne zasady. Właściwie nie ma pędzla znanego z innych programów, gumka też działa trochę inaczej. Gdy w CorelDRAW narysujemy przykładowo kilka nachodzących na siebie kwadratów, a po pewnym czasie zechcemy zmienić ich położenie, nie będzie żadnego problemu. Natomiast w aplikacji Paint działanie takie jest niemożliwe. Niestety, w CorelDRAW nie da się poprawić zdjęć z wakacji — ale to bez trudu można zrobić w programie Paint.


    W CorelDRAW posługujemy się wyłącznie tak zwanymi obiektami. Są nimi na przykład okręgi, elipsy, kwadraty, gwiazdy czy tekst. Umieszczane są one na ekranie jedne nad drugimi, tak jakby znajdowały się na oddzielnych przezroczystych foliach. W każdej chwili i bez jakichkolwiek problemów da się zmienić na przykład kolor dowolnego obiektu. Zawsze można dostosować także położenie czy rozmiar obiektu, a nawet go obrócić czy rozciągnąć.


    W skład pakietu CorelDRAW Graphics Suite 2018, oprócz opisywanego w tej książce programu CorelDRAW 2018, wchodzą także takie programy jak Corel PHOTO-PAINT 2018 (do tworzenia grafiki rastrowej) czy też Corel CAPTURE 2018 (do „zrzucania” obrazu wyświetlanego na ekranie do pliku graficznego).


    Co nowego w programie?


    Najnowsza wersja pakietu CorelDRAW Graphics Suite 2018 została wyposażona w wiele nowych funkcji oraz usprawnień. Część z nich dotyczy programu Corel-DRAW 2018. Jednym z nowych narzędzi wprowadzonych w bieżącej wersji programu jest efekt o nazwie Pointillizer (rysunek 1.1). Efekt ten umożliwia tworzenie mozaik wektorowych z gotowych lub samodzielnie narysowanych obiektów wektorowych bądź map bitowych. Jest to efekt przypominający tradycyjny sposób malowania obrazów poprzez zapełnianie obszarów gęsto rozmieszczonymi, wielokolorowymi punktami, kreskami lub wybranymi symbolami, kładzionymi na płótno czubkiem pędzla. Te małe symbole oglądane z odpowiedniej odległości zlewają się ze sobą, tworząc właściwy obraz.
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    Rysunek 1.1. Efekt o nazwie Pointillizer


    Ciekawym narzędziem, usprawniającym tworzenie efektownych grafik, jest tryb rysowania symetrycznego (rysunek 1.2). Symetryczne rysowanie odbywa się w czasie rzeczywistym, co pozwala zachować kontrolę nad efektem. Rysowanie symetryczne może odbywać się za pomocą zarówno obiektów wektorowych, jak i map bitowych.
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    Rysunek 1.2. Tryb rysowania symetrycznego


    Nowe narzędzie o nazwie Cień blokowy (rysunek 1.3) pozwala dodać do wybranego obiektu jednolity cień. Domyślnie cień blokowy jest rysowany przy wykorzystaniu obrysu obiektu. Tak utworzony cień składa się z jednolitego wypełnienia i linii prostych. Pozwala uzyskać doskonały wygląd efektu w technice sitodruku i tworzeniu znaków.
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    Rysunek 1.3. Cień blokowy


    Narzędzie Uderzenie (rysunek 1.4) tworzy serię edytowalnych linii, które w połączeniu z innymi obiektami pozwalają „ożywić” rysunek i nadać mu dynamiczny wygląd. Tego typu efekt często jest stosowany na przykład w komiksach w celu uzyskania efektu ruchu czy też symulowania eksplozji.
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    Rysunek 1.4. Narzędzie Uderzenie


    Aby przekształcić grafikę wektorową lub mapy bitowe w mozaikę z wybranych obrazów, można wykorzystać narzędzie PhotoCocktail (rysunek 1.5). Umożliwia ono wygenerowanie z dużej liczby zdjęć grafiki składającej się z kafelków ułożonych w rzędach i kolumnach.


    We wcześniejszych wersjach programu przerywane kontury, które zostały zastosowane do obiektu, mogły nie pokrywać się z kształtem i położeniem narożników. Obecnie można kontrolować rozmieszczenie składowych linii przerywanych (rysunek 1.6). Dzięki temu w narożnikach obiektu mogą znajdować się zawsze te same fragmenty linii przerywanej. To sprawia, że kontury wyglądają na bardziej dopracowane i symetryczne.
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    Rysunek 1.5. Narzędzie PhotoCocktail
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    Rysunek 1.6. Różne sposoby rozmieszczenia fragmentów składowych linii przerywanej


    Spośród innych nowości lub ulepszeń wprowadzonych w bieżącej edycji programu warto wspomnieć jeszcze o narzędziu LiveSketch, dzięki któremu można zastąpić odręczne szkice precyzyjnymi krzywymi wektorowymi kreślonymi bezpośrednio na urządzeniu obsługującym dotyk. Także znacząco zmieniono zarządzanie wypełnieniami i przezroczystościami obiektów pod kątem uzyskania lepszych efektów. Pojawiły się także różne sposoby wyrównywania i rozmieszczania węzłów obiektów wektorowych. Można obecnie węzły rozmieszczać względem ograniczającego prostokąta zaznaczenia, krawędzi strony lub jej środka, najbliższej linii siatki czy wybranego punktu.


    Wymagania systemowe


    Firma Corel podaje dla swojego produktu następujące minimalne wymagania systemowe (dla systemu operacyjnego Windows):


    ◆ system Windows 7 SP1, Windows 8.1 lub Windows 10, w wersji 32-bitowej lub 64-bitowej, z najnowszymi aktualizacjami i dodatkiem Service Pack,


    ◆ procesor Intel Core i3/5/7 lub AMD Athlon 64,


    ◆ 2 GB pamięci RAM,


    ◆ 1 GB wolnego miejsca na dysku twardym (tylko w przypadku instalacji podstawowych składników pakietu),


    ◆ mysz, tablet graficzny lub ekran dotykowy,


    ◆ rozdzielczość ekranu 1280×768,


    ◆ napęd DVD (w przypadku instalacji pakietu z płyty DVD),


    ◆ połączenie z Internetem jest wymagane do zalogowania się w celu uwierzytelnienia pakietu.


    Różnice między rysunkiem rastrowym a wektorowym


    Zanim rozpoczniemy pracę z programem, należy zrozumieć, w jaki sposób Corel-DRAW tworzy rysunki. W odróżnieniu od prawdopodobnie znanych Ci programów służących do edycji grafiki rastrowej, takich jak Paint, Corel Paint Shop Pro Photo, Adobe Photoshop czy też Corel PHOTO-PAINT, CorelDRAW cały czas operuje na tzw. obiektach. Obiektami mogą być np.: elipsy, prostokąty, teksty, krzywe. Każdy z takich obiektów jest niezależny od pozostałych i dzięki temu można w dowolnej chwili zmienić jego właściwości, czyli wypełnienie, kontur, rozmiar, położenie itp.


    Różnice między rysunkiem rastrowym (czasami nazywanym mapą bitową) a wektorowym są olbrzymie. Szczególnie uwidaczniają się podczas skalowania (czyli zmiany rozmiaru) rysunku lub obiektu. Oto jak będzie wyglądała litera „a” po powiększeniu jej o 700% na rysunku rastrowym, a jak na wektorowym (rysunek 1.7).


    Rastrowa litera „a” wygląda brzydko, a wektorowa nie straciła nic ze swojej jakości. Dlaczego tak się dzieje? Proponuję prześledzić to na przykładzie okręgu i odcinka (rysunek 1.8).
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            Litera „a” powiększona w programie rastrowym

          

          	
            Litera „a” powiększona w programie wektorowym

          
        

      
    


    Rysunek 1.7. Wpływ powiększenia małej litery „a” na jej wygląd w programie rastrowym i wektorowym
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            Powiększenie rysunku rastrowego

          

          	
            Powiększenie rysunku wektorowego

          
        

      
    


    Rysunek 1.8. Wpływ powiększenia rysunku na jego jakość w programie rastrowym i wektorowym


    Przyczynę utraty jakości najłatwiej wskazać na przykładzie odcinka. Rzucają się tu w oczy duże punkty, z których składa się ów odcinek, oraz postrzępiona linia. Rysunki rastrowe są bowiem zapamiętywane punkt po punkcie. Pokazany powyżej odcinek w programie rastrowym został zapamiętany w postaci określonej liczby punktów. Po powiększeniu małe punkty stały się duże, a ich liczba się nie zmieniła (zyskały tylko większe rozmiary). Między małym a dużym odcinkiem istnieje więc wyłącznie różnica wielkości punktów, których liczba jest stała. W przypadku rysunku wektorowego odcinek jest zapamiętywany jako zbiór dwóch punktów (początkowego i końcowego) o określonych współrzędnych. Program oblicza pośrednie punkty ze wzoru matematycznego i następnie wyświetla je na ekranie. Powiększenie odcinka w tym przypadku polega na obliczeniu nowych współrzędnych dla obu punktów i obliczeniu na nowo punktów pośrednich. Szerokość odcinka się nie zmieniła, ponieważ modyfikowaliśmy tylko jego długość.


    Podobna sytuacja występuje w przypadku okręgu. Na rysunku rastrowym powiększane są punkty składowe małego okręgu, a w przypadku rysunku wektorowego można sobie wyobrazić, że okrąg jest zapamiętywany w postaci współrzędnych środka i promienia. Dzięki znajomości tych danych da się obliczyć nowe parametry dla większego okręgu bez utraty jakości.


    Jak będą wyglądały obiekty po zmniejszeniu? W przypadku rysunku rastrowego brane są pod uwagę punkty leżące obok siebie. Na podstawie liczby czarnych i białych punktów obliczany jest punkt wynikowy. Tak więc podczas pomniejszania do rozmiaru 1/10 oryginalnej wielkości pod uwagę bierze się 100 punktów (matryca 10 punktów w pionie i 10 punktów w poziomie, czyli 10·10 = 100). Jeżeli np. 49 punktów jest czarnych, a 51 — białych, to zostanie dobrany biały punkt. Utraconych zostanie więc bardzo dużo szczegółów oryginalnego rysunku. W przypadku grafiki wektorowej cały proces jest znacznie prostszy — na nowo obliczane są współrzędne obiektów, a dopiero potem rysowany jest obiekt o identycznych właściwościach (takich jak szerokość konturu i wypełnienie) co poprzedni. Widać to na przykładzie małej litery „a” i prostego rysunku (rysunek 1.9). Litera „a” ma czarne wypełnienie, które zostało przeskalowane razem z jej rozmiarem. Elipsa bez wypełnienia zachowała zaś szerokość konturu, podobnie jak odcinek.


    
      
        
          	
            [image: ]


          

          	
            [image: ]


          
        


        
          	
            Zmniejszenie rysunku rastrowego

          

          	
            Zmniejszenie rysunku wektorowego

          
        

      
    


    Rysunek 1.9. Wpływ zmniejszenia rysunku na jego jakość w programie rastrowym i wektorowym


    Należy zwrócić uwagę na to, że jakość rysunku wektorowego nie pogorszyła się. W przypadku rysunku rastrowego litera „a” wygląda dobrze, dlatego że oryginalna litera jest bardzo gruba. Podczas obliczania okazuje się, że program ma do dyspozycji bardzo dużo czarnych punktów. Znacznie gorzej wyglądają elipsa i odcinek narysowane cienką linią. Przy zmniejszaniu zgubiono wiele punktów. Powyższe rysunki zostały pomniejszone zaledwie do 1/3 swoich oryginalnych rozmiarów. Przy bardziej radykalnej zmianie rozmiaru można w ogóle nie odgadnąć, jaki był pierwotny kształt zmodyfikowanej figury.


    Orientacyjnie można założyć, że punkty przy pomniejszeniu do 1/3 oryginalnego rozmiaru są przeliczane w taki sposób jak w przybliżeniu pokazano na rysunku 1.10.
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            8 punktów białych, 1 punkt czarny — otrzymamy punkt biały

          

          	
            5 punktów białych, 4 punkty czarne — otrzymamy punkt biały

          

          	
            4 punkty białe, 5 punktów czarnych — otrzymamy punkt czarny

          

          	
            3 punkty białe, 6 punktów czarnych — otrzymamy punkt czarny

          
        

      
    


    Rysunek 1.10. Po zmniejszeniu rysunku rastrowego powstanie punkt o określonej barwie, która zależy od przewagi takiego samego koloru w większym obszarze oryginalnego rysunku


    Jak wynika z powyższych przykładów, rysunki rastrowe i wektorowe mają odmienne zastosowania i inaczej należy do nich podchodzić podczas dokonywania poprawek. Każdy z tych formatów ma swoje wady i zalety. Dlatego istnieją osobne programy do pracy z różnymi rodzajami grafiki, choć najnowsze wersje wprowadzają często funkcje i polecenia zbliżające do siebie sposoby pracy nad grafiką rastrową i wektorową. Na rysunku 1.11 przedstawiono obraz wektorowy oraz rastrowy.
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            Zdjęcie — rysunek rastrowy

          

          	
            Grafika wektorowa wykonana w CorelDRAW

          
        

      
    


    Rysunek 1.11. Rysunek wektorowy nie odda wszystkich detali tak jak zdjęcie (czyli mapa bitowa). Jednak jest ostry i ma wyraźnie zarysowane kontury

  


  Wszelkie prawa zastrzeżone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie całości lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodą kserograficzną, fotograficzną, a także kopiowanie książki na nośniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.


  Wszystkie znaki występujące w tekście są zastrzeżonymi znakami firmowymi bądź towarowymi ich właścicieli.


  Autor oraz Wydawnictwo HELION dołożyli wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje były kompletne i rzetelne. Nie biorą jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani za związane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Wydawnictwo HELION nie ponoszą również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody wynikłe z wykorzystania informacji zawartych w książce.
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    Rozdział 2.

    Pierwsze kroki


    Uruchamianie programu


    Po zainstalowaniu programu należy go znaleźć w menu Start. Aby go uruchomić, wybierz Start, następnie Wszystkie programy. Znajdziesz tam nową grupę programów Corel Graphics Suite 2018, z której należy wybrać CorelDRAW 2018.


    Aby uruchomić program CorelDRAW 2018, umieść kursor myszy nad przyciskiem Start w lewym dolnym rogu ekranu i wciśnij lewy przycisk myszy.


    Następnie przesuń kursor myszy nad wiersz Wszystkie programy. Spowoduje to wyświetlenie menu tej pozycji. Przesuń kursor myszy nad grupę programów Corel-DRAW Graphics Suite 2018, a po chwili rozwinie się dodatkowe menu (rysunek 2.1).
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    Rysunek 2.1. Uruchomienie programu


    Następnie wskaż i kliknij lewym przyciskiem myszy CorelDRAW 2018. Po chwili program zostanie uruchomiony.


    Pojawi się ekran powitalny. Z jego lewej strony będą widoczne polecenia umożliwiające wykonanie podstawowych czynności (rysunek 2.2):


    ◆ Rozpocznij pracę — pozwala rozpocząć pracę z czystym obszarem roboczym lub wczytać ostatnio edytowany dokument.


    ◆ Obszar roboczy — daje możliwość wyboru nowego obszaru roboczego lub pozostania przy interfejsie znanym z poprzednich wersji programu.


    ◆ Nowości — ta zakładka pozwala oswoić się z nowymi funkcjami wprowadzonymi w bieżącej wersji programu.


    ◆ Szkolenia — tu kryją się samouczki i porady umożliwiające szybkie zapoznanie się z podstawami pracy w programie.


    ◆ Galeria — pozwala zobaczyć przykłady projektów przygotowanych przy użyciu programu CorelDRAW. Pojawiające się tutaj prace są wybierane w sposób losowy z sieci WWW.


    ◆ Pobierz więcej — dzięki tej zakładce można szybko przejrzeć dodatki dostępne do zakupu.
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    Rysunek 2.2. Ekran powitalny


    Jeżeli w programie zachowano wcześniej przygotowane prace, można szybko się z nimi zapoznać, przeglądając listę Ostatnie. Wskazanie pliku spowoduje wyświetlenie podglądu rysunku z informacjami o dacie ostatniej modyfikacji, ścieżce dostępu i rozmiarze pliku. Aby otworzyć taki plik, wystarczy kliknąć jego nazwę (rysunek 2.3).
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    Rysunek 2.3. Wybór ostatnio używanego dokumentu


    By rozpocząć pracę z czystym dokumentem, należy wybrać polecenie Nowy dokument. Można także otworzyć okno zawierające układy dokumentów. Mieści ono szereg gotowych szablonów dokumentów, które po wybraniu można dostosować do własnych potrzeb. Należy w tym celu kliknąć przycisk Nowy z szablonu.


    Pojawi się okno, w którym trzeba z lewej strony wskazać poszukiwany typ dokumentu (rysunek 2.4).
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    Rysunek 2.4. Szablony dokumentów


    Po wskazaniu szablonu w środkowej części okna na dole pojawią się dodatkowe informacje. Aby rozpocząć pracę z wybranym szablonem, należy kliknąć przycisk Otwórz.


    Podstawowe terminy


    W niniejszym podręczniku spotkasz się z wieloma terminami stosowanymi podczas tworzenia rysunków wektorowych:


    ◆ Obiekt — podstawowy element składowy, z którego tworzone są rysunki wektorowe. Może to być prostokąt, elipsa bądź inny element.


    ◆ Rysunek — projekt utworzony w programie CorelDRAW.


    ◆ Grafika wektorowa — obraz utworzony za pomocą obiektów.


    ◆ Mapa bitowa — obraz utworzony z pikseli.


    ◆ Okno dokowane — element okna programu CorelDRAW przyczepiony do jednej z jego krawędzi, zawierający najważniejsze polecenia związane z wybraną opcją. Okna dokowane mogą być dowolnie wyświetlane i chowane.


    ◆ Narzędzie — wybrane przez użytkownika polecenie lub czynność, które pozwalają na wykonanie określonego działania na obiekcie.


    ◆ Paleta wysuwana — postać przycisku, z którego wysuwa się lista narzędzi podobnych do siebie pod względem funkcjonalności.


    ◆ Tekst ozdobny — jeden z rodzajów tekstu, do którego można zastosować wybrane efekty specjalne.


    ◆ Tekst akapitowy — jeden z rodzajów tekstu, który pod względem funkcjonalności przypomina tekst w edytorach tekstu.


    ◆ Warstwa — pomaga zorganizować obiekty na złożonych ilustracjach, składających się z wielu poziomów.


    Wygląd ekranu


    Gdy na ekranie pojawi się program CorelDRAW, zauważysz, że składa się on z wielu elementów, podobnie jak większość innych programów działających w systemie Windows (rysunek 2.5).


    W skrócie omówię teraz zastosowanie i nazwy poszczególnych części ekranu:


    ◆ Pasek tytułu (1). Po lewej stronie paska wyświetlana jest nazwa programu i rysunku, nad którym aktualnie pracujesz. Jeżeli rysunek nie został jeszcze zapisany, jego domyślną nazwą będzie Beznazwy-1. Z prawej strony dostępne są standardowe ikonki okien programów pracujących w systemie Windows (minimalizacja, przywrócenie poprzedniego rozmiaru okna oraz zamknięcie programu).
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    Rysunek 2.5. Ekran programu CorelDRAW 2018


    ◆ Górne menu (2). Zawiera polecenia pozwalające na przeprowadzanie czynności niezbędnych podczas pracy. Po kliknięciu dowolnej pozycji menu pojawi się spis poleceń. Niektóre z nich mogą zawierać dodatkową listę poleceń (tzw. podmenu). Stosowany w tej książce zapis typu Edycja/Kopiuj będzie oznaczał, że musisz wybrać górne menu Edycja, a z niego polecenie Kopiuj.


    ◆ Pasek standardowy (3). Zwykle nie zmienia się on podczas żadnych czynności wykonywanych w programie. Zawiera zestaw najpotrzebniejszych poleceń wykorzystywanych w trakcie pracy. Jeżeli zapomni się lub nie wie, do czego służy dany przycisk na pasku, trzeba przesunąć kursor myszy i zatrzymać go przez chwilę nad tym przyciskiem, a wtedy pojawi się „dymek” z podpowiedzią (rysunek 2.6).
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    Rysunek 2.6. „Dymek” z podpowiedzią


    ◆ Pasek właściwości (4). Wyświetlany tu zestaw przycisków zmienia się w zależności od wykonywanych czynności. Znajdują się na nim zawsze te polecenia, które można zastosować w danej sytuacji. Na przykład w trakcie wpisywania tekstu będziesz miał m.in. możliwość wyboru kroju czcionki, a po wskazaniu narysowanego obiektu zobaczysz jego dokładne wymiary, które można zmienić.


    ◆ Pasek narzędzi (5). Z tego paska możesz wybierać narzędzia, które chcesz w danej chwili wykorzystać (rysunek 2.7).
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    Rysunek 2.7. Pasek narzędzi


    W skład paska przedstawionego na powyższym rysunku wchodzą następujące narzędzia:


    ◆ Wskaźnik — pozwala wybierać obiekty i dokonywać ich transformacji,


    ◆ Kształt — umożliwia zmianę kształtu obiektów,


    ◆ Kadrowanie — przycina obiekty wektorowe i rastrowe,


    ◆ Powiększenie — powiększa obszar roboczy,


    ◆ Rysunek odręczny — pozwala na odręczne rysowanie linii,


    ◆ Środki artystyczne — tworzy artystyczne linie,


    ◆ Prostokąt — umożliwia rysowanie prostokątów,


    ◆ Elipsa — rysuje elipsy,


    ◆ Wielokąt — umożliwia rysowanie wielokątów,


    ◆ Tekst — wprowadza do dokumentu tekst ozdobny lub akapitowy,


    ◆ Wymiar równoległy — pozwala narysować linie wymiarowe,


    ◆ Łącznik prostoliniowy — rysuje łączniki pomiędzy węzłami obiektów,


    ◆ Cień — pozwala stosować w odniesieniu do obiektów interakcyjne efekty,


    ◆ Przezroczystość — umożliwia zastosowanie przezroczystości,


    ◆ Pipeta kolorów — pozwala na kopiowanie kolorów konturu i wypełnienia pomiędzy obiektami,


    ◆ Narzędzie interakcyjne wypełnienie — umożliwia stosowanie interakcyjnych wypełnień obiektów,


    ◆ Inteligentne wypełnienie — wypełnia kolorem wspólne części obiektów,


    ◆ Szybkie dostosowanie — otwiera okno umożliwiające dodawanie lub usuwanie przycisków na pasku narzędzi.


    Wygląd i wybór narzędzi może się różnić w zależności od wybranego obszaru roboczego.


    W przypadku wielu narzędzi dostępne są także dodatkowe menu, które pojawiają się po dłuższym przytrzymaniu nad nimi wciśniętego lewego przycisku myszy. Takie narzędzia łatwo jest odróżnić od pozostałych, ponieważ w ich prawym dolnym rogu widnieje czarny trójkąt (rysunek 2.8).


    ◆ Pasek stanu (6). Na tym pasku wyświetlane są informacje o zaznaczonym obiekcie (jego szerokość, wysokość, współrzędne środka oraz kolor wypełnienia i konturu).
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    Rysunek 2.8. Dodatkowe menu


    ◆ Paleta kolorów (7). Zawiera podstawowe kolory wykorzystywane przy wypełnianiu obiektów oraz podczas rysowania konturu.


    ◆ Suwaki (8). Umożliwiają przewijanie widocznej zawartości strony, podobnie jak w każdym innym oknie programu w systemie Windows.


    ◆ Linijki (9). Dzięki nim można m.in. ustalić przybliżone położenie obiektu.


    ◆ Numer bieżącej strony i zakładki stron (10). CorelDRAW umożliwia wykorzystanie w jednym dokumencie wielu stron wyświetlonych w postaci zakładek. W tej części ekranu znajdują się także przyciski ułatwiające nawigację między poszczególnymi stronami.


    ◆ Obszar strony (11). Przedstawia obszar wybranej kartki (np. A4).


    ◆ Paleta dokumentu (12). Umieszczane są w niej wszystkie kolory, jakie zostaną użyte dla obiektów. Tworzona jest na bieżąco, niezależnie dla każdego projektu graficznego. Paleta dokumentu zapisywana jest wraz z plikiem, co zapewnia łatwy dostęp do użytych wcześniej kolorów.


    Zapisywanie, otwieranie i drukowanie dokumentów


    Zapisywanie dokumentów


    Zapisywanie dokumentów jest jedną z podstawowych czynności wykonywanych podczas pracy z dowolnym programem graficznym. Tworzone dokumenty są zapamiętywane w podręcznej pamięci komputera, która nie przechowuje zapisanych w niej danych, gdy komputer jest wyłączony. Podobnie dzieje się wtedy, gdy kończysz pracę z programem — dokumenty nie zostaną zapamiętane, gdy program zostanie zamknięty.


    Aby nie tracić tworzonych dokumentów, musisz zapisać je na jednym z nośników, które przechowują dane bez względu na to, czy komputer jest włączony, czy nie. Najbardziej popularnymi nośnikami są dyski twarde i pendrive’y.


    Aby zapisać dokument na dysku, wybierz z górnego menu polecenie Plik/Zapisz (rysunek 2.9).
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    Rysunek 2.9. Zapisywanie dokumentu


    Wskaż lokalizację, gdzie zamierzasz zachować swoją pracę, lub skorzystaj z folderu Dokumenty (rysunek 2.10).
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    Rysunek 2.10. Wybór lokalizacji do zapisania pliku


    Następnie kliknij pole Nazwa pliku i wpisz nazwę, pod którą zostanie zapamiętany dokument.


    Jeżeli będziesz chciał przenieść później dokument na inny komputer, na którym zainstalowano wcześniejszą wersję CorelDRAW, musisz także wybrać wersję, w jakiej rysunek ma zostać zapamiętany. Wyboru tego dokonuje się w polu Wersja. Pamiętaj, że nie da się otworzyć dokumentu np. w programie CorelDRAW X4, jeżeli zapisałeś go w wersji CorelDRAW 2018.


    Kliknij przycisk Zapisz.


    Aby zapisać dokument, możesz także kliknąć przycisk Zapisz, który znajduje się na pasku standardowym. Wykonuje on takie samo działanie jak wybrane z górnego menu polecenie Plik/Zapisz. Oprócz tego istnieją także zdefiniowane tzw. skróty klawiaturowe, umożliwiające wywołanie określonej funkcji za pomocą kombinacji klawiszy. Na przykład dla polecenia Zapisz takim skrótem jest Ctrl+S (przytrzymaj wciśnięty klawisz Ctrl, a następnie wciśnij klawisz z literą S).


    Musisz pamiętać także o tym, aby podczas pracy co pewien czas zapisywać dokument. Pozwoli to uchronić się przed utratą ostatnich zmian, np. w przypadku zaniku zasilania. Możesz także ustalić czas, po którym program automatycznie zapisze najnowszą wersję dokumentu.


    Aby zdefiniować czas automatycznego zapisywania dokumentu, z górnego menu wybierz polecenie Narzędzia/Opcje (rysunek 2.11).
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    Rysunek 2.11. Okno automatycznego zapisywania dokumentu


    Następnie wybierz z listy pozycję Zapisz i zaznacz pole Twórz kopię zapasową co.


    Wpisz, co ile minut dokument ma być automatycznie zapisywany. Domyślnie ustawioną wartością jest 20 minut.


    
      
        
          	[image: ]

          	
            Jeżeli masz w miarę szybki komputer i nie tworzysz bardzo złożonych projektów, wpisz niższą wartość czasu dla tworzenia kopii zapasowej. Dzięki temu nie narazisz się na utratę wielu wykonanych czynności w przypadku zaniku napięcia. Pamiętaj także o regularnym tworzeniu kopii swoich prac na innym nośniku niż dysk twardy, dzięki czemu zabezpieczysz się przed jego ewentualną awarią.

          
        

      
    


    Warto także pozostawić zaznaczone pole Przed zapisaniem twórz kopię zapasową oryginalnego pliku. Pozwoli to programowi na każdorazowe zapamiętywanie dwóch plików: rysunku sprzed dokonanych w nim zmian oraz rysunku ze zmianami naniesionymi do momentu zapisania.


    Kliknij przycisk OK.


    Powinieneś także zapisywać dokument zawsze wtedy, gdy kończysz pracę z programem. Czasami jednak może się zdarzyć, że o tym zapomnisz. Program zapyta wtedy, czy przed zakończeniem pracy ma zapisać dokument (rysunek 2.12). Gdy klikniesz przycisk zamykania programu, pojawi się niewielkie okno z pytaniem, czy program ma zapisać zmiany. Jeżeli chcesz zachować te zmiany, kliknij przycisk Tak. Jeżeli nie chcesz zapisywać ostatnich modyfikacji dokumentu na dysku, kliknij Nie. Przycisk Anuluj pozwala wrócić do programu.
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    Rysunek 2.12. Okno z pytaniem, czy program ma zapisać zmiany


    Otwieranie dokumentów


    Dokument zapisany na dysku możesz w dowolnej chwili otworzyć, aby np. wydrukować go albo dokonać w nim zmian.


    Zapisany na dysku dokument można otworzyć, wybierając z górnego menu polecenie Plik/Otwórz (rysunek 2.13).


    Następnie wskaż folder, w którym zapisany jest dokument. W środkowej części okna wybierz plik do otwarcia (rysunek 2.14).
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    Rysunek 2.13. Otwieranie dokumentu
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    Rysunek 2.14. Wybór dokumentu do otwarcia


    Kliknij przycisk Otwórz, aby otworzyć rysunek.


    Zamiast korzystać z polecenia górnego menu Plik/Otwórz, możesz kliknąć przycisk Otwórz, który znajduje się na pasku standardowym.


    Czasami jednak zachodzi potrzeba dołączenia zachowanego dokumentu do dokumentu już otwartego. Na przykład wcześniej zapisałeś na dysku logo firmy, a teraz chcesz je umieścić na tworzonym właśnie plakacie. Nie możesz wybrać polecenia Plik/Otwórz, gdyż wtedy otworzyłbyś rysunek w nowym oknie.


    Aby wczytać dokument do otwartego dokumentu, z górnego menu wybierz polecenie Plik/Importuj. Pojawi się okno niemal identyczne z pokazującym się podczas zwykłego otwierania dokumentu. Wybierz dokument, a następnie kliknij przycisk Importuj.


    Wyświetlony w ten sposób dokument pojawi się w aktualnie tworzonym dokumencie.


    Zarządzanie kartami otwartych dokumentów


    W programie można otworzyć kilka różnych dokumentów i przełączać się między nimi. Dzięki temu nie ma potrzeby ciągłego wczytywania i zamykania dokumentu. Jeśli chcesz przejść do otwartego uprzednio dokumentu, odszukaj pasek kart widoczny nad obszarem roboczym. Znajdują się na nim nazwy otwartych dokumentów (rysunek 2.15). Kliknij kartę z nazwą dokumentu, do którego chcesz przejść.
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    Rysunek 2.15. Wybór dokumentu


    Jeżeli kolejność kart jest nieodpowiednia, chwyć lewym przyciskiem myszy jedną z nich i przeciągnij ją przed lub za inną kartę. W trakcie przeciągania pojawi się szary prostokąt oznaczający miejsce, w którym można umieścić kartę. Gdy przeciągana karta znajdzie się na swoim miejscu, zwolnij lewy przycisk myszy.


    Gdy dany dokument jest już niepotrzebny, najedź na kartę z jego nazwą (rysunek 2.16). Po prawej stronie nazwy dokumentu pojawi się symbol „X”. Kliknij go, by zamknąć dokument.
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    Rysunek 2.16. Zamykanie karty


    Z prawej strony ostatniej karty znajduje się karta umożliwiająca utworzenie nowego dokumentu. Kliknij ją, by utworzyć pusty dokument.


    Drukowanie rysunków


    Od czasu do czasu musisz wydrukować tworzone rysunki. Często dopiero po obejrzeniu rysunku na kartce dostrzega się, że warto coś w nim zmienić.


    Aby wydrukować rysunek (zakładam, że masz podłączoną do komputera i poprawnie skonfigurowaną drukarkę), wybierz z górnego menu polecenie Plik/Drukuj. Na ekranie pojawi się okno umożliwiające ustawienie podstawowych parametrów wydruku (rysunek 2.17).
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    Rysunek 2.17. Okno drukowania


    Sprawdź, czy zakładka w prawym górnym rogu okna nosi nazwę Brak problemów, co oznacza, że program nie zauważył na rysunku elementów, których nie będzie mógł wydrukować (np. obiektów leżących poza kartką). Jeżeli na zakładce wyświetlony jest wykrzyknik na żółtym tle, oznacza to, że nie wszystkie obiekty rysunku zostaną wydrukowane poprawnie. Możesz kliknąć tę zakładkę, aby zobaczyć szczegółowe informacje o znalezionych przez program błędach.


    Kliknij przycisk Podgląd wydruku, jeżeli chcesz wyświetlić okno podglądu wydruku (rysunek 2.18).


    Aby zamknąć okno podglądu, kliknij przycisk Zamknij podgląd wydruku. Tym samym powrócisz do okna drukowania.


    W polu Liczba kopii wpisz liczbę kopii, które chcesz wydrukować. Kliknij przycisk Drukuj, aby rozpocząć drukowanie.
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    Rysunek 2.18. Okno podglądu wydruku


    Przydatne informacje


    Teraz podam kilka przydatnych wskazówek ułatwiających pracę z programem. Warto zapoznać się z nimi już teraz, zanim zaczniesz rysować, aby wiedzieć, gdzie je znaleźć, gdy będą potrzebne.


    Podobnie jak w innych programach pracujących w systemie Windows, w Corel-DRAW masz możliwość cofnięcia ostatnio wykonanej czynności. Możesz to zrobić na kilka sposobów:


    ◆ wybierając z górnego menu Edycja/Cofnij (rysunek 2.19);
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    Rysunek 2.19. Cofnięcie ostatnio wykonanej czynności


    ◆ wciskając przycisk Cofnij umieszczony na pasku standardowym;


    ◆ wciskając kombinację klawiszy Ctrl+Z;


    ◆ wybierając Cofnij z menu podręcznego (menu podręczne wywołuje się przez kliknięcie danego obiektu prawym przyciskiem myszy).


    Możesz także anulować niepotrzebnie wykonane cofnięcia:


    ◆ wybierając z górnego menu Edycja/Ponów (rysunek 2.20);
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    Rysunek 2.20. Ponawianie cofniętej czynności


    ◆ wciskając przycisk Ponów umieszczony na pasku standardowym;


    ◆ wciskając kombinację klawiszy Ctrl+Shift+Z.


    Istnieje też łatwy sposób powtórzenia ostatnio wykonanej czynności na innym (lub tym samym) obiekcie (np. wypełnienie kolorem, obrócenie). Wystarczy zaznaczyć dany obiekt i wybrać z górnego menu Edycja/Powtórz (lub wcisnąć Ctrl+R).


    W trakcie pracy z programem masz wiele możliwości definiowania skali powiększenia tworzonego rysunku. Niewątpliwie najłatwiej wybrać przycisk Stopnie powiększenia z paska standardowego. Oprócz wyboru wartości w procentach możesz też dopasować powiększenie w taki sposób, aby była widoczna cała strona (opcja Cała strona), lub powiększyć stronę do maksymalnej wysokości bądź szerokości (opcje Szerokość strony, Wysokość strony). Gdy wybierzesz opcję Dopasuj, powiększenie zostanie dobrane tak, aby na ekranie były widoczne wszystkie narysowane obiekty. Jeżeli chcesz powiększyć do rozmiarów całego ekranu tylko kilka (lub jeden) spośród wielu obiektów, wystarczy je zaznaczyć i wybrać opcję Zaznaczone (rysunek 2.21).
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    Rysunek 2.21. Zmiana skali podglądu za pomocą paska standardowego


    Możesz też skorzystać z narzędzia Powiększenie umieszczonego w przyborniku. Po wybraniu lupy zaznaczasz na ekranie prostokątny obszar, który ma być powiększony do rozmiaru całego ekranu. Gdy wybrane jest narzędzie powiększania, możesz też skorzystać z przycisków, które pojawią się na pasku właściwości (rysunek 2.22).
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    Rysunek 2.22. Pasek właściwości przy wybranym narzędziu powiększania


    
      
        
          	[image: ]

          	
            Jeżeli posiadasz mysz z rolką, możesz za jej pomocą zmieniać skalę podglądu. Obrócenie rolki w górę spowoduje zwiększenie skali podglądu, a obrócenie rolki w dół — zmniejszenie tej skali.

          
        

      
    


    Podczas pracy nad dokumentem przy dużym powiększeniu przydatny okaże się Nawigator. Jest to przycisk umieszczony w prawym dolnym narożniku obszaru roboczego. Dzięki niemu można szybko wybrać do edycji dowolny fragment rysunku (rysunek 2.23).
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    Rysunek 2.23. Przycisk Nawigator


    Aby przejść do innego fragmentu rysunku, należy wcisnąć lewy przycisk myszy na przycisku Nawigator. Pojawi się niewielkie okienko wyświetlające miniaturę całego edytowanego rysunku. Dalej trzymając wciśnięty lewy przycisk myszy, należy przesunąć prostokątną ramkę, tak aby pokrywała się z fragmentem rysunku, który ma zostać wyświetlony. Po zwolnieniu lewego przycisku myszy wybrany fragment zostanie powiększony na całym obszarze roboczym (rysunek 2.24).


    Możesz także skorzystać z myszy, aby przejść do innego fragmentu powiększonego rysunku. W tym celu na obszarze roboczym wciśnij rolkę myszy. Wskaźnik przybierze kształt dłoni. Przesuń mysz w wybranym kierunku, a następnie zwolnij rolkę myszy.


    Większość tych czynności możesz też wykonać, używając klawiatury. Poniżej podano tylko najważniejsze kombinacje klawiszy (znajdują się one w tabeli 2.1).
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Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3.

    Podstawy rysunku wektorowego

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4.

    Praca z tekstem i tabelami

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5.

    Wypełnienia i kontury

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6.

    Rysowanie precyzyjne

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7.

    Edycja krzywych

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8.

    Modyfikacje obiektów

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 9.

    Praca z bitmapami

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 10.

    Efekty

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 11.

    Warstwy

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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