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    Rozdział 1.

    Wstęp


    Opis programu CorelDRAW X6


    Program CorelDRAW jest znany użytkownikom komputerów już od ponad 20 lat, gdyż wersja 1.0 pojawiła się w styczniu 1989 roku. Mniej więcej co dwa lata firma Corel konsekwentnie wprowadza nową wersję swojego sztandarowego produktu. Najnowsza wersja programu została oznaczona numerem X6. "X" to rzymska liczba 10; dodano do niej arabską "szóstkę". CorelDRAW X6 jest jedną z kilku aplikacji wchodzących w skład pakietu o nazwie CorelDRAW Graphics Suite X6.


    Do największych zalet tego programu należą łatwość obsługi, ogromna popularność oraz różnorodność zastosowań (zarówno dla profesjonalistów, jak i dla amatorów). Dzięki przemyślanemu układowi poleceń posługiwanie się programem jest łatwe nawet dla początkujących, dlatego też 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 typu Paint, Adobe Photoshop, Corel Paint Shop 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 na przykład kilka kwadratów nachodzących na siebie, a po pewnym czasie zechcemy zmienić ich położenie, nie będzie z tym żadnego problemu. Natomiast w programie Paint działanie takie jest niemożliwe. Niestety, w programie CorelDRAW nie da się poprawić zeskanowanych zdjęć z wakacji — ale to bez trudu można zrobić w programie Paint.


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


    W skład pakietu CorelDRAW Graphics Suite X6, oprócz opisywanego w tej książce programu CorelDRAW X6, wchodzą także następujące programy: Corel PHOTO-PAINT X6 (do tworzenia grafiki rastrowej), Corel CAPTURE X6 (do "zrzucania" obrazu wyświetlanego na ekranie do pliku graficznego), Website Creator X6 (do tworzenia stron WWW) oraz kilka innych.


    Co nowego w programie?


    Jedną z ważniejszych nowości jest obsługa 64-bitowych systemów operacyjnych i rozszerzone wsparcie dla procesorów wielordzeniowych. Przekłada się to na znaczne zwiększenie szybkości przetwarzania dokumentów i zwiększenie stabilności pracy programu.


    Osoby dopiero rozpoczynające pracę z programem będą zapewne bardzo zadowolone ze zmodyfikowanego okna dokowanego Podpowiedzi. Oprócz wyczerpujących i praktycznych wskazówek dotyczących obsługi wybranego narzędzia zawiera ono teraz także szereg materiałów wideo prezentujących praktyczne zastosowania danej funkcji.


    Szczególnie duży nacisk położono na zwiększenie możliwości programu w zakresie zaawansowanej typografii. Pojawiło się szereg narzędzi umożliwiających lepszą kontrolę nad projektowaniem wyglądu strony i tekstu oraz nad rozmieszczaniem obiektów.


    Program rozszerzono o szereg nowych możliwości związanych z obsługą czcionek OpenType. Można korzystać z kontekstowych i stylistycznych odmian czcionek, takich jak ligatury, ornamenty, formy liczbowe czy ozdobniki kaligraficzne (rysunek 1.1).
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    Rysunek 1.1. Kilka odmian kaligraficznych tekstu CorelDRAW


    Obecnie można także dokładnie zarządzać składem i wyglądem tekstów napisanych w językach azjatyckich i bliskowschodnich.


    W trakcie pracy nad wizualną stroną projektu przydatne okażą się narzędzia umożliwiające precyzyjne rozmieszczanie tekstu i innych obiektów. Program udostępnia teraz w tym zakresie możliwość wyświetlenia na stronie siatki bazowej oraz wyrównywania względem niej obiektów. Ponadto każdy wiersz tekstu akapitowego także można wyrównać do siatki bazowej.


    Pojawiły się także Prowadnice wyrównania, podobne do znanych już z poprzednich wersji programu prowadnic dynamicznych. Dzięki nim łatwiej teraz wyrównywać obiekty względem charakterystycznych punktów innych obiektów.


    Dzięki rozszerzeniu i zmianie sposobu działania funkcji Szybki kadr przygotowywanie ogólnego wyglądu dokumentu i umieszczanie obiektów w odpowiednich miejscach jest znacznie szybsze i wygodniejsze.


    Dokumenty składające się z wielu stron mogą zostać wzbogacone o ich automatyczną numerację.


    Poruszanie się po obszarze roboczym jest teraz wygodniejsze dzięki zmienionemu sposobowi działania środkowego przycisku (rolki) myszy. Obecnie wciśnięcie tego przycisku powoduje możliwość swobodnego złapania wybranego obszaru i przeciągnięcie go w wybranym kierunku.


    Wprowadzono także nowe okna dokowane, a szereg istniejących już wcześniej zmodyfikowano. Bardzo przydatnym okaże się zapewne okno dokowane Style obiektu, które umożliwia łatwe i szybkie stosowanie stylów oraz zarządzanie nimi w celu uzyskania jednolitego wyglądu wielu obiektów używanych w dokumencie. Bardzo pożytecznym oknem dokowanym jest okno Style kolorów (rysunek 1.2). Dzięki temu mamy teraz możliwość globalnego zarządzania kolorami i łączenia ich w harmonie w celu uzyskania spójnego wyglądu kolorystycznego obiektów.
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    Rysunek 1.2. Okno dokowane Style kolorów


    Z kolei zmodyfikowane okno dokowane Właściwości obiektu dostosowuje się samoczynnie do aktualnie wybranego rodzaju obiektu i zawiera posegregowane opcje umożliwiające zmianę niemal wszystkich ustawień.


    Rozszerzono możliwości wypełnień stosowanych do obiektów. Obecnie można także wypełniać obiekty przezroczystym wypełnieniem wektorowym (rysunek 1.3).
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    Rysunek 1.3. Tekst z zastosowanym przezroczystym wypełnieniem wektorowym


    Mimo że CorelDRAW już wcześniej posiadał wiele narzędzi umożliwiających swobodne kształtowanie obiektów, to obecnie pojawiły się jeszcze cztery nowe. Są to narzędzia Smużenie, Ślimak, Przyciągaj i Odpychaj (rysunek 1.4).
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    Rysunek 1.4. Zmodyfikowany wygląd tekstu


    A same obiekty można teraz precyzyjniej rozmieszczać na stronie dzięki możliwości określenia punktu obiektu, względem którego będzie on przesuwany.


    Tak podstawowa czynność jak zaznaczanie obiektów została także wzbogacona o możliwość swobodnego określenia obszaru, w którym wszystkie obiekty mają zostać zaznaczone. Jest to możliwe dzięki nowemu narzędziu: Wskaźnik odręczny.


    W przypadku konieczności zastosowania obrysu dla obiektów można obecnie określić także wygląd narożników. Oprócz standardowego zakończenia prostokątnego możemy także wybrać zakończenie ścięte lub zaokrąglone.


    Wymagania systemowe


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


    
      	Microsoft Windows 7 (32-bit lub 64-bit), Windows Vista (32-bit lub 64-bit), Windows XP (32-bit), z najnowszymi dodatkami Service Pack;


      	Intel Pentium 4, AMD Athlon 64 lub AMD Opteron;


      	co najmniej 1GB pamięci RAM;


      	1,5 GB miejsca na dysku twardym;


      	mysz lub tablet graficzny;


      	rozdzielczość ekranu 1024×768;


      	napęd DVD.

    


    Różnice między rysunkiem rastrowym a wektorowym


    Zanim rozpoczniemy pracę z programem, należy zrozumieć, w jaki sposób CorelDRAW tworzy rysunki. W odróżnieniu od znanych Ci najprawdopodobniej 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 na przykład 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 1.5).
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            Litera "a" powiększona

            w programie rastrowym
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            Litera "a" powiększona

            w programie wektorowym

          
        

      
    


    Rysunek 1.5. Wpływ powiększenia małej litery "a" na jej wygląd w programie rastrowym i wektorowym


    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 1.6).
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            Powiększenie rysunku rastrowego

          

          	
            [image: ]

            Powiększenie rysunku wektorowego

          
        

      
    


    Rysunek 1.6. 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 są brane 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 na przykład 49 punktów jest czarnych, a 51 — białych, to zostanie dobrany biały punkt. Utracie ulegnie 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 1.7). Litera "a" posiada czarne wypełnienie, które zostało przeskalowane razem z jej rozmiarem. Elipsa bez wypełnienia zachowała zaś szerokość konturu, podobnie jak odcinek.


    Należy zwrócić uwagę na to, że jakość rysunku wektorowego nie uległa pogorszeniu. 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.
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            Zmniejszenie rysunku rastrowego
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            Zmniejszenie rysunku wektorowego

          
        

      
    


    Rysunek 1.7. Wpływ zmniejszenia rysunku na jego jakość w programie rastrowym i wektorowym


    Powyższe rysunki zostały zmniejszone zaledwie do 1/3 swoich oryginalnych rozmiarów. Przy bardziej radykalnej zmianie rozmiaru można się w ogóle nie zorientować, jaki był pierwotny kształt zmniejszanej figury.


    Orientacyjnie można założyć, że punkty przy pomniejszeniu do ?oryginalnego rozmiaru są przeliczane w taki sposób, jak w przybliżeniu pokazano na rysunku 1.8.
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            8 punktów białych,

            1 punkt czarny

            — otrzymamy punkt biały
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            5 punktów białych,

            4 punkty czarne

            — otrzymamy punkt biały
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            4 punkty białe,

            5 punktów czarnych

            — otrzymamy punkt czarny
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            3 punkty białe,

            6 punktów czarnych

            — otrzymamy punkt czarny

          
        

      
    


    Rysunek 1.8. 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 1.9 przedstawiono obraz wektorowy oraz rastrowy.
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            Zdjęcie — rysunek rastrowy
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            Grafika wektorowa wykonana w CorelDRAW

          
        

      
    


    Rysunek 1.9. Rysunek wektorowy nie odda wszystkich detali tak jak zdjęcie (czyli mapa bitowa). Jednak jest ostry i ma wyraźnie zarysowane kontury

  


  
    Rozdział 2.

    Pierwsze kroki


    Uruchamianie programu


    Po zainstalowaniu programu znajdziesz go w menu Start. Aby go uruchomić, wybierz po kolei Start, następnie Wszystkie programy. Znajdziesz tam nową grupę programów Corel Graphics Suite X6, z której należy wybrać CorelDRAW X6.


    Aby uruchomić program CorelDRAW X6, umieść kursor myszy nad przyciskiem Start w lewym dolnym rogu ekranu i wciśnij lewy przycisk myszy.


    Następnie przesuń kursor myszy nad wiersz Wszystkie programy. Po chwili zostanie rozwinięte menu tej pozycji. Przesuń kursor myszy nad grupę programów CorelDRAW Graphics Suite X6, 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 X6. Po chwili program zostanie uruchomiony.


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


    
      	Szybki start — pozwala rozpocząć pracę z czystym obszarem roboczym lub wczytać ostatnio edytowany dokument.


      	Nowości — pozwalają na zapoznanie się z nowymi funkcjami wprowadzonymi w bieżącej wersji programu.


      	Narzędzia edukacyjne — zawierają samouczki i porady pozwalające na szybkie zapoznanie się z podstawami pracy w programie.


      	Galeria — pozwala na zapoznanie się z różnymi projektami przygotowanymi za pomocą programu CorelDRAW. Pojawiające

      się tutaj projekty są wybierane w sposób losowy z sieci Web.


      	Aktualizacje — dzięki tej zakładce można szybko sprawdzić dostępność aktualizacji dla danej wersji programu, a także pobrać ją i zainstalować.

    


    Jeżeli w programie zachowano wcześniej przygotowane prace, można szybko je przejrzeć, przeglądając listę Otwórz ostatnio używane. Wskazanie pliku spowoduje wyświetlenie podglądu rysunku z informacjami o dacie ostatniej modyfikacji, ścieżce dostępu i rozmiarze pliku. Chcąc otworzyć taki plik, wystarczy kliknąć na jego nazwę (rysunek 2.3).


    Chcąc rozpocząć pracę z czystym dokumentem, wystarczy wybrać polecenie Nowy pusty dokument. Można także otworzyć okno zawierające układy dokumentów. Zawiera ono szereg gotowych szablonów dokumentów, które po wybraniu można dostosować do własnych potrzeb. Należy w tym celu kliknąć na przycisku Nowy z szablonu.
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    Rysunek 2.2. Okno powitalne
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    Rysunek 2.3. Zakładka Szybki start


    Pojawi się okno, w którym należy z lewej strony wskazać poszukiwany typ dokumentu (rysunek 2.4).


    Można także skorzystać z pola wyszukiwania Rozpocznij wyszukiwanie, wpisując własne kryteria szukanego szablonu.


    Po wskazaniu szablonu w środkowej części okna po jego prawej stronie pojawią się dodatkowe informacje. Chcąc rozpocząć pracę z wybranym szablonem, należy kliknąć na przycisku Otwórz.
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    Rysunek 2.4. Szablony dokumentów


    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 inne elementy.


      	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 i 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).
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    Rysunek 2.5. Ekran programu CorelDRAW X6


    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).


      	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 wszystkich czynności wykonywanych w programie. Zawiera zestaw najpotrzebniejszych poleceń wykorzystywanych w trakcie pracy. Jeżeli zapomnisz lub nie wiesz, 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 między innymi 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).

    


    W skład paska przedstawionego na powyższym rysunku wchodzą następujące narzędzia:


    
      	Wskaźnik — podstawowe narzędzie najczęściej wykorzystywane do wskazywania obiektów.
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    Rysunek 2.7. Pasek narzędzi


    
      	Kształt — umożliwia dostęp do narzędzi Kształt, Pędzla rozmazującego, Pędzla chropowatego oraz Swobodnej transformacji.


      	Kadrowanie — umożliwia przycinanie rysunków i obiektów wektorowych oraz daje dostęp do innych narzędzi służących do przycinania.


      	Powiększenie — pozwala powiększać i pomniejszać wybrane fragmenty rysunku.


      	Rysunek odręczny — daje dostęp do narzędzi Rysunek odręczny, Krzywe Beziera, Środki artystyczne, Pisak, >Łamana, Krzywa z 3 punktów, Interakcyjny łącznik i Wymiary.


      	Inteligentne wypełnienie — wypełnia aktualnym kolorem wspólny obszar nachodzących na siebie obiektów.


      	Prostokąt — rysuje prostokąty i kwadraty.


      	Elipsa — rysuje elipsy i koła.


      	Wielokąt — pozwala na wybór jednego z kilku narzędzi służących do rysowania obiektów: Wielokąt, Gwiazda, Gwiazda złożona, Papier kratkowany i Spirala.


      	Kształty podstawowe — daje dostęp do narzędzi Kształty podstawowe, Kształty strzałek, Kształty schematów blokowych, Kształty transparentów i Kształty objaśnień, pozwalających na rysowanie kształtów wybieranych z paska właściwości.


      	Tekst — pozwala na wprowadzenie jednego z dwóch rodzajów tekstu: tekstu ozdobnego oraz tekstu akapitowego.


      	Tabela — wprowadza do dokumentu tabelę.


      	Wymiar równoległy — pozwala narysować linie wymiarowe.


      	Łącznik prostoliniowy — rysuje łączniki pomiędzy węzłami obiektów.


      	Metamorfoza — pozwala na stosowanie do obiektów interakcyjnych przekształceń.


      	Pipeta — pozwala na pobieranie z rysunku koloru konturu oraz koloru wypełnienia obiektu.


      	Pióro konturu — daje dostęp do okna z właściwościami konturu obiektów.


      	Wypełnienie — pozwala na wypełnienie obiektu jednym z kilku rodzajów wypełnień: Wypełnieniem jednolitym, Wypełnieniem tonalnym, Wypełnieniem deseniem, Wypełnieniem teksturą i Wypełnieniem postscriptowym.


      	Interakcyjne wypełnienie — pozwala na swobodne stosowanie wypełnienia obiektu.

    


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


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


      	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 między innymi ustalić przybliżone położenie obiektu.


      	Numer bieżącej strony i zakładki stron (10). CorelDRAW umożliwia wykorzystywanie wielu stron w jednym pliku. Strony można dodawać, a także przechodzić między nimi dzięki przyciskom rozmieszczonym po bokach numeru aktualnie wyświetlanej strony. Dodatkowo każda strona ma ze swojej prawej strony zakładkę, co umożliwia szybki dostęp do niej.


      	Obszar strony (11). Przedstawia obszar wybranej kartki (na przykład A4).


      	Okno dokowane Podpowiedzi (12). Zawiera zależne od kontekstu i wybranego narzędzia podpowiedzi dotyczące aktualnie wykonywanej czynności.


      	Paleta dokumentu (13). 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 rysunków


    Zapisywanie rysunków


    Zapisywanie rysunków jest jedną z podstawowych czynności wykonywanych podczas pracy z dowolnym programem graficznym. Tworzone rysunki 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 — rysunki nie zostaną zapamiętane, gdy program zostanie zamknięty.


    Aby nie tracić tworzonych rysunków, 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 rysunek na dysku, wykonaj kolejno następujące czynności:


    Z górnego menu wybierz 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 rysunek.


    Jeżeli będziesz chciał przenieść później rysunek na inny komputer, na którym zainstalowano wcześniejszą wersję CorelDRAW, musisz także wybrać wersję, w jakiej rysunek ma zostać zapisany. Wyboru tego dokonuje się w polu Wersja. Pamiętaj, że nie da się otworzyć rysunku na przykład w programie CorelDRAW X4, jeżeli zapisałeś go w wersji CorelDRAW X6.


    Kliknij przycisk Zapisz.


    Aby zapisać rysunek, możesz także kliknąć przycisk Zapisz, który znajduje się na pasku standardowym. Wykonuje on dokładnie 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 rysunek. Pozwoli to uchronić się przed utratą ostatnich zmian, na przykład w przypadku zaniku zasilania. Możesz także ustalić czas, po którym program automatycznie zapisze najnowszą wersję rysunku.


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


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


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


    Jeżeli posiadasz w miarę szybki komputer i nie tworzysz bardzo złożonych projektów, to wpisz niższą wartość czasu dla tworzenia zapasowej kopii. 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 także przed jego ewentualną awarią.


    Warto także pozostawić zaznaczone pole Twórz kopię zapasową przy zapisywaniu. Pozwoli to programowi na każdorazowe zapisywanie dwóch plików: rysunku sprzed dokonanych w nim zmian oraz rysunku ze zmianami naniesionymi do momentu zapisania.


    Kliknij przycisk OK.


    Powinieneś także zapisywać rysunek zawsze wtedy, gdy kończysz pracę z programem. Czasami jednak może się zdarzyć, że zapomnisz o tym. Program zapyta wtedy, czy przed zakończeniem pracy ma zapisać rysunek (rysunek 2.12). Gdy klikniesz przycisk służący do 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 rysunku 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 rysunków


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


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


    Wskaż następnie folder, w którym zapisany jest dokument. W środkowej części okna wybierz rysunek do otwarcia (rysunek 2.14).


    Kliknij przycisk Otwórz, aby otworzyć rysunek.


    Zamiast korzystać z polecenia górnego menu Plik/Otwórz, możesz także kliknąć przycisk Otwórz, który znajduje się na pasku standardowym.
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    Rysunek 2.14. Wybór dokumentu do otwarcia


    Czasami jednak zachodzi potrzeba dołączenia zachowanego rysunku 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 rysunek do otwartego dokumentu, z górnego menu wybierz polecenie Plik/Importuj. Pojawi się okno niemal identyczne z pokazującym się podczas zwykłego otwierania rysunku. Wybierz rysunek, a następnie kliknij przycisk Importuj.


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


    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 2.15).


    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 (na przykład obiektów leżących poza kartką).
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    Rysunek 2.15. Okno drukowania


    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 2.16).
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    Rysunek 2.16. Okno podglądu wydruku


    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.


    Corel CONNECT


    Program Corel CONNECT umożliwia łatwe i szybkie zarządzanie zasobami graficznymi zgromadzonymi na dysku. Dzięki niemu szybko odszukasz potrzebny rysunek i wstawisz go do obszaru roboczego.


    Aby wyszukać i wybrać obrazy, które zamierzasz wstawić do programu Corel DRAW, kliknij polecenie Uruchamianie aplikacji. Z rozwiniętego menu wybierz pozycję Corel CONNECT (rysunek 2.17).
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    Rysunek 2.17. Uruchamianie programu Corel CONNECT


    Gdy pojawi się okno programu Corel CONNECT, w obszarze Biblioteki kliknij na strzałce widniejącej z lewej strony pozycji CDGS X6 Zawartość. Zostanie rozwinięte menu z folderami zawierającymi grafikę i zdjęcia (rysunek 2.18).
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    Rysunek 2.18. Wybór odpowiedniego folderu


    Kliknij na strzałce znajdującej się z lewej strony jednego z folderów. W ten sposób wyświetlisz jego zawartość. Niektóre z folderów będą zawierały podfoldery, co będzie wymagało dalszego rozwijania zawartości.


    W górnej części okna programu Corel CONNECT widnieją przyciski: Foldery, Rysunki wektorowe, Mapy bitowe, Czcionki i Inne. Wybranie ich pozwoli na wyświetlenie zasobu adekwatnego do nazwy przycisku (rysunek 2.19).
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    Rysunek 2.19. Wyświetlanie zasobów


    Jeżeli nie wiesz, w jakim folderze znajduje się poszukiwany rysunek, skorzystaj z funkcji wyszukiwania. W tym celu wpisz szukaną nazwę rysunku w polu adresowym. Następnie kliknij przycisk Szukaj, który znajduje się po prawej stronie pola adresowego.


    Przeciągnij wybrany obrazek do zasobnika, znajdującego się w dolnej części okna. Powtarzaj tę czynność dla kolejnych obrazków (rysunek 2.20).


    [image: ]


    Rysunek 2.20. Umieszczanie obrazów w zasobniku


    Gdy w zasobniku znajdą się już wszystkie niezbędne zasoby, zamknij okno programu Corel CONNECT.


    W programie CorelDRAW z górnego menu Okno wybierz polecenie Okna dokowane, a następnie Zasobnik.


    W dolnej części okna programu pojawi się zasobnik z umieszczonymi w nim obrazami. Przeciągnij wybrane obrazy do obszaru roboczego programu CorelDRAW (rysunek 2.21).
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    Rysunek 2.21. Przeciąganie rysunków z zasobnika do obszaru roboczego


    Jeżeli w oknie programu Corel CONNECT klikniesz dwukrotnie na wybranym obrazie, to wstawisz go bezpośrednio w obszarze roboczym programu CorelDRAW.


    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 CorelDRAW masz możliwość cofnięcia ostatnio wykonanej czynności. Możesz to zrobić na kilka sposobów:


    
      	wybierając z górnego menu Edycja/Cofnij (rysunek 2.22),
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    Rysunek 2.22. 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 2.23),
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    Rysunek 2.23. 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 (na przykład wypełnienie kolorem, obrócenie itp.). 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 ze standardowego paska Stopnie powiększenia. Oprócz wyboru wartości w procentach możesz też dopasować powiększenie w taki sposób, aby była widoczna 

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.
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