
  [image: ]


  Roland Zimek


  CorelDRAW X7 PL


  Ćwiczenia praktyczne


  
    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.


    Opieka redakcyjna: Ewelina Burska


    Projekt okładki: Studio Gravite/Olsztyn


    Obarek, Pokoński, Pazdrijowski, Zaprucki


    Materiały graficzne na okładce zostały wykorzystane za zgodą Shutterstock.


    Wydawnictwo HELION


    ul. Kościuszki 1c, 44-100 GLIWICE


    tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63


    e-mail: helion@helion.pl


    WWW: http://helion.pl (księgarnia internetowa, katalog książek)


    Drogi Czytelniku!


    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


    http://helion.pl/user/opinie/cwco7x_ebook



    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


    ISBN: ePub: 978-83-283-1059-9, Mobi: 978-83-283-1060-5


    Copyright © Helion 2015

  


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Rozdział 1. Wstęp


    Opis programu CorelDRAW X7


    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 symbolem X7. „X” to rzymska liczba 10; dodano do niej arabską „siódemkę”. CorelDRAW X7 jest jedną z kilku aplikacji wchodzących w skład pakietu o nazwie CorelDRAW Graphics Suite X7.


    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 typu 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, tekst i tym podobne. 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 jego położenie czy rozmiar, a nawet go obrócić czy rozciągnąć.


    W skład pakietu CorelDRAW Graphics Suite X7 oprócz opisywanego w tej książce programu CorelDRAW X7 wchodzą także takie programy jak Corel PHOTO-PAINT X7 (do tworzenia grafiki rastrowej), Corel CAPTURE X7 (do „zrzucania” obrazu wyświetlanego na ekranie do pliku graficznego), Corel PowerTRACE X7 (do przekształcania rysunków bitmapowych do postaci grafiki wektorowej), Website Creator (do tworzenia stron WWW) oraz kilka innych.


    Co nowego w programie?


    Najnowsza wersja pakietu CorelDRAW Graphics Suite X7 została wyposażona w kilkadziesiąt nowych funkcji oraz usprawnień. Część z nich dotyczy programu CorelDRAW X7.


    Najbardziej rzucającą się w oczy różnicą jest zmieniony wygląd programu (rysunek 1.1). Wprowadzone zmiany mają na celu usprawnienie pracy poprzez szybsze i bardziej naturalne wyszukiwanie oraz wybieranie poleceń. Ponadto interfejs programu jest w pełni konfigurowalny, dzięki czemu w łatwy sposób można dostosować go do własnych potrzeb lub przyzwyczajeń. Osobom, które przyzwyczaiły się i cenią sobie klasyczny wygląd okna programu, pozostawiono możliwość pozostania przy interfejsie znanym z poprzedniej wersji.
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    Rysunek 1.1. Ekran powitalny z możliwością wyboru obszaru roboczego


    W programie wprowadzono kilka nowych zaawansowanych obszarów roboczych, ułatwiających dostęp do określonych poleceń lub wyboru układów stron. Można także tak zmodyfikować obszar roboczy, by był podobny do interfejsów znanych z innych programów do edycji grafiki i składu publikacji.


    Pojawił się rozbudowany sposób nadawania obiektom wypełnień i przezroczystości. Wprowadzone okno edycji wypełnienia ułatwi i przyspieszy najczęściej wykonywane operacje związane z nadawaniem obiektom kolorów, a także usprawni operowanie przezroczystością (rysunek 1.2).


    Zmodyfikowano także sposób ustawienia konturu względem obiektu. W poprzednich wersjach programu środek konturu zawsze pokrywał się z krawędzią obiektu, a jego położenie można było określić na obiekcie, przed lub za nim. Obecnie zrezygnowano z takiego rozwiązania, wprowadzając możliwość ustalenia, czy kontur ma znajdować się wewnątrz, na zewnątrz obiektu, czy też ma być względem niego wyśrodkowany (rysunek 1.3).


    Zmianom uległ także sposób nadawania obiektom deseni wektorowych oraz map bitowych. Pojawiły się nowe desenie wektorowe, które w prosty sposób można dostosować do własnych potrzeb. Istnieje możliwość zachowania ich do ponownego użycia.
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    Rysunek 1.2. Edycja wypełnienia z wprowadzoną w środkowej części obiektu przezroczystością
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    Rysunek 1.3. Kontur zewnętrzny, wewnętrzny i wyśrodkowany


    


    Osobom mającym problem z wyborem odpowiedniego kroju czcionki przypadnie do gustu okno dokowane o nazwie Zabawa czcionkami (rysunek 1.4). Opcja ta daje możliwość swobodnego przeglądania i szybkiego podglądu wybranej czcionki. Dzięki temu szybciej można odszukać krój, który będzie najlepiej prezentował się w publikacji. Łatwiej także obecnie znaleźć nietypowy symbol bądź znak przy wykorzystaniu okna dokowanego Wstaw znak.


    Ulepszeniu uległy również mechanizmy umożliwiające precyzyjne rozmieszczanie obiektów w projekcie, a także narzędzia do tworzenia układów stron. Rysowanie i układanie obiektów to czynności obecnie prostsze i dające więcej możliwości.


    [image: Obraz209407.PNG]


    Rysunek 1.4. Okno dokowane Zabawa czcionkami


    Tworzenie dużych i złożonych projektów stanie się łatwiejsze dzięki temu, że program ma możliwość obsługi kilku monitorów oraz wyświetlaczy o dużej rozdzielczości. W najnowszej wersji aplikacji można przeciągnąć na obszar innego monitora wybrane elementy interfejsu, takie jak na przykład okna dokowane czy paski narzędzi.


    Z poziomu okna programu możemy obecnie tworzyć kody QR i umieszczać je bezpośrednio w projekcie. Kody te mogą zawierać przykładowo adresy stron WWW bądź e-mail, wizytówki lub dowolny tekst. Mogą również składać się z dowolnych kolorów i być opatrzone obrazkiem, będącym na przykład logo firmy.


    Podczas pracy z wieloma dokumentami jednocześnie bardzo przydatny okaże się sposób wyświetlania otwartych projektów w postaci kart (rysunek1.5) widocznych nad obszarem roboczym. Umożliwiają one szybkie przechodzenie do określonego dokumentu, a w razie konieczności zamknięcie go.


    [image: Obraz209427.PNG]


    Rysunek 1.5. Karty z nazwami otwartych dokumentów


    


    Wymagania systemowe


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


    
      	Microsoft Windows 8 bądź 8.1 (wersja 32-bitowa lub 64-bitowa), Windows 7 (32-bit lub 64-bit) z najnowszymi dodatkami Service Pack,


      	Intel Core 2 Duo lub AMD Athlon 64,


      	co najmniej 2 GB pamięci RAM,


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


      	mysz, tablet graficzny lub ekran dotykowy,


      	rozdzielczość ekranu 1280 x 768,


      	napęd DVD (w przypadku instalacji pakietu z płyty DVD).

    


    Różnice między rysunkiem rastrowym a wektorowym


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


    Różnice między rysunkiem rastrowym (czasami nazywanym mapą bitową) a wektorowym są olbrzymie. Szczególnie uwidaczniają się podczas skalowania (czyli zmiany rozmiaru) rysunku lub obiektu. Niżej można zobaczyć, jak będzie wyglądała litera „a” na rysunku rastrowym i wektorowym po powiększeniu jej o 700% (rysunek 1.6).


    Rastrowa litera „a” wygląda brzydko, a wektorowa nie straciła nic ze swojej jakości. Dlaczego tak się dzieje? Proponuję prześledzić to na przykładzie elipsy i odcinka (rysunek 1.7).
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            Litera „a” powiększona w programie rastrowym

          

          	
            Litera „a” powiększona w programie wektorowym

          
        

      
    


    


    Rysunek 1.6. Wpływ powiększenia małej litery „a” na jej wygląd
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            Powiększenie rysunku rastrowego

          

          	
            Powiększenie rysunku wektorowego

          
        

      
    


    


    Rysunek 1.7. Wpływ powiększenia na jakość rysunku utworzonego 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 nie zmieniła się (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 wyświetla je na ekranie. Powiększenie odcinka w tym przypadku polega na obliczeniu nowych współrzędnych dla obu punktów, a następnie wyliczeniu na nowo punktów pośrednich. Szerokość odcinka nie zmieniła się, ponieważ zmienialiśmy tylko jego długość.


    Podobna sytuacja występuje w przypadku okręgu. Na rysunku rastrowym powiększane są punkty składowe małego okręgu. W przypadku rysunku wektorowego można sobie wyobrazić, że okrąg jest zapamiętywany w postaci współrzędnych środka i promienia. Znajomość tych danych umożliwia obliczenie nowych parametrów dla większego okręgu bez utraty jakości.


    Jak będą wyglądały obiekty po zmniejszeniu? W przypadku rysunku rastrowego pod uwagę brane są punkty leżące obok siebie. Na podstawie liczby czarnych i białych punktów jest obliczany 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, zostanie dobrany punkt biały. 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 jest rysowany obiekt o właściwościach (takich jak szerokość konturu i wypełnienie) identycznych z właściwościami poprzedniego. Widać to na przykładzie małej litery „a” i prostego rysunku (rysunek 1.8). Litera „a” ma czarne wypełnienie, które zostało przeskalowane razem z jej rozmiarem. Elipsa bez wypełnienia zachowała zaś szerokość konturu, podobnie jak odcinek.
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            Zmniejszenie rysunku rastrowego
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    Rysunek 1.8. Wpływ zmniejszenia na jakość rysunku w programie rastrowym i wektorowym


    Należy zwrócić uwagę, iż jakość rysunku wektorowego nie uległa pogorszeniu. Na rysunku rastrowym 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 przeskalowane 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 przeskalowaniu do 1/3 oryginalnego rozmiaru są przeliczane w taki sposób, jak w przybliżeniu pokazano na rysunku 1.9.
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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 1.9. Przy przeskalowaniu 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. Niżej można zobaczyć różnice między rysunkami wektorowym oraz rastrowym (rysunek 1.10).
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            Zdjęcie — rysunek rastrowy

          

          	
            Grafika wektorowa wykonana w CorelDRAW

          
        

      
    


    


    Rysunek 1.10. 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


    Program po zainstalowaniu znajdziesz w menu Start. Aby go uruchomić, wybierz Start, a następnie Wszystkie programy. Zobaczysz nową grupę aplikacji Corel Graphics Suite X7, z której należy wybrać CorelDRAW X7.


    ćwiczenie


    2.1 Uruchomienie programu


    


    Aby uruchomić program CorelDRAW X7, wykonaj poniższe kroki:


    1. Umieść kursor myszy nad przyciskiem Start w lewym dolnym rogu ekranu i wciśnij lewy przycisk myszy.


    2. Następnie przesuń kursor myszy nad wiersz Wszystkie programy. Po chwili zostanie rozwinięte menu tej pozycji.


    3. Przesuń kursor myszy nad grupę programów CorelDRAW Graphics Suite X7, a rozwinie się dodatkowe menu (rysunek 2.1).


    4. Następnie wskaż i kliknij lewym przyciskiem myszy CorelDRAW X7. Po chwili program zostanie uruchomiony.
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    Rysunek 2.1. Uruchomienie programu


    


    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.


      	Potrzebujesz pomocy? — 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 Web.


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

    


    ćwiczenie


    2.2 Ekran powitalny


    


    Aby rozpocząć pracę w programie CorelDRAW przy użyciu ekranu powitalnego:
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    Rysunek 2.2. Ekran powitalny


    1. Uruchom program.


    2. W obszarze ekranu powitalnego kliknij polecenie Obszar roboczy (rysunek 2.3).


    [image: Obraz209791.PNG]


    Rysunek 2.3. Obszary robocze — od lewego górnego narożnika: Prosty, Klasyczny i Domyślne. Pośrodku wygląd polecenia Obszar roboczy


    3. Kliknij polecenie Rozpocznij pracę.


    4. Jeżeli w programie zachowano wcześniej przygotowane prace, możesz szybko je przejrzeć dzięki liście Otwórz ostatnio używane. Wskazanie pliku spowoduje wyświetlenie podglądu rysunku z informacjami o dacie ostatniej modyfikacji, ścieżce dostępu i rozmiarze pliku. Gdy chcesz otworzyć taki plik, wystarczy kliknąć jego nazwę (rysunek 2.4).


    Rysunek 2.4. Wybór ostatnio używanego dokumentu
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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
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