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1. ЗАГАЛЬНІ ПОЛОЖЕННЯ

Мета методичних указівок до використання ПЕОМ у дисципліні "Архітектурне проектування" – ознайомлення з основними програмними продуктами, які можуть бути застосовані в роботі студента над курсовими та дипломними проектами. Методичні вказівки спрямовані на самостійне оволодіння навичками роботи з програмами і допомогу у виборі студентом необхідної програми для роботи над курсовим чи дипломним проектом.

CorelDraw – це багатоцільова графічна програма, яка дозволяє створювати рисунки і зображення, змінювати та коригувати фотозображення. Пакет CorelDraw уключає в себе:

CorelDraw – програма створення рисунків та зображень, котра використовує векторний тип графіки.

Corel PhotoPaint – програма, яка призначена для опрацювання та редагування растрових зображень.

Corel Trace – програма для перетворення растрових зображень у векторні. 

Corel Texture – програма для створення фактур (мармур, деревина, металеві поверхні тощо).

Corel Mosaic – програма, що призначена для поліпшення керування файлами графічних зображень.

Corel Show – програма підготовки презентацій.

Corel Chart – програма, яка дає можливість перетворення чисел і текстів у графічні зображення.

Corel Move – програма для створення анімаційних ефектів.

Corel Depth – програма, котра дозволяє створювати різні тривимірні (об'ємні) ефекти.

Corel Dream 3D – програма моделювання тривимірних ефектів.

2. ПОЧАТОК ТА ЗАВЕРШЕННЯ РОБОТИ З CorelDRAW

Сеанс роботи з CorelDRAW починається завантаженням одного з додатків програми. Для цього потрібно натиснути на відповідному ярликові, розташованому на робочому столі, або викликати меню Пуск та вибрати зі списку програм необхідний додаток.

Наступна дія після завантаження програми – це вибір роботи з файлом. Для цього слід відкрити пункт рядка меню File (файл) та вибрати в ньому команду New (створення нового зображення) або Open (відкриття для подальшого редагування вже існуючого зображення).

При виборі команди New (новий) CorelDRAW створює заготовку нового документа з параметрами, встановленими за умовчанням – вертикальна сторінка формату А4, масштаб зображення 1:1. Далі необхідно змінити ці параметри на потрібні для даного зображення та починати графічну роботу. По закінченні сеансу створений документ слід зберегти. Для цього треба в меню File (файл) вибрати команду Save as (зберегти як…), у вікні, що відкриється, призначити каталог розміщення файла, ім'я документа та підтвердити операцію збереження, натиснувши кнопку Save (зберегти). Таким чином, створений документ буде збережений і його можна відкрити для подальшого редагування чи роздрукування у будь-який час.

Для того, щоб відкрити існуюче зображення і продовжити з ним роботу, потрібно вибрати в меню File (файл) команду Open (відкрити) та у вікні, що відкриється, знайти необхідний файл. Операція відкривання підтверджується натисканням кнопки Open (відкрити), розташованій у тому ж вікні. Якщо відкритий документ потребує редагування й збереження досягнутих результатів, то по закінченні роботи слід вибрати команду Save (зберегти) в меню File (файл). Для того, щоб не зберігати зміни, внесені у відкриту ілюстрацію, в меню File (файл) вибирається команда Close (закрити) та у запропонованому контекстному меню слід відмовитись від збереження ілюстрації.

Коли всі документи CorelDRAW закриті, можна вийти із програми. Щоб здійснити коректний вихід із додатка, потрібно вибрати команду Exit у меню File (файл) або натиснути на кнопку з хрестиком, розташовану в правому верхньому кутку вікна CorelDRAW.

3. ЗОВНІШНІЙ ВИГЛЯД РОБОЧОГО ВІКНА

Рядок заголовка показує ім'я програми та назву файла, з яким проводиться робота. Доки йому не присвоєно конкретної назви, він називається Graphic1.

Рядок меню розміщений під рядком заголовка, як у всіх інших програмах Windows. Кожний пункт рядка меню – File (Файл), Edit (Правка), View (Вигляд), Layout (Макет), Arrange (Монтаж), Effects (Ефекти), Bitmaps (Растрові зображення), Text (Текст), Tools (Інструментарій), Window (Вікна), Help (Допомога) – являє собою окреме меню. Кожне меню містить команди, за допомогою яких можна маніпулювати нарисованими лініями та формами, змінювати спосіб їх відображення на екрані й здійснювати інші процедури.

Область зображення. Чітка прямокутна рамка, яка знаходиться в області рисування, називається межею аркуша. Вона показує фізичні розміри друкованого аркуша паперу. Якщо помістити зображення в середині цієї рамки та виконати операцію Print (друк), воно буде надруковане. Якщо помістити зображення зовні, то при друкуванні воно не з'явиться. Область за межею сторінки називається областю вставки. Можна вважати, що це щось на зразок стола, на якому розкладені нарисовані елементи до того часу, поки вони знадобляться у зображенні в межах аркуша.

Лінійки відображають горизонтальну та вертикальну лінійки вздовж верхнього і лівого краю області рисування. Вони можуть знадобитися, коли об'єкт потрібно точно розмістити у визначеному місці.

Прокручування зображень. Смуги прокрутки зображень дозволяють переміщуватися по простору рисунка. В CorelDraw є дві смуги прокрутки – вертикальна, розміщена праворуч від області рисунка, та горизонтальна, яка знаходиться знизу.

Кольорова палітра. Кольори контурів і заповнення зображень, які знаходяться в області рисунка, можна змінювати за допомогою кольорової палітри, що розміщується з правої сторони вікна CorelDraw. Щоб змінити заливку виділеного зображення, треба натиснути ліву клавішу миші на потрібному кольорі палітри. Зміна кольору контуру здійснюється натисканням на праву клавішу миші. Щоб зробити контур чи внутрішню частину прозорими, застосовується кнопка видалення кольору No Color (без кольору).

Рядок стану. Рядок стану містить багато потрібної інформації. Наприклад, коли курсор знаходиться в області рисунка, вона видає точні координати курсора. Також вона виводить інформацію про виділені об'єкти та багато іншого.

Функції миші. Лівою клавішею миші можна вибрати потрібний інструмент, пункт меню тощо. Права клавіша викликає контекстне меню, за допомогою якого можна отримати доступ до деяких команд, не зазначених на панелях інструментів.

Панель інструментів – це набір кнопок, за допомогою яких можна одержати доступ до виконання деяких команд чи функцій, наприклад New (Новий файл), Open (відкрити створений файл), Print (Друк) та ін.

Панель властивостей – дозволяє швидко змінювати існуючі об'єкти і їх властивості – від зміни розмірів сторінки до повороту об'єкта. Керуючі елементи панелі властивостей змінюються залежно від типу інструментарію, який використовується. Щоб викликати панель властивостей на екран, необхідно натиснути праву клавішу миші – з'явиться контекстне меню, у якому вибирається пункт Property Bar (Панель властивостей).

Інструменти (панель із ними знаходиться з лівого краю вікна і розміщена вертикально) – набір інструментів для рисування. Щоб вибрати потрібний інструмент, треба натиснути на піктограму з його зображенням. Після цього інструмент можна використовувати за призначенням.

4. Інструменти CorelDraw

Pick Tool (вибір) – використовується для того, щоб вибирати об'єкти для їх наступного перетворення та редагування. Швидким подвійним натисканням лівої клавіші миші на об'єкті він переводиться в режим обертання та нахилу. Для вибору декількох об'єктів необхідно послідовно натиснути на них, утримуючи при цьому клавішу "Shift", або створити навколо об'єктів "прямокутник". Також цей інструмент використовується з клавішею "Tab" для вибору об'єктів. На області рисунка ця команда може мати зображення у вигляді стрілки (курсора) або перехрестя. Для зміни зображення стрілки на перехрестя необхідно використати діалогове вікно Options (Toolbox/Options/Cross hair cursor). За допомогою команди Pick Tool (вибір) можна викликати на екран додаткові опції (контекстне меню). Для виклику контекстного меню необхідно натиснути на праву клавішу миші. Набір команд контекстного меню залежить від типу вибраних об'єктів. При роботі з Pick Tool (вибір) панель властивостей змінюється залежно від активізації того чи іншого об'єкта або групи об'єктів.

Меню інструмента Shape (форма)

1) Shape Tool (вузол) – це точка на контурі об'єкта, яка вказує на зміни напрямку лінії, а також перехрестя двох ліній. Наприклад, прямокутник має чотири вузли на кутах, еліпс має один вузол зверху. Складні фігури, такі, як багатокутник, мають по вузлу в кожному куті та по середині кожної сторони. Так, у трикутника їх шість, а у п'ятикутника – десять. Залежно від типу або режиму Shape Tool (вузол) можна виконувати різні операції: перенесення, округлення, згладжування, вирівнювання. Щоб скасувати виконану операцію, достатньо натиснути комбінацію клавіш Ctrl+Z (відмінити останню дію). Існує декілька типів або режимів вузлів. Найчастіше використовуються: To Curve (перетворення в криву), To Line (перетворення в пряму), Smooth (плавний вузол), Join (об'єднання вузлів), Elastic (гнучкий режим). Команди для редагування вузлів зосереджені в каталозі Node Edit (редагування вузлів), який відкривається подвійним натисканням на будь-якому вузлі.

2) Knife Tool (ніж) – дозволяє розрізати замкнений об'єкт на декілька, для чого необхідно натиснути на початку лінії розрізу об'єкта та на її закінченні.

3) Eraser Tool (гумка) – дозволяє витирати частини об'єкта.

4) Free Transform Tool (редагування форми).

Інструменти масштабування Zoom Tool, Hand Tool:

1) Zoom Levels (масштаб), Zoom in (збільшити), Zoom out (зменшити), Zoom to Selected (збільшити виділені об'єкти на весь екран), Zoom To All Objects (показати всі об'єкти), Zoom To Page (показати всю сторінку), Zoom To Page Width (масштабувати по ширині сторінки), Zoom To Page Height (масштабувати по висоті сторінки).

2) Hand Tool (ручне панорамування) дозволяє пересувати зображення в межах робочого вікна.

Для збільшення окремої області сторінки можна використати операцію збільшення за допомогою зони збільшення (marquee zooming), для чого необхідно вибрати інструмент Zoom і виділити зону навколо області, яку потрібно збільшити.

Інструменти рисування ліній:

1) Freehand Tool (олівець). Інструмент дає змогу рисувати криві або прямі лінії.

2) Bezier Tool (крива Безьє). Інструмент дозволяє рисувати прямі лінії від одної до другої точки. Крива Безьє – це сегмент між вузлами, якими можуть бути також текст і форми, перетворені в криву.

3) Artistic Media Tool (художнє перо). Інструменти рисування ліній пов'язані із панеллю властивостей Natural Pen (імітація пера). Цей інструмент дає можливість імітувати фломастер або авторучку і може працювати у чотирьох режимах: Fixed Width (фіксована товщина), Pressure (натиск), Calligraphic (каліграфія), Preset (заготовка).

4) Dimension Tool (розмірні лінії). Інструмент дає можливість проставляти розміри на технічних рисунках, схемах та кресленнях. Панель властивостей дає можливість:

• вибрати тип розмірної лінії – horizontal (горизонтальна), vertical (вертикальна), diagonal (діагональна), callout (виноска), angular (величина кута);

• вибрати стиль відображення тексту на розмірній лінії – Decimal (десятинний), Fraction (дробовий), U.S.Engineering (інженерний), U.S.Architectural (архітектурний);

• вибрати точність відображення числа в тексті на розмірній лінії, кількість десятинних розрядів – Precision (точність);

• вибрати одиниці виміру – Units (одиниці);

• за необхідності відобразити в тексті на розмірній лінії символи або скорочення одиниць виміру – Show Units;

• включити до тексту розмірної лінії додаткову інформацію перед стандартним текстом на розмірній лінії Prefix (префікс) або після Suffix (суфікс);

• автоматично змінювати розмірність при зміні розмірів об'єкта – Dynamic Dimensioning (динамічні зміни розмірності);

• змінювати положення тексту відносно розмірної лінії – Text Position (положення тексту).

Настроювання одиниць виміру та масштабу здійснюється за допомогою діалогового вікна Layout/Grid&Ruler Setup/Edit Scale (макет/настроювання сітки і лінійки/змінити масштаб).

5) Interactive Connector Tool (інтерактивна з'єднувальна лінія).

Інструменти для рисування форм

Rectangle Tool (прямокутник) – дозволяє рисувати прямокутники та квадрати (<Ctrl>).

Ellipse Tool (еліпс) – дає змогу рисувати еліпси, кола (<Ctrl>), сектори і дуги.

Polygon Tool (багатокутник) – дозволяє рисувати багатокутники. (Для виклику діалогового вікна необхідно двічі натиснути на піктограмі Polygon (Багатокутник)). З'явиться діалогове вікно Option (Параметри), яке дає можливість змінити число сторін і параметри Polygon (Багатокутник), Star (Зірка), Polygon As Star (Багатокутник як зірка, лінії якої не перетинаються).

Spiral Tool (спіраль) – дозволяє створювати спіраль, параметри спіралі визначаються за допомогою панелі властивостей (кількість витків (Spiral Revolutions), симетрична спіраль (Symmetrical Spiral), логарифмічна спіраль (Logarithmic Spiral), коефіцієнт розвороту спіралі (Spiral Expansion Factor), величина стиску тощо).

Graph Paper Tool (розграфлений папір, сітка)

Інструменти швидкого рисування елементарних форм:

1) Basic Shapes (основні форми) – інструмент застосування заготовок прямолінійних та криволінійних об'єктів різноманітної конфігурації.

2) Arrows Shapes (форми стрілок) – інструмент застосування заготовок  різноманітних стрілок.

3) Flowchart Shapes (гнучкі форми) – інструмент застосування заготовок гнучких криволінійних форм.

4) Star Shapes (форми зірок) – інструмент застосування заготовок зірок із різною кількістю променів.

5) Callout Shapes (форми виносок) – інструмент застосування заготовок різноманітних виносок для оздоблення художніх ілюстрацій.

Використання цих інструментів дає можливість швидкого рисування та зміни елементарних форм досить складних обрисів. Створені форми можуть редагуватися й масштабуватися так само, як і прості об'єкти (прямокутники, еліпси тощо).

Інструмент створення тексту

За допомогою інструмента Text Tool можна створювати об'єкти фігурного та простого тексту. Для створення фігурного тексту достатньо лише встановити курсор у потрібному місці аркуша і набрати відповідний текст, який після завершення набору перетвориться в графічний об'єкт, котрий можна змінювати, редагувати та застосувати до нього ефекти. Тип шрифту, його розмір (кегль), товщина, нахил, вирівнювання на сторінці, вибір мови здійснюється натисканням відповідних кнопок на панелі властивостей тексту. Фігурний текст використовується для написання окремих коротких рядків тексту, а також для створення художніх заголовків.

Простий текст – це звичайний текст великого обсягу, розміщений у межах визначеного блока, який потребує спеціального форматування та редагування. Він утворюється таким чином: курсор установлюється у лівому верхньому куті майбутнього блока тексту, натискається й утримується ліва кнопка миші та курсор перетягається у протилежний кут створюваного блока тексту. На екрані з'явиться рамка, яка вказує на місце розташування текстового блока. В межах цієї рамки можна набирати, форматувати та редагувати будь-який текст. Крім того, можливо змінювати саму текстову рамку, застосовуючи до неї різні види трансформацій.

Інструменти інтерактивного викривлення форм

Дані інструменти, які входять у панель інтерактивного викривлення форм, дають можливість використовувати викривляючі трансформації для досягнення різноманітних художніх ефектів, а також ефекту тримірності.

1) Interactive Blend Tool (інструмент інтерактивного перетікання). Цей інструмент дає змогу створити перетікання одного об'єкта в другий та отримати нову форму. При перетіканні двох об'єктів утворюється ряд проміжних об'єктів, які розташовані на одній траєкторії і показують плавний перехід між фігурами й кольорами первинних оригінальних об'єктів. Траєкторії перетікання між двома об'єктами можуть бути прямими або криволінійними, за якими розташовуються проміжні об'єкти. Перетікання між двома об'єктами є простим, а перетікання, що складається з декількох зв'язаних між собою простих перетікань, є складеним. Щоб утворити перетікання, необхідно натиснути ліву кнопку миші на першому з об'єктів і перетягти курсор до другого об'єкта перетікання, а на панелі властивостей встановити потрібні параметри для досягнення бажаного ефекту.

2) Interactive Contour Tool (інструмент інтерактивного контуру). Цей інструмент дозволяє додавати контури до окремих об'єктів, груп об'єктів та до фігурного тексту. При використанні ефекту Contour створюються так звані контурні групи, які складаються з ряду послідовних концентричних форм, розташованих або в середині об'єкта, або поза його межами. Ці послідовності можуть містити у собі до 999 ліній із кроком від 0,001 до 7620 мм, які, крім того, можуть послідовно змінювати колір. Усі необхідні параметри для створення контурної групи задаються на панелі властивостей інструмента. Для того, щоб отримати бажаний контур, виконуються такі операції: створюється потрібний об'єкт або виділяється існуючий; вибирається інструмент Contour; натискається ліва кнопка миші на вибраному об'єкті та перетягається в потрібному напрямку – в середину фігури або назовні. Відкоригувати параметри контурної групи можна за допомогою панелі властивостей даного інструмента.

3) Interactive Distortion Tool (інструмент інтерактивного викривлення). Застосування цього інструмента дає можливість використати ефект викривлення об'єктів та отримати якісно нові форми складної криволінійної конфігурації. Панель властивостей цього інструмента містить у собі три типи ефектів викривлення, які дозволяють гнучко витягувати й пересувати грані назовні та в середину об'єкта (Push and pull); перетворювати грані об'єкта у ламану лінію (Zipper), коригуючи при цьому амплітуду викривлень та кількість зламів грані об'єкта; обертати об'єкт, щоб створити ефект скручування (Twister), вибираючи напрямок і кут обертання, а також кількість витків циклічної спіралі. Для використання інструментів викривлення необхідно створити об'єкт, вибрати потрібний ефект та, натиснувши ліву кнопку миші, зафіксувати докер викривлення в потрібній точці фігури. Не відпускаючи кнопки миші, перетягти докер у напрямку, який забезпечує бажане викривлення об'єкта, та зафіксувати результат. Змінити параметри викривлення можна, використовуючи панель властивостей даного інструмента.

4) Interactive Envelope Tool (інструмент моделювання інтерактивної оболонки). Цей інструмент пропонує один із простих способів зміни та модифікації форми об'єктів шляхом переміщення вузлів і основних точок, які належать вибраній оболонці й працюють у режимах інструмента Shape Tool (вузол). На панелі властивостей існує чотири типи моделювання та редагування оболонок: Envelope straight line mode (пряма оболонка) – режим, у якому змінюється форма оболонки при збереженні прямих ліній; Envelope single arc mode (оболонка – проста дуга) – режим, у котрому до форми оболонки додається крива у вигляді простої дуги; Envelope double arc mode (оболонка – подвійна дуга) – режим, у якому до форми оболонки додається крива у вигляді подвійної дуги; Envelope unconstrained mode (довільна оболонка) – режим, у котрому форма оболонки змінюється в будь-якому напрямку шляхом довільного переміщення вузлів. Для утворення оболонки навколо об'єкта необхідно вибрати потрібний інструмент та натиснути ліву кнопку миші на даному об'єкті. При цьому на об'єкт накладається червона пунктирна сітка, яку потрібно відредагувати відповідно до вибраного режиму оболонки. На панелі властивостей є всі необхідні інструменти для утворення складних оболонок та застосування їх до об'єктів.

5) Interactive Extrude Tool (інструмент інтерактивного видавлювання). Даний інструмент дозволяє створювати ілюзію глибини і тримірного простору за рахунок штучного моделювання поверхонь об'єкта й проекціювання цих поверхонь у визначені точки сходження, що надає площинним фігурам об'ємного вигляду. Таким чином, поверхні, отримані шляхом видавлювання, та оригінальний об'єкт утворюють динамічно зв'язану групу, яка відображає всі зміни, внесені у властивості оригінального об'єкта. Для створення ефекту тримірності потрібно вибрати інструмент Extrude і застосувати його до активного об'єкта, переміщуючи докер моделювання поверхонь об'єкта у необхідному напрямку та на визначену відстань. Після утворення базового об'єму на панелі властивостей інструмента вибирається бажаний тип видавлювання, глибина, місце розташування точки сходження, колір об'єкта, його положення у просторі (обертання) та додаткові ефекти – освітлення і тінь.

6) Interactive Drop Shadow Tool (інструмент моделювання інтерактивної тіні) дозволяє підсилити ілюзію глибини простору, моделюючи падаючу тінь. Щоб створити ефект падаючої тіні, необхідно вибрати інструмент Drop Shadow та, натиснувши ліву кнопку миші, перетягти докер тіні від центра або від грані обраного об'єкта у потрібний бік і на визначену відстань. Змінити характер тіні можна, скориставшись панеллю властивостей інструмента, на якій також розташовані індикатори кута нахилу тіні, ступінь прозорості та розмиття контуру тіні, кольору тіні й поступової його зміни. Особливість застосування інтерактивних тіней полягає в неможливості додавання тіні до тих об'єктів та груп, які попередньо оброблялися інструментами інтерактивного викривлення або вже мають одну змодельовану тінь.

7) Interactive Transparency Tools (інструмент інтерактивної прозорості). Використання цього інструмента дозволяє застосовувати до базових об'єктів інтерактивну однорідну і градієнтну прозорість, прозорість двокольорового узору та текстурну прозорість. Фактично на існуючу заливку об'єкта накладається напівтонове виділення, і тому колір, заданий для моделювання прозорості, втрачає свою яскравість та насиченість, а всі властивості заповнення об'єкта, задані до прозорості, будуть видні крізь неї. Всі різновиди інтерактивної прозорості й індикатори керування різноманітними параметрами прозорості зосереджені на панелі властивостей.

Інструмент швидкого заливання

Інструменти, які входять у панель швидкого заливання, дають змогу точно вимірювати колір об'єкта та заливати ним інші замкнені контури.

1) Eyedropper Tool (інструмент “піпетка”). Цей інструмент дозволяє вибрати певний колір, який заливає об'єкт, або найближчий до нього, якщо об'єкт має складну заливку. Для того, щоб вибрати потрібний колір, достатньо взяти інструмент “піпетка”, натиснути в необхідному місці рисунка й у рядку стану прочитати точну інформацію про вибраний колір. Якщо утримувати клавішу Shift, то піпетка автоматично зміниться на інструмент кольорової заливки вибраним кольором.

2) Paint bucket Tool (інструмент кольорової заливки “ківш”). Застосування цього інструмента дозволяє швидко заливати об'єкти тим кольором, який уже використовувався в рисунку, тобто копіювати заливку об'єкта. Для правильного використання ковша спочатку потрібно вибрати колір піпеткою, потім перейти в інструмент Paint bucket та знаком, що з'явився, натиснути на об'єкті, призначеному до заливання. Якщо цей знак навести на контур об'єкта, то він також буде залитий тим же кольором.

Інструмент швидкого абрису

Панель інструментів властивостей абрису забезпечує швидкий доступ до стилів контуру, які найчастіше використовуються при створенні лінійного рисунка та для досягнення різноманітних каліграфічних ефектів.

1) Outline Pen Dialog (діалог пера абрису) відкриває діалогове вікно, в якому можна встановити й застосувати такі атрибути контуру, як колір, товщина, стиль лінії, форма наконечника пера, характер кінця лінії на зламах і параметри каліграфічного пера. Створивши будь-який об'єкт або групу об'єктів із властивостями абрису, встановленими за умовчанням, потрібно вибрати інструмент Pen (клавіша F12) та у вікні, що відкрилось, змінити існуючі параметри на необхідні у конкретному випадку.

2) Outline Color Dialog (діалог кольору абрису) відкриває діалогове вікно кольору абрису, яке дає змогу змінювати колір контуру, встановлений за умовчанням. Колір абрису можна вибрати з палітри користувача або створити новий, користуючись різноманітними кольоровими моделями. Змінити колір абрису можна також більш простим способом, а саме натиснувши правою кнопкою миші на бажаній кольоровій чарунці у стандартній палітрі кольорів, розташованій із правого боку вікна Corel Draw.

3) No Outline (без абрису) видаляє контур виділеного об'єкта. Цьому інструменту відповідає чарунка з відсутньою заливкою на стандартній палітрі кольорів Corel Draw.

4) Hairline Outline (волосяна лінія абрису) встановлює товщину абрису 0,2 пункту – це найтонша лінія, яку друкує принтер.

5) 1/2 Point Outline (абрис 1/2 пункту) встановлює товщину абрису 1/2 пункту.

6) 1 Point Outline (абрис 1 пункт) установлює товщину абрису 1 пункт.

7) 2 Point Outline (Thin) (абрис 2 пункти тонкий) установлює товщину абрису 2 пункти (тонка лінія).

8) 8 Point Outline (Medium) (абрис 8 пунктів середній) установлює товщину абрису 8 пунктів (лінія середньої товщини).

9) 16 Point Outline (Medium-Thick) (абрис 16 пунктів середньої жирності) встановлює товщину абрису 16 пунктів (лінія середньої жирності).

10) 24 Point Outline (Thick) (абрис 24 пункти товстий) установлює товщину абрису 24 пункти (жирна лінія).

11) Color Dockers Window (вікно докера кольору) надає можливість вибирати та використовувати нові кольори для заповнення і контуру об'єктів, користуючись різноманітними кольоровими моделями й палітрами, які мають широкі можливості змішування кольорів.

Інструмент швидкого заповнення

Панель швидкого заповнення надає користувачу заготовки різноманітних заповнень – однорідних, градієнтних, узорних, текстурних тощо, а також широкий спектр можливостей для редагування та створення нових видів заповнень.

1) Fill Color Dialog (діалог однорідного кольорового заповнення) відкриває діалогове вікно однорідної заливки, яке дає можливість вибирати та редагувати кольори або створювати нові, користуючись декількома кольоровими моделями, палітрами і змішувачами.

2) Fountain Fill Dialog (діалог градієнтного заповнення) відкриває діалогове вікно градієнтної заливки, яке дозволяє користуватись заливками чотирьох типів – лінійною, радіальною, конічною та квадратною. Цей інструмент має велику кількість заготовлених різновидів заливок, які можна використовувати без змін, редагувати і створювати на їх основі нові заготовки.

3) Pattern Fill Dialog (діалог заповнення узором) відкриває діалогове вікно узорної заливки та надає можливість заповнювати об'єкти двоколірними, повнокольоровими й растровими зразками. Узорна заливка являє собою попередньо заготовлені, симетричні зображення, які повністю заповнюють об'єкт і масштабуються разом із ним або повторюються та створюють безшовну мозаїку. Для розширення діапазону узорних заливок можна імпортувати растрові зображення і векторну графіку або створювати прості зразки, користуючись редактором двоколірного узору, який убудований у діалогове вікно.

4) Texture Fill Dialog (діалог заповнення текстурою) відкриває діалогове вікно текстурної заливки, яке дозволяє використовувати бібліотеки текстур та за допомогою зміни параметрів заготовок створювати нові текстурні заливки. Заливка текстурою складається з різнорідних, хаотично сформованих фрагментів, які можна редагувати, змінюючи певні опції й отримуючи зразки, максимально наближені до натурального вигляду матеріалів. Цим інструментом можна користуватись для надання природного вигляду створюваним об'єктам.

5) PostScript Fill Dialog (діалог заповнення PostScript заливкою) відкриває діалогове вікно PostScript заливки, що дозволяє застосовувати до виділених об'єктів спеціальні узорні заповнення, створені із застосуванням мови PostScript. PostScript – це мова опису сторінок, використовувана для передачі інструкцій PostScript-принтеру. Всі об'єкти в завданні друку (наприклад, криві і заливки) представляються кодом PostScript, котрий принтер використовує для роздрукування завдання. Вікно діалогу надає елементи управління для вибору текстурних заливань PostScript.

6) No Fill (без заповнення) видаляє заливку виділеного об'єкта, залишаючи його прозорим. Цьому інструменту відповідає чарунка з відсутньою заливкою на стандартній палітрі кольорів Corel Draw.

7) Color Docker Window (вікно докера кольору) повторює інструмент, розташований на панелі інструментів властивостей швидкого абрису.

Інструмент інтерактивного заповнення

Інструменти, які входять у панель інтерактивного заповнення, дають змогу використовувати всі види заповнень, що існують в інструментарії Corel Draw, та створювати принципово нові види різноманітних заливок.

1) Interactive Fill Tool (інструмент інтерактивного заповнення). На панелі властивостей даного інструмента сконцентровані всі види заливок та заповнень, тому, застосовуючи інтерактивне заповнення, можна оперувати всіма різновидами заповнень об'єктів – однорідними, градієнтними, узорними, текстурними тощо, а також редагувати їх і створювати нові.

2) Interactive Mesh Fill Tools (інструмент інтерактивного заповнення сіткою). При використанні цього інструмента відбувається заповнення об'єкта сіткою, регулюючи властивості якої можна створити абсолютно нові, унікальні ефекти. Наприклад, можна досягти ефекту плавних кольорових переходів у будь-якому напрямку, не створюючи складні суміші або контурні групи. Для застосування заповнення сіткою необхідно вибрати інструмент Mesh Fill та натиснути ним на об'єкті, призначеному до заповнення. Цей об'єкт покриється сіткою заповнення стандартних габаритів (кількість стовпчиків і рядків у сітці), які можна змінити у панелі властивостей інструмента. Щоб досягти бажаного ефекту, далі потрібно працювати з вузлами: додавати або видаляти їх, визначати точки перетинів у середині сітки, змінювати місце розташування та режим вузлів, призначати колір вузлу або чарунці сітки тощо. Заповнення сіткою дозволяється тільки для окремих замкнених контурів.

5. ПРАВКА ДІЙ З ОБ'ЄКТАМИ

Графічний редактор CorelDRAW надає досить широкі можливості у відміні та поверненні різноманітних перетворень. Універсальними функціями по відміні чи поверненні будь-яких дій є команди Undo Delete (відмінити дію) та Redo (повернути дію), розташовані в меню Edit (правка). Якщо в результаті неточної дії у документі виникли небажані зміни, то, натиснувши на кнопку Undo (відмінити), можна скасувати одну або декілька останніх дій. Зворотну операцію виконує натиснута кнопка Redo (повернути), яка повертає одну чи декілька останніх відмінених дій. Ще одна корисна команда, яка дозволяє багаторазово повторювати останню дію – це Repeat Delete (повторити дію), розташована в меню Edit (правка). Команда Delete (видалення) дозволяє видалити виділені об'єкти.

6. КОПІЮВАННЯ ТА ВСТАВКА ОБ'ЄКТІВ

Одним із ефективних способів створення копій об'єктів та вставлення їх у нове зображення CorelDRAW або в документи, створені в інших програмах, є використання буфера обміну – місця тимчасового зберігання скопійованого об'єкта. Для того, щоб скористатися буфером обміну, необхідно виділити бажаний об'єкт та вибрати команду Copy (копіювати) або Cut (вирізати), розташовані в меню Edit (правка). Виділений об'єкт буде розміщений у буфері на тимчасове зберігання шляхом копіювання або вирізання (видалення) його із зображення. Інформація в буфері обміну зберігається до тих пір, поки не буде замінена новою, а тому скопійований об'єкт необхідно вставити в бажане місце. Для цього треба вибрати команду Paste (вставка) в меню Edit (правка), і об'єкт знову буде розміщений у зображенні на тому ж самому місці, звідки він був скопійований або вирізаний. Буфер обміну може зберігати в собі лише один об'єкт, який буде замінений іншим при наступному використанні буфера.

7. ВИКОРИСТАННЯ СІТКИ, ЛІНІЙОК І НАПРАВЛЯЮЧИХ

Для збільшення точності при рисуванні й розташуванні об'єктів у Corel Draw існують такі інструменти, як лінійки, направляючі та сітка.

Лінійки – це горизонтальна і вертикальна смуги з поділками заданого масштабу, які розташовані вздовж верхнього та лівого краю робочої області рисунка. Початок координат (нуль) за умовчанням установлений у нижньому лівому куті аркуша, але за необхідності його можна перемістити, натиснувши лівою кнопкою миші на точці перетину лінійок, та відбуксирувати початок відліку в потрібне місце. Діалогове вікно настройки параметрів лінійки (Rulers) відкривається подвійним натисканням лівою кнопкою миші на горизонтальній або вертикальній лінійці. В цьому вікні задаються одиниці виміру, ціна поділу на лінійці, масштаб, цифрова прив'язка початку координат.

Направляючі являють собою лінії, які можна додати в робоче поле для вирівнювання та точної прив'язки об'єктів. У Corel Draw можна створити будь-яку кількість горизонтальних, вертикальних і похилих направляючих та зберегти їх разом із зображенням. Для того, щоб винести направляючі на область рисунка й координатно прив'язати їх, потрібно правою кнопкою миші натиснути на лінійці та викликати меню Guidelines (направляючі), в якому встановити точне розташування направляючих і додати їх до зображення. Якщо більш важлива швидкість, ніж точність, можна встановити направляючі за допомогою миші: натиснути лівою кнопкою на лінійці та перетягти на поле зображення. Для того, щоб здійснити позиціювання об'єкта з високою точністю, потрібно вибрати команду Snap To Guidelines (прив'язка до направляючих) у меню View (вид), і таким чином об'єкти, нарисовані або розташовані поряд із направляючими, будуть автоматично прив'язані до них, тобто вирівняються за цими направляючими.

Сітка – це інструмент, котрий, як і направляючі, допомагає рисувати та вирівнювати об'єкти з високим рівнем точності. Сітка в CorelDRAW зображується у вигляді рядів пересічних пунктирних ліній, розташованих на деякій відстані один від одного і з визначеною частотою, що задається в діалоговому вікні Grid (сітка), яке викликається натискуванням правої кнопки миші на лінійці. Коли сітка видима на екрані, користувачу легше контролювати положення об'єктів один відносно одного та відносно аркуша ілюстрації. Крім того, можна використовувати команду Snap To Grid (прив'язка до сітки) в меню View (вид), щоб автоматично вирівнювати об'єкти за сіткою при переміщенні та редагуванні.

Користувач може вибрати, яким чином він буде використовувати сітку, лінійки й направляючі, тому що для кожного випадку можна задати властивості інструмента в рамках даної ілюстрації. Змінити положення сітки, лінійок і направляючих можна в будь-який час, проте попереднє налагодження положення сітки, лінійок і направляючих може істотно полегшити роботу.

8. ГРУПУВАННЯ ТА ОБ'ЄДНАННЯ ОБ'ЄКТІВ

Завершені в побудові фрагменти зображень, які складаються з певної кількості логічно зв'язаних між собою об'єктів, необхідно згрупувати. Для здійснення цієї операції призначена команда Group (групування) в меню Arrange (монтаж), за допомогою якої виділений ряд об'єктів зв'язується таким чином, що цією групою можна керувати як одним об'єктом. Таким чином, група може розглядатись як єдине ціле та набуває майже всіх властивостей поодинокого об'єкта, тобто може бути трансформована, переміщена без порушень розташування об'єктів у середині групи, заповнена кольором тощо. Якщо необхідно окремо відредагувати один із об'єктів групи, то застосовується команда Ungroup (розгрупування) в меню Arrange (монтаж) і група знову розсипається на складові фігури. Для того, щоб здійснити несуттєві зміни одного з об'єктів групи, можна не розгруповувати її, а, утримуючи Ctrl, виділити потрібний об'єкт та відредагувати його. При цьому виділений об'єкт позначиться кружечками, що свідчить про те, що він є елементом групи.

Існує ще один спосіб зв'язування декількох об'єктів – це об'єднання. Команда Combine (з'єднання) в меню Arrange (монтаж) створює один комбінований об'єкт із декількох та надає йому спільні атрибути абрису й заливки. Ця функція застосовується для об'єднування сегментів ліній в одну криву та самих кривих. У результаті отримана фігура – це замкнена або незамкнена крива, яку можна редагувати всіма способами. Зворотна дія Break Curve Apart (роз'єднування, розривання кривої) в меню Arrange (монтаж) перетворює комбінований об'єкт знову в складові частини.

9. УПОРЯДКУВАННЯ ОБ'ЄКТІВ

Будь-які зображення, які створюються у Corel DRAW, складаються з послідовності об'єктів, розміщених один над іншим. Тому порядок розміщення особливо виявляється в тих рисунках, що містять об'єкти, які перекривають один одного та мають контрастні властивості. Ефект порядку виявляється у черговості додавання об'єктів у зображення, тобто найперший об'єкт займає найбільш нижню позицію, а останній доданий стає верхнім. Для того, щоб змінити порядок розташування виділеного об'єкта, необхідно викликати каскадне меню команди Order в меню Arrange (монтаж) та здійснити потрібну операцію:

• To Front – вище від усіх об'єктів в одному шарі.

• To Back – нижче від усіх об'єктів в одному шарі.

• Forward One – вперед на одну позицію.

• Back One – назад на одну позицію.

• In Front Of – установити перед будь-яким об'єктом. Для цього вибрати команду In Front Of та стрілкою, що з'явилась, указати об'єкт, перед яким потрібно встановити виділений об'єкт ілюстрації. 

• Behind – установити за будь-яким об'єктом. Для цього вибрати команду Behind та стрілкою, що з'явилась, указати об'єкт, за яким потрібно встановити виділений об'єкт ілюстрації. 

• Reverse Order – інвертувати порядок, тобто розмістити об'єкти в оберненому порядку.

Для прискорення роботи можна отримати доступ до команд упорядкування, натиснувши на виділеному об'єкті правою кнопкою миші та відкривши контекстне меню Order.

10. ВИРІВНЮВАННЯ ТА РОЗПОДІЛ ОБ'ЄКТІВ

При рисуванні складних зображень, складених із великої кількості елементів, інколи виникає потреба у їх вирівнюванні за однією лінією або краєм одного з об'єктів чи у рівномірному розподілі цих об'єктів. Вирішити ці задачі швидко та без додаткових побудов дозволяє команда Align and Distribute (вирівнювати та розподіляти), яка відкриває відповідне діалогове вікно і виконує різноманітні операції вирівнювання й розподілу.

Для того, щоб здійснити операцію вирівнювання декількох об'єктів, потрібно виділити два або більше об'єктів, причому вирівнювання відбувається за останнім виділеним, так званим об'єктом призначення, а потім вибрати команду Align and Distribute в меню Arrange (монтаж). У діалоговому вікні, що відкриється, є вкладка Align (вирівнювання), яка надає всі необхідні елементи управління для вирівнювання будь-якого набору об'єктів. Щоб зазначити метод горизонтального, вертикального або одночасного вирівнювання, потрібно встановити відповідні позначки, натиснути на кнопці Preview (перегляд) для попереднього перегляду результату вирівнювання та підтвердити операцію, натиснувши кнопку OK. Якщо потрібно вирівняти об'єкти або групу об'єктів відносно сторінки, то використовують групу позначок Align to, фіксування яких дозволяє визначити позицію вирівнювання.

У тому ж діалоговому вікні існує інша вкладка Distribute (розподіл), яка надає необхідний інструментарій для розподілу об'єктів. Він дозволяє розташовувати об'єкти з рівномірними інтервалами між собою або між їх краями чи центральними точками. Розподіл виділених об'єктів відбувається в межах рамки, що їх виділяє або по довжині чи ширині сторінки. Для здійснення цієї операції потрібно вибрати область розподілу в групі позначок Distribute to, зазначити відповідний метод горизонтального, вертикального чи одночасного розподілу та зафіксувати результати, попередньо їх переглянувши.

Користуючись діалоговим вікном Align and Distribute, можна одночасно і вирівнювати, і розподіляти об'єкти чи виконувати ці операції окремо.

11. ПЕРЕТВОРЕННЯ ОБ'ЄКТІВ

У Corel DRAW існує широкий спектр можливостей для різноманітних перетворень (трансформацій) об'єктів, які дозволяють досить швидко і точно змінювати місце розташування, орієнтацію на площині та зовнішній вигляд існуючих фігур. Найпростіший спосіб для здійснення трансформацій – це інтерактивне маніпулювання об'єктами за допомогою миші, але існує більш точний спосіб із використанням згортка Transformation (перетворення), у якому зібрані команди перетворень:

• Position (положення) – завдання горизонтальних та вертикальних координат для точного розташування об'єкта відносно нуля, розташованого на лінійках або відносно центра трансформації об'єкта чи точки прив'язки.

• Rotate (обертання) – зміна положення й орієнтації об'єкта шляхом повороту його навколо центра обертання. При використанні команди обертання з'являється можливість задання будь-якого кута повороту та місця розташування центра обертання. Значення кута повороту задається у градусах, а координати центра – у вибраних одиницях вимірювання (мм, см). 

• Scale and Mirror (масштабування та віддзеркалювання) – зміна тільки горизонтальних чи вертикальних розмірів або одночасна їх зміна із збереженням пропорцій об'єкта та віддзеркалювання об'єктів. Масштабування об'єктів задається у процентному співвідношенні, тобто розміри змінюються пропорційно коефіцієнту масштабування. Віддзеркалювання може здійснюватись горизонтально або вертикально відносно центра об'єкта, а також відносно точки прив'язки, яку можна перемістити на одну з восьми позицій.

• Size (розмір) – зміна розмірів до зазначеної величини шляхом задавання значень потрібних розмірів об'єкта у вибраних одиницях вимірювання. Змінювати розмір об'єкта можна по горизонталі чи вертикалі або відразу ж в обох напрямках. Зміна розмірів об'єкта здійснюється в різні боки пропорційно відносно центра, але, змінивши точку прив'язки, можна змінити розміри об'єкта відносно неї.

• Skew (скіс) – нахил об'єкта відносно центра або призначеної точки прив'язки. Кути скосу вказуються в градусах по горизонталі та вертикалі.

Для того, щоб здійснити будь-яку трансформацію, необхідно спочатку виділити даний об'єкт або групу об'єктів, після цього вибрати команду Transformation в меню Arrange (монтаж) для відкриття згортка перетворень. У цьому згортку натискається кнопка піктограми потрібного виду трансформації та у відповідних вікнах задаються точні числові значення трансформацій і місце розташування точки прив'язки. Застосовуючи команди перетворень, можна змінювати як оригінальний об'єкт, так і його копію, яка створюється при натисканні кнопки меню Apply to Duplicate (застосувати до копії). Всі наступні трансформації (варіантні побудови) можна здійснювати з копією без зміни оригінала. У випадку, коли варіантні побудови стають непотрібними, копія видаляється, а оригінал залишається без змін.

Для того, щоб відмінити всі перетворення, які здійснені з об'єктом, використовується команда Clear Transformation (скасувати трансформацію) в меню Arrange (монтаж). Єдине перетворення, яке не можна скасувати, – це зміна положення об'єкта.

12. ВЗАЄМОДІЯ ФОРМ

Одна з найнеобхідніших функцій, що дозволяє утворювати нові форми зі складною конфігурацією, міститься у згортку Shaping (взаємодія форм) у меню Arrange (монтаж). Команди, які зібрані в цьому згортку, дозволяють використовувати обриси та позиції декількох фігур для того, щоб створити якісно новий об'єкт. Для здійснення операції формоутворення потрібно виділити об'єкти, призначені для взаємодії, викликати команду Shaping (взаємодія форм) і вибрати кнопку з необхідною піктограмою взаємодії:

• Weld (злиття). Використання цієї команди надає можливість об'єднання декількох об'єктів та утворення єдиної фігури. Якщо відбувається злиття об'єктів, що перекриваються, то створюється нова фігура, контур якої є периметром об'єднаних фігур. При цьому всі лінії перетинів і вузли в зоні перекриття зникають. При злитті об'єктів, що не перекриваються, відбувається їх об'єднання й утворюється так звана об'єднана група, яка має властивості єдиного об'єкта. В обох випадках зливається будь-яка кількість фігур різноманітної конфігурації, а результуючий об'єкт набуває атрибути абрису та заливки об'єкта призначення.

• Trim (виключення). Команда виключення дозволяє змінити форму об'єкта шляхом видалення тих зон перекриття, які з'являються при накладанні об'єктів один на один. Фактично відбувається прорізування отвору у фігурі та створення нового об'єкта неправильної форми зі складним контуром. Об'єктом призначення, який зберігає свої атрибути абрису та заливки, є об'єкт, що обрізається, тобто з котрого відбувається виключення.

• Intersect (перетин). При використанні команди перетину з'являється можливість створити новий об'єкт, який буде мати форму зони перекриття  об'єктів перетину. Ця функція стає доступною тільки в тому разі, якщо об'єкти накладаються один на один.

Після того, як була вибрана вкладка необхідної взаємодії, у відповідних вікнах установлюються позначки для збереження або незбереження оригінального об'єкта призначення та інших (виділених для взаємодії) об'єктів. Для завершення операції потрібно натиснути на кнопку підтвердження взаємодії та стрілкою, що з'явилася, вказати на об'єкт призначення.

ВИСНОВКИ

Оволодіння вміннями та навичками користування як окремими інструментами Corel DRAW, так і їх комбінаціями дає можливість створення високоякісних графічних двомірних зображень будь-якої складності. Графічний редактор Corel DRAW може бути використаний як ефективний і потужний інструмент при виконанні архітектурних проектів будь-якої стадії – ідеї, ескізного проекту або робочої документації.

