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Rysunki wektorowe w Corel Draw

Opis zadania Obrazy do ¢éwiczen

Zadanie dotyczy najprostszych technik tworzenia obrazéw
wektorowych.

a) Tworzenie wykreséw i diagraméw (zad. Wykr nn. jpg)
b) Uzycie narzedzia "ksztatt” (zad. Kszt_nn. jpg)

c) Wypetnienia gradientowe (zad. Grad_nn. jpg)

d) Efekty 3D (zad. 3Dimg nn. jpg)

W zadaniach nalezy utworzy¢ rysunki w oparciu o bitmapowe
wzorce.
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@ Rysujemy na drugiej warstwie, korzystajac z narzedzi kreslarskich,
réznicujac grubosci linii
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Tworzenie wykreséw

@ Umieszczamy bitmape na dolnej warstwie i blokujemy jej edycje

@ Wygodnie jest zamienié kolor bitmapy na jasniejszy, dla odréznienia od
czerni, ktéra bedziemy rysowad
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@ Rysujemy na drugiej warstwie, korzystajac z narzedzi kreslarskich,
réznicujac grubosci linii

@ Istotne jest ustawienie opcji “Skaluj z obrazem” w panelu z opcjami
narzedzia “Kontur”

@ Po wykonaniu rysunku usuwamy warstwe z bitmapa



Tworzenie wykreséw — zachowywanie w innych formatach




Tworzenie wykreséw — zachowywanie w innych formatach

@ Pliki w formacie CDR na ogdt nie moga by¢ uzyte bezposrednio w
edytorach tekstu lub html. Rysunek nalezy wyeksportowaé do
uniwersalnego formatu wektorowego (PDF, EPS, SVG) lub bitmapowego
(PNG, JPG™), ustawiajac w polu dialogowym odpowiednia rozdzielczo$¢
rasteryzacji (do druku 300 lub 600 DPI)
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Tworzenie wykreséw — zachowywanie w innych formatach

@ Pliki w formacie CDR na ogdt nie moga by¢ uzyte bezposrednio w
edytorach tekstu lub html. Rysunek nalezy wyeksportowaé do
uniwersalnego formatu wektorowego (PDF, EPS, SVG) lub bitmapowego
(PNG, JPG™), ustawiajac w polu dialogowym odpowiednia rozdzielczo$¢
rasteryzacji (do druku 300 lub 600 DPI)

@ Obraz eksportowany jest na ogét bez margineséw. By je wprowadzié,
otaczamy rysunek nieco wiekszym prostokatem o niewidocznej linii
konturu
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* JPG z reguty nie jest odpowiednim formatem dla rysunkéw:-kreskowych
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@ Pozycjonowanie obiektéw wzgledem siebie (“wyréwnanie” i
“rozktad”)
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@ Pozycjonowanie obiektéw wzgledem siebie (“wyréwnanie” i
“rozktad”)

e Witasciwa kolejnos¢ elementédw na warstwie (“przesun w gore”,
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Tworzenie wykresow — przyktad [l
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@ Pozycjonowanie obiektéw wzgledem siebie (“wyréwnanie” i
“rozkfad")
e Witasciwa kolejnos¢ elementédw na warstwie (“przesun w gore”,
“ooow dotT)

@ Zrbznicowana grubo$¢ linii (“Skaluj z obrazkiem™)
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Rysowanie ksztattéw

@ Rysunek odreczny jest mato skuteczny, bo wprowadza wiele
niedoktadnosci i zbednych weztéw na krzywych. Ich pdzniejsza
edycja staje sie czasochtonna.
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Rysowanie ksztattéw

@ Rysunek odreczny jest mato skuteczny, bo wprowadza wiele
niedoktadnosci i zbednych weztéw na krzywych. Ich pdzniejsza
edycja staje sie czasochtonna.

@ Lepsze, mniej pracochtonne rozwiazanie: rysujemy elipse lub
tamang i deformujemy je odpowiednio narzedziem “ksztatt”

o Wykorzystanie symetrii rysowanego obiektu: rysujemy potéwke
konturu, powielamy jg symetrycznie i taczymy obydwa
kawatki.
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Tworzenie wykresow — przyktad [l

Kolejnos¢ krokdw przy odrysowywaniu prostych ksztattow
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Wypetnienia gradientowe pozwalaja na tworzenie
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Wypetnienia gradientowe pozwalaja na tworzenie
pseudo-fotograficznych efektéw

@ gradient liniowy, radialny i stozkowy
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Wypetniena gradientowe
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Wypetnienia gradientowe pozwalaja na tworzenie
pseudo-fotograficznych efektéw

@ gradient liniowy, radialny i stozkowy

Ll =

@ mozliwos¢ tworzenia wielobarwnych gradientéw




Wypetniena gradientowe — gradient liniowy, parametry

obrét w stosunku
do pionu




Wypetniena gradientowe — gradient stozkowy
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Wypetniena gradientowe — gradient radialny

przesuniecie srodka
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Efekty 3D uzyskujemy m. in. przez
e deformacje perspektywiczne (narzedzie “Perspective”)
e wytfaczanie (narzedzie “Extrude”)
o efekt cienia (narzedzie “Drop shadow")

@ wypetnienia gradientowe symulujace refleksy swiatta i
cieniowanie
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Efekty 3D

Efekty 3D uzyskujemy m. in. przez
e deformacje perspektywiczne (narzedzie “Perspective”)
e wytfaczanie (narzedzie “Extrude”)
o efekt cienia (narzedzie “Drop shadow")

@ wypetnienia gradientowe symulujace refleksy swiatta i

o e
ARC, QE° ama
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Efekty 3D — przyciski
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Efekty 3D — cylindry

&

D




Efekty 3D — metaliczny napis
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o Tekst z wypetnieniem gradientowym
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Efekty 3D — metaliczny napis

Tekst z wypetnieniem gradientowym

Podwdjna krzywa — obwiednia (narzedzie “Interactive
contour”) z gradientem o odwrotnie utozonych szaro$ciach

Cien dodany do krzywej j.w. (narzedzie “Drop shadow”)

Tto z barwnym wypetnieniem gradientowym
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