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ВСТУП 
Часто, коли починаєш вивчати будь-яку програму, спершу, ретельно 

вивчаєш теорію, а потім прагнеш закріпити знання практичними роботами. 

І, як правило, це єдиний правильний спосіб зрозуміти матеріал, освоїти його 

застосування, але, як часто буває, якраз практичних прикладів виконання 

робіт і не вистачає в такій літературі, або іХ арсенал дуже обмежений, і не 

дає повного уявлею1я про різноманіття мо:жливостей програми. 

Все вивчене треба закріплювати, і не просто одним завданняд1, а серією 

завдань різного рівня складності і дизайнерського направлею1я. Коли учні 

виконували перше завдання - було складно, вони намагалися зіставити теорію 

з практикою (при цьому самі знаєте, як вони вивчають теорію в домашньому 
завданні), доводилося часто підходити до ко;;1сного учня, давати рекомендації 

по оптимізації своєї праці, показувати, направляти і:Х діі: Коли вони 

виконували другу третю роботу, включався принцип «допоможи 

бли;;ІСньому», коли той, хто зрозумів завдання підказував тому, хто сидить 

поряд (хоча розмови на робочому місці не передбачені, особливих зауважень я 

не роблю, тому, що знаю принцип «навчаючи іншого - вчишся сам»), 

виконуючи подальші роботи, учні стають настільки самостійними, що іноді 

відчуваєш зайвим свою присутність. Я роздаю іМ роботу у вигляді 
інструкційних карток, даю вказівки до виконання, наперед вказую критерії 

оцінювання і... все! У класі тиша, їм цікаво, вони старанно виконують 

роботу, експериментують і, як підсумок, самі насолод;;1суються від 

результатів своєі"роботи. 

За роки своєї роботи з цією програмою ,wною були розроблені безліч 
завдань практичного застосування програми CorelDRA W, всі ці завдання я 

застосовувала практично при вивченні теми або давала як самостійні творчі 

завдаю1я. 

Цей матеріал, це не спроба написати ще одну книгу з відомої програми, 

це скориш, мабуть, баJІсання упорядкувати інформацію, яку я надаю на уроці, 

адаптувати ії для вивчення моїми учнями. 

Тако;;1с, особливий наголос зроблено на використштя програми на уроках 

комп'ютерного креслення. Приведено ряд доволі докладних практичних робіт 

будування креслень, за типом від простого до складного. 

До речі, саме робота з кресленнями надає найбільш повне уявлення про 

векторну графіку і побудову складної фігури із серії окремих ліній, адже усі 

векторні фігури побудовані саме на основі ліній. 

Я не заглиблюватимуся у викладання теоретичного матеріалу, хоча 

коротко ми розглянемо основи, потім я рекомендую Вам пройти повний 
комплекс запропонованих робіт, і Ви самі переконаєтеся в тому, як легко 

освоїти навіть таку серйозну прогрш1у професій1-1ого рівня як CorelDRA W. 

Програма CorelDRA W 
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РОЗДІЛ ТЕОРЕТИЧНИЙ 
ТЕМА 1: ЗНАЙОМИМОСЯ З ПРОГРАМОЮ 
З чого почати? Ну, звісно з ознайомлення. Програма CorelDRA W - є 

програмою векторної графіки. 

На замітку: Взагалі існує три основні види графіки: 
- Растрова (бітмеп, бітмап, bitmap (англ. bit біт + map «мапа»)) - де 

зображення формується з кольорових точок (як правило запитую в учнів, чи 

пам'ятають вони, як в дитинстві збирали узори з дитячої мозаїки, або може в їх 

сім'ї хтось вишиває хрестиком), таке зображення при розгляді з близька є 

набором кольорових крапок, а з далеку ми бачимо повну, яскраву картину; 

- Вектор11а - зображення будується з ліній (як приклад, візьмемо 

маленьку дитину, яка малює контури, а потім старанно розфарбовує їх 

кольоровими олівцями); 

- Триви.11tір11а - це вже складніша графіка з масою складних термінів і 

великими системними вимогами до ПК. Досить цікаві програми для вивчення, 

але не в межах даної книги. Поки нам треба знати тільки те, що об'єкт 

будується в тривимірній площині, де (Х, У) - висота і ширина, а (Z) - глибина. 

Взагалі програма CorelDRA W не є окремим графічним редактором, а 
входить в пакет програм Corel Graphics Suite, яка м істить також наступн і 

програми: 

- CorelDRA W - редактор векторної графіки, про яку ми в основному 

говоритимемо в межах цієї книги ; 

- Corel РНОТО-Р AINT - редактор растрових зображень, непогана 

емуляція Photoshop, хоча більш обмежена в можливостях; 
- Corel R.A.V.E. - дозволить Вам створити векторну анімацію, примусити 

картинки рухатися; 

- Corel CAPTURE - допоміжна програма (утиліта) для захоплення 

зображення з екрану; 

- Corel TRACE - дозволить перетворити растрові зображення у векторні; 

- CorelDRA W Barcode Wizard - якщо Вам це колись буде потрібно, 

можете створити штрих-код. 

ОСНОВНІ ПРИНЦИПИ РОБОТИ В CorelDRA W 
CorelDRA W - призначена для створення і редагування ілюстрацій і не 

тільки (як ми побачимо з практичних завдань), заснована на принципах 
векторної графіки, хоч і з растровою вона теж працює непогано. 

Користувач створює об'єкт, редагує його розміри, контур і інші параметри, 

після задає колір (тип заливки). CorelDRA W має величезну кількість основних і 
допоміжних інструментів, що відповідають всім вимогам редагування. 

Практичиий посібпик 
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Програма дозволить вам створювати ілюстрації, розробляти публікації 

(хоча вона далека від професійних програм верстки), обробити фото із 

застосуванням різних ефектів, побудувати креслення або тривимірну просту 

фігуру. 

ОБ'ЄКТИ В CorelDRA W 
Те, що ми створює і редагуємо в CorelDRA W і називають - об'єктом. 

Кожен об'єкт має свої властивості, які настроює користувач. З безлічі простих 

об'єктів формуються складні фігури. 

Але ми з вами ще можемо зіткнутися з такими поняттями, як: 

- Вузли (точки поєднання), місця згину; 

- Сегменти - відрізки між вузлами ; 

- Заливка - може бути декількох типів (розглянемо докладніше пізніше) ; 

- Контур (окреслення об'єкту) як правило - це ті ж сегменти; 

Основою роботи в CorelDRA W - є робота с кривими або "Метод кривих 

Без'є ". Він був розроблений на початку 1960-х років и достатньо часто 

використовується в комп'ютерному моделюванні . Цей метод полягає в 
малюванні лінії, які потім розбивають серією точок, кожна з яких дає 

можливість редагування цієї лінії, розбивати її ще на окремі сегменти. Таким 

чином створюють різноманітні фігури та досить складні об'єкти. 

ВІКНО ПРОГРАМИ 

Програма досить проста у використанні і настроюванні. 

При першому запуску користувачу буде запропоновано обрати один з 

варіантів продовження роботи у вікні Welcome to CorelDRA W (Ласкаво 

просимо в CorelDRA W). 
Де ви можете обрати: 

- «Новий» (New Graphic) - відкрити новий документ з порожнього листа 

із стандартними настройками; 

Програма CoreWRA W 
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- Corel TUTOR - дозволить завантажити підручник Corel TUTOR 
(нажаль на російській і тим більш на українській мові я його не зустрічала) ; 

- «Що нового?» (What'New) - відкриє вікно огляду функцій, яке стисло 

покаже і охарактеризує вам нововведення даної версії програми. 

Поки ми з вами оберемо варіант «Новий» (New Graphic) і познайомимося 

з головним вікном програми , малюнок 1.1. 
Принцип його структури достатньо схожий на більшість програм, що 

працюють в середовищі Windows, тому освоєння інтерфейсу вікна не складе 
великих труднощів. 
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Отже, основні елементи: 

1. Рядок заголовку; 

2. Рядок меню; 
3. Панель «Стандартна» - містить опції, що досить часто зустрічаються в 

інших програмах, наприклад: новий документ (New), відкрити (Open), 
зберегти (Save), друк (Print), кнопки операцій з системним буфером обміну -
вирізати (Cut), копіювати (Сору), вставити з буфера (Paste), відмінити (Undo) 
або повторити (Redo) операцію, масштаб. Те, що можливо, здасться нам 

нестандартним, це: кнопки «Імпорт» (lmport) і «Експорт» (Export), а також 
опції запуску програм пакету Corel Graphics Suite (Application Launcher); 

4. Панель атрибутів або панель властивостей - її вміст, як правило, 
змінюється під час роботи з різними об'єктами і інструментами; 

5. Інструменти (ТооІЬох) - містить робочі інструменти програми, як 

правило кожна окрема опція це меню, що містить декілька окремих 
інструментів, про це говорить маленький чорний трикутник, натисніть на 

нього і ви розкриєте список; 

6. Горизонтальна та вертикальна лінійки; 
7. Навігатор сторінок - дозволяє створити багато окремих сторінок, в 

межах одного документа, для зручності створення і переміщення краще 

використовувати опції саме даної панелі; 

8. Рядок стану - як правило відображає інформацію про об'єкт або 

підказку користувачу; 

9. Робоча область - це сторінка, на якій користувач і творить свої 
шедеври, сама по собі вона не є елементом зображення. 

· ~ До речі!!! Це та область, яка виводиться 1ш друк; 

10. Компонувальна область - область, на якій ви зможете 

редагувати зображення, перш ніж помістити їх на робочий лист, і розвернутися 

там таки місце буде, тому як розмір її аж 45,72 вгадайте чого ~? Люблю це 
питання задавати учням ... Правильно ... метрів Еі1 !; 

11. Вертикальний та горизонтальний повзунок прокручування, а також 
кнопка позиціонування на робочому просторі ; 

12. Палітра кольорів - це набір робочих кольорів програми, як правило 

вона розташовується в правій частині вікна і має форму сувою, її можна 
прокручувати (зверніть увагу на трикутник .... внизу або вгорі • ), також 
палітру можна повністю відкрити - щоб проглянути всі кольори (кнопка ~. до 

того ж сама програма має великий вибір палітр кольору, який користувач може 

підключати на свій розсуд; 

13. Докери- плаваючі вікна, які як правило, з'являються в правій частині 

вікна (їх ще називають «сувоями»), вони містять додаткові функції і настройки 

для роботи з тими або іншими об'єктами. 

Програма CoreWRA W 



ЗозуІІЯ Світлана Вікторівна - 13 -

КОНТЕКСТНЕ МЕНЮ 

Контекстні меню, вони ж «допоміжні меню» - це меню, що викликається 
правою кнопкою миші, і містить команди найбільш часто використовувані 
користувачем по відношенню до даного об'єкту. Склад даних команд 

змінюється, залежно від того, на якому об'єкті меню було викликано. 

Використання контекстного меню дозволяє швидко виконувати деякі 

команди, автоматизувати вашу Ко"1СІНО... З<;><;>еq• f•CtPO•"°"""~""""' І•кст ~стрv-<ТЬІ Q..., 

роботу. 

ДОКЕРИ 
iri JS>ООІд 

L.-;::====~---:'"ir::==~ Є3 Рааюrохить ropиxittRІJ'1::ttO 
1001' 

Нагадаю, що докери - це 

окремі вікна, за умовчанням 

розташоваю в правій частию 

вікна, вони є спрощеними 

прототипами діалогових вікон і 
можуть знаходиться на екрані під 

час роботи. Склад і призначення 

докерів для різних типів операцій 

- відрізняється, тому користувач 

сам визначає необхідність 
присутності на екрані тих або 

інших докерів. 

. m РаО"ІОfDЖИТЬ ,ОеРТИІ<ЗІЬНО 
--=====---

, Bk ВТ 24 

.i)1a:ieNeP si.ooe 
Мене.о.;ерсея~ 

Llокеротмен1:1 

Менедхер интернет-за кга,QО к 

Х~жестееtt1t:Ш аюооб 

~..........,. 

Qrt+f2 

Qrt+f9 

Qrt+f7 

.Ч+FЗ 

ЕитоІ!!ІОе изо~хек.1е U11ет ~СКі!І". 

Щоб підключити потр ібне 

вікно докеру, виконайте: Window 
-+ Dockers (Вікно -+ Докери) 

малюнок 1.2. 
Щоб закрити докер, можна 

використати ту ж послідовність 
команд, що і при відкритті , а 

можна просто використати значок 

Гра~сюtе и тексто!І::Іе СТ!1111 Or!+FS 
Т екстоwа~mІ\ Q5\11 

WеЬ(ое..-тоrь 

закриття, у верхній частині самого докеру. 

Докладніше більшість з них ми розглянемо при подальшому вивченю 

програми Core!DRA W. 

ПРИСТУПАІОЧИ доРОБОТИ 

Створення нового документа. Як ми вже 

розглянули вище, під час запуску програма 

запропонує вам обрати один з варіантів роботи, 

якщо ви помилилися і обрали не той варіант, 

почати роботу з порожнім документом можна 

виконавши: File -+ New (Файл -+ Новий) п;:. 

або обравши аналогічну кнопку на панелі L..J 
інструментів «Стандартна». 

Практичний посіб11ик 

Вставиr~ страниць~ 

до 

• После 

• Книжная Аль6омная 

Б!:!мага: А4 

Ширина: 21 О.О 

Вь1сота: 297.0 ~ мил/1.jметров 

ОК Отменить 
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За умовчанням програма запуститься з одним аркушем. 

Для створення багатосторінкового документа: 
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Розміщення 7 Додати сторінку, в діалоговому вікні в полі лічильника 

«Вставити сторінку» вкажіть кількість сторінок, що додаються, і їх 

параметри (малюнок 1.3). Так само додати сторінку можна викликавши 

контекстне меню на ярличку листа і обравши потрібну команду, малюнок 1.4. 
Також за допомогою контекстного меню викликаного на ярлику ви 

можете перейменувати сторінку для зручності роботи з багатосторінковим 
документом або змінити положення аркушу (альбомне або книжкове). 

V. Пере_м.меноаать Страницу". 
'fJ Вставить Страницу после 
fr] Вставить Страницу nep~ 

і!- ~,.,. 
·~"І------~ ~ Переключить положение стра ниць• 
! І~ + 1 из 1 + •І Cr анмца 

~ 
Для видалення окремих 

сторінок: Розміщення 7 J ІJ""1~~--2-из-2--+~•~1 ,-~Сr~р_а_н-иц-а~1~~ Сrранмца 2 Г--
Видалити сторінку і в 

діалоговому вікні , що відкриється, вкажіть номер сторінки, що видаляється. 

Якщо сторінок віддаляється декілька одночасно, вкажіть з якої сторінки (опція 

«Видалити сторінку»), по яку, (опція «По сторінку», «Включно»). Вкажіть 

першу з тих, що видаляються і останню. 

Для швидкого переміщення по документу з великою кількістю сторінок, 

використовують команду: Розміщення-+Перейти на ~ 

сторінку. В діалоговому вікні вкажіть номер сторінки на 
Носrр•НІ<І~ 

яку хочете перейти і натисніть ОК. Крім того, можна 

скористатися навігатором сторінок, який допоможе ак отменить 

переходити з сторінки на сторінку або відразу 

переміщуватися в початок або в кінець переліку сторінок, а якщо клацнути 

мишкою по самим цифрам сторінок на навігаторі , то також відкриється вікно 

Перейти на сторінку. 

Можна переміщувати об'єкти із стор1нки на стор1нку простим 

перетягуванням. Ухопіть об'єкт мишкою і перетягніть на ярличок потрібної 

сторінки, не відпускаючи поки не в ідкриється лист, переведіть курсор миші на 

задану позицію, а тільки потім відпустіть кнопку. 

При роботі з безліччю об'єктів на одному робочому листі можна 

переміщатися по об'єктах за допомогою білої кнопки в нижньому правому 

кутку на перетині повзунків прокрутки, її ж 

можна використовувати, якщо ви раптом 

загубитеся на величезному просторі 

компонувальної області . Натиснувши не 

відпускаючи кнопку миші , встановіть «рамку» на 

необхідному об'єкті, і програма відразу перенесе 

вас на нього, малюнок 1.5. 

Програма CoreWRA W 

І 
" ' г 

.)' cyan ~ 
(9 Red 2,822ниллинет~ 

~ 
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ЗБЕРЕЖЕННЯ ДОКУМЕНТА 

Як і в будь-якій іншій програмі, створений документ можна закрити 

двома способами: зі збереженням та без нього. ~ 
Я думаю зрозуміло, якщо документ вам не потрібен, просто ~ 

закрийте його відповівши «Ні» на запитання програми про збереження. 

Ну, а якщо ви створювали свою роботу не заради розваги, виконайте 

наступне: Файл -+ Зберегrи як ... - відкриється вікно діалогу, малюнок 1.6. 

• Pltбoo-иt стоп 

r 
- документьо 

Моя М)')ЬІк.1 

Syberia 2 Savts 
..8 NeroHome 

~ Syberia Sav6 
8-' №:roVision 

" МyG•m" 
• тнQ 
" Tests 

Т estOfficePro 
Groups 
Мои видеоJаnиси 

VCD 
Samsung РС Studio 
МyeBooks 

"'"А~: [ ~ l'ial3NTb.Caf 

Тип сохр-ия: [ CDR - CorelJRAW 

· І 
· І [))Од-утьое .. J 

l"-'• и.о - І 
н.бросок: 

[10кбойт( .. . - І 

І °""' » с._..,.. І І 0т ...... 

Вкажіть: 
- Куди зберегти (верхнє поле «Папка»); 

- І як обізвати (пардон ... ), як назвати (нижнє поле «Ім'я файлу») ; 

Натисніть кнопку «Зберегтю>. 

До речі!!! За умовчанням, кожне поточне збереження цього JІС 

документа, програма виконуватиме як копію з новим ім 'ям, 
нагромадJ1суючи копії в одну папку, якщо ви хочете щоб документ 

просто дописувався, вносячи зміни в першу копію, виконайте наступне: 

запустіть програму --+ меню Іистру.111еити --+ Опції --+ в розділі «Опції» 

(зліва) активуйте рядок «ЗбереJ1се1тя файлу» --+ в основному вікні знайдіть 
рядок «Зробити копію при збереJ1сеииі» (Резервувати при збереJ1сенні) і 

зніміть прапорець --+збережіть устшювку, натиснувши «Ою>. 

РЕЖИМИ ПЕРЕГЛЯДУ 

Програма CorelDRA W допускає п'ять режимів перегляду графічного 

документа, які розрізняються швидкістю формування і якістю одержуваного в 

результаті зображення. Показати -7 Простий каркас (каркас, ескіз 

(креслення), нормальний, покращений (розширений)), малюнок 1.7. 
Простий каркас - в цьому режимі не відображаються колірні заливки 

обведення контурів об'єктів. 

Практичиий посібиик 



Зозуля Світлана Вінmорівна 

Каркас - відображаються тільки контури об'єкту 

з використанням кольору, прийнятого для даного 

шару. 

Ескіз застосовується спрощений спосіб 

відображення. Об'єкти і заливка представляються 

ескізно, тобто не цілком якісно. 

Нормальний - об'єкти і заливка відображаються 

на екрані з рівнем якості, достатнім для роботи з 
даним зображенням. 

Покращений всі об'єкти заливка 

відображаються найякісніше, з промальовуванням 
найдрібніших деталей плавними колірними 

переходами. 

Якщо хочете розвернути малюнок на весь екран, 

виконайте Показати -7 Повноекранний перегляд. 
Щоб повернутися в нормальний режим, клацніть 

мишкою в будь-якому м ісці екрану або натисніть 

клавішу Esc. 
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!]ростОО ""Р""С 

~""с 
~ертё:о: 

):!ормаrьно 

~ ЕааиирежtfЙ 
~ [!о1>10з-•й npocмo-rp 

~ Гlросмо-rр 10ЛЬІФ ""бра~<""! 
8"дОJр1!1рОІ!!ІИ""С1раІ!І<І 

17 !!инейки 
17~,.., 
17 Наrvзвпuацие 

По.казать 

ВкммтьnоВОQОт 

За~тьза rеткой 

17 3ai'j)efl!Tb за наnраВ!JІЮЦИМИ 
r7 За~ть за обRектами 

f? Устано""' сетки и 1\11$ЙКИ ... 
1? Усrановка НЩ>а1ПК1Цих. .. 
[] Настройка ~ВЯЗІG4 кобьектам ... 

F9 

При використанні багатосторінкових документів ефективно 

застосовувати команду Показати -7 Вид сортувальника сторінок, що 

дозволяє проглядати всі існуючі сторінки одночасно, переставляючи їх 

місцями, виділяючи і перетягуючи за допомогою миші по екрану. Повернутися 

в звичайний режим можна повторно виконавши команду і знявши прапорець. 

ВІДМІНА І ПОВТОРЕННЯ ОСТАННІХ ДІЙ 
Як і в будь-якій іншій програмі в CorelDRA W 

можна відміняти операції покроково, скориставшись 

кнопками на панелі інструментів. Але іноді , щоб 

повернутися назад, при редагуванні складних 
зображень доводиться витрачати дуже багато часу, 

«відмотуючю> назад всі операції. Для цієї мети зручно 

використовувати команду Вікно -+ Докери -+ Докер 

відміни, в результаті буде відкритий докер відміни, 

де можна відмінити операцію або групу операцій 

одним клацанням (малюнок 1.8). 
Якщо виникає необхідність, тсля внесення 

різноманітних операцій редагування знову 

повернутися до первинного файлу, використайте 

команду Файл -+ Повернення. Підтвердьте свій 

намір повернутися до попереднього виду файлу на 

запит програми. 

Програма CoreWRA W 

" Отменить===== х ~­о, 

~І~~~~.м~,~.~~~~==;І • 
""Ori-=. ~,.-зм_т_ь ------11 
[j Вста~пь сrранищ1 J 

~ Пере&юоено вать 

І~ 
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ОНОВЛЕННЯ ДОКУМЕНТА 

Іноді при редагуванні складних об'єктів або композицій, комп'ютер може 

не справлятися з тим об'ємом інформації, яку йому треба вивести на екран з 
промальовуванням найдрібніших деталей, часто це трапляється при 

наближенні або віддаленні об'єктів, тоді з'являються білі області, перешкоди, 

некоректне відображення об'єктів або частковий прояв ефектів. У сунути 

подібні перешкоди можна за допомогою оновлення вмісту вікна, виконайте: 

Вікно -+ Відновити вікно (Перемалювати вікно). Після її виконання всі 

видимі об'єкти промальовуються наново, а перешкоди будуть усунені. 

ІНСТРУМЕНТИ ПРОГРАМИ 

Панель інструментів, як ми вже розглянули, знаходиться в лівій частині 
вікна, звичайно ніщо не перешкодить вам її перемістити і встановити там, де 

вам буде зручніше, просто перетягніть мишкою за 2 паралельні горизонтальні 
л інії у верхній її частині. 

Кожен вказаний інструмент як правило має вкладене меню, на що вказує 

чорний трикутник в нижній частині кнопки, натиснувши на нього, ви побачите 

декілька вкладених інструментів як правили схожої тематики. 

Практично всі інструменти ми розглянемо пізніше, зараз же просто 

ознайомтеся з ними, малюнок 1.9. __ .._ -...- -..-
" ПРЯМОУГО.іЬННК (F 5) 
'\S 3 ТОЧ[ЧНЬІЙ ПРЯМО~ТО,іЬНИК 

d' • 
.9. 

Практичний посібпик 

3 ТОЧЕЧНЬІЙ ЗЛІПС 
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ТЕМА 2: СТВОРЕННЯ ПРОСТИХ ФІГУР 
Як правило всі складні об'єкти в CorelDRA W складаються з безлічі 

простих геометричних фігур. До простих фігур CorelDRA W відносяться 

прямокутники, еліпси, багатокутники, зірки, спіралі і т.д. 

Створення даних фігур виконується за допомогою відповідного набору 

інструментів на панелі інструментів, що знаходиться з лівого боку вікна. 

ПРЯМОКУТНИК 

Відкривши меню інструменту ми бачимо 2 доступні варіанти створення -
простий прямокутник і прямокутник по 3 крапках. 

Виберіть перший варіант і намалюйте об'єкт: 
1. Оберіть інструмент Прямокутник; 
2. Помістіть покажчик миші, 

який прийме вид хрестика з 

прямокутником, малюнок 2.1, в те 
місце, де буде знаходиться точка 

розташування одного з купв 

створюваного об'єкту. Натисніть, і 

не відпускайте ліву кнопку миші; 

3. Перемістіть покажчик миші 

по діагоналі в тому напрямі, в 

якому розташовуватиметься створюваний прямокутник; 

4. Відпустіть кнопку миші, коли прямокутник досягне необхідних 

розмірів. 
Далі можна приступити до його редагування. 

Створений об'єкт має маркери для роботи з ним, малюнок 2.1. Кутні та 
бокові - для деформації і центральний для переміщення. Якщо клацнути на 

центральному маркері, то він перетворитися на вісь обертання, кутові маркери 

в маркери обертання (можете за них покрутити об'єкт навколо своєї вісі, яку 

перед цим можете змістити), а бокові - в маркери скривлення. 

Тепер, щоб налаштувати положення і розмір об'єкту, рекомендується 

використовувати панель властивостей про яку поговоримо нижче. 

До речі!!! Дана панель автоматично зміюоватиметься 

~ зале:J1сно від того з яким об'єктом ми працюємо. 

Натиснет1я і утримування клавіші <Ctrl> при будувшті 

об'єкту, дозволяє одер:J1сати точний квадрат. Натиснення і утримування 

клавіші <Sliift> - дозволяє будувати його в напрямі від центру назовні, а не від 
кута до кута. 

Параметри прямокутника: Панель властивостей об'єкту як 

правило автоматично підключається ще при виборі інструменту, тому 

створивши довільний прямокутник звернемося до нього і розглянемо 
його можливості. На малюнку 2.2 всі кнопки позначені певними номерами. 

1. Координати розташування об'єкту - точні значення координат центру 

фігури щодо лівого нижнього кута сторінки, завдяки їм , можна точно 
позиціонувати фігуру на листі - введіть значення в мм, натисніть Enter. 

Програма CoreWRA W 
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ЗАУВАЖЕННЯ: якщо лінійка не підключена, 

меню Показати -+ Лінійки - погляньте уважно, у 

виконайте: 

верхньому 

лівому та нижньому лівому кутах на лінійці знаходиться нульова 

точка відл іку, з урахуванням її і переміщуйте об'єкт на листі . 

2. Висота і ширина об'єкту - містить не тільки точні 

значення фігури яку ви побудували, але і дозволяє змінювати її 

висоту і ширину методом введення даних в мм. Наприклад, вам 
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треба побудувати квадрат 40 х 40 мм, заповніть поля як показано на малюнку 

не забуваючи натискати після введення Enter. 
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З. Коефіцієнти масштабування - зм інюючи дані, можна виконати 
зменшення або збільшення об'єкту у відсотках. 

4. Блокування реального масштабування - зверніть увагу на малюнок 

замочку, він відноситься до другого пункту. Клацніть по ньому мишкою, він 

закриється або відкриється, так от, якщо замок відкритий, ви можете окремо 

змінювати ширину і висоту об'єкту, при цьому деформуючи його якщо треба, а 
якщо замок закритий (заблокований), зм інюючи один параметр, другий 

зміниться автоматично і пропорції зберігаються. 

5. Кут обертання - дозволить повернути об'єкт на заданий кут навколо 

своєї вісі. 

б. Дзеркальне відображення - дозволить дзеркально в ідобразити об'єкт 

щодо вертикальної або горизонтальної віс і. 

7. Коефіцієнт закруглення кутів - чотири поля , які характеризують 

величину радіусу закруглення кожного з кутів прямокутника. 

8. Блокування роздільного закруглення кутів - якщо кнопка натиснута 

(замок закритий - заблоковані 4 кути) тобто закруглюватися будуть одночасно 

всі 4 кути. 
9. Товщина контуру - можна обрати з і списку або ввести необхідне 

значення товщини межі вашого прямокутника і не тільки. 

10. На передній план - переміщення об'єкту як в картков і й колоді 
(комбінація клавіш Shift+PgUp). 

11. На задній план - аналогічне переміщення об'єкту тільки на задній 

план (комбінація клавіш Shift+PgDown). 
12. Перевести в криві - для перетворення контуру прямокутника в криву 

Без'є, про яку поговоримо пізніше, але запам'ятаєте цю кнопку, вона вам не раз 

стане в нагоді. 

13. Параметр настройки обтікання - мається на увазі текстом, якщо ви 

розташуєте в ньому фігуру. 

Практичний посіб11ик 



 

Зозуля Світлана Вінmорівна - 20 -

Закруглення кутів - досить часто використовувана операція, тому я 

думаю варто її розглянути окремо. Можна виконати закруглення вручну, так 

би мовити «На око» або за допомогою вищезазначеної панелі інструментів 

(опції 7 і 8). 
Отже виконайте наступний порядок дій: 

СПОСІБ 1 
1. Виділіть прямокутник; 

2. Встановіть блокування • ,0-0- - 0 .... • • llatte.rь сооАсrв 
(малюнок 2.2(8)) (якщо треба ."1 х ~\. 
закруглювати всі кути одночасно) 

8 8 
J. ffig.5==:~=;=:~~~=~~ 

або зніміть блокування (якщо треба 
закруглювати не всі кути, або всі, але 

з різним ступенем закругленості); 

З. Введіть параметр закруглення кожного з кутів, малюнок 2.3. 
СПОСІБ2 
1. Побудуйте прямокутник; 
2. Виберіть інструмент Форми; 
З. Наведіть покажчик миші на будь-який з кутових маркерів. При цьому 

покажчик миші зміниться і прийме вид великої чорної стрілки з хрестиком; 

4. Натисніть і не відпускайте ліву кнопку миші; 

5. Переміщуйте покажчик миші уздовж будь-якої зі сторін прямокутника 

до досягнення необхідного ступеня 1251 
• • • t::.:.=.J 

закруглення, малюнок 2.4. q .. • . 
Можна закруглювати тільки один • х • .~ 

кут прямокутника на вибір. Для цього • • .: [і] ~ 
потрібно заздалегідь клацнути лівою • 
кнопкою миші на потрібній вершині Закруглення кутів, за допомогою 

прямокутника, а потім виконати 
інст мент Фо JІta 

послідовність д1и описану в пунктах 4, 5. Відмічений маркером кут 

закруглюватиметься, а решта кутів прямокутника залишиться без змін 

(малюнок 2.5). Щоб вибрати для закруглення відразу декілька кутів (але не 

всі), натисніть клавішу <Shift> і , утримуючи її затиснутої, послідовно клацніть 

на всіх необхідних маркерах об'єкту. 

ЕЛІПСИ 

Створення даного типу об'єктів аналогічно прямокутнику, ~ 

відкривши інструмент, ви також побачите два способи створення 

фігури, малюнок 2.7 - звичайний (від кута) і по 3 точках (ставите О е; 
клацанням першу точку, не відпускаючи лівої кнопки миші !її] 
перетягуєте до другої точки, показуючи ширину фігури - відпустіть кнопку, і 

врешті-решт третє клацання - показує висоту еліпса) . 

До речі!!! Не забувайте про клавіші Ctrl і Shift. 
• • Нагадаю натиснення і утримування клавіші <Ctrl> при побудові 

об'єкту дозволяє одер:жати точне коло. Натиснення і утримування 

клавіші <Shift> при побудові дозволяє будувати фігуру в напрямі від центру 
назовні. 

Програма CoreWRA W 
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Як було описано раніше, у вас з'явиться панель властивостей, частину 

значків ми розглянули на прикладі прямокутника, тому повторюватися не будемо, 

тим більше функції у них такі ж самі, а розглянемо ми наступне ... малюнок 2.8: 
14. 1~ . 16. 1 і . 

14. Еліпс - задає режим побудови замкнутої фігури; 

15. Сектор - режим побудови еліпса з усіченим сектором ; 

16. Дуга - режим побудови дуги ; 

17. Початок і кінець дуги - вводяться величини купв повороту ЯКІ 

утворюють радіус точок, початку КІНЦЯ дуги відлічуваних проти 

годинникової стрілки . 

БАГАТО КУТНИКИ І ЗІРКИ 

Для створення даних фігур призначений спеціальний 

інструмент, малюнок 2,9. Для кожного з показаних інструментів, 

також підключається власна панель інструменті в, про опції яких 

ми і поговоримо. 

Багатокутник - режим побудови багатокутника з різною кількістю 

вершин. 

Для створення багатокутника виконайте наступні дії: 

l. Оберіть на панелі інструментів Багатокутш1к, кнопка даного 

інструменту перша зл іва (малюнок 2.9); 
2. Помістіть покажчик миші , який в цьому випадку .ie вид хрестика з 

п'ятикутником, в те місце, де імовірно повинна знаходитися початкова точка 

одного з кутів об'єкту. Натисніть і утримуйте натиснутою ліву кнопку миші ; 

З. Перемістіть покажчик миші по діагоналі в тому напрямі, в якому 

розташовуватиметься багатокутник; 

4. Відпустіть кнопку миші, коли багатокутник досягне необхідних 

розм ірів (за умовчанням багатокутник має 5 кутів). 

". 
До речі!!! І тут нам допоможуть клавіші Ctrl і Shift. 
З клавішею Ctrl - ви побудуєте рівносторт111ій багатокутник. 

З клавішею Sliift - побудова від центру до вер~иини. 

А мо:жете одночасно використовувати обидві. 

За допомогою даного інструменту можна будувати як багатокутники, так і 

зірки. Для вибору виду об'єкту слід обрати кнопку 18 або 19 малюнок 2. 10. 
При побудові багатокутника, на панелі атрибутів (властивостей) ми 

можемо побачити наступні додатков і опції: 

18. Полігон - режим побудови багатокутника; 

19. Зірка - режим побудови зірки; 

Практичний посібник 
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20 21 18 19 

о 

= О Волося... • {ifJ ® О 
12.101 

20. Число вузлів визначає юльюсть 

кутів багатокутника. Мінімальне 3, 
максимальне 500; 

21. Загострення кутів - чим вище 

значення параметра, тим гостріше будуть кути. 

Інструмент Багатокутник (Polygon) може 
використовуватися для побудови двох типів 

зірок - суцільних і не суцільних (малюнок 

*
- --

' 
' 

{!,риклад побудови суцільної і f/e 
суцільної зірки [!] 

2.11), для цього необхідно налаштувати програму, виконайте: меню 

Інструменти -+ Опції, група параметрів Панель інструментів -+ 
Багатокутник-+ Зірки (малюнок 2.12). 

Перемикач на вкладці параметрів інструменту дозволяє обрати один з 

трьох можливих режимів побудови: багатокутника з суцільною заливкою; не 

суцільної зірки з прозорою центральною частиною; суцільної зірки з 

суцільною заливкою всієї фігури. У полі Число вершин задається кількість 
зовнішніх вершин фігури що приймається за умовчанням, а повзунок Різкість 

регулює загострення її кутів. 

~1·~~~ 

Ре3кость: _)_ [51 

ок 

СПІРАЛІ 

Для побудови оберіть однойменну кнопку на панелі інструментів, 

малюнок 2.9. 

Програма CoreWRA W 
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При цьому панель атрибутів [!анель атрибутів при побудові спіралі. 

дозволить вам налаштувати наступне, 

малюнок 2.13: 
2 1. Число обертів спіралі. 

Допустимі значення - від 1 до 100; 

• • • 
22. Симетричність спіралі 

кнопки Symmetrical Spiral 
(Симетрична спіралі) і Logarithmk 
Spiral (Логарифмічна спіраль) 

визначає тип спіралі; 

23. Коефіцієнт розширення 
U ·ф·~ 

• • • '@ 

спіралі. Цей елемент управління, що 

складається з повзунка і числового 
поля, активний тільки при створенні 

логарифмічної спіралі. Значення в 

цьому полі вказується у відсотках і 

визначає ступінь розширення спіралі. 

12.1 з І Три зразки спіралей: з одни.м 
аавитко.м, си.метрична і логарифмічна. 

Тако:)Іс показаний пока;;1счик .миші і 

елементи виділення спіралі. 

•, 
Всі типи спіралей можна 

редагувати за допомогою інструмента 

Форма. Приклад подібного 

редагування 

малюнку 2.14. 
представлений на 

- ~'-.... 
((і;) -~-~~) 
~~~' 

І2.14ІПочаткова спіраль (зліва) і спіраль 
викривлена за допомогою іпстру.мепту 

Shape (Форл~а) з еле.ментами виділеют 
(з права). 

СІТКА 

Представляє собою комбінований 

об'єкт прямокутної форми, який 

складається з групованого набору 

однакових прямокутних кл ітинок. Створюється однойменною кнопкою, 

малюнок 2,9. На панелі атрибутів, малюнок 2.15, можна редагувати кількість 
стовбців і рядків (максимально допустиме 50), якщо при будуванні фігури 
утримувати натиснутою клавішу Ctrl, клпинки будуть мати ідеально 

квадратну ф~рму. 

~оо~!· -~· ~· ~~~.:.Ю ·-·-
~ ' m 

[:її] Па11ель атрибутів при малювапні сітки, а також 
сам створепий об'єкт і пока;;1счик .миші 

Якщо потрібно, можете розбити сітку на 

окремі клітинки командою Компоновка -7 
Розгрупувати, а потім редагувати кожну 

клітинку окремо, тоді при виборі однієї з них, 

панель атрибутів змінить опції на 

редагування прямокутників, маніпулюйте 

ними на свій розсуд, малюнок 2.16. 

Практичний посібпик 
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СТАНДАРТНІ ФІГУРИ 

Ну і на останнє, розглянемо створення простих фігур, 

колекцію яких нам надасть сама програма. Оберіть 

інструмент «Прості форми», малюнок 2.17, а потім зверніться 
до панелі властивостей, малюнок 2.18, відкрийте вкладене 
меню и оберіть потрібну фігуру. 

-.":.._.."""'"" 
Х: 0.0 M"L - 62.906_мм 100.0 % fj ') 0 0 
у: J!д.мм i ~.шмм_ J.QQ.D_ % • 

- 24 -

ропь1е форuь1 

[ЇЇ] 

До речі: Зверніть увагу, обираючи інструмент «Прості форми» 

• • на панелі інструментів можете побачити ще 4 інструменти, всі вони 
відносяться до простих фігур. 

Далі ми представимо вам серію панелей властивостей, які ви побачите при 

виборі тих або інших простих фігур. 

~ На малюнку 2.18, як ми вже розглянули показана колекція «Простих 
форм», а також опції їх настройки і розміщення, які ми також вже розглянули 

раніше на прикладах інших фігур 

~ Вибравши інструмент «Стрілки», наступний за інструментом 

«Прості форми», малюнок 2. І 7, ми одержимо наступну панель властивостей і 

групу фігур що дозволяють створити стрілки різного вигляду, малюнок 2.19. 

СВІ8сnІ: Еіе:І)ІІ..., •ІВА tрорма ~ 

с::><::>і}-1),~ ~'*} 
~ J]' d]" 11.:> .:::> D D 

12. t 91 D {:::J (J g О 0 0 

8 І 

<+N· 
8 І 

о 

~ Третя зліва на малюнку 2.17 кнопка створення «Блок-схем» або 
«Схематичних форм», малюнок 2.20 На панелі властивостей знаходиться 
кнопка, що містить колекцію елементів блок-схем. 

xt--~~~~~~~~--..~ 

D [] ILI DГві° о 8 8 8 Іі-ап---~ 

; ~· ~ ~ '~ ~ {;' 'Ш· , ~ ~rs; .. ·----12.201 D а е CD о І 
~~~~~~~~~~~~· 
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~ Далі передостання кнопка «Зірки», малюнок 2. 17, надає нам групу 
зірок різного виду і різною кількістю вершин, малюнок 2.2 l . 

~ х 

<>й~Ф 

000JtlI 
iQr c::::i а [її 

~ Остання кнопка в цьому перел іку, малюнок 2. l 7, дозволяє 

створювати і настроювати виноски або спеціальні поля для введення 

редагування тексту, малюнок 2.22, аналогічні наведеному в зразку. 

2.22 
D 99 
[Q ,Q /[] 

• • • 

До речі: Не забувайте про клавіші Ctrl і Shift. 
Редагування створених фігур, 

здійснюється аналогічно фігурам розглянутим вище. 

Крім того, майже кожна «Стандартна фігура» має 

маркер червоного кольору, перетягуючи який, ви 

можете змінювати створену фігуру. :©.:@ 
ПІДВЕДЕМО ПІДСУМКИ: дайте відповіді на питання 

1. Об'єкти в CorelDRA W, і:Х характеристики. Використання 

контекстного меню. 

2. Робоче середовище програми. Основні пршщипи роботи. 
З. Початок роботи. Варіанти початку. 
4. Склад вікна. Збере;ження документа. 
5. Робота зі сторінками документа. 

б. Режими перегляду документа. 

7. Відміна і повтор останніх дій. Робота з простими фігурами, 

можливості програми. 

8. Панель інструментів CorelDRA W. 
9. Створеиня прямокутника, закруглення всіх або декількох кутів. 

10. Створення еліпсів, можливості настройки і параметри. 
11. Створення багатокутників, мо:жливості настройки і параметри. 

12. Створення спіралей і сітки, мо;JІсливості настройки і параметри. 

13. Робота із стандартними фігурами. 

Практичний посібпик 
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ТЕМА З: МАЛЮВАННЯ 

Програма Core!DRA W має досить великий набір інструментів для 

створення і редагування л іній, на малюнку 3. 1 виділена серія інструментів 
призначена для малювання різного типу л іній , розглянемо їх по порядку. 

- - ] ПРЯl\ЮУГО~ТhНИК (F 5) 
~ З ТОЧЕЧНЬІЙ ПРЯМО~ТОJТhНИ 
d. 
~ 

БЕЗЬЕ ПИППКА 

инп 

инп 

ИНТЕ 

~
СВОБОДНАЯРУКА 

~
~:gпись ЕР~ 
ПОЛІLlИНИ 

З ТОЧЕЧНАЯ КРИВАЯ 

ІНТІРАRТИВНЬІЕ СОЕДИНЕНИЯ 

:~.=~РАЗМЕР РАЗМЕР КОП 
ОРМА (А 10) 

-z:нож 
,.І° ~~ЛАСТИК 
--; , ' / SmudgeBrush 

/ ftoughen Brush 

Нагадаю вам, що програма CorelDRA W в основному, саме і призначена 

для створення векторних зображень (хоча, вона непогано справляється і з 

бітмепом (бітмапом), але про це пізніше) отже, векторні зображення, це 

зображення які складаються з ліній. Раніше ми вже говорили про інженера 

Без'є який розробив дану технологію в 60-х роках. 

· ~ 

До речі: Технологія створення векторних зобра:жень за допомогою 

кривих була розроблена двома фахівцями - П'єром Без'є, інженером 

фірми Renault, і Полем де Кастел'є, ін:женером компанії Citroen. 
Працюючи над кресленнялш розробки нових авто, вони довго тримали у секреті 

свої відкриття і fІе розголошували і:х. Першим завершив свої дослід:ження Поль де 

Кастел'є, але з невідомих причин його роботи так і не були опубліковані. Новій 

технології було привласнене ім'я Без'є, хоча в основному всі ті математичні 

вирази, відповідно до яких виконуються графічні перетворення, були винайдені 

Полем де Кастел'є. (із зовнішнього дJtсерела) 

Отже в основу даного методу покладений принцип геометричного 

моделювання по алгоритму, який називається «Метод кривих Без'є», і широко 

використовується в комп'ютерному моделюванні. 

Метод кривих Без'є полягає в маніпулюванні лінією зображення за 

допомогою розбиття її серією точок з утворенням окремих сегментів, після 

чого кожен сегмент представляється власною кривою, що сполучає пару 

Програма CoreWRA W 
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обмежуючих його точок. Одержане зображення можна редагувати, 

переміщуючи, видаляючи або додаючи точки, а також змінюючи криві 

окремих сегментів. Так створюються найрізноманітніші фігури, які потім 

можна буде об'єднувати, корегувати , заповнювати кольором і, кінець кінцем, 

перетворювати в друковані зображення. 

Малювання кривих не таке складне, як здається на перший погляд, -
буде потрібен деякий час, щоб, так би мовити «набити руку» і освоїти 

«поведінку» ліній у віртуальному просторі, попм робота з ними для вас 

перетвориться навіть на задоволення. 

ДОВІЛЬНА ЛІНІЯ 

Нагадаю вам, що кожна лінія в основному 

складається з вузлів, точок і сегментів, керувати 

якими вам і доведеться навчитися, малюнок З.2. 

~ У чо~у різниця, запитаєте ви, м іж 

~ точками 1 сегментом, показаними на 
малюнку З.2? А різниці немає, просто кожна 

лінія, вона ж сегмент складається з точок (цьому 

нас ще в школі на математиці навчали). 

Лінії можуть бути замкнутими і незамкнутими, 

малюнок З.З. Для редагування ліній, згідно методу Без' є, 

кожен вузол містить два напрямних відрізка скривлення 

(лівий і правий), малюнок З.4, розглянутий нами на початку. 

Напрямні 

скривлення 

Точt;:"-._«;••••ту Ву~ 
управління \. 
напрямно \ .,.._ ____ __..,__~ 

•. 

"· 

Ці відрізки (або напрямні) використовуються для управління 

викривленням сегментів. Після створення лінії за допомогою цих відрізків, 

кривій надається потрібного вигляду і необх ідного вигину. До речі , самі 
напрямнt також можна збільшувати або зменшувати, відповідно 

змінюватиметься і поле впливу на сегмент. 

Практичний посіб11ик 
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ІНСТРУМЕНТИ МАЛЮВАННЯ 

Отже, поговоримо про кожний з них детальніше, 
малюнок 3.5 показує нам меню інструментів малювання. 

1. ІНСТРУМЕНТ ВІЛЬНОЇ РУКИ. 
Для створення лінії довільної форми виконайте 

- 28 -

наступні дії: обравши даний інструмент, натисніть і не відпускаючи шву 

кнопку миші, намалюйте довільну криву. 

Для завершення побудови просто відпустите кнопку миші. Програма 

автоматично згладить побудовану криву і розіб'є її на сегменти. Ступінь 

згладжування можна регулювати, для цього виконайте: меню Інструменти -7 
Опції -7 в лівій частині вікна виберіть і відкрийте розділ Інструменти -7 
виділіть Інструмент вільної руки -7 в центральній частині вікна налаштуйте 
за допомогою повзунка ступінь згладжування лінії -7 Ок. 

Якшо ви одержали не зовсім те, що хотіли, не поспішайте видаляти вашу 

лінію, спробуйте відредагувати її інструментом «Форма», вибравши його, ви 

можете виконати наступне: 

1. Змінити розташування сегментів, просто переміщуючи самі сегменти 

або вузли; 

2. Додати вузли, клацнувши двічі в будь-якій частині сегменту (або 
встановивши крапку клацанням мишкою і обравши на панелі властивостей 
кнопку(+)); 

З. Відредагувати вигин за допомогою напрямної, яка з'явиться при 
. . 

клацанн~ на вузш; 

До речі: Саму напрямну ви тако;ж моJ1сете змінити, збільшивши 

• • П: ви збільшите радіус викривлення лінії; зменшивши - зменшите 

скривлення. 

4 . Після створення лінії, ви зможете налаштувати її за допомогою панел і 

властивостей, малюнок 3.6, параметри якої ми вже розглядали вище; 
flанел. свойсrв Крм [!] 

. .-:- . . / --....__::_/ . 
• о • • 

До речі: Якщо під час малювання лінії натиснути і утримувати 

•• клавішу <Sliift>, то при переміщенні покажчика миші уздовж 

ІЮ/vtальованоїлініїу зворотному напрямі відбуватиметься послідовне 

стирання фрагментів ліній між вузлами. 

5. Якщо ви хочете просто побудувати пряму ЛІНІЮ, вибравши 

інструмент «Вільна рука», встановіть клацанням першу точку малювання, 

перемістіть мишку і поставте другу точку, одержите відрізок. 

Нижче приведемо вам серію малюнків, які демонструють використання 
інструменту «Вільна рука» і «Форма». 

Програма CoreWRA W 
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~:r---.......: : 
~ ~ . . . 

інструмент 

«Форма" 

"29" 

одаємо декілька 
.___,... ,_одаткових вузлів 

З вузлів витягаємо напрямні різної довжини і 

переміщуємо їх по колу, викривляючи вигиб 

сегмент 

Не забувайте, що самі 

вузли також можна 

переміщ вати 

ще трохи тренувань і з 

акого ... 

Після не дуже важких 

перацій ми змогли 

тримати щось таке ... 

-:~ Можна отримати 
• аке ... ~~ 

Все залежить від вашої фантазії~~ 9f 
2. ІНСТРУМЕНТ «КРИВА БЕЗ'Є» 
Взагал і , робота з ним трохи схожа на розглянуту вище, але побудову ви 

починаєте саме з напрямної, а вже переміщуючи її, ви редагуєте одержаний 

сегмент з подальшим уточненням кривизни сегменту за допомогою 

контрольних точок, напрямних кожного вузла. 

Звичайно, щоб опанувати роботу з інструментом Bezier буде потрібен 
деякий час, оскільки даний інструмент набагато складніше у використанні, ніж 

описаний вище. 

Принцип роботи такий: 

1. Оберіть інструмент Bezier; 
2. Затиснувши ліву кнопку миші, протягніть 

покажчик на деяку відстань, малюнок 3.7. Ви одержите 
напрямну синього кольору з двома контрольними 

.......... " ......... + 
,,о/ 

Початок побудови 

к ивої Без 'є 3.7 

точками управління на кінцях. Розмір і напрям цих відрізків визначають 

кривизну і форму кожного сегменту - чим далі маркер 

знаходиться від вузла, тим більше даний сегмент 

вигинатиметься. Відпустіть кнопку миші, коли кривизна 

напрямних, досягне необхідного розміру; 

3. Подальші дії полягатимуть саме в переміщенні 

вузлів напрямних, малюнки 3.8, 3.9; 
4. Закінчити побудову лінії можна натисненням 

клавіші <Пробілу>; 

Практичний посібпик 
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5. Якщо при побудові наступного сегменту не 
витягати з нього напрямні, а просто виконати 

клацання мишкою осторонь, ви побудуєте пряму 

сполучену з останньою крапкою. 

Для редагування створеною кривої за 

допомогою інструменту Beziel', використовується 
також інструмент Shape (Форма). 

·~ 
До речі: Інструмент Форма 

використовується для редагування всіх 

видів кривих, представлених на панелі 

інструментів малювання, малюнок 3.5 
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~ ' ",_ 
\ \ " 
: --·· ', \ .. 

"· " .. , 
~, ... ~; . .._," \ 

. 
Редагувштя кривої Без 'є 

за допомогою 

інструменту «Фор.ма» 

Утримування клавіші <Ctrl> натиснутою при побудові прямолінійних 
сегментів, дозволяє будувати суворо вертикальні і горизонтальні лінії: 

3. ІНСТРУМЕНТ «ПЕРО» 
Дещо відступимо від порядку розташування 

інструментів і наступним розглянемо інструмент «Перо», 

він аналогічний інструменту «Без 'є», відмінність якого 

полягає в тому, що в процесі переміщення покажчика 

миші в точку розміщення наступного вузла кривої, на 

екрані відображається зовнішній вигляд ще не побудованого сегменту. Це 

дозволяє точніше побудувати криву вже в її первинному варіанті 
(малюнок 3.10). 

Виконайте наступне: 

1. Оберіть інструмент «Перо»; 
2. Встановіть першу точку, перемістіть покажчик 

на невелику відстань (лінія ніби прив'язана до нього), 

поставте ще одну точку, і далі серією окремих клацань 

ви будете будувати ламану лінію; 

3. Якщо, під час малювання, ви натиснете ліву 
кнопку миші і протягнете лінію не відпускаючи її, 

інструмент перетвориться на Без' є ви зможете 

будувати аналогічні сегменти; 

4. Завершити побудову можна подвійним 

Програма CoreWRA W 
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клацанням; 

5. Щоб побудувати замкнуту криву, наведіть покажчик на першу точку 
побудови і клацніть на ній, тим самим, замкнувши лінію, (малюнок 3.11). 

4. ІНСТРУМЕНТ «КРИВА ПО З ТОЧКАМ» 
Призначений в основному для побудови довільної дуги. Принцип роботи 

такий: 

1. Оберіть інструмент; . 
2. Намалюйте відрізок; ~ 

. З. Перемістіть курсор миші убік, і відрізок Із.121 / 
з1гнеться за ним; 

_J 

4. Поставте третю точку, зафіксувавши вигин, малюнок 3.12. 
5. ІНСТРУМЕНТ «ПОЛІЛІНІЯ» 
Вважається найбільш зручним при малюванні ВІД руки, дозволяє 

створювати довільні лінії яю складаються з прямих і довільно мальованих 

сегментів, малюнок 3.13. 

/~.~ _,_ 
Із.131 • • • \,· 

Для використання цього інструменту, виконайте наступне: 

1. Виберіть інструмент Полілінія; 
2. Встановіть клацанням першу точку, перемістіть курсор, лінія прив'язана 

до нього; 

З. Встановіть другу точку клацанням лівої кнопки миші, лінія 

зафіксується в ній, але, все так само буде прив'язано до курсору мишки; 

4. Встановивши курсор в третю точку натисніть кнопку миші, але не 
відпускайте як в пункті 3, а затиснувши і утримуючи проведіть довільну лінію. 

Відпустіть кнопку миші; 

5. Зробіть ще серію клацань, закінчивши побудову подвійним клацанням. 
Як ви побачили, цей інструмент об'єднує в собі «Перо» і інструмент 

«Вільної руки», його так само, як «Без'є» можна редагувати інструментом 

«Форма»; 

б. Якшо потрібно, можете замкнути криву і заповнити її кольором, зведіть 

разом першу і останню точки, або використайте опцію «Автозакриття 

кривої» на панелі властивостей ~ . 

6. ІНСТРУМЕНТ «АРТИСТИЧНИХ ЗАСОБІВ ІНФОРМАЦІЇ» 
Обравши його, на панелі властивостей одержимо ще 5 

. . 
додаткових 1нструменпв, що дозволяють нам створювати 

різні живописні лінії, малюнок 3.14, перелічемо інструменти 
почерзі, з л іва на право: Preset (Заготівка), Brush 
(Пензлик), Sprayer (Пульверизатор), Calligraphic (Каліграфічне перо), 

Pressure (Перо з натиском). 
Крім того для кожного з них буде надана програмою панель властивостей 

з відповідними настройками, давайте розглянемо усі за порядком. 

Практичний посіб11ик 
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І. Інструмент preset (заготівка) - дозволяє малювати лінії обираючи їх 

з колекції шаблонів на панелі властивостей. Кожен шаблон-заготівка (малюнок 

25..1 . ,~. . 25..11 3.15), має власну унікальну 
F d' •io_ ~ ,? {і:, "< _ % А ~ ~ І... . форму з викривленнями 

• • • стовщеннями, яку можна 

~~~~,,?"': додатково модифікувати, 
~ змінюючи на панелі атрибутів 

її параметри. 

На панелі властивостей (малюнок 3.15, панель зліва) 
можна налаштувати: 

- Згладжування лінії (за допомогою повзунка); 

- Товщину лінії (як правило в мм); 

- Обрати один з варіантів шаблону малювання (розкритий 

список); 

Сам процес малювання ідентичний інструменту «Вільної 

руки», затиснули ліву кнопку миші, намалювали лінію. 

Можете використовувати до лінії різні заливки. 

До речі: Інструмент Фор.ма допомо:же вам тут 

відредагувати форму вже створеноїлініі: 

11. Інструмент brush 
(пензлик), також надає вам набір 

оригінальних мазків 
представлених на малюнку 3.16, • 
кожний з них дозволяє імітувати • 
малювання художнім пензликом 

або представляє готовий 

художній мазок. 

• • 

Аналогічно попередньому Інструменту, на панеЛІ 

властивостей ви можете налаштувати: 

- Згладжування лінії (за допомогою повзунка); 

- Товщину лінії (як правило в мм); 
- Вибрати один з варіантів шаблону малювання; 

І окрім цього: 

~ Кнопка Browse, (Огляд) дозволяє вщкрити 

діалогове вікно Огляд папок, в якому можна завантажити 

додаткові шаблони пензликів; 

- Кнопка ~ Save Artistic Media stroke (Зберегти мазок) -
використовується для збереження вказаного малюнку у вигляді 

мазка, з метою поповнення власної бібліотеки шаблонів 

пензликш; 

- Кнопка ПІ Delete (Видалити) - використовується для 

видалення з бібліотеки непотрібного мазка із створених вами 

ран1ше; 

Для створення нового мазка, виконайте наступне: 

Програма CoreWRA W 
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1. Створіть мазок; 

2. Відредагуйте його будь-якими інструментами; 
3. Змініть заливку; 
4. Натисніть кнопку «Зберегги», за умовчанням програма запропонує 

папку Custom Media Strokes, там знаходиться стандартна бібліотека мазків; 
5. Привласніть своїй заготівці ім'я, але не змінюйте розширення (*.cmx). 
Створений вами шаблон буде завантажуватися разом з іншими. 

Щоб видалити створений шаблон, виберіть його в переліку заготовок і 

натисніть кнопку Видалити. 00 
ІІІ. Інструмент sprayer 

(пульверизатор) унікальний 

інструмент, який ДОЗВОЛЯЄ 

уздовж намальованої вами 

лінії розмістити набір фігур 

(графічних об'єктів), які ви 

не пльки обираєте із 

заготовок, але і визначаєте 

скільки саме і яких фігур ви 

. ----------:----,, 

хочете 

малюнок 3.17. 

• 

розм істити, • 

На панелі властивостей 
ви можете налаштувати наступні параметри: 

• 

- Sizeot Object(sJ tobe Sprayed Розміри об'єктів розпилювання - призначений для 

непропорційної (якщо замок відкритий) або пропорційної (якщо закритий) 

зміни розмірів об'єктів ; 

- Кнопки завантаження шаблонів, збереження нових і видалення вже 

Існуючих, розглядалися вище; 

- Список Choice of spray order (Вибір порядку розпилення) - дозволяє 
обрати один з трьох варіантів розпилення: RandomJy (Випадкове), Sequentaly 
(Послідовне) , Ву direction (В залежності від напряму); 

Кнопка ~ Add to 
Spraylist (Додати елемент в ИС>СQІ/1ЬІЙпист 

список об'єктів розпилення) -
дозволяє після 

розпилювачем 

редагування її 

створення 

лінії 

параметрів, 

додати цей варіант розпилення 

в список шаблонів (в кінець 

списку); 

Кнопка ~!:} Spraylist 
Dialog - відкриває вікно діалогу, 

малюнок 3.1 8, яке дозволяє 

змінити набір елементів 

Практич11ий посіб11ик 

Лист~-

Очистить 

ок 3акрьrть 

3. 18 



Зозуля Світлана Вікторівна . 34 . 

розпилення. В л івій частині ві кна присутні всі доступні елементи, а в прав1и 

тільки ті , котрі ви хочете використати в шаблоні , очистіть список праворуч 

кнопкою «Очистити», а потім сформуйте потрібний вам набір, обираючи з 

колекції потрібні фігури і натискаючи кнопку «Додати». 

Три кнопки в центрі вікна, дозволяють переміщувати елемент в списку, 

або перевертати сам список зве х до низу або навпаки. 

- Поля з л ічильником ~1 1 О" - --- І Dabs/Spaciпg of 
Objent(s) to Ье Sprayed (Кількість копій і інтервали 

розпилення об'єктів) - верхнє поле дозволить задати 

коефіцієнт кратності розміщення комплекту зображень 

для використовуваного зразка розпилення (за умовчанням 

значення дорівнює І ). В нижньому полі даного параметру 

визначається інтервал між об'єктами , тобто проміжок між 

сусідніми елементами зображення ; 

- Кнопка ~ Rotation (Поворот) - дозволяє обертати 

х 

об'єкти навколо своєї вісі , вона відкриває вікно діалогу, малюнок 3. 19, в ньому 
за допомогою лічильника Angle (Кут) встановлюється кут 
оберту об'єкті в; 

- Кнопка '?'!о Offset (Зсув) відкриває вікно діалогу, що г.; Примениrьсмещение: 
дозволяє управляти зсувом об'єктів щодо базової лінії, 

малюнок 3.20; 
- Кнопка ~ Reset Values - дозволяє відновити 

початкові значення параметрів елементів розпилення. 

IV. Інструмент calligraphic (каліграфічне перо) - дозволяє створювати 

об'єкти аналогічні малюванню 

каліграфічним (плакатним) пером, 

малюнок 3.21. 
На панелі властивостей можна 

налаштувати: 

- Згладжування лінії (за допомогою 

повзунка); 

- Товщину л і нії (як правило в мм); 

- Кут нахилу пера щодо горизонтальної вісі. 
V. Інструмент pressure (перо с натиском) - основне призначення даного 

інструменту, це робота з графічним планшетом, який 

дозволяє вводити різні лінії з певним натиском. Але, якщо 

у вас такого немає, можете використовувати його як 

пензлик, малюючи від руки , для імітації натиску 

використовуйте клав1ш1 клавіатура вгору, вниз , 

малюнок 3.22. 
VI. Інструмент interactive connector 

J 

?/Іе_ро 
- Із.221 

Даний і нструмент знаходиться на пи же панеЛІ І нструментів, що 

розглядається нами, малюнок 3.5, називається Інструмент інтерактивного 

Програма CorelDRA W 



Зозуля Світлана Вікторівна "35" 
з'єднання (lnteractive Connector ТооІ), використовується при побудові блок­
схем з прямими і ламаними з'єднаннями. 

Спосіб побудови схеми досить таки простій: 

1. Створіть на листі декілька простих об'єктів, малюнок 3.23; 

----~-- -~-~__.'І ~~ · 
1
1 ~ 

% ,
%15 

3.23 

2. Оберіть на панелі властивостей інструменту тип лінії (пряма або 

ламана), малюнок 3.24 (а або б); 
3. Курсор миші прийме характерний вигляд ~~ . Підведіть курсор миші до 

об'єкту і з'явиться точка прив'язки, натисніть і утримуйте ліву кнопку миші; 

4. Перетягніть курсор до другого об'єкту і знайшовши наступну точку 

прив'язки, відпустите кнопку миші ; 

5. Можемо приступити до редагування сполучної лінії, малюнок 3.24. 
Кнопки редагування знаходяться на панелі атрибутів: 

~~ ю . ~ 

а в г д _ 

l3.2sl 
- меню 3.24 (в і д) - дозволяють обрати стр ілки на кінцях з'єднання; 

- меню 3.24 (г) - надасть різні типи ліній (пунктирні , суцільні , штрих-

пунктирні і т.д.); 

- меню 3.24 (е) - дозволить встановити товщину сполучної лінії; 

Також ви можете відредагувати сполучну лінію інструментом «Формю>, 

переміщуючи її вузли , малюнок 3.23 (вказаний стрілкою) . Можете виконати 

в ідгалуження від сполучної лінії, встановіть точку прив'язки на вже створеній 

вами раніше і відредагуйте її, малюнок 3.25. 
VII. Dimension (Спеціалізовані лінії креслень) 
Достатньо специфічний інструмент в програмі, скажу вам відразу, в 

CorelDRA W можна створювати досить складні двомірні креслення. Наприклад, 

як на малюнку 3.26. 

Практичний посібпик 
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Ф55 

N 
N 

12 
N 

+ 
N 

Із.261 
До речі , в практичній частині ми детальніше розглянемо цей процес. 

Поки поговоримо тільки про розм ірні лінії. 

Після вибору «Інструменту вимірювання» на панелі властивостей 

актив ізується б додаткових інструментів: Auto Dirnension Тоо І (Авторозм ір), 

Vertical Dirnension Тоо\ (Вертикальний розмір) , Horizontal Dirnension Тоо\ 
(Горизонтальний розмір) , Slanted Dirnension Тоо\ (Нахилений розмір), Callout 
Тоо\ (Виносна л інія) і Angular Dirnension ТооІ (Кутній розмір). 

Як правило, побудова ліні й креслення заснована на трьох клацаннях : 

І . Вибравши інструмент, наведіть його на фігуру і побачите точку 

прив'язки (вона виділяється), зробіть клацання ; 

До речі : За умовчанням прив'язки у вас не буде, тому 

• • підключіть іі; виконавши: меню Вигляд -+Прив'язка до об'єюпів. 

2. Переведіть курсор до наступної точки , також виконайте 

клацання; 

З. Обидві л інії прив'язані до мишки, відведіть її на в ідстань в іддаленості 

л інії від фігури і зробіть третє клацання. 

Проглянемо складові елементи панел і властивостей 1 стисло розглянемо 

їх використання, малюнок 3.27: 

1. Авторозмір - заснований на автоматичному визначенні виду розмірної 

лінії (горизонтальна або вертикальна), програма орієнтується по тому, в якому 

напрямі ви рухаєте курсор миші; 

2. Вертикальний розмір - встановлює вертикальн і розм ірн і лінії; 

З. Горизонтальний розмір - горизонтальні розмірн і л і нії; 

4. Нахилений розмір - встановимо діагональну лін ію; 

Програма CorelDRA W 



Зозуля Світлана Вікторівна "37" 
5. Виносна лінія - винесення для установки радіусу, діаметру або 

закруглення, будує лінію, що складаються з двох відрізків з точкою зламу і 

ВИНОСНОГО тексту; 

б. Кутній розмір - побудова кутових розмірних ліній; 

7. Стиль вимірювання - в списку можна обрати один з варіантів 

відображення розмірів: 

- Decimal (Десятковий) - значення розміру відображається у вигляді 

десяткового дробу; 

- Fractional (Дріб) - значення розміру відображається у вигляді 

змішаного натурального дробу; 

- US Engineering (Інженерний), US Architecture (Архітектурний) -
значення розміру відображається відповідно до стандартів США на виконання 

інженерних і будівельних креслень; 

8. Точність вимірювання - дозволяє в списку обрати кількість десяткових 

знаків ; 

9. Одиниці вимірювання - в списку можете вказати одиницю 

вимірювання ; 

10. Кнопка відображення одиниці вимірювання 

шдключає або вщключає режим відображення одинищ 

вимірювання; 

І 1. Напис перед розмірним числом - Префікс розміру. У це 

поле можете помістити напис який міститиметься перед розмірним 

числом; 

12. Напис після розмірного числа - Суфікс розміру. 

Аналогічно попередньому, напис, який міститиметься після 

розмірного числа ; 

І З. Режим динамічної прив'язки - включає або відключає 

х 

н2з-<1 

І• 123 •І І 

~ 
~ 

3.28 

режим автоматичного внесення змін в розмірні лінії і значення при зміні 

розмірів об'єкту; 

14. Розташування тексту - відкриває список, малюнок 3.28, що дозволяє 
обрати один з варіантів розташування 

тексту відносно розмірної лінії. 

Давайте розглянемо невеликий 

приклад, припустимо нам треба додати 

розмірні лінії фігурі на малюнку 3.29: 
1. Оберіть шструмент Із.291 

Горизонтальний розмір, встановіть ~-------------

його, згідно способу 3-х клацань 

описаному раніше; 
2. Відредагуйте товщину лінії; 

З. Відредагуйте саму лінію, 

виконайте: меню Вирівнювання -+ 
Break Linear Dimension Apart, а потім 
знову Вирівнювання -+ Розгрупувати Із.зоІ ,._ _____ s_1_."_, _____ _ 

Практичний посібпик 
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все. 

4. Знім іть виділення, а потім 

вид1шть один з фрагментів 

розмірної лінії . Можете посунути 

лінію ближче до фігури, додати 

стрілки на розмірній лінії; 

5. Додати текст, 

малюнок З.ЗО; 

б. Аналогічно відредагуйте 

вертикальну лін ію (до реч і , розмір 

виділеної лінії ви зможете 

переглянути як завжди на панелі 

властивостей), малюнок З.З І . 

7. Виберіть і нструмент 

Виносна лінія встановіть радіус 

великого і 

малюнок З.З2. 

малого кола, 

. 38. 

>: C:J >: 
N ,,. 

87 мм 

70° 

R З 

R 11 

87 .мм 

8. Інструментом Кутній розмір, встановіть розм ір вирізаного сектора , 

одержите щось схоже на малюнку З.З2. 

Втім, наш приклад тільки поверхневий, детальніше побудову креслень 

розглянемо в практичних завданнях. 

ПІДВЕДЕМО ПІДСУМКИ: дайте відповіді на питання 
1. В чому заклечається побудова фігури за методом кривих 

~ Без' є, історія, характеристика. 
• 2. Модель довільної лінії; інструменти що надаються програмою 

для створення ліній такого типу. 
З. Використання інструменту «Довільна крива» і крива по З точках. 

4. Використання інструменту «Полілінія». 

5. Використання інструменту «Крива Без' є». 

б. Використання інструменту «Перо». 

7. Використання інструменту «Живопис». 

8. Використання інструменту «Каліграфія» . 

9. Використання спеціалізованих ліній креслень: «Розмірні лінії», 

«Авторозмір», «Вертикальні, Горизонтальні лінії» . 

10. Використання інструменту «Кутній розмір», «Виносна лінія» . 

11. Використання інструменту «інтерактивна сполучна лінія». 

Програма CorelDRA W 
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ТЕМА 4: РОБОТА З ОБ'ЄКТАМИ 

МАНІПУЛЮВАННЯ ОБ'ЄКТАМИ І ЇХ ФОРМОЮ 

"39" 

Під маніпулюванням і редагуванням мають на увазі переміщення об'єкту 

на робочому листі або компонувальній області, а також зміна його форми і 
розміру. 

Програма Core!DRA W дозволяє виконувати з об'єктами наступні 

операції: 

- Переміщення; 

- Пропорційна зміна розмірів; 
- Не пропорційна зміна розмірів; 
- Розбиття об'єкту на фрагменти (інструмент «Форма»); 

- Поворот; 
- Зміна кута нахилу; 
- Додавання на об'єкт вузлів і маніпулювання ними; 
- Колірні корекції об'єкту; 
- Додавання ефектів; 
Можливість маніпулювати об'єктами, є однією з найважливіших 

складових роботи з графікою. Створений або імпортований об'єкт 

найімовірніше необхідно допрацьовувати змінюючи його розташування, 

розмір, форму і т.д. 

ЗМІНА РОЗМІРУ 

Перш ніж приступити до редагування об'єкту, покажіть програмі, з чим 

саме ви працюєте - виділіть цей об'єкт. Як правило, виділення проводитися 
інструментом «Указка». 

Як ми вже розглядали, після клацання на об'єкті з'являються маркери 

виділення, малюнок 4.1: 
Маркери непропорційної 

з.міпи аз.мі 

Маркери пропорційної з.міни 

роз.міру 

- Якщо за допомогою миші переміщувати маркери непропорційної зміни 
розміру, ви викривите малюнок завширшки або в висоту; 

- Якщо переміщати маркери пропорційної зміни, малюнок буде або 

зменшуватися, або збільшуватися, при цьому зберігаючи пропорції; 

- Якщо схопити курсором миші маркер переміщення ви можете 

пересунути об'єкт. 

Для того, щоб виділити відразу декілька об'єктів, сл ід скористатися 

клавішею <Shift>. Утримуючи цю клавішу натиснутої, можна виділити групу 

об'єктів, по черзі клацаючи на них мишкою. Для виключення об'єкту з складу 

групи необхідно ще раз клацнути на ньому з натиснутою клавішею <Shift>. 

Практичний посібпик 
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До речі: Для виділення всіх об'єктів документа можна 

•• скористатися комш1дою .меню Правка (Редагувати) - Виділшпи всі 
- Об'єюпи. Для зняття будь-якого виділет·tЯ досить натиснути 

клавішу <.Esc>. 
Для виділе1и1я всіх об'єктів документа існує ще два способи: або двічі 

клацніть 1ю ююпці інструменту Pick на панел і Toolbox, або натисніть 

комбінацію клавіш <Ctrl+A>. 
ОБЕРТАННЯ ОБ'ЄКТУ 

Часто на практиці виникає необхідн ість повернути об'єкт на довільний 

кут (раніше ми вже розглядали , як задати об'єкту точний кут оберту за 

допомогою панелі атрибуті в). 

Після вид ілення , виконайте ще одне клацання мишкою на центральному 

маркері переміщення і отримаєте маркер обертання , малюнок 4.2 

о 

Вісь 

Маркери 

овільного обе таюm 

Вісь обертают 

пе еміи ена 

Маркери 

скосу 

•• 
До речі: об'єкт мo:JtCfta обертати не тільки відносно його 

центру, мо:J1сете самостійно регулювати вісь обертающ просто 

перетягнувши іі'лшшею, малюнок 4.3 
СКРИВЛЕННЯ (нахил) ОБ'ЄКТУ 

Об'єкт можна нахиляти відносно горизонталі і вертикалі - просто 

перетягніть маркери скосу в потр ібному напрямі, малюнок 4.4. 

ПЕРЕМІЩЕННЯ ОБ'ЄКТУ МІЖ ДОКУМЕНТАМИ 

1. Відкрийте документ з об'єктом, відредагуйте розмір вікна, щоб воно 

займало приблизно половину екрану; 

2. Відкрийте другий документ (у який ви переміщуватимете об'єкт) 

також в ідредагуйте його розмір на другу половину екрану; 

З. Перетягніть об'єкт мишкою з першого в ікна в друте, малюнок 4.5. 
До речі: Мо:жете використовувати стандартні комбінації 

• • клавіш «Вирізати» (Ctrl + Х) або «Копіювати» (Ctrl + С) і 

«Вставити» (Ctrl +V). 

Програма CorelDRA W 
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ТРАНСФОРМАЦІЯ ОБ'ЄКТУ ЗА ДОПОМОГОЮ ДОКЕРА 

Раніше ми вже говорили, що докери - це плаваючі вікна, як правило, 

розташовані в правій частинt в1кна, вони містять спеціалізован і команди. 

Розглянемо докер трансформації, він дозволить нам виконати маніпуляції 

з об'єктом точніше з координатами, що вводяться. 

ПОЗИЦІОНУВАННЯ 

Виконайте: Меню Вікно -+ Докери -+ 
Трансформації -+ Позиції (почнемо з неі), 

відкриється вікно діалогу, малюнок 4.6. 
з його ДОПОМОГОЮ ви зможете: 
А - переходити по вкладках докеру; 

Б задати значення координат 

розташування об'єкту по вертикалі і горизонталі ; 

В - встановити режим обчислення нових 

координат щодо заданої точки відліку, а не 

стандартної системи координат сторінки ; 

Г - дев'ять вар іантів розташування точки 

відліку, відносно якої обчислюватимуться 

координати позиції переміщення; 

Нижче у вікні знаходяться дві кнопки: 

1. «Застосувати до дублікату» - створить 

коmю видшеного об'єкту з вказаними 

параметрами; 

Практичний посібпик 
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озиция: 
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2. «Застосувати» - застосує настройки до оригіналу. 
До речі: На кож1-1ій вкладці докеру Траисфор.маt{ії в ниж11ій 

•• части1-1і розташова1-1і дев 'ять віконець, при 

цьому, в процесі роботи, обирати мо:жна лише 

одне з 1-1их. Ко:жне віконце відповідає визначеному маркеру 

виділення об'єкту. Кругле віко1-1це в центрі відповідає 

центру виділеного об'єкту). 

ОБЕРТАННЯ 

У цьому ж докері перемкніть вкладку в позицію 

«Обертання», малюнок 4.7. 
Вікно містить наступні настройки: 

Б - кут оберту, введіть значення в поле або 

встановіть його за допомогою кнопок лічильника; 

В - координати розташування центру обертання 

по вертикал і і горизонталі, відносно якого буде 

проведений поворот об'єкту ; 

Г - актив ізує режим автоматичного обчислення 

координат центру обертання щодо вибраного 

маркеру виділеного об'єкту. В цьому випадку 

програма сама обчислює координати центру 

обертання об'єкту і помістить їх в лічильники Г: і В: , 

малюнок 4.7 В; 
Д - відносно якого кута ви хочете повернути 

фігуру. 

Так само як і у вікні вище, ви можете 

Т~= 

Принять 

4.7 

застосувати зміни як до самої фігури , так і створити її копію із зм інами. 

•• 
До речі: Введене в лічильник «Кут» значе1-11-1я у вигляді 

негативної величини відповідає повороту об'єкту за годи1-11-1иковою 

стрілкою, а позитивної величини - проти годинникової стрілки. 

МАСШТАБИ ДЗЕРКАЛЬНЕ ВІДОБРАЖЕННЯ 

Це наступна вкладка, докеру, який ми розглядаємо, малюнок 4.8, вона 
дозволяє: 

Б - задати масштаб у о/о щодо початкового розм іру ; 

В - відобразити об'єкт горизонтально або вертикально; 

Г - якщо не встановлений прапорець «Не пропорційно» - змінюючи один 

параметр масштабу, другий змінюється автоматично таким чином, щоб 

зберегти пропорції; 

Д - дозволяє вказати відносну точку обертання , експерименти з даними 

параметрами дивитеся на серії малюнків 4.9. 
Останні дві вкладки ЗДВИГ і РОЗМІР ми розглядати не будемо, їх опції 

аналогічні розглянутим вище і говорять самі за себе. 
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н Трансформация= х 

Повернули відносно 

центральної вісі і застосували 

до дvблікатv 

rJ rJ rJ -~ ~ ~ 

t)He~ 

f:'! 
е 

f:'! 

[ п..,...", 
г---n::= 

І Применить ii:. .о.~бликат!:j J 

І Прцмениrь І 

Повернули відносно одного з бокових 

маркерів обертштя і також 

застосvвали до дvблікатv 

[ЇЇ] @] 

СТВОРЕННЯ КОПІЙ ОБ'ЄКТУ 
При роботі зі складними фігурами часто виникає необхідність створення 

масиву практично однакових фігур, щоб не повторювати свої дії безліч разів і 

не витрачати час, звичайно ж краще застосувати команди програми, 

призначені полегшити вам створення дублікатів, тим більше що тільки для 

створення копії існує З види команд: 

КОПІЮВАННЯ ОБ'ЄКТІВ 

Щоб скопіювати об'єкт або все зображення, виконайте наступні дії: 

І . Виділіть об'єкт або зображення інструментом «Указка»; 

2. Оберіть в меню команду Правка (Редагувати) -+ Копіювати (або 

натисніть комбінацію клавіш Ctrl+C); 
З. Потім виберіть команду Правка (Редагувати) -+ Вставити (також 

можете просто натиснути поєднання клавіш Ctrl+ V). Після виконання, кошя 

об'єкту буде поміщена на оригінал - тобто в одному і тому ж місці 

знаходитиметься вже два екземпляри початкового об'єкту. 

Перемістіть інструментом «Указка» дублікат в необхідне місце 

сторінки. 

Копіювання об'єкту можна виконати і методом 

перетягування . Для цього виконайте наступні дії: 
І. Виділіть об'єкт, перемістіть його правою 

кнопкою миші на нове місце; 

2. Відпустіть кнопку миші, відкриється контекстне 

меню в якому слід обрати команду «Копіювати сюди» , 

дивіться малюнок 4.10. 

Практичний посібпик 
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ДУБЛЮВАННЯ ОБ'ЄКТІВ 

Слід зазначити, що ці операції дещо відрізняються. Щоб створити 
дублікат об'єкту або зображення, виконайте наступні дії: 

1. Виділіть об'єкт або зображення; 

2. Виберіть в меню команду Правка (Редагувати) -+ Дублювати (або 

натисніть поєднання клавіш Ctrl+D); 
З. Потім оберіть команду Правка (Редагувати) -+ 

Вставити, (також можете просто натиснути поєднання 

клавіш Ctrl+V). Після виконання даних дій на сторінці 

з'явиться об'єкт або зображення, зміщене трохи вправо і 

вгору відносно початкового (малюнок 4.11). 
Перемістіть виділений дублікат інструментом 

«Указка» в необхідне місце листа. 

• • • 

~: 
4. 11 

До речі: Найпростіший спосіб одержати дублікат об'єкту -
це виділити його і натиснути клавішу <+>. Проте в цьому випадку 
знов створений дублікат розташовується поверх оригіналу. 

КЛОНУВАННЯ ОБ'ЄКТІВ 

На відміну від операції дублювання, між клоном і початковим об'єктом 
зберігається зв'язок, що дуже зручно при необхідності відредагувати 

достатньо велику кількість дублікатів. 

Щоб клонувати об'єкт або зображення, виконайте наступні дії: 

1. Виділіть об'єкт або зображення; 

2. Виберіть в меню Правка (Редагувати) -+ Клонувати. Поряд з 

оригіналом з'явиться створений дубль-клон (малюнок 4.11); 
З. Для отримання наступного клону, повторіть попередню послідовність 

операцій. 

До речі: Зверніть увагу, на те, що клон створюється лише з 

початкового об'єкту, а клон з клону створити не.можливо, оскільки 
при виділенні клону команда Clone в меню Edit стає недоступною. 

Зв'язок між клоном і початковим об'єктом є однонаправлений і у разі 

редагування початкового об'єкту, одночасно з ним відповідні зміни 
стосуються всіх клонів даного об'єкту. За допомогою рядка стану можна легко 

визначити, чим ви маніпулюєте в даний момент - початковим об'єктом або 

клоном, малюнок 4.12. 
Якщо внести будь які зміни в оригінал, 

ці ж зміни будуть автоматично застосовані 

до клону, але як тільки ви зміните клон, 

зв'язок в цьому виді оформлення 

автоматично буде розірваний, наприклад: 

1. Створимо об'єкт, а потім його клон. 
Перемістимо клон трохи убік; 

2. Змінимо заливку об'єкту, заливка 
. . . 

КЛОНУ ЗМІНИТЬСЯ ВІДПОВІДНО; 

З. Змінимо заливку клону, початковий 

~~угоrьни<вкл. Слой 1 

а; инструмент с дsойньt1 щелчкон ВЬ!бирает все об~ 

4.12 
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об'єкт залишиться без зм ін. Після цього зв'язок в заливках розірваний, якщо ви 

знову зміните заливку оригіналу, клон не успадкує її і залишиться зі своїм 

кольором. 

Проте, якщо ви зміните розмір оригіналу, ~ 81!!6Р•т•ш•блон 
КЛОН ЗНОВУ буде ЗМіНеНИЙ, ОСКіЛЬКИ ЦеЙ ВИД ' Вер!:JУТьклонусsойствашаблона 

- ------­зв'язку не розірвано. Змінивши окремо клон, О Преобрmш•!<риоую 

ви розірвете зв'язок. Теж стосується товщини і 

кольору контуру. 

Щоб відновити зв'язок клону з оригіналом викличте на клоні контекстне 

Клон ~л-еки 

Клон Конт~ 

меню, малюнок 4.13 і оберіть команду «Повернути 

клону властивості шаблону», ці дії відкриють вікно 

діалогу, малюнок 4.14. У ньому будуть активні лише ті 
опції, які описують дії, виконані тільки над клоном, без 
відповідної зміни його оригіналу. Установка того або Клон трансформации 

іншого прапорця викличе відміну раніше виконаної 

окремо над даним клоном дії - тим самим буде знову 0 Jтм•нип 
відновлений зв'язок між цим клоном і його оригіналом. 

Встановіть необхідні прапорці і клацніть на кнопці ОК. l4. t4I 
До речі: Команда копіювання працює через буфер обміNу 

Windmvs. Поміщені в цей буфер зображення можна потім вставити 
в поточNиЙ докумеNт, в іNший докумеNт CorelDRA W або в 

документи іNших програм Windows. Команда дублювання і клонувамя, 

викоNується без заNесенNЯ до буфера обміNу Windows. 

КОПІЮВАННЯ ВЛАСТИВОСТЕЙ ОБ'ЄКТІВ 
В деяких випадках виникає необхідність створити різні об'єкти, але 

оформити їх однаково, тобто однакова заливка, товщина і колір контуру, 

розм1р тощо. 

Ви звичайно можете проглянути параметри оформленого раніше об'єкту, 

виконавши команду: Вікно 7 Докери 7 Властивості, а потім послідовно 
застосувавши такі ж настройки до кожного наступного об'єкту, але програма 

CorelDRA W пропонує вам простіші дії, лише вказавши, які саме властивості 

необхідно скопіювати у одного об'єкту і привласнити їх іншому. 

Розглянемо на прикладі: 

1. Створимо 2 об'єкти, наприклад коло і квадрат; 
2. Оформимо коло заливкою, змінимо товщину і колір контуру; 

З . Інструментом «Указка>) 

виділимо об'єкт, який не 
оформлений (квадрат), його нам 

необхідно змінити відповідно до 

властивостей другого об'єкту; 

4. Виконаємо команду: 

Правка -+ Копіювати 

властивості з ... , 
виконання якої 

в результаті 

на екрані 

Под.сказка: Вь1 можете копи· 
ровать свойства, пер ет аскизая 

один обьект в другой, испо11ьзуя 

правую кнопку МЬІШИ. 

ок Отменить 

После нажаrия ОК вь16ерите. откуца коnироваrь обьект. 

[Ш 
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відкриється діалогове вікно «Копіювати властивості», показане на 

малюнок 4.15. 
В цьому вікні встановимо прапорці опції для кожної характеристики, 

значення якої сл ід скопіювати з оформленого об'єкту. Після клацнемо на 

кнопці ОК. 

На екрані з'явиться велика чорна стр ілка 

(малюнок 4. 16), яку необх ідно підвести до другого 

(оформленого) об'єкту, і клацнути лівою кнопкою 

миші. Після цього відбудеться автоматичне 

копіювання тих властивостей оформленого об'єкту, 

"":о: ~ 
для яких у вікні «Копіювати властивості» були встановлен і прапорці опці й, з 

автоматичним привласненням їх не оформленому об'єкту. 

ГРУПУВАННЯ І РОЗГРУПУВАННЯ ОБ'ЄКТІВ 

Операція групуван ня об'єктів припускає об'єднання декількох об' єктів і 

подальшої маніпуляції групою як єдиним об'єктом. 

Виконуване форматування застосовується одночасно до всіх об 'єктів, що 

входять до групи. 

Для того, щоб згрупувати об'єкти, виконайте наступне: 

І . Виділіть декілька об'єктів , скориставшись інструментом «Указка» при 

натиснуті й клавіші Shift (проте, якщо група дуже велика і складається з безлічі 

дрібних фігур цей спосіб не дуже зручний. Для виділення, перемістіть курсор 

трохи вище і убік групи фігур , натисн іть л і ву кнопку миші і не відпускаючи 

протягніть прямокутник виділення по діагоналі через всю групу. Всі фігури 

що входять в межі прямокутника 

будуть виділен і , малюнок 4. 17); 
2. Вибер іть команду: меню 

Компонувати (Вирівнювання) -+ 

Група (або натисніть комбінацію клавіш 

Ctrl+G. Після цього єдині маркери 

виділення з'являться у всієї групи ; 

З. Щоб знову мати можливість 

редагувати окрем і об'єкти включені в 

групу, розгрупуйте Гі, виділивши і 

виконавши: Компонувати 

(Вирівнювання) -+ Розгрупувати 

(Розгрупувати все) або комбінація 

клавіш Ctrl+U. 
Для зняття з об'єкті в видшення клацніть мишею в будь-якому місц і 

сторінки . 

ВІДНОСНЕ РОЗМІЩЕННЯ ОБ'ЄКТІВ 

При роботі с масивом окремих об'єктів виникає необхідн ість розміщувати їх 

одне відносно одного (уявіть собі колоду карт) деякі об'єкти знаходяться на 

задньому плані, із-за чого стають невидимими повністю або частково. Операції 
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відносного розміщення об'єктів припускають вирівнювання розташованих в 

одному документі об' єктів відносно одне одного без зміни інших їхніх 

властивостей. В результаті при редагуванні може виникнути необхідність 

перемістити той чи інший об'єкт поверх всіх останніх чи навпаки, під всі інші, які 

присутні в цій частині робочої області документа. Програма дозволяє отримати 

самі різні варіанти взаємного розташування і накладення об'єктів. 

- В111ровкять ~ распро,цолкть > (і5) Щ G [еверхт ... т] fiD fl1 О 
П2рядок Ctrl+Home: 

Ctrl+End 

:~ uzменмть груп роаку 

~ Отменмт~ rpynrиpoaкv полностью 
Shift+PgUp 

Shift+PgDn 

Ctrl+PgUp 

Ct~+PgDn 
ieJ 
!і" 
et Qлокироеать обьеІСТ 

r 
<Ц_ У~аноеить перед". 

~ ~станоеить я". 

·~~~~~~~~~~~~~~~~ 

14.181 

Керування відносним розташуванням об'єктів виконується за допомогою 

команди меню Компоновка (Вирівнювання) -+ Порядок, малюнок 4.18, 
відкриється вкладене меню. Всі перелічені варіанти з поясненнями наведені в 

табл иці. 

Команда 
Швидкі 

Виконувана операція 
клавіші 

Компоновка -+ Порядок -+ 
Shift+PgUp 

Розміщення виділеного об'єкту попереду 

На передній план шару всіх об'єктів 

Компоновка -+ Порядок -+ 
Shift+PgDn 

Розміщення виділеного об'єкту позаду 

На задній план шару всіх об'єктів даного документа 

Компоновка -+ Порядок -+ Розміщення виділеного об'єкту вперед на 
На рівень (один) вперед 

Ctrl+PgUp 
один крок, тобто на ОДИН об'єкт який 

розташований в даний момент перед цим 

об'єктом 

Компоновка -+ Порядок -+ Розміщення виділеного об'єкту позаду 

На рівень (один) назад Ctrl+PgDn об'єкту, розташованого в даний момент за 

ним (на один шар назад) 

Компоновка -+ Порядок -+ 
Ctrl+Home 

Переміщення об'єкту на передній план 
На передній план сторінки сторінки 

Компоновка -+ Порядок -+ 
Ctrl + End 

Переміщення об'єкту на задній план 

На задній план сторінки сторінки 

Компоновка -+ Порядок -+ Розміщення виділеного об'єкту перед будь-яким 

Встановити перед ... вказаним об'єктом даного документа (задається за 

ДОПОМОГОЮ чорної стрілки-покажчика, її необхідно 

навести на той об'єкт, перед яким повинен бути 
розміщений виділений об'єкт, і клацнути лівою кнопкою 

миші) 

Компоновка -+ Порядок -+ Аналогічна попередній команді. Розміщення виділеного 

Встановити за ... об'єкту після будь якого вказаного в даному документі 
(задається за допомогою чорної стрілки-покажчика) 

Практичний посібпик 



Зозуля Світлана Вікторівна . 48. 

Команда 
Шв1щкі І Виконувана операція 
клавіші 

Компоновка -+ Порядок -+ Розміщення об'єкті в в зворотному порядку, відповідно 

Зворотний порядок ДО їх взаємного розташування у нинішній момент 

(доступ до команди можливий ТІЛЬКИ після виділення 

всієї групи об'єкті в) 

ВИРІВНЮВАННЯ ОБ'ЄКТІВ 

Операції вирівнювання об'єктів виконують упорядкування розташованих в 

одному документі об'єктів відносно один одного і відносно заданої лінії (краю 

сторінки документа), причому, решта властивостей і параметрів об'єктів не 

змінюється. Дані операції виконуються за допомогою інструменту «Указка» і 

меню Компоновка (Вирівнювання) -+ Вирівнювання і розподіл. У вкладеному 

меню цієї команди (малюнок 4.19) зліва, розташовані невеликі ескізи-п ідказки, що 

наочно характеризують результат застосування даної операції. Поряд, розміщено 

ім'я команди, а в правій частині переліку- швидкі клавіші . 
Вь1ра11ни11ание Зффекть1 Рисунки Текст Инструменть1 Окно Помощь 

Трансформации 

~ Очистить трансформации 

• $,. Вь1 ра11ни11ание сле110 

..,..,.---'--'-'--,,_:'\------------• ',..§1 Вь1равнивание cnpaao R 
Ctrl ... G ПQ Вь1ра 11нивание с11ерху Т 

[]<) Вь1ра11нивание сни1у 

~ Блокировать об'Ьект 

t.. 
5 Ь<<l"ЬІ 

Формирое~ние: 

~ Вь1равнить по горизонтальному центру Е 
~~ Вь1равни11ание по вертикальному центру С 

(і) Центр страниць1 
(І] Центр к странице горизонтально 
~ Центр к стр1нице вертикально 

,.§1 Вь1раенить и рапр~~ить". 

До ре•1і: Лінія, по якій виконується вирівнювштя об'єктів групи, 

• • виЗNачається як край того об'єкту, який був доданий в групу останнім 
(інструмент «Указка» з натиснутою клавішею <Sliift>). Якщо 

об'єкти були об'єднані в групу за допомогою виділею·ІЯ інструментом Pick 
(Указка), то лінія вирівнювают встановлюється по самому крайньому 

об'єкту групи у вибраному напрямі. 

у б та лиц1 нижче детально описуються команди даного пщменю: 

Кома11да 
Швидкі 

В11ко11ува11а операція 
клавіші 

Вирівнювання 
L 

Вир івняти виділен і об'єкти відносно ЛІВОГО краю 

л іворуч групи 

Вирівнювання R Вирівняти виділені об'єкти відносно правого краю 
праворуч групи 

Вирівнювання зверху 
т 

Вир івняти виділені об'єкти відносно верхнього краю 
групи 

Вирівнювання знизу 
в 

Вир івняти виділен і об'єкти в ідносно нижнього краю 
групи 
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Команда 
Швидкі 

Виконувана операція 
клавіші 

Вирівнювання по Вирівняти центри виділених об'єктів по горизонталі 

горизонтальному Е 
центру. 

Вирівнювання по 
з 

Вирівняти центри виділених об'єктів по вертикалі 
вертикальному центру 

Центр сторінки р Вирівняти виділен і об'єкти по центру сторінки 

Центр до станиці Вирівняти виділен і об'єкти по горизонтальному 

горизонтально центру сторінки 

Центр до станиці Вирівняти виділені об'єкти по вертикальній лінії, 

вертикально що проходить через центр сторінки 

Вирівняти і Відкриється однойменне вікно 
розподілити 

Після вибору команди меню «Вирівняти і розподілити)) на екран 

виводиться діалогове вікно, яке може бути відкритим і під час роботи, що 

дуже зручно . 

Дане діалогове вікно, малюнок 

4.20, має дві вкладки «Вирівняти)) і 

«Розподілити)), що містять прапорці 

опцій для вибору необхідної операції 

вирівнювання виділених об'єктів. 

Якщо потрібно вирівняти групу 

об'єктів щодо певного об'єкту, то при 

виділенні групи необх ідно клацнути 

на даному об'єкті в останню чергу. 

Вь1равнить и расnределить І = І @І~ І 

в~ра!Н1ТЬ l Р•щ~едеnпь І 

~ ~~ .§\ 
ІЕJ Леоо rtJ Uеюр ЕІ Право 

rJO і!:] Верх 
8t1раЕ11Ить nо 

~ ~~ії.іі 
ІЕІ Край страниц~ 

[!:] І.Jентр страниц~ 

!JQ ІЕІ Низ tEJ 81:11ра енить по сет~ 

На першій вкладці 14.201 J 
І Гір.11'[<НИт• JІ ЗіІtсрІ:НЬ І 

«Вирівнятю> опції підказки говорять 

самі за себе, а ескізи-підказки допоможуть визначитися з призначенням опції. 

Після встановлення необх ідних прапорців (в залежності від необхідного 

типу вирівнювання прапорців може 

бути встановлено одночасно кілька), 
клацніть на кнопці «Застосувати)) і 

виділені об'єкти вишукуються у 

відповідності до обраних опцій . 

На другій вкладці 

«Розподілити)) даного вікна 

(малюнок 4.21 ), зліва розташовані 

прапорці опцій для рівномірного 

вертикального розподілу виділених 
об'єктів з однаковою відстанню між 

ними, а зверху розташовані прапорці 

8ь1равнить и распределить і = І @ l..a...J 

в~ра-ть І Р•щ~едеnпь І 

f1o f1 Щt; ~ 
IEJ Леоо EJ Uентр IEJ Интер"л :J Право 

~ ІЕІ~~ 
Раmредеrить по 

::t. ІЕІ Uентр @ Степень •~бора 

#{ ІЕІ Интер"л ~ с,..,.... страниц~ 

~ і!:] Низ 

І Гір.11'[<НИть JІ За~1:11ть І 

опцш для рівномірного горизонтального розподілу виділених об'єктів і 

відстані м іж ними. Після установки необхідних прапорців, яких може бути 

також декілька, залежно від необхідного варіанту розподілу об'єктів, клацніть 
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на кнопці «Застосувати» і об'єкти будуть розподілені відповідно до вказаних 

опцій. 

ВІДМІНА ВСІХ ПЕРЕТВОРЕНЬ 

Якщо в процесі роботи потрібно буде відмінити виконані перетворення і 

повернутися до початкового стану об'єкту, скористайтеся командою меню 

Правка (Редагувати) -7 Відмінити. Ця команда допускає відміну декількох 
останніх виконаних операцій, кількість яких задається у вікні настройки 

параметрів документа програми Core!DRA W. Якщо необхідно відмінити всі 

перетворення, виконані в даному сеансі роботи з документом і повернутися до 

його первинного вигляду, скористайтеся командою меню Компоновка 
(Вирівнювання) -7 Відмінити трансформації. 

ПІДВЕДЕМО ПІДСУМКИ: дайте відповіді на питання 

1. Що має на увазі операція маніпулювашІЯ об'єктами і іх 

формами. Виділення об'єктів. Відміна всіх перетворень. 
2. Докер трансформації і його опції. 
З. Створення копій об'єкту. Способи. 

4. Копіювання властивостей об'єкту, групування і розгрупування. 
5. Вирівюовштя об'єктів. 
6. Відносне розміщення об'єктів. 

ТЕМА 5: РОБОТА З ВУЗЛАМИ 

ІНСТРУМЕНТ ФОРМА 

Як ми вже розглядали вище, створення фігури 

часто зводиться до маншулювання вузлами на 

сегментах, тому зараз ми стисло розглянемо 

можливості цих самих дій. 

Також, раніше було сказано, що робота з вузлами 

виконується спеціальним інструментом призначеним 

для цього - інструментом «Форма», малюнок 5.1. 

румонт формь1 (FlO) 

При виборі даного інструменту автоматично відкривається панель 

атрибутів, яка містить додаткові опції роботи, малюнок 5.2: 

1. ± Кнопка «Додати вузол» - використовується при 
створенні нового вузла. Вузол створюється на лінії в тому 
місці , де була встановлена точка клацанням миші. 

2. ,::: Кнопка «Видалити вузол» - застосовується для 

видалення зайвих вузлів. Для цього необхідно виділити вузол 

або вузли і клацнути на даній кнопці. 
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З. І :->! Кнопка «З'єднати два вузли» - об'єднує два виділені вузли 
незамкнутої кривої в один, внаслідок чого вона перетвориться в замкнуту 

лінію. 

4. !->: Кнопка «Розбити криву» - з'єднання між сегментами у виділеному 
вузлі видаляється - тобто створюються два вузли , що обмежують сусідні 

сегменти. 

5. / Кнопка «Перетворити криву в лінію» - використовується для 

перетворення криволінійного сегменту в прямолінійний. 

б. f" Кнопка «Перетворити лінію в криву» - використовується для 
перетворення прямолінійного сегменту в криволінійний. 

7. 11\ Кнопка «Створити вузол з гострим кутом» - застосовується для 
перетворення виділеного вузла в кутній вузол . 

8. ~ Кнопка «Зробити вузол розтягування» (Згладжений вузол) -
використовується для перетворення виділених вузлів у вузли розтягування , або 

згладжені вузли. 

9. 7"\ Кнопка «Зробити вузол симетричності» - використовується для 

перетворення виділених вузл і в в симетричні вузли. 

10. (.;,{ Кнопка «Повернути (обернути) напрям кривої» - використовується, 
якщо необхідно змінити напрям формування сегментів на протилежний. 

11. ~ Кнопка «Замкнути криву» - використовується для з'єднання двох 
виділених вузл ів прямолінійним сегментом. 

12. )>І Кнопка «Вилучити фрагмент» - використовується для видалення 
складеного сегменту, вузли якого видшею. 

13. ~ Кнопка «Автоматичне замикання кривої» - управляє режимом 
перетворення розімкненого контуру в замкнутий. 

14. d;] Кнопка «Масштаб і розтягування вузл ів» - включає режим 
масштабування і переміщення виділених вузлів. 

15. r:f Кнопка «Поворот і нахил вузлів» - включає режим нахилу і 
повороту виділених вузлів. 

16 .• ~~· Кнопка «Вирівняти вузли» - дозволяє вирівнювати виділені вузли 
відносно один одного. 

17. Уі Кнопка «Еластичний (гнучкий) режим» - управляє режимом 
створення (перетворення) еластичної кривої. 

18. ~ ·~ Кнопка «Вибрати усі вузли» виділяє всі вузли виділеної кривої або 
контуру. 

19. І О Ф- 1 У полі «Згладжування кривої» можна встановити рівень 
згладжування, скориставшись бігунком або просто вказавши необхідне значення. 

Нагадаємо, що редагування форми лінії полягає в зміні місцеположення її 

вузлів і сегментів шляхом переміщення їх, зміни кривизни лінії, а також дії на 

контрольні точки і відрізки кривизни, напрямних . Всі перелічені вище дії 
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проводяться інструментом «Форма», який виконує редагування ліній за 

принципом обробки кривих Без' є. 

Вид покажчика миші даного інструменту залежить від дій які ви 

виконуєте в даний момент. При виборі його на панелі інструментів, покажчик 

миші приймає вид великої чорної трикутної стрілки. Якщо підвести покажчик 

миші до вузла лінії, то в нижньому правому кутку стрілки з'являється хрестик 

(малюнок 5.4), який вказує на готовність інструменту до переміщення вузла. 
Якщо покажчик миші підвести не до вузла, а до сегменту лінії, то в нижньому 
правому кутку стрілки з'являється маленька крива лінія (малюнок 5.3), яка 
вказує на готовність переміщувати саме цей елемент. 
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5.3. Покажчик на сегменті кривоі" 5.4. Покажчик на сегменті кривої 

МАНІПУЛЮВАННЯ ВУЗЛАМИ 

Завдяки вузлам з'являється можливість вносити складні зміни в будь-які 
типи кривих і різних фігури, контур яких заздалегідь був переведений в криві. 

ТИПИ ВУЗЛІВ 

В CorelDRA W розглядаються три типи вузлів. 
Вузол розтягнет1я (Smooth) - сам вузол і його контрольні точки розташовані 

на одній прямій, тому при переміщенні однієї контрольної точки, інша 

автоматично переміщується слідом за нею. Два сегменти, поєднанні таким вузлом 

можуть бути різними завдяки різниці в довжині відрізків кривизни (малюнок 5.5). 

\~ 
~ .. ... " .......• 
+ 

5.5 

Симетричний вузол (Symmetrical) - вузол і його 

контрольні точки також (як і в випадку вузла 

розтягування) розташовані на одній прямій, тому при 

переміщенні однієї контрольної точки, друга також 

автоматично переміщується слідом за нею. Однак, на 

відміну від вузла розтягнення, довжина відрізків 

кривизни в цьому випадку завжди однакова, тому 

кривизна сегментів, об'єднаних таким вузлом, 

зм1нюється однаково, тобто симетрично 
(малюнок 5.6). 
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Вузол загострення (Cusp) - тип вузла характеризується тим, що контрольні 

точки пересуваються незалежно одна від одної, тому вигин кривої, що 

проходить через такий вузол, будується під гострим кутом (малюнок 5.7). 
ВИДІЛЕННЯ ВУЗЛІВ 

Для виділення одного вузла, просто клацніть по ньому мишкою. 
Для виділення всіх вузлів виконайте: Правка (Редагування)~ Вибрати 

все ~ Вузли - або ж, виберіть інструмент «Форма», і протягніть рамку 

виділення над всією фігурою, малюнок 5.8. 
Для виділення декількох вузлів, необхідно обрати їх інструментом «Форма» 

з натиснугою клавішею Shift, або обвести пунктирною рамкою виділення тільки 
необхідну частину лінії або об'єкту, що виділяється. Якщо, виконуючи подібну 

операцію, угримувати натиснугою клавішу Alt, то рамка виділення матиме не 
прямокугну форму, а довільну, малюнок 5.9. Це зручно при виділенні складних 
. . . . 

д1лянок, де присугня велика кшьюсть вузш~в-·--------~ 

Довільна рамка 

виділення с клавішею Alt 
__ ,,,., ..,._ ·············-.. ". _____ _ 

До речі: Щоб швидко переключитися від інструменту «Форма» 

до інстру;иенту «Указка» і назад, 1ютисніть клавішу Пробіл. 

ПЕРЕТВОРЕННЯ ВУЗЛІВ 

Під час редагування, ви можете швидко поміняти тип вузла залежно від 

того, яку форму необхідно надати сегментам лінії. 

Для цього: 

І . Виділіть необхідний вузол інструментом «Форма»; 

2. 1 спосіб: оберіть потрібний тип на панелі 

властивостей, малюнок 5.2; 
З. 2 спосіб: клацніть на ньому правою кнопкою миші, у 

контекстному меню, що відкриється, малюнок 5.1 О, оберіть 
потрібний тип. 

ДОДАВАННЯ ВУЗЛІВ 

Для надання кривій необхідної форми точнішого її 

редагування можна додати на криву додатков1 вузли, це 

можна виконати декількома способами: 

Для початку - клацніть лівою кнопкою миші на кривій, 

з 'явиться точка, малюнок 5. 11 . 
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1 спосіб: натисніть на клавіатурі клавішу(+). В результаті вказана точка 

на кривій перетвориться у вузол на екран~ 

відобразяться його відрізки кривизни і контрольні 

точки; 

2 спосіб: натисніть кнопку ± «Додати вузол» 

панелі атрибутів інструменту «Форма»; 

З спосіб: викличте на точці контекстне меню, 

малюнок 5 .11, аналогічна кнопка із способу 2. 
4 спосіб: встановіть точку вузла подвійним 

клацанням. 

До речі: Якщо виділити два вузли, між 

якими необхідно створити новий вузол, а потім 
клацнути на кнопці «Додати вузол», то новий 

вузол додається таким чином, що розділяє сегмент кривої 
на два рівні сегменти (малюнок 5. 12 ). 

ВИДАЛЕННЯ ВУЗЛІВ 

Також виконується декількома способами, виділіть вузол для видалення: 

1 спосіб: натисніть на клавіатурі клавішу(-); 

2 спосіб: натисніть кнопку ,::: «Видалити вузол» панелі атрибутів; 

З спосіб: натисніть на клавіатурі клавішу Delete; 
4 спосіб: викличте на вузл і контекстне меню, малюнок 5. 10, аналогічна 

кнопка із способу 2. 
З'ЄДНАННЯ ВУЗЛІВ 

Незамкнуту криву можна перетворити в замкнуту, для цього вид1шть з 

клавішею Shift два кінцеві вузли кривої, а потім оберіть одну з опцій панел і 
атрибуті в: 

1. І ~ФІ Кнопка «З'єднати два вузли» - об'єднує два виділені вузли 
незамкнутої кривої в один, внаслідок чого вона перетвориться в замкнуту 

лінію . 

2. ~ Кнопка «Замкнути криву» - використовується для з'єднання двох 
виділених вузлів прямолінійним сегментом. 

З . ~ Кнопка «Автоматичне замикання кривої» - управляє режимом 
автоматичного замикання кривої і перетворення розімкненого контуру в 

замкнений. 

РОЗ'ЄДНАННЯ ВУЗЛІВ 

Перетворення замкнутої кривої в незамкнену криву, полягає в тому, що 

сегменти у вказаній точці відокремлюються один від одного, після чого в цій 
точці утворюється два незалежні вузли. 

Для роз' єднання контуру, виділіть інструментом «Форма» потрібну 

точку на кривій і клацніть на панел і атрибутів на кнопці /9: «Розбити криву», 
в результаті на виділеній точці відбудеться роз'єднання кривої з утворенням 

двох незв'язаних вузлі в. Тепер кінці незамкнутої кривої можна буде розвести. 

Програма CorelDRA W 
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МАСШТАБУВАННЯ ТА ПЕРЕМІЩЕННЯ ВУЗЛІВ 

Кнопки панел і атрибутів інструменту «Форма», також дозволяють 
маніпулювати вузлами, включаючи різні режими, які змінюють розміщення 

вузлів відносно один одного і відносно їх початкового положення на сторінці 

документа. 

1. [:3;] «Масштаб і розтягування вузлів» включає режим масштабування 
и переміщення кривої або декількох вузлів, які входять у склад кривої: 

а) виділіть інструментом «Форма» криву або декілька її вузлів; 

б) на панелі атрибутів оберіть кнопку [3;] «Масштаб і розтягнення 
вузлів». Навколо виділеної раніше області з'являться маркери виділення 

об'єкту, які в даному випадку є маркерами переміщення; 

в) перетягніть мишкою будь-який маркер в потрібному напрямі. 

До речі: Робота в даному режимі, з натиснутою клавішею Shift 
•• дозволяє виконувати масштабуван1-1я кривої або виділених вузлів з 

дотриманням симетріі; виконуючи масштабування від центру. 

ОБЕРТАННЯ ТА НАХИЛ ВУЗЛІВ 

Виконується за допомогою кнопки на панелі атрибутів (j' «Поворот и 
нахил вузлів» - вона включає режим нахилу и обертання виділених вузлів. 

Для обертання: 

І. Виділіть декілька вузлів (або всю криву); 

2. Оберіть на панелі атрибутів кнопку d" «Поворот нахил вузmв», 
навколо виділеної області будуть відображені 

маркери обертання і нахилу кривої, малюнок 5.13, (з 
восьми маркерів, чотири (кутні) призначені для 
обертання, бокові для скривлення фігури); 

З. Натисніть шву кнопку миш1 и, не 

відпускаючи 11, поверніть криву в потрібному 
напрямі , малюнок 5.14. 

Для скосу або нахилу: 

І. Виділіть декілька вузлів (або всю криву); 

2. Оберіть на панелі атрибутів кнопку d' ; 
З. Перемістіть маркер нахилу в потрібному напрямі, 

малюнок 5.15, при цьому програма покаже вам відразу як 
початкову криву, так і траєкторію переміщення, що 

дозволить проглянути результати переміщення ще до того, 
як відпустите кнопку миші, малюнок 5.16. 
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Якщо виконувати нахил або скіс деяких вузл ів, то кінцеві (не обрані) 

вузли виділених фрагментів лінії при цьому залишаються в незмінному 

положенні . Це дозволяє надавати кривим найрізноманітніші форми 

(малюнок 5.16). 

ВИРІВНЮВАННЯ ВУЗЛІВ 

Виконується за допомогою кнопки 

«Вирівняти вузл и», вона включає 

вирівнювання. 

:а 
~а 

а ..: 

режим 

Можна вирівнювати виділені вузли кривої По 

горизонталі або По вертикалі в ідносно стор і нки або 

відносно заданого вузла кривої. 

Після вибору кнопки • .,;.':.· «Вирівняти вузл и» на 
екран виведеться діалогове вікно «Вузол 

І Узел настр ... ~ lОГ 

0 НастроіЮ [ориюtП.,.., 
"'{) НастроіЮ ІІОРТ~rи 

5.17 

налаштування» (малюнок 5. 17), в якому необхідно вказати 
вирівнювання. Встановивши прапорці потрібних 

режим ів, клацніть на кнопці ОК. 

тип необхідного 

Для вирівнювання всіх або тільки декількох 

вузл і в кривої зробіть наступне: 

І . Виділіть інструментом «Форма» криву або 

дек ілька її вузлів за допомогою рамки виділення або з 

клавішею Shift; 

2. Клацніть на кнопці • .,;.':.· «Вир і вняти вузли» ; 
З. У вікні діалогу, малюнок 5.17, встановіть 

прапорц і опцій необхідного типу вир івнювання ; ~Даний вузол був 
4. Клацніть на кнопці ОК. виділений остш111ім, 

після чого виконано 
Якщо необх ідно провести вирівнювання щодо 

конкретного вузла, то після виділення всіх необх ідних 

вузлів за допомогою рамки або з клавішею Shift, 

вирівюова1111я по 

вертикалі 

клацніть останнім той вузол, по якому необхідно виконати вирівнювання , 

(тобто даний вузол повинен бути виділений в останню чергу), приклад на 

малюнку 5. 18. 

ПЕРЕТВОРЕННЯ ФІГУР В КРИВІ 

Лінії і спірал і , намальовані інструментами «Полілінія», «Вільна рука», 

«Без'є», «Перо», є кривими спочатку, 

тоді як всю решту фігур необхідно 

виділяти і перетворювати в криві за 

допомогою команди меню Компоновка 

(Вирівнювання) -+ Перетворення в 

криві або натиснути комбінацію клав іш 

Ctrl+Q. 
Перетворити в сукупн ість кривих, 

можна абсолютно будь-яку фігуру або 

зображення. В результаті з'явиться 
Зміна контуру фігури за допомогою 

інст ·.мента «Фо АЮ» 
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можливість переміщати або додавати нові вузли і взагалі застосовувати будь-які 

описані вище методи роботи з кривими, створюючи з їх допомогою оригінальні 

графічні фігури, необхідні для реалізації ваших художніх задумів, малюнок 5.19. 
Велике значення при роботі з об'єктами, перетвореними в криві, мають 

спеціальні настройки програми. Виконайте: Інструменти -+Опції -+ Робочий 
простір -+ Відображення, малюнок 5.20, на вкладці знаходяться елементи 
настройки режимів відображення об' єктів документа на екрані, тут необхідно 

встановити ряд прапорщв. 
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Перейдіть в розділ Документ -+ виділіть опцію Загальні -+ встановіть 
прапорець «Заливати відкриті криві», малюнок 5.21 це дозволить 

виконувати заливку відкритих фігур, малюно~ 5.22. 

Динамические ~ 

Продуnрожд•НІ 
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Розглянемо ще декілька інструментів, які 

знаходяться в одному меню з інструментом 

«Форма», малюнок 5.23. 
ІНСТРУМЕНТ «НІЖ» 

~ дозволяє виконувати цілий ряд 
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операцій: 

- змінити форму об'єкту; 

- розділити об'єкт на декілька окремих незалежних частин; 

- впливати на його контур, який після розрізання може виявитися як 

замкнутим, так і незамкнутим. 

Розрізи, виконані інструментом ~ " 
«Ніж», можуть бути прямими, у ~ • 
вигляді ламаної лінії або довільної 
форми, як показано на малюнку 5.24. 

На панелі атрибутів при виборі 

інструменту «Ніж», доступні дві ~ 
кнопки, показані на малюнок 5.25. 

І. Кнопка «Залишити як один об'єкт» :~ - дозволяє включити режим 

збереження цілісності об'єкта в процесі розрізання. Якщо цей режим 

включено, то роз'єднання об'єкту після виконання розрізу можна буде за 

допомогою команди Компоновка х 

(Вирівнювання) -+ (Break apart . .. ) -+ 

Розбити на частини (криву), або 

натисніть комбінацію клавіш Ctrl+K; ls.2sl 
2. Кнопка «Автоматичне замикання при відрізанні» ~· дозволяє 

розбивати об 'єкт на незалежні частини; 

З . Для розрізання інструментом «Ніж» тільки контуру об'єкту обидві дані 
кнопки повинні бути відключені. 

Для розрізання об'єкту за допомогою інструменту «Ніж», виконайте : 

1. Виберіть інструмент «Ніж» на панелі інструментів і відключіть обидва 

перемикача панелі атрибутів. Покажчик миші прийме вид нахиленого леза; 

2. Підведіть покажчик миші до контуру об'єкта, в те місце, де 

починатиметься розріз. Коли покажчик миші знаходитиметься точно над 

контуром, він прийме вид вертикального леза - тобто інструмент готовий до 

розрізання ; 

З. Клацніть лівою кнопкою миші, зафіксувавши тим самим початкову 

точку розрізу; 

4. Перемістіть «лезо» уздовж траєкторії розрізу і клацніть мишею в його 

кінцевій точці, яка також повинна знаходитися на контурі об'єкту. В результаті 

на об'єкті з'явиться пряма лінія, що розділяє початковий об'єкт на дві частини , 

малюнок 5.26. 
5. Відокремте одну з частин розрізаного об'єкту і перемістіть її в потрібне 

місце (малюнок 5.27). 
Для створення розрізу у вигляді ламаної лінії, при виконанні операції 

утримуйте натиснутою клавішу Shift і за допомогою клацань миші будуйте 
послідовні відрізки необхідної ламаної. 

Якщо на початку виконання розрізу не клацати, а натиснути і утримувати 

кнопку миші і потім переміщати "лезо" , утримуючи кнопку натиснутої, то 

лінія розрізу в цьому випадку може бути довільної форми. 
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Будь-який об'єкт, розрізаний інструментом «Ніж», автоматично 

перетвориться в набір кривих, після чого можна редагувати його контур і 

лінію розрізу інструментом «Форма>>. На малюнку 5.28 показаний приклад 
розрізу прямокутника і зм іна форми обох його частин інструментом «Форма» 

шляхом редагування лінії розрізу. 

ІНСТРУМЕНТ <<ЛАСТИК (гумка)» 

{і - дозволяє виконати цілий ряд операції: видаляти ділянки об ' єкта і 
контуру, малюнок 5.29, розбивати об'єкт на декілька частин з замкнутими 
контурами, малюнок 5.31, створювати в середині об'єкта пусті ділянки 

довільної форми, малюнок 5.32. 

@о І ."r------=I. 

Іs.29~.зо І 

На панелі атрибутів даного інструменту, малюнок 5.30 можна 

налаштувати параметри: 

І. В полі «Товщина ластику» 

- вказується ширина області 
впливу інструмента; 

2. Кнопка «Автоматично спрощувати 

при стиранні» ~ - управляє режимом 
автоматичного видалення на ділянках 

контуру зайвих вузлів, які формуються 

.~ . ........ , 

" ' 
' 

- - - -- ... -" .... ___ ~---- ---- _'ш 

автоматично в процесі стирання і створення о\. - - --- - -- ---------~-- -····· · ·· ······-· 
контуру об'єкта. ~ 

3. За допомогою кнопки-перемикача «Коло/Квадрат» О - можна обрати 
одну з двох доступних форм гумки - коло або квадрат, малюнок 5.33. 
Зауважимо, що при виборі того чи іншого режиму, 

вид покажчика миші буде змінюватися і приймати 

відповідну форму. 

Для стирання області об'єкту інструментом 

«Ластик», виконайте наступне: 

1. Виділіть необхідний об'єкт; 

Практичний посібпик 
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2. Оберіть інструмент «Ластик» на панелі інструментів; 
3. На панелі атрибутів встановіть необхідні режими роботи інструменту і 

задайте товщину області стирання; 

4. Підведіть покажчик миші (у вигляді кола або квадрата, розмір яких 

залежить від заданої товщини інструменту) до об'єкту в те місце, де 

починатиметься область стирання; 

5. Натисніть ліву кнопку миші і, утримуючи її натиснутої, переміщуйте 

"гумку" в необхідному напрямі, стираючи деяку довільну область об'єкту (див. 

малюнок 5.29) або зробіть подвійне клацання, якщо треба стерти «дірочку» -
малюнок 5.33. 

Для стирання прямолінійної ділянки: 
І. Виділіть об'єкт і оберіть інструмент «Ластик» . 

2. Клацніть лівою кнопкою миші, встановивши покажчик інструменту в 
необхідному місці на об'єкті, (ви встановили початкову точку стирання); 

3. Перемістіть покажчик миші в потрібному напрямі і знов клацніть лівою 
кнопкою миші , встановивши кінцеву точку стирання. Після цього вся область 

уздовж траєкторії руху покажчика миші буде видалена (малюнок 5.31). 
Відзначимо, що для підвищення наочності в процесі переміщення 

покажчика миші від початкової до кінцевої точки стирання, траєкторія руху 

показується інтерактивною пунктирною лінією. 

Будь-який об'єкт, редагований інструментом «Ластик», автоматично 

перетворюється в набір кривих, після завершення операції його можна 

редагувати інструментом «Форма», малюнок 5.32. 
ІНСТРУМЕНТ «РОЗМИВАЮЧИЙ ПЕНЗЛИК» або «ПЕНЗЛИК­

ПЛЯМА» 

()' - інструмент призначений для редагування контурів об'єктів, його 

можна застосовувати до всіх фігур, контур яких представлений лініями Без'є, а 

також до об'єктів, які були перетворені в криві. 

Робота інструменту залежить від значень параметрів, встановлених на 

панел і атрибутів, малюнок 5.34, розглянемо опції зліва - на право: 

~ 

1. Розмір пензлика в діаметр і, тобто область дії інструменту; 

2. E::;J Автоматичне зменшення або збільшення розмірів пензлика 

залежно від віддалення інструменту від початкової межі контуру, тобто від 
початкової точки, дії інструменту при цьому: 

- негативне значення - означає, що діаметр пензлика буде збільшуватися з 

його віддаленням, малюнок 5.35 
- позитивне значення - означає зворотне, діаметр пензлика буде 

зменшуватися при віддаленні, малюнок 5.36. 
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інцевий діаметр 

- чим більше число з позитивних (наприклад І О - це максимум) або менше 

число з негативних (наприклад -10), тим коротше в ідстань витягування плями; 

- і навпаки чим менше число з позитивних (наприклад І - це мінімум) або 

б ільше число з негативних (наприклад - І ), тим довше відстань витягування 

плями; 

- нуль - прямий пензлик до безкінечності ; \JO 
3. 8 s4-0' І параметр, який характеризує кут нахилу 

пензлика, мінімум 15°, максимум 90°, малюнок 5.37. 
.1.5 ~ 45 о .9.0 ~ 

4. 8 340.0· І - встановлюється напрям нахилу, 

м інімально 0°, максимально 355°, малюнок 5.38. 

~\ , -===- / ~~ 
.О .0 l О 0 .4.5 .0 .9.0 .0 .1.3.5 .0 2.6.0 .с .З.5.5 .с 

Іs.зsІ 

Іs .з1 І 

Для редагування зображення за допомогою інструмента «Розмиваючий 

пензлик», виконайте: 

І . Виділіть об'єкт і перетворіть зображення в набір кривих за допомогою 

команди меню Компонувати (Вирівнювання) -+ Перетворити в криву; 

2. Виберіть інструмент «Розмиваючий пензлик»; 

3. Налаштуйте необхідні параметри на панел і атрибуті в; 

4. Ви можете впливати інструментом як зсередини об'єкту - назовні, так і 
навпаки, малюнок 5.39; 

- для першого: встановіть курсор в межах об'єкту, близько до контуру, 

натиснувши л іву кнопку миші , протягніть назовні ; 

- для другого: курсор встановлюється за межами об'єкту і перетягується в 

нього ; 

5. Відпустіть кнопку миші , коли л ін ія контуру прийме необх ідний вигляд . 

При необхідності повторіть описану в пп. 4-5 посл ідовн ість дій стільки разів, 

скільки це буде необх ідне, відповідно до художнього задуму. 

На малюнок 5.39 приведен і приклади використання інструменту: 

- у верхн ій частин і з позитивними значеннями; 

Практичний посібник 
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- у нижній з негативними ; 

[ili 
/ На панелі атрибутів інструменту, кнопка «Параметр тиску пера» 

активізується і може використовуватися тільки за наявності в конфігурації 
комп'ютера графічного планшета. Після вибору цієї кнопки відкривається 

допом1жна панель з додатковими режимами і параметрами настройки, що 

визначають, як робота пензлика залежатиме вщ ступеня натиску пера на 

планшет. 

ІНСТРУМЕНТ «ГРУБИЙ ПЕНЗЛИК» 

t'/'j' - він також відноситься до групи інструментів, призначених для 
редагування контурів об'єктів, і може застосовуватися до будь яких об'єктів, 

контур яких представлений кривими Без'є, а також до об'єктів, які були 

перетворен і в криві. 

Область дії інструменту має крутлу форму, його характеристики 

визначаються значеннями параметрі в, які встановлені на панел і атрибутів, 

малюнок 5.40. 
ГІане.rь своАсrв Гі 

0 2,8мм з : ;? з ~ 46,0 . 

ls.4o l 
Як результат роботи - утворення на контурі об'єкту зубців різного 

вигляду. 

Розглянемо опції панелі атрибутів : 
1. 0 2.s мм - встановлюється розмір пензлика (діаметр області дії 

інструменту на контур об'єкту, що визначає висоту створюваних зубців); 

2. ~ - частота піків при одному застосуванні , от І до 10, наприклад: З 
піка .,..., ! Опіків~; 

- коефіцієнт автоматичного зменшення або збільшення розмірів 

зубців при одночасному зб ільшенні частоти їх появи, залежить від відстані, 

пройденої інструментом вздовж контуру об'єкту, (починаючи відлік від 

початкової точки впливу на контур); 
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- якщо значення позитивне, то чим більша 

відстань, проведена пензликом від початкової 

точки дії, тим стає меншим розмір зубців і 

частіше їх розташування щодо один одного; 

- і навпроти, якщо в полі встановлено 

негативне значення, то чим дал і віддаляється 

пензлик від початкової точки дії, тим більше розмір 

зубців і =е їх розташування (мал1~нок 5.41 ); 
4. _ 46.о · - кут нахилу 1нструменту (в 

градусах) до площини сторінки документа, який 

характеризує кут і висоту зубця - чим більша ls .41 I 
величина кута, тим менш гострими і високими будуть зубці ; 

. 63. 

5. ~а . - в переліку «Напрям вершин» можна обрати один з двох 

запропонованих варіантів розташування зубців на контурі об'єкта : 

- вар іант Auto - симетричне розташування зубців на контурі об'єкту; 

варіант «Фіксований напрям», дозволяє встановити значення 

фіксованого кута до вертикалі сторінки; 

б. - дане поле активне тільки тоді, 

коли в списку «Напрям вершин» встановлюється 

«Фіксований напрям» див. пункт 5 (вище) і 

визначає кут нахилу зубців (у градусах) до 

вертикалі сторінки, малюнок 5.42 (кут нахилу 45°). 
Для роботи з інструментом виконайте 

наступне: 

І. Виділіть об'єкт і переведіть зображення в 

набір кривих за допомогою команди меню 

Компонувати (Вирівн1овання) -+ Перетворити 
в криву; 

2. Оберіть інструмент «Грубий пензлию>; 

З . На панел і атрибутів інструменту встановіть значення всіх необхідних 

параметрів роботи пензлика ; 

4. Підведіть покажчик миші до зображення (він прийме вид окружності, 

малюнок 5.43) і помістіть його в те місце контуру, звідки повинен початися 

рух пензлика; 

5. Натисніть ліву кнопку миш1 1, не відпускаючи 11 , проведіть ЛІ Н ІЮ 

уздовж краю зображення в потрібному напрямі. Якщо не відпускаючи кнопку 

проводити і нструментом кілька раз і в, 

ступінь дії буде і нтенсивніший; 

б. Відпустіть кнопку миш і , коли 

контур прийме бажаний вигляд. При 

необхідності повторіть описану в пп. 

4-5 послідовність дій стільки раз і в, 

ск ільки це буде потрібно, відповідно 

до художнього задуму. 

Праюпичний посібник 
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ПІДВЕДЕМО ПІДСУМКИ: дайте відповіді на питання 

1. Що таке «вузли»? Перелічіть і охарактеризуйте типи вузлів. 

2. Панель атрибутів інструменту «Форма». 
З. Виділення вузлів і і:Х перетворення. 

4. Як видаляти, додавати вузли, як перетворювати пряму лінію в криву і 

назад? 

5. Як сполучати, роз'єднувати, переміщати і масштабувати вузли? 
6. Обертання, нахил, зсув і вирівнювання вузлів. 
7. Як і навіщо перетворювати фігури в криві? Які мо:жливості 

відкривають ці операції? 

8. Інструмент «Ніж», його призначення і правила використання. 
9. Інструмент «Ластик», його призначення і правила використання. 

10. Інструмент «Розмиваючий пензлик (пензлик-пляма)», його 

призначення і правило використання. 

11. Інструмент «Грубий пензлию>, його призначення 

використання. 

ТЕМА 6: КОЛІРНІ ПАЛІТРИ 

ХАРАКТЕРИСТИКИ ВЕКТОРНОГО 

ОБ'ЄКТУ 

Нагадаємо, що вектор НІ об'єкти 

характеризуються двома основними елементами 

- лінією, яка називається коf1туром і обрамляє 

об'єкт, а також заливкою, під якою розуміють 

область, що знаходиться всередині контуру. 
Контур об'єкту визначається його наявністю 

(контур також може бути відсутній), товщиною 

лінії, типом лінії и заливкою лінії, яка може бути як 

однорідною, так і будь якого іншого типу і 

складності. 

КОЛІРНІ ПАЛІТРИ 

Палітра кольорів за умовчанням розташована 

в правш стороні вікна (див. малюнок 6.1 
(малюнок 1.1) у вигляді вузької довгої 

вертикальної панелі, призначена або для заливки 

об'єктів однорідним кольором, або для вибору 

кольору контуру: 

- у верхній і нижній частині знаходяться 

кнопки прокручування палітри, малюнок б. І ; 

правило 

- у сам і й нижній частині знаходиться кнопка 

розкриття палітри, якщо ви хочете проглянути всі Розгорнути палітру І 

б. І 
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кольори одночасно. Щоб закрити її - клацн іть в будь-якій частині робочої 

області; 

- самий верхній зразок (як правило) задає режим відсутності кольору 

(якщо вам необхідно в ідмінити заливку взагал і ) ; 

Заливка об'єкту здійснюється таким чином: 

І . Заливка порожнини об'єкту - клацніть на зразку кольору лівою 

кнопкою миші; 

2. Заливка контуру об'єкту - клацніть на зразку кольору правою кнопкою 

МИШ І . 

Як і будь-яку іншу панель в програмі CorelDRA W , палітру кольорів за 
допомогою миші можна від'єднати від звичайного її м ісця розташування 

помістити в будь-яке місце ві кна р ... ~ 
програми, яке в даний момент буде 

зручне для користувача , просто 

перетягніть палітру за дві 

горизонтальні смужки у верхн і й її 

частин~. 

Палітра кольорів може бути 

розташована в будь-якому іншому місці 

екрану, причому палітра прийме вид 

плаваючої панел і , як показано на 

малюнок 6.2. 
Палітра завжди представляє певну кол ірну модель і складається з бібліотеки 

колірних зразків, а кожен колірний зразок містить ряд відтінків свого кольору, 

будь-якій з них також можна обрати для заливки об'єкту або контуру (додаткова 

палітра кожного зразка містить 49 відтінків заданого кольору). 

Для розкриття палітри в ідтінків слід встановити покажчик на відповідний 

зразок, і натиснути ліву кнопку миші , утримуючи її якийсь час. В результаті 

розкриється палітра в ідтінків обраного зразка (малюнок 6.2). 

ВІДКРИТТЯ ТА ЗАКРИТТЯ ПАЛІТР КОЛЬОРІВ 

CorelDRA W дозволяє відкрити відразу декілька пал ітр кольорів 

одночасно працювати з ними. 

Щоб відкрити палітри, виконайте наступне : Вікно -+ Колірні палітри, 

відкриється п ідм іню, малюнок б.З , в якому в ідображені всі доступні в 

програм і палітри які ви можете підключати або відключати на свій розсуд, 

просто вибравши рядок клацанням мишки. 

Біля підключених палітр встановлюється прапорець, який вказує на її 

активність. 

•• 
До речі: Нагадаю, щоб мати мо:жливість заливати кольором 

незамкнуті контури, виконайте комш1ду Іистру.меити 7 Ont(iї 7 
перейдіть в розділ Докумеюп 7 виділіть рядок Загальиі 7 
встшювіть прапорець «Заливати відкриті криві», малюнок 5.21. 

Праюпичиий посібиик 
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;омпоновать Зффек:rь1 Оитовь1е И3ображения Іекст Иttструменть1 Qкно 

!:!ет 

~ Стандартная ~МУК nалитра 
R!;B палитра 

Одноеодн~е Цвета 

H!!;S Цоета 

We.Q-safe цвета 

SVG цвета 

PANTONE(R) soljd coatod 

PANТONE(R) solid uncoa!ed 

PANТONE(R) solid m•tt• 
PANТONE(R) process coated 

PANТONE(R) hexachrome(R) coatod 

PANТONE(R) ht!J!•chromo(R) uncoatod 

PANТONE(R) meta!lic coated 

PANТONE(R) 11anel coated 

PANТONE(R) pajlel uncoatod 

PANТONE(R) process coatod EURO 

PANТONE(R) solid to process EURO 

TRJ.[MATCH Цош 

r.tJ QткрЬІть Палитру". 
Браузер цветовой Палитр2!_ 

li!J 
!ііі 
~ Р~актор nалитрь1". 

мекта 

m .!:::!овоеОкно 
~ !!;аскад 
Е3 Расположить rоризонтально 

ПJ Расnоложить !_ертикально 
[1 ,.,,, чиrь 

Цвеrовь1е Палитрь1 

Докерь1 

Инструментальная линейка 

Ctrl•W 

До речі: Якщо в палітрі поряд зі 
зразком кольору показаний маленький 

квадрат іншого кольору, то це говорить про 

те, що після друку, можливо, даний колір буде 

виглядіти не так як па екрані, .малюнок 6.4. 

МЕНЮ ПАЛІТРИ КОЛЬОРІВ 

- 66 -

На малюнку 6.1 ми ще не розібрали одну опцію «Меню палітри», по суті, 

це кнопка що відкриває додаткові опції роботи, малюнок 6.5: 
1. <<Колір контуру» 

вибраний вами раніше 
об'єкту; 

- задає колір контуру за умовчанням, або змінює 

для іншого 

2. «Колір заповнення (заливки)» -
аналогічно пункту 1, але для заливки; 

3. «Палітра» містить вкладене 

меню, малюнок 6.5: 
- «Новий» - дозволяє сформувати 

нову порожню палітру для додавання в 

неї створених вами зразків 

(розглянемо нижче); 

Но-' .. 
От~"ть". 
С011ранить 

СоІріІНИть как". 

За~"ть 

Програма CoreWRA W 

ЦветКонтwа 

Цвет Заnоmения 

Паrnтра ~ І 

Редактировать 

>І НасtрОИть по умоn<анию 

Показать имена цветов 

Про~уrка в начаго 

Про~уrка в ІФНЄЦ 

Парамеlр"" 
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- «Відкрити» - дозволяє відкрити палітру, збережену на диску у файлі 

формату .ері ; 

- «Зберегги» - збереже раніше відкриту користувальницьку палітру; 

- «Зберегти ЯК» - зберегги палітру в іншому місці і/або під іншим ім'ям ; 

- «Закрити» - закриває файл палітри і видаляє її вікно з екрану. 

4. «Редагувати» - також містить підміню з трьома командами. 
- «Змінити колір» - відкриває вікно діалогу, що дозволяє змінити зразок 

кольору паштри; 

- «Редактор палітр» - відкриває вікно діалогу, що дозволяє створювати 

нові зразки кольору, зберігати, змінювати і видаляти їх; 

- «Знайти колір» - включає режим пошуку в даній палітрі необхідного 

зразка кольору по привласненому йому імені. 

5. «Налаштувати за умовчанням» - обрана вами палітра надалі 
використовуватиметься за умовчанням завантажуватиметься разом з 

програмою; ~~~~~~~~~-====-~~~~---====~~ 
6. «Показувати ~мена 

кольорів» - дозволяє виводити 
зразки кольорів в палітрі 

разом з привласненими їм 

іменами, як показано на 

малюнку б.б. 
7. «Прокрутка в початою> 

здійснюється прокрутка 

палітри кольорів на початок; 

8. «Прокрутка в кінець» -
здійснюється прокрутка 
палітри кольорів в її кінець; 

9. «Параметри» - відкриє 

Ugft Yeilow 

РаІе Yeilow 

діалогове вікно, в якому можна встановити або змінити настройку параметрів 
. . 

кошрних палпр. 

СТВОРЕННЯ КОРИСТУВАЛЬНИЦЬКИХ ПАЛІТР 

При необхідності користувач може створити власну палітру, помістив в 

неї часто використовувані кольори, які може зібрати з інших палітр або 

створити самостійно. 
Виконайте: Інструменти Редактор палітри - відкриється вікно діалогу, 

малюнок б.7. 

Щоб створити власну палітру зразків: 

1. натисніть кнопку [QJ «Нова палітра» - відкриється вікно діалогу 
«Збереження», привласніть палітрі ім ' я і вкажіть куди зберегги; 

2. натисніть кнопку «Додати колір» - відкриється вікно діалогу, малюнок 

б.7 . 

Практичний посіб11ик 
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Редаtаор папнrр ~ 

І._м°"--'-робоч-•.с-'-рІ _____ l'-'v l [QJ~@ ~ 

• • • . . . !І . ИJМенить цеет 

Добавить цвет 

У даnнть цвет 

І Сорrнровоть цоето • І 

Ctipoc nалнтрь1 

ВЬІбраt-ная цветовая nалнтра 

Имя: Чернь.й Corel 

Цвет: R О G О В О 

ОК І \ Отмено 11 С._око 

Для додавання зразка виконайте: 

- перейдіть на вкладку «Модель» ; 

- у списку «Модель» виберіть необхідну колірну модель нового зразка; 
- на колірній шкалі перетягніть «повзуною> на необхідний колірний тон, 

малюнок 6.8; 
- переміщаючи клацанням «маркер», оберіть в робочому вікні необхідний 

колір для нового зразка; 
- для приміщення нового зразка в палітру, клацніть на кнопці «Додати в 

палітру», а для відміни всіх виконаних маніпуляцій з вибором кольору - на 

кнопці «Відміна». 

Старw/1: - . 
Конnонент~ 

І Зокрь~ть І І Сnравко 

Програма CoreWRA W 
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Для точнішої настройки ВЬІбор цвета ~ 

ВідТіНКу, МОЖеТе ПереЙТИ На ІіІ Моде,.., 0 Кроскоснеснте,.., ~!І~nа_,..,_т~рь.~-----~ 
вкладку «Кольорозмішувачі» 

або «Мікшери», малюнок 6.9. 
На даній вкладці 

формуються різні колірні 

послідовності, набори 

ВІДТІНКІВ кольорtв, ЯКІ 

ДОПОВНЮЮТЬ ОДИН ОДНОГО ПО 

законах колірної гармонії: 

список «Відтінки» 

надає одну з шести схем 

підбору колірних ВІДТІНКІВ, 
створюючи певну колірну 

гармонію, малюнок 6.10 
(показані З схеми); 

Модель: І СМУК 

Оттенки: 

Іnятнуrоrь 

І Дf{J .• nа1111тру ІЕІ І [],.,....трь. • І 

Cvl Обро>еu 

СтьрьІН: -.. н Носьt1: 

КонnонентЬІ 

с ~ R 182 

н м~ 
G 221 

в 199 

у~ 
к E:J] 

- маркер можна переміщати по колу, при цьому: чорний маркер - обертає 

всю схему, білий - переміщується по ній, можна індивідуально перетягувати 

кожен з них змінюючи схему; 

- в списку «Зміни», малюнок 6.11 надані доступні правила побудови 

стандартних відтінків від обраного до: 

[J:Q] 
а) Холодніше - до синіх (холодних) тонів; 

б) Тепліше - до червоних (теплих) тонів; 

в) Темніше - до чорного; 

11,зменение: 

І мнеьше на". 
Нет 

Холоднее 

Теnлее 

Темнее 

Светлее 

мнеьше"насьuїїёН"йї~· 

0 

г) Світліше - колір поступово переходить до майже білого; 

д) Менш насичене - колір поступово втрачає яскравість; 

Вкладка «Кольорозмішувачі» або «Мікшери» - це потужний інструмент 

швидкого і зручного формування палітр базових кольорів і їх відтінків, 

відібраних згідно бажаному закону колірної гармонії. 
З. Щоб відкрити раніше створену палітру, у вікні «Редактор палітр», 

малюнок 135, оберіть кнопку «Відкрити пал ітру» ШJ , - відкриється вікно 
діалогу, виберіть місце розташування створеної палітри в файлі формату .срІ. 

4. Щоб зберегти вже відредаговану палітру, натисніть кнопку «Зберегти 

палітру» ~ або кнопку «Зберегти палітру як ... » - якщо зберігаєте з новим 
ім'ям або в інше місце. 

Практичний посіб11ик 
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5. Щоб відредагувати раніше доданий колір, у вікні «Редактор палітри», 

малюнок 6.7, оберіть кнопку «Правити колір» - відкриється вікно, малюнок 6.8 
виконайте всю необхідну роботу для зміни зразка (див. вище); 

6. Якщо створений вами колір, не відповідає вашим запитам, виділіть 
його і натисніть кнопку «Видалити колір»; 

7. Кнопка «Сортування», малюнок 6.7, дозволить різним чином 

упорядкувати зразки кольорів, які присутні в палітрі; 

8. Кнопка «Скидання палітри» дозволить відновити паттру, тобто 
привести її до початкового вигляду, який вона мала у момент останнього 

збереження. 

ДОДАВАННЯ ЗРАЗКІВ КОЛЬОРУ З ІНШИХ ПАЛІТР 

Ви можете також створити палітру часто-використовуваних кольорів 

різних палітр, щоб не доводилося безліч разів перемикатися між ними, а було 

відразу все і в одному місці (в одній палітрі). 

1. Виконайте пункти 1 і 2 описані вище, відкриється вікно вибору зразка, 
малюнок 6.8; 

2. Перейдіть на вкладку 
«Палітри», малюнок 6.12; 

Вь.бор цвет а ~ 

З. Відкрийте список 

«Палітри» і оберіть першу, 

яка містить потрібний зразок; 
4. Бігунок на колірній 

шкалі помістіть на обраний 

колірний відтінок ; 

5. У робочій області 

виберіть зразок кольору, 

який буде скопійовано у 

вашу палітру; 

6. Перемістіть повзунок 
«Відтінок» при необхідності 

для підбору насиченості 

вибраного зразка кольору; 

7. Натисніть кнопку 

І доб. • политру /EJ І []арометрь1 ~ / 

Ст.ерьМ: 

Новь1й: 

КОf'f"ЮНенть~ 

С О R 213 

М 35 G 151 

у 100 в о 

к 10 

Имя: 

н 

/ І Спраоко 

«Додати в палітру» і продовжуйте 

«Закрити» - щоб закінчити роботу. 
роботу по пунктах 3-7, або кнопку 

ПІДВЕДЕМО ПІДСУМКИ: дайте відповіді на питання 

1. Характеристики векторного об'єкту. Колірні палітри, 

відкриття і закриття. 

2. Меню палітри кольорів, відкриття, перелік команд і і:Х можливості. 
З. Створення користувальницьких палітр - додавання зразка. 
4. Створення користувальницьких палітр - настройка відтінку, 

вкладка «Кольорозмішувачі» або «Мікшери». 

5. Створення користувальницьких палітр - додавання зразків кольору з 
інших палітр. 

Програма CoreWRA W 
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ТЕМА 7: КОНТУРИ 
Контур є однією з важливих характеристик об'єкту, він визначається його 

наявністю (його може і не бути), товщиною лінії, типом лінії і заливкою лінії, 
яка може бути як однорідної, так і будь-якого іншого типу і складності. 

До речі: Будь-яка незамкнута лінія і навіть одиночний відрізок 

прямої в програJwі розглядається як контур об'єкту, який в даному 

випадку є незамкнутим. 

НАСТРОЙКА ПАРАМЕТРІВ КОНТУРУ 
ПАНЕЛЬ ІНСТРУМЕНТІВ «КОНТУР» 

Кнопка «Контур» на панелі 
. . 
tнструменпв розкриває вкладену панель, 

малюнок 7.1 , за допомогою якої можна: 

1!~11 ~ !:J IX %------1 ::.: І 
[П] 

1. G - Відкрити вікно «Діалог 
пера контуру» (розглянемо його нижче); 

2. ~ - Відкрити вікно «Діалог кольору контуру», малюнок 6.8; 
З. - Видалити контур; 
4. * - - - - - - Встановити контур різної товщини (зл іва 

направо): У2 (0,5) пункту, 1 пункт, 2 пункти, 8 пунктів, 16 пунктів, 24 пункти ; 

5. :;:: - Кнопка «Вікно докера кольору» - відкриє докер «Колір», за 

допомогою якого виконується рівномірна заливка контуру; 

ВІКНО «ДІАЛОГ ПЕРА КОНТУРУ» - (контурна ручка) 

Відкриє ряд можливостей настройки параметрів контуру в одному вікні, 
малюнок 7.2: 

1. Список «Колір» - дозволить вибрати кол ір контуру; 

2. В першому списку «Ширина» - встановлюється значення товщини 

контуру, а в другому списку (поряд), обираються необхідні одиниц~ 

вимірювання; 
КоНlурная РІ"•• 

І.Іост: І•т І 
UWi-: 

СтреГЮІ 

§Wлося". т І [ НИNИ4<ТІJЬ' т І GEJ 
~: 1~" · ll an.1o.1 · І 

І РОІІ. стиль". І К..,....,.ФИЯ 

~ -поро: 

у,,..,. Шоn<а/'жии ~-r-@ .... @ СІІІ ~ол • 

б .А. е - 10.0 ~10 

б .А. е - [ lст....,,,. І 

E'J ;!а ....,,.,..._ L) нааJІТ аб ІQОбражениR 

ОК 11 От....., [ [ []о№щь 

[ЇЇ] 
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З. В списку «Стиль», малюнок 7.3, можна вибрати стиль лінії або контуру 
з запропонованого ряду зразків; 

4. Кнопка «Редагувати стиль» використовується для створення нового 
стилю лінії, виконайте: 

- намалюйте лінію на сторінці документа і не знімаючи з неї виділення 

відкрийте вікно «Діалог пера контуру» ; 

- натисніть кнопку «Редагувати стиль» - відкриється вікно діалогу; 
- лівою кнопкою миші перемістіть повзунок на шкалі вправо на необхідну 

відстань від першого чорного квадратика із замком (він визначає початок 

побудови шаблону узору лінії), тим самим вказавши кінець шаблону, 

позначений другим замком, малюнок 7.4. За допомогою цієї операції 
встановлюється бажана довжина шаблону узору для новостворюваного стилю 

лінії; 

Ще11Кните н.е кеед.~а~ для построения точек е стиле nрямой: 

8 _, __ , __ , __ , __ , __ , __ ,_~ 

чёрной,а поспедняя n~a:t. ВЬІ можете настроить 
Соеет: Переая точка е стиле прsмой должна бьrть І 

конец cтиns:i nрямой двиг ая линейку на nравЬІЙ - - • - • - • - • - • - 1 - • - - 1 
конец JІ.ІНИИ. В стиnе есть лимит из 5 черточек на 
контур. 

І до6авить І Переместить Отменить Сnравка 

- наведіть покажчик миші на білу клітинку-квадратик шкали і клацніть на 

ній лівою кнопкою миші - його колір зміниться на чорний. Якщо зробити 

повторне клацання на чорному квадратику, то його 

колір знову стане білим. За допомогою цієї операції 

побудуйте необхідний шаблон узору лінії, чергуючи 

чорні квадратики з білими. У вікні під шкалою 

відображається поточний результат виконуваних 

маніпуляцій (див. малюнок 7.4); 
завершивши побудову шаблону нового 

стилю, натисніть кнопку «Додати» і новий стиль 

лінії буде доданий останнім в список стилів. 

• • • 
• •] х ' • 
• •о х ci 8 • • 

• • • • о х "• • • • 
5. Перемикач «Кути» - дозволяє обрати один з 

трьох варіантів побудови кутів: а) прямі кути, б) 

округлі кути, в) зрізані кути (малюнок 7.5). CZIJ 
б. Перемикач «Шапка лінії» - дозволить обрати один з трьох варіантів 

форми кінця ліній: а) прямий кінець з відсутністю виступів, б) округлений 

кінець, в) прямий кінець лінії з виступом (малюнок 7.6) який визначає, 

наскільки обведення буде виступати за межу контуру. 

7. Прапорець «За заповненням» регулює розташування заливки щодо 
контуру об'єкту. Якщо прапорець скинуто, то контур об'єкту буде накладений 

поверх заливки (малюнок 7.7 а) і заповнить лише його внутрішню область, 

якщо прапорець встановлений, то заливка об'єкту буде розташована поверх 

Програма CoreWRA W 
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лінії контуру до його базової 

лінії (лінії виділення) . В цьому 

випадку половина товщини 

контурної л інії буде прихована 

під заливкою об'єкту, малюнок 

7.7 б. 
8. Прапорець «Масштаб 

зображення» регулює 

масштабування контуру об'єкту 

- 73 -

Прапорець Прапорець 

встановлено 

при відповідній зміні розмірів самого об'єкту. Встановлення даного прапорця 

призводить до того, що при зміні розмірів об'єкту товщина лінії контуру 

змінюється пропорційно зміні розміру цього об'єкту. 

9. Два списки «Стрілки» (вм іст одного з них показаний на малюнок 7.8), 
дозволяють вибрати різні види стрілок і наконечників для л івих і правих 

кінців ліній. 

Для створення лінії, наприклад, із стрілкою зліва і наконечником-рукою 

праворуч, виконайте наступні дії: 

- намалюйте лінію ; 

- відкрийте вікно «Діалог пера контуру»; 
- в області «Стрілки» відкрийте лівий список - оберіть будь-яку стрілку, 

відкрийте правий список і виберіть відповідний наконечник, на малюнку 7.9, 
вгорі представлена така лінія , нижче - інші зразки; 

10. Нижче списюв з готовими типами 

розташовані кнопки «Опції», вони містять 

малюнок 7.10: 

стрілок и наконечників 

ряд додаткових функцій, 

.tfовь1й ... 

Править ... 

Qчистить 

Команда «Немає» - відміняє наявність стрілки або наконечника 

повертає лінії початковий вигляд; 

- Команда «Обмін» - міняє місцями лівий варіант стрілки або 

наконечника на правий, а правий на лівий; 

- Команда «Новий» - відкриє вікно створення нового виду стрілки або 

наконечника, малюнок 7. І І: 
а) Намалюйте лінію на сторінці документа і не знімайте з неї виділення; 

б) Відкрийте вікно «Діалог пера контуру» -+ меню «Опції» -+ «Новий» 

- відкриється вікно діалогу, малюнок 7 .11 : 

Практичний посіб11ик 
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в) В діалоговому вікні , в 

центрі розташований ескіз 

стандартної стрілки. За допомогою 

миші переміщуйте в потрібному 

напрямі оточуючі стрілку чорні 

маркери, створюючи власний 

ескіз. Для пропорційного 

збільшення розміру стрілки або 
наконечника використовуйте кутні 

маркери виділення; 

г) Ви також можете в цьому 

вікні використовувати кнопки: 

«Відобразити в Х» 

відобразити дзеркально ПО 

горизонталі ; 

• • \11 

,._ _____ .,,~ :::::::::::::: 

' 

• • \11 

ок Отменить 

- «Відобразити в У» - відобразити дзеркально по вертикалі; 
- «Центрувати в Х» - помістити центр стр ілки на вісь Х; 

- «Центрувати в У» - помістити центр стр ілки на вісь У; 
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29 

Отразить вХ 

Отразить в У 

Ц ентрировать в Х 

Ц ентрировать в У 

4Х ~величение 

Сnравка 

д) Для завершення операції клацніть на кнопці ОК. Створена стрілка буде 

поміщена в кінець списку видів наконечників і, одночасно, обрана в його 

вікні ; 

- Команда «Правити» включає режим редагування вже створеної стрілки 
або наконечника, малюнок 7 .11 , але для цього необхідно заздалегідь вибрати в 

списку той вид стрілки або наконечника, який редагуватиметься; 

До речі : Для створення нової стрілки або наконечника 

найзручніше скористатися відповідним готовим ескізом і просто 

відредагувати його (команда «Правити»). 

- Команда «Очистити» - призначена для видалення із 

списку обраної стрілки або наконечника. 

І І. Область «Каліграфія» містить ряд настройок, що 

дозволяють будь-якій лінії додати каліграфічний профіль, 

малюнок 7.12: 
- намалюйте лінію; 
- відкрийте вікно «Діалог пера контуру»; 

встановіть перемикач «Кути» для надання 

малюнок 7.5; 
- перейдіть в область «Каліграфія», малюнок 7.13; 
- в групі «Набросою> встановіть товщину пера 

(максимально 100 %); 
- у лічильнику «Кут» встановіть кут нахилу ліній 

при каліграфічному написанні, наприклад як показано 

на малюнку 7.13; 
- кнопка «Встановлена» - дозволяє відмінити всі 

виконані раніше настройки режиму каліграфічного 

написання. 

Програма CoreWRA W 

відповідної форми, 

- каллигра<1>ия=====1 

Н абросок <!>ор ма пера: 

1::0. ~-· : гг 
J·15.d ~ І І І 

У ст анновленная 
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ВИКОРИСТАННЯ ПАНЕЛІ АТРИБУТІВ ДЛЯ ЗМІНИ 

ПАРАМЕТРІВ ЛІНІЇ ТА КОНТУРУ ОБ'ЄКТІВ 
Панель атрибутів містить 

деякі опції для 

контуру: 

редагування • .б І о ііІііііЗ 
~-~~7:' ... 

........ ~~-~~-------;0,176мм 
4 0.353 мм І . Намалюйте незамкнуту 

лінію; ....-.~~~~~~~~~~ .......... 0.706мм 

2. Виділіть її інструментом 

«Указка»; 

З . На панель атрибутів 
з'явиться ряд опцій, малюнок 7 .14: 

- «а>> і «В» - вибір наконечника; 

- «б» - вибір типу лінії; 

7. 14 

1.411 мм 
2.822 мм 
5.644мм 
8.467 мм 

- «Г» - вибір товщини лінії (можна ввести з клавіатури); 

ВИКОРИСТАННЯ ВКЛАДКИ «КОНТУР>> " Свойстваобьекта= х 

ДОКЕР А «ВЛАСТИВОСТІ ОБ'ЄКТІВ» 

Параметри шн11 також можна міняти 

допомогою спеціал ізованого докера, малюнок 7. 15. 
за 

Для його підключення виконайте: Вікно -+ 
Докери -+ Властивості -+ вкладка «Контур». 

ФАРБУВАННЯ КОНТУРІВ ОДНОРЩНОЮ 

ЗАЛИВКОЮ. 

Найпростіший спосіб фарбування контуру 

об'єкту однорідною заливкою з використанням палітри 

кольорів. 

Клацн іть правою кнопкою миші на необхідному 

зразку кольору, розташованому в палітрі кольорів. 

Якщо необх ідно обрати певний відтінок даного 
кольору зразка, то наведіть покажчик миші на зразок і 

натисніть ліву кнопку миші, утримуйте її на зразку 

якийсь час, після чого розкриється палітра відтінків 

даного зразка кольору (див. малюнок 6.2). Клацніть 
правою кнопкою миші на потрібному відтінку кольору, 
після чого контур забарвиться у вибраний колір. 

Шио.: І 1 .~ 11 '"• .:J 
Uоет: -~ 

Гv Заrивка fJIJ 

.; МааJJтабировать 

Jрматироеани• 

~ Применить 

ш 

ПЕРЕТВОРЕННЯ КОНТУРУ В ОБ'ЄКТ 

Програма CorelDRA W дозволяє перетворити контур об'єкту в 

самостійний об'єкт. В результаті до колишнього контуру надалі можна буде 

застосовувати будь-які операції, використовувані при роботі з об'єктами, 

оскільки новий об'єкт матиме власний контур. 

Розглянемо приклад: 

І. Створіть об'єкт, наприклад спіраль, розміром 70 х 70, малюнок 7 .16 а; 
2. Застосуйте до нього товщину контуру 16 мм; 
З. Задайте заливку контуру, наприклад - синю, малюнок 7 .1 6 б; 

Практичний посіб11ик 
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4. Виконайте: Комnоновка (Вирівнювання) -+ Перетворити ескіз 

об'єкт, контур стане самостійним об'єктом; 

@) (§[Ш@; ~ 
5. Тепер, не знімаючи виділення із створеного об'єкту - виберіть 

товщину контуру - 8,467 мм, малюнок 7 .14; 
6. Задайте заливку контуру, наприклад- жовту, малюнок 7.16 в; 
7. Повторіть команду: Компоновка (Вирівнювання) -+ Перетворити 

ескіз об'єкт; 

8. Повторіть пункт 5, але розмір 2, 822 мм, заливка - червона, 

малюнок 7. І 6 r. 
Результат виконаних маніпуляцій показаний на малюнках 7.16. 

ПІДВЕДЕМО ПІДСУМКИ: дайте відповіді на питання 

1. Панель інструменту «Контур» і її опції. 

2. Вікно «Діалог пера контуру» - (контурна ручка). Список 

«Колір», список «Ширина», список «Стиль» - призначення цих опцій. 
З. Вікно «Діалог пера контуру». Кнопка «Редагувати стиль», 

перемикач «Кути», перемикач «Шапка лінії», прапорець «За заповненням», 

прапорець «Масштаб зобра;;1сення» - призначення цих опцій. 
4. Вікно «Діалог пера контуру». Список «Стрілки», кнопки «Опції», 

область «Каліграфія» - призначення цих опцій. 

5. Використання панелі атрибутів для зміни параметрів лінії і контуру 
об'єктів. Фарбування контурів однорідною заливкою. 

6. Перетворення контуру в об'єкт, що стоіmь за даним процесом? 

Програма CoreWRA W 
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ТЕМА 8: ІНСТРУМЕНТИ ЗАЛИВКИ 

ІНСТРУМЕНТИ «ІІІПЕТКА» ТА «ВІДРО ФАРБИ» 

Дані інструменти розташовані в одному меню (малюнок 8. 1), на панелі 
інструментів. 

ІНСТРУМЕНТ «ПІПЕТКА» 

Служить зручним засобом вибору зразка кольору заливки з 

будь якого об'єкта для подальшого застосування його на інший 

об'єкт за допомогою інструмента «Відро фарби». 

При виборі інструменту «Піпетка» на панелі атрибутів, відкривається ряд 
додаткових параметрів, малюнок 8.2 «а» (при виборі у вікні діалогу рядка 
«Атрибути об'єкту») і 8.2 «б» (при виборі у вікні діалогу рядка «Зразок 

кольору»): 

GJ j[дтрибуть~ обьекта ~ І Свойства ..І Трансфорна....,и ..., І Зффекть~ ...,1 І Свойства..JJ Трансф І Трансформаш<] 3cj 
х х 

llilli образец Ul"'Ta ""' І ра3Нер GНПЛа .J ВЬtбрать І..ІЗеТ с рабочего стола 

Режим «Атрибути об'єкту» - містить З 

вкладені меню: 

Свойства 

[{] Контур 

[{] Заливка 

[{][~~(j! 

ок 

1. меню «Властивості», малюнок 8.3 - включає 

заливки тих зразків, напроти яких стоїть прапорець; 
2. меню «Трансформація», малюнок 

8.4 - дозволяє скопіювати і задати І 
новому об'єкту: розмір (висоту) об'єкта, І Зффет,ІJ 
поворот (якщо початковий документ був 

повернений навколо своєї вісі), позиція 

(координати центру об'єкта); 

З. меню «Ефекти», малюнок 8.5, 
містить великий список ефектів (якщо 

вони були застосовані), яю можна 

скопіювати і застосувати до іншого 

об'єкту. На малюнку 8.6 були скопійовані 
з квадрата: заливка, контур, ефект тіні і 

потім застосовані до трикутника. 
Режим «Зразок кольору» - містить 1 

меню и кнопку: 

1. Розмір семпла, малюнок 8.7 -
дозволяє обрати не весь зразок заливки , а 

rJ ВьІТІrивание 
r:) Контур 

r:J[~j 

rJ Ио<ажение 

ак 

х 

тільки його частину (невеликий пробник) 

обраного в пікселях. Сам зразок ви 

можете переглянути в правом кутку 

<). R:99 G:99 В :255 

(t 
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Трансфорнации 

[{] Размер 

[{] Поворот 

r:) ПО3ИЦІо!Я 

ок ) 

СП] 
режим копіювання 

PUteP"""111i1 

0 1х1 ГІ<С"""1/1 

0 2 х 2ГІ<С""'111 

@ s х S ГІ<С"""" 

• ' х 

х 
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рядка стану, малюнок 8.8. 
2. Кнопка «Обрати колір з робочого столу» - дозволяє взяти зразок 

кольору не тільки з виділеного об 'єкту, а взагалі з будь якого на робочій 

області CorelDRA W. 
Після того, як зразок вибраний, наступає черга застосування другого 

інструменту. 

ІНСТРУМЕНТ «ВІДРО З ФАРБОЮ» 

Даний інструмент працює в тих же двох режимах що й піпетка. 

У режимі «Атрибути об'єкту»: 

І. Оберіть інструмент «Піпетка»; 

2. Налаштуйте його параметри; 
З. Візьміть зразок з оформленого об'єкту; 

4. Змініть інструмент на «Відро з фарбою»; 

5. Застосуйте заливку до не оформленого об'єкту клацанням миші; 
В режимі «Зразок кольору»: 

1. Виберіть інструмент «Піпетка» ; 

2. Налаштуйте його параметри; 

З. Візьміть зразок з оформленого об'єкту; 

4. Змініть інструмент на «Відро з фарбою»; 

5. Наведіть курсор зі 

значком у вигляді відра на не 
оформлений об'єкт, він може 

приймати два види, малюнок 8.9: 
- «а» - означає, що після 

клацання, зразок буде застосований до заливки; 

- «б» - означає, що після клацання, зразок буде застосований до контуру. 

б. Коли інструмент прийме потрібний вам вигляд, виконайте клацання. 

До речі: Швидко перемкfІуmися з іиструменту «Піпетка» на 

•• іfІсmрумент «Відро з фарбою» (і иазад) дозволяє fІаmисfІеюІЯ і 

утримаfІНя клавіші Sli ift. 

ІНСТРУМЕНТ «ЗАЛИВКА» 

Панель містить ряд кнопок, які дозволяють розкривати різні діалогові 

вікна, призначені для вибору і редагування окремих ~ 11 

видів заливок, малюнок 8.10. ~ 
Розглянемо призначення кнопок по порядку зліва 

направо: 

1. ДІАЛОГ «ОДНОРІДНА ЗАЛИВКА» 

~ ~mi х -·· 
Іs.ІО І 

Відкриє вже розглянуте нами раніше вікно діалогу, малюнок 6.8, в якому 
визначається колір рівномірного заливання об'єкту. 

2. ДІАЛОГ «ГРАДІЄНТНА ЗАЛИВКА» 

Відкриває діалогове вікно, в якому обирається тип градієнтної заливки і 

налаштовуються необхідні додаткові параметри, малюнок 8.11: 
1) список «Тип» - дозволяє вибрати один з 4 типів заливки , малюнок 8.12: 

Програма CoreWRA W 
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а) Лінійна; 

б) Радіальна; 

в) Конічна ; 

с) Квадрат. 

2) Два поля «Здвиг центру» 
- дозволяють задати відносні 

координати (по горизонталі та 

вертикалі) зміщуючи центр 

градієнта. Щоб показати наочно, 

як працює даний параметр, 

порівняйте малюнок 8. 13: 
а) здвиг відсутній; 

б) здвиг на 30%. Ця кнопка 
не активна у лінійного градієнта. 

3) Група опцій 

«Установки» ДОЗВОЛЯЄ 

встановити: 
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Градиентная заnивка 

Іиn: [ ЛИНейно 
Сдвиг центра }Тол : І 0,0 ~І 

· І УстаноеЮ< [] 

Г~1,uнтал~ о• и: 1256 ~1 ~ 

і!"РТ" ЛІ ~ (]ламuJ<т: ~ о/о 

Смесьцеета 

@~~] б !!ьООРочньі< 

~" І• · І 

В; G 
l.(ентр: -----{}------- ~ 

Г ~ Postsaipt". 

[ <Ж 11 Отмена 11 []оtющь 

[П] 
а) «Кут» - задати кут повороту градієнта. Не активна для радіальної 

заливки; 

Сдв..- центра GiJ 
Горц30НТ~'Іо 

!!еРтикаль: ~о/о"" 

Сдвw центра І&J-----,1 

б) «Кроки» ввести бажану кількість Горц30НТ~'Іо 

переходів кольору в градієнті - від 2 до 256 (для !!еРтикаль: І зо ~І'Іо 
активізації даного параметру необхідно 

клацнути на кнопці, розташоваюи поряд з ls.131 
параметром, у вигляді закритого замочку). Чим менше число - тим грубіше 

перехід кольорів, порівняйте, малюнок 8.14: 
а - 256 кроків; 
б - 7 кроків. 
в) «Планшет» - вказує значення (у 

відсотках) величини зсуву межі початку 

зміни кольору від краю об'єкта, 

порівняйте, малюнок 8.15: 
а - значення планшета 0%; 
б - значення планшета 35%. 
4) Повзунок «Центр» - дозволяє 

задати зрушення інтенсивності градієнта 

щодо центру. Порівняйте малюнок 8.16: 
а - центр - 50; 
б - центр - 80. 
5) Два перемикачі «Суміш кольору» - дозволяють налаштувати параметри 

Практичний посіб11ик 
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змішування різних кольорів в різній варіації: 

а) Перший перемикач «Монохромний» -
дозволяє обрати в двох полях нижче складові 

кольору градієнта, список «ІЗ» - початковий 

колір перетікання, список «В» - кінцевий; 
б) Другий перемикач «Вибірковий» -

ДОЗВОЛЯЄ користувачу самостійно 

налаштувати параметри градієнта. 
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При виборі даного типу заливки вікно перетвориться, малюнок 8. 17, 
дозволяючи користувачу самостійно підібрати і відредагувати кольори 

градієнтів переходу. 
Припустимо нам необхідно створити 

лінійної (взагалі, неважливо якої саме, 

переходи декількох кольорів для 

принцип приблизно однаковий) 

заливки. Відбувається ue так: 
Градиентная заливка 

! 1t1: [ Л"'1еЙН<> т І 
Сдвиr ..,..,.ра 

Гu1-1!:1зо1•таnl~ 

е_~рТІ1dЛ ~ 

Снесь цве;а 

е') МQнохрожьІЙ @ ~ 

[!свиuия: 198 ~І % ТІ:Кущий : -

Q7!Vr.:::::::.:·.-.'П::::.s:;z:::::: ~-:::::::::~::::::::::::::::::::::s:z:::::::. 

fleeceтьi{ Cylndef - 07 т І roJEJ [ Q!'uw1 PostScript", 

ак ] \ Отмена J \ Qомощь 

[ЇЇ] 
- у вікні «Градієнтна заливка», встановлюємо перемикач в позицію 

«Вибірковий»; 

- спочатку на шкалі редагування градієнта відображається його структура 

за умовчанням, як правило від чорного до білого, малюнок 8. 18, це базові 
кольори, які на протилежних сторонах відмічені 2 білими квадратиками, 

малюнок 8.18. 
- щоб змінити перший базовий кошр, 

одинарним клацанням виділіть квадратик і на 

колірній палітрі поряд, оберіть потрібний колір , 

аналогічно виконайте з другим квадратиком: 

виділіть клацанням, виберіть колір; " 
- щоб збільшити кількість використовуваних 

в градієнті кольорів, двіч і клацніть в необхідному 
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місці колірної шкали градієнта. При цьому у вказаному місці створюється 

трикутний маркер чорного кольору, що відзначає розташування нового кольору 

в градієнті, виберіть цей колір на тій же колірній палітрі. При необхідності, 

можете видалити трикутний маркер, активувавши (виділивши) його 

натиснувши Delete на клавіатурі ; 

- так само в градієнт може бути додано будь-яку необхідну кількість 

кольорів, причому кожен знов доданий маркер с початку буде чорним, тоді як 

інші стають білими, малюнок 8. 19. Чорний колір маркера вказує на те, що він в 
даний момент активний, і його місцеположення може бути уточнено за 

допомогою перетягування мишею. Для активізації неактивного (білого) 

маркера, досить клацнути на ньому лівою кнопкою миші. 

- треба сказати, що крайні (базові) кольори градієнта, відмічені 

квадратиками, також можна зробити активними, проте їх не можна перетягувати 
мишею, оскільки положення базових кольорів завжди фіксоване. 

- щоб зберегти створений вами градієнт для подальшого використання, 

введіть у вікні «Пресети» деяке ім'я, що привласнюється знов створеному 

градієнту, а потім клацніть по кнопці «+», таким чином ви зможете занести його 
в каталог для подальшого використання. У цьому ж списку, що розкривається, 

можна обрати будь-який раніше збережений градієнт і використовувати його 

для виконання заливки. Непотрібний градієнт, можна видалити з каталогу, 

обравши його в списку, і клацнувши на кнопці «-». 
б) Меню «Пресеп1», також містить ряд вже готових шаблонів, кожен з 

яких ви можете не тільки використовувати, але й змінити, а потім зберегти 

під іншим ім 'ям. 

7) Поле лічильника «Позиція» - відображає переміщення виділеного 

маркера кольору на шкалі. Враховуючи, що повна шкала кольор і в градієнта, 
що представляє всю область об'єкту, завжди складає 100%, можна легко 
створити рівномірний лінійний градієнт з будь-якою кількістю кольорів. 

Наприклад, щоб створити рівномірний тн1иний градієнт з шістьма 

кольорами, розділимо І 00% на п'ять (кількість інтервалів) . Результат (20%) 
говорить про те, кожен новий колір в градієнті повинен розташовуватися з 

вказаним кроком - тобто в позиціях 20%, 40%, 60% і 80%. Саме такий 
градієнт показаний на малюнок 8. 19. 

Аналогічним чином ви можете відредагувати будь-який з чотирьох 
івняйте малюнок 8.12 і 8.20 (а, б, в, г). 

ls.201 
Порядок виконання будь-якої з градієнтних заливок загалом наступний: 

l. Створіть фігуру; 

2. Відкрийте вікно діалогу «Градієнтна заливка» ; 

З. Налаштуйте всі параметри; 

Практичний посіб11ик 
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4. Натисніть «0К». 

3. ДІАЛОГ «ЗАЛИВКА 

ВІЗЕРУНКОМ» 

Відкриває діалогове вікно, в якому 

обирається тип візерунку заливки и 

налаштовуються 

малюнок 8.21. 
його параметри, 

Візерункові заливки можуть бути 

трьох тип ів, малюнок 8.22: 
а) 2 - колірна; 

б) Повнокольорова; 
в) Бітова. 

Тип візерунку заливки вибирається 

за допомогою перемикачів в діалоговому 

вікні, див. на малюнку 8.21 (вгорі). 

Для усіх типів візерунків існує ряд 

практично однакових налаштувань, 
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Заnивка узором \ = І @ \-fЧ 

~~~ :6 
[ 3аг2У3ИТь" . [ C!jpoc [ Соз4ать... [ 

ИстОЧІИ< 

!: І а.а rrm ~І 
у: І O,Omm !t!I 
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Сдвw ряла ИІІ4 колонки 

@ Рад () Колонка 
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рrослян<мо ;, н• 0;рно; ~л ноки• 

1) 2-колірний тип заливки, малюнок 8.21, виконайте наступне: 
- виберіть відповідний візерунок в списку зразків; 
- встановіть поєднання кольорів, поля колірних палітр «Спереду» 

«Ззаду»; 

- в групі параметрів «Джерело» в полях Х і У, встановіть координати 

розташування основного елементу узору заливки щодо лівого нижнього 

кута рамки виділення об'єкту; 

- в групі параметрів «Розмір» в полях «Ширина» і «Висота» - встановіть 

розм ір основного елементу візерунка, максимально - 1524 мм, мінімально -
2,54 мм. Порівняйте малюнок 8.23 а - (розм ір 20 мм), б - (розм ір 75 мм); 

r.:;:;:~ І ~24 • ~ ~. *• 
L+ ...... + ...... ~ ~ :~ . ~ '! +_ .•. _•1s.2s l 

- в групі параметрів «Трансформація» в полях «Нахил» і «Поворот» -
встановіть параметри повороту і скривлення зразка. Порівняйте малюнок 8.22 а 
- (параметри не змінені), малюнок 8.24 а - (нахил - 35°), б - (поворот - 135°)- в 

групі параметрів «Здвиг ряду або колонки» в полях «Ряд» і «Колонка» -
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задайте параметри зміщення основних елементі в візерунка відносно одне 

одного в %; 
- якщо необхідно, щоб при зміні об'єкта (збільшенні або зменшенні) 

візерунок пропорційно зм інювався разом з ним, встановіть прапорець 

«Перетворення заливки з об'єктом»; 

- прапорець <<Дзеркальна заливка>) - включає режим дзеркального 

розвороту розташованих поряд елементів узору заливки, малюнок 8.25; 
- завершивши настройку параметрів заливки, клацніть на кнопці ОК і 

об'єкт буде заповнений заданою візерунковою заливкою. 

2) Повнокольорові візерункові заливки, малюнок 8.26. 
Елементом багатоколірної заливки є векторне зображення, до складу 

якого може входити безліч кольорів. 

Параметри, що задаються в цьому режим і вікна діалогу, ідентичні 
розглянутим вище, малюнок 8.26. 

Заливка у.зором l = І @І І...р-1 Заливка у.зором l = І @І І"#Ч 
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ls.26 I 
3) Бітові візерункові заливки, малюнок 8.27. 
Елементом бітової візерункової заливки може 

зображення (збережене на диску). 

- встановіть перемикач в положення «Бітова» ; 

- оберіть зразок в списку або натисніть 

кнопку «Завантажитю) і вкажіть розташування 

своїх файлів з малюнками, як1 хочете 

використовувати як заливку; 

налаштуйте вс1 необхідні параметри, 

малюнок 8.28. 
4) Створення візерункових заливок. 

В програм і передбачено кілька способі в 

створення власних двоколірних і багатоколірних 

заливок. 

Практичний посіб11ик 
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а) для створення 2-колірної: 

у вікні двоколірної заливки, 

малюнок 8.21, натиснпь кнопку 

«Створити», відкриється вікно 

діалогу, малюнок 8.29; 
за допомогою перемикач ~в 

«Розмір малюнка>> встановіть розмір 

елементу узору, а за допомогою 

перемикача «Розмір пера», вкажіть 

розмір використовуваного пензлика. 

Потім намалюйте на кл ітчатій області 

бажаний візерунок лівою кнопкою 

миші, клацання правою кнопкою миші 

Редакторд8'(Х- цветной nаnитр111 

на закрашеній клітинці видаляє з неї забарвлення ; 
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lб х 16 

о ,12 х 32 

§<х6< 

- коли елемент візерунка буде готовий, клацніть на кнопці ОК і тільки-но 

створений візерунок буде доданий в список візерунків останнім. 

б) для створення повнокольорової заливки: 

- завантажите зображення, яке використовуватиметься як базовий 

елемент створюваного візерунка заливки, у відкритий документ; 

- виберіть команду меню Інструменти -+ Створити -+ Візерунок -
відкриється вікно діалогу, малюнок 8.30; 

- встановіть перемикач в положення «Повноколірний». Натисніть 

- наведіть курсор миші на зображення, до нього буде прив'язана 

рамка, виділіть нею фрагмент малюнка, малюнок 8.3 1; 
- коли відпустите кнопку миші, відкриється вікно діалогу збереження 

зразка, вкажіть адресу і ім'я; 

- в подальшому, щоб використовувати зразок, відкрийте вікно 

«Заливка візерунком» ~ встановіть перемикач «Повноколірний» ~ натисніть 

кнопку «Завантажити» ~ в ВІКНІ діалогу вкажіть адресу збереженого вами 

зразка. 

Ш!!!!!І~ 

Среанее 

Вь~сокое 

После нажатия ОК. вь16ерете 
область шаблона маркером 

ОК Отменить 
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4. «ЗАЛИВКА ТЕКСТУРОЮ» 

Відкриє вікно діалогу, малюнок 8.32 в якому обирається і настроюється 

текстурна заливка об' єкту. 
Текстуровані заливки використовуються для декоративного оформлення 

ілюстрацій і виконуються на основі растрових зображень, що дозволяє 

достатньо швидко і без великих складнощів створювати цікаві по композиції 
і обробці елементи зображення. 

Заnивка текс~урой 

Т екстурная §.иблиотека: 
Название стиля: ВиЬЬ~еМаnіа Hard ЗС 

[stytes • І IOJF; 
Q1исак текстур: 

ВuЬЬІеМаnіа нard 2С 
'~;:;наrазс --=:=;с:1 
ВuььіеМапіа Soft 2С 
ВuЬЬІеМаnіа Soft ЗС 
Cosmic Clouds 
Cosmic Energy 
Cosmic Мinerals 

# текстурь~: 1 214зs~І 1а 
# пуЗЬЦ>еЙ: 110 ~І~ 
Мин. ширина 0/о: J2s ~І~ 
Макс. ІJА<РИН" %: Jso ~І~ 
Мин. ВЬІСОТа %: ~~ 
Макс. вькота о/о: 1100 ~І~ 
Вост. свет ±о/о: Jso ~І~ 
Север. свет ,\,о/о: Jso ~І~ 
Тень: 1- . 1 ~ 
Сред. тень: 1- . 1 ~ 
Свет: ~~ 
Освещ-сть :1:%: ~~ 

[tfастройки". J І мозаика" · J ОК J [ Отмена J [ Qомощь 

8.32 
У діалоговому вікні, ви можете налаштувати, малюнок 8.32: 
1) Обрати бібліотеку текстурованих заливок в меню «Текстурна 

бібліотека». 

2) Обрати конкретну текстуру в списку - «Список текстур» нижче. 
3) Проглянути зразок в області перегляду. 

4) У групі параметрів «Ім'я стилю» виконати ряд настройок: 
- проглянути інформацію про номер текстури в лічильнику«# текстури»; 

- встановити більше елементів текстури в лічильнику «# пузирів (для даної 
текстури) ; 

До речі: Вказані параметри 

текстур. Для різних текстур 

відрізнятимуться. 

будуть дійсні не для всіх видів 

параметри настройки дещо 

Вносячи з.міни в параметри текстури, ви мо:жете відразу проглянути і:Х 
на зразку, натиснувши ююпку «Перегляд». 

- кнопки, розташовані праворуч від кожного параметра (у вигляді 

замочку), включають або відключають режим блокування хаотичних змін 

параметр ів виду текстури. Якщо параметр знаходиться в розблокованому 
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стан і , то кожне послідуюче натискання кнопки «Перегляд» приводить до 

випадкових змін цього параметру, а якщо параметр знаходиться в 

блокованому стані, то при послідуючих маніпуляціях його значення 

залишиться незмінним. 

- наступні параметри «Макс. ширина в %», «Мін. ширина в %», «Макс. 
висота в %» і «Мін. висота в %» впливає на розмір і розташування в ізерунка; 

- параметри «Схід. світло ± %» і «Північ. світло ± %» - впливають на 

падаюч1 ТІНІ в1зерунку; 

дал і, 

представлена 

(кольорових 

для кожного зразка 

група параметрів 

схем) , яю складають 

кольорову мапу візерунка, ви можете 

змінити ці параметри на свій розсуд; 

параметр «Освіт-сть ± %» 
впливає на яскравість візерунку. 

5) Для збереження відредагованої 

Параметрь1 тексr;р"' 

Битовое ~зреш~~ ТНД 

f'k.м.(т разнера текстурt:Х 

Макс. ІJ.О1РІ'НО: ~ ГИ<с 

12 595 20З байт 

ок 

С!іР<к 

текстури, клацн іть на кнопці із знаком «+», а для видалення текстури клацніть 
на кнопці зі знаком «- » (кнопки 

розташовані праворуч вщ списку 

текстур) . 

б) Кнопка «Параметри» 

відкриває вікно діалогу, малюнок 8.33, 
в якому 

здатність 

«ПЛИТКИ» 

заливки. 

визначається роздільна 

максимальний розмір 

зразка текстурованої 

Заполнение мозаикой 

Ист"'""' 

!' І o,ormi 

l'I o,ormi 

~І 
~І 

т~ 

!:[аклон: І о.о. ~І 

[!оеорот : І о.о · !t!I 

Р•311еР 

~ l 105.inrm ltfl 

в..о>т•: І 67, 365 rml ~І 

C.0.ew- І)ЯАСJ ИЛИ КОЛСН<И 

@ Р!!д е) КОЛ!l'І<'І 

~%р.>311еРО 
"""""°' 

7) Кнопка «Мозаїка» - відкриває 
ок І І Отмена І І []омощь 

вікно діалогу, малюнок 8.34, в якому 
встановлюються геометричн і розміри 18.34 І 
зразка текстурованої заливки (всі присутні в цьому вікні параметри детально 

розглянуті вище, при обговоренні настройки параметрів двоколірної заливки). 

Деякі приклади текстурJваних заливок показані на малюнок 8.35. 
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5. ~ ДІАЛОГ «ЗАЛИВКА ВІЗЕРУНКОМ POSTSCRIPT» 
Відкриває діалогове вікно, «Текстура PostScript», малюнок 8.36, в якому 

обирається тип РоstSсrірt-заливки об'єкту і налаштовуються її параметри. 

Дана заливка використовуються для декоративного оформлення 

ілюстрацій і створюються за допомогою спеціальної мови опису друкарських 
документів PostScript. 

Тексr;ра PostScript 

Нexogoos 

ноnеусоmЬ 
!mpact 
Land=pe 
Leaves 
Мesh 
МоЬf;; 
Octagons 
Patio 
о~...,,,..., 

6ack 11ау: 

Frontg-ay: 

~(%): 

t.nwidth: 

14 ~1 
І 100 ііІ 

1° ііІ 
І 1s ііІ 

І s ~І 

Іs.зб І 
Розглянемо склад діалогового вікна, малюнок 8.36: 
1) У верхньому полі зі списком знаходиться перелік зразків заливок; 
2) У вікні перегляду можна побачити фрагмент зразка, але тільки якщо 

встановлений прапорець «Перегляд»; 

3) У груп і «Параметри», відображається докладна інформація про 
характеристики даної РоstSсrірt-заливки. Перелік параметрів змінюється залежно 

від обраної РоstSсrірt-заливки, для кожного виду заливки характерний той або 

інший перелік; 

4) Щоб внесені зміни параметрів вступили в силу необхідно клацнути на 
кнопці «Відновити», що дозволить відобразити вплив внесених змін в зразку, 
представленому у вікні попереднього перегляду. Якщо вони вас не влаштовують 

натисніть кнопку «Відміню>. 
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На малюнку 8.37 представлені зразки деяких типі в заливки. 
До речі: Характерною особливістю РоstSсrірt-заливок є 

~ відсутність скривлень і швів при накладенні і:Х на об'єкт будь-яких 

розмірів. 

Але, будьте обере:жні, ця заливка вимагає від комп'ютера значних 

ресурсів для свого промальовування. 

6. Х ВИДАЛИТИ ЗАЛИВКУ 
Дозволяє задати режим відсутності заливки , тобто зробити внутрішню 

область об' єкту прозорою. 

-·· 7. :~:;: «ВІКНО ДОКЕРУ КОЛЬОРУ» 

Відкриває докер «Колір», який дозволяє задати колір рівномірної заливки 

об'єкту або його контуру. 

ІНСТРУМЕНТ «ДОДАВАННЯ ЗАЛИВКИ до ІЖ1·-11 .m 1 
ОБ'ЄКТУ» або «ІНТЕРАКТИВНА ЗАЛИВКА» _І:~_" ~ !J 
Даний інструмент також розташований на панет 18.38 І 

інструментів, малюнок 8.38, його також можна викликати натисненням 

швидкої клавіші «G». 
Даний інструмент узагальнює роботу з інструментами заливки 

розглянуту вище. 

При виборі його , відкривається панель атрибутів , що представляє всі 

види заливок вивчені раніше. 

Окрім рівномірної заливки, модифікація параметрів заливок 

зд1иснюється за допомогою допоміжних інтерактивних маркерів, що 

розміщуються на об'єкті , а також параметр ів на панелі атрибутів. 

Щоб розм істити такі маркери: 
- виділіть фігуру; 

Однородная , . . .,.. 

- оберіть інструмент інтерактивної заливки наведіть =~на•JаЛИ-
курсор на об'єкт; 

- натисніть ліву кнопку на ньому і, не відпускаючи, 

перемістіть уб ік; 

- відпустіть кнопку, з'явиться пунктирна лінія з двома 

маркерами ; 

- якшо хочете змінити напрям заливки - перемістите 
. . 

маркери на нов1 точки в простор1 ; 

Радиальная 

Коничео<ая 

Квадрат 

ДвухuветньІЙ Узор 
ПолноuветньІЙ Узор 
Растровь1й узор 
заливка текстурой 
заливка Post:sajpt 

18.391 

- якщо хочете змінити інтенсивність заливки або перетікання кол ьору -
перемістіть прямокутний маркер на пунктирній лінії; 

Отже, обравши даний інструмент, звернемося до панелі атрибутів. 

В ідкриємо меню «Тип заливки», малюнок 8.39 і розглянемо даний перелік за 

порядком. 

1. БЕЗ ЗАЛИВКИ 
Опція говорить сама за себе. 
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2. ОДНОРЩНА ЗАЛИВКА 
Панель інструментів даної заливки, малюнок 8.40, м1стить опції для її 

вибору і настройки: 
Панель свсйстє Интер .жтиєная СПЛОШНМІ залив m І І) ~ кнопка «Редагувати заливку» -

відкриває вікно діалогу «Однорідна ~ (однородная ." · І [СМУК · І 
заливка», малюнок 6.8. Принцип роботи з с:~ м:~ У:~ к:~ D1Ji 

ним (вибір і настройка кольору) були 8.40 
розглянуті раніше в темі 6; 

2) І [однородная " . · ] наступне поле - безпосередньо «Тип заливки», про яку 
ми говоримо; 

3) ~ ~----.~І поле «Тип однорідної заливки» - дозволяє обрати одну з 
доступних в програмі палітр кольору; 

4) с: Івs шІ м:~ У:~ к:~ група параметрів кольору; 
5) °б~ кнопка «Копіювати властивості заливкю) - дозволяє скопіювати 

заливку з оформленого об'єкту і перенести її на неоформлений. Даний метод 

був розглянутий раніше в темі 4. 
З. ГРАДІЄНТНА ЗАЛИВКА 

Як видно на малюнку 8.39 - чотири 

типи градієнтної заливки представлені 

окремо, однак панел і атрибутів кожної 

нічим не відрізняється, розглянемо опції 

на прикладі однієї з них, малюнок 8.41: 

... ~% І ~~: Qc:зra D1Ji 

ls.41 I 
І) ~ І кнопка «Редагувати заливку)) відкриває вікно діалогу 

«Градієнтна заливка)) розглянуте нами вище; 

2) [ІИtеWІО . !наступне поле - безпосередньо «Тип заливкю), про яку ми 

говоримо; 

3) І• ·10 меню вибору кольору «Із)) і «В>> - вказують на те, з якого в 
який колір відбудеться перетікання ; 

4) ... ~ ... лічильник «Середня точка градієнтної 
заливкю) - дозволяє задати параметр перетікання 

кольору, аналогічне переміщенню мишкою маркера 

перетікання показаного стрілкою на малюнок 8.42; 
5) ~l;~·2 i!i~k· параметри «Кут і ширина градієнтної 

заливкю) представляють собою два окремо поля: 

- верхнє поле - повертає на певний градус лінію перетікання заливки; 

- нижнє поле - збільшує (зменшує) лінію перетікання заливки. 

6) Q 1256 ~І 6 поле «Крок градієнтної заливкю) - також розглядалося 

нами раніше. Активується поле розкриттям замочку поряд. Дане поле 

дозволяє ввести бажану кількість переходів кольорів в градієнті - від 2 до 
256. Чим менше число - тем грубіше перех ід кольорів, порівняйте малюнки 

8.14: 
а - 256 кроків ; 

б - 7 кроків. 
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7) DВІ кнопка «Копіювати властивості заливки», дозволяє скопіювати 
заливку з оформленого об'єкту і перенести її на неоформлений. 

Приклади виконання різних тилів заливок за допомогою даної панелі 

атрибутів показані на малюнку 8.43. 
Для побудови багатоколірного 

градієнта на пунктирну лінію 

перетікання градієнта додаються 

додаткові кольори: 

лівою кнопкою миш~ 

перетягніть потрібний зразок 

кольору з палітри кольорів на 

пунктирну ЛІНІЮ перетікання 

градієнта, як показано на малюнок 

8.44; 
- відпустіть кнопку миші і на пунктирній л інії між базовими кольорами 

з'явиться додатковий маркер кольору, внаслідок чого градієнт буде вже не 

двоколірний, а багатоколірний; 

- перетягніть з палітри кольорів на 

пунктирну лінію градієнту потрібну 

кількість додаткових кольорів; 

- щоб видалити доданий колір з 

градієнта, клацніть на ньому правою 

кнопкою миші. 

4. ЗАЛИВКА ВІЗЕРУНКОМ 

--{]-

Як видно на малюнку 8.39 - три типи візерункової заливки представлені 

окремо, проте панелі атрибутів кожної, мало чим вщр1зняється, розглянемо 

опції на прикладі двоколірної заливки, 

малюнок 8.45: 
1) ~ І кнопка «Редагувати 

заливку» - відкриває вікно діалогу 

«Заливка візерунком» розглянуте 

~ [двухuеет .... " · 11~ І•·ІD 
m сін~ І ~ .... І ~=:х=::~~~.,..,.~І d ml ~ 

нами вище; 

2) ~[д-.ухuее--,-нь~-.-" -.~І поле «Тип заливки» - без коментарів; 

3) ~ поле «Наносити заливку» -
дозволяє обрати зразок візерунка; 

Є особлива методика управтння 

візерунком за допомогою мишки. Після 

вибору візерунка, для його настройки можна 

використовувати спеціальні інтерактивн і 

маркери і габаритну рамку, показані на 

малюнок 8.46: 
- щоб змінити розташування візерунка 

заливки, пересуньте ромбоподібний маркер 
«а» в її центрі ; 
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- щоб змінити розмір візерунку - nересуньте маркер «б»; 

щоб викривити або нахилити візерунок -
скористайтеся маркерами «В» і «Г», малюнок 8.47. 
Якщо nід час nовороту або нахилу утримувати 

натиснутою клавішу Ctrl, то кут буде зм інюватися на 15 
градусів. 

4) І• ·ІОполя «Передній колір» і «Задній колір)) 

- дозволяють настроїти колір візерунка і фону; 

5) m ~ ~ три кноnки: «Дрібна мозаїка для 

візерунку)), «Середня мозаїка для візерунку)) і 

«Крупна мозаїка для візерунку)) - збільшує (зменшує) 18.47 І 
розмір візерунку рівно в 2 рази; 

- 91 -

У,. 

б) ~ І~:~:: ~~І nоля «Зміна мозаїки візерунку)) - дозволяють ввести 
' ' 

окремо розм1р узору no ширию 1 no висот~; 
7) & кноnка «Масштабування візерунку з об'єктом)) - включає даний 

режим; 

8) ІПJ кноnка «Дзеркальне заповнення мозаїкою)) - включає режим 

дзеркального розвороту розташованих nоряд елементів візерунків заливки , 
малюнок 8.25; 

9) ;ff - відкриває вікно діалогу створення візерунку за доnомогою вибору 

зразка рамкою, малюнки 8.30 і 8.31; 
10) ~ кноnка «Копіювати властивості заливкю) дозволяє 

скоnіювати заливку з оформленого об'єкту і nеренести її на неоформлений. 

Для решти двох тиnів заливки nанелі атрибутів відрізняється тільки тим, 

що nоля «Передній колір)) і «Задній колір)) не активні. 

5. ЗАЛИВКА ТЕКСТУРОЮ 
Відкриває nанель атрибутів, Панель свойств. Интерактивная заливка ~ 

малюнок 8.48, яка дозволяє: 

І) ~ вщкрити в1кно д1алогу 

І~~ ·11 ~ І m І ~ І ~о І °В~ 
~ І І Заливка текс... • 111 Stytes 

«Заливка текстурою)); 

2) [залиек.некс" . • І nоле «Тип заливкю); 

3) [s1y1es • ] nоле «Бібліотека текстур)) - дозволяє відкрити бібліотеку 
зразків; 

4) І[~ · І меню «Нанести заливку)) - дозволяє обрати зразок кольору 

заливки ; 

5) ~ кнопка «Масштабування візерунку з об'єктом)> - включає даний 
режим; 

б) ІІІ кнопка «Дзеркальне заповнення мозаїкою)) включає режим 

дзеркального розвороту розташованих nоряд елеменпв в1зерунку заливки; 

7) ~ кноnка «Відновити структуру)) nідбирає структуру 

розташування візерунка; 
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8) ~D кнопка «Діалог параметрів структури» - відкриває вікно діалогу, 

малюнок 8.33, в якому визначаються: роздільна здатність і максимальний 

розмір «плитки» зразка текстурної заливки; 

9) ~ кнопка «Копіювати властивості заливки» - дозволяє скопіювати 
заливку з оформленого об'єкту і перенести її на неоформлений. 

6. ЗАЛИВКА ВІЗЕРУНКОМ POST SCRIPT 
Відриває панель атрибутів, малюнок 

8.49: Панель свсйств Интерактивная заливка 1 зор r!J 

1) ~ - відкрити вікно діалогу 

«Заливка Post Script»; 

~ ~ливка Post". • І І ~ctvmedes • 11 °б! 
8.49 

2) І .3аJи!ка Post ... ... І меню «Тип 

заливки»; 

3) ~[Ar-dvnedes-. --... ~І - поле «Бібліотека текстур» - дозволяє відкрити 

бібліотеку зразків; 

4) ~ кнопка «Копіювати властивості заливки», дозволяє скопіювати 
заливку з оформленого об'єкту і перенести її на неоформлений. 

ІНСТРУМЕНТ «ІНТЕР АКТИВНА ЗАЛИВКА СІТКОЮ» 

Інструмент «Інтерактивна заливка сіткою» знаходиться поряд з 

інструментом «Додати заливку до об'єкту» або «Інтерактивна заливка», 

малюнок 8.38. Його також можна викликати натиснувши клавішу «М» (англ.) 
на клавіатурі. 

За допомогою даного інструменту можна досягти 

більш плавних колірних переходів, а також присутності 

в заливці об'єкту безлічі колірних відтінків і тіней. 

Використання інструменту «Інтерактивна 

заливка сіткою», здійснюється за допомогою 

допоміжної сітки (яка розташована рівномірно на 

об'єкті і повністю його охоплює), як показано на 

малюнок 8.50, і покажчика миші, який змінює свій 

вигляд залежно від виконуваних дій, рис 8.50, а, б, в. 

- для переміщення однієї із сторін клітинок -
призначений покажчик «б» , малюнок 8.50; 

для переміщення вузлів - покажчик «В», 

малюнок 8.50. 
Робота з даним інструментом нагадує операції, 

виконувані з кривими Без' є інструментом «Форма». 

Розглянемо застосування інструменту на 

прикладі: 

1) Створіть фігуру - наприклад, коло; 

2) Оберіть інструмент «Інтерактивна заливка 

сіткою», відредагуйте кількість горизонтальних і 

вертикальних ліній за допомогою панелі атрибутів, 

малюнок 8.51. 
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3) Щоб додати в клітинку колір: 
- клацанням лівої кнопки миші встановіть точку, приблизно в центр~, 

малюнок 8.52; 
- оберіть колір на пал ітрі . На місці точки 

утвориться пляма. 

Також операцію заливки можна виконувати по 

деюлькох точках одночасно, встановпь їх з 

натиснутою клавішею Shift. 
4) Щоб вщредагувати параметри плями, 

відредагуйте розмішення ліній вузшв спки, 

малюнок 8.53 «а>> і «б». 
5) Щоб редагувати вузли сітки також можна 

використовувати панель атрибуті в і її опції: 

- .±. Кнопка «Додати вузол» - використовується при створенні нового 

вузла. Віз з' явиться на лінії в тому місці, де було виконане клацання мишкою. 

- ,:::: Кнопка «Видалити вузол» - застосовується при видаленні вузлів. 

Для цього необхідно виділити вузол (або вузли) і обрати дану опцію. 

- /Кнопка «Перетворити криву в лінію» - використовується для 

перетворення криволіні йного сегменту в прямолінійний. 

f" Кнопка «Перетворити лінію в криву» - використовується для 
перетворення прямолінійного сегмента в криволінійний. 

- 1\ Кнопка «Створити вузол з гострим кутом» - застосовується для 
перетворення виділеного вузла в кутній вузол. 

- ~ Кнопка «Створити вузол розтягування» (Згладжений вузол) -
використовується для перетворення виділений вузл ів в вузли розтягування або 

згладжені вузли. 

- ?"\ Кнопка «Створити вузол симетричності» - використовується для 

перетворення виділених вузлів в симетричні. 

- І о Ф І В полі «Згладжування кривої» - можна встановити рівень 
згладжування, скориставшись бігунком або просто вказавши необхідні 

значення. 

Можна видаляти вузли сітки 

подвійним клацанням лівою кнопкою 

миші , внаслідок чого відбуватиметься 

інтерактивна зміна кольору. 

б) Аналогічно розглянутому в 

пунктах 3-5, встановіть і відредагуйте 

інші плями кольору на фігурі. 

7) Закінчивши редагування, 
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змініть інструмент на «Указку», сітка буде прихована, малюнок 8.53 б. 

ПІДВЕДЕМО ПІДСУМКИ: дайте відповідь на питання 

1. ІпструJІtеfІти «Піпетка» і «Відро фарби», опції; припцип 

роботи. 

2. ІNструмепт «Заливка»: діалог «ОдNорідfІа заливка», «ГрадієnтfІа 

заливка>> - викmtаfІf/Я і параметри f/астройки. 

3. ІпструмеfІт «Заливка»: діалог «Заливка візерупком» - викоftаfІfІЯ і 

параметри пастройки. 

4. Інструмент «Заливка»: «Заливка текстурою» - виконання і параметри 
f/астройки. 

5. ІNструмент «Заливка»: діалог «Заливка візерунком Post Script» -
викоNаfІfІЯ і параметри настройки, іпші опції naNeлi «Заливка». 

6. ІNструмеfІт «ДодаваfІf/Я заливки до об'єкту» або «Іnтерактивна 

заливка», опції і настройки панелі атрибутів типів заливки: ОднорідfІа, 

Градієнтна. 

7. ІNструмент «Додаванпя заливки до об'єкту» або «ІfІтерактивfІа 

заливка», опції і f/астройки nafleлi атрибутів заливки: ВізеруNком, Текстурою, 

Post Script. 
8. Інструмент ««Інтерактивна заливка сіткою», пршщип виконаfІf/Я і 

настройки панелі атрибутів. 

ТЕМА 9: ОПЕРАЦІЇ КОМПОНОВКИ І 
ОБ'ЄДНАННЯ ОБ'ЄКТІВ 

Під операціями компоновки об'єктів, мають на увазі операції створення 

нового об'єкту за допомогою певного перетворення і сумісної обробки 

декількох початкових векторних об'єктів. 

1. ЗВАРЮВАННЯ ОБ'ЄКТІВ 
1) Створіть 2 об'єкти з різною заливкою; 

2) Розташуйте об'єкти один над іншим, забезпечивши перетинання фігур, 
малюнок 9. І ; 

3) Виділіть той об'єкт, який буде підлеглим, тобто прийме колір 

головного об'єкту; 

4) Виконайте : меню Вікно -+ Докери -+ Формування - відкриється 

докер, малюнок 9.2 
5) Відкрийте верхнє меню і оберіть команду «З'єднання», малюнок 9.2; 
б) Натисніть кнопку «З'єднати З» і перейшовши на робочу область 

клацніть невиділений об'єкт, малюнок 9.3; 
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Соединить : 

Оставить исх.: 

CJ ИсходНЬІе обьектЬІ 
CJ РезуІЬт. обьектЬІ 

Соед~тьс 

7) Можна досягrи того ж ефекту іншими командами: 

меню Компоновка -+ Формування -+ Зварити або 

комбінація клавіш Ctrl+L. На малюнку 9.4 показаний 

приклад зварки фігур і заливка по сітці розглянута вище. 

І~ 

10 
~ 

[ЇЇ] [ '=== 
2. ОБРІЗАННЯ ОБ'ЄКТІВ 

r))ивести в 

v .......... .J 
ОСтавить исх.: 

І!:] Исходнь~е обьектЬІ 

І!:] Ре>уrьт, обьектЬІ 

~ І 

1) Повторіть дії пунктів 1 - 4, обравши той об'єкт, який послужить 
шаблоном для обрізання , малюнок 9.1 (обрана зірка); 

2) У підключеному докері відкрийте верхнє меню оберіть команду 
«Обрізка», малюнок 9.5; 

3) Натисніть кнопку «Обрізка» і перейшовши на робочу !" 
область клацніть невиділений об'єкт, малюнок 9.6; 

4) Можна досягги того ж ефекту іншими командами: 

виділіть обидві фігури і виконайте : меню Компоновка -+ @]] 
Формування -+ Обрізати - потім розтягніть фігури в сторони. 9

·
6 

До речі: Якщо об'єднані об'єкти мали різну заливку, то колір 

заливки результуючого об'єкту після об'єднання визначається 

заливкою об'єкту, виділеного в цій групі останнім. 

Якщо об'єкти виділялися за допомогою рамки виділення, то 

результуючий об'єкт заливається тим кольором, який належить самому 

ни:;1сньол1у з початкових об'єктів групи. 

Після виконання операції, створена фігура автоматично переводиться в 
набір кривих, що дозволяє продовжити її редагування за допомогою 

інструменту «Форма». 
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3. ПЕРЕТИНИ ОБ'ЄКТІВ 
1) Створіть 2 (або більше) об'єкти з різною заливкою; 

2) Розташуйте об'єкти один над одним, забезпечивши перетин фігур, 

малюнок 9.7; 
3) Виконайте: меню Вікно -+ Докери -+ Формування - відкриється 

докер, малюнок 9.8; 
4) Відкрийте верхній список-меню і оберіть команду «Перетин», 

малюнок 9.8; 
5) Якщо в групі опцій «Залишити результатній», зняти прапорці, то 

після виконання команди залишиться тільки ділянка перетину (там де фігури 

накладалися одна на одну). Якшо встановити прапорці , то залишаться і фігури 

і частина, що утворилася в результаті виконання команди перетину, 

малюнок 9.9 «а» і «б». 

Пересечение: 

Оставить исх.: 

І'і] ИаодНЬІе обьектЬІ 

І'і1!':~!1!!;!.::О§~;;;: 

б) Виділіть об'єкти; 

7) Натисніть кнопку «Перетин З» і клацніть знову по фігурах; 

8) Можна досягти того ж ефекту іншим способом: виділіть обидві фігури 

і виконайте: меню Компоновка -+ Формування -+ Перетин - потім 

розтягніть фігури в сторони . 

4. СПРОЩЕННЯ ОБ'ЄКТІВ 
І ) Створіть 2 (або більше) об'єкти з різною заливкою; 

2) Розташуйте об'єкти один над одним, забезпечивши 

малюнок 9. І О; 
" Форна===== З) Виділіть всі об'єкти 

(при цьому об'єкт який слугує [іпростить 
шаблоном вирізування, --------
повинен розташовуватися 

вище - об'єкту-основи ; 

4) Виконайте: меню 

Вікно -+ Докери -+ 
Формування - відкриється 

докер, малюнок 9. l l ; 
4) Відкрийте 

список-меню 

верхній 

оберіть 

~ть 
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команду «Спростити»; 

5) Натисніть кнопку «Застосувати», зніміть виділення з фі гур і розтягніть 

їх в боки, малюнок 9.12; 
б) Можна досягти того ж ефекту іншим способом: виділіть обидві фігури 

і виконайте меню Компоновка -+ Формування -+ Спростити - потім 

розтягніть фігури в боки; 

7) Можете виконати спрощення з багатьма фігурами, малюнок 9. 13 «а» і 

«б» або малюнок 9. 14; 

19.141 
Якщо необхідно методом спрощення розбити фігуру на окремі частини, 

виконайте: 

8) Повторіть пункти І - 5 для фігур 
типу малюнок 9.15; 

9) Видаліть верхню фігуру і виділіть 

нижню, виконайте команду: меню 

Компоновка-+ Розбити криву".; 

10) Зніміть виділення з фігури , а 

потім розтягніть її частини в боки, 

малюнок 9.16. 
5. ОПЕРАЦІЇ ВІДНІМАННЯ ОБ'ЄКТІВ 
Це два аналогіч ні докери , які відрізняються тільки принципом впливу на 

фігури. 

1) Створіть дв і (або більше) пересічні фігури, 

малюнок 9.17; 
2) Виділіть усі об'єкти; 

3) Виконайте: меню Вікно -+ Докери -+ 
Формування - відкриється докер ; 

4) Відкрийте верхній список-меню і оберіть 

команду «Зад мінус перед»; 

5) Натисніть кнопку «Застосувати», малюнок 9.18; 
б) У місцях накладення фігур утворюються кр ізні отвори , малюнок 9.19 

(їх також можна редагувати інструментом «Форма»); 

б) Можна досягти того ж ефекту іншим способом , виділіть всі фігури і 

виконайте: меню Компоновка -+ Формування -+ Зад мінус перед ; 

Аналогічно використовується докер «Перед мінус зад>>, малюнок 9.20, 
але при цьому фон-основа повинен бути на передньому плані. 

Аналогічний і альтернативний спосіб, виділіть всі фігури і виконайте: 

меню Компоновка -+ Формування -+ Перед мінус зад. 
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Команда «Комбінувати», дозволяє створювати різноманітні композиції і 

візерунки. При цьому витрати часу на їх малювання у багато разів 

скорочуються, і з'являються додаткові можливості здійснення художніх задумів 

автора. 

l) Створення чорно-білої графіки - один з типів ілюстрації: 

- створіть будь-яку замкнену фігуру з чорною заливкою; 
- намалюйте прямокутник, який за розмірами закриє половину чорної 

фігури, малюнок 9.21 «а» і продублюйте його; 

- перший прямокутник залийте чорним кольором і розташуйте поверх 

фігури таким чином, щоб він покривав її половину, як показано на малюнок 9.2 1 
«б»; 

- виділіть обидва об'єкти інструментом «Указка»; 

- виконайте команду: Компоновка -+ Комбінувати. Половина малюнку 

стане ніби вирізаною в прямокутнику, як показано на малюнок 9.22; 
- встановіть другий прямокутник поряд з фігурами як показано на 

малюнку 9.23. Перемістіть його на задній план. 

2) Створення візерунків: 
- намалюйте сплющений еліпс, малюнок 9.24 а; 
- застосуйте заливку: еліпс, наприклад, - червоним, 

контур - зробіть добре помітним по товщині і залийте 

темно-синім або чорним, малюнок 9.24 б; 
- виконайте: меню Компоновка -+ Трансформації 

-+ Обертати - відкриється докер, малюнок 9.25, 

Програма CoreWRA W 
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(другий спосіб відкрити цей докер: меню Вікно ~ 

Докери ~ Трансформації ~ Обертати). 
- встановіть 2 параметри: 1 Угол: І.-1-0,0----о=~"'Іград - кут 

оберту - 1 О градусів; 2 - обертати фігуру відносно 

нижнього лівого кута; 
- натисніть кнопку «Застосувати до дублікату», 

малюнок 9 .24 в - кілька разів, поки еліпси не 

вишукуються в замкнуте коло, малюнок 9.26 а; 

- виділіть прямокутною рамкою виділення всі 

фігури вашого візерунку (будьте уважні , рамка 
повинна захопити всі фігури); 

виконайте 

Комбінувати; 

команду: Компоновка 

- в результаті утвориться оригінальний візерунок, 

малюнок 9.26 б; 

Для формування таких візерунків можете 

використовувати не тільки еліпси, наприклад, на 

малюнках 9.27 «а» и «6» показане 

використання простих форм, а на малюнку 

9.28 - використання намальованої замкнутої 

кривої. 

Практичний посібпик 
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н Трансфорнаuия= .... х 

Поворот: 

Угол: І 10,О ~Іград 

Центр: 

г: І ·50,11 ~І mm 

в: 1-190,605 ~І mm 

І!:] ОтнооrrеЛЬНЬ!Й uентр 

І Применить к д уб""""'ту І 

f'4>именить 
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ТЕМА 10: ДОПОМІЖНІ ЗАСОБИ ДЛЯ ТОЧНОГО 
МАЛЮВАННЯ 

ЛІНІЙКИ 
Координатні вимірювальні лінійки розташовані у лівій і верхній частинах 

боках вікна програми, вони призначені для визначення координат об'єктів, 

вимірювання, їх розмірів, а також точного позиціонування елементів малюнка 

і розміщення напрямних (наприклад, креслення на малюнку 10.1 створене саме 
за допомогою лінійок, позиціонування ігу ямних). 

N ••.•.•••••.•••••.•••.•.•••• "!t •••••• _____ ,,. 

2 отв. ф в 

Лінійки можуть бути присутніми або бути відсутнім на екрані. Для цього 

виконаєте: меню Вид (Показати) ~ Лінійки (встановіть або зніміть 

прапорець). 

Зовнішній вигляд шкали лінійок залежить від встановлених в програмі 

одиниць вимірювання. Настройку шкали можна виконати декількома способами: 

І ) Клацніть по 

сторінці, щоб зняти 

виділення з усіх 

об'єктів, відкриється 

панель атрибутів 
вікна, малюнок 10.2, 

Панель свойств Нет вь1деления t&] 

відкрийте список-меню «Одиниці» і оберіть потрібну. 

2) Двічі клацніть лівою кнопкою мишки на шн1иц1, 

відкриється вікно діалогу, малюнок І О.З. У групі параметрів 

«Одиниці вимірювання» оберіть необхідні «Горизонталь» і 

«Вертикальний», малюнок 10.3. 
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Опции '"'' .. ". J.= i.@ W 

Толчок 

Динамиче:о::ие: ,,,.. 

Продупрожден• 

VBA 
Сохране:ние: фа1 

Память 

Под1С11ючаемь1Е 

t> Текст 

Іолчок: j 2,54 tt!I 
Ед. из.мер·я~трьl 

Cynep толчок: j 2 ~І х 2, 540 ІТУ11 

мальа:; толчок:2,5'10 rтvn / j 2 ~І 

rl.] Одt-11 е.аИНИUЬІ для лине~, толчка и дистанt.J41 

Панель инстру" 

Изготовле:ние: с 

~ Докуме:кт 

Общ.о 

Е.а.\4"И..І:)/ И:sмереtІ1А 

Гори30НТаль : ~111ИЛJ1<Ме--т-рь1--т~І 

~ерт.-.::апьнь.Н ~Лl'И1eTJk:i' І 

~· Страница [1J Од1-11 е.аИІ"И..ІЬІ для гориюнта/ЬНОЙ и ~тикальной rи-tееК 

~- Наnравляющие: Начало 
Сетка Qтм. деления: 

[ЇЇи.н.•~к~J Гори:юнталь: ~J O=,O===~=:J милrи•отрь1 j 10 ~J на деление 
(тили Вертикал.ньой~~о_,о ___ ~~J ...,,,,...,.трь1 І'і] Пока>атьдроби 
Сохране:ние: фа1 -

Оnубликовать fll ri] Іlока3ать ЛІ+іеЙки 
t> Г лобальное 

СЖ 11 Отмена JI Поrющь 

3) Другий спосіб відкрити дане вікно настройки: меню Інструменти -+ 
Опції -+ розділ Документ -+ рядок Лінійки. 

Ось приклади озм ірності деяких одиниць вимірювання: 

1 ДЮЙМ = 72 П НКТИ 1 ДЮЙМ = 65,567 дідо 1 МИЛЮ = 5280 ІВ 

НУЛЬОВА ТОЧКА ВЩЛІКУ ВИМІРЮВАННЯ 

Встановлена в верхньому лівому кутку вікна документа (в точці 
перетинання лінійок) . По суті - це кнопка встановлення нульової точки відліку 

вимірювань, з її допомогою початок координат може бути переміщений в будь 

яке м ісце компонувальної області. 

До речі: За умовчанням, нульова точка відліку вимірювань в 

•• систел1і координат (стандартна <,..І ~~~f~·~~~-+i~Y~. ~· ~·~·~·~·f~·~· . 
систелю відліку), розташована в ~ 

лівому ни;жньому кутку сторінки. Проте іноді ] 
це мо;же виявитися незручним, тому в 

програмі передбачена мо;жливість П 

переміщення за допомогою .миші. 

Для переміщення точки відліку, "i<: ----~:.-.-•• -.-. -•• -"' ______ 

1
:::··.: ~ - __ 

встановпь на неї курсор миш1 1, натиснувши 
ліву кнопку, перетягніть, позиціонуючи в нове 

місце, малюнок І 0.4. 
Щоб повернути нульову точку відліку 

вимірювань на своє стандартне м ісце, зробіть 

Практичний посібпик 
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на ній подвійне клацання лівою кнопкою миші. 

НАСТРОЙКА ПАР АМЕ ТР ІВ ЛІНІЙКИ 
1) Для зручності малювання (креслення) ви можете переміщувати лінійку 

по екрану, для цього: перетягніть її з натиснутою клавішею Shift. 
2) За допомогою вікна діалогу «Опції», малюнок 10.3, можете 

налаштувати наступні параметри: 

- змінити одиниці вимірювання - розглядали вище; 

- у групі «Початок», настроюється положення нульової точки відліку 

вимірювань для горизонтальної і вертикальної лінійок щодо її початкового 

розташування; 

- у полі «Відм. ділення» - задається кількість проміжків (число 

проміжних ділень лінійки) між великими діленнями. 

Ви також можете: 

- зберегти настройки параметрів лінійок для даного сеансу роботи -
закрийте вікно натиснувши «0К»; 

зберегти настройки параметрів лінійок для роботи з іншими 

документами програми - меню Інструменти -+ Зберегrи настройки як 

стандартні. 

НАПРЯМНІ 

Напрямні, є допоміжними пунктирними шюями, які не виводяться на 

друк і можуть бути присутніми у вікні документа в необмеженій кількості. 

Напрямні можуть бути горизонтальними, вертикальними або 

нахиленими. Вони використовуються в процесі малювання об'єкту для 

додавання йому точнішої форми, а також при різних видах вирівнювання, 

малюнок І О. І. 

Напрямні можуть відображатися або не відображатися на екрані 
програми і розташовуватися в будь-якому м ісці її вікна. Для включення 

режиму відображення напрямних на екрані, виконайте: Вигляд (Показати) -+ 

Напрямні (Рекомендації), встановіть або зніміть прапорець. 

До речі: Напрямні виводяться на екран тільки при наявності у 

вікні лінійок. 

СТВОРЕННЯ І ВИДАЛЕННЯ НАПРЯМНИХ 

1) Щоб створити напрямну лінію, встановіть курсор на одну з лінійок і 

натиснувши ліву кнопку миші потягніть у напрямі робочої області. При 

переміщенні, разом з покажчиком миші буде перемішатися і створена 

напрямна (пунктирна лінія), малюнок 10.5 «а>>. 
2) Для видалення напрямної, оберіть інструмент «Указка», виділіть 

напрямну (вона стане червоного кольору) і натисніть клавішу Delete на 
клавіатурі. 

З) Для видалення всіх напрямних, присутніх на екрані , необхідно обрати 

команду меню Правка (Редагувати) - Вибрати всі - Напрямні), а потім 
натиснути клавішу Delete. 
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ПЕРЕМІЩЕННЯ І ОБЕРТАННЯ НАПРЯМНИХ 

1) Для переміщення: 
- оберіть інструмент «Указка»; 

- 103 -

- встановіть його на напрямній і перетягніть в будь-яку область екрану, 

малюнок 10.5 «а»; 
- для встановлення точних координат, залиште напрямну виділеною і на 

панелі атрибутів, малюнок 10.6 «а>>, встановіть точні координати: х -
вертикальні напрямні, у - горизонтальні ; 

t14S~~~~~90~·~0_J о І ~ ~~~~= І б І ~ш І о І ~= І 
@\Ю . чо . 2\Ю 

110.6 І 

2) Для створення нахиленої напрямної, виконайте наступні дії: 

- виділіть напрямну інструментом «Указка>>; 

- повторно клацніть на напрямній, внаслідок чого для неї будуть 

відображені маркери обертання і центр обертання (який, до речі , можна 

перемістити в будь-яке місце компонувальної області) ; 

- мишкою поверніть напрямну використовуючи маркер обертання, 

малюнок 10.5 «б»; 

- можете задати точний кут обертання за допомогою панеш атрибутів, 

малюнок 10.6 «б»; 

Практичний посіб11ик 
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НАСТРОЙКА ПАРАМЕТРІВ НАПРЯМНИХ 
Вікно діалогу настройки 

напрямних можна викликати 

декількома способами: 

1) Інструменти -+ Опції 
-+ розділ Документ -+ рядок 

Напрямні; 

2) Виконайте подвійне 

клацання по напрямній. 

Розділ напрямних 
. . . 

МІСТИТЬ деюлька пщроздІЛІВ, в 

розгляд яких ми не 

заглиблюватимемося. Хоча 

можна сказати, що в 

: :опцИИ :: : : 

Память 

Подключаемь1f 

t> Текст 

t> Панель инстру" 

~· Ииотоаление с 

• Документ 

...... "п D8fle 

(tj (!ока3'1ТЬ напраеляющие 

І!:] f""6g3aTb К наrс>а8ІІЯІОЩИН 

УСТаt-Ю6ЛеtІ'"ІЬІЙ І.83еТ ~ЛЯІОЩей: 

Общее УстановлеtНЬІЙ гю умолчанию ~т: 

: t~~~5~t..;;~Л 
Г ори3онта11. 

Вертикальне! 
Напрааляю1

1 Прес~ь1 ::: ,.. __ .. _ 
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головному рядку «Напрямні», малюнок 10.7 - можна задати колір самих ліній. 

КООРДИНАТНІ СІТКИ 
КоордшшmfІі сітки 

представляють собою рівномірну 

решітку з шюи або точок 

(малюнок 10.8), і не виводяться на друк. 
Призначення спки полягає в 

спрощенні точного розташування 

позиціонування об'єктів на сторінці 

документа. 

Для відображення сітки, виконайте: 

Вигляд (Показати) -+ Сітка, встановіть 

або зніміть прапорець) 

НАСТРОЙКА ПАРАМЕТРІВ СІТКИ 
Для настройки параметрів сітки використовується діалогове вікно 

«Опції» : Інструменти -+ Опції -+ розділ Документ -+ рядок Сітка, 
малюнок 10.9. 

Опции 

t>··· Рабочее пространстве ~Cn~u------------~ 
~ Документ 

Общее 

~· Страница 

~- Наnраеляющие 

[~~~ Гори30НТ.: І О, 2 ~І на милли1•.тр 
Линtйки 

~ТИ<.: І 0,2 ~І на миллинетр 
(тили 

Сохранение файла ~Пок.аJать сетку 

~· Опубликоеатьасе ~""1еяJатьксетке 
~· Г лобальное 

@ Показать сетку как ІИ1ИИ 

~ ПокаJать сетку как ТСN(М 
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Розглянемо деякі пункти настройки, присутні на даній вкладці: 
1) перемикач «Частота» - числові параметри в розташованій нижче групі 

будуть задавати кількість точок або ліній по горизонтальній або вертикальній 
вісі на одиницю вимірювання довжини; 

2) перемикач «Інтервал» - числові параметри в розташованій нижче 
груш задаватимуть крок спки; 

3) установка прапорця «Прив'язати до сітки» - включає режим прив'язки 
об'єктів до ліній сітки (фігура або лінія ніби сама «липнутиме» до неї) , 
полегшуючи побудову; 

4) перемикачі «Показати сітку як лінії» і «Показати сітку як точки» -
включає режим відображення сітки у вигляді ліній або точок. 

РЕЖИМИ ПРИВ'ЯЗКИ 

Режим прив 'язки активує легке 
Показать fа3мещение ~омпоновать 

«Прилипання» до напрямних або с1тки ./ l!инейки 
об'єктів, що значно полегшує їх побудову. .; ~ ..... 

.,/ Напеав.ляющие 
Якщо переміщувати об'єкти в режимі 

Пока.ять 

прив'язки за допомогою миші, їх рух Включить повоеот 

відбувається не плавно, а стрибками, .; закреnJ!Т• •• сеткой Ctrl+Y 

ВИКЛИКаНИМИ "прилипанням" об'єктів ДО ,/ Закрепить•анаправаяющими 

напрямних або до ліній сітки. 

Щоб активувати даний режим, 

відкрийте меню «Показати (Вигляд)» 

.,/ Закрепить за об~ектами A~+Z 

Динамические направл.яющие 

ПОJО] 
A~+Shift+D 

встановіть або зн1мпь прапорець в рядках: «Закріпити за сіткою», 

«Закріпити за напрямними», «Закріпити за об'єктамю>, малюнок 10.10. 
Також активізувати прив'язку можна за допомогою вікна діалогу «Опції», 

виконавши: Інструменти -+ Опції -+ розділ Робочий простір -+ рядок 

Прив'язувати до об'єктів, малюнок 10.11: 
Оnции 

РабочееnространстІ! ,... ~1'~•о6ьеІа ... 

Общ•• 
Отображение rі]r))ивяз.ать к обьестан на (Alt+71opor f1)ИВА3КИ 

Изменить Ll}Метки обьес:тной ~Я3КИ 

~р~~~~!.~.~ .. ~~ ~ Соееть. 
Динамические на 

Пред,уnреждения 

VBA 
Сохранение файл : 
Память 

ПодКІІючаемь1е 

І> · Текст 

І>· Пан~ь инструме 

І> Изготовление схе 

Документ 

Общ" 
t>· Страница 

~ Напрааляющие 

Сетка 

Линей ки 
4 гm 

l'lJ D у,.,, 
l'lJ <) ГІересечение 

l'lJ Л Средняя тем<а 
0 <)І<мдрант 

l'lJ (JТ...-енс 
l'tJ ь.. n.рп.нд""уляр 

l'll -9- Край 
l'tJ $Цепр 
!tJ -(> 5а30ВаЯ JИ-ІИЯ Те<СТ~ 

J Вьобрать ОС• 

J Снять .... еление І 

ок І І 0тнена 11 Помощь 
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І ) Прапорець «Прив'язка до об'єктів» - активізує режим прив'язки; 

2) Прапорець «Мітки об'єктної прив'язки» - активізує режим опорних 

точок при переміщенні об'єктів щодо один одного; 

З) Нижче знаходиться група різновидів точок прив'язки. 

ДИНАМІЧНІ НАПРЯМНІ 

Даний режим, дозволяє в режимі прив'язки до об'єктів встановити 

вертикальні, горизонтальні або діагональні 

напрямні. 

Виконайте: Вигляд (Показати) -+ 

Динамічні напрямні, встановпь або 
зніміть прапорець. 

При побудові фігури, програма 

автоматично визначатиме, 1 шдказувати вам 

напрям 1 нахил як фігури, так взаємне 

розташування деюлькох фігур, 

малюнок 10.12. 

• 

• 

РЯДОК СТАНУ 

45 ° (2,5 mm) • 

• • 

Рядок стану відображає різні відомості про всі операції, що відбуваються 
у даний момент, малюнок 10. 13. 

Корисною інформацією можуть бути відомості про виділений об'єкт 

(розмір, колір, товщину і колір контуру, координати розташування на сторінці 

документа), положення курсору, одиниці вимірювання, активні в даний 

момент режими прив'язки, відомості про шари і т.д. 

Ш~: 40.430 оь~сото: 36.076 центр: (174.361; · 100.539) ""'"гиметрое ПР""10'JІ'ОІ1ЬНИК on СІЮЙ 1 Т ексr!ІР• 

; ·1 • Block О 353 мит1иметРQ!! 

IIQn] 
Для того, щоб внести зм1ни в набір інформації, що відображається в 

рядку стану, виконайте наступні дії: 

- меню Інструменти -+ Опції -+ розділ Виготовлення схем -+ рядок 

Команди ; 

- у верхній частині вікна діалогу відкрийте список-меню і оберіть пункт 

«Рядок стану», малюнок 10.14, після чого нижче з'явиться список доступних 
елементів, які можуть бути додані в рядок стану програми; 

- виділ іть необхідний елемент в списку, клацнувши на ньому лівою 

кнопкою миші. Якщо даний елемент вже підключений, в сусідньому полі 

«Доступ на:» з'явиться текст «Рядок стану>> ; 

- щоб підключити об'єкт, просто перетягніть його з цього вікна в 
необхідне місце рядка стану; 

- щоб видалити елемент виконаєте зворотне перетягування. 
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Общее 

Отображение 

И3менить 

Привя3ь1вать к об"Ь• 

Динамические наn1 

Пр"А)'nреж,цения 

VBA 
Сохранение фай.ла 

Память 

~ nма.еме..,.... 

~~я .. . 

а.1 Сведенияобобь .. . 

""'~яобо." 
с::!:І Время 

~дата 

Подключаемь1е мо t!::::i3 Цвет контура 

t> Текст Е ~ Цеет 3с1ГИВКИ 

t> Панель инструмен1 а:І Caps lock 

4 Изготовление схем ""' Num Lock 
=> Scrol Lock 

Командна.я стро ~ РіЮ"'С)еДелено па." 

!~.~:~.~-.~~~~·.: ~ Пространство об ... 
Це~овая п ~ СостоЯt...е 1'1'И5Я:яоt 
Применение 

Документ 

Глобальное 
, І ::!!С::::/ 
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Под сказка: 

І Положение МЬІJМ 

ЦостVП1с1 на: 

г-

ПІДВЕДЕМО ПІДСУМКИ: дайте відповіді на питання 

1. «]варка об'єктів», «Обрізання об'єктів» - призначення і 

приклади виконш1ня даних операцій. 
2. «Перетини об'єктів», «Спрощення об'єктів» і «Операції віднімштя 

об'єктів» - призначеют і приклади виконашт даних операцій. 

З. Лінійки, призначення, підключення, настройка параметрів лінійок. 
4. Напрямні, призначення, підключення, створення і видалення напрямних, 

пере1wіщення і поворот, настройка параметрів. 

5. Координатні сітки призначення, підключення, і настройка параметрів 

сітки. 

б. Режими прив'язки, динамічні напрямні. Рядок стану. 
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ТЕМА 11: РОБОТА З ТЕКСТОМ 

ШРИФТ 

- 108 -

Шрифт (гарнітура) - це сукупність 

символі в, що характеризується деяким стилем 

який включає в себе (у повному об'ємі) букви, 

цифри, різні символи і знаки. 

До поняття «параметри шрифту», 

відносяться: 

І) Стиль - шрифти можуть бути із засічками 

і без засічок, прямими, курсивними, 

Гарнитура шрифта 

Гарнитура шрифта 

ГарнnТУDа WDnФтa 

ffaf1mmg/;a шfифта 
Гарнmура шрnфта 

Гарнитура шрифта 

рукописними, готичними, в стилі Modern, 11 . І 
декоративними, витіюватими (в'язь), стилізованими і т.д., малюнок 11.1 . 

2) Розмір - так званий кегль, який по суті є висотою символів шрифту, 

вираженою в спеціальних одиницях - пунктах, малюнок 11 .2. 
Гарн11тура шр11фта 6 11унктов 
Гарнитура шрифта 8 пунктов 

Гарнитура шрифта І О пунктов 

Гарнитура шрифта 12 пунктов 
Гарнитура шрифта 14 пунктов 

Гарнитура шрифта 18 пунктов 

3) Накреслення - це певна зміна товщини ліній символів шрифту і їх 

нахилу, зазвичай використовувана для візуального виділення фрагменту 

тексту. Існує чотири стандартні види накреслення: звичайний, (Normal), 
курсив (ltalic), напівжирний (Bold) і напівжирний-курсив (ltalic-bold), зразки 
показані на малюнок 11.3. 

4) Підкреслення, закреслення і надкреслення, малюнок 11.4, також може 
використовуватися для цієї мети одиночна або подвійна лінія заданої товщини. 

Начертание шрифта 

Наwртание шрифта 

Начертание шрифта 

Гарн11тура шр11фт<t 

Гаршt І) p ct шр!Іф t сі 

Начертание шрифта Гарнитур<t шр11фта 
WJ] 11.4 

5) Регістр - дозволяє оформляти текст різними видами літер шрифту: 

ПРОПИСНИМИ і малими прописними. Зм іна регістрів використовується при 

оформленні заголовків або деяких елементів тексту, що вимагають 

привернення особливої уваги за допомогою використання великих літер. 

6) Індекси шрифту - режим відображення надрядкових або підрядкових 

символів (малюнок 11 .5). Написання в режимі індексу застосовується для 
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відображення знаків виносок, побудови дробових 

чисел і при написанні формул. 

7) Зсув символів застосовується для 

декоративного оформлення тексту, полягає в зміні 

розташування одного або декількох символів 

відносно інших в рядку тексту. Можливий зсув 

символів (малюнок 11.6) по горизонталі і по 

вертикалі щодо базової лінії рядка, а також кутній 

зсув (поворот на певний кут відносно основного 

тексту); 

8) Інтервали бувають трьох видів: 

міжсимвольний (кернінг) і міжслівний інтервали, 

- 109 -

ГлР"И.уrА ШРИФТ 

11.5 

ГАРІ-І ИГУРА 

ГА~~ Т~РА 
11.6 

які вимірюються у відсотках від ширини пропуску даного типу шрифту, а 
також міжрядковий інтервал (інтерліньяж); 

- кернінг символів - це операція зменшення міжлітерної відстані для 

поліпшення читабельності тексту і підвищення його візуальної якості; 

- зм іна міжслівних інтервалів, дозволяє використовувати простір рядка 

ефективніше за рахунок щільнішого розташування слів - або навпаки, 

розмістити слова більш розріджено з метою поліпшення зовнішнього вигляду 

текстового матеріалу; 

- інтерліньяж - це міжрядковий інтервал тексту, який визначається як 
відстань між базовими лініями сусідніх рядків і за умовчанням вимірюється у 

відсотках від висоти шрифту. Зазвичай інтерліньяж рівний розміру шрифту 

(100%) плюс 2 пункти. Зміна інтерліньяжу найчастіше застосовується для 

досягнення ефектного поєднання стилів шрифту і для поліпшення читабельності 

тексту. 

9) Вирівнювання текстових рядків усередині блоків і в межах абзацу, 

може бути декількох видів. Текст може вирівнюватися відносно лівого краю, 

правого краю, центру блоку або абзацу, а також по їх ширині. Крім того, є 

режим, який задає відсутність вирівнювання тексту в блоці. 

ВИДИ ТЕКСТУ І ТЕКСТОВІ ОБ'ЄКТИ 

В програмі текстові елементи бувають двох видів: 

1 - Звичайний текст - розміщується в середині текстових блоків; 

2 - Художній текст - найчастіше вживається для художнього 
оформлення, сприймається програмою як графічний об'єкт. Може бути 

введений в будь-якому місці документа. 

ЗВИЧАЙНИЙ ТЕКСТ 
1) Для введення тексту в текстову рамку виконайте: 
- оберіть на панелі інструментів інструмент «Текст» або натисніть 

клавішу F8; 
- за допомогою мишки намалюйте на робочому листі прямокутний блок. 
Пунктирна рамка, що створюється за допомогою покажчика миші, 

називається текстовою рамкою - її розмір, форма і положення редагується, 
малюнок 11 .7. 
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Текстова рал·1ка 

Курсор вводу j Текстове Текстовий маркер 
-тексту поле / 

; 1--+-~--- ---:· 
Маркери 

виділення 

текстової 

:· 
' 

' ' 
"-.. : : '.,._ : _____ ____ __ _______ __ J, . ...._ Маркери 

• / u ~ трансфор~,иації 
Текстовий маркер / А текстово1 рамки 

Покажчик миші 

Текстова рамка і покажчик миші інструмеюпу Text Tool 
11.7 

- п1сля завершення побудови в рамці буде присутній текстовий курсор, 
можете вводити текст; 

- завершивши введення тексту, клацніть 
на кнопці інструменту «Указка». Текстовий 
курсор зникне і на екрані залишиться лише 
рамка текстового об'єкту з маркерами 

виділення. 
Щоб змінити розміри текстової рамки, 

мишкою перетягніть прямокутні маркери 

виділення , малюнок l 1.8. 
Якщо текст, що вводиться в рамку, не 

вміщується в її видиму на екрані частину, то в 
нижн1и частині замість маркера 

трансформації з'явиться чорний трикутник, 
що вказує на те, що рамку сл ід збільшити в 
розмірах, малюнок 11.9. 

2) Для введення тексту в межах простої 
фігури, виконайте: 

• Нrоб"ЬїйЗмён4-rь· ї:>азмёjjЬІ/ 
:Гекстовой рамки , мь1шкой; 

• /.~змените ее Rазмер ... 
реретя:нув прямоугольнь1е ; 
Імаркерь1 вьщеления : : _________ ____ ______ _____ ____ _____ ___ :•· 

• u " . 

• 4'-Гс>бЬї'йЗмёніі.гьї:іаЗМ-1її>Ьї ·:" 
!гекстовой рамки, мь1шкой! 

·~змените ее ~азм~~ і" 
~еретянув пря~ ;)льнь1е ! 
:_________________________ _ _____________ ;. . ~ ~· 

[ЇЇ] 

- намалюйте об'єкт, в який вводитиметься текст; 

- оберіть інструмент «Текст»; 

- підведіть курсор до 

рамки (до фігури яка є 

формою текстової рамки), 

злегка перемістіть до 

внутрішньої частини об'єкта, 

поки покажчик миш1 не 

прийме вигляд витягнутої 

літери І с літерами АВ 

в квадратній рамці 

(малюнок І І . І О, а); 

' • 

• 

ь, __ -- _____ , 
,' 

• 

" .... "\ 
'• • 

[U1Q] 
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- клацніть лівою кнопкою миші. В внутрішній області об'єкту з'явиться 

пунктирна текстова рамка, оточена маркерами виділення, як показано на 

малюнок 11 .10, б; 
- введіть необхідний текст; 

- для завершення введення, клацніть на кнопці інструменту «Указка». 
При цьому актуальні правила роботи з рамкою показані на 

малюнках 11.7, 11.8. 
ЗВИЧАЙНИЙ ТЕКСТ НА ТРАЄКТОРІЇ 
Щоб розмістити звичайний текст, набраний в текстовій рамці, уздовж 

заздалегідь створеної незамкнутої текстової доріжки, виконайте: 

- виділіть текстову рамку; 

- виконайте команду: меню Текст -+ Підігнати текст до шляху; 

- покажчик миші прийме вид великої чорної стрілки, підведіть його до 

створеної фігури і клацніть л івою кнопкою миші; 

- текст переміститься уздовж текстової доріжки, а текстова рамка буде 

видалена з документа. 

РЕДАГУВАННЯ ТЕКСТУ 

ВИДІЛЕННЯ ТЕКСТУ 

Для виділення фрагмента тексту в текстовому блоці, деякого слова в 

тексті або ж символу в слові, використовується покажчик миші інструменту 
Text. 

Як при роботі із звичайним текстом , можете виділити літеру, слово або 

весь текст. 

Ви також можете виконати виділення клавішами управління курсором на 

клавіатур і із затиснутою клавішею Shift. 
ФОРМАТУВАННЯ ТЕКСТУ 

Програма CorelDRA W дозволяє реалізувати досить широкий спектр 

операцій форматування, майже не чим не поступаючись можливостям 

спеціалізованих текстових редакторів. 

До операцій форматування тексту відносяться зміни будь-яких 

параметрів які розглядалися в темі «Шрифт». 

Для форматування тексту можна використовувати: 

1. Панель атрибутів інструменту «Текст», малюнок 11.11: 
- [ [j0efoUtParagaphтext• . меню «Список стилів», призначене для вибору 

необхідного текстового стилю; 

І := 1~ І := Л§ '11' І F аьІ 
[UJJJ 

- [ lt дvantGardeВІ<вт · І меню «Шрифт» - призначене для вибору потрібного 
типу шрифту, при цьому програма пропонує вам відразу переглянути варіант 

написання , малюнок 11.1 2; 
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1}' АІіаІ 

1Jt Times New Rcrмn 
BrushScнpt 

1); BrushSc1ipt ВТ 

1}' Collig1oph421 ВТ 

11- Cataneo2T 
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о::сш 
-~ список «Розмір шрифту» - дозволяє задати бажаний розм ір 

літер, обрати із списку або ввести з клавіатури; 

- серія кнопок І ~ л !!,!, дозволяє встановити варіанти накреслення 

символів: напівжирний, курсив 1 шдкреслений; 

- кнопка «Вирівнювання» ~ - розкриває список, що містить перелік 

способів вирівнювання тексту відносно меж текстової рамки; 

- кнопки t~ Ш «Зменшити відступ», «Збільшити відступ» - зменшує 

або збільшує величину відступу від лівої межі текстової області на деяке 

фіксоване значення; 

кнопка :=: «Показати/приховати маркери списку» управляє 

режимом додавання в початок виділених текстових абзаців маркерів списку; 

- кнопка fё «Вставити буквицю» - оформлює перші літери виділених 
текстових абзаців у вигляді буквиць; 

- кнопка F «Форматувати текст» - відкриває діалогове вікно, для 

форматування тексту; 

- кнопка аЬ] «Редагувати текст» - виводить д~алогове в1кно для 

редагування тексту. 

2. Діалогове вікно «Форматувати текст», малюнок 11.13. 
Його можна відкрити декількома способами: 

Форматировать текст 

Синвол дб3а11 ТабулRІИІ СтолбtьІ Зффекть~ 

UJрифт: [ 0 6ookman Old Style • ] 

E•3"eJ>: ~т 

СтИJЬ: [тОІЮ'Й-накложьой • ] 

Скрипт: [ії/!тинск°" •] 

ПодЧ<рІ<ИОа_,:[<нет) • І ~ 
~черю<ваНИе: ~~(не-т-)~~~•]51] 

Надчеркивание:[<нет) • І 0 
Верх. реrистр: (іі;:е ~ • І 

[!оложеже: [ еер.,..;; инд. .. • І 

ак І І Отмена І І ~ть І~ І ~ 

o::o:lJ 
а) Кнопкою на панел і атрибутів; 

б) меню Текст -+ Форматувати текст; 
в) комбінацією клавіш Ctrl+T. 
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В процесі створення і форматування нових текстових блоків діалогове 

вікно може бути постійно присутнім на екрані. При цьому всі виконувані в 

даному вікні настройки вступають в силу або негайно, або тільки після 

натискання кнопки «Застосувати)) - залежно від стану розташованої правіше 

кнопки із зображенням замочку. Якщо ця кнопка відображається натиснутою, 

зміни, що вносяться в параметри, відразу ж застосовуються до виділеного 

тексту, інакше форматування накладається на виділений текст тільки 

примусово, кнопкою «Застосуватю>. 

Вікно складається з 5 вкладок: 
l) Вкладка «Символ)), призначена для форматування вигляду і способу 

зображення виділеного тексту і його окремих символів малюнок 11.1 З, 
дозволяє налаштувати наступю параметри: 

- ШРиФт: [о ВookmanOldstvte • - меню «Шрифт)), представляє повний перелік 

шрифтів установлених в системі з можливостями переглянути кожен в 

окремому вікні , малюнок 11.12; 
- ~азмер: 1 23,о Іtil лічильник «Розмір)) - дозволяє задати бажаний розм ір, 

обрати зі списку або ввести з клавіатури ; 

- етиль: Ітонкий-наклонньа< · І меню «Стиль)) - дозволяє обрати необхідне на 

креслення шрифту: звичайне, курсивне, напівжирне, напівжирне-курсивне; 

. О<ри~т: [л.тиноrое • ] в меню «Скрипт)) - можна обрати порядок 
розташування символів в тексті: латинський (європейський), азіатський або 

середньо східний (арабський) ; 

- noд..__:lfeт> · І Е меню «Підкреслення)) - дозволяє обрати 
потрібний вид підкреслення тексту з семи можливих варіантів. За допомогою 

прапорця поряд можна відкрити nусть1х рамок І= І @ І?Е 

вікно діалогу, малюнок 11 .14, яке толщина ед..... Ед......,. 
дозволяє задати додаткові параметри 

лінії; 
Од~я ~14,_ss~~=. I Ізз,зз ~І ~змер. " · І 

- за_.,: ~нет) • ] ~ меню __ ак _ _.! І Отмена І І []омощь І 

«Закреслення)) - з тих же семи 

стандартних варіантів можна обрати 

вид лінії, яка проходить через середину символів шрифту; 

- надчеркивание :І <нет) · І Е меню «Надкресленню> 

попереднім двом, але лінії проходять над символами; 

аналогічне 

- ~" рогистр: ~·~ · ] меню «Верхній регістр)) - дозволяє обрати один з 
. . . . 

трьох вар~анпв перетворення рядкових лпер вид1леного тексту в прописю, 

нема перетворення, фіксатор малих, усі прописні; 

- Положение: ~-.~инд". ·] меню «Положення)) дозволяє встановити 
надрядкові або підрядкові знаки ; 

- три лічильника нижче, активуються тільки при наявності виділеного 

тексту або символу, і дозволяють задати параметри зсуву ",,.,_. , 
підняття (опущення) символів відносно базової лінії ,. ,,. • ._., 
обертання символів навколо своєї вісі _.____. 
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- ~г : ~· лічильник «Кернінr» задає параметр значення величини 

кернінгу (відстані між літерами) у відсотках до ширини символу пропуску. 

Активний тільки після виділення тексту; 

2) Вкладка «Абзац» - призначена для форматування абзаців звичайного та 
художнього тексту, малюнок 11.15. 

Формати ро вать текст і = І @ i...n-1 

~ Аб3аU l ТабуЛІUІЯ І Столбw 1 Зффектьо J 

Во<ровнять: [~:::: :::=::::::::J • І І tlа<тРоЙКИ] І НОстрсйки nереносз ••• І 
~ 

Символ: 10.0 ~1 % Доаб"""": 1100,0 ~І Б от ВЬІСОТЬІ с ... · І 
~лово: 1100.0 і!І % Послеаб"""": І 0,0 і!І % от ВЬІСОТЬІ синв 

8JЬІК: І о,о і!І % ІИ-tия: [ 100,0 ~І % от еькоть~ а..ме 

Вст""""' 

Первая І 0,0 !j3J rтrn Слеsа І 0,0 ti3I rтrn Слрава: І 0,0 Єj31 rтrn 
ІИ1ИЯ: 

Встав .... а те1 стз 

Qрнентацня: ~а.льное 1:.1 t!аг\Р(!Вленне: ~..,.,_,., J.:J 

І ок 11 От-.. І ~ть Jа І ~ І 

Абзац - це, будь-яка послідовність символів, заключна мі:ж двома 

символа,wи кінця абзацу, які вводяться при натисненні клавіші Eпter. 

Дана вкладка містить наступні елементи: 

- меню «Вирівняти» Во<ровнять: !~-·--····--·····-···:: .. .! • - має список призначений для 
вибору типу вирівнювання тексту відносно меж рамки. Поряд знаходиться 

кнопка «Настройкю) - яка дозволяє задавати додаткові параметри ; 

- Кнопка «Настройка перенесень)) ~~н~ас~тр~о~йк~и~п:!ер~е~но~с~а ----~\===і ::@::\::;;;n;;;J=:~ 
[ ностр00ки nереноа1." І , дозволяє відкрити l'lJ~!~ 

f'w1. длжа слова : І б іі[ 
вікно діалогу, малюнок 11. .16, в якому ЕІе.азруw. ,,,..ла....., 
виконується настройка режиму Гор. юна: І 12,7ПУ ~І ,....., О1М!ІОІ10В ДО: 
автоматичної розстановки перенесень; ~. омзолоеnосnе: 

J з ~І 

~ 
- у центральній частині вкладки 

«Абзац>> розташована група 
.____ок _ _,J І Отмена І І [)омощь J 

параметрів «Пробіл)), в якій o::!Jill 
визначаються значення інтервалів між символами еинвол: І о,о ~І %, словами 

~лово: І 100,0 ~І % і рядками тексту а'""'' j о,о ~І %; 
- лічильник «До абзацу)) доаб....,: І 100,0 tt!І ~[і-.о-т_вько_т_ь~_с._"-.~] - задає інтервал між 

попереднім і поточним абзацами; 

- лічильник «Після абзацу» Послеабзаuа: Jo,o ііі %от вь~соть~синв - визначає 

інтервал між поточним і наступним абзацами; 

- лічильник «Лінія)) """"'' І 100,0 ііІ %от вькот"'"""" - задається штершньяж 

(проміжок між рядками тексту); 
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- в групі параметрів «Вставки», вказуються необхідні відступи щодо 

меж текстового блоку. В полі «Перша лінія» =~ І о,о ~ - задається 
відступ першого рядка абзацу від лівої межі текстового блоку, в полі «Зліва» 

елееа І о,о ~f- задається відступ для всіх подальших рядків абзацу від лівої межі 

текстового блоку, в полі лічильника «Справа» Cnpaoa:I о,о !t!I пm - задається 

відступ всіх рядків абзацу від правої межі текстового блоку. 

3) Вкладка «Табуляція» використовується для настройки параметрш 

табуляції звичайного текст , малюнок 11.17. 
Форматировать текст = @) 

С-Ол Аб>ац Табуля"'я ~С_то_лбw_~Jффок~-"-"'~-------~ 

І доб. каждь~е І І 12, 1 !t!I ... 
Ведущая слежекu~ -----'- --

~имоол: EJ · І С-Ол #: І 36 ~J 
[робел: І 2 ~1 

І а $ $ $ $ $ $ $ ь І 

Табул". 

12,'488 rrm 

24,977пm 

37,465 rrm 

49,953nvn 

62,442rrm 

74,930 rrm 

87,418 nvn 

99,906rrm 

112, 395 " . 

ВьІра". Араб". ~ 

•Лево І!:] 

~ •Лево І!:] 

•Лево І!:І 
•Лево І!:] 

•Лево ~ 
•Лево ~ 
Lfleeo І!:! 
Lfleвo ~ 
Lfleвo ~ 

~EJ rnJ 
ок 

Вкладка розділена на дві частини. 

Зліва: 

- кнопка «Додавати кожні» І доб. каждь~е І l 12, 1 it1J ""' - дозволяє встановити 

декілька послідовних табуляторів із заданим інтервалом між ними, величина 

якого вказується в л ічильнику, розташованому праворуч; 

меню «Символ» Q<нвол: Ш· І дозволяє обрати знак, який 
використовуватиметься для заповнення порожніх інтервал і в табуляції. Ви 

також можете в л ічильнику «Символ #» еимвол ;, 136 ~ - задати номер символу 

в кодовому вигляді; 

- у лічильнику «Пробіл» [)юбел: І 2 ~І - вказується величина інтервалу між 

сусідн іми символами заповнення, а в розташованому 

демонструється зразок шаблону заповнення, який ви 

отримаєте І а $ $ $ $ . 

Праворуч у вікні: 

встановивши курсор в одне з полів 

«Табулятор», ви отримаєте л 1чильник, в якому 

можете задати числове значення кожного відступу 
або відкоригувати його, малюнок 11 . 18; 
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встановивши курсор в одне з полів 

«Вирівнюванню> - можете задати тип вирівнювання 

для кожного окремого табулятора, малюнок 11.19; 
- стовпець «Арабський» - містить прапорці, 

установка яких активізує виведення даного 

табулятора на екран; 

- кнопка «+» - застосовується для додавання 

нового табулятора; 
- кнопка «- » - застосовується для видалення 

виділеного списку табулятора; 

- 116 -

Табуn. .. Вь4раенивание 

12,488 rrm .LЦентр 

24,977nm LJleeo 

37,'165 rrm , Г!>аоо 

~,953rrm ~,_.-.Ц-ЮІ-ТИЧ-".-~ 

62,442nm 

- кнопка ~ - застосовується для видалення всіх табуляторів зі списку. 
4) Вкладка «Стовпці» - призначена для настройки параметрів текстових 

колонок і вертикального вирівнювання звичайного тексту, малюнок 11.20: 
Форматировать текст І = І ~ 1@"1'3 

~ столбu<>е: 

Колон." 11.ЦJ1111а Межстолбцов". 

8,708 rrm 4,0 ~ 8,708 rrm 4,000 mm 

8,708 mm 0,000 mm 

0~ть UІ<рИНу стоnбuа 

UJ<p. раМЮ< аб.аuа: 34. U4 

@ ~охранять текуwую uмр. рамки 

С) ~то~ ІЩJ. ранки 

- лічильник «Число стовпців» ~столбu<>е: І з ~І - дозволяє задати 
кількість колонок тексту; 

- в таблиці можна проглянути параметри кожного стовпця. При цьому 

якщо нижче встановлений прапорець «Урівняти ширину стовпців», то, 

ЗМІНЮЮЧИ ОДИН стовпець, ІНШІ ЗМІНЯТЬСЯ ВІДПОВІДНО з однаковими 

параметрами. Якщо прапорець знятий, кожен окремий стовпець 

міжколонковий інтервал можна настроювати окремо; 

- список-меню «В11рівнювання по вертикалі» - дозволяє обрати один з 
чотирьох типів вирівнювання останньої неповної колонки відносно інших 

колонок; 

- перемикач «Зберігати поточну ширину рамки» - дозволить зберегти 

розмір текстової рамки при зміні розм1рtв колонок; 

перемикач «Авто-вирівнювання ширини рамки» включить 

автоматичний режим підбору ширини рамки залежно від змінених вами 

параметрів стовпців. 
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5) Вкладка «Ефекти» - використовується для оформлення тексту 

маркерами і буквицею. Залежно від вибраного параметра змінюється склад 

опцій вікна: 

Для створення маркера, в списку т.., >ФФ<кт•: ІМаро<ировка ~ І «Тип 
ефекту», оберіть «Маркування», малюнок 11 .21; 

- кнопка «Шрифт» !!!J>иФ· [Q weЬdlngs ~ І - дозволить з встановлених в 

системі шрифтів обрати той, символ якого ви хочете використовувати у якості 

маркеру; 

Форматировать текст = @) 

Синеол Aб:sau ТабулЯU<я СтолбuьІ Зффекть~ ~-------~ 

TWl ,ффекта: [ Маро<ировка ~] 
Свойства Щ)Ифта 

Ц!риф· 
....,[o=-w-eЬdi_og_s----,~ І 

Символ: 

Qo<. сдвиг: 

Вставки ----=======~------------
[lоложеt-Ме: І о,о 

С неткой Подеес. ест авка 

ок 1 1 0т ...... 1 ~. ~ 1 ~ 1 

ОІїї] 

- кнопка «Символ» с-ол: ['~:Вf -
шрифту дозволить обрати потрібний 

відображається кодове число символу; 

з усіх доступних символів даного 

вам, поряд в пош # О<Мвола: j а2.10 

- поле «Розмір» J 9,o f! - встановлює потрібний розмір символу маркеру; 

- поле «Основний здвиг» І з,s ~І - дозволяє задати величину зсуву 
маркера відносно базової лінії тексту (в пунктах); 

- поле «Положенню> І о,о ~І ..,, - дозволяє задати величину відступу 

табулятора від тексту; !.= • = 
перемикач з двох кнопок, 

малюнок 11 .22, дозволяє, в позиції: «3 
міткою» включити режим розміщення 
маркера в тексті , позиція «Підвісна вставка» 

- задає режим розміщення маркера за лінією 

тексту із зсувом всього тексту абзацу вправо. 

С меткой По11вес. встав ка 

l!Iill 

Для створення буквиці , в списку «Тип ефекту» 

т..,>ФФект•: [Б,,_... ~] , оберіть рядок «Буквицю>, малюнок І І .23: 
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Форматироеать текст 

О-Оп І Аб>аU І Табуляuия І СтопбuьІ І Зффекть~ '~-------~ 

встав.,.,,,..,,, І з ~І Ц!р<фт: 

[ ; 6ookman Old Style ~ І 

е~е 

вставки 

РсКСТ. от те<ста: І о,о ~l пvn ~ Fi 
§ставл. Под~. ест авка 

§т"""""' ~ І 
Фо!J!!ат: 

~[Ш~~ [lJ 
\!!НТереаJ 

[ ак J I ОтМ<На І Приtjе1ить [31 1 ~ І [Не удается ВЬІ.!lе/11". ~ І 

[Jilli о::иі] 

- ЛІЧИЛЬНИК встав. лиtИ<: І з ~ - дозволить задати розмір буквиці в рядках 

тексту; 

- поле «Відстань від тексту» І о,о ~І "'" - дозволяє задати величину 
відступу буквиці від тексту. 

З. Докер «Текст» - щоб відкрити його, виконайте: меню Вікно -+ Докери 

-+ Властивості -+ оберіть «Текст», малюнок 11 .24 - даний докер дозволить 

швидко задати основн і параметри форматування як звичайного тексту, так і 
художнього. 

Всі елементи вікна оговорювалися раніше. 

СТИЛІ 

Стилі незамінні при роботі над будь-якими по складності проектами, 

оск ільки дозволяють п ідвищити якість і точність виконуваних операцій , а 

також істотно економити робочий час за рахунок спрощення процедур 

виконання складних і постійно використовуваних маніпуляці й . 

Стиль є фіксованим набором параметрів, збережений у файлі, за 

допомогою якого здійснюється типова обробка об'єктів або виконання певних 

операцій над об'єктами в документі. 

Текстові стилі можуть бути двох типів (звичайні і художні), вони можуть 

застосовуватися до всього тексту, окремого абзацу або до виділених символів 

тексту. 

ДОКЕР «ГРАФІЧНІ І ТЕКСТОВІ СТИЛІ» 

Виконайте: меню Вікно -+ Докери -+ Графічні текстові стилі 

відкриється докер, малюнок 11.25, який містить список доступних стилів і 

Власне меню, малюнок 11 .26, яке розкривається п ісля натискання кнопки з 

чорним трикутником, яка розташована на верхн і й панел і докера, 

малюнок 11.25: 
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- команда «Включити 
стилі» вибирає даний 

стиль «за умовчанням». 

Якщо встановлена галочка, 

то будь-які зміни поточних 

параметрів об'єкту не 

призведуть до зміни 

ВІДПОВІДНОГО стилю; 

команда 

«Застосувати стиль» 

застосовує даний стиль до 

tg) Defau~ Graphic 

ІШ Special Bullet 1 

іШ Special Bullet2 
іШ Special BulletЗ 

!Ш Bullet1 
іШ Defau~ РагаgгарІі Тех! 

!Ш Bullet2 

!Ш BulletЗ 
Defau~ Artistic Тех! 

_, .§.ІUІtоЧИТЬ СТИЛЬ 

Qрименить стиль 

Шаблон 

Найти 
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Копировать свойства из " . 

Редактировать Г орячи~.клавиши". 

Пока~ать 

!:::!овь1й 

_бро1 

О. pei-iмeнoeci rь 

~войства". 

виділеного тексту; UІїїJ о::ІЮ 
- команда «Шаблон» 

- містить підміню з трьома командами: 
а) «Завантажитю> - завантажує текстові, графічні і колірні стилі, 

збережені у вказаному шаблоні; 

б) «Зберегти як» - вибрані стилі зберігаються в новому файлі шаблону; 

в) «Зберігати нові документи як стандартні» - у файл створеного 

шаблону автоматично включаються вс1 стилі , використовувані в даному 

документі ; 

- команда «Вид» - містить підміню, що управляє видом інформації в 

даному докері ; 

- команда «Знайти» - виконує пошук і виділення об'єктів, що знаходяться 

в документі, на які був накладений обраний стиль; 

- команда «Копіювати властивості» - копіює у виділений стиль 

параметри форматування вказаного в документі об'єкту; 

- команда «Редагувати Гарячі клавіші» - розкриває діалогове вікно, в 

якому можна призначити сполучення клавіш для швидкого накладення 

виділеного стилю ; 

- команда «Показати» - містить підменю з чотирьох команд, які 

визначають набір стилів для різних об'єктів: графіка, фігурний текст, простий 
текст, автовибір ; 

- команда «Новий» - містить підміню з трьох команд створення нового 

стилю: створення графічного стилю, створення стилю фігурного тексту, 

створення стилю простого тексту; 

- команда «Скидання» - дозволяє видалити обраний стиль; 
- команда «Перейменувати» перейменовує вказаний стиль; 

- команда «Властивості» - розкриває вкладку вікна діалогу «Опції» -+ 
розділ Документ -+ рядок Стилі, малюнок 11.27, на якій можна змінити 

настройку параметрів роботи зі стилями. 
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СТВОРЕННЯ і ПЕРЕТВОРЕННЯ СТИЛІВ 
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Для створення нового стилю виконайте: відкрийте меню докера 

«Графічні і текстові стилі» і оберіть команду «Новий» ~ відкриється 

підміню, оберіть тип стилю (простий текст, графіка, фігурний текст). 

Виділ іть рядок із створеним стилем і перейменуйте його, клацніть в будь­

якому вільному місці вікна докера, щоб зняти виділення. 

Для зміни стилю виконайте наступні дії: 

- створіть і відформатуйте необхідним чином графічний або текстовий 

об'єкт, який буде використаний для внесення змін у вже існуючий стиль; 

- виділіть в докері «Графічні і текстові стилі» корегований стиль; 

- відкрийте меню докера і оберіть команду «Копіювати властивості>> -
покажчик миші прийме вид великої чорної стрілки ; 

- наведіть її на форматований текст і клацніть лівою кнопкою миші. В 

результаті у виділений стиль буде додана інформація про всі параметри 

вказаного об'єкту і надалі його можна буде використовувати для накладення 

даних параметрів на інші об'єкти; 

Корекцію стилю можна також виконати ще одним способом: 

- клацніть на назв і стилю для корегування у вікні докера «Графічні і 

текстові стилі»; 

- викличте на ньому контекстне меню і оберіть команду «Властивості», 

малюнок 11 .27; 
- оберіть кнопку «Правка» у верхній частині вікна; 
- розкриється вікно «Форматувати текст» - розглянуте вище; 

- змініть будь-які доступні параметри і застосуйте їх; 

Програма CoreWRA W 
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- натиснувши другу кнопку «Правка» - ви можете змінити колір шрифту; 

- нижня кнопка «Правка» - дозволить зм інити параметри контуру 

об'єктів (л ітер). 

Для застосування стилю доступні дек ілька способів: 

- найпростіший: виділіть потрібний стиль і перетягніть його з в1кна 

докера на створений вами текст; 

- другий спосіб застосування стилю: вид1л1Ть створений об'єкт і дв1ч 1 

клацніть на стилі; 

- третій спос іб: вид1л1Ть створений об'єкт і в меню вікна «Графічні і 

текстові стилі», оберіть рядок «Застосувати стиль». 

ДІАЛОГОВЕ ВІКНО «РЕДАГУВАННЯ ТЕКСТУ» 

Відкривається кнопкою аЬ] «Редагувати текст» панелі атрибутів 

інструменту «Текст», малюнок l l .28 або натисканням комб і нації клавіш 

Ctrl+Shift+ Т. 
Редактирование текста 

[ о Вookman Old Style • І ~ [Wj Jl І!!! 

Для создания нового стиля вьхполните: открой ~ 
те меню докера •Графические и текстовь1е сти 

ЛИ• и в его меню вь1берите команду •Новь1й • в 
подменю вь1берите тип стиля (простой текст, г 
рафика, фигурнь1й текст). 

Вьщелите строку с созданнь1м стилем и переи 
менуйте его , щелкните в любом свободном мес 

те окна докера, чтобь1 снять вьщеление. І 

IYrr""°""" • J [ \jк10рт. " J I QК І [ Qтнена J [ [!омошь J 

Diill 
Текст можна, або виділити наперед набраний, або ввести в саме вікно. 

Склад кнопок даного вікна аналогічний кнопкам на панел і атрибутів, 

розглянутій вище. 

Більшу части ну д іалогового вікна займає робоча область з вертикальною 

смугою прокручування, в якій відображається текст вибраного фрагменту. 

1) Кнопка «Установки», м істить перелік ~ь~делитьВсе 
команд, малюнок l 1.29, призначених для виконання 
різних операцій редагування і форматування тексту 

в документі : 

- «Виділити все» - дозволяє виділити весь 

текст, розташований в робоч ій області даного вікна; 

- «Змінити регістр» - містить підменю з 

командами , за допомогою яких можна змінити 

регістр для виділених елементі в тексту; 

- «Найти текст» - використовується для 

пошуку слова або речення в тексті , малюнок 11 .30; 
- «Замінити текст» - використовується для 

Практичний посібник 

См•нить Рtгистр 

!:jайти Текст". 

,1амtнить Т tкст ... 

О11фоrрафия" . 

[рамматикz~ ." 

ТвауJ1У<" . 

о1 Пока>ат~ Шрифт 

І/ Показать Панель Инструментоа 

!:jастройки Текста" . 
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пошуку і замі ни слова або фрази в текст~і ,_м_ал_ю_н_о_к_І_l ._З_І_; ----~l --~[-г,;>~г.;;;;--
найти текст l = І §] І....t;Ч заменить текст _ - _ = ~ 

Что: ._І ст_иля _________ __, 

EJ С ~том регистра 

І!:!айти далее І Что: І~ст_ил_я ________ ~ 

Закрь~ть І ~' І~~~~~~~~ 

С]с учетом ре(ИСТра 

І !:jаЙТИД.,,.. І 

І ~ть І 

І заме..ить~е І 
Заіфьrть 

- «Орфографія» - виконує перевірку тексту на наявність орфографічних 
помилок, а при виявленні помилки надає можливість її виправлення , 

малюнок І 1.32; 

_;]аменнть 11 Автозамена І 

'І 
І Проп~стнть одно 11 .Qтмена І 
І Проп~стнть все 11 .Qпции · І 

.......• 

Добавнть 

Не найаено: І прsстоИ Проверка: [ Вь16раннь1й те." · І 
;!акрь1ть І І Справка 

До речі: Програма CorelDRA W виділяє слова з помилками в 
• ~ тексті відразу після іх введення і швидко виправити іх моJ1сна 

встановивши курсор миші на слово і викликавши контекстне меню 

правою кнопкою миші, малюнок 11.33. 
«Граматика» виконує 

переюрку тексту на наявність 

граматичних помилок, а також їх 

виправлення; 

- «Тезаурус» - виконує заміну 
слів в англійському тексті на 

синоніми з тезауруса (словника). Оскільки 

застосування даної вкладки достатньо обмежене, 

детально її обговорювати ми не будемо; 

- «Показати шрифт» - управляє режимом 

відображення тексту в робочому вікні 

он мятежнь1й 

Ort+F12 

символами шрифту, який використовується в даний момент при 

встановленому його розмірі (кеглі ); 

- «Показувати панель інструментів» - підключає або відключає верхню 

панель інструментів; 

- «Настройка тексту» - відкриває вкладку «Текст» діалогового вікна 

«Опції», в якій можна змінити основні параметри роботи з текстом. 
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2) Кнопка «Імпорт» - розкривається діалогове вікно , в якому можна 

обрати файл, текст з якого буде імпортований в поточний документ. Імпорт 

тексту виконується в те м1сце 

активного документа, де в даний 

момент 

курсор. 

знаходиться текстовий 

СТАТИСТИКА 

Стат i 

количество стилей: 

Стат: 

Соов: 1 
ІВесь текст документа б 

Вь1деленнь1е о6ьекть1: ІФигурнь1й текс83 
Вь1деленнь1е о6ьекть1: ІФигурнь1й текс637 

RU: 637 

Для отримання відомостей про 

текст виділеного фрагменту, 

включаючи облік загальної кількості 
абзаців, рядків, слів і символів, а 

також перелік використовуваних 

шрифтів і стилів, призначена команда 

меню Тест -+ Статистика тексту, 

малюнок 11.34. 

Символьнь1е шриФТь1 не !:ІСfановлень Times Ne\•/ Roman 
Arial 

Г Отобразиrь статистику стиля 

Закрьrrь Справка 

НАСТРОЙКА ПАРАМЕТРІВ РОБОТИ З ТЕКСТОМ 
Щоб полегшити роботу з текстом, важливо правильно налаштувати 

параметри програми. 

Для отримання доступу до цих настройок виконайте: меню 

Інструменти -+ Опції-+ розділ Робочий простір -+ рядок Текст. 
Розділ настройки тексту, окрім головної сторінки «Текст», 

малюнок 11.35 має ще 4 підрозділи: Абзац, Шрифт, Орфографія, Швидке 
корегування. 

1) Склад вікна, розділу «Текст>>: 

прапорець «Правити текст на екрані» - управляє режимом 

редагування тексту безпосередньо у вікні документа; 

прапорець «Правка перетягуванням» управляє режимом 

редагування тексту за допомогою миші ; 

- прапорець «Автопереключення клавіатури» - управляє режимом 

автоматичного переключення клавіатури на розкладку тієї мови, до якої 

відноситься виділений текст або ті символи, м іж якими встановлений 

інструмент «Текст» (при відсутності виділення); 

- прапорець «Показувати мітки при правці» - управляє режимом 

відображення маркерів виділення при редагуванні тексту в документі ; 

- у полі лічильника «Мінімальна довжина лінії» - задається мінімально 
допустима ширина текстового рядка (кількість символів); 

- у полі лічильника «Греч. текст внизу» - вказується мінімальний 

розмір текстових символів (у пікселях) , які ще можуть бути помітними. При 

меншому розмірі символів текст стає нерозбірливим; 

Практичний посіб11ик 
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- у полі лічильника «Показати» - вказується кількість символів, що 
відображаються в режимі ручного кернінrу; 

у списку «Показати недруковані символи» слід зазначити 

прапорцем ті недруковані символи документа, які повинні відображатися на 

екрані при включенні режиму відображення недрукованих символів за 

допомогою команди меню Текст -+ Показати недруковані символи; 

- у списку, що розкривається, «Стандартні одиниці» - обирається 

одиниця вимірювання кегля шрифту, яка використовуватиметься програмою 

за умовчанням. 

2) Склад вікна розділу «Абзац», малюнок 11.36: 
Общ•• 
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Изменить г 
Приеязь1sать к •

1 
Динамические 

Пр"А)'ПРОJКАОИ• 

VBA І 
Сохранение фа1 

Память І = 
Подключаемь1Е 

"' Текст 

f~~-~] 
Шрифть1 

Орфоrр•фи. 

БьктраяКор 

rtJ Пока3ать .СSА3И рамок. текста 
~ПОкlІзать- текста 
EJ Р~ь и сократить рамку аб3аІ,.\~аІ текст а для его подrонки 
~ть форкатирова~-ие ра-юк текста 

@ Для вceJS. свя~х рамок 

е:") То~ АЛА вь~браt..ь~х 

~ Дл• ВЬ!браннь~х и ПОQІеА ующих раtЮК 

- прапорець «Показати зв'язок рамок тексту» управляє режимом 

відображення зв'язків між текстовими рамками, створеними в документі ; 
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прапорець «Показати 

відображення текстової рамки у 

текстових об'єктів; 

рамки тексту» управляє режимом 

вигляді пунктирної лінії для невиділених 

- прапорець «Розширити скоротити рамку абзацу тексту для його 

підгонки» - управляє режимом автоматичної зміни розмірів текстової рамки 

залежно від об'єму поміщеного в неї тексту; 

- група перемикачів «Застосувати форматування рамок тексту» -
містять наступні опції: 

а) установка опції в перемикач «Для всіх зв'язаних рамою> - включає 

режим розповсюдження виконуваного форматування на всі текстові блоки у 

всіх зв'язаних текстових рамках; 

б) установка опції в перемикач «Тільки для обраних» - включає режим 
розповсюдження виконуваного форматування на текстові блоки тільки у 

виділених зв'язаних текстових рамках; 

в) установка опції в перемикач «Для обраних і наступних рамок» -
включає режим розповсюдження виконуваного форматування на текстові 

блоки виділеної текстової рамки і на всі наступні зв ' язані текстові рамки 

документа. 

3) До розгляду складу вікна розділу «ШриФт», малюнок 11.37, ми 
заглиблюватися не будемо, тут встановлюються параметри використання 

текстових і символьних шрифтів; 

Общее ~~~~~•w""'"~~-
Отображение 

Изменить 

Приая3ЬІsать к • 

Динамичео::ие 

Пре,дуnрожден• 

VBA 
Сохранение фа 1 

Память 

Подключаемьt 

~ Текст 

А63ац 

f!:i!!i~!~·J 
Орфографи. 

Бь~страяКор 

~ Панель инстру• 

Е 

Со.о.ержан.оtе аиск.а шрифтов 

111 ГІоказ.~_ть ІJ.\)ИфТЬ< тт 111 П<ж.а30ТЬ СИНІЗО!!"' тт 
rl] Пока:sать .t1.Р'ФтЬІ TWlc1 1 0 ГkжаJать синвощ Tw.a 1 

~Показаrь тоІЬКD wрифтЬІ документа 

[t] Пок.а~ть І'\?ИНФ шрифт а е окне ~тра Щ)Ифтс 

[]ока3ать: І 5 ~І ~...., иаюІЬ:~оваеuJИеОО 

Согпасовакtе шрифтов 

С> Не !9'1ОГЬ3ОВаТЬ каталоr wрифтов 

@ ИсnольJОВать каталог шрифтое 

ВСтавить Q'І.1Сок содержания GІН80пое 

[ e.anose соrnасоеание: ... 

І1ІП<ж.а>а1ь ІJ.\)ИфтЬ< TrueType ~ П<ж.а>ат~ С>ІІ1ВОІЬІ TrueType 

~~:sатьшрифтЬІТиnа 1 Г1ока3аТЬGІН80!!ЬІТ11Пс11 

У полі лічильника «Показати», можна задати збереження в пам'яті 

програми до 20 шрифтів, що недавно використовувалися, вони 
відображатимуться з початку списку шрифтів і будуть відокремлені візуальною 

лінією, це дуже зручно. 

4) Склад вікна розділу «Орфографія», малюнок 11.38 - дозволяє задати 
параметри виконання перевірки правопису. 

Практичний посіб11ик 
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Общее 

Отобра:ж:ение 

Изменить Г 
При11я3ь~11ать к • 

Дині!Імические 

Прщпр~ен~ 

VBA 
Сохранение фа1 

0~-ть авт~у орфографии 
Видимость оuм6ок 

@ Гlоказ.ать оu.и&<:и ео ~ех ранках текст а 

~ Показать ооЮю<_только в І!ЬІбраннь~х рамках текста 

Память = EJ ц~ть исnравлен.-1Я к бьктрой коррек1.1-1И 
ПодІСЛючаемЬІ~ ~ ПоІ.:іа3ать оuмбки которь~е &хл.t ~ 

~ Текст 

А63ац 

Шрифть~ 

[оіі~!r;!:Ф~ 
Бь1страяКор 
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5) Склад вікна розділу «Швидке кореrування», малюнок 11.39 -
містить параметри настройки функцій автозаміни, що включають список 

редагованих текстових фраз і символів автозаміни. 

Общее lliмcrpallappaq!IPCJllllll 

Отобра:жение 0 Ставить nрщю<ую бУІ<ВУ в начале 1'4)еQІІОЖ...,,Я 
Изменить 

i'tJ И3Н.....ТЬ - · КОВЬІ'ЮІ на_тwюrрафические Привязь111ать к • 
rl] ~ .... тать 3a~, ecflll 23arл. бVКВЬІ 

Динамичепие ri] Печатать на~ .аней 
Пр<А)ІПРОЖА•Н• litl flе\!еt1еЩать текст <µ1 наборе 
VBA 
Сохранение фа 1 

Перенещеt-11е текста 

Память 
~ить: !;_: 

Подключаемь1 І адьютант 11 ОQЬІОТОНТ 
Текст - ЬІбть бь~ть [jобавить] 

д63"Ц ЬІВ ВЬІ 

Шрифть~ 
>Г30НеН оюамен 

І \;_брос І 

І 
>Карн -Орфоrрафоt оот ото 

~] Бь1страяКор ІОННЬІЙ ІОНЬІЙ D 

Пан~ь инстру• 
яишниw ""'""" ~ 

ОІЮ 

ОПЕРАЦІЇ ТРАНСФОРМАЦІЇ ТЕКСТОВИХ РАМОК 
З текстовою рамкою можна виконувати різні операції трансформації: 

- масштабування ; 

- поворот; 
- нахил; 

- дзеркальне відображення щодо горизонталі і вертикалі. 

Для виконання подібного роду маніпуляцій, можна використовувати два 

способи: 
І. Виділіть текст інструментом «Указка» ~ меню Вікно ~ Докери ~ 

Трансформація ~ оберіть потрібну трансформацію. 

Буде підключений докер що розглядався нами вище (дивись Тема 4), всі 
операції даного докера виконувані для графічного об'єкту, актуальн і і для 

текстової рамки. 

2. Управляйте рамкою, перетягуючи маркери обертання , скосу, зміни 
розміру за допомогою миші. 
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СТВОРЕННЯ ЗВ'ЯЗКІВ ПРИ РОЗМІЩЕННІ ТЕКСТУ 

Створення зв'язків між звичайними текстовими рамками, текстовими 
доріжками і текстовими рамками об'єктів - дозволяє виконати перетікання 

тексту між ними і автоматизувати розміщення тексту при зм іні його розм ірів 

або змісту на різних сторінках одного документа. 

Для формування текстових зв'язків між об'єктами, виконайте наступні дії: 

І) Створіть на сторінці документа об'єкти, в яких розміщуватиметься 

текст (в якості таких об' єктів можна використовувати текстові рамки , 

текстові замкнуті і незамкнуті доріжки, об'єкти (із замкнутими 

незамкнутими контурами), всередині яких створені текстові рамки) ; 

2) Виділіть інструментом «Указка>> перший об'єкт в створюваному 

ланцюжку - це обов'язково повинна бути текстова рамка; 

3) Введіть або імпортуйте 
текст у всьому необхідному 

об'ємі; 

4) Відредагуйте розм ір 

рамки і параметри тексту (вона 

повинна бути менше об'єму 

тексту, тобто внизу маркер 

прийме вид стрілки); 

5) Клацніть лівою кнопкою 
миші на нижньому текстовому 

маркері і покажчик миші прийме 
вид сторіночки з текстом 

стрілкою ~ (малюнок 11.40, а); 
б) Наведіть покажчик миші 

на той об'єкт, 

відбуватиметься 

тексту (якщо 

в який 

перетікання 

об'єкт має 

допустимий для даної операції 

тип, покажчик миші прийме вид 

великої чорної стрілки, 

малюнок 11.40, б); 
7) Клацніть на цьому об'єкті 

лівою кнопкою миші 

(малюнок 11.40, б) і частина тексту 

розміститься на вказаному об'єкті; 

8) Повторіть процес 

створення перетікання необхідну 

• ll • 
• 116 ·вёем Цари·-r rармо~·закон: · · · · ········і 
.: ... о···················і!:і ·--------------------":: 

@] о 
116 ·вёем Цар Ит rармої-ійИ ·закон:············~· 

:.•--------.l§.------- · -------------------------:~Щ!t:...t1c 

. [~~~и~--1 .0 
13 дв иженье : 
._._'\.'\..'І.'І.·-·---._._.._._._._. . ~ . 

кількість разів з різними фігурами (малюнок 11.40, в, г); 
Створюваний таким чином зв'язок, при виділенні об'єктів розміщення 

тексту буде помічатися кольоровими лініями із стрілками на кінці, які 

вказують на те, в який об'єкт відбувається перетікання ; 

Практичний посіб11ик 
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Інший спосіб виконання даної операцн послідовно інструментом 

«Указка», з натиснутою клавішею Shift виділіть об'єкти між якими слід 

утворити зв'язок перетікання тексту, причому в зворотному порядку, коли 

перший об'єкт (текстова рамка) виділяється останнім. 

Потім, слід обрати команду меню Текст-+ Зв'язати. 

РОЗРИВ ТЕКСТОВИХ ЗВ'ЯЗКІВ 

Щоб відмінити операцію перетікання текстових рамок, виконайте: меню 

Текст -+ Розв'язати. 
В результаті зв'язок між текстовими рамками буде перервано і весь текст 

знов розміститься в першій текстовій рамці - при цьому переповнивши її. 

СТВОРЕННЯ ТЕКСТОВИХ ОБОРОК (обтікання об'єктів текстом) 

Операція створення текстових оборок полягає в обтіканні текстом об'єкту 

або групи об'єктів будь-яких типів: векторних, растрових або текстових. 

Для створення текстової оборки виконаєте наступні дії: 

1) Намалюйте векторний або імпортуйте растровий об'єкт, навколо 

якого створюватиметься текстова оборка; 

2) Розмістіть об'єкт в необхідному місці текстового блоку і не знімайте з 

нього видшення; 

З) На панелі атрибутів клацніть на кнопці «Обтікати об'єкт звичайним 

текстом», малюнок 11.41; 
4) У меню, що відкриється , оберіть один із стилів обтікання ; 

5) Натисніть «ОК», малюнок 11.42. 
Другий спосіб: підключіть докер «Властивостей», виконавши: меню 

Вікно -+ Докери -+ Властивості -+ вкладка Загальне, малюнок 11.43. 
- "" Г; І г.;;;;-100 • Сеойстеа обьекта = • ~о "t!!°лося". • ~ 

х 

Контур----­

Бі: Снещ. текста влево 

~ Смещ. текста 

і~ Растянуть текст 

Квадрат --

~ Смещ. текста олеео 

]і Снещ. текста 8І"1)аІЮ 

і~ Растянуть текст 

~ Веерх,&tи3 

Q1естить текст в оболочке: 

12.54 ~1 ""' 

~ І 3_акрьІть І 

Uiill 

г~------------------:~~~:~~м-···: 
: размещения текста будет ; 
: О'І'Ме'1аться цветнь1ми : 
: лики.ями со стрелочками на : 
: конце, указь1вающими, в : 
' какоn 001,ект происходит 
nеретекание. 

: Другой способ вь~полиения данноR 
~ nоследовательно инструментом 

і Указка• с нажатоR: клав11шеn Shift , 
~ь~делите о61,екть1 меж.цу которь1ми следу.Т, 

~P-~~!'."::~-~-~~-ї~f.4;f~:::'5~-~·------- : 
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~ 

Вь~бор: Вь'6рано 1 обьек:тОf ~ 
Слой: Слой І 

Тип: Текст 
параграфа:Вооkm 

Old Style 

Qбвести текст aб:iaua: 

ІjНет 

Іjн.т 
jjКонтур -т~т влево 
іІКонтур · течёт ЩJаВО 
їїКонтур - охватЬІВает текст 

квадрат - течёт влево 
Ке.адрат - течет вправо 
Ке.ад.рат - охе.атьеает текст 
На.а,І~од 



Зозуля Світлана Вікторівна 

ХУДОЖНІЙ ТЕКСТ 
Для введення художнього тексту в документі виконайте наступні дії: 

- оберіть інструмент «Текст» ; 

. 129. 

- встановіть покажчик миші на робочий лист і клацніть л і вою кнопкою, 

з'явиться текстовий курсор; 

- завершивши введення , змініть інструмент на «Указку», навколо тексту 

з'являться маркери виділення як у графічного об'єкту; 

- щоб продовжити введення, знову обер іть інструмент «Текст>> і 

встановіть курсор після останньої літери введення (або в середин і тексту, якщо 

потрібно його в ідкоригувати). 

2) Для введення художнього тексту уздовж текстової доріжки виконайте : 

- намалюйте лінію або фігуру на сторінці документа, уздовж якої 

вводитиметься текст, - цю лінію називають текстовою доріжкою; 

- оберіть інструмент «Текст»; 

- підведіть покажчик миші до лінії або контуру фігури, він прийме вид 

великої л ітери «І» з л ітерою А над викривленою смужкою (малюнок J 1.44, 
«а» и «В»), клацніть л івою кнопкою миші; 

- введіть текст, який буде чітко повторювати форму текстової доріжки, 

як показано на малюнок 11 .44 «б» і «Г» ; 

. @] •• !д 
~-~)( _,_ . 

Jl ~ ' А ~ . . . 
- розміри текстової доріжки ( і , в ідповідно , тексту) можна змінювати за 

допомогою інструменту «Указка» і маркерів вид ілен ня, а інструмент 

«Форма» можна використовувати для зм і ни форми доріжки. 

ПЕРЕТВОРЕННЯ ТЕКСТУ 

При необхідності можна перетворити художній текст в звичайний і навпаки. 

Щоб перетворити художній текст в звичайний, виконайте: 

- виділ іть художній текст інструментом «Указка»; 

- виконайте команду меню Текст -+ Перетворити в простий текст або 

натисніть клавіші Ctrl+F8; 
- продовжуйте роботу з дан им текстом вже як із звичайним. 

Щоб перетворити звичайний текст в художній, виконайте : 

- вид іл іть звичайний текст інструментом «Указка»; 

- виконайте: Текст -+ Перетворити у фігурний текст або натисніть 

клавіші Ct1·\+F8 - в результаті залишаться лише маркери виділення текстового 

об'єкту. 

- Продовжуйте роботу з даним текстом вже як з художнім. 

Праюпичний посібник 
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ТРАНСФОРМАЦІЇ ТЕКСТУ 
ТРАНСФОРМАЦІЯ (нахил і обертання художнього тексту) 

Аналогічно розглянутим вище трансформаціям текстових рамок, 

виконання операцій трансформації включає: масштабування, обертання, 
нахил, дзеркальне відображення відносно горизонталі і вертикалі. 

Можна виконувати дії трансформації двома способами: 

1 спосіб: виділіть текст інструментом «Указка»; 

- меню Вікно -+ Докери -+ • • • ~ ... "\ 
Трансформація -+ оберіть потрібну • TeEtCT• ~Тевет~ 
трансформацію. • • ~· а ~ о ,,) 

Буде підключений докер, що і~~ ~ -
розглядався нами вище (Тема 4), всі [! ~ ~ JI 
операції даного докера виконувані 

0 0 
.f@] . IJ.~U r;i 

для графічного об'єкту, актуальні і ~- 1 • l..!!J 

для текстової рамки. а u~~rr ~ 
2 спосіб: за ДОПОМОГОЮ 'ехст г 1:-й~ 

інструменту «у казка» управляйте а ~щ~ 1~ г:~ о --'1~"·т Ге! 
рамкою, перетягуючи маркери u ШJ v 1.3 
обертання, скосу, зміни розміру за І 11.45 І 
ДОПОМОГОЮ МИШІ. 

На малюнку 11.45 
показані: а) маркери обертання і 

маніпулювання розміром; б) 

викривлення розміру по 

горизонталі; в) пропорційна 

І І І І І І 

.,,а,зАQ.р.о,т• • Т,QсtОАЄАСWазворот 
І ьsзfoboti• І І [§] 

Cl:Lill 
зміна розміру; г) викривлення розміру по вертикалі; д) скіс фігури; е) 

обертання. 

На малюнку 11.46, показане дзеркальне відображення фігури: а) по 

горизонталі; б) по вертикалі. 

ТРАНСФОРМАЦІЯ ТЕКСТУ ІНСТРУМЕНТОМ «ФОРМА» 

Інструментом «Форма» можна переміщувати окремі 

символи художнього тексту, перетягуючи їх мишею в 

будь-яке місце документа, при цьому рамка тексту 

автоматично трансформуватиметься ВІДПОВІДНО до 

переміщення символу: 

- виділіть фігурний текст; 

- оберіть інструмент «Форма», на тексті, біля 

кожної літери з'явиться маленький білий маркер, малюнок 11.4 7; 
- перетягніть літеру за білий маркер (після натискання цей маркер міняє 

колір на чорний). 

При виборі інструменту «Форма» на панелі атрибутів (малюнок 11.48) 
активізується ряд кнопок і полів, за допомогою яких можна змінювати і 

форматувати виділені символи: 
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Панель свойств Кєрнинг текста [!] 

l 1t AvantGarde Bk ВТ ... 11 1 28, SЗ ... 11 ~и 11 ЦІ] І •-ttl-s ~І 

меню І [ 1t AvantG.Yde Вk вт ~ 11 ~ Ш Jl ~ «Шрифт», «Розмір 
шрифту» и кнопки накреслення (напівжирне, курсивне і підкреслення) були 

розглянуті нами раніше; 

- лічильник ."1-s ~І «Горизонтальний здвиг» - задає величину 
горизонтального зміщення виділених текстових символів відносно 

початкового їх розташування; 

- лічильник І ,І~ «Вертикальний здвиг» - задає величину 
вертикального зміщення виділених текстових символів відносно початкового 

їх розташування; 

- лічильник ...:І~о,_0 __ · -~І 0 «Кут обертанню~ - визначає величину кута 
обертання (в градусах і проти часової стр ілки) виділених символів відносно 

власних маркерів виділення; 

- кнопки х' х, «Верхній індекс» і «Нижній індекс» - управляють 

режимами переведення виділеного символу у верхній або нижній індекс 

відповідно; 

- кнопка 11fl8 «Всі рядкові» - управляє режимом перетворення 

виділеного тексту в текст, написаний малими прописними літерами; 

- кнопка аА «Всі прописні» - управляє режимом перетворення 

виділеного тексту в текст, написаний прописними літерами. 

РОЗМІЩЕННЯ ФІГУРНОГО ТЕКСТУ НА ТЕКСТОВІЙ 
ДОРІЖЦІ 

Щоб розм істити текст на текстов ій доріжці виконайте: 

1. Створіть фігурний текст; 

2. Створіть фігуру, на контурі якої розташовуватиметься текстова 

доріжка (це також може бути дов ільно намальована лін ія); 

З. Інструментом «Указка» - виділіть текст; 

4. Виконайте: меню Текст -+ Підігнати текст до шляху ; 

5. Курсор миші перетвориться на велику чорну стрілку, клацніть нею по 

фігурі-траєкторії - текст розташується на ній; 

б. Можете відредагувати траєкторію перетікання: 

- виділіть її і нструментом «Форма»; 

- перетворіть в криві: меню Компонувати -+ Перетворити криву; 

- в ідредагуйте лін ію за допомогою вузл і в. 

7. При необхідності видаліть траєктор ію, виділивши її інструментом 

«Указка» і натиснувши клавішу Delete. 
При розташуванні тексту на текстовій дор іжці можливі різн і вар іанти 

його розміщення. 
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Зміна типу розміщення тексту на доріжці виконується за допомогою 

панелі атрибутів, показаної на малюнку 11.49: 

- меню jз • .,.ннь•' · І «Список установою> - дозволяє обрати один з 
доступних стилів форматування текстової доріжки. Кожен стиль включає 

певний набір параметрів форматування. При виборі стилю, в переліку зліва 

від нього виводиться віконце з прикладом форматування тексту даним 

стилем; 

- поряд з переліком стилів знаходяться дв і кнопки «Додати 

установку» і «Видалити установку», з їх допомогою можна зберегти знов 

створений користувальницький стиль форматування тексту і 

доріжки у файлі із заданим ім'ям і розширенням .pst або 

видалити один із створених раніше; 

- список І fІ..ІЦ' - «Орієнтація тексту» - дозволяє обрати 
один з чотирьох наданих програмою варіантів орієнтації 

символів тексту на доріжці , малюнок 11.50; 
- список l__qшt_j_ · «Вертикальне положення» - дозволяє 

обрати один з п'яти варіантів розташування тексту відносно доріжки по 

вертикалі, малюнок 11.51; 
- у списку І .аЬ..с.±::= • «Положення тексту» - можна обрати один з 

чотирьох (для замкнутої доріжки, малюнок 11.52 «а»), або трьох (для 

розімкненої доріжки, малюнок 11.52 «б»), варіантів розташування тексту по 

горизонталі ; 

- лічильник ~о.о мм : 

від шляху» задає 

вертикального змішення 

відносно доріжки; 

«Відстань 

величину 

тексту 

ЛІЧИЛЬНИК 

«Горизонтальний зсув» задає 

величину додаткового 

горизонтального зсуву тексту на доріжці; 

- [~ 1..----1 

- кнопка «Розмістити з іншого боку» - виконує дзеркальний 

розворот тексту відносно доріжки. 

РОЗ'ЄДНАННЯ ТА ОБ'ЄДНАННЯ ТЕКСТУ 

Щоб мати можливість розбити фігурний текст і управляти кожною 

літерою окремо, виконайте: 

І . Наберіть фігурний текст; 

2. Виділіть його інструментом «Указка»; 
З. Виконайте: меню Компонувати -+ Розбити художній текст; 
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4. Зніміть виділення , а поті м виділ іть будь-яку л ітеру. Зв'язок м іж 

літерами буде видалений. 

ПЕРЕТВОРЕННЯ ТЕКСТУ В НАБІР КРИВИХ 

Для перетворення тексту (будь якого виду) в набір кривих необхідно 

виділити текст і обрати команду меню Компонувати -+ Перетворити в 

криву (комбінація клавіш Ctrl+Q). 
Після перетворення тексту в криві, оберіть 

інструмент «Форма» і відредагуйте вузли, при 

необхідності додаючи, видаляючи і змінюючи 

їх властивості за допомогою панел і атрибутів 
інструменту «Форма», малюнок І. 1.53. 

Для завершення редагування оберіть 

інструмент «Указка» . 

ЗАЛИВКИ ТА КОНТУРИ ТЕКСТОВИХ ОБ'ЄКТІВ 

Для текстових об'єктів робота з кольором заливки і параметрами контуру 
здійснюється таким же чином, як і для векторних об'єкті в. 

Для текстових об'єкті в також можна застосовувати всі види заливок: 

градієнтні, візерункові , текстуровані та ін . , приклади використання деяких з 
них, приведені на малюнку 11.54. 

vе~ет те~©~ 
~ 

РОБОТА З ТЕКСТОВИМИ 

СИМВОЛАМИ 

Текстові символи використовуються для 

оформлення документів, є комбінованими 

векторними об'єктами певних розмірів, що 

зберігаються у файлах шрифтів. 

Для роботи з текстовими символами 

призначений докер «Вставити символ», малюнок 

11 .55, який можна підключити командою: меню 

Текст -+ Вставити символ . Докер має наступні 

елементи управління: 
- список !JР!Фт: г-1 o- w-elx!ngs-.------,. 1 «Шрифт>>, 

в якому задається використовуваний шрифт; 

- поле Р•3НерС>ІМSОлаІ 50,8 ~І,..,. «Розмір символу» -
встановлює розмір символу який буде поміщено 

на робочий лист. 

Практичний посіб11ик 

•• Вставить GІН90Л ==== • х 

Цjрифт : [ 0 Wehdngs . 1 
!S_од . стр.: @s 1 (ANSI - кириЛЛ1Ц11) • І 

. .дД·~ 
11~а~в 

-~-~ 
~ 

Клавишо: Alt + Е,: ~ 

Р•""'Р °"'"°""І 50,8 ~Іпn 

І !!стовить 

~ 
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Символ може бути вставлений в документ як будь-яка інша літера 

художнього і звичайного тексту, і як самостійний об'єкт. 

Щоб вставити в документ символ у вигляді самостійного об'єкту, просто 

перетягніть його мишкою на сторінку документа. 

ПРИКЛАДИ РЕДАГУВАННЯ ТЕКСТУ 

СТВОРЕННЯ ТІНЕЙ 
Створення тіні, яка ніби відходить від об'єкту, використовується для 

досягнення ефекту об'єму і здійснюється за допомогою операцій дублювання. 

Для створення тіні подібним способом виконайте наступні дії: 

- створіть текстовий об'єкт і оформіть його на свій розсуд; 
- виділіть текст інструментом «Указка»; 

- створіть копію тексту, виконавши: Редагувати (Правка) -+Дублювати; 
- задайте тексту рівномірну заливку - скажімо, чорного кольору, а 

дублікату - сірого кольору, як показано на малюнку 11.56, а; 
- розташуйте дублікат поверх об'єкту з невеликим зсувом відносно один 

одного. Величина зсуву може бути різною, як показано на малюнку 11.56, б. 

9-1Zeкs1n ш1е 

9-llel(_~rn 9-1/Je 
а u::Llli 

СТВОРЕННЯ ТЕКСТОВИХ МАСОК 

ст 

Маскою називається допоміжний об'єкт, призначений для того, щоб 

приховати повністю або частково деяку область зображення, розташовану під 

нею. 

У нашому випадку ми використовуємо маску для роботи з текстом, з 

метою отримання ефекту вирізування і накладення. 

Для створення текстової маски виконайте наступні дії: 

- створіть прямокутник, який виконуватиме роль маски, і залийте його 

будь-якою текстурованою заливкою; 

створіть текстовий об'єкт з необхідною 

гарнітурою шрифту і заливкою, розмір шрифту (кегля) 

повинен бути таким, щоб текст цілком заповнював 

створений прямокутник; 

- помістіть текстовий об'єкт на прямокутник 

таким чином, щоб текст розташовувався зверху 

(малюнок l l .57, вгорі); 
- виділіть текст і прямокутник інструментом 

«Указка»; 

- виконайте команду: меню Компонувати -+ 
Комбінувати, яка об'єднає виділені об'єкти так, як показано на малюнку 

11.57, внизу. 
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ЗВЕРНІТЬ УВАГУ! Ми досить докладно розглянули функціонал 

програми для роботи з текстом, для того, щоб Ви зрозуміли, що за 

допомогою CorelDRA W можна з легкістю створювати не тільки графічні 

ілюстрації; але й виконувати професійну верстку буклетів, статей і навіть 

багатосторінкових публікаціі: При цьому, мо:жливості оформлення не йдуть 

не в яке порівняння навіть з досить відомими текстовими редакторами. 

ПІДВЕДЕМО ПІДСУМКИ: дайте відповіді на питання 

1. Поняття шрифту і його параметрів. 
2. Звичайний текст. Введення. Параметри рамки. Текст на 

траєкторії: 

З. Форматування тексту: Панель атрибутів інструменту « Текст». 

4. Форматування тексту: Діалогове вікно «Форматувати текст», 

вкладки «Символ», «Абзац». 

5. Форматування тексту: Діалогове вікно «ФордІfатувати текст», 

вкладки «Табуляція», «Стовпці», «Ефекти». 

б. Стилі. Створещ1я і використання. 

7.Діалогове вікно «Редагування тексту». 

8. Статистика. Настройка параметрів роботи з текстом. 
9. Операції трансформації текстових рамок. Створення зв'язків при 

розміщенні тексту. 

10. Створення текстових обтікань (обтікш111я об'єктів текстом). 
11. Художній текст. Перетворе1-u1я тексту. 

12. Трансформація (нахил і обертання художнього тексту). 
13. Трансформація тексту інструментом «Форма». Роз'єднання 

об 'єднш111я тексту. 

14. Розміщет1я тексту на текстовій доріжці. 

15. Перетворення тексту в набір кривих. Заливки і контури текстових 
об'єктів. Робота з текстовими символами. 

ТЕМА 12: ЗАСТОСУВАННЯ ЕФЕКТІВ 

ІНТЕРАКТИВНІ ЕФЕКТИ 

В програмі CorelDRA W можлива більш складна обробка векторних і 

текстових об'єктів за допомогою інструментів накладення «Інтерактивних 
ефектів». 

Кнопки інструментів інтерактивних, ефектів 

знаходяться на допоміжній панелі (малюнок 12.1), 
яка розкривається після вибору відповідного 

інструменту. 

ІНСТРУМЕНТ «ІНТЕР АКТИВНЕ ПЕРЕТІКАННЯ» 

Робота інструментунту полягає в формуванні проміжних об'єктів 

переходу від першого базового об'єкту до другого, розташованого на деякій 
відстані від першого. 

Практичний посіб11ик 
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Базовими можуть бути будь-які векторні об'єкти з абсолютно різними, 

параметрами. 

Проміжним об'єктам переходу привласнюються параметри, обчислювані за 

принципом плавної зміни їх значень в діапазоні від значень параметрів у першого 

базового об'єкту до відповідних значень параметрів у другого базового об'єкту. 

Для створення перетікання виконайте: 

- Розташуйте на сторінці два векторні об'єкти різної форми і з відмінними 
параметрами, вони використовуватимуться як базові об'єкти; 

~~~~-'-~~~~~~~~ 

Оберіть інструмент «Інтерактивне 

перетікання» r§', наведіть покажчик миші на 
перший базовий об'єкт той, з якого 

почнеться побудова ефекту перетікання; 

- Натиснувши і утримуючи ліву кнопку 

миші, перетягніть до другого базового об'єкту, 
як показано на малюнку 12.2; 

В процесі виконання операції, після 

клацання мишкою на першому базовому об'єкті , в центрі з'явиться невеликий 

білий квадрат, після переміщення до другого базового об'єкту, в його центрі 

так само з'явиться білий квадратний маркер, услід за рухом курсору спочатку 

будується пунктирна лінія, що показує траєкторію побудови перетікання, а з 

деякою затримкою виводиться наочна демонстрація майбутнього ефекту у 

вигляді кольорового контуру. 

- Якщо перетягнути білий маркер в центрі фігури - ви перемістите сам 
базовий об'єкт; 

- За допомогою маркера на траєкторії 

перетікання у вигляді повзунка з двох 
трикутниюв, малюнок 12.3, можна 
регулювати положення сформованих 

проміжних фігур: рівномірно, згущуючись 
ближче до першого базового об'єкту або 
ближче до кінцевого базового об'єкту. Для цього просто перетягніть дані 
маркери на траєкторії в потрібному напрямі. 

До речі: Ефект перетікшшя зручfІо використовувати для 

створетт безлічі копій одfІого і того :ж об'єкту, для цього: 

- створіть об'єкт з потрібfІими параметрами; 

- створіть копію; 
- викоfІайте перетікання, встаf/Овивши потрібну кількість фігур в 

проміжку перетікаfІfІЯ; 

- виконайте: меfІю Ко.11топувати -+Розбити групу з перетікаtтя.111; 

- не знімаючи виді.лення виконайте: меню Ко.11топувати -+ Розгрупувати 
все. 

Настройку параметрів ефекту перетікання можна виконати за допомогою 

панелі атрибутів самого інструмента, рис. 12.4: 
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ПаНЕ;ЛЬ свойств Интерактивное перетекание m 

~нньrй". І r{J:o = І х: lб3.843 mm l'-<t 3 12.393mr IQDI ·~1з2 І 
"' у: 1!1.495 mm І 335. lбЗmr ІНІ l'-<t Зб.80Sr.:...:. 

12.4 
- меню «Список установою> і дві сусідні кнопки ІЗаА.....,..". • І ~ =-

дозволяють обрати заздалегідь визначений стиль оформлення, зберегти або 

видалити створений; 

- поля «Положення об'єктів» •:1163
·
843 mm - задають координати фігур v: 111.495 mm 

перетікання; 

- у полі «Розмір об'єкту» ~ІвНіS::І - вводяться 
розміри об'єкту перетікання; 

- лічильник «Число кроків» CQJ! ·~Із2 
задає кількість проміжних фігур між базовими; 

лічильник «Зсув між фігурами в 

перетіканні» Gt!1)1 1'-<t!Зб.ao5r 1'"~ - зменшує відстань м1ж 
проміжними фігурами тим самим укорочує 

траєкторію; 

- лічильник «Напрям перетікання» "" 1 135,с~І 0 
-

дозволяє ввести величину кута повороту останнього 

проміжного елементу перетікання, розташованого 

перед другим базовим об'єктом, на якому 

завершується ефект перетікання , на малюнку 12.5 показаний кут повороту 
190° (при цьому «а» - це перший базовий об'єкт перетікання, «б» - другий 

базовий об'єкт, «В» - остання фігура перетікання, яку ми і обертали на І 90 
градусів); 

- кнопка «Перетікання циклом» 1'" - управляє режимом створення 
ефекту перетікання по дугоподібній траєкторії; 

- кнопки «Пряме перетікання» ~, «Перетікання за годинниковою 
стрілкою» 151 , «Перетікання проти годинникової стрілки» i&, - вказують 

напрям перетікання відтінків кольорів в створеному або 

створюваному перетіканні; 

- кнопка «Прискорення об'єкту і кольору» ~ -
розкриває панель управшння з двома повзунками, яка 

служить для зміни форми кольору об'єкту 

(малюнок І 2.6): 
а) повзунок «Об'єкт» - регулює зміну інтервалів 

між сусідніми проміжними об'єктами перетікання ; 

~ І ~~-<. ~ Ф • Уск.а~;...: 
х 

tl Обьеюf ==о== і -, 
l .................... ,,,_,,, ...... .: ~ 

111111 Цвет: -Q- _J 

б) повзунок «Колір» - регулює зміну інтервалів між колірними відтінками 
проміжних об'єкті.в перетікання; 

в) кнопка із замком, управляє режимом синхронного переміщення двох 

повзунків; 
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- кнопка «Згущування розміру при перетіканні» ... -
управляє режимом прискорення зміни форми проміжних 

об'єктів при наближенн і до базових; 

- кнопка «Різні параметри перетіканню> ~ - розкриває 
меню, команди якого дозволяють встановити деякі додаткові 

параметри, що впливають на кінцевий результат ефекту 01' 6 ·д. кон.ц 
перетікання , малюнок 12.7; 

- кнопка «Властивості початку і кінця об'єкту» #'_ -
розкриває меню з чотирьох команд, малюнок 12.8, за 

rt] Снеwать по пути 

ЕJ11оеернуть все 

о:ш 

х 

допомогою яких можна визначити нові базов і об'єкти перетікання або 

показати існуючі; 

- кнопка «Властивості шляху» '(, - розкриває 

меню з командами відображення і зміни траєкторії 

перетікання, малюнок 12.9. Роботу з даним меню 

розглянемо нижче в розділ і «Перетікання уздовж 

~~ ~ І ~~І~~ 
tfoвoe начало • 

Показать начало 

Новь1й конец 
onP 

Пока3ать конец 

кнопка «Копіювати властивості 
ШІJ заданої траєкторії»; 

перетікання» - включає режим копіювання на виділений об'єкт параметрів 

іншого об'єкту, що містить ефект перетікання; (,. 1' ~ ~ /j ~ ~ '( J D1}i ~ 
кнопка «Відміна перетікання» 

використовується для видалення ефекту. 

Побудова перетікання уздовж заданої 

траєкторії: для створення ефекту перетікання 

уздовж заданої траєкторії виконайте наступні дії: 

Ноsь1й путь 

Показать путь 

~ Оrсоеденить от пути 

ШІJ 
- розташуйте на сторінці два векторн і об'єкти необхідної форми з 

необхідними параметрами, яю використовуватимуться як базові об'єкти 

перетікання; 

- створіть лін ію або фігуру, яка задаватиме траєкторію перетікання 

осторонь від об'єктів перетікання ; 

- оберіть інструмент «Інтерактивне перетікання» і створіть ефект 

перетікання від одного базового об'єкту до іншого; 

- не знімаючи виділення з групи перетікання, відкрийте меню кнопки 

«Властивості шляху» і оберіть рядок «Новий шлях» - курсор миші прийме 

вид чорної зігнутої стрілки; 
- наведіть покажчик миші на лінію, яка буде новою траєкторією 

перетікання, і клацніть кнопкою миші; 

- тепер відкрийте меню кнопки «Різні параметри перетікання» і 
встановіть прапорець «Змішати вздовж шляху» - в результаті ефект 

перетікання займе всю довжину траєкторії. 

Для від'єднання фігур перетікання від траєкторії, виконайте: 

- оберіть інструмент «Указка»; 
виконайте команду меню Компонувати -+ Розбити групу з 

перетіканням по траєкторії; 
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зніміть виділення з фігури, а потім 

інструментом «Указка» виділіть тільки 

траєкторію і видаліть її, малюнок 12.1 О. 
До речі: В процесі створення 

перетікання, (а тако:ж всієї решти 

ефектів), можна задавати будь-яку 
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криволінійну траєкторію побудови ефекту. Для цього після вибору 

інструменту «lитерактивие перетікаюtя» натисніть утримуйте 

натиснутою клавішу Alt до закінчення побудови ефекту. 
Тепер, після клацання на першому об'єкті, мо:J1сна буде малювати 

траєкторію довільної форми уздою1с якої і буде вико1ш1ш побудова 

перетікаю1я, після того, як ви відпустите кнопку .миші на другому базовому 

об'єкті. 

ЗАСТОСУВАННЯ ЕФЕКТУ ПЕРЕТІКАННЯ 

Достатньо цікавий спосіб застосування перетікання для створення 
об'ємних фігур. 

Розглянемо приклад створення об'ємної зірки: 

- створіть фігуру зірки; 
- застосуйте до неї яскраву заливку і дуже тонкий контур, (а краще взагалі 

видаліть його); 

- створіть дублікат фігури і залийте його дуже світлим кольором, контур 

налаштуйте так само, як у попередньої; 

- оберіть інструмент «Інтерактивного 

перетікання» і побудуйте траєкторію від 

більшої зірки до меншої; 

- встановіть кількість проміжних фігур 
-20; 

візьміть мишкою за маркер 

перетікання меншої фігури і встановіть в 

центр (або злегка із зсувом) більшої, 

малюнок 12. 11. 
Таким же чином можна досягти ефекту 

об'ємності фігурного тексту, малюнок 12. 12, 
але фігури перетікання варто встановити 
однакового, або практично однакового розміру. 

ІНСТРУМЕНТ «ІНТЕРАКТИВНИЙ КОНТУР» 
Формування інтерактивного контуру (ореолу) у внутрішній або зовнішній 

області векторного об'єкту з рівномірною або градієнтною заливкою шляхом 

розбивання його на рівні по ширині смужки, відокремлені одна від одної 

ЛІНІЯМИ. 

Інтерактивний контур може бути побудований трьома різними способами: 

l. До центру (усередину) - створюється ефект, при якому смужки 

рівномірно заповнюють всю внутрішню область об'єкту; 
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2. Усередину - створюється ефект, при якому смужки заповнюють деяку 

внутрішню область об'єкту, що примикає до його контуру, причому кількість 

їх чітко визначена; 

3. Назовні - створюється ефект, при якому смужки формуються зовні від 

об'єкту в заданій кількості, впритул примикаючи до його контуру. 

Для створення інтерактивного контуру виконайте: 

- створіть на сторінці векторний об'єкт з рівномірною заливкою, 

наприклад - жовтої (контур можете залишити); 
оберіть інструмент «Інтерактивний контур» ІШJ. помістивши 

покажчик миші на об'єкт, натисніть і утримуючи ліву кнопку миші, 

перетягн іть покажчик у внутрішню область об'єкту, малюнок 12.13, «а>> ; 

- відпустіть кнопку миші і перетягніть маркер-повзунок (визначає ширину 

кроку, величину між сусідніми смужками), показаний на малюнку 12. 13 «б» 
злегка вниз; 

- відмініть контур фігури, малюнок 12. 13 «В» . 

Настройка параметрів 

атрибутів, малюнок 12.14: 

UШІ 
ефекту виконується за допомогою панелі 

~ І <{}> = -- меню «Список установою> і дві сусідні кнопки Із..а.,..,.;" . 
дозволяє обрати наперед певний стиль оформлення, зберегти або видалити 

створений; 

- поля «Положення об'єктів» :: І :~~:~~: - задають координати фігур 
перепкання; 

- поле «Розмір об'єкту» їІ:~:~~;:І -задає ширину і висоту фігури; 
- кнопки m~D - включають режими побудови контуру до центру, 

усередину і назовні , відповідно; 

- лічильник «Кроки контуру» аІш ~І - задає кількість смуг 

інтерактивного контуру; 

І . · І .л.. =І x: 1114.414mm l l'-'l lвs.бSбmm l l li!i"l~IRl 1 .::J l t12 Заданнь~и... "1Г y:1114.9Smm І IІB7.67Smml І!іЕІ~ІІ:ІІ · ~І 

~ 
- у лічильнику «Зсув в контурі» &lo,161mm 01 - указується величина 

проміжку між сус ідніми смужками; 
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кнопки «Лінійні кольори контуру» .;... , «Колір контуру за 

годинниковою стрілкою» fi", «Колір контуру проти годинникової 
стрілки» .&g, - указують напрям перетікання відтінків кольорів в створеному 

або створюваному інтерактивному контурі; 

- меню «Колір контуру» ~О - розкриває колірну палітру для 
визначення кольору контуру об'єкту; 

- меню «Колір заливки» ФІ• т 11 ID І - розкриває колірну палітру для 
визначення кінцевого кольору рівномірної заливки. Друге меню - розкриває 

колірну палітру для визначення другого кінцевого IJ ~ ~ Ф [ 
кольору градієнтної заливки ; • х 

- кнопка «Прискорення об'єкту і кольору» IQJ, - У~ 
розкривається панель управління з двома повзунками, і![Обьокт: [~] ~ 
яка служить для зміни форми і кольору об'єкту а цвет : -{}- J 
(малюнок 12.15): 

а) повзунок «Об'єкт» - регулює зміну інтервалів І:ІІІІ] 
між сусідніми проміжними об'єктами смуг контуру; 

б) повзунок «Колір» - регулює зміну інтервалів між колірними 

відтінками проміжних об'єктів; 

в) кнопка із замком управляє режимом синхронного переміщення двох 

повзунків; 

- кнопка «Копіювати властивості перетікання» - включає режим 

копіювання на виділений об'єкт параметрів іншого об'єкту, що містить ефект 

перетікання; 

- кнопка «Відміна перетікання» - використовується для видалення 

ефекту перетікання. 

ІНСТРУМЕНТ «ІНТЕР АКТИВНЕ СКРИВЛЕННЯ» 

Деформація початкової форми векторного об'єкту. 

Даний інструмент можна охарактеризувати як «непередбачуваний», 

оскільки кожна створювана з його допомогою деформація по-своєму є 

винятковою і неповторною. 

Скривлення можуть бути трьох видів: 
l. Втискування і випинання; 

2. Застібка ; 

З. Закручування. 

Настройка параметр1в ефекту 

виконується за допомогою панелі 

атрибутів, малюнок 12.16: 

Панель С60ЙСТ6 ИнтераПИ6НОе иска + ение - С М rn 

І Заданньn< ... т [ ~ =lO o~l~J~~ 
~1° =І ~1 288 ~І І i;+, о І 118~ І1і 

- меню, що розкривається, «Список установою> і дві сусідні кнопки 

Ізапажь~й." т І <{}> = - дозволяє обрати наперед певний стиль оформлення, зберегти 
або видалити створений ; 

кнопки «Втискування і 

«Закручування» ~ - включають 

інтерактивного скривлення; 

випинання» О, «Застібка» О , 

режими побудови відповідного виду 
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- кнопка «Додати нове скривлення» ~ - дозволяє застосування нового 

скривлення до об'єкту, вже обробленого даним 

інтерактивним інструментом ; 

Ряд інших кнопок змінюється залежно 

скривлення і ми розглянемо їх на прикладах 

об'єктів. 

І )«Втискуванняівипинання» О: 

від типу 

побудови 

- створіть і виділіть на сторінці векторний об'єкт з 

необхідними параметрами контуру і рівномірною заливкою; 

- оберіть інструмент «Інтерактивне скривлення» ~ ; 
оберіть на панелі атрибутів тип скривлення 

«Втискування і випинання» О; 

натисніть ліву кнопку миші на об'єкті і, не 

відпускаючи її, перетягніть покажчик в межах внутрішньої 

області об'єкту, як показано на малюнку 12. 17; 
- відпустіть кнопку миші для завершення побудови; 

D 
.""""""""·· 

- на панелі атрибутів налаштуйте параметри «Зменшення і збільшення 

амплітуди скривлення» ,...124 ~І - збільшує або зменшує відстань між 

центром фігури і піками зигзагів скривлення і визначає тип піків. На 

малюнку 12.1 8 показані два варіанти скривлення квадрата з різним значенням 
амплітуди, лівий квадрат - значення амплітуди -120, а правий+ 120; 

- кнопка «Центр скривленню) S:-1:1 - при редагуванні і переміщення 

центрального маркера скривлення , повертає його в початкове положення; 

- «Перетворити в криву» О - дозволяє редагувати об'єкт за допомогою 
вузлів інструментом «Форма»; 

2) «Застібка» О : 

- повторіть дії створення фігури описані вище; 

- оберіть на панелі атрибутів тип скривлення - «Застібка» О ; 

- виконайте скривлення фігури, малюнок 12.19; 
- на панель атрибутів лічильник «Амплітуда скривлення застібки» 

визначає значення ампштуди скривлення; 

- поле лічильника «Частота скривлення застібкю) - визначає значення 

частоти скривлення; 

- крім того на панелі з'являться три додатков1 кнопки ~;:з D ~ 
«Випадкове викривленню), «Згладжене викривленню), «Місцеве 

викривленню). 
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3) «Закручування» ~: 

- побудова аналогічна попереднім 

видам скривлення, але виконують його 

наступним чином - з натиснутою 

кнопкою миші проводьте обертальні 
рухи навколо фігури, малюнок 12.20, 
на панелі атрибутів виводиться ряд 

додаткових кнопок: 
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- кнопки «Закручування по часовій стрілці» и «Закручування проти 

часової стрілки» ~/~; 

- лічильник «Повних обертів» <.!>~ - задає кількість обертів фігури 

навколо своєї вісі; 

- лічильник «Додаткові градуси» ~/ш ,., - задає додатковий поворот на 

указану кількість градусів (0-360). 
Приклади виконаних викривлень дивитеся на малюнках 12.2 1. 
ІНСТРУМЕНТ «ІНТЕРАКТИВНА ОБОЛОНКА» 

Створення ефекту полягає в умовному «переміщенні» об'єкту або 

зображення на пласку поверхню, яка обмежена областю виділення об'єкту. 

Контур цієї поверхні , що складається з сегментів і вузлів, утворює замкнуту 
лінію (прямокутної форми), яка і називається інтерактивною оболонкою. 

Зміна розташування вузлів і форми сегментів інтерактивною оболонки 

викликає спотворення форми всього об'єкту або його певної області. 

Для скривлення форми об'єкту за допомогою інтерактивної оболонки 

виконайте наступн і дії: 
- створіть на сторінці необхідне зображення і не знімайте з нього 

виділення ; 

оберіть інструмент 

зображення буде поміщено 

сегментів, як показано на 

малюнку 12.22; 
- робота інструментом 

проводиться за допомогою 

миші за тим же принципом, 

що і у випадку інструменту 

«Форма». Переміщуйте 
. . 

вузли 1 контролью точки, 

деформуючи рамку, в яку 

поміщений об'єкт. Разом з 

деформацією рамки 

відбуватиметься 

інтерактивне спотворення 

зображення, на 

малюнку 12.23; 
для завершення 

«Інтерактивна оболонка» t:i, виділене 

в габаритну рамку, яка складається з вузшв 1 

Панель свойств Интера~rтивная о6олочка СЮ 

ІЗаданнь•й... т І <{? = І ± :: І / r 11' ~ 7""і І о 
d d С] f" І t:* І 1:6:0 уrлам т І І t:::t І ~ . .Р s 
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операції, клацніть лівою кнопкою миші на вільному місці сторінки, а потім 

оберіть інструмент «Указка». 

Настройка параметрів ефекту інтерактивною оболонки виконується за 

допомогою панелі атрибутів, малюнок 12.24: 
- ряд кнопок управління вузлами ± =.. / r А ;.. і"'\ О - нам вже відомий, 

тому повторно розглядати його ми не будемо; 

- кнопка «Режим прямолінійної оболонки» LJ - включає режим 

створення оболонки тільки з прямолінійними сегментами; 

- кнопка «Режим оболонки і одиничної дуги» 211 - включає режим 
створення оболонки з дугоподібними сегментами з одним вигином; 

- кнопка «Оболонка з подвійною дугою» ~ - включає режим створення 
оболонки з дугоподібними ділянками і подвійним вигином (хвиля); 

- кнопка «Режим незв'язаної оболонки» р - включає режим створення 
оболонки довільної форми, сегменти якої є лініями Без'є; 

- кнопка «Додавання нової оболонки» f!f -до оболонки об'єкту додається 
нова оболонка прямокутної форми, відповідна його поточній області виділення ; 

- список «Режим накладення» [nокасател ... ~ І - дозволяє обрати один з 

чотирьох варіантів трансформації зображення , розташованого в межах 

оболонки: 

а) Горизонтально - горизонтальна трансформація; 

б) По дотичних - трансформація по дотичній; 

в) По кутах - трансформація по кутах; 
г) Вертикально - вертикальна трансформація. 

- кнопка «Оставити лінії» t;t - управляє режимом збереження без змін 

прямолінійних ділянок контуру об'єкту, розташованого в середині оболонки; 

- кнопка «Створити контур З» . .Р - дозволяє сформувати оболонку з 

контуру іншого обраного об'єкту та поміщає її навколо робочого об'єкту; 

До речі: В процесі редагувштя інтерактивної оболонки зручно 

"~ використовувати клавіutі Ctrl і Shift: 
- Натиснення клавіutі Ctrl при переміщенні деякого вузла -

вузол на протиле:жній стороні оболонки переміщуватиметься в тому :JІС 

напрямі; 

- Натиснею1я клавіutі Shift при переміщенні деякого вузла - вузол на 

протилежній стороні оболонки переміщатиметься в протилежному напрямі. 

- Натиснення кол1бінації клавіut Ctrl+Shift - всі вузли того :JІС типу 

переміщатимуться у взаємно протиле:J1сних напрямах. 

ІНСТРУМЕНТ «ІНТЕРАКТИВНЕ ВИТИСКУВАННЯ» 

Створює візуальний ефект об'ємності об'єкту. 

Ефект витискування може застосовуватися до текстових і векторних 

об'єктів, а також до любих зображень і груп об'єктів, які попередньо слід 

згрупувати. 

Для застосування ефекту витискування до деякого об'єкту виконайте: 

- створіть векторний об'єкт з необхідними параметрами; 

- оберіть інструмент «Інтерактивне витискування» rj; 
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- помістіть покажчик миші інструменту на об'єкт, і натиснувши ліву 

кнопку, перетягніть його в потрібному напрямі (малюнок 12.25); 
- відпустіть кнопку миші, щоб завершити процедуру витискування. 

На початку побудови, після клацання мишею на об'єкті, його область 

виділення перетвориться в синю прямокутну призму, що демонструє поточний 

результат застосування витискування. 

Після завершення процедури, отриманий х 
.~ 

~~~7ьтат мо~:;;;~:~;а~:в:~~ок~омо~гою ~-__ · . :', , ~ 
розташований в прямокутній призмі на 

пунктирній Л\НІІ, ЩО ВИХОДИТЬ з 

центру, або маркер у вигляді хрестика, 

розташований на іншому кінці цієї 

пунктирної лінії: ~ 
переміщенням повзунка ~ 

встановлюється глибина витискування; 

- за допомогою переміщення маркера - задається положення кінцевої 

точки сходження променів проекції. 

Настройка параметрів ефекту інтерактивного витискування здійснюється 

за допомогою елементів на панелі атрибутів, малюнок 12.26, частина кнопок 
нам вже знайома, тому ми зупинимося лише на тих елементах управління, які є 
специфічними саме для даного інструменту: 

Панель сІЗоL1стє Интераvп113нсе sь1давлиєание ОО 

[запа..іь~й ... 

dt 31.0591 
а; 34.256 І 

І ...n.. = І х: 92.348 nvn 11'"""" • І ~ГS(j'G5l 
• "V" у: 102.871 nvn LLY c:rcm 

~ [ Привязка тек обьекту • І @' ~І ~ @. Q. І °1}І & 

' 

12.27 
- меню «Тип витискуванню> ІС2!1 · І - розкриває панель, яка містить шість 

кнопок (малюнок 12.27), які активізують визначений тип ефекту витискування; 

- лічильник «Глибина» tJ~ - задає глибину витискування ; 

- поля «Координати сходу точки» ~І~:~~:~~ -встановлюють координати 
точки сходження променів проекції; 

- список «Властивості точки сходу» [Прив•""'тскобьекту · І - дозволяє обрати 
режим роботи з точкою сходження променів проекції: 

а) «Прив'язка точки сходу до об'єкту» - задає прив'язку точки 

променів проекції до об'єкту; 

б) «Прив'язка точки сходу до сторінки» - задає прив'язку точки 

сходження променів проекції до сторінки документа; 

в) «Копіювати точку сходу» - дозволяє скопіювати точку сходження 

променів проекції з іншого об'єкту витискування; 

г) «Загальна точка сходу» - дозволяє використовувати загальну точку 

сходження променів для декількох виділених об'єктів. 
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До речі: Програма дозволяє встшювити прив'язку точки 

• • сход:ження променів до об'єкту. Для цього, виділивши об'єкт, до 

якого був застосований ефект екструзії (витискування), в списку 

«Властивості точки сходу» оберіть 3/-/ачення «Прив'язка точки сходу до 

об'єкту», після чого, при переміщенні об'єкту, поло:J1сення точки сход:J1сення 

те:JІС мінятиметься - на відміну від варіанту «Прив'язка точки сходу до 

сторіпки». 

- кнопка «VP Об'єктNР Сторінка)) @' - в натиснугому стані включає 
режим відображення координат точки сходження променів проекції відносно 

початку координат поточної сторінки, а в 

відображення координат точки сходження 

відносно геометричного центру самого 

об'єкту; 

не натиснугому стані - режим 

х х 

кнопка «Обертання 

витискування» ~ - містить додаткове 

меню, що дозволяє задати просторову 

орієнтацію об'єкту. Меню міняє свою 

форму залежно від вибору перемикача: 

а) малюнок 12.28 «а>) - установка 

значення координат за допомогою 

обертання в просторі спеціального 

індикатора положення об'єкту за допомогою миші; 

х: 1° ~І 

У' 1° ~І 

" ~ 1, ~ 

б) малюнок 12.28 «б» - введення числових 

координат точки сходження променів; 

значень х 

в) кнопка малюнок 12.28 «В» - відміняє всі дії. 
- кнопка «Колір» fJ, - містить додаткову панель 

інструментів, малюнок 12.29, що дозволяє встановити 

колірні характеристики об'єкту витискування ; 

- кнопка «Скоси)) ~ - містить додаткову панель для 
визначення параметрів скосу грані об'єкту витискування 

(фаски), малюнок 12.30; 
- кнопка «Освітленню) Q - містить додаткову панель 

(малюнок 12.31) для управління параметрами освітлення 

об'єкту витискування. 
Додаткові настройки параметра 

витискування (екструзїО: 

І) Розбиття фігури витискування -
група об'єктів ефекту витискування 

( екструзїl) складається з двох основних 

частин: початкового об'єкту набору 

об'єктів, створених в процесі 

застосування ефекту. 

Групу екструзії може розгрупувати 

за допомогою команди меню 

! 

~ 111,054 -=-~-І 
~ І зо.о• ~І 

11 2.зо І 
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Компонувати --. Розбити групу витискування, а 

потім роз'єднати на складові частини, як показано на 

малюнку 12.32. 
2) Об'єкт витискування можна обертати у 

віртуальному тривимірному просторі за допомогою 

МИШІ: 

для цього, клацніть покажчиком миші 

«Інтерактивне витискуванню> в будь якому місці 

об'єкту екструзії (але не на повзунку!) , виведеться 
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шкала обертання і відповідно до неї зміниться вид курсору. Якщо тепер 

клацнути лівою кнопкою миші за межами пунктирного кола, то об' єкт можна 

буде обертати навколо вісі Z (малюнок 12.33 «а»). Якщо помістити курсор в 

середину кола, то об'єкт можна буде обертати в тривимірному просторі 
відносно будь якої вісі Х, У, Z, як показано на малюнку 12.33 «б» . 

ПРИКЛАДЗАСТОСУВАННЯІНСТРУМЕНТУ«ІНТЕРАКТИВНЕ 

ВИТИСКУВАННЯ» 

1) Тривимірна Фігура: 

- намалюйте два об'єкти, що перекривають один одного, - наприклад, 

прямокутник з сірою заливкою і еліпс з білою, малюнок 12.34 «а»; 
- виділіть обидва об'єкти і виконайте команду: меню Компоновка _. 

Вирівняти і випустити _. Вирівняти центри по горизонталі; 

- не знімаючи виділення, знову виконайте: меню Компоновка _. 
Вирівняти і випустити _. Вирівняти центри по вертикалі; 

об'єкти залишаються ~ 
виділеними, виконайте: Компоновка 

_. Формування _. Зад мінус перед; 

- у місці накладення об'єктів, 

утвориться дірка (еліпс можна - -.-....-- 6 
видалити, отвір залишиться); І 12.34 І c:!1lIJ 

- виконайте екструзію інструментом «Інтерактивне витискуванню>, злегка 

вгору і вправо, малюнок 12.34 «б». 

Можете додатково поекспериментувати з настройками панел і атрибутів, 
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малюнок 12.35. 
2) Витискування (Екструзія) лінії 

або тексту. 

Застосовуючи ефект екструзії 

до ліній, можна будувати тривимірні 

поверхні. На малюнку 12.36 показаний 
приклад екструзії лінії, створеної за допомогою інструменту Без'є. 
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Дуже цікаві і ефектні результати можуть бути отримані із застосуванням 
ефекту витискування до тексту, як показано на маmонку 12.37. 

~~ 
LiШJ 

ІНСТРУМЕНТ «ІНТЕР АКТИВНА ТІНЬ» 

Робота даним інструментом полягає в імітуванні відкидання об'єктом або 

текстом ТІН І, розташованої під певним кутом до початкового об'єкту, що 
створює ефект освітлення об'єкту певним джерелом світла. 

Для створення інтерактивної тіні виконайте: 

- створіть текст або векторний об'єкт з необхідними параметрами контуру і 

рівномірною заливкою; 

- оберіть інструмент «Інтерактивна тінь» Q ; 
пом1стивши покажчик миш1 на об'єкт з 

натиснутою лівою кнопкою витягніть напрямну, як 

показано на малюнку 12.38; 

~· о 
.lТoe.Fl.b 

- щоб завершити побудову тіні, відпустіть кнопку миші. 

В процесі побудови інтерактивної тіні на екран виводяться початковий і 

кінцевий маркери і пунктирна лінія з повзунком: 

- якщо змінювати розміщення початкового маркера білого кольору, 

регулюється відстань від об'єкту до тіні; 

- якщо змінювати розміщення кінцевого маркера чорного кольору, 

регулюється висота створюваної тіні; 
- повзунок, розташований на пунктирній лінії між двома маркерами (ця 

лінія вказує траєкторію побудови тіні), регулює інтенсивність кольору 

утворюваної тіні. 

Настройка параметрів ефекту інтерактивної ТІНІ проводиться за 

допомогою панелі атрибутів, малюнок 12.39, ми розглянемо лише ті елементи 
управління, які характерні саме для даного ефекту: 
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- nоле «Темнота падаючої тіні» ~ ~ - регулюється рівень nрозорості 
тіні об'єкту; 

- nоле «Оперення падаючої тіні» f О -регулюється стул і нь розмиття 
країв тіні об'єкту; 

- кнопка «Ручний напрям тіні» '151 - розкриває додаткову панель, на якій 

розташовані кноnки вибору наnряму розмиття країв тін і , малюнок 12.40; 
- кноnка «Розмивання країв тіні» •

1 
~§ ,J1 Е:::]~ 

розкриває додаткову nанель, на яюи х х 

розташовані кноnки вибору форми розмиття Наr!>~""'""' Края'!kт""'""' 
країв ті ні, малюнок 12.41; ~ Внутри 0 Г1рsu<ьІ< 

- nовзунок «Ослаблення тіні» ~ - ~ ередний 0 Квадрат~ 
регулює рівень nрозорості зображення тін і в 

області, найбільш віддаленій від об'єкту; ~ енаружи ~ Обрат..,., 
- nовзунком «Розтягування тіні» ~ - [Ь] Средний 0 f1лоские 

задається коефіцієнт nодовження тіні об'єкту; І 12.40 І ПІ±ІJ 
- кноnка «Колір падаючої тіні» IEJ -розкривається nанель кольорів, на 

якій обирається колір формованої тіні . 

ІНСТРУМЕНТ «ІНТЕРАКТИВНА ПРОЗОРІСТЬ» 

Використовується для створення ефекту прозорості об'єктів і їх контурів. 

Для створення ефекту прозорості виконайте: 

- створіть текстовий або векторний об'єкт з необхідними nараметрами 

контуру і рівномірною заливкою; 

- оберіть інструмент «Інтерактивна прозорість» ~ ; 
- встановивши курсор на об'єкт (або біля нього), натиснувши і утримуючи 

ліву кноnку миші nеретягніть траєкторію прозорості, малюнок 12.42; 

І Л.р.о~з.р.аЧtПLо~--- - ·--- ~-~І 
LііїїJ 

відnустіть кноnку миші в тій точці, де об'єкт nовинен стати nовністю 

прозорим; 

- відредагуйте ефект nрозорості за доnомогою nовзунка на nунктирн1и 

траєкторії. Чим ближче до nочаткового маркера буде розташований nовзунок, 

тим більша область об'єкту буде nрозорою, і навnаки ; 

- за необхідн істю, можна nеремістити квадратні маркери nочатку і кінця 

прозорості. В результаті відбудеться nерерозnоділ областей прозорості і 

неnрозорості об'єкту. 

Настройка nараметрів ефекту nрозорості здійснюється за допомогою 
nанелі атрибутів, малюнок 12.43: 

Панель свсLkтв Интерактивная градиентная прозрачность ОО 

12.43 
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- кнопка «Редагування прозорості» 

~ - розкриває діалогове вікно «Градієнтна 
[ линейно • 11 [н. [ Нормальньtе "" 11 ~ 
t!~I.... ~·········- -

прозорість», призначене для визначення Базовая добавить 
Линейно ВьІчитание 

параметрів градієнтної прозорості. Вміст Радиальная Различие 
цього вікна повністю співпадає з діалоговим коническая ~::'.,е:'е 
вікном «Градієнтна заливка», детально Квадрат Если светлее 

ДвуХЦІ>етнь1й Узор Если темнее 
розглянуrим в одному з розділів раніше; Полноцветнь1й Узор текстура 

т . І І Растровь1й узор Оттенок - меню « ип прозорОСТІ» Лине~:.ю "" Текст насьаценность 

- надає вибір необхідного типу прозорості , Осветление 
Обратить 

малюнок 12.44; и 

- меню «Режим прозорості» І tіорнальtьІе т І - дозволяє ~.или 
обрати один з доступних режимів змішування кольорів при ~~~ 
накладенні виділеного об'єкту на фоновий, малюнок 12.45; "'с"'ини"'и'-"· ==~-' 

- повзунок «Прозорість посередині» ... гіJ [100l - регулює l 12.4s I 
ступінь прозорості об'єкту; 

у лічильнику «Кут градієнтної прозорості» ~~ 0 

встановлюється кут обертання траєкторії прозорості відносно маркера на ній; 

- у лічильнику «Ширина градієнтної прозорості» ~~. 

регулюється розмір траєкторії прозорості; 

- меню «Transparency Target» ~все ... 1 - встановлює область об'єкту, до 
якого буде застосований ефект прозорості , малюнок 12.46; 

- кнопка «Застигла прозорість» * -перетворить виділений прозорий 

об'єкт в растровий об'єкт із збереженням його початкових параметрів; 

До речі: Набір елементів управління на панелі атрибутів 

зале;жuть від обраного типу 

прозорості рівномірної; 

градієнтної; візерункової і текстурованої: 
Все 

Прозорі об'єкти особливо виразні при 

накладенні один на одного, коли 

спостерігається ефект просвічування 

Іі:І Заливка 
[1 Контур 

наприклад, як на малюнку 12.47, де до обох 
зірочок застосована різна ступінь прозорості. 

МЕНЮ «ЕФЕКТИ» 

ПЕРСПЕКТИВА 

Ефект перспективи полягає в скривленні 

форми (плаского) векторного об'єкту, щоб досягти 

ілюзії спостереження цього об'єкту з певної точки 

в тривимірному просторі, малюнок 12.48. 
Щоб налаштувати перспективу, виконайте: 

- створіть векторний об'єкт або текст; 

- виділіть фігуру інструментом «Указка»; [ 12.48 І 
виконайте: меню Ефекти -t Додати 

перспективу - навколо фігури з'явиться червона сітка, малюнок 12.49 «а»; 
- після появи сітки автоматично вибирається інструмент «Форма»; 
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- створення ефекту перспективи здійснюється за допомогою переміщення 
маркерів, розташованих у вершинах прямокутної сітки, малюнок 12.49 «б»; 

- шляхом переміщення кутніх маркерів сітки відбувається побудова 

ефекту перспективи , малюнок 12.49 «В»; 

- щоб завершити побудову ефекту, оберіть інструмент «Указка)), 

@] 
І 12.49 І 

Під час переміщення кутнього маркера 

габаритної сітки на екрані з'являється 

хрестоподібна мітка - точка сходу променів 

перспективи, малюнок 12.50. 
Редагувати перспективу тепер можна не 

тільки за допомогою маркерів габаритної сітки, 

але й, переміщаючи точку сходу променів 

.. . ; . . . ;= 

~ ~ ~ ~ J 

перспективи. 

Перспектива може бути створена з однією І 12.sо І 
або з двома точками сходу променів. 

l. Для переміщення тільки однієї точки 

перспективи (інші заблоковані) з однією точкою 

сходу променів (малюнок 12.50), при переміщенні 
кутнього маркера габаритної сітки потрібно 

утримувати клавішу Ctrl: х 
- наведіть покажчик миш1 на хрестоподібну 

мітку; 

- натиснувши ліву кнопку миші, переміщайте 
точку сходу променів, при цьому все зображення 

змінюватиметься. 

2. Для переміщення двох точок на одній прямій 
одночасно (протилежний вузол наближатиметься або віддалятиметься в 

напрямі, протилежному даному переміщенню) при переміщенні кутового 

маркера габаритної сітки потрібно утримувати клавіші Ctrl+Shift. Ви створите 
перспективу з двома точками сходу, малюнок І 2.5 І. 

До речі: При необхідності ви мо;жете скопіювати ефект 

• ~ перспективи з оформленого об 'єкту і застосувати до не оформлених, 

виконайте: 

- створіть нову фігуру, залишіть ії виділеною; 

виконайте команду: меню Ефект ~ Копіювати ефект ~ 

Перспектива з ... 
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- пока:жчик миші перетвориться на велику чорну стрілку; 
- вкаJ1сіть, звідки копіювати перспективу. 

Для видалет-1я ефекту перспективи виконується команда меню Ефект ~ 

Видш~еиия перспеюпиви. 

ФІГУРНЕ ОБРІЗАННЯ 

Ефект фігурного обрізання полягає в розміщенні одного об'єкту у 

внутрішній області іншого, при цьому: 

- Перший об'єкт «контейнер» - форма [і] 
якого визначає форму нового об'єкту; 

- Другий об'єкт «вміст контейнеру» -
визначає внутр1шнє наповнення першого 

об'єкту. 

Ті частини другого об'єкту, яю 

опинилися за межами контейнера, 

обрізуються. 

Щоб створити фігурне обрізання, 

виконайте: 

- помістіть на робочий лист будь-який 

об'єкт, малюнок 12.52 «а»; 
створіть фігуру контейнера, 

малюнок 12.52 «б»; 
- виділіть малюнок, який необхідно пом істити в контейнер інструментом 

«Указка»; 

- виконайте: меню Ефекти -+ Power СІір -+ Помістити всередину 

контейнера - курсор миші перетвориться на велику чорну стрілку, клацніть 

нею по об'єкту, який повинен стати 

контейнером. Внутрішня область контейнера 

заповниться виділеним об'єктом, малюнок 12.52 
«В» . 

Іноді малюнок розміщується в контейнері 

не зовсім так, як вам би того хотілося, для 

редагування розміщення, виконайте : меню 

Ефект -+ Power СІір -+ Редагувати вміст -
після цього обрізані частини вмісту контейнеру 

стануть видимими і ви зможете переміщати 

малюнок відносно контейнера. 

Відкоригувавши розміщення, виконайте: 

Ефект -+ Power Clip -+ Закінчити редагування 

цього рівня . 

До речі: При необхідності ви 

• • моJ1сете скопіювати ефект додавш11-1я 

контейнера: 

- створіть нову фігуру - контейнер; 

- виконайте команду: меню Ефект ~ 

Копіювати ефект ~ Power Clip з ... ; 
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- пока;жчик миші перетвориться на велику чорну стрілку; 

- вка;жіть оформлений контейнер; 

- вміст буде скопійовано в fІОвий контейNер. 
Фоном або вмістом контейнера може бути будь-яке зображення , створене 

або імпортоване в CorelDRA W, а в якості контейнеру в даному ефекті може 
виступати будь-яка замкнута фігура і навіть об'єкти художнього тексту 

(малюнок 12.53). 
ЛІНЗИ 

Ефект лінзи полягає в моделюванні різних ефектів за принципом 

фотооб'єктива. 

В якості лінзи, може використовуватися векторний об'єкт будь-якої форми. 

Для створення ефекту, виконайте: 

l) помістіть будь-який малюнок, наприклад як 12.54 «а»; 
2) створіть заготівку для лінзи з будь якого векторного об'єкту, 

малюнок 12.54 «б»; 
3) виділіть векторний об'єкт інструментом «Указка» і виконайте: меню 

Ефект-+ Лінза - відкриється докер, малюнок 12.55: 
н ЛИН3ЬІ====== • Х 

- у верхній частині вікна докера «Лінза» 
розташовано вікно попереднього перегляду 

створюваного ефекту; 

- в списку, що розкривається нижче, можна обрати один з типів лінзи, 

який визначає варіант обробки об'єкта в області наведення «лінзи», 

малюнок 12.56. 
Залежно від типу лінзи, змінюється склад полів 

лічильників в докері. 

Розглянемо деякі: 
1. Для «Збільшення» - лічильник «Кратність» -

дозволяє налаштувати режим кратності збільшення; 

2. Для ефекту «Яскравість» - лічильник «Фактор» 
дозволяє задати ршень освплення об'єкту, 

малюнок 12.57; 
3. Для ефекту «Складання кольорів» - можна 

Увеличение ~ 
Нет оффекта линзь~ :S. 
Яркость 

Сложение uветов 
Цветовой фильтр 
Пользовательская nалитра 

Рь~бий глаз 
Тенпературная карта 

.90Ро.т..~.Т.~ ................. _ 
!У~~е!:!І1е .... . 
Оттенки 
Прозрачность 
Каркас 

встановити свічення об'єкту в будь якому кольор1, за допомогою лічильників 

«Фактор» і «Колір», малюнок 12.58; 
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~лож~ uветое • І 

Фаоq:ор: 160 -іі3І % 

ЦВ<т: І• · І 

4 . Ефект «Користувальницька палітра» - дозволяє представити 

зображення в л інзі в двох кольорах, и напівтонах цих кольорів, малюнок 12.59; 
5. Ефект «Температурна карта» - дозволяє представити об'єкт ніби в 

режимі перегляду температурної карти об'єкта, тепліших і холодніших його 

ділянок. При цьому розподіл цих ділянок регулюється , малюнок 12.60; 
Для застосування ефекту до об'єкту клацніть на кнопці «Застосувати» 

[ Польюеательская... • 

~nереход 
От: До: 

CJ~ 
EJ Заморож-:\..' 

-[теf'Пературная ка." • 

Ви також можете скопіювати ефект лінзи на інший векторний об'єкт, 

виділивши його і виконавши: Ефект -+ Копіювати ефект -+ Лінза з... -
вкажіть об'єкт з настроєними параметрами лінзи. 

ПІДВЕДЕМО ПІДСУМКИ: дайте відповіді на питання 

1. Інструмент «Інтерактивне перетікання», мо:жливості і 

правила роботи. 

2. Інструмент «Інтерактивний контур», можливості і правила 

роботи. 

З . Інструмент «Інтерактивне скривлення», мо:;1сливості і правила роботи. 

4. Інструмент «Інтерактивна оболонка», мо:;1сливості і правила 

роботи. 

5. Інструмент «Інтерактивне витискування», можливості і правила 

роботи. 

6. Інструмент «Інтерактивна тінь», мо:;1сливості і правила роботи. 

7. Інструмент «Інтерактивна прозорість», мо:;1сливості і правила 

роботи. 

8. Перспектива, можливості і правила роботи. 
9. Фігурне обрізання, мо:;1сливості і правила роботи. 
10. Ліюи, можливості і правила роботи. 
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ЗАГ АЛЬНІ ОПЕРАЦІЇ З РАСТРОВИМИ ЗОБРАЖЕННЯМИ 
Робота з растровими зображеннями передбачає їх приміщення в документ 

з подальшим редагуванням як звичайних об'єктів. Проте, оскільки ці об'єкти 

растрові, для роботи з ними в CorelDRA W є спеціальні засоби редагування. 
Для того, щоб помістити растрове зображення в 

документ, виконайте: 

- меню Файл ~ Імпорт - на екрані розкриється діалогове 

вікно Імпорт; 

- вкажіть папку і файл растрового зображення, яке 

імпортуватиметься в поточний документ, і клацніть на кнопці ШJ] 
«Імпорт»; 

- встановіть покажчик миші (який матиме вигляд, показаний на 

малюнку l З. 1 в потрібне місце документа і клацніть лівою кнопкою миші -
зображення буде імпортовано в документ і розміщено у вказаному курсором 

місці. 

ТРАНСФОРМАЦІЯ РАСТРОВИХ ЗОБРАЖЕНЬ 

Після імпорту растрового зображення в документ з ним можна 

працювати як з будь-яким іншим об'єктом, створеним в програмі Core lDRA W. 
На малюнку 13.2 показан і маркери виділення, обертання і скосу, за 

допомогою яких растрове зображення можна переміщати і трансформувати . 

• • а 

• 

• ... 
До операцій трансформації растрових зображень належать: 
- пропорційне і непропорційне масштабування; 

- обертання з визначенням центру обертання ; 

- нахил (скіс) ; 

- дзеркальне відображення відносно горизонталі і вертикалі. 

Ці маніпуляції вже знайомі нам по роботі з векторними об'єктами. 

Настройка параметрів додаткові , . . . ... 

~~1-:m % а 
% 

операції обробки растрових зображень 

п ісля виділення зображення інструментом 
«Указка», можуть бути виконані за 

допомогою панелі атрибутів, малюнок І З . З: 

!'} ~mШІ ~ 
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1) поля «Положення об'єктів» t;I~ ~:; - задають координати 

геометричного центру растрового зображення; 

2) у поля «Розмір об'єкту» ~ - вводяться розміри растрового 
зображення; 

3) у полях «Коефіцієнт масштабу>> вин;--, -задаються коефіцієнти 
масштабування растрового зображення по горизонталі і вертикалі; 

4) поле «Кут обертання» І) о.о - призначене для введення необхідної 

величини кута повороту растрового зображення навколо своєї вісі; 

5) кнопки «Дзеркального відображенню> в: - використовуються при 

дзеркальному відображенні растрового зображення по горизонталі і вертикалі, 

ВІДПОВІДНО; 

6) кнопка «РедаГ)'Вати бітове зображенню> - завантажує програму 

Corel РНОТО- PAINT, призначену для обробки растрової графіки; 
7) кнопка «Обрізати бітове зображення» E;J - викликає команду 

«Обрізати растр» для проведення операції обрізання растрової основи; 

8) кнопка «Трасувати зображення» - завантажує програму Corel 
TRACE, призначену для трасування растрової графіки (перетворення 

растрової графіки у векторну); 

9) кнопка «Зробити повторну вибірку бітового зображення» 

відкриває вікно діалогу «Повторна вибірка», малюнок 13.4, призначене для 
введення нових значень розмірів і розширення растрового зображення. 

Для зміни розміру і розширення Повторная '"'барка і= і @І w 
растрових зображень, також можна 

використати команди меню: Бітове 

зображення (Малюнок) -+ «Зробити 

повторну вибірку бітового 

зображення». 

Дана операція виконується в 
наступних випадках: 

Ра~3Мер июбажения ~-~= 
У,Wина: 280,3 і 280,276 ~І і 100 ~І °" [;Іvи.етрь~ ~ І 
І!ькота: 224,2 j 224,221 ~І j 100 ~І% 

ГоризонтаJЬ: 116 j 116 ~ІФ 

І!еРт""""' 116 і 116 ~ІФ 

для збереження числа Исходнь~йра314ер: 
НоеЬІЙ ра>нq>: 

3932 lбО байт Іl)Q-ладить 
3932 І60байт rt)(;oxp. ,__...вида 

EJ Сохр. исходНЬІЙ ра>нер пікселів зображення при його 

масштабуванні ; 

- для збільшення числа пікселів 
в зображенні з метою збереження 

його якості при збільшенні розмірів; 

- для зменшення числа пікселів в зображенні, якшо необхідно зменшити 

розмір файлу. 

10) кнопка «Докер Колірна маска бітмеn» н - викликає докер «Маска 

кольорів растру», за допомогою якого використовується колірна маска для 

растрового зображення; 

11) кнопка «Обтікання текстом» _ - відкриває додаткову панель, за 

допомогою якої здійснюється настройка параметрів обтікання тексту навколо 

растрового зображення. 

Програма CoreWRA W 



ЗозуІІЯ Світлана Вікторівна - 157 -

ВЗАЄМНЕ ПЕРЕТВОРЕННЯ РАСТРОВИХ І ВЕКТОРНИХ 
ЗОБРАЖЕНЬ 

Для перетворення векторної графіки в растрову виконайте наступні дії: 

І. Виділіть об'єкт; 

2. Виконайте команду: меню Бітове зображення (Малюнок) 

Конвертувати в бітове зображення вщкриється юкно щалогу, 

малюнок 13.5: 
Конвертировать в рас ... t = І @ 1--и-

- в списку «Колір» Цвет: [смvк(З2ра3РЯА•) 

оберіть кольоровий формат зображення; 

в списку «Роздільна здатність» 

Ра~ І зоофі встановіть потрібні 

параметри растрової основи (підкладки) 

Цвет: ~УК (32 pa3P'11la) 

Ра:sрешек< [ 300 фі 

[t) Q-лаживание 

EJ ~'РО'""'' фо+< 
rtJ Гj>именкть ІСС '1>ОФ<ль 

. І 
І ок 

· І І Отмена 

І []онощь 

зображення; Неокатьй обьеtі со3дающеrося файла: 34 906 10-

- прапорець «Згладжування» - включає 

режим згладжувань крайніх пікселів, що сприяє 

змішуванню пікселів на межах переходу кольорів 

одноріднішим; 

ШІJ 
робить зображення 

- прапорець «Розмитий» - включає режим передачі колірних відтінків 

зображення, що сприяє створенню плавного переходу між кольорами за 

наявності перетікання або градієнтної заливки об'єкту; 

- прапорець «Прозорий фон» - включає режим формування прозорої 

підкладки зображення в межах його рамки виділення; 

- прапорець «Застосувати ІСС профіль» - активізує режим використання 

колірного профілю для колірного ділення, встановленого в програмі. 

З. Клацніть на кнопці ОК і векторний об'єкт буде перетворений в растр. 

Для перетворення растрових зображень у векторні виконайте наступні дії: 

І. Виділіть растрове зображення ; 

2. Оберіть команду меню Бітове зображення (Малюнок) -+ Трасувати 
бітове зображення - відкриється вікно програми, малюнок 13.6. 

Для швидкого трасування виконайте: 

- натисніть кнопку «Outline (Лінійна)», малюнок 13.6 «а>> (ви також 

можете обрати інші режими трасування) ; 

- встановіть параметр «Accuracy», малюнок 13.6 «б»; 
натисніть кнопку <<Do Trace», для запуску процесу трасування, 

малюнок І З.б «В»; 

- закрийте програму CorelTRACE, відповівши «Таю> у вікні діалогу і 

поверх початкового зображення буде поміщена група знов створених об'єктів; 
- для продовження роботи з перетвореним малюнком його потрібно 

виділити, перемістити у вільну область документа і розгрупувати. 
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~ CorelTRACE 11 · DRAW1 004.СРТ 

Irac~ Т oo!s Window .!:!1tJp 

РЕДАГУВАННЯ ОБТРАВОЧНОГО КОНТУРУ 

Обтравочний контур растрового зображення - є векторним контуром, що 

обрамляє все зображення у вигляді кривої Без'є. 

Обтравочний контур використовується для визначення зовнішніх меж 

зображення, навколо яких формується обтікання його текстом або 

розташовуються інші фігури. 

Обтравочний контур відображається на екрані при виборі об'єкту 

інструментом «Форма», обрамляє зображення лінією синього кольору, 

складається з вузлів і контрольних 

точок. 

Редагувати форму обтравочного 

контуру можна звичайними методами 

роботи з інструментом «Форма» (як 
показано на малюнку 13.7) або 

іншими інструментами, такими як 

«Указка». 

При обробці обтравочного 

контуру растрового зображення 

інструментами на панелі атрибутів 

з'являються настройки параметрів, 

характерні для кожного обраного інструменту, за допомогою яких можна 
. . . . 

вщредагувати контур 1 налаштувати параметри шструментш. 

ВИДАЛЕННЯ ЧАСТИН РАСТРОВИХ ЗОБРАЖЕНЬ 

Розрізати растрове зображення на частини по заданій траєкторії можна за 

допомогою інструменту «Лезо»; 
Видалити частину зображення можна за допомогою інструменту «Гумкю>; 
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КОЛІРНІ ФОРМА ТИ 

Растрові зображення в програмі ~ !:!ёрно-бель1й (1-bit )." 

[J .Dолутона (8 - разрядное) 

- 159 -

CorelDRA W можуть бути представлені в семи 
колірних форматах і моделях, які обираються 

при перетворенні в підміню команди Бітове 

зображення (Малюнок) -+ Режим (див. 

малюнок 13.8). 

О ./J,вухцветное (8-разрядное)". 

['І .Dалитра (8-разрядное)". 

Допустимі формати і коротка 

характеристика особливостей відображення в 

них растрових зображень наступна: 

~ ~GB L4- а... дное:J 
~ !,аЬ (24-разрадное) 
О ~МУК (32-разрядное) 

f/r .Dрименить ІСС профиль". 
ШІJ 

1. Формат або модель ~ :!,ёрно-бель1 й (1-bit)" . 
Характеристика 

Перетворення зображення в чорно-білий формат, в якому кожен піксель 

може бути тільки чорним або білим. 

Настройка відбувається у вікні діалогу, малюнок 13.9, яке дозволяє: 

а) перемкнути режим перегляду; 

б) обрати метод перетворення; 
в) налаштувати інтенсивність. 

Використштя 

Для накладення художнього ефекту. 

Для зменшення розміру файлу. 

с~тр J І Сброо.ть І ~ І 0т ...... 11 Помощь І 

Оїї] 
2. Формат або модель [] .Dолутона (8-разрядное) 

Характеристика 

Перетворення зображення у формат відтінків сірого, малюнок 13. 1 О. 
Використання 

Для видалення із зображення кольоровості . 
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Для зменшення розміру файлу. 

З. Формат або модель Г] Двухцветное (8-разрядное) .. 
Характеристика 

Перетворення зображення в дуплексний формат за допомогою видалення 

із зображення кольоровості з подальшим розфарбовуванням відтінками 

дек ількох кольорів (від одного чотирьох). 

Редагування проводиться у вікні діалогу, малюнок 13.11 , що дозволяє: 
! 

Ч~г~ rJrкж.·. ~ 
~f' ~ І ~о~ь І 
Гtхх>ютр '[ЕіІ Сброопь І ~ І оп ..... 11 Помощь І 

ШJ] 
а) перемкнути режими перегляду; 

б) обрати один з режимів кольоровості; 

в) відредагувати кожний з режимів за допомогою кривої; 

г) переглянути результат перед застосуванням. 

Використання 

Для накладення художнього ефекту. 

Для розфарбовування зображення стандартними кольорами з 
урахуванням подальшого кольорового ділення. 

4. Формат або модель ~ Палитра (8-разрядное)" 

Характеристика 

Перетворення зображення у формат палітрових кольорів, 

малюнок 13.12. 
Вікно діалогу має велику кількість настройок для створення графіки даної 

моделі. 

Використання 

Для зменшення розміру файлу. 
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Для створення колірного ефекту за допомогою фіксованого набору 

er ........... , co::::J 
~, 1~--:=:J · J [ 12:<..,..,..н І 

~--' (н...........,.; · ] 
~~.а ~ 

u~т": ~ 

гt~есет: [По yr101N. · IGG 
(,_тр J [ Сброопь І СК] І 0т...... 11 Помощь І 

ШJ] 
5. Формат або модель 
RGB (24-розрядне) 

Характеристика 

Перетворення зображення в формат кольорової моделі RGB 
Використання 

Для створення багатоколірних зображень, призначених для перегляду на 

екрані монітору. 
6. Формат або модель l:;J ].аЬ (24-разрадное) 
Характеристика 

Перетворення зображення у формат колірної моделі Lab, малюнок 13.13. 
Використання 

Для обробки багатоколірних зображень з метою корекції кольорів, настройки 

контрасту і видалення колірного шуму. 
7. Формат або модель ~МУК (32-разрядное) 

Характеристика 

Перетворення зображення у формат колірної моделі СМУК. 

Використання 

Для створення багатоколірних зображень, призначених для друку 

друкарськими методами . 
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ТОНОВА КОРЕКЦІЯ 

Тонова корекція растрових 

зображень в Core\DRAW 
f:~ !Jовь1шение контрастности". 

f:~ МеfТНОе уравнение". 

t:~ Баланс сзмпл/цель". 
команд, розташованих в підміню ti!I Іоновая кривая". 
команди меню Ефекти -+ t:~ t\вто-уравнение 

здійснюється за ДОПОМОГОЮ 

Коректування, малюнок 13.14. 
t:~ Яркость/Контраст/Интенсивность". 

Приклади деяких команд ~ 11 r:~ Цве:rовой баланс". 
даного підменю коротка f.l [амма". 
характеристика виконуваної f.8 Оттенок/!::!ась1щенность/Яркость" . 
корекції растрових зображень t:! Вь1б~аннь1й цвет" . 
представлені нижче. t:! !Jереместить цвета" . 

1. Команда: Підвищення t~ .е.азбавление 
контрастності. t:; Канадьнь1й миксер". 

Характеристика ШJ!J 
виконуваних дій_: ____________________ _ 

Повь1шение контрастности 

Секuиr І"И1е:ТКИ 

О tіастроИlь еходнь~е 3Н. 

@ tіастроить !5ЬІХОДНЬ!е 3Н, 

1~~--н 

І<ги'.....-гист.,,._ 

l 1s ~1% l] ~"""'""'· 

l =І@ І...щ 

І~ І<ги'.....-•х._._я 
V" 

д 

І 39 ~J ВьІхопной .о.имаюн ~т~ 

Г\:>ООЮтр [ёj ~ ~ І °"""" І І Поtющь І 

[!ill] 
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Ctrl+B 

Ctrl+ Shift+ В 

Ctrl+ Shift+ U 

Виконання загальної корекції зображення корекції в кожному окремому 

каналі зображення, малюнок 13. 15. 
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2. Команда: Місцеве вирівнювання. 

Характеристика виконуваних дій: 

- 163 -

Підкреслення меж контрастних ділянок зображення і виділення дрібних 

деталей в світлих або темних областях зображення. 

Виконання загальної художньої корекції зображення, малюнок 13. 16. 
Mecn<oe уравнение \ = І @І '-fЧ 

• •=*'*"F"*'**t"' 
t!ЬКОТ°' : , ............... •••1m•ya:::+:•f'*"'*"~ 

3. Команда: Тонова крива. 
Характеристикавиконува_н_их~д_і_й_: ~~~~~~~~~~~~~~~~ 

l=l@k4 Тоновая кривая 

+ 

L}11сж.1і1. ва: Х: 2 У: 207 

13.17 

Виконання загальної корекції зображення і корекції в кожному окремому 
каналі зображення, які задаються графічно, малюнок 13.17. 
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4. Команда: Гамма. 
Характеристика виконуваних дій: 

- 164 -

Регулювання відображення окремих дрібних деталей в неконтрастних 

областях зображення без зміни рівнів світлих і темних ділянок, малюнок 13.18. 
І = І @) І.п...;j 

ш 126 

ОІїї:J ~тр [f;j~ ~[ о-.. [[ ГІомошь [ 
5. Команда: Баланс семпл/ціль. 
Характеристика виконуваних дій: 

Зміна колірних параметрів малюнка за допомогою вибору пшеткою 

зразка кольору і зам іна його на іншій , малюнок 13.19. 
5. Команда: Яскравість/ Контрастність/ Інтенсивність. 
Характеристика виконуваних дій: 

Виконання корекції зображення з використанням трьох параметрів: 

Ефект регулювання яскравості пікселів зображення; Контраст 

регулювання контрастносп Яркость!Контраст/Интенсивность І= І@ І...fЗіІ 
пікселів зображення; ~ §J 0 
Інтенсивність 

регулювання 

найсвітліших 

областей 

малюнок 13.20. 

контрастності 

і темніших 

зображення, 

~ 
~ 

C::::~~E~~~::::~~~E--=:JEJ 

гt>оо«>тр ІЕj~ ~~~ 

13.20 
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ЕФЕКТИ КОРЕКЦІЇ РАСТРОВИХ ЗОБРАЖЕНЬ 
Команда, призначена для корекц11 1 колірної обробки растрових 

зображень, м іститься в меню Ефекти -+ Трансформація - і містить ще три 

додатков і команди: 

І. Розплести (Delnteгlace - Усунути дефекти відео) - використовується для 

поліпшення зображення, одержаного з екрану 

телевізора або монітора, за допомогою корекції 

парних і непарних рядків пікселів зображення ; 

2. Інвертувати (lnvert) - створює ефект інверсії 

зображення, який полягає в зм і н і початкових значень 

яскравості пі кселів каналів на додаткові ; 

3. Пастеризувати (Posterize) - служить для 

створення ефекту плакатного живопису з 

використанням фіксованої кількості кол ірних 

в ідтінкі в. 

Для автоматичної корекції і усунення недолікі в 

(пилу і подряпин) в растрових зображеннях методом зафарбовування піксел ів 

проблемних областей кольорами сусідніх пікселів , застосовується команда 

Ефекти -+ Корекція -+ Бруд і подряпини. 

ФІЛЬТРИ РАСТРОВИХ ЗОБРАЖЕНЬ 

Накладення растрових фільтрів на 

зображення дозволяє створювати 

спеціальн і ефекти, за допомогою яких 

можна досягти неординарних результапв, 

наприклад, в художньому оформленні 

ілюстрацій. 

Ми розглянемо лише найцікавіші і 

часто вживані фільтри з меню «Бітові 

зображення», малюнок 13.2 1. 
Відзначимо, що настройки параметрів в 

приведених нижче діалогових вікнах дуже 

прості і цілком очевидні, тому докладний їх 

опис тут не приводиться. 

§итоеь1е и.sображения Іекст И.!:!струменть1 

;j_DЗффеосrь1 

ХУдожестееннь1 й ш/~ 
f.а.sмь1еание 

Трансформация Цв~а 

К2нтур 

Теор~естео 

И.ска:жение 

~ёткость 

,'1обамения 

Кожен з перелічених пунктів меню, по суті є збірником ефектів даної 

тематики і має власне підменю. 

ФІЛЬТР 3D ЕФЕКТІВ 
Містить перелік ефектів для настройки 

тривимірного зображення, малюнок 13.22. 
1. ЗD Обертання - активізує фільтр тривимірного 

обертання і дозволяє створити ефект розміщення 

зображення на одній з граней куба, поверненого в 

просторі на визначений кут. 

Настройка параметрів даного фільтру здійснюється 

Практичний посібник 

~ 2,D Вращение". 
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[)> Пер~пектива". 
~ З,ажим/Отжим." 

hфера". ш:їїJ 
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в діалоговому вікні ЗD Обертання (малюнок 13.23), при цьому в лічильниках 
«Вертикальний» і «Горизонтальний» регулюється положення в просторі 

лицьової грані к ба (ви також можете обе тати к б мишкою). 

ЗD Вращение І 

!!еРтикальнь~й : І Іза ~І 

l1J [!учший размер 
[ориюнтальнь~й : І -2 ~І 

Oiill 

= @) 

2. Чеканка - створення ефекту імітації рельєфного зображення, 

виготовленого з металевої пластини за допомогою чеканки або штампування. 

Настройка параметрів даного фільтру здійснюється в діалоговому вікні 

«Чеканка» (малюнок 13.24). 

[луб. : [~[] Рельефнь~й щзет 
() Qриrинальнь~й щзет 

~.ь: І ,~1-~--~1 ~ @ ~ерьа:; 
о :!_ёрньІЙ 

Наnра11_л. : G І 45 ~І О І!РУСОЙ ~ ~ 

~ 
3. Заворот сторі11ки - активізує фільтр, за допомогою якого можна 

створити ефект розміщення зображення на листі паперу з скрученим у вигляді 

завитка кутом. 

Вибір закручуваного кута сторінки здійснюється за допомогою чотирьох 
розташованих зліва кнопок. Решта параметрів уточнює детал і ефекту, що 
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накладається , - напрям, колір зворотної сторони паперу та 1 н. Приклад 

накладення фільтру показаний на малюнку 13.25. 

Направление 

@ Bepr. 

Бумаг а 

@ t!епрозрачн. 

() []розрачнь1й 

Цвет 

;!авихрение 

~: 

1-" J[lJ 
І " J~ 

ООО] вь1~ота [r:: ;.::.:;:і:О·:і:::: ·:;т~:J 
І 1 з .2s І 

4. Сфера - активізує фільтр створення ефекту, який імітує розміщення 

зображення на поверхні сфери або еліпсоїда. 

Повзунок «Відсотки» - дозволяє задати ступінь опуклості сферичної 

поверхні, а в маленькому квадратному полі зі стрілкою і хрестиком задається 

центр створюваної сфери . 
Приклад накладення фільтру показаний на малюнках 13.26, 13.27. 

Проuенть~: --. 
1 
-.-,-. -,~ 

г-;;;;;о=--------------------

1 Прос...,...р І ЕІІ Сброс _J 

Оnтими3Ироеmь 

• Скорость К~честео 

Проценrь~: Г--

Сброс ок Отменить Cnp~~ 
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ХУДОЖНІЙ ШТРИХ 
Ефекти для налаштування імітації художнього виконання, малюнок lЗ.28. 

Застосовується для оформлення ілюстрацій. 
/ :lrоль ... 

./ Мелок ... 

, Ка51андаш ... 

Іі К~бист ... 
~ Имnрессионист .. . 

f Оалитровь1й нож .. . 

~ Паqельнь1й карандаш ... 

J1 Ру~ка и чернила ... 
~ Пуантидист ... 

~кребковая дое ка ... 
.:J ПланJ,ЦеТ для набросков .. 
~ ~кварель ... 
fJ Воднь1й маркер ... 

J ВолJ:!овая бумага ... 

13.28 

1. Вугілля - активізує фільтр створення ефекту, що 1мпує чорно-білий 

малюнок, виконаний на поверхні паперу шматком вугілля, малюнок lЗ.29. 

2. Крейда - активізує фільтр для створення ефекту малювання кольоровою 

крейдою. При цьому, кількість кольорів визначає користувач , малюнок 1 З.ЗО. 

Цвета 

~ · !і] 

'°"J,\; .А. 
/і І / 1~. 

~'>· ·:' . І ', 

:: ).~ 
j /;:J 

Цвет бумагv~~ 

3. Олівець - створює імітацію картинки 

намальованої олівцем, малюнок І З.З І. Розмір 

олівця і контур визначається у вікні настройок. 
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4. Кубіст - імітує малюнок, виконаний в техніці кубізму, малюнок 13.32. 

~азмер: ~EJ 

Вµкость: f""ilt <ІІ4f "" • f • • • 1 ~ 
І 1 з.з2 І 

!,!вет бумап[- ... ] ~ 

5. Палітровий ніж - імітація ефекту малювання зображення за допомогою 

палітрового ножа, малюнок 13.33, порівняйте з оригіналом. 
о 

6. Акварель - актив ізує фільтр створення ефекту, що імітує малюнок, 

виконаний аквареллю. 
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За допомогою повзунків задається розмір пензлика, грануляція , вологість 

фарби, яскравість. Приклад накладення фільтру показаний на малюнку 13.34, 
порівняйте з оригіналом . 

РОЗМИВАННЯ 

Меню містить різні ефекти розмивання і згладжування кольорів, 

малюнок 13.35. 
1. Рухоме розмивання - ефект розмивання в русі з різною силою, 

малюнок 13.36, порівняйте із зразком на малюнок 13.33. 

fl t!аправленное сглаживание ... 
• [ауссовское размь1вание". 

~ ,lубчатое запятнание". 

!\!! t!изкий проход". 
~ l!вижущееСJІ размь1вание". 

&; Р.адиальное размь1вание ... 
fl. ~глаживание ... 
J•І Смяr=tение". 
(і У.!!_еличение". 

І 1 з.зs І 
2. Радіальне розмивання - ефект розмивання по колу, при цьому центр 

розмивання ви установлюєте самі, малюнок 13.37, порівняйте із зразком на 

малюнку 13.33. 
3. Збільшення - ефект об'єкту, що наближається (в русі) , малюнок 13.38, 

порівняйте із зразком на малюнку 13.33. 

ТРАНСФОРМАЦІЯ КОЛЬОРУ 

Містить 4 команди корекції зображення 

методом трансформації кольорів, малюнок 13.39. 
1. Освітити - представляє малюнок у досить 

оригінальних колірних гаммах, малюнок 13.40, 
порівняйте із зразком на малюнку 13.33. 

Програма CoreWRA W 

~ О.итовь1е плоскости". 

~ Qолутон". 
r!! .Dсиходелический". 
~ Qсветить". 

CIIill 



ЗозуІІЯ Світлана Вікторівна 

КОНТУР 
1. Знайти грані - Кожна група 

однотонного растру обводиться 

контуром, а кольоровість зникає, 

малюнок 13.41. 
ТВОРЧІСТЬ 

Містить перелік команда для 
творчого оформлення графіки , 

малюнок 13.42. 
1. Рамка - створює ефект рамки і 

надає можлив1сть регулювати її 

параметри, малюнок 13.43. 

ш еем~сла ... 
ril Криgапли3іЩИЯ .. 
11 Материал." 
[] РАмка". 
[] _hтеК/Іяннь1й блок." 

11 llетская игра." 
ІІІ .Мо3аика ... 
[J ~астиць1". 
ІіІ!І еазброс". 
~ Задь1мп_ённое стеІСЛо." 
il!J Запатнанное стекло." 
[] Виньетка ... 

liJ Водо1орот". 
Б!;! Погода". 

І t З .42 1 

- 171 -

2. Скляний блок - ефект картинки яка розглядається через скляний блок. 

Кількість заломлень блоку регулюється у в1кю налаштувань ефекту, 

малюнок 13.44. 
З. Дитяча гра - вид гри «Малювання по номерах», малюнок 13.45, 

Практичний посіб11ик 
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4. Частинки - в настройках вікна є два види частинок, малюнок 13.46: 
а) бульбашки б) зірки 

5. Віньєтка - Створює ефект картинки в 

стилі ретро, вставленої в затемнену рамку, 

малюнок 13.47. 

6. Погода ефекти погодних умов, 

малюнок 13.48. У вікні діалогу задаються не 

тільки параметри для даного ефекту (сила вітру 

(від шквалу до шторму), розм ір сніжинок), але і 

знаходяться ще три види ефектів : а) сніг, б) дощ, в) туман). 

ВИКРИВЛЕННЯ 

Накладення на малюнок ефектів художнього викривлення, малюнок 

13.49. 
1. Блоки - створює ефект розбитості зображення на блоки, розмір яких 

регулюється, малюнок 13.50, порівняйте з оригіналом, малюнок 13.34. 

2. Пікселізація - ефект розбиття малюнка на пікселі, розмір 

розташування яких настроюється, малюнок 13.51 , порівняйте з оригіналом, 

малюнок 13.34. 
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З. Брижі - У вікні настройок можна задати 

амплітуду хвиль, малюнок 13.52, а також встановити: а) 
вертикальн і і б) горизонтальні хвилі. 

4. Скручування - Напрям скручування і сила 

регулюються, малюнок 13.53. 
5. Покриття - ефект шпалер. Частота покриття 

регулюється, малюнок 13.54. 
6. Волога фарба - ефект малювання вологою 

фарбою, малюнок 13.55. 
Параметр збігання фарби регулюється у в1кю 

настройок. 

Практичний посіб11ик 
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~ .Олоки". 
lfg Оеремещение". 

~ ~8ИГ" . 
~ Оикселизаци.я". 

~ ~.ябь". 
12:] Скру~иеание" . 

ОО Оокрьотие" . 
~ !!лажна.я краска". 

~ Во11оеорот" . 
l\IJ Вет~р". 
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ПІДВЕДЕМО ПІДСУМКИ: дайте відповіді на питання 

І. Загальні операції з растровими зобра:женнями. Трансформація 

растрових зобраJ1се1-1ь. Видалення частин растрових зобраJ1се1-1ь. 

2. Взаємне перетворення растрових і векторних зображень. 

З. Колірні формати: чорно-білий (І - bit), півтони (8 - розрядне), 

двобарвний (8 - розрядNе), палітра (8 - розрядне). 

4. Колірні формати: RGB (24-розрядне), Lab (24-розрядне), СМУК (32-
розрядне). 

5. Тонова корекція, можливості і пршщип обробки. 

6. Ефекти корекції растрових зображень. 
7. Фільтри растрових зображень: Фільтр ЗD ефектів, Трансформація 

кольору. 

8. Фільтри растрових зображень: Художній и1трих, Контур. 
9. Фільтри растрових зображень: Творчість, Скривлення. 

ТЕМА 14: ДРУК І ЕКСПОРТ ЗОБРАЖЕНЬ 

ВИВІД ДОКУМЕНТІВ НА ДРУК 

У програмі CorelDRA W як векторні об'єкти, так і растрові зображення 

передаються на друк за допомогою кольорових точок, і тому якість друку 

залежить від роздільної здатності, тобто кількості таких точок на одиницю 

площі паперу. 

Чим вища роздільна здатн ість зображення, тим якісніше воно виглядатиме, 

проте на практиці максимально можлива роздільна здатність визначається 

використовуваним пристроєм, тобто принтером. 

Перш ніж відправити документ на друк, необхідно визначити межі 

друкарської області і орієнтацію сторінок документа, а потім перевірити 

отримані результати у вікні попереднього перегляду, де при необхідності можна 

буде виконати додаткову настройку і корегування розташування зображень на 

сторінці макету документа. 

РЕЖИМ ПОПЕРЕДНЬОГО ПЕРЕГЛЯДУ ДРУКУ 

Для попереднього перегляду результатів виконаної настройки параметрів 
друку, а також запуску друку документа призначено діалогове вікно 

«Попередній перегляд друку», малюнок 14.1. 
Дане вікно містить власні інструменти і меню, за допомогою яких 

виконуються операції налаштування параметрів друку, а також область 

попереднього перегляду, яка розташована в центрі вікна і, є робочою областю 

документа. 

Розглянемо елементи управління на панелі інструментів вікна: 

- у меню «Стиль друку» [свое (текущие настройки не'" · І <(}> =І- обирається потрібний 
стиль. Поряд знаходяться кнопки, щоб зберегги виконані настройки параметрів 

в новому стил і друку або видалити один із збережених раніше; 
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- кнопка «Опції друку» ~= -розкриває відповідне діалогове вікно, що 

містить вкладки і настройку параметрів ; 

- кнопка «Друк» ~ - запускає процес роздруківки документа; 

;:JTCї~rW11fR\i"'w'f2~Rc~n8~8Б~мoт~ nечатиJ І""""ІШ ІJЯ 
l Файл Вид Настройки (правка 

ІІ@:вое {текущие настройки не ". ") ~ = ~: . ~ Ік стран" . • І ~ І ІіО СІ:І Е І ~ І 
(Как в документе · ІІ х: І0 • ·11--125"° . · І І 1° . · ~·1• • И>"І І у: О ::..,,.. : 2540 ::..,,.. о ::..,,.. .~ 8!І ниллим" · 

[І]~ 
ІЗ.l! 
~ " 
Q 

64 64 128 192 

І ~ +.,І~.,--~--1-и:з-2.---,~---..,.-~І'""' Ст ... ца 1 і Страница 2. / [ < ГїіІІ 

ВЬ1дележе: Нет І <:Q. Принтер: Samsung 1'1..-ШІJ ''S І составной 

- список «Масштаб» к стран" . ... - дозволяє обрати розмір документа, для 

перегляду; 

- кнопка «Повний екран» ~ - активізує режим повноекранного перегляду 

документа; 

- кнопка «Включити кольорове діленню> !і[] - активізується даний режим; 
- кнопка «Інвертувати» І::к:І - підключає режим друку документа в 

негатив~; 

- кнопка «Віддзеркалювати» Е - активізується режим 
друку документа в дзеркальному відображенні; 

- кнопка «Закрити попередній перегляд друку» [&:! -
закриває вікно перегляду повертає в документ 

Core!DRAW; 
- меню «Позиція образу на сторінці», малюнок 14.2 

- дозволяє вибрати один з режимів розташування обраного 

об'єкту на сторінці; 

- шчильники «Положення верхнього лівого кута» 

Практичний посіб11ик 
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;: JiSJ.~~~J - вирівнюють зображення на сторінці по вказаних параметрах; 

- лічильники «Ширина» і «Висота» Ї 1бз:9;І!J~ - задають нові розміри 

виділеного об'єкту; 

- лічильники «Фактор масштабу» ~ J і - задають зміни розміру 
(пропорційну або непропорційну - залежно від положення замочку) у відсотках; 

- меню «Одиниці» [нилгин." ~] - дозволяє обрати одиниці вимірювання; 
Робота в діалоговому вікн і «Попередній перегляд друку» здійснюється 

чотирма робочими інструментами, які розташовані на панелі основних елементів: 

- інструмент «В11бір» ~ - застосовується для можливості переміщення 

зображення на сторінці і для масштабування зображення; 

- інструмент «Спуск макету» 6]І - використовується для настройки 

параметрів стилю макетування документа (на панелі атрибутів, з'являються нові 

елементи управління), а також для зміни в інтерактивному режимі номерів 

сторінок макету документа і розвороту сторінок документа по вертикалі; 

- інструмент «Розміщення міток» af&' - призначений для визначення 
параметрів виведення на друк спеціальної допоміжної інформації, такої як 

номери сторінок, мітки, калібрувальна шкала і т.д. За допомогою цього 

інструменту в інтерактивному режимі можна регулювати положення лінії 

обрізання (пунктирна червона рамка прямокутної форми) і розмірів зображень 

сторінок макету на сторінці друкарського листа; 

- інструмент «Масштаб» Q - включає додаткові інструменти для 

регулювання масштабу друкованого документа в робочій області даного вікна. 

НАСТРОЙКА ПАРАМЕТРІВ ДРУКУ 
Для виведення документа на друк рекомендується його заздалегідь 

зберегти, а потім виконайте команду меню Файл -+ Друк або натиснпь 

комбінацію клавіш Ctrl+P - відкриється вікно діалогу. 

Розглянемо найважливіші параметри процедури виведення на друк, 

розташовані на вкладках вікна: 

1. Вкладка «Основне», малюнок 14.3: 

список \1Ня: ~.~:It1§_~-···-·-·~·--·-···-···-···---·--"J ... ~' дозволяє обрати 
потрібний принтер (якщо їх в переліку декілька) і налаштувати його параметри 

І 1:;войства". ], встановивши ті значення, ЯТ<і в подальшому будуть частіше за все 

використовуватися при роботі з даним принтером; 

- установка прапорця «Друк в файл>> - включає режим формування файлу 
друку типу PRN, який в подальшому може бути роздрукований на іншому 
комп'ютері, де немає програми CorelDRA W. 

Кнопка з трикутником, розташована праворуч від прапорця «Друк у 

файл», розкриває додаткове меню, що містить команди уточнення необхідного 
результату при друці у файл: 

а) Одиночний файл - задає режим роздруківки всього документа в один 

РRN-файл; 

Програма CoreWRA W 
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б) Сторінки для розділення файлів - задає режим роздруківки кожної 

сторінки документа в окремому файлі; 

в) Смуги для розділення файлів - задає режим збереження кожної 

кольороподіленої плівки в окремих файлах; 

- за допомогою перемикачів «Область друку», можна визначити, що саме 

потрібно вивести на друк: 

а) Поточний документ - режим друку всього активного документа; 

б) Поточна сторінка - режим друку поточної сторінки документа, на якій 
ви працювали; 

в) Сторінки - друк тільки тих сторінок документа, номери яких указуються 

в пол і праворуч ; 
г) Документи - режим друку відкритих документів, які відмічені в 

розташованому нижче списку; 

д) Виділення - режим друку тільки виділених об'єктів, розташованих на 

поточній сторінці ; 

- у меню «Сторінки» - можна обрати один з трьох варіантів упорядкування 
друкованих сторінок - «Чіт-нечіт», «Число», «Непарн і сторінки» і «Парні 

сторінки». 

- лічильник «Кількість копій» - дозволяє встановити кількість копій 

друкованого документа; 

- прапорець «Сортування» - включає режим сортування сторінок 

документа по копіях. 

2. Вкладка «Виведення», малюнок L4.4 - призначена для визначення 

друкарської області для різних сторінок макету документа. 

Розглянемо основні настройки параметрів друку даної вкладки: 

- перемикач і параметрів «Розмір і позиція зображення»: 

Практичний посіб11ик 
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а) «Як в документі» - задається режим збереження пропорц1и між 

зображенням і макетом сторінки документа, на якій воно розташоване; 

б) «Як на сторінці» - задається режим, при якому зображення повністю 

заповнює сторінку макету документа; 

в) «Репозиція зображення до:» - задається режим, при якому розмір і 

координати розташування зображення щодо макету сторінки документа 

задаються в списку розташованому праворуч; 

Печать 
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~ 
- кнопка із списком «Налаштування для сторінки".» - розкриває 

допоміжну панель, на якій можна обрати потрібну сторінку документа; 

- прапорець «Друк схожих сторінок» - активізує режим ділення сторінки 

макету на фрагменти, що виводяться на друк на окремих листах, при цьому: 

а) у лічильнику «#» - указується кількість таких фрагментів; 
б) у лічильниках «Позиція» і «Розмір» - уточнюється розташування 

фрагментів на сторінці; 
в) у пол і лічильника «Шкала» - задається коефіцієнт масштабування; 
г) прапорець «Мітки схожості» - активізує режим, при якому на друк 

. . . 
виводитимуться спец1алью мпки, призначею для стикування окремих 

фрагментів документа; 

д) у полях лічильників «Перекритгя» - вводяться значення (у абсолютних і 
відносних одиницях), що визначають ширину поля стиковки цих фрагментів; 

- прапорець «Ліміт краю» - активізує режим формування поля обрізання, 

яке визначає виступ області зображення за його лінію, а в полі лічильника, 

розташованого праворуч, вводиться значення ширини поля обрізання. 
З. Вкладка «Розділення» - малюнок 14.5. 
Процес кольорового ділення виконується при виготовленні форм для друку 

кольорових відтисків на друкарському устаткуванні і полягає в розкладанні 
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створеного на комп'ютері, а потім растрованого кольорового зображення на 

певну кількість одноколірних зображень, що виводяться на окремі плівки. 

Кожне одноколірне зображення будується з елементів растру, форма, 

розмір і розташування яких підбирається таким чином, щоб їх окрем і пікселі не 

накладалися, а були розташовані чітко поряд один одного. 

В результаті, при послідовному нанесенні відповідних базових кольорів на 

папір буде одержане барвисте зображення, візуально близьке до початкового 

комп'ютерного растру. 

Печать 
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Параметри кольорового ділення, для кольорового растрового друку, 
встановлюються на вкладці «Розділення» діалогового вікна. 

Розглянемо основні параметри, що встановлюються на даній вкладці: 

- прапорець «Друк розділень в кольорі» - активізує режим друку з 

кольоровим д~ленням; 

прапорець «Гексахромові плати» активізує режим друку з 

використанням шести базових кольорів, що дозволяє одержувати високу якість 

кольорового д~лення; 

- прапорець «Друк порожньої плати» - активізує режим друку порожніх 

плівок; 

- група параметрів «Захоплення кольору» - визначає настройку колірних 

«пастою>; 

- прапорець «Використовувати спеціальні установки» - підключає режим, 

при якому можливо використовувати додаткові параметри кольорового ділення; 

- кнопка «Додатково» - розкриває діалогове вікно за допомогою якого 
встановлюються додаткові параметри кольорового ділення, такі як стиль 

формування і частота растру, форма точок растру, роздільна здатність і т.д. 

4. Вкладка «Підготовка» - малюнок 14.6. 
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Перед відправкою матеріалів проекту на поліграфічний друк необхідно 

ретельно підготувати всі необхідні документи. 

Мітки обрізки сторінок, мітки сумісності та інша службова інформація 

для виведення на друк описуються на вкладці «Підготовка» діалогового вікна, 

малюнок 14.5. 
Розглянемо основні настройки даної вкладки: 

- прапорець «Інверсія» - визначає режим друку документа в негативі; 
- прапорець «Відобразити» - задає режим друку документа в дзеркальному 

відображенні по вертикалі; 
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прапорець «Друк реєстраційних міток» - включає режим друку міток 

документа; 

- прапорець «Роздрукувати інформацію про файл» - задає режим друку 

службової інформації про файл документа; 

- прапорець «Друк номерів сторінок» - активізує відповідний режим 

друку; 

- прапорець «Позиція в середині файлу» - задає режим друку міток 

обрізки/згибу друкованого листа документа; 

- прапорець «Панель кольорового калібрування» - активізує режим 

друку шкали калібрування кольорів, використовуваних в документі; 

прапорець «Шкала щільності» актив1зує режим друку на 

кольороподілених плівках шкал щільності кольорів, використовуваних в 

документі. 

5. Вкладка «Додатково» - малюнок 14.7, містить допом1жю параметри 
друку. 

Перелічимо найважливіші з них: 
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- прапорець «Роздрукувати лист завдань)) - при установці якого 

виводитиметься протокол друку (у вигляді текстового документа з повною 

інформацією про параметри друку документа); 

- прапорець «Друк векторів)) - активізує вивід на друк об'єкти векторних 

ТИПІВ; 

- прапорець «Друк бітмапів)) - активізує вивід на друк об'єктів растрових 

(бітмепових) типів; 

- прапорець «Друк тексту)) - виведе на друк об'єкти текстових типів; 
- прапорець «Сумістити мітки принтера і виведення на сторінці)) - при 

установці якого буде активізований режим розташування корегувальних знаків і 

1нки макет для виведення над 
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ФОРМАТИ ФАЙЛІВ 
Формати файлів підрозділяються на векторні, растрові і текстові. 

Векторні Формати використовуються для збереження графічних 

докуменпв, що створюються в програмах векторної графіки. Найбільш 

популярні з них перераховані нижче: 

• CDR - векторний файловий формат, повна назва якого CorelDRA W, 
розширення .cdr. Використовується для зберігання і перенесення між додатками 

векторної, растрової і текстової інформації, створеної в програмі CorelDRA W. 
• CDX - векторний файловий формат, повна назва якого CorelDRA W 

Compressed, розширення .cdx. Використовується для зберігання і перенесення 

між додатками векторної, растрової і текстової інформації, створеної в програмі 

CorelDRA W. Характеризується меншим розміром файлів завдяки використанню 
стиснення інформації при її збереженні. 

• CDT - векторний файловий формат, повна назва якого CorelDRA W 
Template, розширення .cdt. Використовується для зберігання файлів-шаблонів, 

створених в програмі CorelDRA W для розробки нових документів. 
• А1 - векторний файловий формат, повна назва якого Adobe Illustrator, 

розширення .аі. Використовується для зберігання і перенесення між додатками 

векторної, растрової і текстової інформації, створеної в програмі Adobe 
IJ\ustrator. 

• СМХ - векторний файловий формат, повна назва якого Corel Preseпtation 
Exchange, розширення .cmx. Метафайловий формат, який підтримує векторну, 
растрову і текстову інформацію, а також колірні схеми СМУК, RGB, Р ANTONE. 
Використовується для зберігання і перенесення між додатками векторної, 

растрової і текстової інформації, створеної в програмі CorelDRA W. 
• EMF - векторний файловий формат, повна назва якого Enhanced Metafile 

Format, розширення .emf. Покращена версія векторного формату WМF, який 

широко використовується в Windows. Підтримує векторну і растрову графіку, а 

також кольори моделі RGB. Забезпечує високу якість передачі графічної 

інформації і характеризується відносно не великим розміром файлів. 

• Flash - векторний файловий формат, повна назва якого Macromedia Flash 
Movie, розширення .swf. Підтримує анімаційні, інтерактивні, звукові ефекти і 

текстову інформацію. Використовується при створенні відеокліпів і WеЬ­

сторінок. Характеризується невеликими розмірами файлів. 

• EPS - векторний файловий формат, повна назва якого Encapsulated Post 
Script, розширення .eps. Заснований на використанні, мови PostScript і завдяки 

цьому дозволяє зберігати у файлі будь-яку графічну і текстову інформацію, 

забезпечуючи високу якість друкованих зображень. Використовується для 

зберігання і перенесення інформації між додатками, друку. 

• PDF - векторний файловий формат, повна назва якого Portable Document 
Format, розширення .pdf. Заснований на використанні мови Post Script. Служить 
для зберігання, перенесення графічної і текстової інформації між додатками, 

друку. 
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Растрові Формати використовуються для збереження растрових зображень і 

забезпечують підтримку різних колірних форматів. Висока якість зображення в 

більшості випадків вимагає значного об'єму файлів, а зменшення його неминуче 

супроводжується втратами. Найбільш поширені наступні формати: 

• ВМР - растровий файловий формат, повна назва якого Windows Bitmap, 
розширення .bmp. Використовується в середовищі Windows для роботи з 

різними графічними додатками. Характеризується високою якістю растрової 

графіки, що зберігається, значною швидкістю обробки файлів великих розмірів, 
підтримкою більшості колірних форматів і можливістю стиснення інформації 

(недолік - не зберігає канали альфи). 

• GIF - растровий файловий формат, повна назва якого Graphics 
Interchange Format, розширення .gif. Характеризується відносно високою якістю 
зображення (на екрані), збереженням прозорості зображень і можливістю 

стиснення інформації. 

• JPEG - растровий файловий формат, повна назва якого Joint Photographic 
Experts Group, розширення .jpg. Характеризується підтримкою більшості 

колірних форматів і хорошими можливостями стиснення інформації (недолік -
не зберігає канали альфи і прозорі області зображення). 

• PNG - растровий файловий формат, повна назва якого Portable Network 
Graphic, розширення .png. Характеризується підтримкою більшості колірних 

форматів і збереженням прозорості в зображеннях. 

• PSD - растровий файловий формат, повна назва якого Photoshop, 
розширення .pcd. Використовується в програмах растрової графіки Adobe для 
роботи з багатошаровими і багатоканальними зображеннями. Характеризується 

підтримкою будь-яких колірних форматів. 

• TIFF - растровий файловий формат, повна назва якого Tagged Image File 
Format, розширення .tif. Найбільш поширений растровий формат, який 

використовується всіма додатками графічних редакторів. Застосовується для 

роботи з багатошаровими і багатоканальними зображеннями. Характеризується 

підтримкою більшості колірних форматів, збереженням каналів (окрім чорно­

білого формату) альфи і великими можливостями стиснення інформації. 

Текстові Формати призначені для збереження файлів різних текстових 

редакторів. У CorelDRA W вони найчастіше використовуються як джерела 

тексту, що імпортується. Найвідоміші текстов і формати перераховані нижче: 

• DOC - текстовий файловий формат, повна назва якого Microsoft Word 
for Windows, розширення .doc. Належить програмі текстового редактора 

Microsoft Word. Використовується для перенесення текстової інформації між 
додатками із збереженням більшості елементів форматування. 

• RTF - текстовий файловий формат, повна назва якого Microsoft Rich 
Text Format, розширення .rtf. Використовується для перенесення текстової 
інформації між додатками із збереженням більшості елементів форматування. 

• ТХТ - текстовий файловий формат, повна назва якого АSСП Text, 
розширення .txt. Призначений для перенесення текстової інформації між 

додатками без збереження елементів форматування. 
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ЕКСПОРТ ДОКУМЕНТІВ У ФАЙЛИ ІНШИХ ФОРМАТІВ 
Ілюстрації CorelDRA W можна експортувати у різні формати, внаслідок 

чого їх можна буде редагувати в інших програмах або розміщувати на WеЬ­

стор1нках. 

Експортувати зображення в необхідний формат можна в діалоговому 

вікні Export, яке відкривається по команді меню Файл -+ Експорт або 

комбінацією клавіш Ctrl+E, малюнок 14.8. 
з.ксп орт 

• Р~стол 

Adobe Scripts 
118' AutoCAD Н'16орь~ листоа 
.; Corel User Files 
118' Floodg'1te 

" Groups 
" Microsoft G'1mes 
..І мuttisoft 
і!І МуМ 
8' МyDrfvers 

~ Мy•Books 
. МyG•mos 
_. NeroHome 
18' NeroVision 

~ ~msung РС Studio 
• Sn•glt C•t•log 

SoftM"ker 
Syberi" 2 ~es 
Syberi" ~ves 
Т 5t:OfficePro 
Tosts 
THQ 
VCD 

Прсенті!ция 

Tlf'1 сохр-ия: І смх -Cor~ Pr~tation Ех~ 

~---1-~..:Sor~~~ ex~__J ---°""' > EPS • EncopsWt.d PostSЩ>t ГЕ -
д1-~r1ustrator L 
WPG - core wor*efкt c;raptк 
\IOIF - Wndows ~ta~ 

e-F -Enhanc~ Windows Мetafie: 
СGМ • CoщxJter Gr~ Мetafie: 

S"1' · Моаото<іо -
SVG-~V~G"~ 

SVGZ • C°""'essed SVG 

1. Введіть назву файлу; 

2. Вкажіть місце збереження ; 

З. Відкрийте список «Тип збереження» і оберіть потрібний формат файлу. 

ЕКСПОРТ МАЛЮНКІВ У ФОРМАТ PDF 
Створення РDF-файлу - важлива і корисна операція при підготовці 

файлів для друку. 

РDF-файли можна легко роздрукувати або переглянути за допомогою 

додаткових безкоштовних програм. 

У форматі PDF зберігаються будь-які використовувані в проектах шрифти 

і зображення. 

Для створення РDF-файлу, виконайте: 

- меню Файл -+ Публікувати PDF - відкриється діалогове вікно, 

малюнок 14.9 - «Зберегrи у форматі PDF»; 
- введіть назву файлу; 
- вкажіть м ісце збереження ; 
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список «Стиль PDF» 
малюнок 14.9. 

дозволяє обрати стилі форматування , 

Сохранить как PDF l = І @І І 

~ 
Недавние 
документь~ 

Рабочий стол 

·, 
Мои документь~ 

Мой конпьютер 

Adobe Scripts My Games 
AutoCAD Наборь1 листов NeroHome 
Corel User Files NeroVision 

Floodgate Samsung РС Studio 
Groups Snag!t Catalog 
Microsoft Games SoftMaker 
Multisoft Syberia 2 Saves 
MyArt Syberia Saves 
Му Drivers Т estOfficePro 
Му eBooks Tests 

, І ІІІ 

!1н• файла: [Рисунок l.pd~ • ] 

[PDF файль~ (*.pdf) · І 

І СО1!J'і'НИТЬ І 

Іиn файла: 

Стиль PDF: І PDF для докуме" . • І 
f'Qf..l!D8.l!!l.!SY.r.!!~!:Ш1!:! 

.-------iPDF для nредnечати 
іІJ!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!""""ІРDFдляредактирования 

PDF для сети 
PDF/X-1 
PDF/X-la 
PDF/X-3 
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РОЗДІЛ ПРАКТИЧНИЙ 
СПЕЦІАЛІЗАЦІЯ: Оператор комп 'ют ер ного набору. 

МІСЦЕ ПРОВЕДЕННЯ ЗАНЯТЬ: Комп'ютерІlий кабінет. 

ЧАС ПРОВЕДЕННЯ ЗАНЯТТЯ: 1 - 2 академічІlих години. 
ТЕМА ЗАНЯТТЯ: Програма CorelDRA W. Графіка і дизайІl. 

МЕТА ЗАНЯТТЯ: 

- 186 -

Освоєння як первштих, так і професійних навичок роботи з програмою. 

ОСНАЩЕННЯ РОБОЧОГО МІСЦЯ: 

Монітор, клавіатура, миша, килимок, системний блок, програмне 

забезпечеІlнЯ, інструкційна картка. 

ПРАВИЛА ПО ТЕХНІЦІ БЕЗПЕКИ НА РОБОЧОМУ МІСЦІ: 

У кабінеті обчислювальної техніки розташована цінна і складна 

апаратура яка вимагає обережного відношеюІЯ, тому: 

- Дбайливо ставтеся до цієї техніки. Пам'ятайте: ви несете 

відповідальність за неї під час вашоїроботи. 

Під час роботи променева трубка монітора знаходиться під високою 

напругою, тому: СУВОРО ЗАБОРОНЯЄТЬСЯ: 

- Чіпати роз'єми з'єднувальних кабелів; 

- Торкатися до дротів :живлення і пристроїв заземлення; 

- Торкатися до екрану і до тильної сторони монітора, клавіатури; 

- Вмикати і вимикати апаратуру без вказівки викладача; 

- Класти диски, книги, зошити 1ш моІlітор або клавіатуру; 

- Працювати у вологому одязі, вологими руками. 

Під час роботи на ПК променева трубка відео монітора є д:жерелом 

електромагнітного випроміюоватщ яке при роботі поблизу екрану 

несприятливо впливає на зір, викликає втому і ЗІlижує працездатІlість: Тому 

треба працювати 1-la відстані 60-70 см, допусти.мо не менше 50 см, 

дотримуючись правильної· постави спини та плечового пояса, не сутультесь, 

не нахиляйтесь. 

УчІlям, які має окуляри для постійІlого носіння, - бути в окулярах. 

Під час роботи: 

- Стежте за справністю апаратури, і негайно припиняйте роботу з 

появою незвичайного звуку або мимовільного відключення апаратури. Негайно 

докладайте про це викладачу; 

- Плавно натискайте клавіші, не допускаючи різких ударів; 

- Не користуйтеся клавіатурою, якщо не підключено напругу; 
- Працюйте на клавіатурі чистими руками; 

- Дотримуйтесь правил гігієни після закінчення роботи (помийте руки з 

милом або притріть гігієнічними серветками); 

- Ніколи не намагайтесь самостійно усунути несправІlість в роботі 

апаратури; 

Не вставайте зі своіх місць, коли в кабінет входять відвідувачі. 

По закінчеІlню роботи залишайте своє місце тільки з дозволу викладача. 

Програма CoreWRA W 
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ПРАКТИЧНА РОБОТА № 1 
ЗАВДАННЯ (Частина 1): 
1. Додавання фігури з колекції символів. 

2. Оформлення. 
З. Використання розмиваючого пензлика. 

ЗАВДАННЯ (Частина 2): 
1. Створення чорно білої графіки. 
2. Створення візерунків методом об'єднання. 
ХІд РОБОТИ (Частина 1) 
1. Виконайте: меню Текст -7 Вставка символу -

в правій області вікна відкриється докер вибору 

символів -7 у верхній частині відкрийте список-меню і 
оберіть тип шрифту "Webdings", як показано на 

малюнку «ПР 1.1». 
2. Перегляньте картинки, знаид1ть картинку 
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" lnsert Character==== X 

-
л 

@ -
о 
о 

«обличчя інопланетянина» і схопивши її мишкою просто KeyStroke = 11 0 
перетягніть на робочий лист. Перед перетягуванням щоб 
картинка не була дуже велика або мала в докері вибору Character Size:j5o.e ~ І мм 
символу, в нижній частині, встановіть її розмір 50, 8 мм 
(малюнок «ПР 1.1»). 

З. Поміщену на лист картинку оформіть 

однорідною (наприклад - чорної) заливкою. 

ПР І . І 
lnsert 

4. Відкрийте меню другого з верху інструменту і оберіть інструмент 

"/')i,.,,, «Форма», цим інструментом виділіть фігуру, знову відкрийте 
~ І ~ ,!; ~~ те ж меню і змініть інструмент на 

«Пензлик ПЛЯМИ>> . 

5. Перейдіть на панель властивостей інструменту, 

встановіть його розмір = 5, і значення для віддалення 1 О 
з м інусом (тобто чим дал і ви відводитимете інструмент, 

тим пляма буде більша), нахил пера встановите рівним 

900. 11015.0 мм А І І~ .!.~ І 8!. 190,0. '"' І . 
б. Встановіть курсор миші в нижній частині 

області фігури (щоб він не виходив за межі, але близько 

до контуру), натисніть ліву кнопку миші і протягніть вниз, поки не отримаєте 

таку собі подібність тулуба як на малюнку «ПР 1.2». 
Примітка: якщо витягування фігури не відбулося, 

виділіть ії і виконайте: меню Вирівтоват1я -;) 
Коивертувати в криві - потіл1 знову повторіть пункти 

4 - 6. 
7. Змініть параметри інструменту «Пензлик 

плями» (радіус - 5, значення для віддалення З з 

мінусом), створіть фігурі ноги і руки як на малюнку «ПР 

І .3». 
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8. Створимо фігурі «волосся», знову налаштуйте параметри пензлика­

плями (розмір - 1,5, значення для віддалення 1,5 з плюсом (це означає, чим 

далі пензлик віддалятиметься тим тонше ставатиме)), створіть волосся як на 

малюнку «ПР 1.4». 
9. Самостійно спробуйте застосувати розглянуті операції до інших фігур. 
10. Збережіть свою роботу. . ............ .................... . 
ХІд РОБОТИ (Частина 2): 
І. Запустіть програму CoreIORA W: Пуск 7 

Програми 7 Corel Graphics Suite 7 CorelDRA W 
7 Новий графік. 

2. Підключіть колекцію текстових символів: 

меню Текст 7 Вставка символу - відкриється 
відповідний докер, оберіть один з шрифтів, які 

містять оригінальні символи, наприклад: 

«Webdings» або «HolidayPi ВТ». 
З. Оберіть символ кота (або будь який інший) і 

перетягніть його на робочий простір CorelDRA W, 
збільште розмір, зафарбуйте чорною однорідною 

заливкою. 

~ --····· · ·· ············· ··········· 
І ПР 1.5 І 

4. Створіть прямокутник без заливки, з досить товстим контуром, 

малюнок «ПР 1.5». 
5. Зробіть дублікат створеного вами 

прямокутника: меню Правка -7 Дублювати, і 
тимчасово відсуньте його вбік. 

б. Встановіть перший прямокутник як показано на 

малюнку <<ПР L.5», і мишкою методом протягування 

рамки виділення, вид1тть обидві фігури, 

малюнок <<ПР 1.5». 
7. Виконайте: меню 

Об'єднання одержите 

малюнку «ПР І .б». 

Вирівнювання 

картинку як на 

8. На завершення 

прямокутник, виділіть всі 

Вирівнювання 7 Група. 

роботи приставте відповідним чином другий 

фігури відразу (див. пункт б) і виконайте: меню 

9. Одержите фігуру як на малюнку «ПР 1.7». 
Можете експериментувати з будь-якими 

фігурами, що мають однорідну заливку, а також з 

текстом. 

10. Додамо ще один лист, на ярлику «Листа 1» 
(у нижній частині вікна програми) клацніть правою 

кнопкою миші і оберіть пункт, показаний на 

малюнку «ПР 1.8», одержите лист 2, перейдіть на 
нього. 

Програма CoreWRA W 
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~ Переименовать страницу ... 

Insert Page A[ter 

~" І о~І [] Insert Page j2efore 

~ Q.elete Page 

~ Переключение ориентации страниць1 
І~ 11 k ~ ~ ~ 8 ц ~ ft\ 
о.---.-~~~~~-..~~~ 

~І І < 
І ПР 1.8 І І ПР 1.9 І 

11 . Відкрийте четверте з верху меню інструмента 
оберіть «Полілінія» - малюнок «ПР 1.9». 

12. Намалюйте довільний, витягнутий і замкнутий 

об'єкт, наприклад як на малюнку «ПР 1.10». 
ПРАВИЛА ВИКОРИСТАННЯ ІНСТРУМЕНТА 

ПОЛІЛІНІЯ - встановіть курсор на лист і натиснувши л іву 

кнопку миші малюйте криву лін ію (як в програмі Paint), не 
хвилюйтесь, якщо л інія вийде крива (для нашої роботи це 
навіть добре, чим більш спотворена шюя, тим 

оригинальніше вийде візерунок), намалюйте фігуру і замкніть її кінці, для 

цього підведіть курсор до початкової точки лінії 

малювання і зробіть на ній подвійне клацання. Лінія 

замкнеться. Якщо випадково цього не відбулося, 

змініть інструмент на «Указку» (самий верхній на 

панелі інструментів), виділіть лінію, замкніть фігуру 

використовуючи кнопку на панел і атрибутів - «авто 

закриття кривої» ~. 
13. До одержаної фігури застосуйте контур і 

однотонну заливку. 

14. Виконайте: меню Вікно 7 Докери 7 
Трансформації 7 Обертання - в правій частині ві кна 

відкриється відповідний докер, встановіть в ньому 

параметри як вказано на малюнку «ПР 1.11 ». 
15. Потім послідовно, спостерігаючи за своєю 

фігурою кілька разів натисніть кнопку в нижній частині 
докера «Застосувати до дубліката» - поки фігура не 

зробить повне коло навколо своєї вісі, див. 

малюнок «ПР 1.12» (намагайтесь вловити момент 

•~ Трансформация= > 

Поворот: 

У гол: 

Uet<rp: 

О Относительно центра 

DDD 
D O D 

'-.r.?J D D 

Применить 

І ПР І . І І І 

завершення обертання, щоб останній об'єкт не був накладений на перший). 

16. Потім виділіть інструментом «Указка» всі елементи своеї фигури 

(необхідно захватити всі відразу, інакше нічого не вийде) 

малюнок «ПР 1.12». 
17. Виділивши фігури таким чином, виконайте: меню Вирівнювання 7 

Об'єднання - одержите приблизно таку фігуру як на малюнку «ПР l . 13». 
18. Спробуйте самостійно виконати дан і операції з різними фігурами. 

Можна, як початкову фігуру, узяти одну з простих фігур, наприклад: овал, ромб, 

квадрат, трикутник тощо. 

Практичний посіб11ик 
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19. В кінці, не забудьте зберегти роботу. 

ПРАКТИЧНА РОБОТА № 2 
ЗАВДАННЯ (Частина 1): 
І . Скласти 2 шахових фігури, використовуючи операцію об'єднання. 

2. Оформити заливку по сітці, імітуючи об'ємність складної фігури. 

ЗАВДАННЯ (Частина 2): 
І . Формування фігур. 
2. Операції спрощення, віднімання і т.д. 

ХЩ РОБОТИ (Частина 1): 
l. Запустіть програму CorelDRA W. 
2. Складемо шахову фігуру - пішака. 

З. Використовуючи прості фігури, намалюйте 

коло, два витягнуті еліпси, квадрат, два 

~Г'\ ~(@ 
~L.I~ 

І ПР2.І І 

прямокутники із закругленими симетричними кутами (для закруглення кутів 

- намалюйте прямокутник, а потім за допомогою панелі атрибутів 

встановіть числовий показник закруглення як на 

малюнку «ПР 2.1 » , стежте, щоб замочок був закритий 
- тоді ви зможете закругляти вс і кути одночасно) і, 

ще одне коло, яке для отримання необхідної форми 

додатково відредагуйте інструментом Форма - Shape 
(для цього намалюйте коло, оберіть інструмент 

«Форма», потім виконайте - меню Вирівнювання ~ 

Конвертувати в криві при цьому на колі 

відобразяться 4 вузли з чотирьох сторін. Вузол - це 

прозорі квадратні маркери, схопивши за один з них 
ПР2.2 

інструментом «Форма», перетягніть відповідним чином, спотворивши фігуру 

- малюнок «ПР 2.2»). 
4. Для підвищення наочності результатів подальших операцій оберіть 

для всіх об'єктів чорну заливку. 

5. Ви повинні одержати набір об'єктів як на малюнку «ПР 2.За». 

б. Розмістіть усі об'єкти в певному порядку, як показано на 

малюнку «ПР 2.3 б» (пам'ятайте об'єкти обов'язково повинні 

Програма CoreWRA W 
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перетинатися один з одним 

однією зі своїх сторін , інакше 

нічого не вийде), виділіть всю 

групу об'єктів як вказано в 

завданні 1, пункт б і оберіть 

команду меню Вирівнювання -7 
Формування -7 Зварка. 

7. Ви одержите єдиний 

об'єкт, малюнок «ПР 2.Зв». 

Прослідкуйте щоб він був залитий І ПР 2_3 І 0 
чорним кольором. Далі виділіть 

- 191. 

його інструментом «Указка» і відкривши самий нижній інструмент, оберіть 

«Інструмент петлі заливки» - малюнок «ПР 2.4». 
8. На фігурі з ' явиться сітка, її можна зробити густіше або 

навпаки рідше за допомогою панелі атрибутів, 

малюнок «ПР 2.5». 

aiJ~- R І 
І ПР 2.4 І 

9. Наблизьте максимально малюнок до себе, щоб добре 

бачити клітинки сітки. 

І ПР 2.5 І 10. В клітинці одинарним клацанням встановіть точку 

(див. малюнок «ПР 2.6 а>>), потім оберіть білий (світло-сірий) 
Іr---" колір, з'явиться пляма білого кольору 

(малюнок «ПР 2.6 б»). 

11. Таким чином, послідовно 

виставляючи точки колірних переходів 

налаштуйте об'ємність фігури як на 

малюнку «ПР 2.7». Для більш реалістичного 
налаштування ефекту падаючого світла -
спробуйте маніпуляцію вузлами сітки. 

12. Самостійно спробуйте створити 1ншу, 

складюшу шахову фігуру, наприклад як на 

малюнку «ПР 2.8». 
Порада: не бійтеся експериментувати з 

простими фігурами, інструментом «Форма» і 

пензликом-плямою, щоб надати об'єкту 
необхідного вигляду. 

13. По закінченню не забудьте зберегти 

роботу. 

ХІд РОБОТИ (Частина 2): 
Фігура 1 
1. Створіть просту фігуру - прямокутник. 

2. Застосуйте до фігури контур і рівномірну заливку. 

З. Оберіть будь-який символ з колекції шрифтів . 

ПР 2.8 

4. Встановіть обраний символ на прямокутник, як на малюнку «ПР 2.9». 

Практичний посіб11ик 
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5. Виділіть дві фігури одночасно 

виконайте: меню Вирівнювання -7 
Об'єднання - одержите фігуру як на 

малюнку «ПР 2. 10», при цьому б іл і 

частини є прозорими, і ви можете 

створити будь-який задній фон. 

Фігура2 

- 192 -

І . Створіть просту фігуру - наприклад, коло. Застосуйте заливку, видал іть 
контур, обравши перекреслений зразок кольору на палітрі. 

2. Беріть будь-який оригінальний 

текстовий символ і пом1стіть на дану 
фігуру, можете помістити декілька 

символів, як на малюнку «ПР 2. 11 ». 

3. Виділіть усі об'єкти і виконайте: 
меню Вирівнювання -7 Формування -7 
Зад мінус перед - одержите оригінальну 

фігуру, де накладені символи будуть 

вилучені а замість них утворюються білі 

просвіти, малюнок «ПР 2.11 ». 

Фігура З 

1. Створіть декілька простих фігур, застосуйте до них заливку, контур 

можете видалити або залишити 

бажанням. 

за 

2. Накладіть фігури одну на одну, як на 

малюнку «ПР 2.13» зліва. 
3. Виділіть ус і фігури. 

4. Виконайте: меню Вирівнювання -7 І ПР2.ІЗ 

Формування -7 Спрощення - перетягніть фігури в різні боки - одержимо 

оригінальний узор з порожніми областями всередині , див. малюнок «ПР 2.13» 
праворуч. 

ПРАКТИЧНА РОБОТА № З 

ТЕМА: Створення ілюстрацій в Coгe!DRA W різної тематики р1вня 

складності. 
ЗАВДАННЯ (Частина 1): 
І . В програмі Core!DRA W створіть морський пейзаж. 
2. Намалюйте прямокутник для фону картини. Застосуйте до нього 

радіальну заливку, змішавши білий і блакитний кольори. 

3. Відкрийте докер вставки символу, знайдіть шрифт «Webdings» і обер іть 

в ньому значок морського лайнеру, витягніть його. 

4. Далі застосуєте до даного об'єкту команду: Вирівнювання -7 Break 
Apart. Зніміть виділення, а потім знову поетапно виділяйте кожну деталь 

лайнеру, розфарбувавши їх р ізними кольорами. У разі потреби переміщуйте 

деталі на задній (передній) план. 

Програма CoreWRA W 
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5. «Море» зафарбуйте за допомогою візерункової заливки, перемкнувши 
прапорець в позицію «Бітмеп» і знайшовши в списку необхідну. 

б. Створіть, використовуючи стандартні фігури, невеликий трикутник і 

застосуйте до нього розмиваючий пензлик, витягуючи кути потрібним чином 
(формуючи крила) . Скопіюйте і вставте 

кілька копій, відредагуйте їх розмір. 

Розташуйте фігури на ілюстрації як 

фігури чайок. Можете додати таким же 

чином на створений малюнок 1нш1 

об'єкти, фантазуйте. 

ЗАВДАННЯ (Частина 2): 
У програмі CorelDRA W з простих 

фігур створіть фігури шестерінок, 

оформіть заливку і тривимірність фігур. 

ХІД РОБОТИ (Частина 1): 
l . Запустіть програму CorelDRAW. 
2. Оберіть інструмент «Прямокутник», створіть прямокутну рамку за 

розміром листа - це буде задній план. 

З. Виконаємо заливку фону: оберіть інструмент «Заливка», а потім 

«Градієнт» - відкриється вікно діалогу, малюнок «ПР З. І ». 

4. Оберіть вид заливки «Радіальна», змішайте два кольори: блакитний і 

білий. Виконайте інші настройки згідно малюнку «ПР З . І », натисніть ОК. 

5. Оберіть інструмент еліпсу і намалюйте диск сонця , застосуйте білу 
заливку (лівою кнопкою) і білий контур (правою кнопкою), відрегулюйте 

розмір кола і помістіть створений об'єкт в центр білого ореолу імітуючи 

свічення від сонця. 

Практичний посібпик 
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6. Виконайте команду 

Текст 7 Вставка символу - в 
Fountain Fill l8J 

правій частині вікна 

відкриється докер символів. 

7. Оберіть тип символу 

«Webdings», а потім в переліку 
символів знаидпь корабель і 

витягніть мишкою на робочий 
лист. 

Туре: !Radial ~ 
Centei ollsel 

Hoii2orlal: ~); 
Vertic~: ~"' . 
Cok>r blend 

0 Twocokx 0 Cuslom 

From: 

То: 

Mi<J·poinl: 

Options 

~ ~ 
te( rз~ 

Edge pad· ~"' . 

8. Сумістіть нижній лівий 
кут малюнка з НИЖНІМ ЛІВИМ 

кутом фону розтягніть 

малюнок за кутній маркер так, 

щоб нижні кути вирівнялися, 
малюнок «ПР 3.2». P1esels: ~І -----~v~I [OJEJ - с, )І: 

9. Потім 

команду: 

(Вирівнювання) 

крива Apart. 

виконайте 

Компоновка 

7 Break 

__ о_к_~J І Concel ) ~І _Н_•І>~_, 

ПР З.І 

10. Після цього фігура корабля розіб'ється на фрагменти, кожний з яких 
окремо оформлюється різними заливками і контурами. 

11. Виділіть окремо фігуру «моря» і виконайте бітмепову заливку, для 

цього відкрийте інструмент «Заливка» і оберіть «Діалог зразка заливки» -
відкриється діалогове вікно. 

12. Встановіть перемикач в 

положення «Bitmap» в списку 

зразків оберіть схожий на море. 

Застосуйте його, натиснувши ОК. 

13. Далі, послідовно виділяйте і 

заливайте однотонним кольором 

кожну деталь корабля, обираючи 

колір в палітрі на свій розсуд. 

14. На певній стадії оформлення 
заливки вам може знадобиться 

поміняти об'єкти місцями, 

переміщувати їх на задній або 

передній план (при заливці стін кают 

корабля - вікна зникнуть на задньому 

плані), виділіть дану деталь 

покроково перемістіть 11 назад 

виконавши команду: Компоновка 

(Вирівнювання) 7 Порядок 7 на 

один назад (або комбінацію клавіш 

Ctrl + Page Down), дану операцію 
необхідно виконати кілька разів. 

Програма CoreWRA W 
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15. Далі створимо фігури чайок. Оберіть інструмент «Прості форми». 

16. На панелі атрибутів в списку форм оберіть «трикутник>>. 
17. Встановивши курсор миші, намалюйте правильний трикутник. 
18. Клацніть на центральному маркері фігури х, з'являться маркери 

обертання, використовуючи один з кутніх, поверніть фігуру тупим кутом вниз. 

19. Виконайте заливку фігури чорним кольором. 
20. До виділеної фігури застосуєте команду: Компоновка 

(Вирівнювання) 7 Конвертувати в криві. 
21. Оберіть інструмент «Розмиваючий пензлик» (Пензлик плями). 
22. На атрибутів встановіть відповідні параметри 

ПР3.3 

2З. Далі встановивши інструмент в центр фігури (малюнок «ПР З.З»), 

натисніть ліву кнопку миші і витягніть вигин крила чайки, таким же чином 

відредагуйте друге крило. Якщо дана операція на вийшла з першого разу 

застосуєте команда відміни «Крок назад» і спробуйте знову. І _ _ І 

24. Продублюйте фігуру чайки З-4 рази: Правка 7 . -'4+7' . 
Дублікат. 

25. Відрегулюйте розмір кожної фігури і розмістіть їх на ілюстрації. 

26. Збережіть свою роботу. 
Хlд РОБОТИ (Частина 2): 
1. В створеній вами раніше роботі додайте другий лист: правою кнопкою 

миші на ярлику листа, а потім команда «lnsert Page After». 
2. Створіть прямокутник (довільного розміру), потім на панелі 

властивостей налаштуйте параметри , вказані на малюнку «ПР З.4»: 

- розмір: 140 - ширина, 10 - висота, малюнок «ПР З.4 а>>; 

- встановіт~:;;~:rення кутів по 50, малюнок «ПР З.4 б»; 

Ї 100мм 1 ~;. [S І ~~о 1 ~ 1 50 ~ ~9(6 
w ... 1~0 .. , , .. . ,,510 ,, ., 01~ ,,.,1~0. , , .. , ,.,1~0 ... . . . 

• • • №-~~~~~~~~~~~ 

• х • 
• • • І ПР 3.4 І 

З. Не знімаючи виділення з фігури виконайте Правка 7 Дублікат 

з'явиться друга фігура. 

4. Ухвативши за центральний маркер х, перемістіть дублікат і встановіть 

його рівно на першу фігуру. 

5. Не знімаючи виділення, перейдіть на панель властивостей і встановіть 

кут обертання - 20°, малюнок «ПР З.4 в». 

Практичний посіб11ик 
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б. Натисніть «+» на клав іатур і (ви зробите ще 

1 дублікат, він буде накладений на оригінал, тому 

практично не помітний), на панелі властивостей 

задайте кут обертання на 40°. 
7. Знову натисніть «+», поверніть фігуру на 

60°, повторіть дублювання (додаючи по 20° до 
обертання кожної копіі) поки остання фігура не 

закінчить коло обертання, малюнок «ПР 3.5». 
8. Залишіть останню фігуру виділеною, 

виконайте: меню Вікно -7 Докери -7 Формування 
- в правш частині вікна відкриється докер, 

відкрийте меню і оберіть «Зварка», малюнок «ПР 

З.б а>>. 

9. Потім натисніть кнопку «Зварка до», малюнок 
«ПР З. 1 », поряд з курсором миші з'явиться значок зварки, 
клацніть по сусідній фігурі виділеного останнього 

прямокутника. 

10. Повторіть пункт 9, 
мишкою по іншим фігурам, 

малюнок «ПР З.7». 

послідовно 

поки не 

клацаючи 

отримаєте 

- 196 -

Сварка 

Сварка: 

Отп~ск оригинаnа: Гh"1 

EJ Источник обьектов.J2,.J 
EJ Uenь обьектов 

11. Оберіть інструмент еліпса, натисніть клавішу сваркак 
Ctrl і намалюйте довільне коло. І-п-'r""з=.6=------~ 

12. Перейдіть на панель властивостей фіrури, і 

встановите ширину і висоту по 125, малюнок «ПР З.4 а>>». 
І З. Встановіть коло на фігури зварки, малюнок «ПР З.8». 

14. В докері знову натисніть кнопку «Зварка до», малюнок «ПР З.б б», 
поряд з курсором миші з' явиться специфічний значок, клацніть по фігурах 

зварки, отримаєте малюнок «ПР З.9». 
• 

• 
І ПР 3.7 j 

• 

• 

15. Створіть ще одне коло: 70 ширина і 70 висота, 

встановіть його в центр «звареної» фігури. 

І б. На докері відкрийте меню і оберіть пункт 
«У січення», потім натисн іть кнопку усічення і клацніть 

по нижній (більшій) фігурі об'єднання, коло, яке ви 

останнім помістили на фігуру - можете видалити, 

Програма CoreWRA W 
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виконайте заливку фігури сірим кольором, одержите малюнок «ПР 3.10». 
17. Не знімайте виділення з фігури, на 

~анел і інструментів оберіть «Інтерактивний _.!! 11 r;f' ІІІ )li (:::t @ ~ 
шструмент тиснення» . -

18. Встановіть курсор миші, в центр фігури , там буде маленький маркер­

квадратик, натисніть на ньому і перетягніть злегка по діагоналі к верхньому 

правому кутку, відпустіть курсор миші, зверніться до панелі властивостей, 

відкрийте список-меню, малюнок «ПР 3.11 » і оберіть фігуру, вказану 

покажчиком. 

19. Тут же, на панелі, відкрийте режими освітлення малюнок «ПР 3.12» 
оберіть номер З. 

20. Змініть інструмент на «Указку» і виділіть передню стінку фігури. 

;~~ ~· fl]20 ~J ::і~[VР6ІЮКтроокиООьек "F1 

І '° ~"71 АЛ І '° 100 ''° 200 
ILJI ~ t!f:-1.' І І 1 І І І 

@ 

,' 

,' 

х 
'~ 

ПР З. 11 

21. Відкрийте вікно «Діалог джерела заливки», 
встановіть перемикач «Custom», з'явиться шкала в 

верхніх кутах якої, знаходяться 2 маленьких квадрата, 
малюнок «ПР 3.13 а»: 

- клацніть двічі на правому -7 з'явиться 

трикутник -7 перетягніть його трохи до центру; 
клацніть дв1ч1 на лівому -7 з'явиться 

трикутник -7 перетягніть його вправо; 
- знову клацніть двічі на лівому -7 з'явиться ще 

один трикутник -7 перетягніть його трохи до центру. 

22. Ви повинні одержати колірну схему як на 

малюнку «ПР З. І З а». 

Практичний посіб11ик 

~ 
~ А 
~м 
lntensity: 

~ Use full color range 

ПР 3. 12 

)С 
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2З. У цьому ж вікн і 

встановіть параметр обертання 

- 140, малюнок «ПР З. l З б». 

01.1n1a11"1 F1ІІ ~ 

24. Знову оберіть 

«Інтерактивний інструмент 

Туре· JLinear ~І Options 

Center ollset Angle: 

Ho11iontai 1° 81 itep 

Vert _ai ~~ Edge pad· 

Color Ь!end 

() Two color @ Custom 

тиснення» (пункт 17), і 

просто клацніть по фігурі, 

щоб активувати відповідн і 
параметри на панелі 

властивостей відкрийте меню 

значка «Колір», 

малюнок «ПР З .14», оберіть 

Position: 121 ~7. Current: -

[] ..... 

перемикач вказаний 

покажчиком, тут же, нижче, 

встановіть колір «From» - Presets: ~Г-----~ 
світло-сірий , «ТО» - чорний. І ПР З. І З І ак 

25. Отримали першу 

фігуру, малюнок «ПР З.15» . 

26. Створимо другу фігуру, аналогічну першої. 

27. Створіть прямокутник (довільного розміру) 

властивостей налаштуйте параметри: 

- розмір: 90 - ширина, 12 - висота; 
---.,.-----, 

-закруглення кутів по 50. ~ 61 Q Dl1. А · 
28. Зробіть дублікати, але ~ ~ • ()І 'WI' 

')( 

поверніть їх вже по З0°, пункти З - 7. 
29. Об'єднайте фігури 

допомогою зварки, пункти 9, 10. 
за 

СоІ0<: 

~~~ 
ЗО. Оберіть інструмент кола, 

From І EJJ 
То: 

натисніть клавішу Ctrl и намалюйте ~ 
фігуру розміром: 60 - в висоту, 60 в І ПР З.t4 І 
ширину. 

r ..... tor 

] І Cancel J I НеІр 

потім на панелі 

Зl. Встановіть коло в центр фігури зварки, малюнок «ПР З.8» . 

З2. На докері знову натисніть кнопку «Зварка до», малюнок «ПР З.б б», 

поряд з курсором мишки з'явиться значок зварки , клацніть по фігурах зварки , 

одержите малюнок «ПР З.9». 

ЗЗ. Не знімайте виділення з фігури, на панел і інструментів обер іть 

«Інтерактивний інструмент тисненню>. 

З4. Встановіть курсор миші, в центр фігури, і перетягніть злегка по 

діагоналі до верхнього правого кута, відпустивши курсор мишки, зверніться до 

панелі властивостей, відкрийте список-меню, малюнок «ПР З .11 » і оберіть 

фігуру, вказану покажчиком. 

З5. На цій же панелі відкрийте режими освітлення малюнок «ПР З . 12» і 

оберіть номер З. 

Зб. Відкрийте діалог заливки і налаштуйте параметри як в пунктах 20 - 22. 
З7. Налаштуйте параметри кольору як в пункті 24. 

Програма CoreWRA W 
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38. Пересуньте фігуру другої шестерінки 

ближче до першої, створивши ілюзію їх зціплення. 

39. Створимо З фігуру, Створіть коло : шириною 

- 25, висотою - 25. 
40. Оберіть «Інтерактивний інструмент 

тиснення» і «видавіть» коло в тому ж напрямі, що і 

шестерінки, малюнок «ПР 3. 16», зверніться до панелі 
властивостей, відкрийте меню, малюнок <<ПР 3.17» 
оберіть фігуру, вказану покажчиком. 

41. Встановіть параметри тіні, як в пункті 19. 
42. Встановіть освітлення як в пунктах 20 - 24. 
43. Створіть копію фігури, збільште її за 

допомогою панелі атрибутів до 30. @R -& j зо ~І 
44. Встановіть менший циліндр в центр другої 

шестерінки, а більший видшпь виконайте 

Вирівнювання -7 Порядок -7 назад. 
45. Потім перенесіть мишкою і встановіть імітуючи 

продовження першого циліндру, дивіться фігуру в 

завданні . 

46. Збережіть свою роботу. 

ПРАКТИЧНА РОБОТА No 4 
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І ПР З. tб І 

~tl~ 
l2P ~ ~ 

~ @ 

ТЕМА: Створення ілюстрацій в CorelDRA W різної тематики р1вня 

складності. 

ЗАВДАННЯ. Створіть ілюстрацію, подібну до зразка. Малюнки можна 

знайти в Інтернеті, композицію вигадайте самі. Вимоги до малюнків - прозорий 

фон. 

Практичний посіб11ик 
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ХІД РОБОТИ: 

1. Запустіть програму CorelDRA W. 
2. Поверніть робочий лист в 

Градиентная заливка 

альбомну орієнтацію. Уст"""""" 
3. Створіть прямокутник по І..,, L~u · І •г 

Сд.еиг центра 

розміру сторінки - це фон. 
Г0<>.1юнт~% lJ 

4. Виконаємо заливку фону: 
оберіть інструмент «Заливка», а ееР'rикаJЬ: 129 ~1% [!naнJJeт: 
потім «Градієнт» - відкриється 

вікно діалогу. 

5. Оберіть вид заливки 
«Радіальна», змішайте два 

кольори: яскраво-блакитний 

блідо-жовтий. Виконайте 
інші налаштування зпдно 

малюнку «ПР 4.1 ». 

@ Моt«>JфІ>І-.1 б~ 

~" ~ 
В; 

Центр: 
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г Q"u1и Postsщ>t" ] 

б. Оберіть інструмент І ск 11 0тмоно 11 (!онощь І 
пол ілінія и намалюйте подібність 

хмаринки (можете малювати 
І ПР4.І І 

серією окремих одинарних клацань або використовувати інструмент як 

олівець в Paint, або застосовувати обидва способи одночасно), щоб закінчити 

малювання кривої, з'єднайте кінці лінії і зробіть подвійне клацання. 

Примітка: якщо лінія не закрита, ви не змо:жете виконати заливку (без 

додаткових налаштувань), щоб переконатися в ії закритті, оберіть 

інструмент «Указка», а потім на панелі властивостей виберіть інструмеит 

«Автозакриття крuвої» ~. 
7. Виконайте заливку фігури, виконавши: 

«Заливка» -7 «Градієнт» - відкриється вікно 

діалогу, оберіть радіальну заливку, змішавши 

яскраво-блакитний блідо-блакитний (можете 

налаштувати його самостійно, натиснувши кнопку «Інше» в палітрі вибору 

кольору. 

8. Ви повинні одержати, щось подібне малюнку «ПР 4.2» (звичайно, 

фігура хмари у вас буде індивідуальна). 

9. Видаліть контур фігури хмари, клацнувши правою кнопкою миші в 
палітрі кольору по значку IZI. 

10. Оберіть «Інтерактивний інструмент прозорості», малюнок «ПР 4.3 
а», встановіть курсор миші праворуч від малюнка (малюнок «ПР 4.3 б»), 

натисніть кнопку миші і перетягніть через малюнок хмарки приблизно в точку 

показану на малбнку «ПР 4.3 В». Налаштуйте ступінь прозорості, 

переміщуючи маркер вказаний на малюнку «ПР 4.3 Г». 
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-1 .GJ І ПР 4.з І 
- ІJ ГІ!:ІІІІ:І(j ~ І 

"·~ ·г:-~ lt "1..lJ о 

: : "'.l§:J.. .. І ........ ·········· ... ·········· . 

~· 
І І . Зм ініть інструмент на «Указку», виконайте Правка -7 Дублікат -

з 'явиться друга фігура хмарки. 

12. Зменште її розмір і встановіть 
в центр першої фігури , тим самим 

створюючи об'ємність, «ПР 4.4». 
Порада : Дуже цікавим виходить 

ефект об'ємності, якщо створити 
ПР 4.4 

перетіка1111я від меншої хмаринки до більшої відповідним інструментом 

(пункти 16-19) 1ю додаток до прозорості. 
13. Виділіть обидві хмарки (утримуючи клавішу Shift) і перемістіть їх на 

свій фон . 

14. Створіть ще пару таких хмар різного типу і розміру. 

СТВОРИМО СОНЦЕ. 

15. Намалюйте коло : шириною і висотою по 20 мм. Залийте його блідо­

жовтим кольором і видал іть контур (див. пункт 9). 
16. Створіть його дублікат і змініть його розмір до 3 мм (дуже 

маленьки й), заливку теж зм і ніть на помаранчевий . 

17. Оберіть «Інтерактивний інструмент перетікання» малюнок 

«ПР 4.3 д». 
18. Встановивши курсор на більшу фігуру, натисніть кнопку миш 1 1 

утримуючи, перетягніть до меншої фігури (маркер ніби прив'яжеться до неї), 

на панел і властивостей встановіть кількість фігур перетікання •!Jrщ;- == 
рівне 20 або 30 . ІWІ ?'і 4 м ~ 

19. Помістіть менше коло в центр б ільшого - це ваше «сонце», встановіть 

його в центр сяйва на вашому фоні . 

СТВОРИМО (РУНТ: 
20. Оберіть інструмент «Артистичних засобів інформації», малюнок 

«ПР 4.5 а». 

2 1. На панел і властивостей обер іть опцію вказану на малюнку «ПР 4.5 б», 
налаштуйте розм ір, малюнок «ПР 4.5 В» - встановіть значення - 150, обер іть 

візерунок (коричнева пляма), показаний на малюнку «ПР 4.5 Г» - установивши 

курсор на фон декілька разів провед іть лін ію по низу від краю до краю фона. 

Якщо на «rрунті» залишилися проб іли , зафарбуйте їх окремо цим же 

інструментом). 

22. Уменьште розмір інструмента, малюнок «ПР 4.5 в» до 10 мм, намалюйте 
невеликі скупчення ліній , які нагадують травинки, змініть колір травинок, 

виділивши їх і, обравши зелений на пал ітр і, (щоб травинки не змішувалися з 

Праюпичний посібник 
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загальним фоном, намалюйте їх нижче (на компонувальній області), а потім 

перемістіть на картину). 

ІПР 4.5 І 
23. Змініть інструмент на вказаний на малюнку «ПР 4.5 д», а в переліку 

зразків, малюнок «ПР 4.5 Г» знайдіть малюнок грибів, створіть декілька 

малюнків, прокресливши невеликі смужки на «грунті». 

СТВОРИМО ДЕРЕВО І ЛИСТЯ 

24. Оберіть інструмент «Полілінія» і створіть фігуру на зразок тієї, що 

зображена на малюнку «ПР 4.6». 
25. Візьміть інструмент «Артистичних засобів 

інформації», малюнок «ПР 4.5а». 

26. Налаштуйте всі параметри як при малюванні 
трави і намалюйте смуги на стовбурі дерева, 

створюючи ілюзію рельєфної кори (зафарбуйте їх 

темнішим кольором). 

27. Знову змініть інструмент на пол ілінію і створіть довільний об'єкт 

типу хмаринки, залийте яскраво-зеленим кольором, а контур трохи іншим, теж 

зеленим кольором (різниця повинна бути лише в 1, 2 тони), малюнок «ПР 4.7». 
28. Оберіть інструмент «Пензлик плями» малюнку «ПР 4.8», потім 

налаштуйте параметри на панелі властивостей (як на малюнок «ПР 4.8») 
встановивши курсор на зелену пляму, витягніть безліч хвилястих ліній. 

29. Створіть ще пару таких саме плям з різного розміру і форми. 
30. Скопіюйте плями по декілька разів, змініть розміри (великі, малі, 

дуже малі). 

'!орада: Об'ємність листя на 0І 1 2.9мм ~11~ ~1 1 ~ІІ .і... І 9о.о · ~11~ 
дерев~ мо:J1сна тако:JІС налаштувати '·· 1100 1200 1300 1<Юо 151 

за допомогою ефекту перетікання ~ :•1 · · · 1 
• • • • • • • • • 

1 
• • • • • • • • 

1 
• • • • • • • • • 

1 
• • • • • • • • • 1 

між копіями зелених плям. 11 ~ ,& '9 'Іі ~ J 

31. Встановіть «плями» на стовбур 9J.,.u...,.------'\- ~~---
дерева в самому сміливому безладі (чим ~. 

менше порядку, тим натуральніше о. ~ 
листя нашої «верби»), при необхідності 0 -. . 
можете перевертати плями з юва на О. 

право або згоf и до низу цим r=> g 
~ оо" -

інструментом g на панелі ІJл 

властивостей, або обертаючи навколо ~ 
0 

своєї вісі за допомогою маркерів-• g 

о 
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обертання. 

32. Сміливо експериментуйте, поки не доб'єтеся якнайкращого 

результату. 

ДОДАЄМО ФІГУРИ 
33. Залишилось зовсім небагато додати 3 фігури. 
34. Виконайте Файл -7 Імпорт -7 вкажіть на збережені заздалегідь 

малюнки - в цьому ж вікні встановіть прапорець «Перегляд» і відкривши 

меню «Вигляд» встановіть «Ескізи». 

35. Знайдіть перший малюнок і натисніть кнопку «Імпорт» - малюнок 

з'явиться на робочій області. 

36. Зменште його розмір і помістіть в потрібне місце композиції. 

37. За необхідністю, перемістіть малюнок на декілька шарів назад 

комбінацією клавіш Ctrl+Page Down (на крок назад), або Ctrl+Page Up (вперед). 
38. Помістіть інші фігури, що залишилися , і налаштуйте їх розмір. 

39. Збережіть роботу. 
ІДЕЯ ДЛЯ САМОСТІЙНОГО ВИКОНАННЯ: Створіть ілюстрацію 

морського дна, додайте елементи: сонця , яке пробивається через товщу води, 

водорості , пісчане дно, готові рисунки на прозорому фоні - риби, раковини, 

камінці тощо. 

ПРАКТИЧНА РОБОТА No 5 
ТЕМА: Створення мозаїчних ілюстрацій. Створення текстових бланків з 

елементами оформлення. 

ЗАВДАННЯ (Частина 1: Створіть мозаїчну ілюстрацію типу картинка в 
картинці. Такі композиції часто вика истов ють в о о мленні п блікацій. 
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ХІД РОБОТИ (Частина 1): 
Для виконання роботи вам знадобиться картинка для фону вісім 

окремих малюнків на морську тематику. Знайдіть потрібні ілюстрації та 

збережіть їх на Робочому столі в папку «Для практики 5». 
1. Запустіть програму CorelDRAW. 
2. Поверніть робочий лист в альбомну орієнтацію. 
З. Виконайте: Файл -7 Імпорт -7 Робочий стіл -7 CorelDRA W -7 Для 

практики 5 -7 знайдіть фон (встановіть перегляд) -7 Імпорт. 
4. Розтягніть малюнок, щоб він займав весь простір 

робочого листа (але збережіть пропорції). Зніміть з нього 

виділення клацанням миші осторонь. 

5. Оберіть інструмент «Міліметрівка», малюнок «ПР 5.1 (/, 
а». 

6. На панелі властивостей встановіть кількість ліній 
вказане на малюнку «ПР 5.1 б» . 

7. Встановіть курсор у верхній лівий кут малюнка 

розтягніть сітку вниз по діагонал і на всю площу ілюстрації. 

8. Схопіть сітку за центральний маркер переміщення і 

змістіть злегка убік (інакше ви не зможете маніпулювати 

малюнком). 

9. Сам малюнок виділіть і перемістіть нижче робочого листа. 
10. Сітку поверніть на робочий лист, не змінюючи її розміру. 

11. Виділіть малюнок (який ви перемістили нижче) однократним 

клацанням, виконайте: меню Ефекти -7 Power СІір -7 Місце внутрішнього 
контейнеру - курсор миші перетвориться в велику чорну стрілку, клацніть 

нею по сітці - малюнок переміститься 1 зшлється з нею. 
12. Не знімаючи виділення, виконайте: меню Вирівнювання -7 

Розгрупувати все ..• - зніміть виділення з малюнка. 
13. Виділіть одну з клітинок сітки і на панелі властивостей подивіться її 

горизонтальний розмір (не змінюючи його, просто запам'ятайте розмір, 

додайте до нього ще 5 мм і це буде розмір фігури , що додається в клітинку). 

Наприклад: У моєму малюнку розмір клітинки завширшки 47 мм, 

означає для малюнка, що вставляється , я 

встановлю розмір 52 мм (при зм1н1 

включіть збереження пропорцій), 

малюнок «ПР 5.2». 
14. Імпортуйте перший малюнок з 

папки «Для практики 5» див. пункт З. 

15. Зменште його розмір: Виділіть 

його -7 На панелі властивостей закрийте 

Закрийте значок «Замочка», щоб 

зберегти пропорції фігури 

' 
~~1 1Ailill: е 11 ПРS.2 1 
І • мм ~:v. 

Встановіть тільки 

верхній розмір 

значок замку, щоб зберігати пропорції фігури, малюнок «ПР 5.2» -7 
Встановіть тільки верхній параметр 52 мм (у вас це може бути інший розмір, 
див. пункт 13)-7 Натисніть Enter, щоб застосувати новий розм ір. 
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16. Не знімаючи виділення з маленького малюнка, виконайте : меню 

Ефекти -7 Power СІір -7 Місце внутрішнього контейнеру - курсор миші 

перетвориться в велику чорну стрілку, клацніть нею е: ] 
по клітинці в сітці (див. ілюстрацію в завданні) куди ~ ~ І ПР 5.з І 
в!н повинен переміститися - малюнок переміститься і ,ih @ 
ЗІЛЛЄТЬСЯ з нею. ~ 

17. Самостійно перемістите решту 7 малюнків, -;; 11 вР' ЕЕ ~ і:1 rj l;Ji t 
виконайте для кожного з них пункти 14 - 16. ю7 

18. Оберіть інструмент «Напис», малюнок «ПР 

5.3 а», на панелі властивостей встановіть шрифт «Avant Garde Bk ВТ», якщо 

такого немає, візьміть «Arial». 
19. Наведіть курсор миші нижче вашої ілюстрації і поставте текстовий 

курсор, клацнувши лівою кнопкою. 
20. Введіть слово англійською мовою - Ocean. 
21. Змініть інструмент на ">\ 

Указку, розтягніть слово за кутній d'. ~ 
маркер і поверніть злегка (для 9J. 
цього клацніть повторно по ~. 0 

' 
центральному маркеру кутю О.. ~ 

маркери перетворяться на маркери Гfі1 \ _,­
обертання, мишкою схопіть один з 0

• "' Ф, ,---- · 
них і перетягніть у бік повороту, ~ ~ У~ .• :;/:' а 
ЩО б зафіксувати обертання, 00

• Ь' а 
повторно клацніть по ~ g 

центральному маркеру). ---11 Ef EJ] ~ і:) cj ~ І 
22. Встановіть слово на вашу Р "'• ......... -----------' 

І ПР 5.4 І 

ілюстрацію і змініть його колір на яскраво-фіолетовий або червоний. 

23. Оберіть «Інтерактивний інструмент прозорості» малюнок «ПР 5.4 
а», встановіть курсор миші праворуч від малюнка (малюнок «ПР 5.4 б») , 

. . . 
натиснпь кнопку миш1 1 перетягнпь траєктор1ю через малюнок напису 

приблизно в точку, як на малюнку «ПР 5.4 В» . Налаштуйте ступінь прозорості , 

переміщуючи маркер як на малюнку «ПР 5.7 Г». 

24. Змініть інструмент на «Указку», виконайте Правка -7 Дублікат -
з'явиться друга фігура напису. 

25. Зменште її розмір і встановіть в клітинку як показано на ілюстрації в 

завданні . Створіть ще 2 копії маленького напису і розмістіть їх в решті 

вказаних клітинок. 

26. Збережіть роботу. 

ІдЕЯ ДЛЯ САМОСТІЙНОГО ВИКОНАННЯ: Створіть ілюстрацію за 
принципом картинка в картинці, на тему «Africa», де фоновим малюнком 
зробіть африканську пустелю, а у якості малюнків мозаїки використайте 

тваринний світ Африки, або її відомі місця. Фантазуйте. 
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ЗАВДАННЯ (Частина 2): Створіть бланк «Особиста справа викладача». 

Тематика документу особливого значення не має, головне, це вм1ння 

оформлювати бланки різного типу та працювати з текстовими блоками. 

ОТЧЕСТІО 06 ..... м ета• ра6отw __ _ 
АДРЕС: Д8Т8 M8'18n8 -----

rород______ П-...rо"''І8СК8ІІІЇІ ета-._ 

JJ84Ц8 Д8та М8'88118 -----
Р,,м __ КІІІРТ ... 8___ enu. pa6on1. RІІННОМ 
Теnе•он_____ уче6мом ~·•~ммм __ _ 
f•Jt Д8Та начаnа -----
E..fllail Наnмчме n•"8rorм'l8cкoro 

Д.1'8 РО*АеtІИІІ o6p•:aouмu~----

К-ое y'le&toe за•еде....е за ...... в.n: 
t. 
2. _________ _ 

К-ие npeAмeYW "еnодает: 

Г•·~--­
Год.____ 

t. 2. _______ _ 
3. 4. _______ _ 

Anecтaq,иJC 

1. ЮІтеrори•_ Местv з.....,,,.1 rад _ 
2. Каnrори•_ Место з~1 rад _ 
3. Кarrtropи•_ Место ЗalllfnW. _______ rод _ 
RООІІІРЕНИІІ и 80JНJІГРАЖДЕНИІІ: 

ІІоІГОІОР н АДМИНИСТІ'АТИІНІоІЕ НАКАJАНИІІ: 

АДМІ ІНІІГІРАЦІ І Я УЧІ'.SНОГО :!АВІЩЕНИЯ 

ХЩ РОБОТИ (Частина 2): 
27. Додайте другий лист. 
28. Поверніть його в книжкову орієнтацію. 
Примітка: робота досить проста, і в основному полягає в наборі і 

оформленні тексту. 

29. Оберіть інструмент «Артистичних засобів інформації», малюнок 

«ПР 5.5 а». 
30. На панелі властивостей встановіть опцію, вказану на малюнку «ПР 5.5 

б», налаштуйте розмір, як на малюнку «ПР 5.5 В» - встановіть значення - 90, 
оберіть візерунок, показаний на малюнку - «ПР 5.5 Г» - встановивши курсор 

на л ист і проведіть довгу лінію . 

~ '8 ~ Р1 І~І ~2.4мм ~.l~ І~&~ ' 
'·· - г;:-"110 400 600 ~ооо 1200 

~ ~,r ~ 1 І 1 І 8 ~ 
N - - г 

Іі.. 
~" а 
~ 11 ~ '{' І ПР 5.5 І 
l:J . .JL-.----------1 

31. Відредагуйте розмір плями за допомогою маркерів. 
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32. Змінимо заливку плями: оберіть інструмент Заливка 7 Градієнт -
відкриється вікно діалогу. 

33. Виберіть вид заливки «Лінійна», змішайте два кольори: 

помаранчевий і яскраво-червоний. 

34. Оберіть інструмент тексту, малюнок «ПР 5.3 а>>. 
35. Наведіть курсор мишки на малюнок плями і поставте текстовий 

курсор, клацнувши лівою кнопкою. 

36. Оберіть шрифт «Arial Black». Введіть великими літерами - БЛАНК. 
37. Виконайте заливку тексту, виділіть текст протягуючи мишкою як в Word. 

Виконайте: інструмент Заливка -7 Діалог зразка заливки -7 відкриється вікно 

діалогу -7 встановіть перемикач Bitmap, відкрийте зразки і оберіть на свій розсуд. 

38. Змініть інструмент на «Указку>> і розтягніть слово, використовуючи 

кутні маркери. 
39. Знову оберіть інструмент тексту, малюнок «ПР 5.3 а>>. 

40. Встановіть текстовий курсор, виберіть шрифт «Georgia», розмір - 24, 
напівжирний - В. Введіть речення - ОСОБИСТА СПРАВА ВИКЛАДАЧА. 

41. Повторіть пункти 37, 38. 
42. Знову візьм іть інструмент тексту, малюнок «ПР 5.3 а>> , але не 

встановлюйте курсор, а створіть прямокутний блок протягуванням (н іби 

простий прямокутник), як показано на малюнку «ПР 5.6». 
43. Налаштуйте параметри шрифту: «Arial Black», розмір - 16, колір -

темно-фіолетовий. 

44. Введіть вказаний в завданні текст, знак підкреслення вводиться 

шляхом застосування комбі нації клавіш Shift + - (дефіс). 

45. Якщо рамка дуже мала або навпаки велика, зменште її, використовуючи 

нижній і верхній маркери. 
46. Аналогічно пунктам 42 - 45, створіть другий текстовий блок поряд з 

першим, і заповніть його вказаним текстом. 

47. Створіть останній текстовий блок нижче за перші два, на всю ширину 

листа. 

48. Налаштуйте параметри шрифту: «Arial ВІасk», розмір - 16, кол ір -
чорний. 

49. Введіть текст, відредагуйте розмір рамки. 

50. Оберіть інструмент «Артистичних засобів інформації», малюнок 
<<ПР 5.5 а». 

51. На панелі властивостей 

встановіть опцію, вказану на 

малюнку «ПР 5.5 б», налаштуйте 

розмір, як на малюнку «ПР 5.5 В» 
встановіть значення 70, 

оберіть візерунок - малюнок «ПР 

5.5 Г» - проведіть лінію на листі. 

52. Відредагуйте розмір 

плями за допомогою маркерів. 

53. Змініть колір плями на 

БЛ.АНК 
ЛІІЧНОЕ-ДЕJЮ ПРЕ-.П~-···ТЕЛЯ 

.о • --------- --- --------

, Текстовий 
курсор 

'------' :• 

• • •• • • • •• • •••••••• • • • : 11· 
п 7 8 

І ПР 5.6 І 
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яскраво-блакитний , обравши його на палітрі. 

54. В останнє оберіть інструмент тексту. 
55. Встановіть текстовий курсор, оберіть шрифт «Georgia», розмір - 18, 

напівжирний - В. Введіть речення - АДМІНІСТРАЦІЯ НАВЧАЛЬНОГО 

ЗАКЛАДУ. 

56. Повторіть пункти 37, 38. 
57. Залишилося перетворити текст, зм1нпь інструмент на «Указку», 

клацніть на тексті правою кнопкою миші -7 Конвертувати артистичний 
текст (або «Конвертувати в криві»). 

58. Збережіть роботу. 

ПРАКТИЧНА РОБОТА № 6 
ТЕМА: Створення складних ілюстрацій з можливістю маніпуляції окремими 

деталями. Для виконання роботи необхідно підготувати два малюнки високої 

якості, та збережіть їх на Робочому столі в папці «Для практики 6» 
ЗАВДАННЯ 1: Створимо віртуальні «пазли» з фотографії. Для приЮІаду 

показані примітивні «Пазли», але на практиці можна створити різноманітні варіації 

з складними малюнками і кількістю сегментів (максимально 2500 елементів). 

ХІД РОБОТИ (Частина 1) 
1. Запустіть програму Cor·eІDRA W. 
2. Поверніть лист в альбомну орієнтацію. 
3. Виконайте: Файл -7 Імпорт -7 Робочий стіл 7 

CorelDRA W 7 Для практики 6 -7 оберіть перший малюнок 
(встановіть перегляд) -7 Імпорт. 

4. Розтягніть малюнок, щоб він займав весь простір 
робочого листа, але не спотворюйте його. Зніміть з нього 

. . 
вид~лення клацанням мишr осторонь. 

5. Оберіть інструмент «Міліметрівки», малюнок 

«ПР б. І а». 

Програма CoreWRA W 
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б. На панелі властивостей встановите кількість ліній, вказане на малюнку 

«ПР б. І б» . 

7. Встановіть курсор у верхній лівий кут малюнка і розтягніть сітку вниз 

по діагоналі на всю площу малюнка. 

8. Схопіть сітку за центральний маркер переміщення, і змістіть злегка 

вбік. 

9. Сам малюнок виділіть і перемістіть нижче робочого листа. 
10. Сітку поверніть на робочий лист, не змінюючи її розміру. 

0J В.Омм ~llL ~~ l.it І 9о.о · ~11~ І о.о · ~ПРб.2 1 

11. Не знімаючи виділення з сітки, виконайте: меню Вирівнювання --7 
Розгрупувати все .. " а потім знову Вирівнювання --7 Конвертувати в криві 
- зніміть виділення з сітки. 

12. Оберіть інструмент «Пензлик плями» (ми вже працювали з ним), 
налаштуйте параметри як на малюнку «ПР б.2». 

13. Далі виконайте наступне: Клацніть І раз в 

першtи клітинці (вона виділиться маленьким 

маркером) --7 Встановіть (не натискаючи) курсор 
(він має форму кола) поряд з межею клітинки (на 

відстані близько 1 мм), щоб він не торкався до неї 

--7 натисніть ліву кнопку миші і перетягніть у 
напрямку до сусідньої клітинки --7 як тільки 

перемістите курсор повністю на клітинку (не 

заводьте далеко, тільки на розмір курсору миші) 

відпустіть кнопку, малюнок «ПР б.З». 

Повторіть дії, клацнувши в клітинці 2, ви активуєте її, а потім перетягніть 

пензликом плями, межу на 

КЛІТИНКУ нижче. 

14. Сформуйте «пазли», для 
зразка дивитеся малюнок «ПР 

б.4», (для вашої зручності 

клітинки схеми пронумеровані). 

15. Коли роботу по 

створенню отворів закінчено, 

приступаємо ДО формування 

«пазл ів», виконайте: Вікно --7 
Докери --7 Формування 

5 

9 

з'явиться докер в правій частию 

екрану, відкрийте список-меню і І ПР 6.4 І 
оберіть «У січення». 

4 

lб. Змініть інструмент на «Указку». Далі керуючись нумерацією пазлів 

на схемі виконайте наступні дії: 

- Виділіть клітинку № І --7 натисніть на докері кнопку «Усікти» --7 
клацніть клітинку № 2; 

Практичний посіб11ик 
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- Виділіть кл ітинку № 3 -7 кнопка «Усікти>> -7 клацніть клітинку № 2; 
- Виділіть клітинку № 3 -7 кнопка «Усікти» -7 клацніть клітинку № 7; 
- Виділіть клітинку № 4 -7 кнопка «Усікти» -7 клацніть клітинку № З; 

- Виділ іть кл ітинку № 5 -7 кнопка «Усікти» -7 клацніть клітинку № 1; 
- Виділіть клітинку № 2 -7 кнопка «Усікти» -7 клацніть клітинку № 6; 
- Виділіть клітинку № 5 -7 кнопка «Усікти» -7 клацніть клітинку № 6; 
- Виділіть клітинку № 7 -7 кнопка «Усікти» -7 клацніть клітинку № 8; 
- Виділіть кл ітинку № 12 -7 кнопка «Усікти» -7 клацніть клітинку № 8; 
- Виділіть клітинку № 7 -7 кнопка «Усікти» -7 клацніть клітинку № 1 І ; 
- Виділіть кл ітинку № б -7 кнопка «Усікти» -7 клацніть клітинку № 10; 
- Виділіть клітинку № б -7 кнопка «Усікти» -7 клацніть клітинку № 7; 
- Виділіть клітинку № 10 -7 кнопка «Усікти» -7 клацніть клітинку № 11 ; 
- Виділіть клітинку № І О -7 кнопка «Усікти» -7 клацніть клітинку № 9; 
- Виділіть кл ітинку № 9 -7 кнопка «Усікти» -7 клацніть клітинку № 5; 
17. В загал і, ви повинні отримати 

картинку як на малюнку «ПР б.5». 2 4 

Примітка: якщо в деяких 

клітинках залишилися межі, знову 

оберіть інструмент «Пензлик пляма» і 

повторіть витягувштя вигину. 5 
18. Виділіть всі елементи пазлів 

одночасно, протягнувши мишкою 

виділення по діагоналі, захоплюючи 

всі елементи (якщо з першого разу не 

вийшло спробуйте знову, зробіть 
. . 
вщступ даЛІ 1 вище, але, вс1 елементи 

9 

пазл ів повинні потрапити в рамку виділення). 

19. Виконайте: Вирівнювання -7 Група. 

10 

20. Виділіть малюнок, який знаходиться нижче сітки (ви сам і його туди 

переміщали в пункті 9), виконайте: Ефекти -7 "'""І ~ І ПР б б І 
Power СІір -7 Місце внутрішнього -Р. 1 
конте~неру -: . клацніть по сітці - фото 11 (З tJ ~ * - - - - - • -· 
перем1ститься 1 зшлється з нею. ~ --,~~---------

2 1. Відкрийте «Інструмент контуру» -7 
оберіть «Діалог пера контуру», малюнок «ПР б.б». 

22. Відкриється вікно докеру, встановіть 

товщину контуру 1,411 мм, малюнок «ПР б.7». 

23. Виконайте: Вирівнювання -7 
Розгрупувати все ... - знім іть виділення з фігури, 

тепер ваші «пазли» можна пересувати незалежно 

один від одного, малюнок «ПР б.8», обертати, та 

маніпулювати кожним фрагментом окремо. Це 

надасть можливості створювати довол і цікаві 

складні ілюстрації. 

24. Збережіть роботу. 

Ot1tl1ne Реп 

Color: 

Width: 

1.411 мм 

Style: 

І ПР 6.7 І 

Програма CoreWRA W 
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ЗАВДАННЯ 2 : Створіть оригінальну картинку і «збільшувальне скло», 

переміщуючи яке, можна роздивлятися детал і картини в збільшеному вигляді. 

!Збільшуване скпоІ 

Варіанти 

застосува1-11-1я 

Практичний посіб11ик 
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ХІД РОБОТИ (Частина 2) 
25. Додайте другий лист. 
26. На панелі інструментів оберіть інструмент 

«Прості форми», малюнок «ПР 6.9». 
27. Потім, на панелі властивостей інструменту 

відкрийте список-меню і оберіть вказану фігуру на 

малюнку <<ПР 6.10». 

- 212 -

28. Встановіть курсор на робочий простір і намалюйте довільну фігуру, 
на панелі властивостей встановіть її розмір: ширина - 190, висота - 215. 

29. Створіть дублікат фігури, і не знімаючи з нього І 11 EJ[ І ~ І ~ 
виділення змініть розмір: ширина - 160, висота - 195. · =-.. х 

ЗО. З меншої фігури зробіть ще один дублікат і 

тимчасово відсуньте його вбік. 

З 1. Встановіть другу меншу фігуру в центр більшої, 
отримаєте картинку як на малюнку «ПР 6.11 ». 

З2. Виділіть одночасно 2 фігури. 

о с. ь. о е 

IQJD @ @@) 

~ §~ 6 0 

ЗЗ. Виконайте: меню Вирівнювання -7 Об'єднати. 
З4. Відкрийте інструмент заливки --7 оберіть «Діалог І ПР 6· 1 О І ' 

зразка заливки», малюнок «ПР 6.12» - відкриється вікно 

діалогу --7 встановіть перемикач Bitmap і оберіть в списку 

оригінальний узор на свій розсуд. 

З5. Ми отримали рамку «картини», видалить контур на 

рамці, клацнувши правою кнопкою миші по відсутньому 

кольору на палітрі. 

Зб. Додамо тінь, яку відкидає рамка, оберіть інструмент 

«Інтерактивний інструмент тіні», малюнок «ПР б. І З». 

~1 N~ 

.о_ 11 еР' в ~ ~ rJI g ~ 

~: І ~] І ПР б. ІЗ І ~ 
З7. Встановіть курсор в центр рамки, натисніть 

ліву кнопку миші і перетягніть вниз, малюнок 

«ПР 6.14», налаштуйте непрозорість тіні маркером, 

вказаним покажчиком. 

З8. Імпортуйте другий малюнок: Файл -7 
Імпорт --7 Робочий стіл -7 CorelDRA W --7 Для 
практики 6 -7 оберіть малюнок (встановіть 

перегляд) --7 Імпорт. 
З9. Виділіть малюнок і змініть його розмір на 

панелі властивостей, налаштуйте наступне: 

- закрийте «Замок», щоб малюнок зберігав 
пропорції, малюнок «ПР 6.15 а»; 

Програма CoreWRA W 
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х 1-453 597 мм 11'-'1 % ЕІ 
180 мм, малюнок «ПР 6.15 б»; у 4085мм І 24,_ 'мм 51 .02 % 

- встановіть верхній розмір - 11 ~І М 

40. Візьміть вільну копію І ПР 6.15 І "{І] , 12] 
фігури, яку в пункті 30 вам радилося 
відсунути осторонь. Встановіть її поряд з малюнком, який ви імпортували . 

41. Виділіть малюнок, виконайте: Ефекти -7 Power Clip -7 Місце 
внутрішнього контейнера -7 клацніть по фігурі поряд - фото переміститься і 

ЗІЛЛЄТЬСЯ з нею. 

Примітка: якщо фото помістилося в рамку не так, як вам хотілося б, 

мо;жете посунути його, виконавши: Ефеюпи 7 Power Clip 7 Правка в.місту 
- програма відобразить відразу 2 малюнки, перемістіть один відносно іншого 
як вважаєте за потрібне, завершивши виправлення виконайте: Ефекти 7 
Power Clip 7 Завершеиня правки цього рівия - ;wалюнок знову зафіксується у 
фігурі. 

42. Видаліть контур у фігури злиття і встановіть її в 

центр вашої рамки, потім виконайте: Вирівнювання -7 
Порядок -7 назад. 

43. Виділіть обидві фігури , виконайте: Вирівнювання 

-7 Група. 
44. Створимо збільшувальне скло. 
45. Створіть коло, вширшки - 45 мм, висотою - 45мм. 
46. Створіть дублікат фігури , і не знімаючи з нього виділення змініть 

розмір: ширина - 40 мм, висота - 40 мм. 
47. З меншої фігури зробіть ще один дублікат і тимчасово відсуньте його 

убік. 1~ r '~ І І 
48. Встановіть одну меншу фігуру в центр Cz.5~ L J. Cz.5~ 8 ~ ~ 

більшої, як на малюнку «ПР 6. 16». . . ~~~ 
49. Створіть ще одну фігуру - прямокутник, 

розміром: ширина - 7 мм, висота - 40 мм. 
50. Перейдіть на панель властивостей 

виконайте: 

- відкрийте «замок», щоб можна було 

закругляти кожен кут окремо, малюнок 

«ПР 6. 17 а» ; 

- встановіть закруглення нижніх кутів по 75, 
малюнок «ПР 6.17 б». 

51. Приєднайте «ручку» до кругів, щоб вона 

злегка находила на них . 

52. Виділіть всю фігуру одночасно, виконайте: 
Вирівнювання -7 Об'єднання. 

Практичний посібиик 
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53. Відкрийте інструмент заливки -7 оберіть 
«Діалог зразка заливки», малюнок «ПР 6.12» -
відкриється вікно діалогу -7 встановіть перемикач 
Bitmap і оберіть в списку візерунків схожий на 

дерево. 

54. Видаліть контур на фігурі, клацнувши 

правою кнопкою миші по відсутньому кольору х 

на палітрі. 
55. Виділіть фігуру кола, яку в пункті 47 вас 

просили відсунути осторонь, виконайте Ефекти -7 
Лінза - відкриється докер, налаштуйте наступні 

параметри: 

- 214 -
"Линзь1 ~ ~ 

гu 
Увели~ение 

Кол·во: ~ 

ПР 6.18 І 

- відкрийте список-меню малюнок «ПР 6. І 8 а», 

«Збільшення»; 

оберіть -

встановіть параметр 

збільшення - l ,9, малюнок «ПР 6.18 б». 

56. Встановіть коло-«скло» в центр 
сформованої фігури оправи «Лупи» . 

57. Видаліть на встановленому 

«склі» контур. 

58. Не знімаючи виділення з кола, 

затисніть клавішу Shift і виділіть другу 

фігуру оправи «лупи» (заготівка для 

збільшувального скла), виконайте: 

Вирівнювання 7 Група. 

59. Пересуньте мишкою 

сформовану фігуру збільшувального 

скла і наведіть на картину, відпустіть, 

прогляньте її деталі переміщаючи лупу, 

малюнок «ПР 6.19» (можете повернути 
її трохи навколо своєї вісі). 

60. Збережіть роботу. 

Програма CoreWRA W 
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ПРАКТИЧНА РОБОТА No 7 
ЗАВДАННЯ 1 (Частина 1): Створіть пейзаж с застосуванням заливки по 

сітці. 

ЗАВДАННЯ 2 (Частина 2): 
Частково виконується самостійно. 

Створіть текст із збільшувальним склом. 

ХІд РОБОТИ (Частина 1) 
1. Запустіть програму CorelDRAW. 
2. Поверніть лист в альбомну 

орієнтацію. 

З. Створіть прямокутник розміром: 

висота - 170 мм, ширина - 245 мм. 
4. Виконайте: інструмент Заливка 

-7 Діалог джерела заливки 
відкриється вікно діалогу. 

5. Налаштуйте параметри як на 

малюнку «ПР 7. 1 ». 
Оберіть тип заливки 

радіальна, малюнок «ПР 7 .1 а»; 
- Встановіть верхній колір - темно-фіолетовий, матонок «ПР 7.1 б»; 
- Встановите нижній колір - синій, малюнок «ПР 7. 1 в»; 

- Встановите зсув по горизонтал і і вертикалі , малюнок «ПР 7. 1 г, д»; 
- Зменште радіус плями, малюнок «ПР 7 .1 е»; 

Практичний посіб11ик 
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- Встановите радіус сяйва, малюнок «ПР 7.І ж». 
Fou11ta1n F1ІІ i..rvt 

Oplions 
Туре: ~[ВТІ~МІІ!Іі~@~І 

Cente1 off$et ,G] 
'itep 

Edge pad: 

Color Ьlend 

@ Twocolor б Custom 

F1om: 

То: 

г-W' ---,=;, 
Presets: EJ' [OJEJ Pr " 

І ПР7.1 І ОК 11 Cancel 11 НеІр 
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б. Оберіть інструмент «Полілінія», налаштуйте параметри інструменту, 

виконайте: меню Інструменти -7 Опцїі - відкриється вікно діалогу, в списку 
зліва знайдіть рядок «Інструменти» -? відкрийте його натиснувши на трикутник 
поряд -? нижче знайдіть рядок «Інструмент вільної руки/Без'є» -? перейдіть в 
праву частину вікна, у верхній частині знаходиться повзунок «Згладжування 

руки», встановіть - 6 -? Застосуйте зміни. 
7. Намалюйте 

інструментом «Полілінія» 

об'єкт, який стане першою 

горою, принцип малювання 

такий: встановіть курсор на 

ліву межу фону, натисніть 

курсор мишки і намалюйте 

довільну криву -? потім 

відпустіть курсор мишки, 

лінія залишиться прив'язана 

до нього -? одноразовими 
клацаннями зафіксуйте 

лінію по кутах фону, поки 

п я.мuмu лінія.ми 

не повернетеся до початкової точки -? з'єднаєте першу і останню точки полілінії 
і зробіть подвійне клацання, щоб завершити процес побудови, малюнок 

«ПР 7.2». 
8. Виконайте заливку об'єкту чорним кольором, видаліть 

контур. 

9. На панелі інструментів, оберіть «Інтерактивний 

інструмент петлі заливки», малюнок «ПР 7.3». 
10. На панелі властивостей налаштуйте параметри, показані 

Програма CoreWRA W 



Зозуля Світлана Вікторівна . 217. 

на малюнку «ПР 7.4». 
11. Наблизьте максимально малюнок, ІІ І ~ 12 І±.::, І ,,,І ПР 7.4 J 

щоб бачити простір між клітинками. 

12. Приступимо до заливки і почнемо з білого кольору (кольори 

поводяться не передбачено, тому допустившись помилку відміните її кнопкою 
«Повернення»). 

13. Поставте крапку на схилі гори (туди падатиме світло від нашого 
місяця), малюнок «ПР 7.5». 

14. Оберіть білий колір, з'явиться розпливчата пляма, малюнок «ПР 7.6». 
15. Зніміть виділення з кштинки клацнувши нижче, попм 

використовуючи маркери на сітці, витягайте деякі з них мишкою, створюючи 

враження рельєфності гори, малюнок «ПР 7.7» (при цьому колір може 

повестися досить незвичайним чином, утворюючи ефекти, які ви навіть не 
могли очікувати, для прикладу на малюнку «ПР 7.8» тимчасово знята сітка, 

щоб показати ефект плями). 

І б. Поставте ще декілька таких плям і відредагуйте їх, для змішування, 

поряд з білими плямами додайте чорні, вони згладять відблиски, зроблять їх 

більш природними). 

17. Закінчивши з білим, додайте сірі плями, а потім темно коричневі , не 

забувайте додавати чорні для природності змішування. 

ПР75 ПР7.6 

18. Закінчивши формування першої гори, приступимо до друтої. 

19. Знову оберіть інструмент полілінія і намалюйте довільний об'єкт, 

аналогічно пункту 7. 
20. Самостійно виконайте заливку по сітці і її редагування. Густоту сітки 

оберіть самі (але не переборщіть, інакше комп' ютер може зависнути, що 

«негативно» скажеться на усій вашій роботі). 

Практичний посібпик 
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21. Створимо місяць, намалюйте 
рівне коло (з натиснутою клавішею 

Ctrl), розміром: висота - 20 мм, 

ширина - 20 мм. 
22. Створіть дублікат. 

23. Оригінал залийте білим 

кольором з білим контуром. 

24. Встановіть дублікат зверху як 
показано на малюнку «ПР 7.9». 
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25. На дублікаті видаліть контур, він стане невидимим, але залишиться 

виділеним, виконайте: меню Вікно -7 Докери -7 Формування -7 відкрийте 
список-меню, виберіть «Усічення» -7 натисніть кнопку «Усікти» -7 клацніть 
по білому колу, малюнок «ПР 7. І 0». 

26. Встановіть «місяць» в центр сяйва фону. 
27. Створимо зірочки, обер іть ІНструмент 

«Багатокутника», малюнок «ПР 7. І І ». 

28. На панелі властивостей встановіть к ількість 

вершин - 4, малюнок «ПР 7.12». 
29. З натиснутою клавішею Ctrl, намалюйте рівний 

ромб, малюнок «ПР 7.12». 
30. На боках ромба є маркери загострення кутів, схопіть один з них 

мишкою і перетягніть до центру, малюнок «ПР 7.13». 
3 1. Залийте одержану зірку білим кольором і видаліть контур. 
32. Змініть її розмір: ширина 2,5 мм, висота 2,5 мм. 
33. Зробіть 5 копій і розмістіть на картинці. 

34. Зробіть ще l копію, 

змініть її розмір: ширина 4 
мм, висота 4 мм. 

35. З цієї зірочки теж 

зробіть З копії і розкидайте 

по картині в довільному 

порядку. 

36. Створимо хмари. 

Оберіть інструмент полілінія 

намалюйте подібність 

хмари (можете малювати 

• 
І ПР 7.12 І 

• 

• 

• • 

• 

• 
І пР7. 1 з І 

• 

• 

серією уривистих одинарних клацань або використовувати інструмент як 

олівець в Paint (або застосовувати обидва способи одночасно)), щоб закінчити 

побудову кривої, з'єднайте л інію і зроб іть подвійне клацання. 

Примітки : якщо лінія не закрита, ви не змо:жете виконати заливку (без 

додаткових налаштувапь), щоб впевнитися в ії закритті, оберіть інструмент 

«Указка», а потім на панелі атрибутів натисніть «Автозакриття кривої» ~ . 
37. Виконайте заливку фігури виконавши: Заливка -7 Діалог джерела 

заливки - відкриється вікно діалогу, оберіть радіальну заливку, змішавши 

темно-фіолетовий і білий. 
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38. Ви повинні одержати, щось аналогічне 
малюнку «ПР 7 .14» (звичайно, фігура хмарки у вас 

буде індивідуальна). 

39. Видаліть контур фігури хмаринки, 

клацнувши правою кнопкою миші в палітрі кольорів по значку [81, 

- 219 -

40. Оберіть «Інтерактивний інструмент прозорості» малюнок «ПР 7 .15 
а>>, встановіть курсор миші праворуч від малюнка (малюнок «ПР 7 .15 б») , 

натисніть кнопку миші і перетягніть через малюнок хмари приблизно в точку 

вказану на малюнку «ПР 7.15 В». Налаштуйте ступінь прозорості , 

переміщаючи маркер «ПР 7.15 Г». 

11 'mJ ~ t:н:iH:J - І ПР 7. Іs 
~: ~ о со:1 
~ ~ ш о о ____ ____________ ____ __ _ ___ ._ 

:!! ~---- - ------ :r> ~ -- ---------- - - ---- -- - - ---- - - -- ---- - - - - о 

о 

.[і] 

41. Змініть інструмент на «Указку», 
з'явиться друга фігура хмарки. 

виконайте Правка -7 Дублікат -

42. Зменште її розмір і встановіть в 

центр першої фігури, тим самим 

створюючи об'ємність і невизначеність 

хмари, малюнок «ПР 7.16». 
43. Створіть ще одну таку хмаринку 

Розташуйте їх на своїй картині. 

44. Збережіть роботу. 
ХІД РОБОТИ (Частина 2) 

ІПР 7. ІбІ 

іншого вигляду розміру. 

45. Робота досить проста, і виконати її можна мінімум за 5 - 7 хвилин. 
Вона поєднує в собі навички отримані раніше, в попередн іх практичних 

роботах. 

46. Створіть коло, шириною висотою 
45 мм. 

47. Оберіть інструмент «Прості форми», 

а потім на панелі властивостей знайдіть 

фігуру як на малюнок «ПР 7. 17» внизу. 

48. Звузьте фігуру і відредагуйте її 
пірамідальність за допомогою невеликого 

червоного маркера. 

49. Встановіть фігуру ручки лінзи на 

коло, щоб вони трохи пересікалися . 

50. Виділіть обидві фігури, виконайте: 

Вирівнювання -7 Формування -7 Зварка. 
51. Створіть ще 3 кола, Два шириною 

ВИСОТОЮ - 40 мм, третє - 5 мм. 

Практичний посіб11ик 
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52. Встановіть одне велике коло в центр фігури зварки (ручки лінзи), 

виконайте: меню Вікно 7 Докери 7 Формування -7 відкрийте список-меню, 
оберіть «Усічення» -7 натисніть кнопку «Усікти» -7 клацніть по фігурі 

зварювання, потім встановіть менше коло внизу ручки -7 натисніть кнопку 
«Усікти» -7 клацніть по основній фігурі, малюнок «ПР 7.18». У вас 
залишиться не використаним ще одне велике коло, воно нам стане потрібним 

пізніше. 

53. Видаліть контур. 
54. Виконайте заливку під деревину. 
55. Налаштуємо тінь, яка падає від нашої Іfіл І "' :І 

фігури, оберіть інструмент «Інтерактивний 0 
11 

інструмент тіні», малюнок «ПР 7 .19». _ еР' В ~ t:l 6J 
56. Встановіть курсор в центр фігури, .Р"

1 
:І 

натисніть ліву кнопку миші і перетягніть вниз, ~ g~ І ПР 7.19 І 
малюнок «ПР 7 .20», налаштуйте непрозорість " -
тіні маркером, вказаним покажчиком. 

57. Налаштуйте «Збільшуване скло», виділіть друге коло, створений в 

пункті 51 , 52. 
58. Виконайте: Ефекти 7 Лінза - відкриється а 

докер, налаштуйте параметри: 

- відкрийте список, і оберіть - «Збільшення»; 

- встановите параметр збільшення - 1,4; 
- натисніть кнопку «Застосувати», якщо вона не 

активна, клацніть по замку в нижній частині докера. 

59. Встановіть «лінзу» в центр сформованої 

фігури оправи збільшувального скла, видаліть контур; 

60. Виконайте: меню Формування 7 Порядок 
7 назад. З клавішею Shift додайте до виділення також 
саму рамку, виконавши : Формування 7 Група. 

61. Приступимо до створення тексту. 
62. Оберіть інструмент тексту, налаштуйте 

параметри: шрифт - Monotype Corsiva, розмір - 24. 
63. Встановіть курсор на робочий лист і наберіть: 
О, сколько пам открьипий чуд11ь1х, 

Готовит просвещеиья дух; 

И опьип - сьm ошибок трудиь~х, ПР 7 .20 
И геиий, парадоксов - друг ... 
А. С. Пушкии 

64. Змініть інструмент на «Указку», виділіть набраний текст, виконайте: 

Вирівнювання 7 Порядок 7 назад. 

65. Перемістіть мишкою збільшувальне скло на текст. 
66. Якщо на листі залишилися зайві елементи лінзи, видаліть їх. 

67. Збережіть роботу. 
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ПРАКТИЧНА РОБОТА No 8 
ЗАВДАННЯ 1 (Частина 1): Створ іть «мальовану аквареллю» картину, в 

тривимірній рамці за склом, додайте відблиски. 

ЗАВДАННЯ 2 (Частина 2): Створ іть на основі растрової графіки 

векторну модель. Застосуйте різні ефекти 

Практичний посіб11ик 



Зозуля Світлана Вінmорівна 

ХІД РОБОТЬІ (Частина 1) 

Малюнки заготуйте заздалегідь і збережіть їх на 

Робочому столі у папку «Для практики 8» 
1. Запустіть програму CorelDRA W. 
2. Установите лист в книжну орієнтацію. 
3. Створіть прямокутник розмірів: 185 

ширина, 245 - висота. 

4. Виконайте заливку помаранчевим кольором . 
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І ПР 8.1 І 

5. Оберіть «Інтерактивний інструмент контуру», малюнок «ПР 8.1 » -7 на 
палітрі оберіть темно-коричневий колір -7 
Встановіть курсор в центрі верхньої меж1 
прямокутника і перетягніть злегка до низу 

(приблизно сантиметра 2), перевірте, чи зміщено 

регулятор інтенсивності вниз, малюнок «ПР 8.2», 
якщо ні, пересуньте його до нижнього маркера. 

б. На панелі властивостей налаштуйте всі 

параметри як на малюнку «ПР 8.3». 
7. Ухопіть нижній маркер траєкторії 

інтерактивного контуру і перемістіть трохи вгору, 

зробивши рамочку тонше. 

8. Імпортуйте фотографію: Файл -7 Імпорт 
-7 Робочий стіл -7 CoreIDRA W -7 Для практики 
8 - знайдіть той, що ви підготували -7 натисніть 
«Імпорт» -7 клацніть по робочому листі (зверніть 

9. Не знімаючи виділення з малюнка 

виконайте: меню Малюнки -7 Арт-штріхи -7 
Акварель - відкриється вікно діалогу, малюнок 

«ПР 8.4». 

ПР8.2 

D Color: 

ПР 8.3 І 
х 

-, 
б 

' J 

1 О. Натисніть кнопку, вказану на малюнку «ПР 8.4 а», якщо вікно не 

розгорнене. 

l l. Налаштуйте параметри, як на малюнку «ПР 8.4 б, е», можете підібрати 

їх самостійно. 

12. Натисніть кнопку «ОК». 
13. Змініть пропорційно (за кутній маркер) розмір картини і встановіть її 

в своїй рамці , можете при необхідності змінити і розмір самої рамки як 

звичайного векторного об'єкту. 

14. Оберіть інструмент «Прямокутник» і намалюйте фігуру по розміру 

своєї рамки, не включаючи «опуклі» тривимірні області рамки, малюнок 

«ПР 8.5». 
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Р~3мер "исти; 
І 

..,... [] Края: §] 

~ Яркость: @:_] 

'[ill ~ 

ПР 8.5 

15. Виконайте заливку створеного прямокутника, виконавши: інструмент 

Заливка 7 «Діалог джерела заливки», малюнок «ПР 8.6». 
16. Відкриється в1кно д1алогу, ~ 

налаштуйте наступні параметри: 

оберіть тип заливки Лінійна, 

малюнок «ПР 8.7 а>>; ' 
- встановіть перший колір - світло-світло-рожевий (налаштуйте самостійно, 

обравши в пал ітрі кнопку «Інше», малюнок «ПР 8.7 б»; 
- встановіть другий колір - б іли й, малюнок «ПР 8.7 в»; 
- налаштуйте параметр зсуву кольору, малюнок «ПР 8.7 Г» . 

17. Застосуйте настройки. 
18. Оберіть «Інтерактивний інструмент прозорості», відразу 

відкриється панель властивостей, перейдіть на неї і налаштуйте параметри як 

показано на малюнку «ПР 8.8». 

Практичний посіб11ик 
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І ПР8.7 І ак 11 Cancel 11 НеІр 

19. На блідо-рожевій фігурі з'явиться прямокугник з маркерами, розтягнугь 
його і налаштуйте як показано на малюнку «ПР 8.9». При перем1щення, 

працюйте з маркерами вказаними покажчиками. 

20. Закінчивши редагування, оберіть інструмент «Указка». 

21. Створимо відблиски, оберіть інструмент «Багатокутника», малюнок 

«ПР 8.10». 
22. На панелі властивостей встановите кількість вершин - б. 

23. Намалюйте з натиснутою клавішею Ctrl заготівку. 
24. По сторонах створеної фігури є маркери загострення кутів, схопіть 

один з них мишкою і перетягніть до центру, малюнок «ПР 8.11 ». 

-< .. 

І ПР 8. 10 І 

25. Залийте одержаний 

«Відблисю> білим кольором 

видаліть контур. 
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26. Зменште розмір відблиску і встановіть на картині. 
27. Оберіть «Інтерактивний інструмент прозорості» налаштуйте 

прозорість відблиску як показано на малюнку «ПР 8.12». 
28. Зробіть декілька копій створеного відблиску різних розмірів і 

розташуйте їх на картині. 

о~------- --- - - ~:1--------.,. 

І ПР 8. 12 І 

29. Ми одержали досить таки нестандартну композицію, малюнок 
«ПР 8.13». 

ЗО. Збережіть роботу. 

Практичний посіб11ик 
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ХІД РОБОТИ (Частина 2) 
31. Додайте другий лист і розташуйте його в альбомній орієнтації. 
32. Імпортуйте другий малюнок з заготовлених вами для цієї роботи, 

виконавши: Файл -7 Імпорт -7 Робочий стіл -7 CoreIDRA W Для практики 
8 -7 оберіть малюнок автомобіля-? «Імпорт» -7 клацніть по робочому листі. 

Майте на увазі: при виборі малюнка для цієї роботи, слід віддавати 

перевагу фотографіям з більш однорідним кольором, це зменшить кількість 

фрагментів при трасуванні. 
33. Уменшіть розмір малюнка, щоб від займав лише робочу область. 

34. Натисніть на панелі властивостей кнопку «Слід малюнка» ~, 
завантажиться вікно Corel Trace. Налаштуйте параметри як на малюнку 

«ПР 8. 14» і натисніть кнопку «Трасування» малюнок «ПР 8. 14 б». 

35. Закрийте вікно Corel Trace, програма запропонує застосувати зміни, 

натисніть «Так». 
І ПР s. 1s I 36. Одержите трасований малюнок )': І ~ 

в CorelDRAW. 
УВАГА! Як правило перетворений G). 11 ~ !J І ~ % - - - - - • І ~ 

малюнок накладається поверх оригіналу, - , 
можете відсунути трасований малюнок в ' 
бік і видалити оригінал , а можете залишити так, для виконання цієї роботи, це 
особливого значення не має. 

37. Виконайте: Вирівнювання -7 
Розгрупувати все ... 

38. Виділіть весь малюнок рамкою 

виділення (не забувайте, він тепер 

складається з безлічі дрібних деталей). 

39. Клацніть правою кнопкою миші по 
білому кольору, щоб виділити контури 

елеменпв. 

40. Не знімаючи виділення, оберіть 

Oнtline Реп 

Color: 

Width 

І о:s 
Style: 

Програма CoreWRA W 

ПР8.Іб 

Arrow 

ВІ J 

EJ] 

Edit Style Calligr 
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інструмент Контур 7 Діалог пера контуру, малюнок «ПР 8.15» - відкриється 

вікно діалогу, налаштуйте контур - 0,8 мм, малюнок «ПР 8.16». 
4 1. Знявши виділення, оберіть інструмент «Указка» і видаліть задній фон 

і дрібн і його елементи, малюнок «ПР 8.17». 

І ПР 8. 17 І ПР 8. 18 І 

ПР8. 1 9 

І Че~воний І 
42. Знову виділите всі елементи рамкою виділення і видалите заливку, 

клацнувши лівою кнопкою миші по порожньому кольору х, а потім по 
чорному, одержите малюнок «ПР 8. 18». 

43. Залийте частини малюнка фіолетовим кольором, малюнок «ПР 8.19», 
а одну з частин червоним . Скло авто залийте с ірим кольором . 

44. Оберіть інструмент «Артистичних засобів інформації», малюнок 

«ПР 8.20 а». 

45. На панелі властивостей оберіть опцію, вказану на малюнку «ПР 8.20 
б», налаштуйте розмір, як на малюнку «ПР 8.20 В» - встановіть значення - 80, 
вибер іть візерунок - малюнок «ПР 8.20 Г» - встановіть курсор на лист и 

ПР 8.20 

46. Виберіть для неї червону заливку. 
До речі: Детсші нижньої частини автомобіля (в моєму випадку) виглядають 

не зовсім природно, їх легко можна виправити відредагувавши інструментом 

Практичний посіб11ик 
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«Фор.1110>> і маніпуляцією вузлами, але в ме;;1сах цієї роботи ми не буде.мо 

викопувати такі тражформаціі; ми досить докладоо розглядали і:х раніше. 

Пам'ятайте, при створенні ілюстрації ваш професійний рівень 

вишачається вмінням застосовувати усі з1-1а1-11-1я вкупі. 

47. Змініть зовнішній вигляд і встановіть під переднє колесо машини, 

виконайте: Вирівнювання -7 Порядок -7 назад, створіть ще декілька таких 

елементів і самостійно встановіть їх під колеса машини, малюнок «ПР 8.21 » . 

48. Створіть великий прямокутник чорного кольору і помістіть на задній 
план: Вирівнювання -7 Порядок -7 назад, малюнок «ПР 8.22». 

49. Створимо текст з спецефектами. 
50. Оберіть інструмент тексту, налаштуйте: шрифт - Georgia, розмір - 72, 

напівжирний - В, колір білий. 

51. Встановіть курсор і введіть слово 

англійською мовою - SPEED (швидкість). 
52. Видаліть контур. 
53. Змініть інструмент на «Указку». Зробіть 

копію тексту і залийте темно-фіолетовим кольором. 

54. Оберіть «Інтерактивний інструмент 

змішування», малюнок ПР 8.23». 

І ПР 8.23 І 

t:) (j 

55. Встановіть курсор на білий текст -7 натисніть ліву кнопку миші -7 
перетягніть маркер до фіолетового кольору, з'являться проміжні фігури 

перетікання , за допомогою панел і властивостей, встановіть їх кількість - 20, 
малюнок «ПР 8.24». 

~1~~4 м ~І І 1'1°.0 ~І 0 r-~----..... 

'J"J~ "'J 
І ПР 8.24 І 

І\... ' • ...І" ...І..) 

56. Перемістіть мишкою фіолетову фігуру тексту на білу, але з невеликим 
зсувом, малюнок «ПР 8.25» 

57. Виділіть всю фігуру тексту рамкою 

виділення, як показано на малюнку 
«ПР 8.26» (починаючи з білої області, поряд 
з фоном). 

58. Клацніть по центральному 

маркеру х , він зм1ниться @ і з'являться 

Програма CoreWRA W 
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маркери обертання по кутах, поверніть текст в напрямі руху авто. 

59. Можете додати інші ефекти з вивчених нами раніше за бажанням. 
60. З малюнком, який був заготівкою нашої машини, малюнок «ПР 8.27», 

можна створити безліч ілюстрацій, все залежить тільки від вашої фантазії і 

ум іння застосовувати отримані знання в комплексі. 

61. Збережіть роботу. 

Примітка: ми закінчили серію робіт, які розраховані на формування 

навичок створення дизайнерських ілюстрацій та роботу з засобами 

оформлення. Хоча роботи, які ми виконували, є досить примітивними, вони в 

комплексі надали вам знання, застосовуючи яких, ви моз1сете створювати 

доволі складні і професійні ілюстрації: 

Наступні чотири роботи, нададуть вам не тільки вміння створювати 
складні креслепня або плани, вони навчать вас працювати з дрібними 

елементами формувати складні фігури, маніпулювати вузлами, сег.!'vtентами. 

Навчать точно позиціонувати об 'єкти та орієнтуватися у віртуальному 

просторі CorelDRA W. Тому варто розглядати ці роботи, не просто як уроки 
креслення, а як уроки професійної майстерності високого рівня. 

ПРАКТИЧНА РОБОТА No 9 
ЗАВДАННЯ: 

1. Використовуючи прості форми скласти фігуру і за 

допомогою виносних ліній вказати її розміри як в кресленні . 

2. Створення наконечника лінії. 
ХІд РОБОТИ: 

І. Запустіть програму CorelDRA W. 
2. Створіть довільно дві фігури, як на малюнок «ПР 

9.1». Де квадрат= 100 х 100 мм, а коло в діаметрі 60 мм. 
З. Оформіть контур. 

о 
4. Виділіть обидва об'єкти і виконайте команду: меню Компоновка -+ 

Вирівняти і випустити -+ Вирівняти центри по горизонталі. 
5. Не знімаючи виділення, знову виконайте: меню Компоновка -+ 

Вирівняти і випустити -+ Вирівняти центри по вертикалі. 

Практичний посіб11ик 
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6. На панелі інструментів відкрийте 

список-меню четвертого з верху інструменту і 

виберіть «Інструмент вимірюванню). 

7. На панелі властивостей оберіть 

горизонтальну лінію, і встановивши курсор 9J. ·.;· 
миші на верхній лівий кут фігури, зробіть І~ ~ 
одинарне клацання, перетягніть курсор до О. 

другого кута (лінія буде прив'язана до о. о 
мишки), зробіть друге клацання, перетягніть '®. ~ 
лінію злегка вгору і зробіть третє клацання - ~ 

лінія закріпитися, див. малюнок «ПР 9.2)). /& 
8. Змініть інструмент на указку. І! 

9. Виділіть лінію, виконайте: меню ~ ~ 

Компонувати (Вирівнювання) 7 Розбити 111 

- 230 -

(Break ... ) -7 зніміть виділення -7 виділите лише цифри розміру (решітку) і 

видаліть їх -7 виділіть знову лінії розміру -7 клавішею управління курсором 
на клавіатурі посуньте її вниз (щоб 

з'єднати з фігурою) -7 виконайте -7 Outline Реп 

меню Вирівнювання -7 co1or: І• .., І 
Розгрупувати все 7 зніміть WКІІh: 

виділення. І Риска v 11 милл..метрь< v І 

10. Виділіть лише центральну 
шюю. Відкрийте список-меню 

інструменту «Інструмент контуру)) 

і оберіть «Діалог пера контуру)) -
відкриється вікно діалогу, у верхній 

правій його частині є два списки­

меню, які дозволяють обрати тип 

наконечника, відкрийте і виберіть 

трикутний, див. малюнок «ПР 9.3)>. 

Slyle: 

Corners 

0 .... 
о .А. 

о А.. 

0 Behind r~ 

Еdй SІуІе . 

Line caps 

0 -о -
о -

О Scale with image 

None 
Swap 

New. 

Defoult 

11. Потім, в цьому ж вікні 
відкрийте список-меню кнопки І ПР 9.3 ...__о_к __,і І Cancel І ~' _не_Ір~ 

"Options" і оберіть рядок «Edit)) - ми редагуватимемо стрілку, оскільки 

вибрана нами не відповідає нормам креслення. Відкриється вікно діалогу, за 

допомогою мишки відредагуйте стрілку переміщуючи її маркери сторони , 

див. малюнок «ПР 9.4». , ~ · 

12. Другу (протилежну) 8 8 : 8 _ •_ _ _ _ :. • _ 
стрілку редагувати не потрібно, ~:~~~ _ 
вона з'явиться автоматично, : r~-: . -
аналогічна відредагованої, -г-..ь...- :::::: : -• ::: • : • 
просто оберіть її в колекції : 
стрілок (вона буде вже 

1 

Відредагована 
знаходитися там, в 

списку) і натисніть ОК. 

КІНЦІ • І ПР 9.4 І 
Початкова іг а 

Програма CoreWRA W 
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13. Вікно закриється, а ви 

отримаєте лінію зі стрілками на 

кінцях. 

14. Встановимо напис, на 

панелі інструментів оберіть 

«Інструмент тексту» , а на панелі 

властивостей виберіть розмір 10, 
. . 

встановпь клацанням миш1 курсор 

в будь-якому місці листа і введіть з 

клавіатури - 100 .111.111. 

15. Змініть 1нструмент на 

«Указку», виділіть введений текст, 

візьміть за маркер х в його центрі і 
встановіть над лінією. 

16. Друтий спосіб виконання 
аналогічної операції відпрацюємо 

на вертикальній лі нії розміру. 

- 231 -

100 мм 

ПР9.5 

17. Знову виберіть «Інструмент вимірювання». На панелі властивостей 
оберіть вертикальну лінію, і аналогічно горизонтальній побудуйте розмірну 

лінію (пункт 7). 
18. На панелі властивостей знайдіть опцію Pretix: [І 1001 І і встановивши 

курсор миші введіть -100 .111.11t, натисніть Enter. 
19 Виконайте: меню Вирівнювання -7 Break •.. -7 зніміть виділення -7 

цифри не видаляйте, вони відповідають тепер завданню -7 змініть інструмент 
на «Указку» -7 виділіть лінію -7 клавішею управління курсором на клавіатурі 
посуньте її вліво (щоб з'єднати з фігурою) -7 виконайте -7 меню 
Вирівнювання -7 Розгрупувати все -7 зніміть виділення, виділить лише 

лінію розміру (вертикальну) і оформіть її стрілками, вони будуть збережені в 

тому ж меню (їх не потрібно створювати наново). 

20. Текст розміру «100 мм» просто перенесіть і встановіть над лінією 

потрібним чином. 

21. Останню, діагональну лінію побудуйте самостійно, як на малюнку 

«ПР9.5». 

22. Збережіть свою роботу. 

Практичний посіб11ик 
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ПРАКТИЧНА РОБОТА No 10 
ЗАВДАННЯ: 

1. Робота з лінійками і напрямними. 

2. Створення креслення з 
виносними лініями. 

ХЩРОБОТИ: 

1. Ми вже створювали примітивне 
креслення в завданн і 9, тепер створимо 
складніше, в двох проекціях, див 

малюнок «ПР 10.1 ». Лист розташований 
горизонтально. 

2. В першу чергу створимо дві лінії 

напрямних (вертикальну і горизонтальну), 

яю перес1каються м1ж собою, вони 

І L __ _ 

- 232-

допоможуть нам правильно розташувати ~--------------~ 
фігури. Почнемо побудову з нижньої 

фігури креслення. Створення напрямних виконуєгься інструментом - «Указка». 

tu:;~~@:_OJ 0 ~[Wo ш воJ : 
_ ,__ о 100 200 зо 46.В_О • 

І ~ І ~--_,..........~........_._.~_._._._._._._._._._.'-'-'-'-'-' 

11., ~ 

ПР 10.2 а 

З. Встановіть 

горизонтальну лінійку, 

місці, натисніть ліву кнопку миші і 

потягніть вниз - ви витягнете пунктирну 

лінію - напрямну. Встановіть її в будь­
якому місці робочої області і зверніться 

до панелі атрибутів, встановіть курсор в 

полі «у» - введіть значення - 100 і 

натисніть Eпter - лінія вирівняється як 

показано на малюнку «ПР 10.2 а». 

4. Таким же чином ВИТЯГНІТЬ 

напрямну з вертикальної лінійки 

встановіть її розташування по осі «Х» -
70 - натисніть Enter. 

5. Створіть коло (с клавішею Ctrl) -

зо 

• 

-------- --* -------- -- --

• 
ПР 10.26 

Програма CoreWRA W 
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встановіть його розмір - 20х20 мм - зверніться до панелі атрибутів і 

встановіть для кола координати: х - 70, у - 100 - не забудьте кожного разу 

після введення цифр натискати Enter, - ваша фігура рівно на пересіченні 

напрямних, малюнок «ПР 10.2 б». 

б. Створіть ще одне коло діаметром 40 л1.м і вирівняйте його відносно 

напрямних як в пункті 5. Одержите малюнок «ПР 10.2 В». 
7. Створіть ще одну вертикальну напрямну на відстані 55 л1м правіше від 

першої (згідно пункту 4, її координати «Х» - 70) - тобто, витягніть напрямну і 

встановіть її координати по осі «Х» - 125 (55+ 70). 
8. Створіть ще одне коло діаметром 40 мм і вирівняйте його згідно 

о. ~ ····­
"®. 
11!. 
~ 

~ .. 

125, по осі «у» - 100. Одержите 

І ПР !О.З а І 
9. Виберіть інструмент «Полілінія» і утримуючи клавішу Ctrl, 

намалюйте пряму з'єднавши дві верхні точки кругів, обірвіть лінію подвійним 
клацанням, так само з'єднаєте нижні точки кругів, див. малюнок «ПР 10.3 б». 

10. Виділіть перше зліва коло діаметром 40 мм (те що більше): меню 
Вирівнювання -7 Конвертувати в криві - змініть інструмент на «Форма». 

11. У місці з'єднання лінії і кола поставте точку подвійним клацанням, на 

панелі атрибутів натисніть значок «Розрив кривої» див. малюнок «ПР 10.4 а». 
Таким же чином на цьому колі розірвіть точку з'єднання кола з лінією внизу. 

±=- ,- 1\~ ,1 ~ ~) ___ , ___ _ 

~,!~-· ct; ; 
ш 

ПР 10.4 а 

о 
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12. Не знімаючи виділення виконайте: меню Вирівнювання -7 Break ... 
- зюмпь виділення клацнувши осторонь, а потім вид1ЛІть на тому ж КОЛІ 

тільки внутрішню частину, вона відділиться від основної фігури, див. 

малюнок «ПР 10.4 б». Видаліть її, натиснувши Delete. 
13. Таким же чином виконайте розриви на другому (правому) колі 

діаметром 40 мм. Результат робота див. малюнок «ПР 10.4 В». 

Як бачимо, в:же на 

цьому етапі наша фігура 
набуває виду майбутньої 
1-tИ:JІСfІЬОЇ проекції креслеf/fІЯ. 

Сама :JІС робота доволі 

проста заключається в 

правильному 

простих 

позиціоNуванні 

фігур 
маніпулюванні вузлами. 

14. Створимо рівний 

квадрат б х б .м.м 

встановимо його відповідним 

чином як на малюнку «ПР 

10.5 а>>, (щоб точніше 

позиціонувати фігури , 

збільште масштаб малюнка, 

наприклад коліщатком 

прокрутки мишки, або 

інструментом «Масштаб»), 

по вісі «у» квадрат 

встановіть на 100, а по вісі 

«Х» - вирівняйте самостійно 

мишкою (або клавішами 

управшння курсором на 

клавіатурі), як показано на 

малюнку «ПР 10.5 а». 

70 " " 

" 

..... q> .......................... :ф: 
\l'7 . 1 . 

15. Виділіть квадрат конвертуйте його в криві як в пункті 10, а потім 
обравши інструмент «Формю), розірвіть кутні вузли з правого боку і розбийте 

фігуру, видаліть правий бік квадрата, малюнок «ПР 10.5 б)>, таким же чином 

«Відірвіть)> сегмент кола, малюнок «ПР 10.5 В», сегмент видаліть. 
16. Створіть ще одне коло діаметром 18 .мм і встановіть його по вісі «Х» -

125, по «У» - 100, одержите фігуру як на малюнку «ПР 10.5 Г». 

17. Створіть прямокутник розміром: висота - 18 мм, ширина 35 J'1M і 

встановіть як на малюнку б «а>> . 

18. Використовуючи «Конвертування в криві)), виконайте розрив 

фігури і видалення сегментів, видаліть у квадрата праву сторону, а у кола на 

рівні квадрата відповідний сегмент, малюнок «ПР 1 О.б б». 
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І ПР 10.6 а І 

. швш+шшшвші}ш ш 
G : : 

' . ' . 

19. Ми одержали фігуру згідно завданню, малюнок «ПР 10.6 В». Виділіть 
всю фігуру і встановіть товщину всіх контурів - 0,353. 

20. Приступаємо до створення розмірних ліній. Виконайте створення 
розмірних ліній з розмірами 14, 55 і 6 (дивіться креслення в завданні) 

самостійно, згідно практичної роботи № 9 з б по 18 пункти. 
2 І. Для винесення розмірних ліній діаметрів і радіусів, оберіть 

інструмент «Полілінія», одинарним клацанням встановіть першу точку за 

межами малого лівого кола, трохи вище і правіше (лінія буде прив'язана до 

мишки), протягніть лінію вниз через центр кола (пересічення напрямних), 

нижче і лівіше усієї фігури, внизу зробіть ще одне клацання, лінія закріпиться 

і там, потягніть її убік як показано на малюнку «ПР І 0.7 а», завершіть 

побудову подвійним клацанням. 

22. Оберіть інструмент «Форма» і на створеюи л1н11 виконайте два 

розриви точок (які встановіть самостійно), як показано на малюнку «ПР І 0.7 
б». Після цього кожна лінія по суті, є самостійним відрізком, встановіть на 

лініях стрілки як показано на малюнку «ПР 10.7 В». 

І ПР 10.7 а І @] / 

: / ' ··························~················· ·······~········ 

23. Створіть напис Ф 20 - згідно вивченому в роботі 9, встановіть напис 
відповідним чином, малюнок «ПР 10.7 В». 

24. Створимо виносну лінію радіуса, оберіть інструмент «Полілінія» і 

встановивши його клацанням в центр кола, протягніть, як показано на 

Практичний посіб11ик 
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малюнку «ПР 10.8 а>>, розірвіть 
відповідним чином, оформіть 

стрілки і напис, результат на 

малюнку «ПР 10.8 б». 
25. За допомогою 

інструменту полілінія створіть 

пряму горизонтальну лінію 

(чітко по горизонтальній 
напрямній), яка послужать 

віссю усієї проекції, розмір -
110 мм, встановіть тип контуру 
- штрих-пунктирний, товщина 

- риска, задайте її координати 

по горизонтальній вісі «У» - 100, 
вирівняйте таким чином 

щоб вона проходила чітко 

через центр фігур, якщо 

потрібно, збільшуйте масштаб 

для позиціонування, див. 

малюнок «ПР 10.8 В». 
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26. Так само створіть дві однакові вертикальн і штрих-пунктирні л~нн, 

розміром 45 мм і встановіть осьовими, як показано на малюнку «ПР 10.9 а», 
точно позиціонуйте їх за допомогою панелі атрибутів і координат виносних 

ліній. ; Шь~ЕJЇ~~ ~07~J;. ~ Q~0 І 
27. Після цього, во зо 100 120 140 

приступаємо до побудови ••• 
верхньої фігури вона повинна 

точно розташовуватися над 

нижньою, тому для спрощення 

дій, сильно збільште нижню 

фігуру, і витягніть відповідну 

КІЛЬКІСТЬ вертикальних 

напрямних, встановивши їх по 

лініях створеної проекції 

фігури, як показано на 

малюнку «ПР 10.9 б». Це 

допоможе нам без зайвих 

вимірювань швидко 

побудувати верхню фігуру. 

28. Приступаємо до 

побудови другої фігури. 

Створіть прямокутник 

заввишки 30 мм, а ширину 

сфокусуйте (перетягуючи лінії 

за допомогою мишки при 
Ф20 
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збільшеному масштабі) згідно напрямних, див. малюнок «ПР 10.10 а». Відразу 
встановіть товщину контуру фігури - 0,353 . 

І ПР 10. 10 а І 
29. Оберіть інструмент «Полілінія» и намалюйте вертикальну лінію вісі, 

висотою - 35 мм, і типом контуру - штрих-пунктир, встанов іть в ідповідним 

чином, як на малюнку «ПР 10. 10 б», (вона точно в ідповідає розташуванню 

нижньої штрих-пунктирної ліні'~) , після розташування осьової, напрямну л інію 

видаліть - вона лише заважатиме (виділіть її і нструментом «Указка» і 

натисніть Delete) - дана лінія вже не потрібна. 

30. За допомогою інструменту «Полілінія», створ іть 3 однакові штрихові 
лінії, завтовшки 0,353 мм, заввишки ЗО Mftt і встановіть згідно л ін іям , 

напрямних, див . малюнок «ПР 10.11 ». Напрямні при цьому, стають вам вже не 

потрібні - видаляйте їх. 

31. Створіть прямокутник, заввишки 18 Atftt, а ширину сфокусуйте за 

допомогою мишки і збільшеного масштабу по двох напрямних л ініях що 

залишилися (згідно завданню), товщина контуру 0,353, тип контуру - штрих, 

див. малюнок «ПР 10.12». 

({f/ І 
ПР 10. J І 

Практичний посібник 
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32. Видаліть усі напрямні, що залишилися. Виносні лінії побудуйте 

самостійно, згідно завданню. 

33. Збережіть свою роботу. 

ПРАКТИЧНА РОБОТА № 11 
ЗАВДАННЯ: побудувати 

креслення в двох проекціях, з 

створенням усіх виносних ліній. 

ХЩРОБОТИ: 

1. Запустіть програму 

CorelDRAW. 
2. Поверніть лист в книжкову 

орієнтацію. 

3. В першу чергу створимо дві 
пересічні 

(вертикальну 

напрямні лінії 

горизонтальну), які 

допоможуть нам правильно 

розташувати фігури. Почнемо 

побудову з нижньої проекції. 

Створення напрямних виконують 

інструментом «Указка», тому 
працюючи з напрямними не 

забувайте змінювати інструмент. 

66 
16 30 

І І І . 
І l І 
LT, І І 

Ф14 Ф30 

88 

~ 

4. Встановіть курсор на горизонтальну лінійку, в будь-якому місці, 

натисніть ліву кнопку миші і потягніть 

вниз - ви витягнете пунктирну лінію -
напрямну. Відпустіть її в будь-якому 

місці робочої області і зверніться до 

панелі властивостей, встановіть курсор в 
полі «Х» - введіть з клавіатура - 100 і 

натисніть Enter - лінія вирівняється як 

показано на малюнку «ПР 11.1 ». 
5. Таким же ЧИНОМ ВИТЯГНІТЬ о. 

напрямну з вертикальної тюики і ~ !! 
встановіть її по вісі «у» - 125 - натисніть 

Enter. .§. 

СТВОРЮЄМО НИЖНЮ 

ПРОЕКЦІЮ КРЕСЛЕННЯ 

б. Створіть прямокутник, висотою 

- 42 мм, шириною 88 мм, малюнок «ПР 11.2 а». 

ПPll.l 

7. Оберіть товщину контуру - О, 706 мм, малюнок «ПР 11.2 В». 

8. Встановіть координати розташування: х - 100, у - 125 - не забувайте 
кожного разу після введення цифр натискати Enter, - ваш прямокутник 

вирівняється чітко на перетині напрямних. 

Програма CoreWRA W 
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9. Створіть коло (з клавішею Ctrl) - встановіть його розмір - ЗО лtм 
висотою, 30 AtAt шириною (по суті це буде діаметр, тому далі йтиме мова про 

діаметр, що має на увазі однакову висоту і ширину) , встановіть товщину його 

контуру - О, 706 мм, малюнок «ПР 11 .2 В» - зверніться до панелі атрибутів і 

встановіть для кола координати: х - 100, у - 125 - він вирівняється також чітко 

на перетині напрямних. І ПР І І .З І 
10. Створіть друге рівне 

коло (з клавішею Ctrl) 
встановіть його діаметр 16 мм і 
товщиною контуру - О, 706 мм, 

малюнок «ПР 11 .2 В» 

зверніться до панелі атрибутів і 

встановпь для нього 

координати: х - 100, у - 125 -

........ -@ ·-·-·······-······· 
ваше коло теж переміститься на 

перетин напрямних. Після всього зробленого, ви повинні одержати набір фігур 

як на малюнку «ПР 11 .3». 
11. Витягніть ще одну ~§0:] 0 І ~~І б І іш І о І 

вертикальну 

встановіть її 

напрямну 

на лівий 

І 

бік 

100 150 
' " " І , , , І 

прямокутника, малюнок 4. ~ · · 

:~:с;~~::~ей ::оглянь~:не~: ~ r , ~ І 
;::д~~а::),п~ ;~с~0хм~:~~~:; ~ ·---···-------~ ----·--· ~--··--···· ..... . 

координати складають - 56 мм. О. ~ 
i;r:) 

Порада: При точному ПР 11 .4 
розрахунку координати, вам 

доведеться працювати з цифрами, тому раджу мати під рукою олівець з 

папіром, це значно полегишть вам роботу. 

12. Виходячи з верхньої проекції, нам необхідно відступити вправо 16 
AtAt, щоб розмістити ще одне коло. Не знімаючи виділення з напрямної лінії, 

(обчислимо: 56 + 16 = 72) введіть в координати «Х» - 72 і натисніть Enter, лінія 
переміститься ближче до центру фігури. 

Практuчиий посібиик 
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~ 1" .............................. 120 ''° 
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13. Створіть третє рівне коло (з 
клавішею Ctrl) - встановіть його 

діаметр 14 мм і товщиною контуру -
0,706 лм~ , малюнок «ПР 11 .5» -
зверніться до панелі атрибутів, і 

встановіть для кола координати: х -
72 (згідно пункту 12), у - 125 - ваша 

фігура переміститься на пересічення 
~ : - е@ -о. : ~ 

напрямних, після всього виконаного '& ~ , ; 
ви повинні отримати результат ~ 8 

показаний на малюнку «ПР 11.5». 
IПPll .5 1 

14. Знову, створіть вертикальну напрямну на лівому боці прямокутника, 

якщо пам 'ятаєте (пункт І І ), її координати складають по вісі «Х» - 56, нам 
потрібно перемістити дану напрямну вправо на 66 мм, (тобто: 56 + 66 = 122), 
не знімаючи виділення з напрямної введіть значення «Х» - 122, і натисніть 

Enter. 
15. Напрямна буде 

встановлена як на малюнку «ПР 

11.6», подивіться на завдання, 

саме в цьому місці нам треба 

провести пряму лінію. 
16. Оберіть інструмент 

«Полілінія» -7 встановіть першу 
точку на перетині направляючої з 

верхньою стороною 

прямокутника -7 натисніть і 
утримуйте клавішу Ctrl -7 зробіть 

100 120 140 НІ 

Іпr 11 .бІ 

подвшне клацання по нижнш стороні в місці перетину з напрямною, див. 

малюнок «ПР І 1.7». Не забудьте встановити товщину лінії 0,706 лtм. 
17. Для завершення побудови нам залишилося додати невеликі лінії в 

правій частині фігури (див. завдання), нам відома висота між лініями, а 

ширину знати не обов'язково, лінія проходить вщ створеної полілінії до 

сторони прямокутника, тому: 

18. Оберіть інструмент «Прямокутника» -7 встановіть курсор на 
пошшюю і перетягніть довільний прямокутник вправо до сторони 

прямокутника, малюнок «ПР 11.8», за необхідністю збільште масштаб. 

19. Встановіть висоту створеної фігури - 7 мм, ширину не змінюйте, 

товщина лінії 0,706 мм. 

20. Встановіть розташування маленького прямокутника по в ісі «Х» - 125, 
по вісі «у» - не змінюйте, малюнок «ПР 11 .8». 

21. Ми закінчили побудову нижньої проекції. 

22. Тимчасово приховайте напрямні, зараз вони можуть вам заважати, 

виконайте: меню Вид -7 Рекомендації - зніміть прапорець і напрямні 

зникнуть, але ми зможемо у будь-який момент повернути їх назад тим же 

способом. 
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СТВОРИМО РОЗМІРНІ ЛІНІЇ. 
23. На панелі інструментів оберіть «Інструмент вимірюванню}, малюнок 

«ПР 11.9». 
24. Погляньте на панель властивостей даного 

інструменту, на ній знаходяться різні лінії для створення 

різного типу розмірних ліній, малюнок «ПР 11.10». 

І ПР 11.10 І 

1 ~i ~#'ir~ 
25. Оберіть горизонтальну лінію, і встановивши 

нижній кут прямокутника, зробіть одинарне 

клацання, перейдіть до другого кута (лінія 

буде прив'язана до мишки), зробіть друге 

клацання, перетягніть лінію злегка вниз і 

зробіть третє клацання - лінія закріпитися, 

курсор миш1 на лівий 

І ПР 11.ll І . 

див. малюнок «ПР 11.1 І ». 

26. Змініть інструмент на «Указку». 
І ··Ф@ І ······· ~ ··· 

27. Виділіть лінію, виконайте: меню 

Вирівнювання --7 Break ... --7 посуньте лінію f 11 

клавішами управління курсором 

злегка вгору, щоб вона з'єдналася 

з кутами прямокутника --7 зніміть 
виділення --7 виділ ите знак (#) 
розміру видаліть його --7 
виконайте --7 меню 

Вирівнювання --7 Розгрупувати 
все --7 зніміть виділення. 

28. Виділіть центральну 

шюю. Відкрийте список-меню 

інструмента «Інструмент 

контуру» і оберіть інструмент 

«Діалог пера контуру» 

відкриється вікно діалогу, в 

верхній правій його області є два 

Outline Реп 
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списки-меню, які дозволяють вибрати тип наконечника, відкрийте ліве і 

оберіть трикутний, див. малюнок «ПР 11 .12 а» . 

29. Потім, в цьому ж вікні, відкрийте меню кнопки «Options>> і оберіть рядок 

«Edit», малюнок «ПР 11.12 б» - ми редагуватимемо стр ілку, оскільки обрана 

нами не відповідає нормам креслення. Відкриється вікно діалогу, за 

допомогою мишки відредагуйте стрілку переміщаючи її маркери і сторони , 

див. малюнок «ПР 11.1 3». 
30. Другу (протилежну) стрілку редагувати не потрібно, вона з'явиться 

автоматично, аналогічна відредагованої, просто відкрийте список вибору 

стрілок і оберіть її, натисніть ОК. 

3 1. Вікно закриється , а ви одержите юн1ю 1з стрілками (необхідності 

редагувати стрілки у нас більше не буде, програма збереже ті , що ми 

створили). 

ПР 11.14 

• ",· ~"t~._~, 
: І : 

Відредагова11а 1 · 

Початкова шіг а 
І ПР 11 .13 І 

32. Знову на панелі інструментів оберіть «Інструмент вимірювання», 

малюнок «ПР І 1.9» 7 потім , знову «Горизонталм1ий». 
33. Встановивши курсор миші на лівий б ік великого кола 7 зробіть 

клацання, перейдіть до другого боку кола (л і нія буде «Прив'язана» до мишки) 

7зробіть друге клацання, перетягніть лінію вгору, за межі прямокутника 

зробіть третє клацання - лінія закріпитися, див. малюнок «ПР 11 . 14». 
34. Змініть інструмент на «Указку» . 

35. Виділіть лінію, виконайте: меню Вирівнювання 7 Break. .. 7 

посуньте лінію злегка вниз, ":зод...., ~0000~ : lfl ,_,о.о 0 ;- "' ~ С::: г-' 
щоб вона з'єдналася з колом 7 ~1~0~0-~~~-~-~-~~~~ - • - • - • • 

.,, "·~:. •1° ·е ·io~· зніміть виділення 7 виділіть ' - ' ·, _, _._ 
лише знак (#) розміру і ~ 
видаліть його -7 виконайте -7 • 
меню Вирівнювання 7 
Розгрупувати все 7 зніміть с= дw"" 
видшення. 

36. Виділіть центральну 

горизонтальну лі нію. На панелі 

властивостей відкрийте список 

-меню, малюнок «ПР 11 .15» і 

Програма CorelDRA W 
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оберіть створені вами стрілки, спочатку ліву, потім праву, див. малюнок «ПР 

11.15». 
37. На панелі 

властивостей 

вимірювання», 

вертикальну 

«Інструменту 

оберіть 

лінію, 

встановивши курсор миші на 

лівий верхюи кут 
прямокутника основної фігури, 

зробіть клацання, переидпь 

вниз до другого кута (лінія 
буде прив'язана до мишки), 

зробіть друге клацання, 

перетягніть лінію трохи вліво і 

••• 

••• 

зробіть третє клацання - лінія закріпитися, див. малюнок «ПР 11.16». 
38. Змініть інструмент на «Указку». 
39. Виділіть лінію, виконайте: меню Вирівнювання 7 Break ... 7 посуньте 

лінію злегка вправо, щоб вона з'єдналася з кутами прямокутника 7 зніміть 

виділення 7 виділите лише знак # розміру і видаліть його 7 меню 

Вирівнювання -7 Розгрупувати все -7 зніміть виділення. 
40. Виділіть центральну розмірну лінію. На панелі властивостей відкрийте 

меню, малюнок «ПР 11.15» і оберіть створен і вами стрілки, спочатку ліву, потім 

праву, див. малюнок «ПР 11 .15». 
41. Для створення розмірних 

ліній діаметрів, оберіть 

Інструмент «Полілінія», 

одинарним клацанням встановіть 

першу точку за межами основної 

фігури , вище лівого верхнього 

кута (лінія буде прив'язана до 

мишки), потягніть лінію в правий 

бік приблизно 2-3 см, зробіть ще 

одне клацання, протягніть лінію 

ІПРІІ .17 1 

по діагоналі вниз через центр кола, як показано на малюнку «ПР 11.17», 
завершіть побудову подвійним клацанням. 

42. Оберіть інструмент «Форма», малюнок «ПР 11.18» і !ІІІ ~ ,&~ d '$~І 
поставте подвійним клацанням точку в місці розриву лінії як " · . 
показано на малюнку <<ПР 11 .19 а» -7 натисніть кнопку a,[f ' 
«Розірвати криву», малюнок <<ПР 11. 19 б». ..-І _П_Р_І _І .-18-.І 

43. Аналогічно виконайте розрив в точці «ПР 11.119 
В». 

44. Не знімаючи виділення, виконайте: Вирівнювання -7 Break ... Після 
цього кожна лін ія по суті є самостійним відрізком - зніміть виділення , 

клацнувши осторонь -7 виділіть нижню маленьку лінію -7 встановіть для неї 

Практuчиий посібиик 
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стрілку -7 виділіть велику лінію -7 
також встановіть стрілку, малюнок 

«ПР 11.20». 
45. За аналогією діаметру малого 

кола, «Полілінією)) створіть останню 

розмірну шюю діаметру друтого 

кола, розірвавши початкову лінію 
. . 

ТІЛЬКИ в одному МІСЦІ І додавши 

стрілки , малюнок «ПР 11.2 l)). 

ПР 11.21 

СТВОРИМО ТЕКСТ ДО РОЗМІРНИХ ЛІНІЙ 
46. Виберіть інструмент «Тексту)), налаштуйте його параметри: шрифт -

Arial, розмір - 10. 
47. Встановіть текстовий курсор, введіть число - 88, клацніть осторонь 

від числа, набер іть - 42, знову клацніть у іншому місці, введіть - 7, 
перемістіться в інше місце, введіть - Ф 30, потім у іншому місці, введіть - Ф 
14, і останній раз перемістіть курсор і введіть - Ф 16. 

Програма CoreWRA W 
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48. Змініть інструмент на «Указку», у вас на екрані знаходяться 6 
незалежних чисел, візьміть кожне з них мишкою, перемістіть і встановіть над 

потрібною розмірною лінією (див. завдання) . 

49. Щоб повернути число навколо своєї вісі , простіше за все, клацнути в 

його центрі інструментом «Указка» -7 з'являться маркери обертання -7 
використовуйте їх для повороту (або, щоб було точніше: меню Вікно -7 
Докери -7 Трансформація -7 Обертання -7 відкриється докер -7 вкажіть кут 
обертання 90°). 

ф 14 ~ 

"' ..... "'!. ··---

І 
Ф'ЗО 

напрямних, встановивши їх так, 

щоб вказати всі деталі 

креслення , малюнок «ПР 11.22». 
Це допоможе нам без зайвих 

вимірювань швидко побудувати 

І ПР 1q.22 І 

---·~ ---·· 

• 

СТВОРЮЄМО 

ВЕРХНЮ ПРОЕКЦІЮ 

КРЕСЛЕННЯ 

50. Приступаємо до 

побудови верхньої фігури, 

вона повинна точно 

розташовуватися над 

НИЖНЬОЮ, ТОМУ ДЛЯ 

простоти д1и , збільште 

масштаб нижньої фігури і 

ВИТЯГНІТЬ відповідну 

кількість вертикальних 

ПР 11 .23 

і і 

• . . 
верхню фігуру. ' . ' ' .. 

51. Витягніть горизонтальну 
напрямну і встановіть її по вісі «У» 

-----• ----~---:---~-- --~---Х---;---,--- ----------

на225 лм1. 

52. Створіть прямокутник 

заввишки 42 мм, а ширину 

регулюйте за допомогою 

розтягування мишкою згідно 

напрямних, розташуйте його 

відносно вісі «у» - на 225 л1л1 
див. малюнок «ПР 11.23». 
Відразу встановлюйте товщину 

контуру фігури - 0,706. 
53. Оберіть інструмент 

«Указка» -7 виділіть вставлений .~ __ _ _ 
прямокутник -7 виконайте -7 
Вирівнювання -7 
Конвертувати в криві -7 
зм1ють інструмент на «Форму» 

-7 виконайте розрив в точці «а» і 

Практuчиий посібиик 
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точці «б», малюнок «ПР 11 .24» -7 виконайте -7 Вирівнювання -7 Break ... -7 
зніміть виділення, клацнувши осторонь -7 виділіть правий верхній кут -7 
видаліть його, малюнок «ПР 11.25». 

І І І • 
І І І • 

І І І . ' ' . ' ' . ' ' . ' ' 

' ' "' ~ ' : --- -- ___ ... _ ...... -" .. . -- .... __ ... ___ ......... --. -- ----- ------ ___ ... ___ ... __ , __ , __ .., ___ " ___ " __ _ 
І І І І І О ' і І 
І І + + І І І ! І 
І І І І ! І 

!і і!!@ 
І ПР 11.24 ПР 11.25 

54. Візьміть інструмент «Прямокутник» і створіть квадрат шириною -
22 .мм, висотою - 24 мл~ (дані ми обчислюємо з креслення), встановіть його на 

місце видаленого фрагмента, як показано на малюнку «ПР 11.26». 

ПР 11.26 ПР 11.27 

ПР 11 .28 

55. Оберіть інструмент «Указка» -7 виділіть вставлений прямокутник -7 
виконайте -7 Вирівнювання -7 Конвертувати в криві -7 змініть інструмент 
на «Форму» -7 виконайте розрив в точці «а» і точці «б», малюнок «ПР 11.27» 
-7 виконайте -7 Вирівнювання -7 Break .•• -7 зніміть виділення , клацнувши 

осторонь -7 виділіть верхню лінію -7 видаліть її, малюнок «ПР 11.28». 

ІпР 11 .29 1 І ПР І І.ЗО І 
56. Перетягніть лінію, що залишилася, за вузол на вершині і з'єднайте з 

кутом трикутника, малюнок «ПР 11.29». 
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57. Видаліть бокові і другу праворуч напрямні, щоб вони вам не 

заважали, більше вони нам не потрібні (виділіть напрямну інструментом 

«Указка» -7 натисніть Delete). 
58. Створіть прямокутник заввишки 20 мм, а ширину регулюйте за 

допомогою перетягування мишкою згідно напрямних, розташуйте його на 

прямокутнику, малюнок «ПР 11.30». 
59. Не знімаючи виділення, відкрийте «Діалог пера контуру», оберіть: 

лінія - штрихова (нижче списку розміру), товщина - 0,353. 
60. Знову оберіть інструмент «Полілінію> і створіть невеликий, довільний 

конус, нижче тільки-но створеної фігури, див. завдання. 

61. Конус також повинен бути штриховим, щоб не витрачати час, ми 
просто скопіюємо оформлення, не знімаючи з створеного конусу оформлення, 

виконайте: Правка -7 Копіювати властивості форм -7 відкриється вікно 
діалогу -7 встановіть прапорець «Контур пера» -7 ОК -7 курсор мишки 
перетвориться на велику чорну стрілку -7 клацніть по штриховій лінії фігури 
вище. 

62. Створіть прямокутник заввишки 30 мм, а ширину мишкою 

сфокусуйте згідно напрямних, розташуйте його на прямокутнику, малюнок 

«ПР 11.31». 
63. Не знімаючи виділення, скопіюйте штриховий контур, як описано в 

пункті 61. 
64. Оберіть інструмент «Полілінія», нам залишилося додати 2 

вертикальних шнн нижче створеного прямокутника, зробіть це самостійно 

(напрямні у вас є), для кожної лінії скопіюйте оформлення штрихової лінії, 

малюнок «ПР 11.32». 

І . 
....__ ___ ........... ~~;;+~~і···+····-·············..\.···+·····.._ ___ "' 

! ! r--1---+---r--~ 
: : І І 

---... ' - а;;.' ! І 
ПР 11.31 І ' ПР 11 .32 

65. За допомогою інструменту пошшн1я створіть 2 прямі горизонтальні 
лінії які слугуватимуть віссю кругів, встановіть тип контуру (штрих­

пунктирний), товщина - 0,176 і спозиціонуйте дані лінії таким чином, щоб 

вони проходили через центри кіл по вертикалі, також створіть одну 

горизонтальну лінію-вісь для нижньої фігури, малюнок «ПР 11.33». 
66. Видаліть всі напрямні . 

67. Самостійно встановіть і налаштуйте розмірні лінії. 
68. Збережіть роботу. 
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ПРАКТИЧНАРОБОТА№ 12 
ЗАВДАННЯ: Створити креслення в програм і CorelDRA W, вкажпь 

розмірн і лінії. Ф 26 

:~ 
о 

1-- -,-+ ї-- - - ~ 
І ! І N 
І І 
І І 
І 

68 

50 

--------~- -- .--.-
о 
(D 

ХІД РОБОТИ: 

І . Запустіть програму CorelDRA W. 

12 

25 

2. Поверніть лист в книжкову орієнтацію. 

СТВОРЕННЯ НИЖНЬОЇ ПРОЕКЦІЇ КРЕСЛЕННЯ 
3. Витягн іть вертикальну напрямну з координатами: х-100. 

4. Витягніть горизонтальну напрямну з координатами : у -150. 

5. Створіть коло, діаметром 15 .л-м1, встановіть його відносно вісі х - 100, 
вісі у -150. 

Примітка: - для всіх основних ліній креслення встановлюйте товщину 

контуру - 0,706 мм. 
- для штрихових ліній - 0,353. 
- для штрих-пунктирних - 0,176. 
- для розмірних ліній - риску. 
6. Створіть друге коло, діаметром 26 м.л-1, також встановіть його відносно 

в ісі х -100, вісі у -150. 
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7. Про найбільше коло, нам тільки 

в ідомий його радіус - 18 лмt , а д іаметр -
це два радіуси, тобто 36 лмt, створіть 

третє коло з такими параметрами і 

розмістіть його відносно вісі х · 100, вісі 
у -150. 

8. Витягн іть другу вертикальну 

напрямну з координатами: х -150. 
9. Створіть прямокутник: висотою -

60 лt.м, шириною - 68 лмt, встановіть його 

відносно великого кола, як показано на 

малюнку <<ПР 12. 1 », при цьому 

проконтролюйте, чи співпадає він з 2 
наrтрямною. 

10. Не знімаючи виділення з 

• 

Поєд11аііте лі11ії кола і 

прямокут11ика 

Проко11тролюііте 

сполучетт лі11 ій 

• 
І ПР 12.1 І 

прямокутника , виконайте: меню Вирівнювання -7 Конвертувати в криві . 

.. 

11. Змініть і нструмент на «Форма», l.!&J I ~ 

малюнок «ПР 12.2». ~. ІІ '\ ,& 11 cJ tlff ~ І 
12. Поставте точку в м ісці розриву лінії я к показано F.[f'(' 

на малюнку «ПР 12.3 а>> -7 натисніть кнопку «Розірвати ~. 0 ' І ПР 
12 2 

І 
криву», малюнок «ПР 12.3 б». 

13. Аналогічно виконайте розрив в точці, вказань1й на малюнку <<ПР 12.3 в». 

14. Не знімаючи виділення , виконайте: Вирівнювання -7 Break ... 
15. Зніміть виділення, а потім виділ іть лише кут прямокутника -7 видаліть 

його. 

1 б. Виділіть велике коло -7 меню Вирівнювання -7 Конвертувати в 
криві -7 змініть інструмент на «Форма» -7 встановіть точку розриву на колі , 

там, де була точка розриву прямокутника, в точку, показану на малюнку 

«ПР 12.3 а» -7 розірв іть вузол -7 встановите другу точку, де була точка, 
показана на малюнку «ПР 12.3 В» -7 також розбийте вузол -7 Вирівнювання 
-7 Break ... - зніміть виділення. 

~ :~~·~~~~~~'~ro~~~'~~'+'-'........," ((±\\ І ПР 12.4 І 
~J 
~. ~ 
І ". -
о.. 

о, " 
о. -
\іУ, 
!А 
,f. !! 

.Р. 
~. 

ПР 12.3 

~~ 
Пере.містіть залишки кола в бік, 

во11и нам ще з1юдобляться 

Програма CorelDRA W 
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17. Виділіть більшу частину кола, що залишилась перемістіть іі в бік, 

малюнок «ПР 12.4». 
18. Відкоригуємо поєднання вузлів на сегментах, що залишилися, 

збільште масштаб малюнка до 900 % -7 як бачимо на малюнку «ПР 12.5», 
лінія кола не співпадає з лінією прямокутника, це досить легко виправити. 

19. Виділіть сегмент 

кола, на його кінцях 

з'являться невеликі квадратні 

маркери -7 зм ініть інструмент 

на «Форму» -7 мишкою І
·, І ПР 12.6 І 

перемістіть такий маркер 1 

сумістіть з шн1єю t 
прямокутника малюнок ' Сумістіть 

' л~U 
«ПР 12.6». '------, 

20. Перевірте друтий бік 
сегменту, за необхідністю, відредагуйте так само, як попередній. 

21. Візьміть залишок кола, який ви відсовували осторонь і встановіть на 

протилежний кут прямокутника, малюнок «ПР 12.7». 
22. Аналогічно діям в пунктах 10 - 16 відсічіть кут у прямокутника і 

частину кола, малюнок «ПР 12.8» (конвертувати фігури в криві вже не треба) . 

• • 

© © 
• 

І ПР 12.7 І UпР12.s І 
23. Вирівняйте вузли нового сегменту. 
24. Візьміть залишок кола, який ви відсунули вбік встановите в лівий 

нижній кут прямокутника, малюнок «ПР 12.9». 

@І ПР 12.9 ПР 12.10 

25. Виконайте відсіч зайвого сегменту, малюнок «ПР 12. 10». 

Практичний посібиик 
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26. Витягніть вертикальну напрямну і встановіть її по ві сі х -138 .мм. 
27. Витягніть горизонтальну напрямну і встановіть її по вісі у - 118 мл1. 
28. Одержали перетин, на якому можемо помістити маленьке нижнє коло, 

малюнок «ПР 12.11 ». 
29. Створіть коло діаметром 8 лм1 і помістіть його по вісі х - 138, у - 118, 

малюнок «ПР 12.12». 

. . 

@) ! @): : 
. ···········+···· ... "" .. "(])"."""""""""".;"""""". 

: ! : (с . . . . 
----"-- ---

' 

ПР 12.11 ПР 12. 12 

ЗО. Створіть прямокутник, шириною - 25, висотою - 10, встановіть його 
над маленьким колом, щоб він був накладений правим боком на великий 

прямокутник, і вирівняний з віссю «У» - 118, малюнок «ПР 12.12». 
31. Ми створили нижню 50 

фігуру, тепер самостійно 

встановіть розмірні лінії, згідно 

завданню. Напрямні тимчасово 

приховайте: Вид 7 
Рекомендації зніміть 

прапорець. 

32. Закінчивши g 
встановлювати розмірні лінії, 

створіть З штрих-пунктирні 

лінії, згідно завданню, товщина 

цих ліній - 0,176 мл1, малюнок 

«ПР 12.13». 
33. Створіть стільки 

вертикальних напрямних, щоб 

відзначити кожну деталь 

нижнього креслення, це значно 

полегшить нашу роботу з 

верхнім кресленням. 

о 

І ПР 12.1 3 І 

СТВОРЕННЯ ВЕРХНЬОЇ ПРОЕКЦІЇ КРЕСЛЕННЯ 

І 
25 

34. Витягніть горизонтальну напрямну і встановіть її по вісі «У» на 210 
Л1М. 

35. Приступаємо до побудови . Створіть прямокутник висотою 24 мл1, а 

ширину сформуйте мишкою згідно напрямної (ширина 68 мм - згідно 

Програма CoreWRA W 
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завданню), розташуйте його відносно вісі «У» - на 210 мм див. малюнок «ПР 

12.14». Зразу встановіть товщину контуру фігури - 0,706. 
36. Створіть ще один прямокутник, шириною 26 мм, висотою - 8 Аt.м , 

встановіть згідно напрямних, сумістіть нижній бік з більшим прямокутником. 

По вісі «Х», встановіть координати - 100, малюнок «ПР 12.15». Відразу 
конвертуйте фігуру в криві . 

ПР 12. 15 І 
: : 

• і j І І 8 і І і j і8 

• ... = _____ __.--t 

І r і і і : і і l 
... " ... , "l ... " .... l ...... ""!. х ."."1."".-гп ... ·т ". "" ""

1 
.. "

1
."."(""" .... :--.. ".""!.""".

1
"!".!"." .. .. ". 

·: і і j і ! ! і і 1· ~ 1 1 j ~ 1 ~ ~ 
і і і І ПР. 12.14 і і і і : : : : : : : : 

37. Створіть коло, діаметром З AtAt, встанов іть в кут по дотичній до 

прямокутників, конвертуйте в криві , малюнок «ПР 12.16». 
38. Виконайте розрив на колі в точках поєднання з прямокутниками, 

відсуньте фігуру, малюнок «ПР 12.16». 
39. Перемістіть залишок кола до іншого боку малого прямокутника, 

також відділ іть сегмент, малюнок «ПР 12. 17». 

ПР 12. 17 
ПР 12.16 

40. Виділивши малий прямокутник, також розбийте його в точках 

вказаних на малюнку «ПР 12.1 8», видашть нижню частину, одержите 

малюнок «ПР 12.19». 

' ' . . . 
.. . ····•·· ···-~·-········і· ········!·······+······ ........ ; ............ ; ..... , ..... ~·-······· 

ПР 12. 18 
ПР 12. 19 

Практичний посібиик 
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41. Створіть за допомогою інструменту «ПолілініЯ>>, дві штрихові лінії як 

показано на малюнку «ПР 12.20». 
42. Створіть прямокутник, шириною 25 мм, висотою - 10 мм, і помістіть 

його на фігуру як показано на малюнку «ПР 12.21 ». 

І 

' ' ' г 
І 
І 

І 
І 

. /.. 
І 

---г 

І 
І 
І 

І ПР 12.20 І ПР 12.2 1 

І 

.І 
І 

43. Так само призначте йому штриховий контур, а краще просто 

скопіюйте властивості контуру штрихових ліній: Правка -7 Копіювати 

властивості форми -7 Контур пера . 

44. Залишилось створити дві штрихові лінії і розмістити їх, як показано 

на малюнку «ПР 12.22». 
45. Приховайте напрямні, щоб вони вам не заважали. 

46. Самостійно створіть розмірні лінії, згідно завданню. 
47. Встановіть осьові штрих-пунктирні лінії як показано на малюнку 

«ПР 12.23», для зручності тимчасово підключіть напрямні. 
48. Збережіть роботу. 

ПР 12.22 І 

Ф26 

з 
г-

68 

ПР 12.23 

, - ~ 1--
1 І 
І ' І 
І ' І 
І 
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Додатки 

ТАБЛИЦЯ КОМАНД ВЕРСІЙ ПРОГРАМИ 
CorelDRA W 11, 12 і 13 

Примітка: в зв 'язку з тим, що команди розглянутих версій програми 

CorelDRA W існують лише на російській мові, для зручності вивчення читача, 
при во д яться на оригzнальти мовz. 

11 верс11я 12 версия 13 версия Клав. 

Меню комб. 

меню Файл меню Файл меню Файл 

Новь1й Новь1й Создать Ctrl+N 
НОВЬІЙ ИЗ шаблона Новь1й из образца Создать из шаблона ---
Открь1ть Открьпь Открьпь Ctrl+O 
Закрьrть Закрьrть Закрьrть ---
Сохранить Сохранить Сохранить Ctгl+S 

Сохранить как Сохранить как Сохранить как 
Ctrl+Shift 
+S 

Получение изображения Получить изображения Получить изображение ---
Им порт Им порт Импорт Ctrl+I 
З ксп орт З ксп орт З ксп орт Ctrl+E 

Зкспорт в Office Зкспорт в Office ---
Печать Печать Печать Ctrl+P 
Предварительнь1й 

Просмотр печати 
Предварительнь1й 

---
просмотр просмотр 

~ становка печати Установки печати Параметрь1 печати ---
Публикация в Интернет Публиковать в Web Публикация в Интернет ---
Publish То PDF Публиковать в PDF Публиковать в PDF ---
Вь1ход Вь1ход Вь1ход Alt+F4 
меню Правка меню Редактировать меню Правка 

Отменить Отменить Отменить Ctrl+Z 

Вернуть Вернуть Вернуть 
Ctrl+Shift 
+Z 

Повторить Повторение Повторить Ctrl+R 
Вь1резать Вь1резать Вь1резать Ctrl+X 
Копировать Копировать Копировать СtгІ+С 

Вставка Вклеить Вставить СtгІ+У 

Специальная вставка Особое вклеивание Специальная вставка ---
Пvбликат Пvблировать Пvблировать Ctrl+D 
Клон Клонировать ---
Копирование свойств Копировать свойства 

Копировать свойства ---
форм из .. . 
Вьrбрать все Вьrбрать все Вь1брать все ---
Найти и заменить Найти и переместить Поиск и замена ---
Вставка штрих кода Вставить штрих-код Вставить штрих-код ---
Вставка нового об-ьекта Вставить новь1й об-ьект Вставить новь1й об-ьект ---
меню Вид меню Показать меню Вид 

Практuчиий посібиик 
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11 версия 12 версия 13 версия Клав. 

Меню комб. 
Простой каркас Простой каркас Упрощеннь1й каркас ---
Каркас Каркас Каркас ---
Черновик Нертеж Нерновой ---
Нормально Нормально Обь1чнь1й ---
Расширено Расширеннь1й Расширеннь1й ---

Расширеннь1й с 

наложениями 

Просмотреть в полном Полно:жраннь1й Полнозкраннь1й 
F9 

ркране просмотр просмотр 

Только вь1браннь1й Просмотр только Просмотреть только 
---

просмотр вЬІбраннь1х вь1бранное 

Рlинейки lJІинейки lJІинейки ---
Сет ка Сетка Сетка ---
Рекомендации Направляющие Направляюшие ---
Показать Показать Показать ---
Привязка к сетке Закрепить за сеткой Привязка к сетке Ctrl+Y 

Привязка к рекомендации 
Закрепить за Привязка к 

---
направляющими направляющим 

Привязка к обьектам Закрепить за обьектами Привязка к обьектам Alt+Z 
Ідинамические Ідинамические Alt+Shift 
направляющие направляющие +О 

Установка сетки и линейки 
Установка сетки и 

Настройка сетки и линее1 
іЛинейки 

---

Установка привязки к Настройка привязки к Настройка привязки к 
---

обьектам ~бьектам обьектам 

меню Схема меню Размещею1е меню Макет 

Вставка страниць1 Вставить страницу Вставить страницу ---
Удаление страниць1 !Удалить страницу Удалить страницу ---

Переименовать страницу 
Переименовать 

Переименовать страницу ---
~траницу 

Идти к странице Перейти к странице Перейти к странице ---
Переключение ориентации Переключение Переключение 

---
страниц положение страниць.1 ориентации страниц 

Установка страниць1 Настройка страниць1 Параметрь1 страниць1 ---
Фон СтРаниць1 Задний Фон страниць1 Фон СтРаниць1 ---
меню Вь1равнивание меню Компоновать меню Упорядочить 

Трансформация !fрансформации Преобразования ---
- позиция - позиция - положение Alt+F7 
- вращение - вращать - поворот Alt+F8 
- масштаб - масштаб - масштаб Alt+F9 
- размер - размер - размер AJt+Fl O 
- уклон - наклон - наклон ---

Очистить трансформации 
Очистить Отменить 
преобразования преобразования 

---

Вь1ровнять и распределить Вь1ровнять и вьшустить 
Вь1ровнять и 

---
Іраспределить 

Програма CoreWRA W 
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11 верс1tя 12 версия 13 версия Клав. 

Меню комб. 

- вь~равнивание слева - ВЬІРОВНЯТЬ влево - ВЬІРОВНЯТЬ влево L 
- вь~равнивание праворуч - ВЬІРОВНЯТЬ вправо - ВЬІРОВНЯТЬ вправо R 
- вь1равнивание сверху - вь1ровнять по верху - ВЬІРОВНЯТЬ по верху т 

- вь1равнивание снизу - ВЬІРОВНЯТЬ ПО НИЗУ - ВЬІРОВНЯТЬ ПО НИЗУ в 

- вь1равнивание по - вь1ровнять центрь1 по - вь1ровнять центрь1 по 
Е 

горизонтальному центру горизонтали горизонтали 

- вь1равнивание по - вь1ровнять центрь1 по - вь1ровнять центрь1 по 
с 

вертикальному центру вертикали вертикали 

- центр страниць1 
- центрировать по - центрировать на 

р 
странице странице 

- центр к странице 
- центрировать по 

- центрировать на 
странице ---

горизонтально 
горизонтально 

странице по горизонтали 

- центр к странице - по вертикальному - центрировать на ---
вертикально центру странице по вертикали 

- вь1ровнять и - вь1равнивание и - вь1ровнять и 
---

Іраспределить распределение распределить 

Порядок Порядок Порядок ---
- на передний план Shift 

- к переду - на перед 
страниць1 +PgUp 
- на задний план Shift 

- к заду - на зад 
страниць1 +PgDп 

- на передний план слоя 
Ctrl 

- вперед на один - вперед на один + PgUp 

- назад на один - назад на один - на задний план слоя 
СtгІ 

+PgDп 

- впереди - спереди - на уровень вперед ---
- сзади - сзади - на уровень назад ---

- установить перед ---
- установить за ---

- обратнь1й порядок - перевернуrь порядок - обратить порядок ---
Группа Группа Сгруппировать Ctгl+G 

Разгруппировать Разгруппировать Отменитьrруппировку Ctrl+U 

Разгруппировать все Разгруппировать все 
Отменить группировку ---
полностью 

Обьединение Комбинировать Обьединить Ctгl+L 

Break Apart Разбить на части Разьединить Ctrl+K 
Формирование Формирование Формирование ---
- сварка - сварить - обьединить ---
- подгонка - обрезать - исключить ---
- пересечение - пересечение - пересечение ---
-упрощение - упростить - упрощение ---
- перед минус зад - перед минус зад - передние минус задние ---
- зад минус перед - зад минус перед - задние минус передние ---
- формирование - формовка - формирование ---
Конвертировать в кривь1е Преобразовать в Преобразовать в кривую Ctrl+Q 

Практuчиий посібиик 
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11 верс11я 12 версия 13 верс11я Клав. 

Меню комб. 

кривvю 

Конвертирование контура Преобразовать зскиз в Преобразовать абрис в Ctrl+Shift 
обьекта обьект обьект +Q 
меню Зффекть1 меню Зффекть1 меню Зффекть1 

Обработка Корректировка Настройка ---
- расширение - повЬІшение - увеличение 

---
контрасти ости контрасти ости контрастности 

- местное уравнивание - местное уравнивание - местное вь1равнивание ---
- типовой целевой баланс - баланс сзмпл/цель - баланс образца/цели ---
- кривая тона - кривая тона - цветовая кривая ---
- авто уравнивание - авто-уравнивание ---
- яркость/ контрастность/ 

- яркость/ 
- яркость/ контрастность/ 

контрастность/ Ctrl+B 
интенсивность интенсивность 

интенсивность 

- баланс цвета - цветовой бала~1с - баланс цветов 
Ctrl+ 
Shift+B 

- гамма - гамма - гамма ---
- оттенок/ нась1щен ность/ - оттенок/ - оттенок/ нась1щенность1 Ctrl+ Shift 
освещенность нась1щенность/ яркость интенсивность +U 
- селективнь1й цвет - вь1браннь1й цвет - селективнь1 й цвет ---
- замена цветов - переместить цвета - заменить цвета ---
- разбавление - разбавление - убрать нась1щенность ---
- микшер канала - канальнь1й миксер - смешивание каналов ---
Зффекть1 трансформации Трансформация Преобразование ---
- промежитель - расплести 

- устранить 
---

чересстрочную развертку 

- обратить - инвертировать - инвертировать ---
- оrрубление - пастеризация - пастеризовать ---
Коооекция Коррекция Коррекция ---
- пьшь и работа - грязь и царапинь1 - ПЬІЛИНКИ и царапинь1 ---
Добавить перспективу Добавить перспективу Добавить перспективу ---
Power СІір Power C\ip PowerC\ip ---
- место внутреннего - разместить внутри 

- поместить в контейнер ---
контейнера контейнера 

- извлечь содержимое - достать содержимое - извлечь содержимое ---

- правка содержимого 
- редактировать - редактировать 

--
содержимое содержимое 

- закончить 
- завершение правка зтоrо 

редактирование :пого 
- завершить 

---
уровня 

ІУРОВНЯ 
редактирование 

Очистить зdнЬект Убрать зdнЬект Отменить зффект ---
Копия зффекта Копировать зффект Скопировать зсЬdJект ---
- перспектива из ... - перспектива из ... - перспективу ... ---
- конверт из ... - контур из ... - оболоч ку ... ---
- смесь из .. . - смесь из . .. - перетекание . .. ---
- вьrтеснение из ... - вьщавливание из ... - вьщавливание ... ---
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Меню комб. 

- контур . .. - контур из ... - контур ... ---
- линза от ... - линза из ... - ЛИНЗУ ... ---
- power сІір из ... - power сІір из ... - power сІ ір ... ---
- отброс тени от ... - отбросить тень из ... - тень ... ---
- искажение от ... - искажение из ... - искажение ... ---
Клон зффекта Клонировать зффект Клонировать зффект ---
- смесь из ... - смесь из ... - перетекание ... ---
- вьпеснение из ... - вьщавливание из ... - вьщавливание ... ---
- КОНТУР ИЗ ••• - КОНТУР ИЗ ••• - контур". ---
- отброс тени от ... - отбросить тень из ... - тень . . . ---

меню Рисунки 
меню Битовьrе меню Растровое 

изображеипя изображение 

Конвертировать рисунок 
Конвертировать в Преобразовать в ---
битовое изображение растровое изображение 

Автонастройка ---
Лаборатория по 

корректировке ---
изображения 

Правка рисунка 
Редактировать битовое Редактировать растровое 

---
изображение изображение 

У сечение рисунка 
Обрезать битовое 

Обрезка изображения ---
изображение 

След рисунка 
Трассировать Трассировать растровое ---
изображение изображение 

Ресемпл 
Делать повторную 

Изменить ---
вь1борку 

Режим Режим Режим ---
- черно-белое ( І - бит) - черно-бель1й ( І - bit) - черно-бель1й ( І - бит) ---

- оттенки ceporo (8 - бит) 
- полутона (8 -

- оттенки ceporo (8 - бит) ---
разрядное) 

- двутон (8 - бит) 
- двухцветное (8 -

- двухцветнь1й (8 - бит) ---
разрядное) 

- палитра (8 - бит) 
- палитра (8 -

- палитра (8 - бит) ---
разрядное) 

- RGB цвет (24 - бит) - RGB (24 - разрядное) - цвет RGB (24 - бит) ---
- Lab цвет (24 - бит) - Lab (24 - разрядное) - цвет Lab (24 - бит) ---

- СМУК цвет (32 - бит) 
- СМУК (32-

- цвет СМУК (32 - бит) ---
uазрядное) 

Цветовая маска рисунка 
Цветовая маска Растровое вьщеление по ---
битмапа цвету 

30 3ффекть1 30 3dнЬекть1 Трехмернь1е зdнЬекть.1 ---
- 30 вращение - 30 вращение - трехмернь1й поворот ---
- цилиндр - цилиндр - цилиндр ---
- тиснение - чеканка - рельеф ---
- завиток страниць1 - заворот страниць1 - заrиб края страниць1 ---
- перспектива - перспектива - перспектива ---
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Меню комб. 

- зажать І перфорировать - зажим І отжим 
- вдавливание І 

---
вьщавливание 

- сфера - сфера - сфера ---
Арт-штрихи 

Художественнь1й 
Художественнь1е мазки ---

штрих 

- древеснь1й vголь - vголь - vголь ---
- цветной карандаш - карандаш - цвепюй карандаш Conti ---
- мелок - мелок - цветной карандаш ---
- кубист - кvбист - кубизм ---
- импрессионист - импрессионист - импрессионизм ---
- нож палитрь1 - палитровь1й нож - мастихин ---
- пастели - пастельнь1й карандаш - пастели ---
- перо & чернила - ручка и чернила - перо и чернила ---
- пуантилист - пуантилист - пуантилизм ---
- скребок - скребковая доска - скребок ---

- зскизная доска 
- планшет для 

набросков 
- блокнот зскизов ---

- акварель - акварель - акварель ---
- водяной маркер - ВОДНЬІЙ маркер - ВОДНЬІЙ маркер ---
- бумага ВОЛНЬІ - волновая бумага - волнистая бумага ---
Пятно Размь1вание Размь.1тость ---
- направленное - направленное - Ііаправлен ное ---... глаживание сглаживание сглаживание 

- гауссовское пятно - гауссовское размь1тие - размь1тость по Гауссу ---
- о•шстка зубчатости - зубчатое запятнание - подчистка ---
- НИЗКИЙ ПОДХОД - низкий проход - размь1вка края ---
- пятно движения 

- движущееся 
- размьшка движением ---

1размь1вание 

- радиальное пятно 
- радиальное 

- радиальная ---
1размьшание 

- сглаживание - сглаживание - сглаживание ---
- смягчение - смягчение - смягчение ---
- масштабирование - увел ичение - масштаб ---
Камера Камера Камера ---
- разброс - диdнЬvзия - диdJdJузия ---
Трансdюрмация цвета rтрансформация цвета Преобразование цвета ---
- разряднь1е плань1 - битовь1е плоскости - градиентнь1 й анализ ---
- полутона - полутон - полутон ---
- психоделетика - психоделетический - психоделетика ---
- воздействие солнца - осветить - соляризация ---
Контур Контур Контур ---
- определение края - определение грань - определение контура ---
- поиск краев - найти грани - поиск краев ---
- контур следа - чертить контур - трассировка контура ---
Творчество rтворчество rтворческие ---
- ремесла - ремесла - крафт-бумага ---
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Меню комб. 

- кристаллизация - кристаллизация - кристаллизовать ---
- ткань - материал - ткань ---
- dюейм - рамка - кадр ---
- стекляннь1й блок - стекляннь1й блок - стекляннь1й блок ---
- детская игра - детская игра - иrра ---
- мозаика - мозаика - мозаика ---
- частиць1 - частиць1 - частиць1 ---
- рассеяние - разброс - разброс ---
- задь1мленное стекло - задь1мленное стекло - дь1мчатое стекло ---
- запятнанное стекло - запятнанное стекло - цветное стекло ---
- виньетка - виньетка - виньетка ---
- vortex - водоворот - вихрь ---
- ветер - погода - погода ---
Искажение Искажение Искажение ---
- блоки - блоки - блоки ---
- замещение - перемещение - замещение ---
- сдвиг - СДВИГ - смещение ---
- пикселизация - пикселизация - пикселизация ---
- рябь - рябь - рябь ---
- водоворот - скручивание - завиток ---
- мозаика - покрьrтие - мозаика ---
- влажная краска - влажная краска - жидкая краска ---
- водоворот - водоворот - ворс ---
- ветер - ветер - ветер ---
Шум Шум Wумь1 ---
- добавить шум - добавить шум - добавить шум ---
- максимум - максимум - максимум ---
- медиана - средний - медиана ---
- минимум - минимум - минимум ---
- удалить муар - удалить мvар - удалить муар ---
- удалить шум - удалить шум - удалить шум ---
Метко сть Четкость Повь1шение резкости ---
- адаптация нечеткости - адаптация нечеткости - адаптивная резкость ---

- направление четкости - направление четкости 
- направленное 

---
повь1шение резкости 

- ВЬІСОКИЙ проход - ВЬ!СОКИЙ проход 
- удаление мелких 

---
деталей 

- четкость - заострить - повь1шение резкости ---

- маска нечеткости - нечеткая маска 
- понижение резкости по 

---
вьщелению 

меню Текст меню Текст меню Текст 

Формат текста Форматировать текст ---
Форматирование 

Ctrl+T 
символов 

Форматирование абзаца ---
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Меню комб. 

rгабуляции ---
Столбць1 ---
Маркерь1 ---
Буквица ---

Правка текста Редактировать текст Редактировать текст ---
Вставка символа Вставить символ Вставить знак символа ---
Подrонка текста к пути Подrонка текста к пути rгекст вдоль пути ---

Подrонка текста по рамки 
Подrонка текста под 

---
Ірам ку 

Инструменть1 
Инструменть1 письма 

Средства проверки 
---

правописания правописания 

- проверка правописания - проверка орфографии - ооdюграфия ---
- грамматика - rрамматика - rрамматика ---
- словарь - тезаурус - тезаурус ---
- бь1страя коррекция - бь1строе исправление - бь1строе исправление ---
- ЯЗЬІК - ЯЗЬІК - ЯЗЬІК ---
- настройки - настройки - параметрь1 ---
Замена реrистра Изменить реrистр Реrистр ---
Конвертировать П реобразовать Преобразовать ---
Статистика текста Статистика текста Статистика текста ---
меню Инструмеитм меню Ииструменть1 меню Ииструме11ть1 

Опции Огщии Параметрь1 ---
Настройка Изrотовление Настройка ---
Сохранение настройки как Сохранение настройки Сохранить как настройки ---
по умолчанию как стандартнь1е по умолчанию 

Управление цветом Управление цветом Управление цветом ---

Стили текста и rрафики 
Графические и 

Стили текста и rрафики ---
h'екстовь1е етили 

Редактор палитрь1 Редактор палитрь1 Редактор палитрь1 ---
Создание Создать Создать ---
- массив - стрелки - стрелка ---
- символ - символ - символ ---
- образец - узор - узор ---
меню Окно менюОкио меню Окно 

Новое окно Новое окно Создать окно ---
Каскад Каскад Каскадом ---

Горизоитальная мозаика 
Расположить 

Сверху вниз ---
горизонтально 

Вертикальная мозаика 
Расположить 

Слева направо ---
вертикально 

Цветовь1е палитрь1 Цветовь1е палитрь1 Цветовь1е палитрь1 ---
- нет - нет - нет ---
- по умолчанию СМУК - стандартная СМУК - палитра СМУК по 

---
палитра палитра Іумолчанию 

- по умолчанию RGB 
- RGB палитра 

- палитра RGB по 
---

палитра Іумолчанию 
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Меню комб. 

- форменнь1е цвета - Однороднь1е цвета - Однороднь1е цвета ---
- HKS цвета - HKS цвета - цвета HKS ---
- Web - совместимь1е цвеп - Web - safe цвета - безопасньте цвета ---

- SYG- цвета - цвета SYG 
- Р ANTONE (R) покрьпое - PANTONE (R) solid - PANTONE (R) solid 

---
rreлo vOЗted vOЗted 

- PANTONE (R) - PANTONE (R) solid - PANTONE (R) solid 
---

непокрьпое тело uncoated uncoated 
- Р ANTONE (R) матовое - Р ANTONE (R) solid - Р ANTONE (R) solid 

---
rгело matte matte 
- PANTONE (R) покрьrть1й - Р ANTONE (R) process - PANTONE (R) process 

---
процесс oated oated 
- PANTONE (R) покрьпь1й - Р ANTONE (R) - Р ANTONE (R) 

---
rексахром hexachrome coated hexachrome coated 
- PANTONE (R) непокрьп. - PANTONE (R) - PANTONE(R) 

---
rексахром nexachrome uncoated hexachrome uncoated 
- PANTONE (R) покрьпь1й - PANTONE (R) metallic - Р ANTONE (R) metallic 

---
металлик oated oated 
- PANTONE (R) покрьпь1й - Р ANTONE (R) pastel - Р ANTONE (R) pastel 

---
пастелью ..,oated oated 
- PANTONE (R) - PANTONE (R) pastel - PANTONE (R) pastel ---
непокрьrть1й пастелью uncoated uncoated 

- PANTONE (R) process - Р ANTONE(R) process 
oated EURO oated EURO 

- Р ANTONE (R) solid to - Р ANTONE (R) solid to 
oated EURO oated EURO 

-TRUMATCH цвета -TRUMATCH цвета -TRUMATCH цвета ---
- Открь1ть палитру - Открьпь палитру - Открьпь палитру ---

- Браузер палитрь1 цветов 
- Браузер цветовой Средства просмотра 

---
палитрь1 цветовь1х палитр 

- Создать палитру из - Создать палитру из - Создать палитру из 
---

вЬІбранноrо набора вьщеления 

- Создать палитру из - Создать палитру из - Создать палитру из 
---

Щокумента документа документа 

- Редактор палитрь1 - Редактор палитрь1 - Редактор палитрь1 ---
Докерь1 Докерь1 Окна настройки ---
- свойства - свойства - свойства Alt+Enter 
- менеджер об-ьекта - менеджер об-ьектов - диспетчер об-ьектов ---

- советь1 

- менеджер даннь1х - об-ьект управления - диспетчер даннь1х 
---

К>б-ьекта даннь1ми об-ьектов 

- менеджер вида - диспетчер видов - диспетчер видов Ctrl+F2 
- менеджер связи - менеджер связи - менеджер связей ---
- отменить докер - докер отмень1 - окно настройки отмень1 ---
- менеджер Интернет - менеджер Интернет - диспетчер закладок 

---
Закладки закладки Интернет 
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Меню комб. 

- менеджер символов - диспетчер символов Ctrl+Fб 

- артистические средства - художественнь1й - художественное 
---

инdюрм. способ оdюрмление 

- смесь - смешанное - перетекание ---
- контур - контур - ко~пур Ctrl+F9 
- конверт - оболочка - оболочка Ctrl+F7 
- вьпеснить - вьщавливание - вьщавливание ---

- скос 

- линза - линза - линза Alt+FЗ 

- цветовая маска - растровое вьщеление по 
- цветовая маска рисунка ---

битмапа цвету 

- трансформации - трансформации - преобразование ---
- позиция - позиция - положение ---
- вращение - вращать - поворот ---
- масштаб - масштаб - масштаб ---
- размер - размер - размер ---
- уклон - наклон - наклон ---
- формирова~1ие - формовка - формирование ---

- скругление/ вь.1емка І 

Фаска 

- цвет - цвет - цвет ---

- браузер палитрь1 цвета 
- браузер цветовой - средство просмотра ---
палитрь1 цветовой палитрь1 

- етили цвета - цветовь1 е етили - цветовь1е етили ---
- етили текста и графики 

- графические и 
- етили графики и текста Ctrl+FS 

h'екстовь1е етили 

- альбом 
- текстографический 

- библиотека заготовок ---
файл 

- Интернет соединение - Web connectore - Веб - соединение ---
Панели инструментов Панели инструментов Пан ели ---

- строка меню - строка меню ---
- стандартное - стандарт - стандарт ---
- строка свойств - панель свойств - панель свойств ---
- блок инструмента - панель инструментов - набор инструментов ---
- текст - текст - текст ---
- Интернет - Интернет - Интернет ---
- слияние печати - слияние печати - слияние при печати ---
- трансформация - преобразование - преобразовать ---
- строка состояния - строка состояния - строка состояния ---
Закрьпь Закрьпь ~акрь1ть ---
Закрьпь все Закрьпь все ~акрь1ть все ---
Обновить окно Перерисовать окно Обновить окно Ctrl+W 
меню Помощь меню Помощь меню Справка 

Подсказки Содержание гюмощи Вь1зов справки ---
Corel TUTOR Corel TUTOR Corel TUTOR ---
Что нового? Что нового? Новь1е функции ---
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Меню комб. 

ІГехническая поддержка Техническая поддержю Техническая поддержка ---
Работа с Office 

К::оrеІ в Интернете Corel в сети Веб-узел Со1·еІ ---
О программе CorelDRA W OCorelDRAW О программе ---

І 

Переименовать страницу 
Переименовать 

Переименовать страницу ---
страниц у 

lnseгt Page After 
Вставить страницу Вставить страницу после 

---
после те кущей 

lnsert Page Before 
Вставить страницу Вставить страницу перед 

---
перед те кущей 

Delete Page Удалить страницу Удалить страницу ---
Переключение ориентации Переключить Переключить ---
к;траниць1 положение страниць1 ориентацию стр. 

І 
~ Инструмент указки ~ Указатель ~ Указатель ---
ft,,&,§cJ~tь Іt.І,& r§ cJ '?/ tь ~ Іt.І cJ ~ tь 
Іt.І Инструмент формь1 Іt. І Инструмент Форма Х:І Форма FIO 
А Инструмент ножа ~ Нож 

І& Инструмент ластик 6(1 Ластик х 

cJ Кисть пятна cJ Кисть-клякса cJ Размь1вающая кисть ---
?! Грубая кисть ?! Грубая кисть ?! Грубая кисть ---

~ 
Инструмент свободной Свободное 

Инструмент 

rrрансформации ~ преобразование ~ свободного ---
преобразования 

Удаление 

~ виртуального ---
сегмента 

ti: ~(І~ 
і4 Обрезка ---
~ Нож ---
& Ластик х 

Удаление 

~ виртуального ---
егмента 

~~ ~~ ~~ 

~ 
Инструмент 

9 Масштаб 9 Масштаб z 
масштабирования 

~ Инструмент руки ~ Ручной инструмент ~ Рука н 

{Jt. '{' !і:. ~ а u. ~ It>. {Jt. '{' !і:. ~ а u. ~ tt. {Jt. '{' !і:. ~ а u. ~ It>. 

{!, Инструмент свободной {!_ Инструмент» {!_ Свободная форма F5 
ІРУКИ «Свободная рука» 

1-..i' Инструмент Безье .,р Инструмент Безье .,р Безье ---

Инструмент 
Художественное 

~ артистических средств ~ ІЖивопись ~ І 

информации 
оформление 
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~ Инструмент пера ~ Перо ~ Перо ---

8 Инструмент Полилиния 8 Инструмент 8 ~ома1н~ая линия ---
Полилиния 

~ 
Инструмент З точек 

~ З точечная кривая ~ Кривая через З точки ---КРИВОЙ 
. . 

Инструмент Инструмент 
Соединительная 

~ интерактивного ~ интерактивного ~ ---
ІЛИНИЯ 

соединителя соединения 

жь Инструмент измерения It\ Инструмент It\ Размерная линия ---
Іразмера 

~ Авторисование s 
~ ~ 

<% 
Интеллектуальная 

---
заливка 

Инструмент 

~ интеллектуального Shift+S 
ІРИСОВа~ІИЯ 

о ·· r О Г і О! і 
Инструмент 

о 
Инструмент-

о Прямоугольник Fб D многоуrольника прямоуrольник 

J:J 
Инструмент З ТО'Іек 

Сі 
З точечнь1й 

о 
Прямоугольник чере' 

з точки 
---

прямоугольника прямоугольник 

о е; ~е; ~е; 

о Инструмент зллипса D Инструмент- D Зллипс F7 
Зллипс 

е; 
Инструмент З ТО'Іек 

е; З точечнь1й зллипс ~ Зллипс через З точки ---
зллипса 

() fm 1(5) І п НІ! 1(5) Ь ~r о І ІІІ '® 

о 
Инструмент 

о 
Инструмент -

о многоугольник 
у 

многоугольника Поли гон 

е 
Инструмент 

е 
Инструмент -

е 
Разлинованная 

D 
миллиметровки Миллиметровка бума га 

'® Инструмент спирали '® 
Инструмент -

'® Спираль А 
Спи раль 

111 Звезда ---

10 Сложная звезда ---

\5> ~ &<- ~ q \5> =&<-~q \IY ~ &s>~ q 

~ Прость1е формь1 ~ Прость1е формь1 ~ Основнь1е фигурь1 ---
i=> Формь1 стрелки i=> Формь1 стрелок i=> Фигурь1 стрелки ---(\О (\О (\О 

8s> Схематичнь1е формь1 8s> Формь1 блок-схем 8s> Фигурь1 схемь1 ---

~ Формь1 звездь1 ~ Формь1 звезд Ifu. Фигурь1 баннера ---.:::::i 

Q Формь1 ВЬІНОСКИ ~ Формь1 сносок ~ Фигурь1 сносок ---

& Инструмент текста ~ Инструмент текст ~ Іrекст F8 
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e!1' mi~І:J(jg~ ' m lli !:) tj! Q] ~ в!1' m lli !:) rj Q] ~ 
Интерактивнь1й 

Интерактивное Интерактивное 
.§ инструмент .§ .§ ---

смешивания 
перетекание перетекание 

111 
Интерактивнь1й 

Іі!І 
Интерактивнь1й 

11 
Интеракти вн ь1 й 

---
инструмент контура контур контур 

ll! 
Интерактивнь1й 

)li 
Интерактивное 

ll! 
Интерактивное 

---
инструмент искажения искаже11ие искажение 

і::3 
Интерактивнь1й 

і::3 Интерактивная тен~ і::3 Интерактивная тень ---
инструмент конверта 

~ 
Интерактивнь1й (j Интера1'їивная 

~ 
Интерактивная ---

инструмент тиснення оболочка оболочка 

Интерактивнь1й 
Интерактивное Интерактивное 

lg инструмент отброса g g ---
ІТени 

вьщавливание вьщавливание 

Интерактивнь1й 
Интера1'їивная Интерактивная 

~ инструмент ~ ~ ---
прозрачности 

прозрачность прозрачность 

.Р &.. .Р (А .Р (А 

.Р Инструмент пипетки .Р Пипетка .Р Пипетка ---
&!Инструмент краски ~ Ведро краски ~ Ведро краски ---

l!t 4tJ Х1 *- - - - -• .(t " Х1*- ----1 !t • ~*-----· 

т Щиалог пера контура G 
Диалог пера 

т Диалог пера контура F /2 
контура 

!J Диалог цвета контура !J 
Диалог цвет 

!J Диалог цвет контура 
Shift 

контура +Fl2 
Х1 Без контура Х1 Без контура Х1 Без контура ---

І*- Тонкий контур ~ Контур І /4 пункта ~ Контур 1/4 пункта ---
f- 1/2 точки контура - Контур 112 пункта - Контур 1/2 пункта ---

- І точка контура - Контур 1 пункт - Контур І пункт ---

- 2 точки контура - Контур 2 пункта - Контур 2 пункта ---

-8 точек контура - Контур 8 пунктов - Контур 8 пунктов ----16 точек контура - Контур 16 пунктов -Контур 16 пунктов ----24 точки контура -Контур 24 пункта -Контур 24 пункта ---

-· Цвет докера окна -. Окно докера цвета -. Окно докера цвета ---
r:.. .,, ~ В!ii~ X ::;; WІ І"' ~ ~ ~ х І ::;; WІ " ~~~ х ::;; 

~ Диалог цвета заливки WI 
Диалог однородная 

~ 
Диалоговое окно Shift 

заливка цвета заливки + F I І 

І!" 
Диалог источника 

" 
Диалог градиентню r Диалоговое окно 

F l l 
заливки заливка градиентной заливки 

~ Диалог образца заливки ~ 
Диалог заливка 

~ 
Диалоговое окно 

---
!Узором заливки узором 

~ 
Щиалог заливки 

ls1 Заливка текстурой ~ 
Диалоговое окно ---

rгекстурой заливки текстурой 

~ 
Диалог Post Script 

~ 
Диалог заливка 

~ 
Диалоговое окно 

---
заливки 1узором Post Script заливки Post Script 
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х Нет заливки х Удалить заливку х Удалить заливку ---

Цвет докера окна Окно докера цвета 
Окно настройки 

---.,. . " . " 
цвета 

Ф_ ff! Ф_ Ji! Ф.. Ji! 

Ф. 
Интерактивнь1й 

~ 
Ідобавляет заливку 

~ 
И нтерактивная 

G 
инструмент заливки к обьекту заливка 

Интерактивнь1й 
Интерактивная Интерактивная 

fj инструмент петли ІЯ fj м 
заливка сеткой заливка сетки 

заливки 
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