Grafika w Microsoft Office

Uwaga: poniewaz zasady uzywania narzedzi do rysowania w calym pakiecie
Office sa w zasadzie identyczne sposoby wykorzystania grafiki zostaly przedstawione
jedynie na przyktadzie programu Excel.

Obiekty graficzne

Microsoft Excel pozwala na tatwe dodawanie do arkuszy réznorodnych obiektéw
graficznych 1 wykresow:
Obiekty rysowane - takie jak linie, strzatki i inne ksztalty moga si¢ przyczyni¢ do
podniesienia waloréw wizualnych arkusza i wyréznienia elementéw, na ktére uzytkownik
chce zwrdci¢ szczegdlng uwage czytelnika
Autoksztalty - umozliwiaja szybkie umieszczanie na arkuszu elementéw graficznych
Pola tekstowe - pozwalaja na wygodne umieszczanie na arkuszu notatek
Obiekty ClipArt - pozwalaja na podniesienie atrakcyjnosci arkusza poprzez umieszczenie
na nim profesjonalnie przygotowanych ilustracji
Pliki graficzne - pozwalaja na umieszczenie na arkuszu zdje¢ 1 innych plikow graficznych
(np. logo firmy)
Schematy organizacyjne - umozliwiaja umieszczenie na arkuszu atrakcyjnie podanych
informacji o strukturze organizacyjnej firmy czy przedsigbiorstwa
Obiekty WordArt - pozwalaja na umieszczanie na arkuszu stylizowanych elementow
tekstowych.

Pasek narz¢dzi rysowania

Excel udostepnia specjalny pasek narzedzi o nazwie Rysowanie , na ktérym
umieszczono caly szereg narzedzi umozliwiajacych rysowanie linii, strzatek, pol
tekstowych i innych ksztattéw, ktére mozna w tatwy sposéb dolacza¢ do arkuszy badz
wykresow. Umiejetne zastosowanie tych narzedzi pozwala na podniesienie atrakcyjnosci
arkusza oraz zwrdcenie uwagi czytelnika na te fragmenty arkusza, ktére chcesz w
specjalny sposéb wyrdznic.

Aby wyswietli¢ pasek narzedzi rysowania, nacis$nij przycisk Rysowanie 4
znajdujacy si¢ na standardowym pasku narzedzi lubZ menu gtéwnego wybierz polecenie
Widok - Paski narzedzi - Rysowanie. Kiedy pasek zostanie wyswietlony, dookota
przycisku Rysowanie pojawi si¢ niebieskie obramowanie

Rysowanie

Ponowne wcisnigcie przycisku rysowanie lub wybranie z menu polecenia Widok - Paski
narz¢dzi - Rysowanie ukryje pasek narz¢dzi Rysowanie

Wiele narzg¢dzi z paska Rysowanie pozwala (jak sama nazwa wskazuje) na
rysowanie réznorodnych obiektéw - linii 1 ksztaltow - bezposrednio na arkuszu lub



wykresie. Excel pozwala na rysowanie linii, prostokatow, kwadratéw, owali, okregdéw,
ksztattéw (wlaczajac w to ztozone Autoksztalty) oraz pdl tekstowych. Narysowane
obiekty moga by¢ w dowolnym momencie zaznaczane, skalowane, przesuwane lub
kopiowane.

Rysowanie linii lub strzatki

W zaleznosci od potrzeb naci$nij odpowiedni przycisk z menu podrgcznego
Autoksztalty - Linie znajdujacego si¢ na pasku narzedzi rysowania
Przycisk Linia pozwala na rysowanie prostych linii (narz¢dzie do rysowania linii
znajduje si¢ rowniez bezposrednio na pasku rysowania).

Przycisk Strzatka pozwala na rysowanie prostych linii zakonczonych grotem na
jednym koncu (strzatek).

Przycisk Podwdjna strzatka %] pozwala na rysowanie prostych linii zakonczonych grotem
na obydwoch koncach (podwdjnych strzatek).

Przycisk Krzywa 2] pozwala na rysowanie krzywych.

Przycisk Dowolny ksztatt pozwala na rysowanie obiektéw ztozonych z odcinkéw
prostych oraz fragmentéw rysowanych ,,z wolnej reki”.

Przycisk Bazgroty [%] pozwala na rysowanie dowolnych ksztattéw rysowanych ,,z wolne;j
reki”.

Ustaw wskaznik myszki w miejscu, w ktérym chcesz rozpocza¢ rysowanie. Aby
rozpocza¢ rysowanie linii, strzatki lub podwdjnej strzatki nacisnij lewy przycisk myszki i
przeciagnij myszke. W miar¢ przesuwania myszki linia jest rysowana. Aby zakonczyc¢
rysowanie zwolnij przycisk myszki.

W celu narysowania krzywej przeciagnij, a nast¢pnie kliknij w miejscu, w ktérym
chcesz aby nastapilo pierwsze zakrzywienie. Powtarzaj ta operacje dopoty, dopdki nie
powstanie zadana krzywa. Aby zakonczy¢ rysowanie krzywej mozesz klikna¢ na punkcie
poczatkowym krzywej, badz dwukrotnie kliknag¢ w wybranym miejscu

\/*
Aby narysowa¢ dowolny ksztatt, nacis$nij przycisk Dowolny ksztatt &l a nastgpnie za
pomoca kombinacji kliknig¢ 1 przeciagania narysuj wybrany ksztalt; klikaj w wybranych
punktach, aby narysowac¢ odcinki proste lub przeciagaj myszke, aby rysowac ,,z wolnej

reki”. Aby zakonczy¢ rysowanie mozesz klikna¢ na punkcie poczatkowym rysowanej
figury, badz dwukrotnie klikna¢ w wybranym miejscu.

3

Aby rysowac ,,z wolnej regki” naci$nij przycisk Bazgroty &, a nastgpnie wcisnij lewy
przycisk myszki i1 przeciagaj tak, aby uzyska¢ pozadany ksztalt. Aby zakonczyc
rysowanie zwolnij przycisk myszki.
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Jezeli rysowana linia lub strzatka ma by¢ idealnie pozioma, pionowa lub polozona
doktadnie pod katem 45" powinienes$ podczas rysowania trzymac wcisnigty klawisz Shift.
W celu rysowanie wielu elementéw tego samego typu nalezy dwukrotnie klikna¢ na
przycisk wybranego narzedzia. Wybrane narzgdzie pozostanie aktywne do czasu
ponownego kliknigcia na ten przycisk, kliknigcia innego przycisku lub wcisnigcia
klawisza ESC.

Autoksztalty

Aby narysowa¢ Autoksztalt nacisnij wybrany przycisk menu podrgcznego opcji

Autoksztatty, znajdujacej si¢ na pasku narze¢dzi rysowania. Wskaznik myszki zmienia
ksztalt na krzyz.
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Ustaw wskaznik myszki w miejscu, w ktérym chcesz rozpoczac rysowanie, nacisnij lewy
przycisk myszki 1 przeciagnij. W miarg przeciagania myszki rysowany element zacznie
przybiera¢ wlasciwy ksztalt, zwolnienie przycisku myszki zakonczy rysowanie
autoksztattu.

Autoksztalty utatwiaja rysowanie ztozonych linii i ksztattow.

Podmenu Laczniki (menu podrgczne opcji  Autoksztatty) udostgpnia narzedzia
pozwalajace na taczenie dwoch wybranych elementéw graficznych (ksztattow).

Opcja Autoksztatty oraz jej menu podreczne moga zostac ,,wyciagnigte” z paska narzedzi
i funkcjonowac jako zupetnie niezalezne, ptywajace paski narzedzi.

Pola tekstowe



Aby dodac pole tekstowe

Nacisnij przycisk Pole tekstowe znajdujacy si¢ na pasku narzedzi rysowania.
Wskaznik myszki zmienia si¢ na stylizowany krzyzyk.

Ustaw wskaznik myszki w miejscu, w ktérym chcesz rozpocza¢ rysowanie.

Wecisnij lewy przycisk myszki i przeciagnij. W miarg przeciagania pole tekstowe zaczyna
przyjmowac wiasciwy ksztatt.

Aby zakonczy¢ rysowanie pola tekstowego zwolnij przycisk myszki. Wewnatrz pola
tekstowego pojawi si¢ kursor.

Wprowadz tekst, ktéry powinien znalez¢ si¢ wewnatrz pola.
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W  przypadku wprowadzania wigkszej ilosci tekstu pola tekstowe sa o wiele
wygodniejszym narz¢dziem niz komorki arkusza.

Wstawianie rysunkow

Oprocz elementéw rysowanych Excel pozwala na wstawianie do arkusza plikéw
graficznych (np. zdj¢¢). Dzigki temu mozesz wstawi¢ do arkusza bardzo zlozone
elementy graficzne.

Pomimo, ze do wstawiania niektorych typow elementéw graficznych mozesz uzy¢
przyciskow znajdujacych si¢ na pasku narzedzi rysowania, to jednak polecenie Wstaw -
Obraz daje o wiele wigcej mozliwosci.
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Wstawianie obiektow ClipArt

Z menu giéwnego wybierz polecenie Wstaw - Obraz - ClipArt lub nacis$nij przycisk

Wstaw ClipArt & znajdujacy si¢ na pasku narze¢dzi rysowania. Na ekranie pojawi sig



okienko zadah o nazwie Wstawianie obiektu ClipArt. W polu Wyszukaj tekst wprowadz
opis poszukiwanego ClipArtu. Aby przeszukac tylko wybrane kolekcje ClipArtéw rozwin
list¢ Wyszukaj 1 zaznacz wybrane kolekcje. Mozliwe jest okreslenie rodzaju
poszukiwanych plikow, w tym celu rozwin list¢ Wyniki powinny mie¢ postac 1 zaznacz
wybrane rodzaje plikéw. Po nacisnigciu przycisku wyszukiwanie nalezy odczeka¢ chwilg,
w czasie ktorej Excel przeszukuje kolekcje ClipArtow pod katem wprowadzonych
kryteriow wyszukiwania. Po zakonczeniu odnalezione ClipArty wyswietlane sa na liscie
Wyniki.
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Aby wstawi¢ wybrany element do arkusza kliknij na nim lewym przyciskiem myszki.

Wstawianie obrazu z pliku

Z menu giéwnego wybierz polecenie Wstaw - Obraz - Z pliku lub naci$nij przycisk
Wstaw obraz z pliku & znajdujacy si¢ na pasku narzedzi rysowania. Na ekranie pojawi
si¢ okno dialogowe Wstaw obraz,Odszukaj i zaznacz plik, ktéry chcesz wstawi¢ a
nastgpnie nacisnij przycisk Wstaw. Wybrany plik zostanie wstawiony do arkusza i
dodatkowo na ekranie pojawi si¢ pasek narzgdzi Obraz.
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Schematy organizacyjne

Aby wstawi¢ schemat organizacyjny Z menu giéwnego wybierz polecenie Wstaw -
Obraz - Schemat organizacyjny. Na ekranie pojawi si¢ ramka zawierajaca podstawowa
struktur¢ schematu organizacyjnego oraz pasek narzg¢dzi Schemat organizacyjny.
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Dokonaj w schemacie niezbednych modyfikacji, wpisujac odpowiednie nazwiska, tytuty 1
komentarze. Aby zmieni¢ zawarto$¢ danej ramki dwukrotnie kliknij na jej zawartosci.

W celu dodania nowej ramki zaznacz wybrana ramke a nast¢pnie z menu podrgcznego
opcji Wstaw ksztalt znajdujacej si¢ na pasku narzedzi Schemat organizacyjny wybierz
odpowiednia opcjg.

Po zakonczeniu wprowadzania modyfikacji schematu kliknij w dowolnym miejscu poza
nim. Na arkuszu pojawi si¢ kompletny schemat organizacyjny a jego pasek narzedzi
zniknie.



Obiekty typu WordArt

Z menu gléwnego wybierz polecenie Wstaw - Obraz -WordArt lub nacis$nij
przycisk Wstaw obiekt WordArt znajdujacy si¢ na pasku narze¢dzi rysowania.
Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe Galeria WordArt. Zaznacz wybrany styl obiektu.
Nacis$nij przycisk OK. Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe Edytowanie tekstu
WordArt. Wpisz zadany tekst a nastgpnie w miar¢ potrzeby zmien krdj czcionki 1 inne
atrybuty tekstu. Nacisnij przycisk OK. Obiekt WordArt zostanie wstawiony do arkusza i
na ekranie pojawi si¢ pasek narzedzi WordArt.

Obiekt WordArt moze =zosta¢c zmodyfikowany za pomoca narzedzi
reprezentowanych przez przyciski paska WordArt. Pasek ten jest widoczny jedynie
wtedy, kiedy obiekt WordArt zostanie zaznaczony.

Wyhierz styl tekstu Wordart:
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Przydatne informacje dotyczace obiektow graficznych

Po narysowaniu lub wstawieniu obiektu graficznego do arkusza Excela mozesz
takie obiekty zaznaczaé, przesuwac, skalowac, modyfikowac¢ lub usuwac.

Zaznaczanie obiektow graficznych

Ustaw wskaznik myszki na wybranym obiekcie graficznym. Nieco powyzej
wskaznika myszki pojawi si¢ czterogrotowa strzatka.




Kliknij lewym przyciskiem myszki. Dookota obiektu pojawia si¢ uchwyty zaznaczania.
Jezeli dany ksztalt nie jest wypelniony, to aby go zaznaczy¢ musisz klikna¢ doktadnie na
jego krawedzi. Aby usuna¢ zaznaczenie wybranego obiektu graficznego kliknij na
dowolnym innym obiekcie lub w dowolnym innym miejscu arkusza - uchwyty
zaznaczenia znikng z ekranu.

W celu jednoczesnego zaznaczenie kilku obiektéw zaznacz pierwszy obiekt
zgodnie z poleceniami z poprzedniej strony. Wcisnij 1 przytrzymaj klawisz Shift 1
kontynuuj zaznaczanie obiektow dopdty, dopoki wszystkie wybrane obiekty nie zostana
zaznaczone.

Inna metoda jednoczesnego zaznaczania kilku obiektow jest uzycie przycisku
Zaznacz obiekty. Nacisnij przycisk Zaznacz obiekty %] znajdujacy si¢ na pasku narzedzi
rysowania aby uaktywni¢ wskaznik zaznaczania a nast¢pnie za pomoca wskaznika
narysuj na arkuszu prostokat obejmujacy wszystkie obiekty, ktére chcesz zaznaczy¢.

Grupowanie obiektow

Aby zgrupowa¢ wybrane obiekty graficzne Zaznacz obiekty graficzne, ktére
chcesz zgrupowac. Z menu Rysuj znajdujacego si¢ na pasku narzedzi rysowania wybierz
opcj¢ Grupuj. Grupowanie wielu obiektow pozwala na zaznaczanie, przesuwanie i
modyfikacj¢ wszystkich obiektéw w grupie za pomoca pojedynczego kliknigcia na
dowolnym z nich.
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Aby rozgrupowa¢ obiekty graficzne nalezy zaznaczy¢ grupg obiektow do
rozgrupowania a nast¢pnie z menu Rysuj znajdujacego si¢ na pasku narzedzi rysowania
wybra¢ opcj¢ Rozgrupuj. Uchwyty zaznaczania pojawia si¢ dokota poszczegdlnych
obiektow.

Przenoszenie obiektow

Aby przesuna¢ obiekt metoda przeciggania Ustaw wskaznik myszki na wybranym
obiekcie graficznym. Nieco powyzej wskaznika myszki pojawi si¢ czterogrotowa
strzatka. Naci$nij lewy przycisk myszki i przeciagnij. W trakcie przeciagania razem ze
wskaznikiem myszki przesuwa si¢ obrys obiektu. Po ustawieniu wskaznika myszki w
miejscu docelowym zwolnij przycisk myszki - obiekt zostanie przesunigty w nowe



miejsce. Aby ograniczy¢ ruch obiektu tylko do ptaszczyzny poziomej lub pionowe;
powiniene$ podczas przeciagania trzymac wcisnigty klawisz Shift.

Aby przesuna¢ obiekt za pomoca polecen Wytnij i Wklej zaznacz obiekt, ktory
chcesz przesuna¢ a nastgpnie z menu gtdwnego wybierz polecenie Edycja - Wytnij,
nacis$nij kombinacj¢ klawiszy CTRL-X lub naci$nij przycisk Wytnij # znajdujacy si¢ na
standardowym pasku narzedzi. Zaznaczony obiekt zniknie z arkusza. Przejdz do miejsca
gdzie chcesz przesunaC obiekt. Z menu giléwnego wybierz polecenie Edycja - Wklej,
nacis$nij kombinacj¢ klawiszy CTRL-V lub nacisnij przycisk Wklej & znajdujacy si¢ na
standardowym pasku narzedzi. Wycigty uprzednio obiekt pojawi si¢ na arkuszu.

Kopiowanie obiektow

Aby skopiowa¢ wybrany obiekt metoda przeciagania ustaw wskaznik myszki na
wybranym obiekcie graficznym. Nieco powyzej wskaznika myszki pojawi sig
czterogrotowa strzatka. Wcisnij 1 przytrzymaj klawisz CTRL a nastgpnie nacisnij lewy
przycisk myszki i przeciagnij. W trakcie przeciagania razem ze wskaznikiem myszki
przesuwa si¢ obrys obiektu a obok wskaznika myszki widnieje maty znaczek plus. Po
ustawieniu wskaznika myszki w miejscu docelowym zwolnij przycisk myszki - obiekt
zostanie skopiowany na nowym miejscu.
Aby skopiowa¢ obiekt za pomoca polecen Kopiuj i Wklej zaznacz obiekt, ktéry chcesz
skopiowac¢. Z menu gléwnego wybierz polecenie Edycja - Kopiuj, naci$nij kombinacje
klawiszy CTRL-C lub nacisnij przycisk Kopiuj B znajdujacy si¢ na standardowym pasku
narzedzi. Przejdz do miejsca do ktérego chcesz skopiowac obiekt. Z menu giéwnego
wybierz polecenie Edycja - Wklej, nacisnij kombinacj¢ klawiszy CTRL-V lub nacisnij
przycisk Wklej & znajdujacy si¢ na standardowym pasku narzedzi. Wycigty uprzednio
obiekt pojawi si¢ na arkuszu.

Skalowanie obiektow

Aby przeskalowa¢ wybrany obiekt zaznacz obiekt, ktory chcesz przeskalowac.
Ustaw wskaznik myszki na uchwycie zaznaczenia. Wskaznik myszki zmieni ksztalt na
dwugrotowa strzatkg. Naci$nij lewy przycisk myszki i przeciagnij myszke tak, aby
zmieni¢ rozmiary obiektu. Podczas przeciagania wskaznik myszki zmieni ksztatt na krzyz
oraz widoczny bedzie obrys skalowanego obiektu. Kiedy obrys obiektu przybierze
pozadane rozmiary zwolnij przycisk myszki - obiekt zostanie przeskalowany. Aby
przeskalowac¢ obiekt lub grupg obiektow z zachowaniem proporcji podczas przeciagania
trzymaj wcisnigty klawisz Shift.

Formatowanie linii i ksztaltow
Zaznacz lini¢ lub ksztaltt, ktérego format chcesz zmodyfikowaé. Wykorzystaj

narz¢dzia z menu paska narzedzi rysowania:

Aby zmieni¢ grubos$¢ linii lub obrysu figury wybierz odpowiednia opcj¢ z menu

podregcznego opcji Styl linii

Aby zmieni¢ kolor tekstu wewnatrz obiektu wybierz odpowiednia opcje z menu

podrecznego opcji Kolor czcionki Al




Aby zmieni¢ kolor linii lub obramowania obiektu wybierz odpowiednia opcje z menu
podrecznego opcji Kolor linii

Aby zmieni¢ kolor wypelnienia wngtrza obiektu wybierz odpowiednia opcj¢ z menu
podrgcznego opcji Kolor wypelnienia

Aby zmieni¢ atrybuty strzatek lub linii wybierz odpowiednia opcj¢ z menu podrgcznego
opcji Styl strzatki

Aby zmieni¢ styl linii kreskowanej lub kreskowanego obramowania obiektu wybierz
odpowiednia opcje z menu podrgcznego opcji Styl kreskowany

Aby zmieni¢ styl cieniowania linii lub obiektu wybierz odpowiednia opcj¢ z menu
podrecznego opcji Cien

Aby zmieni¢ styl efektow 3W prostego obiektu wybierz odpowiednia opcje z menu
podrecznego opcji 3W

Zmiana formatowania linii i ksztattéw moze tez by¢ wykonana poprzez uzycie
okna dialogowego Formatuj Autoksztatt. W tym celu zaznacz lini¢ lub ksztatt, ktdérego
format chcesz zmodyfikowa¢ a nastgpnie z menu giéwnego wybierz polecenie Format -
Autoksztatt lub nacisnij kombinacj¢ klawiszy CTRL-1 lub dwukrotnie kliknij na
wybranej linii lub ksztalcie.
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Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe Formatuj Autoksztalt. Przejdz na zaktadke Kolory
1 linie 1 ustaw zadane opcje.
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Wypetnienis
Kolor: || |j
Przezroczystosc: 1 I I j ID % g

Linia
kalar: Ii, Styl: I—L,
Kreskowanie Iq Grubost: Im
tacznik: I—L,

Strzatki
Styl paczaf: I—L, Styl kofica: I—L,
Rozmiar poczatku I—;, Fozmiar konca: I—L,

Po zakonczeniu ustawiania opcji nacisnij przycisk OK.

Kolejnos¢ ustawienia obiektow graficznych

Kazdy nowy obiekt graficzny zostaje umieszczony na nowej warstwie. Jezeli
rysujesz figurg, ktéra czgsciowo nachodzi na inng figurg, to ta pierwsza moze bycé
czgsciowo przykryta przez nowa figure, znajdujaca si¢ na ,,wyzszej” warstwie.

Aby zmieni¢ kolejnos¢ ustawienia obiektow graficznych Zaznacz obiekt(y), ktore
chcesz przenie$¢ na inng warstwg. Wybierz odpowiednia opcj¢ z menu podrgcznego opcji
Rysuj - Kolejnos¢ znajdujacej si¢ na pasku narzedzi rysowania
Przesun na wierzch - przesuwa obiekt na najwyzsza warstwe
Przesun na spdd - przesuwa obiekt na najnizsza warstwe
Przesun do przodu - przesuwa obiekt o jedna warstwe w gore
Przesun do tytu - przesuwa obiekt o jedna warstwe w dot



kaolejnost I 3 |
ity Th Przesud na wierzch

Brzycizgaj 4 . A

) By Przesun na spdd
PosLify » .

i i Lh Preesun do przodu
Wiyrdwna] lub roztoz » A

[ Przesur do tytu
Obrde lub przerzuc 3
Zmief Autoksztatt »
Ustawienia domysine autoksztati =3 f
Rxsujvl 5 || autoksztatty> > w 1 O E 4l 5 (B [ & -2 4

Tworzenie wyKkresow

Wykres jest graficzna reprezentacja danych. Wykres moze by¢ osadzony
bezposrednio na arkuszu danych badZz moze zosta¢ umieszczony na osobnym arkuszu
wykresow Microsoft Excel pozwala na tworzenie calego szeregu réznorodnych typow
wykresow. Poniewaz kazdy z gtéwnych typéw wykreséw posiada co najmniej jeden
wariant a dodatkowo kazdy z wykresOw moze zosta¢ indywidualnie dopasowany do
potrzeb uzytkownika, to praktycznie rzecz biorac uzytkownik jest w stanie utworzy¢
niemal nieograniczong liczbe réznorodnych wykresoéw.

Kreator wykresow

Kreator wykresow przeprowadza uzytkownika krok po kroku przez caty proces
tworzenia wykresu. Kazdy kolejny etap jest reprezentowany przez osobne okna
dialogowe, ktére pozwalaja na obserwowanie wygladu wykresu na kazdym etapie jego
tworzenia. W dowolnym momencie pracy z kreatorem mozesz powrdci¢ do
wczesniejszych okien 1 zmodyfikowa¢ zadane elementy. Po zakonczeniu pracy z
kreatorem i umieszczeniu wykresu na arkuszu zawsze istnieje mozliwo$¢ ponownej
edycji 1 formatowania wykresu.

Aby skorzysta¢ z kreatora wykreséw zaznacz serie danych, ktére chcesz umiescic¢

na wykresie.
A B | c | D | E | F [ 6 |
52 Wysokosé prowizji w roku 2001
|53 | I hw, I ke, I kv, IV ke, Razemn
(55 | Dawid 4750 5150 B350 7100 PEE=]]
(57 |Grzegorz 7800 59750 11200 16000 44750
| 56 |fwona 9100 11100 10500 21000 51700
58 |Jakub 101580 18250 14300 a000 50700
ﬂ Razem 0250 B1950 57230 BR440 235870
B1

Z menu gtéwnego wybierz polecenie Wstaw -Wykres lub naci$nij przycisk
Kreator wykresow ¥ znajdujacy si¢ na standardowym pasku narzedzi.



Wistaw | Format  Marzedzia De

Komdrki, ..
\Wiersze
Folumny
Arkusz

|g ivkres. .. %

Symbaol...

Paodziat stromy
F=  Furkeja...

Mazwa 3
g Komentarz

Obraz 3
:': Ciagram. ..

Ohiekt...
% Hipertacze... Alk+Ckrl+h

Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe Kreator wykreséw — Krok 1 z 4 — Typ wykresu

0

Kreator wykresow - Krok 1 2 4 - Typ wykresu 2%

Standardowe Evpy | Typy niestandardowe I

Podbyp wivkresu:

@ Pierscieniowy

@ Radarowy

@ Powierzchnioen

8 EBghelkowy LI

olumnowy grupowany, Pordwnuje wartosci dla
aznych kategoarii.

Macisnij i praytraymaj, aby zobaczye praykiad I

@l Anuluj | % Wsterz | Dalej = I Zakoncz |

Z listy Typ wykresu wybierz zadany rodzaj wykresu a nastgpnie wybierz podtyp wykresu
1 nacis$nij przycisk Dalej. Na ekranie pojawi si¢ kolejne okno dialogowe Kreator
wykreséw — krok 2 z 4 — Zrédto danych.




Kreator wykresdw - krok 2 2 4 - Zradlo danyc e |

Zakres danwch | Serie |

23m
amm
19am
=]11N
1o milhe.
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Zakres danych: I Ak

Serie wi  Wiersze
& Eolumry
@l Anuluj I < Wistecz | Dalej > I Zakoncz |

Upewnij sig, ze zakres komoérek widoczny w polu Zakres danych odpowiada zakresowi,
ktory powinien zosta¢ przedstawiony na wykresie. Jezeli analiza zakresu sprawia Ci
trudno$¢, to mozesz nacisna¢ przycisk minimalizacji okna kreatora wykresu =, dzigki
czemu bedziesz mogt obejrze¢ arkusz danych tacznie z zaznaczonym zakresem komorek .
Jezeli okaze sig, ze zakres nie jest prawidlowy, to mozesz teraz go poprawi. Aby
powr6ci¢ do okna dialogowego kreatora wykresu, powiniene$ nacisna¢ przycisk
rozwijania okna kreatora wykresu E. Jezeli chcesz zmieni¢ uktad prezentowanych na
wykresie danych wybierz jedna z opcji Serie w: a nastgpnie nacisnij przycisk Dale;.

Na ekranie pojawi si¢ kolejne okno dialogowe: Kreator wykresow — Krok 3 z 4 — Opcje
wykresu. Za pomoca zakladek umiejscowionych na goérze tego okna mozesz ustawiad
modyfikowac szereg opcji formatowania wykresu:

Zaktadka Tytuly - pozwala na nadanie nazw poszczegdlnym osiom wykresu oraz

zdefiniowanie tytutu catego wykresu.

Kreator wykreséw - Krok 3 z 4 - Opcje wykresu e |
I Osig | Linie siatki | Legenda | Etvkiety damwch I Tabela danych |
Twbut wvkresu:
IWysokos'c' prowizji w roku 200 WysokoSd prowdzji w roku 2001
0 kategorii () S
IOkres amm
PR Knota 1500
O serii () T
ISprzedawca S
. .. Moz
08 wartosci (Z): o Dk Sprasdavea
— LT
IKwota prowizji L
[T
ChHra
Ell Anuluj | < Wistecz I Dalej = I Zakoncz |

Zaktadka Osie - pozwala na zdefiniowanie osi, ktére pojawia si¢ na wykresie.



Kreator wykreséw - Krok 3 z 4 - Opcje wykresu e |

Tkt Linie siatki | Legenda | Etvkiety damwch I Tabela danych |
Osgdwng ————————
¥ os kateqoril (X) WysokoSd prowdzji w roku 2001
% putomatyczna ey
o Kategaria amn
™ Skala rzasu Koty 1900
W 08 serii (¥} prowz)l qmm
[V 08 wartosci (2) sm; W3
D3k Spraedava
LT
[T
ChHra

@l Anuluj | < Wistecz I_Ealej> I Zakoncz |

Zaktadka Linie siatki - pozwala na zdefiniowanie podziatek poszczegdlnych osi wykresu.

Kreator wykresow - Krok 3 z 4 - Opcje wykresu cd B
Tbuty | Csie Legenda | Ekvkiety danwch I Tabela danych |
O kakeqgorii ()
I~ Gléwne liie siatki Wiysokosd prowdzji woroku 2001
™ pomocniczs linie siatki =
Ofseriify) ———— el
™ Gtéwng linie siatki Pf;f‘:l T::]
™ Pomocnicze linie siatki j— -
Oswarkosci () ———— il o Dk Sprasdauea
2 b o oano ke g
IV Gtéwne linie siatki L
™ Pomocniczs linie siatki (.10
I™ Sciany 2-W i linie siatki

@l Anuluj | < Wistecz I_Ealej> I Zakoncz |

Zaktadka Legenda - pozwala na okreslenie lokalizacji

zdefiniowanie, czy legenda bedzie wys$wietlana.
20

Tytuty | osie | Linie siatki

Etvkiety damwch I Tabela danych |

[V Pokazuj legends L.
WysokoSS prowizji worokua 2001
PotoZerie
& Na dole 2m
W rogu e
' Ma gdrze kit 150
- = ) provdz)l joom
- Z prawej J— .
Z lewe] o DAk Sprasdavaa
-y
[T~
Chra

@I Anuluj | < Wstecz I Dalej = I Zakoricz |

legendy wykresu oraz

Zaktadka Etykiety danych - pozwala na zdefiniowanie opcji etykiet danych wykresu.



Kreator wykreséw - Krok 3 z 4 - Opcje wykresu e |

Tkt | Osig | Linie siatki | Legenda

tvkieta zawiera !
I Mazwa serii WysokoSd prowdzji w roku 2001
™ Mazwa kategorii o
I warkose amm
I™ wartosé procentowa Kooty 19000
2l
I™ Rozmiar babelka e
Sam
1 Moz
Separator: I vl i,y Dk Sprauitea
[~
ChHra
I™ Klucz legendy
Ell Anuluj | < Wistecz I Dalej = I Zakoncz |
Zaktadka Tabela danych - umozliwia dotaczenie tabeli danych do wykresu.
Kreator wykresow - Krok 3 z 4 - Opcje wykresu cd B
Tytuhy | Osie | Linie siakki | Legenda | Etykiety danych ~ Tabela danych |
[V pokaz tabele darych L.
wWitysokoSS prowizji woroku 2001
=
25m
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Ell Anuluj | < Wistecz I Dalej = I Zakoncz |

Powyzsze opcje moga by¢ ustawiane wedle upodoban uzytkownika - efekt zmian opcji
bedzie automatycznie wyswietlany w oknie podgladu kreatora wykresow. Po zakonczeniu
ustawiania opcji wykresu nacisnij przycisk Dalej.

Na ekranie pojawi si¢ kolejne okno dialogowe: Kreator wykreséw — krok 4 z 4 —
Potozenie wykresu, pozwalajace na okreslenie docelowej lokalizacji wykresu:

Opcja Jako nowy arkusz - powoduje umieszczenie wykresu na osobnym arkuszu. W polu
tekstowym znajdujacym si¢ obok mozesz poda¢ nazwe tworzonego arkusza wykresu.
Opcja Jako obiekt w - powoduje osadzenie wykresu na istniejacym arkuszu danych.

Arkusz docelowy mozesz wybrac z listy rozwijanej znajdujacej si¢ obok.
21|

Uniiesé wykres:

.I 7 2akn nowey arkusz: IWVkresS
@ Jakochisktw: [T
@ | Anuluj | < Wistecz | Dalej = | Zakoncz I

Nacisnij przycisk Zakoncz. Wykres zostanie utworzony i umieszczony w wybrane]
lokalizacji.




Opcje osi 1 linii siatki sa dostgpne tylko dla niektérych rodzajéw wykresu.
Przyktadowo, opcje te nie sa dost¢pne dla wykreséw kotowych. Wykres osadzony na
arkuszu danych lub na osobnym arkuszu wykresu jest traktowany jako specjalny rodzaj
grafiki. Wykres moze by¢ przesuwany w inne miejsce, kopiowany, skalowany czy
usuwany tak jak kazdy inny obiekt graficzny. Jezeli osadzony arkusz jest zbyt maty i
prezentowane dane sa mato czytelne, to powinienes go przeskalowac.

Aby ponownie skorzysta¢ z kreatora wykresOw Przejdz na arkusz wykresu badz
kliknij na wykresie osadzonym na arkuszu danych. Nacisnij przycisk Kreator wykreséw
8 znajdujacy sie na standardowym pasku narzedzi. Wprowadz zadane zmiany postepujac
zgodnie z opisanymi wczesniej instrukcjami.

Elementy wykresu

Kazdy wykres sktada si¢ z wielu elementéw, z ktérych kazdy moze by¢
niezaleznie zaznaczany, modyfikowany 1 formatowany zgodnie 2z potrzebami
uzytkownika.

Aby zidentyfikowac element wykresu ustaw wskaznik myszki na elemencie, ktéry
chcesz zidentyfikowac¢. Excel wyswietla nazwg elementu (a w niektérych przypadkach
rOwniez warto$ci) w matym, z6ttym prostokacie etykietki ekranowe;.

WWysokos¢ prowizji w2001 roku
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Aby zaznaczy¢ wybrany element wykresu kliknij na element wykresu, ktory
chcesz zaznaczy¢. Dookota zaznaczonego elementu pojawia si¢ uchwyty zaznaczenia lub
obramowanie (a czasami obydwa).

Typy wykresow

Microsoft Excel oferuje caly szereg réznego rodzaju typéw wykreséw. Wyboru
rodzaju wykresu mozesz dokona¢ podczas pracy z kreatorem wykresow, aczkolwiek
p6zniej w dowolnym momencie mozesz go zmieni¢. Istnieje rowniez mozliwos¢ dodania
sformatowanego wykresu do galerit wykreséw tak, abys moégt z niego skorzysta¢ w
przysztosci.

W celu zmiany typu wykresu przejdz na arkusz wykresu badz zaznacz wykres
osadzony na arkuszu danych. Z menu gtéwnego wybierz polecenie Wykres - Typ
wykresu. Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe Typ wykresu. Przejdz na zaktadke
Standardowe typy:



Aby wybra¢ standardowy typ wykresu skorzystaj z opcji Typ wykresu a nast¢pnie Podtyp
wykresu.

Aby zaaplikowa¢ wybrany typ wykresu do zaznaczonej serii danych zaznacz opcje
Zastosuj do zaznaczenia.

Aby usuna¢ formatowanie wykresu zaznacz opcj¢ Formatowanie domysine.

Nacisnij przycisk OK.

Opcje wykresow

Opcje wykresow pozwalaja na dodawanie 1 formatowanie takich elementow
wykresu jak tytulty, osie, linie siatki, legenda etykiety danych czy tabele danych.
Wspomniane opcje dostgpne sa za pomoca okna dialogowego Opcje wykresu.

Aby skorzysta¢ z okna dialogowego Opcje wykresu przejdz na arkusz wykresu
badz zaznacz wykres osadzony na arkuszu danych. Z menu gléwnego wybierz polecenie
Wykres - Opcje wykresu. Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe Opcje wykresu. Przejdz
na odpowiednia zaktadke¢ okna dialogowego oraz ustaw zadane opcje. Po zakonczeniu
nacisnij przycisk OK.

Tytuly

Tytut wykresu jest to tekstowa etykieta wykresu, ktéra pojawia si¢ w okreslonym
miejscu wykresu.

W oknie dialogowym Opcje wykresu przejdz na zaktadke Tytuly. Wprowadz
odpowiednie tytuty w poszczegdlnych polach tekstowych:
Tytut wykresu - pozwala na wpisanie tytutu catego wykresu, ktéry pojawia si¢ na gorze
okna wykresu.
Os$ kategorii (X) - pozwala na wpisanie tytutu kategorii osi X. Opcja ta jest dostgpna dla
wigkszosci wykresow dwu- 1 trojwymiarowych; opis pojawia si¢ wzdluz osi.
Os$ serii (Y) - pozwala na wpisanie tytutu osi serii. Opcja ta jest dostgpna dla wigkszosci
wykresow dwu- 1 tréjwymiarowych; opis pojawia si¢ po lewej stronie wykresOw
dwuwymiarowych lub na dole (z tytu) wykreséw trojwymiarowych.
O$ wartosci (Z) - pozwala na wpisanie tytutu osi wartosci. Opcja jest dostgpna tylko dla
wykresOw tr6jwymiarowych; opis pojawia si¢ na dole po lewej stronie wykresu.

Opcje wykresu cd B
Tybuty I Csie | Linie siatki | Legenda | Etykisty danvch I Tabela danych |
Twbut wvkresu:
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Linie siatki

Linie siatki sa liniami wyznaczajacymi gléwne i pomocnicze punkty osi wykresu.
Gtéwnym zadaniem linii siatki jest utatwienie odczytywania warto$ci poszczegdlnych
punktéw danych. Wykresy kotowe oraz pierscieniowe nie posiadaja linii siatki.

W oknie dialogowym Opcje wykresu przejdz na zakladke¢ Linie siatki. Wiacz
odpowiednie opcje siatki dla poszczegdlnych osi wykresu:
Gtéwne linie siatki - odpowiadaja podstawowym odstgpom jednostek wyskalowania osi
Pomocnicze linie siatki - odpowiadaja pomocniczym odstgpom jednostek wyskalowania
osi

Aby nada¢ tr6jwymiarowemu wykresowi wyglad wykresu dwuwymiarowego
wlacz opcje Sciany 2-W i linie siatki. Opcja ta jest dostepna tylko dla niektérych typow
wykresow.
2|
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| Legenda | Ekvkiety danwch I Tabela danych |

O kakeqgorii ()
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Legenda

Legenda wykresu to po prostu prostokatne pole, w ktérym znajduja si¢ kolorowe
etykiety identyfikujace poszczegdlne serie danych. Istnieje mozliwos¢ definiowania
potozenia legendy wykresu jak rowniez catkowitego jej usuwania.

W oknie dialogowym Opcje wykresu przejdz na zakladke Legenda. Wiacz opcje
Pokazuj legende. Wybierz jedna z dostgpnych opcji lokalizacji legendy wykresu:
Na dole - powoduje umieszczenie legendy na srodku, pod wykresem
W rogu - powoduje umieszczenie legendy w prawym, gérnym narozniku wykresu
Na gorze - powoduje umieszczenie legendy na srodku, nad wykresem
Z prawej - powoduje umieszczenie legendy na srodku, po prawej stronie
Z lewej - powoduje umieszczenie legendy na srodku, po lewej stronie
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Etykiety danych

Etykiety danych dostarczaja dodatkowych informacji na temat poszczegdélnych
punktéw wykresu.

W oknie dialogowym Opcje wykresu przejdz na zaktadke Etykiety danych.
Zaznacz dowolna dozwolong kombinacje opcji etykiet:
Nazwa serii - wySwietla nazwy poszczeg6lnych serii danych
Nazwa kategorii - wyswietla nazwy poszczegdlnych kategorii danych
Wartos¢ - wyswietla wartosci poszczegdlnych punktéw danych
Wartos¢ procentowa - wyswietla procentowy udzial poszczegdlnych punktow w calej
serii danych. Opcja ta jest dostgpna tylko dla wykreséw kotowych i pier§cieniowych
Rozmiar babelka - wyswietla rozmiary poszczegélnych babelkéw na wykresie
babelkowym

Aby okresli¢ typ separatora etykiet wybierz odpowiednia opcj¢ z listy rozwijane;]
Separator. Aby obok etykiet byty wyswietlane kolorowe klucze legendy zaznacz opcje
Klucz legendy. Aby dla wykreséw kotowych i pierscieniowych wyswietli¢ lini¢ faczaca
punkty danych z etykietami zaznacz opcj¢ Pokazuj linie wiodace.
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Formatowanie elementéw wykresu

Okno dialogowe Formatuj umozliwia formatowanie praktycznie wszystkich
elementéw sktadowych wykresu. Okno udostgpnia nastgpujace zaktadki:
Czcionka - pozwala na okreslenie kroju i atrybutéw czcionek
Liczby - pozwala na zdefiniowanie formatu danych liczbowych
Wyréwnanie - pozwala na zdefiniowanie wyrOwnania i orientacji tekstu
Desenie - pozwala na modyfikacj¢ koloru i deseni wypelnienia poszczegdlnych
elementéw wykresu jak rowniez wygladu znacznikéw osi
Potozenie - pozwala na okreslenie lokalizacji legendy wykresu
Skala - pozwala na modyfikacj¢ wyskalowania poszczegdlnych osi wykresu
Ksztatt - pozwala na modyfikacj¢ ksztattu punktéw danych
Etykiety danych - pozwala na zdefiniowanie etykiet dla wybranych serii danych badz
punktéw danych. Zagadnienie to zostalo juz czeSciowo omoéwione w jednym z
wczesniejszych podrozdziatow
Kolejno$¢ serii - pozwala na modyfikacj¢ kolejnosci serii danych prezentowanych na
wykresie
Opcje - pozwala na zdefiniowanie odstgpéw pomigdzy poszczegllnymi seriami danych
prezentowanymi na wykresie.

WWysokos¢ prowizji w roku 2001
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Wysokosdé prowizji




Aby skorzysta¢ z okna dialogowego Formatuj Zaznacz element wykresu, ktérego
sposob formatowania chcesz zmodyfikowa¢ a nastgpnie z menu giéwnego wybierz
pierwsze polecenie menu Format lub po prostu nacisnij kombinacj¢ klawiszy CTRL-1 lub
dwukrotnie kliknij na wybranym elemencie wykresu. Na ekranie pojawi si¢ okno
dialogowe Formatuj. Przejdz na odpowiednia zakladkg oraz ustaw zadane opcje
formatowania. Po zakonczeniu naci$nij przycisk OK.

Aby zdefiniowac¢ ksztalt punktu danych otwoérz dla wybranej serii okno dialogowe
Formatuj seri¢ danych. Przejdz na zaktadke Ksztalt 1 zaznacz zadany ksztalt punktu
danych. Nacisnij przycisk OK. Wybrany ksztalt zostanie uzyty do wyswietlania danej

serii danych.
Formatuj serie danych 2 x|

I Etykiety danych I Kolejnost serii I Cpcje |

ch
B

L

Desenie |

Kszkatt kolummy

oK I Anuluj |

Inne opcje formatowania wykresow

Oprécz formatowania wygladu poszczegdlnych elementow sktadowych wykresu mozesz
zmieni¢ jego wyglad jeszcze na inne sposoby.

Aby przesuna¢ element wykresu zaznacz wybrany element wykresu. Ustaw
wskaznik myszki na zaznaczonym elemencie, wcisnij 1 przytrzymaj lewy przycisk myszki
1 przesun element w wybrane miejsce. W trakcie przesuwania razem z wskaznikiem
myszki bedzie si¢ przesuwal obrys wybranego elementu. Zwolnij przycisk myszki.
Zaznaczony element zostanie przesuni¢ty w wybrane miejsce.

Aby ,rozerwa¢” wykres kolowy zaznacz punkt danych wykresu kotowego, ktéry
chcesz przesunaC. Przeciagnij fragment wykresu w wybrane miejsce. Zwolnij przycisk
myszki. Zaznaczony element zostanie przesuni¢ty w wybrane miejsce.
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Aby obréci¢ wykres 3-W zaznacz wykres 3-W, ktéry chcesz obréci¢. Z menu
gtéwnego wybierz polecenie Wykres - Widok 3-W. Na ekranie pojawi si¢ okno
dialogowe Widok 3-W. Aby zmieni¢ widok wykresu skorzystaj z przyciskow

Wyniesienie, Perspektywa i Obrot.
2l x|

i
ok

Whyniesienie: Perspekbywa:

30

Obrat: ¥ autoskalowanie

IZD [~ Osie pod katem prostym

Wysoknst: W %o podstawy

Domyslny: I oK I Zamknij | Zastosuj |
Po zakonczeniu nacisnij przycisk OK. Wprowadzone zmiany zostana uwzgl¢dnione na
wykresie.

Aby zmieni¢ rozmiary wybranego elementu wykresu zaznacz wybrany element
wykresu. Ustaw wskaznik myszki na jednym z uchwytéw skalowania, wcisnij 1
przytrzymaj lewy przycisk myszki i przeciagnij tak, aby uzyska¢ Zzadane rozmiary
elementu. W trakcie przeciagania obrys elementu bedzie podazat za wskaznikiem myszki.
Zwolnij przycisk myszki - wybrany element zostanie przeskalowany.

WWysokos¢ prowizji w roku 2001
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Tworzenie prezentacji w programie Power Point

Tworzenie prezentacji za pomoca szablonu w programie Power-Point
1. Wybieramy z gérnego menu polecenie ,,Nowy” a nast¢pnie ,,Utwérz z szablonu”
2. Po wybraniu szablonu ukaze si¢ nam ekran jak ponizej
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3. Nastepnie klikamy w pola z napisami ,,Kliknij....... 1 wpisujemy swoj tekst.
4. Aby wstawi¢ nowy slajd nalezy wcisna¢ kombinacje klawiszy ,,Ctrl” + ,M”.
5. Aby wstawi¢ obraz nalezy wybra¢ z gérnego menu:



Microsoft PowerPoint - [Prezentacja4]
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6. Aby wstawi¢ animacj¢ dowolnego obiektu nalezy go zaznaczy¢ (klikna¢ na niego jeden
raz lewym klawiszem myszy) a nast¢pnie z gérnego menu wybraé: Pokaz slajdow -

Animacja niestandardowa nastgpnie wcisna¢ przycisk ,,Dodaj efekt” w bocznym
panelu i wybrac¢ jeden z dostgpnych efektow

wory slaid. .

. Wwrddnisnie >

0

JE wiEds v

Ty dcestiruchy »

fac tytut

L. Caworokak
Z Romb

3. Szachownica
4 Wkt

5. Zaluzia

dac podtytut

Aby mie¢ dostep do wigkszej liczby efektow nalezy wybra¢ opcje ,,Wigcej efektow” z
menu w bocznym panelu (na rys.)
Dostgpne sa nastgpujace opcje:

® Wejscie — sposéb pojawienia si¢ obiektu na ekranie;



* Wyr6Snienie — modyfikacja powodujaca zwrdcenie uwagi obserwatora na obiekt (np.
jego podkreslenie);

® Wyjscie — spos6b zniknigcia obiektu z ekranu;

e ScieSki ruchu — w jaki sposéb wybrany obiekt ma sie poruszaé na ekranie.

7. Aby obiekty same po sobie pojawialy si¢ na ekranie (bez klikania myszka lub spacja
podczas pokazu), nalezy w bocznym panelu, z menu listy efektéw wybra¢ opcje
,,Rozpocznij po poprzednim”

e 5181,

‘ Animacia niestandardowa X
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i Pokaz zazawarsowang os c2as
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8. Teraz mozemy wcisna¢ na dole w bocznym panelu klawisz ,,Odtwérz” aby zobaczy¢
jak nasz slajd bedzie wygladal podczas pokazu — jesli chcemy wlaczy¢ pokaz nalezy
wcisna¢ na klawiaturze klawisz ,,F5” (mozemy to zrobi¢ w kazdym momencie naszej
pracy).

9. Pozostata nam juz tylko animacja przejs¢ samych slajdéow, w tym celu z gérnego menu
wybieramy Pokaz slajdow - Przejscie slajdu... i z prawej strony ekranu pojawi si¢ nowy
panel boczny z listg efektow przejsc.
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Wystarczy raz klikna¢ na wybrany efekt z listy w bocznym panelu i juz slajd bedzie si¢ w
spos6b animowany pojawiat na ekranie podczas pokazu, natomiast gdy klikniemy na
przycisk (réwniez w bocznym panelu) ,,Zastosuj do wszystkich slajdéw” ten sam efekt
zostanie przypisany do wszystkich slajdéow w prezentacji.

I tak oto mozemy wcisna¢ klawisz ,,F5” i ogladna¢ gotowa prezentacje.

Kilka rad utatwiajacych tworzenie prezentacji w Power-Point

1. Mozemy kopiowa¢ dowolne obiekty (tekst, obrazy) lub nawet cale slajdy - aby to
zrobi¢ nalezy:

¢ podswietli¢ wybrany przez siebie obiekt lub slajd poprzez jednokrotne kliknigcie na
niego lewym przyciskiem myszki;

¢ wcisna¢ kombinacje¢ klawiszy ,,Ctrl” + ,,C”

® przej$¢ do miejsca, w ktérym chcemy by pojawit si¢ wybrany wcze$niej element;

¢ wcisna¢ kombinacje klawiszy ,,Ctrl” + ,,V”.

2. Aby unikna¢ utraty pracy przy naglym wylaczeniu zasilania nalezy co jaki$ czas
wcisna¢ kombinacje klawiszy ,,Ctrl” + ,,S”, spowoduje to zapisanie naszej pracy do
konkretnego pliku w wybranym przez nas miejscu.

3. Wcisniecie klawisza ,,F1” powoduje otwarcie okna pomocy Power-Point.

4. Aby przechwycic¢ ekran i zapisa¢ go do pliku graficznego nalezy:

¢ wcisnac klawisz na klawiaturze oznaczony jako ,,PrtScr”;



¢ otworzy¢ dowolny edytor plikéw graficznych np. Paint poprzez wybranie z dolnego
paska zadan systemu Windows polecenia: START -Programy -Akcesoria -Paint;

¢ wcisna¢ kombinacj¢ klawiszy ,,Ctrl” +,,V”;

¢ 7 gérnego menu programu wybrac¢ polecenie: Plik - Zapisz jako... 1 wskaza¢ miejsce
gdzie ma zosta¢ zapisany plik graficzny z zawartoscia ekranu.

5. Wzorzec slajdow — zbidr obiektéw (elementow) wystepujacych na wszystkich slajdach
w danym pliku, celem wzorca jest umieszczenie w prezentacji obiektow (teksty, obrazy,
rysunki, grafiki, tabele, wykresy itp.), ktére maja wystgpowaé na wszystkich slajdach w
tym samym miejscu i o tym samym wygladzie.

Aby nie przepisywac i1 nie kopiowac statych elementéw prezentacji ze slajdu na slajd (np.
nazwy szkoty) mozna wpisac je do ,,wzorca slajdow” — zeby utworzy¢ wzorzec nalezy z
gbérnego menu programu Power-Point wybra¢ opcj¢: Widok -Wzorzec -Wzorzec slajdow

o
.

Kllkn |j’ aby edYtOWaé St-yl iyl A ada:
* wzorca tytutu

Kliknij, aby edytowac styl wzorca
podtytutu

Clorszar podtytuby sutouklady

i stoph

Ekran bedzie wtedy wygladal jak powyzej. W odpowiednich polach nalezy wpisac
zadany tekst, ktory bedzie taki sam i znajdowaé bgdzie si¢ w tym samym miejscu na
wszystkich slajdach prezentacji — zaleca si¢ to zrobi¢ na samym poczatku tworzenia
prezentacji. Aby wyjS¢ ze wzorca nalezy wcisna¢ przycisk ,,Zamknij widok wzorca”
znajdujacy si¢ na pasku zadan ,,Widok wzorca slajdow”.

Chcac wstawic¢ stale elementy do wzorca slajdow takie jak: ,.data/godzina”, ,,stopka
slajdu” lub ,,numer wyswietlanego slajdu” nalezy z gérnego menu bgdac w trybie wzorca
slajdéw 1 przy odznaczonych obiektach na slajdzie wybra¢ opcje Wstaw - Data 1
godzina... Pokaze si¢ wtedy okno (rys. ponizej), w ktérym mozna zaznaczy¢: rodzaj



wyswietlanej daty (czy data pokazywana w prezentacji ma by¢ aktualna data czy stata),
format w jakim data i godzina maja by¢ pokazywane, tres¢ stopki slajdéw i numer slajdu
wyswietlanego na ekranie.
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6. Aby narysowac jakis ksztalt w prezentacji, nalezy na pustym polu — obok przyciskéw
narzgdziowych — klikna¢ prawym przyciskiem myszy. Pokaze si¢ wtedy lista dostgpnych
paskow narzedziowych (rys. ponizej), z ktérej wybieramy pasek ,,Rysowanie”.
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I tak, z wyswietlonego paska narzg¢dziowego - ,,Rysowanie”, mozemy wybiera¢ ksztatty
(obiekty) jakie chcemy wstawi¢ do slajdu i je edytowac.

7. Hipertacze (link) — odno$nik do innego elementu elektronicznego, ktérym moze byc¢:
inny slajd, aplikacja, plik, strona internetowa (WWW).

Zwykle po kliknigciu myszka na obiekt ,,podlinkowany”, czyli taki, ktéremu zostat
przypisany odno$nik do innego elementu, otwiera si¢ automatycznie element, ktdrego
dany link dotyczyt.

Aby utworzy¢ link, nalezy na zaznaczonym uprzednio obiekcie lub tekscie kliknac
prawym przyciskiem myszy i z podrgcznego menu wybra¢ ,,Ustawienia akcji” — rys.
ponizej.
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Po otwarciu si¢ okna dialogowego (rys. ponizej) nalezy wybra¢ z listy rozwijanej
polecenie ,,Slajd...” 1 w kolejnym oknie wskaza¢ interesujacy nas slajd, na ktory
automatycznie przejdzie uzytkownik prezentacji, kiedy kliknie na element, ktéry zostat
,»podlinkowany”.
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Tekst ,,podlinkowany” (do ktérego zostata przypisana akcja) zwykle zmienia kolor 1
zostaje podkreslony, a po najechaniu na niego myszka w trakcie pokazu slajdéw kursor
zmienia si¢ ze strzatki na tapke.

Gdy z listy (poprzedni rys.) wybierzemy opcj¢ ,,Adres URL...”, pokaze si¢ okno do
ktérego mozemy wpisa¢ adres strony internetowej, ktéra automatycznie otworzy si¢ po
kliknigciu, w trakcie pokazu slajdéw, na ,,podlinkowany” obiekt. Zaleca si¢ wpisywanie
adresu strony w pelnym formacie ( http://www.google.pl ).

Grafika wektorowa — Corel Draw

Ekran

Rysunki tworzymy na bialym obszarze, zwanym oknem rysowania. Wyswietlony
posrodku prostokatny obszar z cieniem to kartka papieru (przewaznie formatu A4) na
ktérej mozemy rysowac, a nastgpnie wydrukowa¢ nasz rysunek. Poza "kartka" takze
mozemy rysowac, jednak obiekty tam si¢ znajdujace nie zostana wydrukowane. Ten
obszar bardzo dobrze nadaje si¢ do przechowywania dodatkowych fragmentéw rysunku z
ktoérych bedziemy mogli skorzysta¢ w przysztosci.

Poza oknem rysowania umieszczone sa paski narzedzi. Standardowo, po
zainstalowaniu pakietu sa one dostosowane do rozdzielczosci 800x600 punktéw, dlatego
przy nizszej, nie wszystkie przyciski bgda widoczne. Jednak praca z programem przy
nizszych rozdzielczosciach jest ucigzliwa.

Pasek standardowy

Standardowy pasek narzegdzi jest widoczny bez wzgledu na to w jakim trybie rysowania
si¢ znajdujemy. Czgs¢ przyciskéw na nim moze by¢ wyswietlona w kolorze szarym, co
oznacza, ze nie mozna w danej sytuacji wykona¢ danej czynnosci. Na przyktad nie mozna
nic wklei¢, jezeli wczesniej nic nie skopiowano.
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Znaczenie poszczegolnych przyciskow:

A - tworzy nowy dokument, nowa czysta kartke;

B - pozwala otworzy¢ z dysku zachowany uprzednio rysunek;

C - zapisuje aktualnie tworzony rysunek na dysku, jezeli rysunek wcze$niej nie byt
zachowywany, to program pyta si¢ 0 jego hazwe;

D - wyswietla okienko dialogowe drukowania dokumentu;

E - wycina (czyli kopiuje, a nastgpnie usuwa) zaznaczone obiekty;

F - kopiuje zaznaczone obiekty;



G - wkleja zapamigtane wczesniej obiekty;

H - cofa ostatnio wykonane czynnosci (standardowo do 99 czynnosci);

I - ponawia cofnigte wczesniej czynnosci,

J - otwiera okienko dialogowe importowania rysunkow;

K - otwiera okienko dialogowe eksportowania rysunku;

L - pozwala wybrac rodzaj widoku naszego dokumentu;

M - umozliwia wybranie skali powigkszenia widoku dokumentu;

N - przetacza mozliwos¢ tzw. "Sledzenia weztéw", czyli pozwala lub nie modyfikowac
wezly obiektu

bez wzgledu na to jakie narzedzie jest wybrane;

O - uruchamia inne programy wchodzace w sktad pakietu CorelDRAW;

P - otwiera tzw. "teczke podrgczng" pozwalajac organizowa¢ wypetnienia, kontury, czy
tez importowac

zdjecia;

R - pozwala wstawi¢ symbol do dokumentu;

S - pozwala zachowywac¢, modyfikowac 1 otwiera¢ skrypty;

T - po wybraniu tego przycisku kliknij inny, aby dowiedzie¢ si¢ do czego on stuzy;

U - otwiera samouczek programu;

W - otwiera okienko podpowiedzi, czyli pozwala si¢ dowiedzie¢ jak wykonaé jakas$
czynnos¢.

Rysowanie prostych obiektow

Aby narysowac jakikolwiek obiekt nalezy skorzysta¢ z paska narzgdzi z lewej strony
ekranu. Narysujemy na poczatku prostokat. W tym celu odszukujemy przycisk z taka wlasnie
figura 1 klikamy go. Kursor myszki zamieni si¢ na krzyzyk z matym prostokatem. Na kartce
wskazujemy teraz jeden z naroznikéw 1 caly czas ftrzymajac lewy przycisk myszki
przemieszczamy ja tak, aby wskaza¢ przeciwlegly naroznik prostokata. Podobnie postgpujemy,
jezeli chcemy narysowac elipsg.

Uchwyty
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Po narysowaniu dowolnego obiektu, na jego obwodzie pojawia si¢ szereg czarnych
kwadratéw. Sa to tak zwane uchwyty zaznaczenia (lub po prostu uchwyty). Natomiast
zawsze w srodku obiektu pojawia si¢ znacznik X. Jezeli mamy narysowanych kilka
obiektow to mozemy wskaza¢ dowolny z nich. W tym celu wybieramy narzgdzie
"wskaznik", a nastgpnie klikamy na interesujacy nas obiekt.



Obiekt mozna teraz przesuna¢ w dowolne miejsce, wystarczy go chwyci¢ lewym
przyciskiem myszki i przemiesci¢ w inne miejsce. Kursor myszki w trakcie przeciagania
obiektu zamieni si¢ w maly "plus" ze strzaleczkami na koncach. Jezeli nie odpowiada
nam rozmiar narysowanego obiektu to chwytamy za jeden z uchwytéw i trzymajac go,
przesuwamy w inne miejsce. Chwytajac gérny lub dolny uchwyt zmieniamy zawsze
pionowy rozmiar, lewym 1 prawym uchwytem zmieniamy szerokos¢. Jezeli bedziemy
chcieli zmieni¢ jednoczesnie wysokoS¢ i1 szerokos¢ obiektu to chwytamy dowolny z
naroznikowych uchwytéw. Majac wskazany dowolny obiekt mozemy go w fatwy sposob
usuna¢ wciskajac klawisz Delete.

Klawisze Shift i Ctrl podczas rysowania obiektow

Mozna takze narysowa¢ od razu okrag. W tym celu podczas rysowania elipsy
nalezy przytrzyma¢ wcisnigty klawisz Ctrl na klawiaturze. Podobnie postgpujemy w
przypadku rysowania kwadratu. Nalezy zwrdci¢ uwage, iz podczas rysowania kwadratu,
czy prostokata zawsze jeden z naroznik6w bedzie si¢ znajdowal w miejscu gdzie zaczgto
go rysowac. Mozna jednak rysowac nie od naroznika, ale od $rodka.

W tym celu podczas rysowania nalezy trzymac¢ wcisnigty klawisz Shift. Podobnie tez z elipsa i
innymi obiektami.

Wielokaty i gwiazdy

Znacznie wigcej mozliwosci ustawien jest podczas rysowania
wielokatéw 1 gwiazd. Wybierajac narzedzie ,,wielokat”, a nastgpnie
rzeciagajac po ukosie kursor myszki (nalezy pamigta¢ aby wcisnac lewy
przycisk  myszki). Zostanie narysowany wielobok o pigciu
wierzchotkach.

Jezeli teraz wecisnigty zostanie przycisk z gwiazda ,prostokat
zamieni si¢ w gwiazdg, a przycisk w wielokat, pozwalajac zrezygnowac
z gwiazdy. Nalezy pamigtac jednak, ze musi by¢ wybrany jakis wielokat
(tzn. na jego obwodzie musi by¢ widoczne 8 czarnych uchwytow
zaznaczenia, jezeli tak nie jest to nalezy zaznaczy¢ obiekt przy pomocy
wskaznika). W polu "Liczba punktéw wielokata"(na palecie gtéwnej”
mozna wpisa¢ (lub wybra¢ strzalkami) wymagana liczbe bokow

wielokata lub ilos¢ ramion gwiazdy (gdy wybierze si¢ wartos¢ 3 dla prostokata, to
otrzyma si¢ trojkat).

Istnieje takze mozliwos¢ rysowania tzw. "wielokatow w ksztalcie gwiazd". Aby je
utworzy¢ nalezy najlepiej odpowiednio przygotowac si¢ do tego wczesniej.

Poniewaz jednak czg$¢ dokonanych zmian zostaje w programie zachowana,
usystematyzujmy, co nalezy zrobi¢, aby od razu narysowac interesujacy nas obiekt.
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Wielokat (narzedzie)

1. wybierz ten
przycisk na pasku
narzedzi z lewe]

strony ekranu

1. wybierz ten przycisk
na pasku narzedzi z

lewej strony ekranu

1. wybierz ten przycisk na
pasku narzedzi z lewe]

strony ekranu
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Wielokat/gwiazda

2. ten przycisk nie
made byd woisnigly
(musi mied ksztait

gwiazdy)

2. ten przycisk nie moze
byé weisniety {musi mied

ksztalt gwiazdy)

2. ten przycisk musi byd
weisniety {w ksziabcie
piecickata)
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Ostros$é naroinikdw

3. ten suwak musi

mied wartost 0

3. ten suwak musi miedé
ustawiong wartosd

wigksza od 0, im wigksze

3. okre€la ostrosd
narodnikdw, dostepny
tylko, gdy ustawimy

wartosd w polu "Liczba

wielokata Wartosci, tym ostrzejsze
punktdw wielokata™ na co
ramiona gwiazdy
najmniej 7
< —1— 4. okretla liczbe ) 4. okretla liczbe ramion
] 4. okresla liczbe ramion

Liczba punktéw wielokata

wierzchotldw

wielokata

gwiazdy

gwiazdy w ktdrg bedzie

wpisany wielokat

Spirale i wielokaty

Narzgdzie "spirala" pozwala nam narysowac spiralg o stalym lub

logarytmicznym skoku. Aby je wybra¢ nalezy przez chwilg
przytrzymac¢ narzedzie "wielokat" je> , tak aby pojawila si¢ paleta
wysuwana.

@ R ¥|@|E|E', S

Na pasku narzedzi
przypisanym do rysowania tego obiektu mozemy wybra¢ (od lewej)
liczbg zwojow, spiral¢ o skoku statym, spiral¢ o skoku logarytmicznym
1 ostatecznie wspotczynnik rozszerzania spirali (tylko dla spirali o
skoku logarytmicznym).

Na tej samej palecie wysuwanej gdzie znajduje si¢ "wielokat" i
"spirala" jest tez mozliwoS¢ wybrania rysowania kratek. Ten obiekt jest

dos¢ prosty 1 dlatego mozemy jedynie wybra¢ na pasku narzedzi interesujaca nas liczbe

kolumn 1 wierszy.



Wybieranie koloréw

Poniewaz mozliwosci nadawania koloréw 1 wypetnien obiektom sa olbrzymie i
nalezaloby omawia¢ troch¢ bardziej skomplikowane czynnosci, to dlatego zostana
omowione tutaj tylko najbardziej podstawowe sposoby.

Jezeli chcemy aby jaki§ obiekt mial okreslony kolor to najpierw musimy go
wskaza¢ . Nastgpnie z prawej strony ekranu kliknij na kolorze ktéry chcemy nadac
obiektowi. Wngtrze obiektu zostanie wypelnione tym kolorem (jest to tzw. kolor
wypelnienia).

Mozna takze zmieni¢ kolor konturu obiektu klikajac prawym przyciskiem myszki
na kolorze z prawej strony ekranu. Elipsa z lewej strony posiada z6tty kolor wypetnienia i
czerwony kontur. Na palecie koloréw znajduja si¢ takze mate czarne strzatki. Strzatka w
gore 1 strzatka w dot mozna "przewija¢" paletg¢ kolorow (jest ich wigcej niz wida¢ na
ekranie), a strzatka w lewa strong rozwija cata dostepna palete kolorow.

Zwr6¢my uwage na sam poczatek palety koloréw, znajduje si¢ tam biaty
przekreslony kwadrat . Pozwala on nada¢ przezroczystos¢. Innymi stowy, obiekt nie
posiada wypelnienia lub konturu. Na rysunku z prawej strony mamy biaty kwadrat i
przezroczysty trojkat. Czgsto mylona jest przezroczysto$¢ z kolorem bialym, gdyz
rysujemy na biatej kartce, ktora "przeswituje" przez obiekt.

Kopiowanie koloréw

Mozemy tez nadac¢ kolor obiektowi, ktory nie zostat przez nas wskazany. Chwy¢émy
wybrany przez nas kolor 1 trzymajac lewy przycisk myszki przeciagnijmy go nad jakis
obiekt 1 dopiero wtedy puscimy przycisk myszki. Powtérzymy to jeszcze raz, ale nalezy
zwréci¢ uwage na ksztatt kursora myszki, szczegdlnie gdy zblizamy si¢ do jakiegos
obiektu. Kursor myszki ma po prawej stronie na tle biatej kartki wybrany kolor. Gdy
najedziemy na kontur obiektu to z prawej strony pojawi si¢ kwadrat pusty w srodku, a
gdy bedziemy nad obiektem, to kwadracik na prawo od "myszki" begdzie caly w
wybranym kolorze. Jezeli puscimy lewy przycisk myszki podczas przeciagania w miejscu
gdzie nie ma zadnego obiektu to pojawi si¢ okienko o nazwie "Wypetnienie jednolite", z
zaznaczong opcja "Rysunek". Jezeli zaakceptujemy na przycisku "OK" lub wcisniemy
Enter, to od tej pory kazdy nowo rysowany przez nas obiekt bedzie posiadatl taki wtasnie
kolor. Bedzie to tak zwany kolor domys$lny.

Mieszanie kolorow

Bardzo ciekawa funkcja jest tak zwane "mieszanie kolorow". Polega ono na tym iz
podczas przeciagania jakiego$ koloru z wcisnigtym jednoczesnie klawiszem Ctrl na
obiekt o innym kolorze, oba kolory zostana wymieszane w stosunku: 90% kolor
poprzedni, 10% kolor nowy. Bardzo uzyteczny jest tez sposob "kopiowania" koloru z
jednego obiektu do innego. Chwy¢ obiekt z ktérego chcesz skopiowacé kolor prawym
przyciskiem myszki, przenies nad obiekt docelowy 1 pus¢ przycisk myszki. Pojawi si¢
tzw. menu podreczne (albo kontekstowe, jak kto woli) z ktérego wybieramy jedna z
trzech mozliwosci:



* Kopiuj wypelnienie tutaj,
* Kopiuj kontur tutaj,
* Kopiuj wszystkie wlasciwosci.

Jednak oprdcz koloréw zostana skopiowane takze inne wtasciwosci obiektu, niz tylko
kolor, o ktorych bedzie mowa w innym rozdziale.

Dodatkowa paleta kolorow

Jezeli chcialbys zastosowa¢ inny kolor, niz te ktére sa pokazane na palecie
koloréw, to powinienes przytrzyma¢ dtuzej kolor jak najbardziej zblizony do
interesujacego Ci¢ koloru. Pojawi si¢ wtedy dodatkowa paleta koloréw. Wystarczy teraz
wybra¢ zadany kolor.

Transformacje obiektow

Po narysowaniu dowolnego obiektu, mozemy go

B poddawa¢ wielu réznym transformacjom. Musimy jednak
"R zaznaczy¢ interesujacy nas obiekt przy pomocy wskaznika (tak
|

naprawde to mozemy wskaza¢ obiekt dowolnym narzg¢dziem,
lecz nie polecam tego, gdyz niechcacy mozemy

sobie narysowac np. elipsg).
= I Na obwodzie obiektu pojawi si¢ 8 czarnych kwadratoéw
- zwanych uchwytami zaznaczenia. Gdy chwycimy wskaznikiem
L za dowolne miejsce obiektu, to mozemy go przesunal w
\ dowolne miejsce. Znak "X" znajdujacy si¢ w Srodku obiektu
pozwala na przesuwanie obiektu gdy jest wybrane dowolne
narzedzie.

Natomiast uchwyty pozwalaja na skalowanie obiektu, czyli zmiang jego rozmiaru.
Podczas skalowania mozemy sledzi€ jego aktualne rozmiary na pasku narzedzi.

88 309 rmm | [+ 50085 ren| 10000 [
w 7R mm | 42556 wml 1000 (%8

Gdy potrzebujesz doktadnie okresli¢ rozmiar danego obiektu to najlepiej jest
skorzystac z paska narzedzi .

Pola "x" 1 "y" pozwalaja na dokladne okreSlenie potozenia obiektu na kartce
(wartos¢ "x=0,0 mm" 1 "y=0,0 mm" punkt 0,0 na linijce, gdyby linijka nie byta widoczna
to mozesz ja wlaczy¢ z menu gérnego Widok | Linijki).

Dwa nastgpne pola umozliwiaja doktadne okreslenie rozmiaréw obiektu. Mozesz
tez okreslic nowe proporcje obiektu w procentach. Kiddka ("Skalowanie
nieproporcjonalne") pozwala okresli¢, czy zmiana jednej wartosci pociagnie za soba



proporcjonalng zmiang przeciwnej wartosci. Np. gdy ktddka jest wcisnigta (widac, ze jest
otwarta) 1 wpiszesz nowa szerokos¢ obiektu, to wysoko$¢ obiektu nie ulegnie zmianie, ale
gdy kiddka jest zamknigta to zmiana szerokosci pociagnie za soba adekwatng zmiang
wysokosci. Podobnie tez dla wartosci procentowych.

Mozesz tez zmienia¢ rozmiary obiektu o ich wielokrotno$¢ przy pomocy klawisza
Ctrl. Gdy przesuwasz jeden z uchwytéw z wcisnigtym klawiszem Ctrl, to zwigkszasz
rozmiar o 100%, 200%, 300% itd. Jezeli bedziesz przeciagal ktérys o uchwytéw poprzez
obiekt "na druga" strong to utworzysz lustrzane odbicie obiektu. Nie zapomnij o klawiszu
Ctrl, gdyz nie zachowasz oryginalnych rozmiaréw.

Pochylanie i obracanie

= R Gdy klikniemy na zaznaczony obiekt ponownie to

C NN \ uzyskamy mozliwo$¢ pochylania i obracania obiektow.

! 1 IR k‘*.,‘ . Chwycenie za ktora$§ z "prostych" strzaleczek pozwoli

Ly b “_ % mnam  pochyli¢  obiekt. Pochylanie obiektu =z

[ przytrzymanym klawiszem Ctrl, pozwala na modyfikacj¢
P co 15 stopni.

X Strzateczki "zakrgcone" pozwalaja natomiast obracaé
I obiekt. Analogicznie, z klawiszem Ctrl mozemy obraca¢
' o wielokrotno$¢ 15 stopni. Srodek obrotu obiektu znajduje
2 "\ ] si¢ W sam srodku obiektu 1 jest t
ym srodku obiektu i jest oznaczony matym
koéteczkiem z czarna kropka. Jezeli chcemy mozemy
zmieni¢ jego potozenie na dowolne inne (nawet lezace poza obiektem).
Gdy podczas przesuwania $rodka obrotu przytrzymamy klawisz Ctrl, to przesuniemy go
do jednego z 9 punktow (narozniki, srodki bokéw 1 srodek obiektu). Przy obracaniu
obiektow bardzo przydatne moze si¢ tez okaza¢ pole kata obrotu na pasku narzedzi ,
gdzie na biezaco mozemy kontrolowa¢ wartos¢ obrotu. Mozemy takze sami wpisac
konkretng warto$¢ obrotu.

Wiele czynnosci, takich jak rysowanie, czy transformacje obiektéw, mozemy wykonac z
przytrzymanym klawiszem Ctrl, badz Shift.

Kopiowanie obiektow

Bardzo przydatny jest szary klawisz "+" znajdujacy si¢ z prawej strony klawiatury
(tzw. blok klawiszy numerycznych). Pozwala on na skopiowanie obiektu. Wystarczy
wskaza¢ obiekt 1 wcisna¢ "+", aby utworzy¢ doktadng kopig obiektu. Poniewaz kopia
wyglada tak samo i znajduje si¢ w tym samym miejscu, to aby zobaczy¢ efekt naszego
dziatania przesunmy ja troche.

Analogiczne dziatanie ma tez wykonanie sekwencji polecen z gérnego menu
Edycja | Kopiuj, a

nastgpnie Edycja | Wklej (ewentualnie kombinacje klawiszy Ctrl+C i Ctrl+V),
ale wida¢ od razu wygodg pierwszego sposobu. Klawisz "+" pozwala takze tworzy¢ kopie
obiektow podczas ich transformacji. Jezeli podczas przesuwania obiektu na nowe miejsce



wcisniemy 1 puscimy ten klawisz, to przesuniemy kopig, a na starym miejscu pozostanie
oryginat.

Zwr6¢ uwage, ze gdy wcisniesz "+" podczas przesuwania, to kursor myszki zmieni
si¢ z plusa ze strzaleczkami w czarng strzatke¢ z matym plusikiem w kwadracie
(oznaczajacym wilasnie, ze przesuwasz kopig). Jezeli pomylisz sig, i nie bgdziesz chciat
utworzy¢ kopii podczas transformacji, to wystarczy, ze ponownie wcisniesz szary "+", a
operacje bedziesz wykonywal na oryginalnym obiekcie (kursor myszki w postaci plusa
zakonczonego strzatkami). Wyprébuj to na wszystkich transformacjach ktére oméwitem.

Znacznie wygodniejszym sposobem (ale 1 trudniejszym dla poczatkujacych) jest
wcisnigcie podczas transformacji prawego przycisku myszki, zamiast klawisza "+".
Dziata analogicznie, tzn. tworzy kopig obiektu. Zwracaj baczna uwage na ksztatt kursora
myszki, gdyz mozesz niechcacy wcisnac kilka razy prawy przycisk myszki i nie bgdziesz
wiedziat, czy modyfikujesz kopig, czy oryginal. Gdy nabedziesz wprawy to mozesz

n n

zapomnie¢€ o szarym "+".

Kolejnos¢ obiektow

Majac narysowanych kilka obiektéow zauwazyle$
zapewne, ze przeslaniaja si¢ one nawzajem, gdy czgsciowo
na siebie nachodza. Kazdy z obiektow jest bowiem rysowany
jakby "wyzej" od poprzedniego. Nie ma mozliwosci, aby dwa
r6zne obiekty znajdowaly si¢ na tym samym "poziomie". Co
jednak zrobi¢, jezeli nie odpowiada nam taka kolejnoS¢?
Wskaz pewien obiekt i odszukaj na pasku narze¢dzi dwa przyciski: "Przesun na wierzch" 1
"Przesun pod sp6d". Daja one mozliwos¢ dowolnego uktadania obiektéw "jeden na
drugim". Spos6b ten pozwala jednak przesuwac tylko na sama goére¢ i na sam dot.

Dzigki gérnemu menu Rozmieszczenie | Kolejno$s¢ mozemy jednak przesuwac obiekty
tylko o jeden poziom w gore lub w dot. Warto takze zapamigta¢ kombinacje klawiszy
ktére odpowiadaja tym czynnosciom:

Shift+PgUp - Przesun na wierzch,

Shift+PgDn - Przesun pod spdd,

Ctrl+PgUp - Przesun wyzej,

Ctrl+PgDn - Przesun nizej.

Znajduja si¢ tam tez dwie cieckawe mozliwosci, a mianowicie "Przed..." 1 "Za...".
Po ich wybraniu pojawi si¢ duza czarna strzatka i bedziesz teraz musial wskaza¢ obiekt
przed ktérym (lub za ktérym) ma by¢ ustawiony obiekt zaznaczony.



Grupy obiektow

Zaznaczanie wigkszej liczby obiektow

‘ | |
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Gdy pracujemy z wigksza liczba obiektow, czgsto zachodzi potrzeba wykonania
pewnej operacji na wszystkich, badz czesci z tych obiektow. Na przyktad jezeli bedziemy
chcieli zmieni¢ kolor dla kilku obiektéw na czerwony, to mozemy to zrobi¢ nadajac te
barwe¢ dla kazdego z obiektow osobno. Wygodniej byloby jednak méc nadac¢ kolor
wszystkim interesujacym obiektom jednocze$nie. Musimy wigc powiedzie¢ jak
zaznaczy¢ kilka obiektow jednoczesnie.

Wybierz narzedzie wskaznik 1 przeciagnij myszka ukos$nie po rysunku z
wcisnigtym lewym przyciskiem (tak jakby$ chcial narysowac prostokat). Wszystkie
obiekty ktére w calosci znajda si¢ we wskazanym obszarze zostang zaznaczone. W
przyktadowym rysunku z lewej strony ekranu zaznaczone zostana:

* 761ty prostokat;
* szary kwadrat;
* niebieska gwiazda.

Pojawia si¢ uchwyty ktére juz znamy z zaznaczania pojedynczych obiektow.
Mozesz teraz wykonywa¢ dowolne czynnosci jakie wykonywales (np. zmiana koloru,
przesuwanie, obracanie, itp.) na jednym obiekcie, a zostana one zastosowane do
wszystkich zaznaczonych. Uwazaj jednak aby nie "klikna¢" na kartke lub na nie
zaznaczony obiekt, gdyz zniknie zaznaczenie calej grupy.

Co jednak zrobi¢, jezeli nie da si¢ tak zaznaczy¢ kilku obiektow, aby przy okazji
nie zaznaczyly si¢ inne, ktérych nie chcemy wybrac.

Na przyktad, gdybysmy chcieli w poprzednim rysunku zaznaczy¢ tylko zielona
elips¢ i1 niebieska gwiazdg, to zawsze zaznaczylby si¢ tez szary kwadrat. W takim
przypadku musimy klika¢ lewym przyciskiem myszki na interesujacych na s obiektach z
wcisnigtym klawiszem Shift. Obiekty te bgda tak jakby dodawane do juz uprzednio
zaznaczonych, ale uwazaj by nie klikna¢ ponownie na zaznaczonym obiekcie, gdyz
zostanie usunig¢te zaznaczenie dla niego (mozesz to wykorzysta¢ gdy omytkowo
zaznaczyles pewien obiekt).

Mozesz oczywiscie "laczy¢" obie metody zaznaczania. Pamigtaj jednak abys$
najpierw zaznaczyl prostokatny obszar, a dopiero potem z klawiszem Shift mozesz
dodawa¢ nowe obiekty (albo odejmowac juz zaznaczone). Odwrotna kolejnosé¢
zaznaczania tez jest mozliwa, jednak gdy masz juz zaznaczone obiekty i chciatbys
dodatkowo zaznaczy¢ obiekty w prostokatnym obszarze to musisz podczas przeciagania
myszki mie¢ wcisnigty klawisz Shift.



Standardowo, jak juz pisatem, podczas przeciagania myszka sa zaznaczane obiekty
ktére w catosci mieszcza si¢ w danym obszarze. Mozesz jednak podczas przeciagania
trzymac¢ wcisnigty klawisz Alt, zaznaczone zostang takze obiekty ktére tylko czgsciowo
beda si¢ miescily w zaznaczonym obszarze.

Grupowanie obiektow

Kiedy narysowales kilka obiektow, ktore od tej pory bedziesz chciat traktowac
jako jeden obiekt (np. skonczyles rysowaé¢ domek i teraz bedziesz chciat jedynie go
przesuwac na kartce), mozesz zaznaczy¢ te obiekty 1 je zgrupowac. Aby to zrobi¢ zaznacz

. . . \ o [3mpL | Rozdziel grupe Rozdziel wezyatkie grupy
je 1 kliknij na pasku narzedzi przycisk "Grupuj"” .

Od tej pory obiekty te beda traktowane jakby byly jednym obiektem. Kliknigcie
dowolnego z tych obiektéw bedzie zawsze powodowato zaznaczenie wszystkich z nim
zgrupowanych. Mozesz grupg obiektow przesuwac, kopiowac, skalowa¢ 1 wykonywac
wszystkie 1nne czynnosci wykonywane do tej pory na pojedynczym obiekcie.
Zabezpieczasz w ten sposob "przestrzennoS$¢ obiektow. Pamigtaj
. « « Jjednak, ze dana czynno$¢ zostanie zastosowana do wszystkich (np.
. zmiana koloru).
ow e Jest to bardzo uzyteczna mozliwos¢, cho¢ na poczatku bedzie Ci
! si¢. wydawa¢ mato przydatna. W pdzniejszym okresie poznasz
B czynnosci ktérych nie mogtby§s wykona¢ lub ich wykonanie byloby
' r”/ bardzo trudne gdyby nie mozliwo$¢ grupowania.
f/\: Mpzna oczywiscie grupowaé takze k11,ka grup o_blektovy w Jgdqq
' grupg, a i z kolei ja p6zniej takze. Jest to co§ w rodzaju zagniezdzania
grup obiektéw. W kazdej chwili zgrupowane obiekty mozesz rozgrupowa¢ w tym celu
wybierz przycisk "Rozdziel grupg". Jezeli chcesz rozgrupowacé takze grupy obiektow
wchodzace w skiad danej grupy to mozesz wybra¢ "Rozdziel wszystkie grupy".

Istnieje takze mozliwos¢ wykonywania operacji na pojedynczym obiekcie
wchodzacym w sktad grupy. Jednak osobom poczatkujacym nie polecam tych sposobdw,
gdyz najpierw nalezy dobrze zrozumie¢ "istotg" grupowania obiektéw.

Jezeli chcesz wykona¢ czynno$¢ na obiekcie wchodzacym w skiad grupy, ale bez
rozdzielania 1 ponownego taczenia grupy, to musisz wskaza¢ obiekt z wciSnigtym
klawiszem Ctrl.

Jezeli grupa sktada si¢ z innych grup, a wskazany obiekt nalezy do jednej z nich, to
najpierw zostanie zaznaczona grupa, a dopiero po ponownym kliknigciu obiektu z
przytrzymanym klawiszem Ctrl, dany obiekt. Wybrany obiekt zostanie otoczony
uchwytami w ksztalcie matych czarnych punktow.



Blokowanie obiektow

=1

Jezeli chcialbys, aby nie mozna bylo nie tylko zmienia¢ wzajemnego potozenia
obiektow, ale i1 takze by obiekty nie mogly by¢ przesuwane na kartce, to mozesz
skorzysta¢ z blokowania obiektow. Dzigki temu uchronisz si¢ przed przypadkowa zmiana
dowolnego z obiektow. Zablokowanych obiektéw nie mozna przesuwac, zmienia¢ ich
wielko$¢, przeksztatca¢, wypelnia¢ lub zmienia¢ w dowolny inny sposéb. Aby
zablokowac obiekt (obiekty) musisz go zaznaczy¢, a nastgpnie wybra¢ z gérnego menu
Rozmieszczenie | Zablokuj obiekt. Zablokowane obiekty beda otoczone "zamknigtymi
ktédkami" gdy zastang wybrane. Jezeli bedziesz chcial zmodyfikowaé ktory§ z tych
obiektow, mozesz wybrac polecenie z gérnego menu Rozmieszczenie | Odblokuj obiekt.
Mozesz takze odblokowa¢ wszystkie zablokowane obiekty poleceniem Rozmieszczenie |
Odblokuj wszystkie obiekty.

Wstawianie tekstu

Rodzaje tekstow

Mozliwosci edycji i1 transformacji tekstu w programie CorelDRAW sa olbrzymie.
Do tekstu mozemy zastosowa¢ wiele efektow specjalnych. Zanim zaczniemy jednak
prace z tekstem musimy go wpisa¢ do dokumentu, w tym celu musimy wybra¢ narz¢dzie
"Tekst" . Istnieja dwa sposoby wprowadzania tekstu:
tekst ozdobny - stosowany gtéwnie do wprowadzania krétkich tekstéw, w szczegdlnosci
jezeli chcemy p6zniej stosowac rézne efekty. Tekst ozdobny nie rézni si¢ zasadniczo od
innych obiektéw, mozna wigc na nim wykonywaé¢ te same czynnosci ktére juz
omowiliSmy. Aby wstawi¢ tekst ozdobny nalezy wybra¢ narzedzie tekst 1 kliknac
dowolne miejsce na kartce, a nastgpnie wpisac tekst.
tekst akapitowy - stosowany giéwnie do wprowadzania duzej ilosci tekstu. Aby go
wstawi€, po wybraniu narzg¢dzia "Tekst", nalezy wskaza¢ prostokatny obszar (poprzez
przeciagnigcie myszka po obszarze rysowania) ktory bedzie ramka tekstu akapitowego.

Pasek wlasciwosci tekstu

Po wpisaniu tekstu pojawi si¢ pasek wiasciwosci umozliwiajacy jego edycje.
Wigkszos¢ przyciskow powinna by¢ juz znana chociazby z edytoréw tekstu.
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A - "Lista czcionek" pozwala wybra¢ interesujacy kréj czcionki,



B - "Lista rozmiaréw czcionek" umozliwia wybra¢ rozmiar czcionki,

C - "Pogrubienie", "Kursywa", "Podkreslenie" umozliwiaja zastosowa¢ odpowiedni
format tekstu,

D - "Formatuj tekst" otwiera okienko zawierajace petna list¢ mozliwosci formatowania
tekstu (doktadniejszy opis ponizej),

E - "Edytuj tekst" otwiera okienko edycji tekstu, utatwiajace formatowanie tekstu,
szczegOlnie gdy na rysunku nie mozna dokonywac precyzyjnych korekt tekstu,

F - "Przeksztal¢ tekst" zamienia z tekstu ozdobnego na tekst akapitowy 1 odwrotnie,

G - "Przeksztat¢ w krzywe" zamienia tekst w krzywe (tym zajmiemy si¢ w pdzniejszych
lekcjach),

H - "Dodaj giebi¢" tworzy efekt przestrzennosci dla tekstu

Szczegdtowe modyfikacje tekstu sa dostgpne po wybraniu przycisku "Formatuj tekst", z
tym, ze dla tekstu ozdobnego sa dostgpne tylko trzy pierwsze zaktadki "Czcionka",
"Wyréwnanie" oraz "Odstgp". Modyfikowa¢ mozemy oczywiscie caty tekst lub jego
czg$¢. Aby dokona¢ modyfikacji tylko fragmentu tekstu nalezy wybra¢ narzedzie "Tekst"
1 zaznaczy¢ jego fragment. Nalezy jednak zwrdci¢ uwage aby przeciagnal po obszarze
istniejacego tekstu, gdyz w przeciwnym razie utworzymy ramke tekstu akapitowego.

Formatowanie tekstu

Czcionka

Podobnie jak i na pasku narzgdzi mamy tutaj mozliwo$¢ zmiany kroju czcionki,
rozmiaru 1 stylu. Dodatkowo mozemy jednak okresli¢ sposéb podkreslania tekstu
("Podkreslenie", "Przekreslenie", Nadkreslenie").

Mamy tutaj mozliwo$¢ m.in. okreslenia czy bedziemy stosowac lini¢ pojedyncza,
podwdjna, tylko podkreslone wyrazy lub caty tekst. Po wybraniu rodzaju linii stanie si¢
aktywny przycisk "Edytuj", umozliwiajacy okreslenie szerokosci (grubosci) linii, a takze
odlegtosci od linii bazowej (czyli podstawy tekstu). Odlegto$¢ od linii bazowej mozemy
sobie np. dla "Nadkreslenia" ustawic tak, aby linia pojawita si¢ pod tekstem.

Te trzy opcje po prostu utatwiaja szybkie wybranie najodpowiedniejszej linii w
danej sytuacji. "Wielkie litery" pozwalaja z kolei na wybor miedzy "Kapitalikami", a
"Wersalikami". Tekst pisany wersalikami wyglada tak, jakby byl pisany caty czas z
wcisnigtym klawiszem Shift, a kapitaliki daja taki efekt, ze wszystkie litery pisane sa
wielkimi literami, ale te ktére byly pisane z klawiszem Shift sa troch¢ wigksze od

pozostatych:
To sA, KAPITALIKI, TO 84 WERSALIKI

(jak wida¢ CoreDRAW ma czasami klopoty z wielkimi literami). W polu "Potozenie"
mozemy ustali¢ czy tekst ma by¢ traktowany jaki indeks gérny czy dolny. "Kerning
zakresu..."umozliwia okreslenie wielkosci "podsuwania" par znakéw. Np. par¢ znakow
"AW" mozna trochg do siebie przyblizy¢, natomiast pary "LA" juz nie.



Wyréwnanie

Tutaj okreslamy sposob rozmieszczenia wierszy tekstu wzgledem siebie.
"Justowanie wymuszone" rézni si¢ tym od "Justowania pelnego", ze "rozstrzelony"
zostanie takze ostatni wiersz akapitu.

Maksymalne (minimalne) odst¢py migdzy wyrazami i znakami sa dostgpne tylko dla
tekstu akapitowego 1 po wybraniu opcji justowania.

Wrcigcia umozliwiaja z kolei okreslenie dla tekstu akapitowego przesunigcia pierwszego
wiersza akapitu wzgledem pozostatych, a takze odlegtosci pozostatych wierszy akapitu od
ramki tekstu.

Dla zaznaczonych znakéw mozemy z kolei okresli¢ ich przesunigcie wzglgedem
pozostatych liter, zar6wno w poziomie, jak i w pionie, oraz okresli¢ warto$¢ obrotu.

Odstep

Tutaj mamy mozliwos¢ ustalenia odstgpéw pomigdzy znakami, wyrazami i
wierszami. dzigki temu mozemy otrzymac efekt "rozstrzelenia znakéw". Pamigtaj jednak
o tym, aby przy zmianie odstgpéw miedzy znakami, zmieni¢ tez odstep miedzy
wyrazami, gdyz w przeciwnym razie mozesz uzyska¢ taki tekst w ktéorym odlegtosci
migdzy znakami bgda wigksze niz migdzy wyrazami!

Mozesz takze wustali¢ odleglosci migdzy poszczegdlnymi akapitami. Po
zaznaczeniu opcji "Automatyczne dzielenie wyrazow" uzyskasz mozliwos¢ okreslenie
minimalnej (i maksymalnej) liczby znakéw przed, czy po kreseczce dzielenia, jak i
dtugosci wyrazow ktére mozna poddawac dzieleniu.

Tabulatory

Ta zakladka dostgpna jest tylko dla tekstu akapitowego. Okreslisz tutaj ile
tabulator6w ma znajdowac si¢ w twoim tekscie i jakie maja one mie¢ wtasciwosci. Gdy
klikniesz jaka$ warto$¢ w kolumnie "Tabulatory", bedziesz mégt zmieni¢ warto$¢ na inna.

W kolumnie "Wyrdwnanie" ustalamy w jaki sposob tekst bedzie rozmieszczony
wzgledem znaku tabulatora (od znaku tabulatora na prawo, na lewo, srodkowany itp.).

Trzecia kolumna decyduje, czy przed tekstem dosunigtym do danego znaku
tabulacji bedzie (lub nie) znak wiodacy). Mozesz oczywiscie zmieni€ liczbg tabulatorow.

Bardzo przydatna jest opcja ustalenia, ze wszystkie tabulatory bgda rozmieszczone
co pewna odleglos¢. Mozesz takze zdefiniowaC tzw. znaki wiodace, czyli znaki
poprzedzajace tekst ktory dosuniesz do znaku tabulacji klawiszem Tab (Tabulator).

Ramki i kolumny

Mozesz tutaj okresli¢ liczbg kolumn z ktorej bedzie si¢ sktadat tekst, ich szerokos$¢
1 odstgpy migdzy nimi. Przy ustalaniu wilasnych szerokosci 1 odstgpéw migdzy
kolumnami trudno jest zachowac¢ poprzednia szerokos¢ ramki tekstu akapitowego, dlatego
dobrze jest zezwoli¢ na automatyczne dopasowanie jej szerokosci (pole "Automatycznie
dopasuj szerokos¢ ramki").



Wyréwnanie w pionie okresla czy tekst bedzie umieszczany od goéry ramki tekstowej,
srodkowany, dosuwany do dotlu ramki lub tez zajmowal cala ramke¢ - opcja "Petne"
(wiersze zostang automatycznie "rozstrzelone").

Efekty

Ostatnia zaktadka pozwala zdecydowac jakie znaczki beda si¢ pojawialy przy
wypunktowanych fragmentach tekstu. Definiujemy tutaj czcionke, rozmiar (wielkos¢)
znaczka 1 przesunigcie linii bazowej (czyli odlegtos¢ w pionie znaczka od podstawy
tekstu).

Innego rodzaju efektem jest "Inicjal wpuszczany" (do wyboru po rozwinigciu typu
efektu). Okreslamy tutaj czy inicjat bedzie wpuszczany, czy tzw. wiszacy, oraz podajemy
jego wielko$¢ w wierszach tekstu 1 jego odlegtos¢ od tekstu.

Interakcyjne strzatki

Innym sposobem okreslenia odstgpéw migdzy znakami i wierszami jest uzycie
tzw. interakcyjnych strzalek ustawiania odstgpéw. Pojawiaja si¢ one w prawym dolnym
rogu tekstu akapitowego. Przeciagajac je, w tatwy sposéb mozemy zmieni¢ odstepy
migdzy znakami i wierszami. Zmiana odstgpéw migdzy znakami w ten sposéb jest o tyle
wygodniejsza, iz pozwala proporcjonalnie zwigkszy¢ tez odstgpy migedzy wyrazami (gdy
przytrzymamy wcisnigty klawisz Ctrl, to zmienimy odstgpy tylko migdzy wyrazami).
Przy zmianie odstgpoéw w pionie z przytrzymanym klawiszem Ctrl, zmieniamy odlegtos¢
akapitow wzgledem siebie.

Aby zmieni¢ interakcyjnie odstgpy migdzy znakami 1 wierszami w tekscie
ozdobnym nalezy, po jego wpisaniu, zaznaczy¢ go narzedziem "Ksztalt". Zmiana odstgpu
w poziomie dotyczy tutaj jednak tylko znakéw. Gdy begdziemy chcieli zmieni¢ odstgpy
mig¢dzy wyrazami to musimy przytrzymac klawisz Ctrl.

Wypelnianie kolorem lub deseniem

Gdy narysujesz nowy obiekt, to zostanag mu nadane domys$lne kolory wypetnienia,
konturu, itp. Oczywiscie wszystkie te parametry (i wiele innych) mozesz dowolnie
modyfikowaé. W rozdziale "Wybieranie koloréw" omoéwitem juz jak zmieni¢ kolor
wypetnienia obiektu na dowolnie wybrany.

Jednak wypetnienie nie musi by¢ jednokolorowe. CoreIDRAW oferuje bardzo wiele
r6znych mozliwosci wypetnien.

Narze¢dzie wypelniania

Aby dotrze¢ do nich musisz wybra¢ narzedzie Wypetnianie. Zgrupowane sa tam
nastepujace sposoby wypetniania obiektow:

%) A ¥ mL%E X BT,

A - okno dialogowe koloru wypelnienie;
B - okno dialogowe wypelnienia tonalnego;




C - okno dialogowe wypetnienia deseniem;
D - okno dialogowe wypelnienia tekstura;

E - okno dialogowe wypelnienia postscriptowego;

F - bez wypetnienia;
G - kolor (roleta);
H - wypetnienie specjalne (roleta).

Wypelnienie jednolite
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Okno przegladarki koloréw

Okno palety.mieszar-lia.kol-oréw

Jednolite wypetnienie pozwala nada¢ obiektowi tylko jeden kolor, podobnie jak po
wybraniu koloru z palety przy prawej krawedzi ekranu. W okienku ktore si¢ pojawi na
ekranie mozesz wybra¢ modele koloréw, badz palety. Odpowiednie okno wybierasz
sposrod czterech przyciskow w lewym gérnym rogu okienka.
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Okno harmonii koloréw

Okno obszaru mieszania
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Okno gotowych palet kolorow  Okno palet niestandardowych

W oknie przegladarki koloréw mozesz wybra¢ jeden sposréd kilku modeli
koloréw.

Wykorzystywana tu jest wizualna reprezentacja catego spektrum koloréw. Zmiana
koloru odbywa si¢ poprzez przesunigcie odpowiedniego suwaka. Mozesz wybra¢ takze
inny sposob reprezentacji barw poprzez dtuzsze przytrzymanie lewego przycisku myszki
na przycisku. Za kazdym razem otrzymasz inny obraz reprezentacji kolorow.

Model koloréw musisz takze wybra¢ w palecie mieszania koloréw, ale tutaj takze
mozesz zmieni¢ kolory w naroznikach obszaru mieszania. W polu mieszania wyswietlana
jest siatka kolorow powstatych na podstawie czterech wskazanych koloréw. W obszarze
mieszania mapa bitowa pelni rol¢ palety malarza, na ktéra mozna nanosi¢ i mieszac
kolory.

Niezwykle interesujace jest natomiast okienko harmonii koloréw. Wybierane w ten
sposob kolory sa najbardziej przydatne przy pracy z kilkoma obiektami, gdy chcesz aby
ich kolory wspoétgraty ze soba. Dzigki harmonii kolorow zapewnisz, ze wybrane kolory
beda do siebie pasowac.

W okienku mieszania koloré6w na przemian przyciski malowania i pobierania
koloréw. W okienku mieszania mozesz dowolnie malowa¢ wybranym kolorem, a stopien
naktadania koloru definiujesz w procentach.

W ostatnich dwoéch okienkach wybierasz jeden z predefiniowanych modeli
kolorowych. Istnieja dwa rodzaje palet, z ktérych mozna wybiera¢ kolory: standardowe i
niestandardowe. Standardowe palety kolorow dostarczane sa przez niezaleznych
producentéw 1 najkorzystniej jest je stosowa¢ wraz z odpowiednim katalogiem probek
koloréw. Gdy posiadasz katalog z probkami koloréw to mozesz wtedy wybra¢ sobie
odpowiedni model do posiadanego katalogu.

Wypelnienie tonalne

Wypetnienie tonalne (nazywane takze gradientowym) pozwala ustawi¢ tagodne
przejScie pomi¢dzy dwoma lub wigcej kolorami wzdluz S$ciezki liniowej, radialnej,



stozkowej lub kwadratowej (wybierasz w polu "Typ"). Zmiana kata gradacji powoduje
zmiang uko$nego potozenia tonalnego.

Kat ten mozesz tez zmieni¢ trzymajac wcisnigty lewy przycisk myszki i poruszajac
nia w obszarze miniaturki wybranego wypelnienia (prawy goérny rog okienka). natomiast
"Brzeg" okresla jak dlugo kolor poczatkowy i koncowy pozostaja niezmienne, zanim
zaczng si¢ przenikac.

W polu "PrzejScie koloréow" wybierasz typ wypelnienia: dwukolorowe lub
niestandardowe. W dwukolorowym okreslasz kolor poczatkowy, koncowy, srodek
przejscia kolorow 1 sposdb dobierania kolorow przejsciowych (wzdtuz linii prostej lub
sciezki biegnacej poprzez koto koloréw).

Niestandardowe wypetnienie pozwala wybra¢ kilka koloréw ktére beda sig
przenika¢ nawzajem. Miejsce kazdego koloru okreslane jest matym trdjkacikiem nad
paskiem mieszania kolorow. Mozesz chwyci¢ dowolny z tréjkacikéw 1 przesunaé go w
inne miejsce, badz tez zmieni¢ kolor. Kwadratu po bokach okreslaja kolor poczatkowy 1
koncowy. Najlepszym jednak sposobem wyboru przejscia niestandardowego jest
wybranie go sposrdod zdefiniowanych wzorcéw. Przyciski z plusem i minusem pozwalaja
dodawac 1 usuwac wzorce.

Wypelnienie deseniem

Wypetnienie deseniem obiektu umozliwia wypetnienie go obrazkiem
dwukolorowym, wielokolorowym lub mapa bitowa. Jedynie w przypadku deseniu
dwukolorowego mozesz wybra¢ wiasne kolory. W pozostalych przypadkach jedynie
okreslasz istniejacy desen. Mozesz takze zaladowac istniejacy desen z dysku (np. w
formacie wektorowym dla deseniu wielokolorowego lub *.gif, *.jpg czy innego dla mapy
bitowej).

Jezeli chcesz aby modyfikacje 1 deformacje obiektu byly stosowane takze do
deseniu musisz zaznaczy¢ pole "Transformuj wypetnienie z obiektem".

Desenie wypetniaja w calosci zaznaczony obiekt, w ten sposob, ze w miejscu gdzie
konczy si¢ jeden kafelek zaczyna si¢ nastgpny. Jest to identyczna zasada jaka stosuje si¢
np. dla tapety w systemie Windows z tym, ze mozesz dokona¢ takze dowolnych
transformacji takich jak pochylenie, czy obrot.

Aby desen byl tadnie widoczny (tadnie wypetniat) obiekt, powiniene$ dobrac
odpowiedni rozmiar kafelka. W polu "Rozmiar" zmieniaj tak szerokos¢ 1 wysokos¢, aby
obiekt byt pokryty przynajmniej kilkoma kafelkami.

Wypelnienie tekstura

Kolejnym sposobem wypelnienia dowolnego obiektu jest uzycie tekstury.
Wypehnienia tekstura sa obrazami losowymi, generowanymi przy wykorzystaniu fraktali.
Nadaja one wypetnianym obiektom wyglad materiatéw naturalnych. Jednak uzywanie
tekstury znaczaco moze powigkszy¢ rozmiar pliku 1 wydtuzy¢ czas jego drukowania.

Aby wybrac tekstur¢ mozesz zmieni¢ probki z biblioteki tekstur, oraz przewijac
listg. Konkretna tekstura okresla jedynie wyglad wypetnienia, a kolory mozesz



definiowa¢ samodzielnie. Dla réznych tekstur ich ilo§¢ moze by¢ inna. Po wybraniu
koloréw nie zapomnij klikna¢ przycisku "Podglad", ktéry za kazdym razem wygeneruje
troche inng teksture. Wyglad tekstury mozesz tez modyfikowa¢ samodzielnie, zmieniajac
parametry z lewej strony okienka.

Dzigki przyciskowi "Kafelkowanie" mozesz doktadnie okresli¢ rozmiar, poczatek i
inne parametry kafelka, podobnie jak w wypelnieniu deseniem.

Tekstury postscriptowe

Tekstury postscriptowe zostaly utworzone w jezyku PostScript. Aby zobaczy¢
dana tekstur¢ musisz zaznaczy¢ pole "Podglad", gdyz w przeciwnym wypadku zobaczysz
jedynie jej nazwe. Podobnie, aby zobaczy¢ tekstur¢ w programie musisz wybrac z
gornego menu Widok polecenie Dokladny, bowiem dla pozostatych widokéw beda
wyswietlane jedynie literki "PS".

Cho¢ CorelDRAW interpretuje te tekstury na drukarkach nie obstugujacych jezyk
Postscript umozliwiajac ich wydruk, to moze si¢ zdarzy¢, ze dla starszych 1 specyficznych
drukarek mozesz nie otrzymac¢ oczekiwanego rezultatu.

Rolety wypelniania

Ostatnie dwa przyciski pozwalaja wybra¢ jedna z dwoéch rolet, dla pojedynczego
koloru lub dla wypetnienia specjalnego. Roleta kolor jest odpowiednikiem okna
przegladarki koloréw dla wypelnienia jednolitego. Z kolei roleta wypelnienia specjalnego
zawiera w sobie mozliwosci okien dialogowych wypetnienia tonalnego, wypelnienia
deseniem oraz wypelnienia tekstura. Dzigki nim mozesz dowolnie modyfikowac
wypetnienie obiektu, bez koniecznosci ciaglego wywotywania poszczegdlnych okienek.

Okupione jest to jednak funkcjonalnosci, gdyz nie ma tu mozliwosci precyzyjnego
definiowania r6znych wartos$ci dla poszczegdlnych wypetnien.

Uzyteczny przycisk to Pipeta , ktéra pozwala na wskazanie dowolnego z
narysowanych obiektow i przejgcie przez roletg wszystkich ustawien tego obiektu.

Krzywe Béziera

Opis krzywych Béziera

Pierre Bézier to francuski matematyk, pracownik firmy Renault. W ramach prac
projektowych nad nowymi karoseriami samochodowymi opracowal model opisu
krzywych.

R Krzywe Béziera sa parametrycznymi krzywymi
- trzeciego stopnia i znajduja szerokie zastosowanie w
- modelowaniu ksztattu figur 1 powierzchni.

- Przyktadem moze tu by¢ modelowanie ksztattu
nadwozi samochodéw. Sa one podstawa dzialania

Publey) ) wszystkich powazniejszych programéw do tworzenia i
Palay) Rfu)



edycji rysunkéw wektorowych (Corel DRAW, Adobe Ilustrator).

Ksztatt krzywej Béziera jest okreslony czterema punktami: dwoma punktami
krancowymi krzywej (tzw. weztami) (P1, P4) oraz dwoma punktami kontrolnymi (P2,
P3). Krzywa interpoluje dwa krahcowe punkty krzywej i aproksymuje dwa punkty
kontrolne.

Wezly i punkty kontrolne

W  programie CorelDRAW kazda krzywa
(krzywa jest takze okrag, kwadrat, itp.) definiuje si¢
wezty 1 punkty kontrolne. Istnieje takze pojgcie
segmentu, w sktad ktérego wchodza dwa wezty (na
jego koncach) i dwa punkty kontrolne. Poniewaz
segmenty sasiaduja ze soba, dlatego z kazdym weztem
zwigzane sa tylko dwa punkty kontrolne.

Na krzywej mozemy wykonac¢ nastgpujace czynnosci:
przesuna¢ wezel - zmianie ulegnie wyglad jednego lub dwdch segmentéw (gdy wezet
nalezatl do dwdch segmentow),
przesuna¢ punkt kontrolny - zmieni si¢ ksztalt jednego segmentu,
doda¢ wezel - jeden segment zostanie podzielony na dwa segmentu, pomi¢dzy ktérymi
znajdzie si¢ dodany wezet,
usuna¢ wezel - zostang usunigte takze dwa punkty kontrolne, a dwa sasiednie segmenty
zostang
potaczone w jeden segment, ktorego ksztalt beda okreslaty pozostale-sasiednie punkty
kontrolne,
polaczy¢ dwa koncowe wezly - powstanie jeden wezel z punktami kontrolnymi tak
ustawionymi, aby przejscie krzywej przez ten wezet byto "gladkie",
przeksztalci¢ segment na prosta, krzywa, itp. - powoduje to automatyczne ustawienie
punktéw
kontrolnych w ten sposéb, aby uzyska¢ zadany ksztatt.

Co to oznacza w praktyce? Otdz:

1. jezeli chcesz uzyska¢ lini¢ prosta to musisz tak utozyl @ Ee==== —
punkty b e
kontrolne, aby lezaly na linii taczacej oba wezty; ¢ w
2. gdy przesuniesz jeden z punktéw kontrolnych tak, aby nie "'"--..

lezal na prostej laczacej dwa wezly, to wtedy segment

"wybrzuszy" si¢ w taki sposob, by w wezle segment byt styczny do linii taczacej wezet

z punktem kontrolnym:;

3. gdy oddalisz punkt kontrolny od wezla, to krzywa bedzie "tagodniej" przechodzic¢
przez wezel.

Mozemy tez wyr6zni€ trzy charakterystyczne sposoby taczenia segmentéw krzywe;j:



punkty kontrolne nalezace do wezla sa symetryczne - otrzymujemy .- ~u
wtedy gtadkie przejscie krzywej przez wezet;

punkty kontrolne nalezace do wezta sa wspolliniowe i 5 =
niesymetryczne - krzywa dalej przechodzi gtadko przez wezet, ale .

po obu stronach we¢zta otrzymujemy inny przebieg "wybrzuszen" .
krzywej; c -

punkty kontrolne nie sa wspdtliniowe - przejScie krzywej przez
wezet nie jest gladkie, poniewaz sasiednie segmenty beda styczne do réznych
prostych.

Rysowanie linii i krzywych

Gdy zaczynamy uczy¢ si¢ programu do obrobki bitmap, to zaczynamy w zasadzie
od rysowania odrg¢cznego linii i krzywych. W programach "wektorowych" tworzymy
jednak na poczatku raczej kwadraty czy kota, gdyz sa one jakby bardziej naturalne w tym
przypadku. Mamy wtedy mozliwo$¢ wyprébowania od razu jak nadaje sig kolory, obraca,
ukosuje, czyli wykonuje si¢ co§ co w programach do tworzenia grafiki rastrowej w
zasadzie nie wystgpuje. Oczywiscie narysowang lini¢ tez mozna obréci€, czy ukosowac,
ale moim zdaniem znacznie lepszy efekt uzyskuje si¢ z wigkszymi obiektami.

Narzedzia rysowania

Core]DRAW  oferuje trzy narzgdzia do rysowania &, HIE g I |
odrecznego, ktére pojawia sie po dluzszym przytrzymaniu lewego ™ pbL
przycisku myszki na aktualnie wybranym narzedziu rysowania:

A - rysunek odreczny,

B - krzywe Béziera,

C - pisak.

Pozostate dwa narzedzia zostang omowi¢ w jednym z nastgpnych rozdziatéw.

Narzedzie rysunku odrecznego

Narzedzie "Rysunek odreczny"” jest bardzo podobne do odrgcznego rysowania po
kartce papieru otowkiem. Niestety zauwazysz zapewne, ze powstala w ten sposob krzywa
nie odpowiada doktadnie tej ktéra rysowate§. Zwiazane jest to z tym, Ze narysowana
przez Ciebie krzywa musi zosta¢ przeksztatcona na krzywe Béziera, czyli musza zostac
utworzone wezly i odpowiadajace im punkty kontrolne, ktére okreslaja przebieg danego
segmentu krzywej. Gdyby narysowana krzywa miata by¢ idealnie taka jak ta, ktéra
rysowales, to musiatoby powsta¢ bardzo duzo weztéw, co w efekcie znacznie
skomplikowaloby opis krzywej i w przypadku wielu takich obiektow, spowolnitoby pracg
programu.

Dlatego wlasnie dobierana jest najbardziej zblizona krzywa z niewielka iloScia
weztow.



Aby narysowac krzywa kliknij w dowolnym miejscu ekranu 1 trzymajac wcisnigty
lewy przycisk myszki przeciagnij nia po ekranie (podobnie jak to robisz oléwkiem po
kartce papieru). Powstanie w ten sposob nieregularna krzywa.

Mozesz tez narysowac lini¢ prosta. Wcisnij 1 pus¢ lewy przycisk myszki, przesun
wskaznik w inne potozenie i ponownie naci$nij lewy przycisk myszki. Gdy podczas
przesuwania myszki bgdziesz trzymat wcisnigty klawisz Ctrl, to wskaznik bedzie sig
poruszat skokowo co 15 stopni, umozliwi to np. latwe narysowanie idealnej linii
poziomej, pionowej lub pochylonej pod katem np. 45 stopni.

W kazdej chwili mozesz dorysowac dalsza czes¢ dowolnej linii. Wybierz narzedzie
"Wskaznik" i zaznacz interesujaca Ci¢ krzywa. Nastgpnie wybierz narzedzie rysowania
odrecznego 1 przesun wskaznik w poblize jednego z koncéw linii (z doktadnoscia do 5
punktéw). Wskaznik myszki zmieni si¢ z trybu rysowania nowej linii na tryb

dorysowywania do istniejacej linii.

Jezeli chcesz narysowac odrecznie ksztalt zamknigty, to musisz
ostatni punkt utworzy¢ w tym samym miejscu co zaczateS. Mozesz
utworzy¢ oczywisci ksztalt zamknigty ztozony z linii prostych jak i
odrgcznych, pamigtaj jednak, iz w przypadku linii prostych musisz
zawsze zaczyna¢ nastgpna linie w miejscu konca poprzednie;j.
Utworzone w ten sposéb krzywe zamknigte sa obiektami ktére mozesz
wypetni¢ dowolnym kolorem lub deseniem.

W trakcie rysowania, mozesz takze zmaza¢ fragment krzywej, ale
nie mozesz pusci¢ lewego przycisku myszki. Trzymajac caly czas
wcisnigty przycisk myszki dodatkowo wci$nij klawisz SHIFT i cofaj si¢

po narysowanej linii, gdy kursor znajdzie si¢ w poblizu jakiego§ wezla, to zostanie
usunigty caty odcinek krzywej, az do tego wezta.

Jezeli bedziesz chciat zmieni¢ kolor narysowanej krzywej, to pamigtaj, ze nie ma
ona wypelnienia, wigc musisz ustawia¢ zawsze kolor konturu. Do krzywych stosuja sig
prawie wszystkie polecenia dostgpne w narze¢dziu "Kontur", zajrzyj wigc do tego
rozdzialu. Obok znajduje si¢ kilka krzywych z r6znymi zakonczeniami (strzatkami).

Czes¢ z omawianych w rozdziale dotyczacym konturéw obiektow opcji, jest tez
dostgpna z paska narze¢dzi w gérnej czgsci programu. Pamigtaj jednak, iz aby pasek ten
byt dostepny to musi by¢ zaznaczona tylko jedna krzywa.
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Narzedzie krzywych Béziera

Gdy rysujesz krzywa, to program sam decyduje gdzie i1 ile weziow nalezy
umiesci¢, aby powstata krzywa bylta zblizona do tej ktéra rysowales. Jezeli chcesz jednak
sam decydowa¢ gdzie maja si¢ znajdowaé wezty to powinienes rysowac krzywe przy
pomocy narzedzia "Krzywe Béziera". Klikajac na ekranie umieszczasz kolejno
poszczegdlne wezly, a program sam potaczy je z poprzednimi linig prosta. Jezeli jednak
przytrzymasz wcisnigty lewy przycisk myszki, to bedziesz mdgt takze okresli¢ potozenie
punktéw kontrolnych.

Jednak w trakcie ustawiania punktow kontrolnych bg¢da one zawsze ustawiane
symetrycznie wzgledem wegzta. Mozesz to zmieni¢ w ten sposob, iz w trakcie
rozmieszczania punktow kontrolnych przytrzymaj wcisnigty klawisz "C" aby
przeksztalci¢ wezet w wezet ostry, a klawisz "S" aby utworzy¢ wezet gladki.

Gdy jednak przytrzymasz wcisnigty klawisz "ALT" to mozesz zmieni¢ polozenie
wezla.

Narzedzie pisaka

Zdecydowanie jednak najciekawszym narzedziem jest "Pisak". Dzigki niemu
mozemy tworzy¢ krzywe o przeréznych ksztaltach 1 grubosciach w dowolnym ich
odcinku. Jednak po narysowaniu krzywej, jest ona przeksztalcana na obiekt zamknigty,
tak wigc mozesz nie tylko definiowac¢ kontur, ale takze i wypelnienie. Gdy wybierzesz to
narz¢dzie pojawi si¢ odpowiedni pasek z dostgpnymi czteroma rodzajami koncowek
pisakow:
pisak o statej szerokosci (krzywa zielona z prawej strony) umozliwia rysowanie linii o
okreslonej grubosci wybieranej w polu szerokosci pisaka, pisak czuty na nacisk (krzywa
pomaranczowa) pozwala rysowac specjalnym pisakiem czulym na nacisk na podioze,
jezeli nie masz takiego pisaka, to grubo$¢ linii mozesz regulowac strzatkami na
klawiaturze:
strzalka w gore - zwigkszenie grubosci,
strzatka w dét - zmniejszenie grubosci,
kaligrafowanie (krzywa czerwona) rysuje linie o grubosci zaleznej od kierunku rysowane;]
krzywej, gdzie kat koncéwki pisaka mozesz ustali¢ w odpowiednim polu, pisak wedlug
wzorca (krzywa granatowa) tworzy lini¢ o grubo$ci zmiennej, zgodnej z wybranym
uprzednio wzorcem.
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Zmiana ksztaltow krzywych

Kazdy obiekt wektorowy mozna poddawa¢ dowolnym modyfikacjom przesuwajac
wezly, zmieniajac potozenie punktow kontrolnych, usuwajac lub dodajac wezty, czy tez
wykonujac inne operacje na we¢ztach. Narzedziem stuzacym do modyfikacji weztow jest
"Ksztalt" (jezeli nie znajdziesz tego przycisku z lewej strony ekranu, to przytrzymaj
przez chwilg przycisk pod narz¢dziem "Wskaznik", a pojawi si¢ pasek z tym narzg¢dziem).

Pasek wlasciwosci narz¢dzia rysowania krzywych

Narysuj dowolna krzywa (odrgcznie), a nastgpnie zaznacz ja narzedziem "Ksztalt".
Pojawia si¢ wszystkie wezly tej krzywej. Mozesz chwyci¢ dowolny wezet i przesunaé go
w inne miejsce, a krzywa zostanie automatycznie dopasowana tak, aby przechodzita przez
wezel. Pojawi sig tez przypisany do tego narzedzia odpowiedni pasek.
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W trakcie pracy z w¢ztami mozesz takze zaznaczy¢ kilka z nich 1 wykonywa¢ dana
czynno$¢ na wszystkich. Wezty zaznacza si¢ tak samo jak obiekty, musza to by¢ jednak
wezty nalezace do jednej krzywej. Dla kazdego wezta (oprécz poczatkowego) przypisany
jest jeden segment, ktéry poprzedza ten wezel. Tak wiec wskazujac wezel, mozesz tez
wykonywac czynnosci na przypisanym weztowi segmencie.

Gdy przy wskazanym wezle (lub wskazanych weztach) wybierzesz dodawanie
weztéw, to zostanie on dodany w potowie poprzedniego segmentu. Usunigcie weztow
natomiast spowoduje uproszczenie przebiegu krzywej, gdyz pozostang tylko wezly
sasiednie. Doda¢ mozesz tez we¢zel w dowolnym miejscu segmentu, po prostu kliknij
szybko dwa razy w to miejsce.

Kazda krzywa moze sktadac si¢ z wielu sciezek. Jezeli bedziesz chciat w danym
miejscu przerwac krzywa to zaznacz wezet 1 wybierz przycisk roztaczajacy wezty. W jego
miejsce zostang wstawione dwa wezly. Aby je zobaczy¢ przesun nieznacznie jeden z
nich. Mozesz takze potaczy¢ dwa wezty jednej krzywej w jeden, musza to by¢ jednak
wezly skrajne (czyli poczatkowy, koncowy lub wezty powstate w wyniku rozlaczenia).
Aby S$ciezke oddzieli¢ od krzywej 1 utworzy¢ z niej osobny obiekt, nalezy zaznaczy¢
dowolny wezet nalezacy do tej krzywej i wybrac€ przycisk "Wydobadz podsciezke".

Rodzaje segmentow

Kazdy segment krzywej moze by¢ prosty lub zakrzywiony. Gdy segment jest
prosta, wezty na jego koncach nie posiadaja punktéw kontrolnych od strony segmentu.
Gdy przeksztalcisz prosta na krzywa, pojawia si¢ punkty kontrolne, ktére mozesz teraz
dowolnie przemieszcza¢. Zamiana w druga strong (czyli z krzywej na prosta) spowoduje
automatyczne usunigcie odpowiednich punktéw kontrolnych i tym samych potaczenie
weztéow prostym odcinkiem. W przypadku gdy segment jest krzywa, mozemy przy
pomocy myszki modelowa¢ jego ksztatt. Chwy¢é w dowolnym miejscu segment i
przeciagnij wskaznik myszki w nowe potozenie.

W przypadku weziéw rozrézniamy ich trzy rodzaje:



SYMETRYCZNY GLADKI

Punkty kontrolne wezla znajduja sig| Punkty kontrolne znajdujg si¢ zawsze Kazdy z punktow kontrolnych
zawsze po jego przeciwnych po przeciwnych stronach wezla, lecz mozna przesuwac niezaleznie od
stronach i sa tak samo od niego moga by¢ w rdznych odleglosciach od drugiego. Przejscie krzywej w
daleko. Przesunigeie jednego z nich niego. Przesunigeie jednego z nich nie wezle moze wice by¢ dowelne.
powoduje odpowiednie przesunigcie spowoduje zmiany odleglosci drugiego
drugiego. punktu kontrolnego od wezla, lecz

ewentualnie takg zmiang potozenia,

aby nadal lezal on na wspolnej linii.

Automatyczne zamykanie

Dwa krancowe wezty krzywej mozesz polaczy¢ linig prosta. Nalezy wybra¢ w tym
celu przycisk "Automatyczne zamykanie". Jednak gdy krzywa zostala podzielona na
wiele $ciezek, to zostana zamknigte wszystkie z nich. Aby potaczy¢ linig prosta dwa
dowolne krancowe wezty z dowolnych $ciezek (ale nalezace do jednej krzywej) musisz je
zaznaczy¢ 1 wybrac przycisk "Zamknij krzywa".

Automatyczna redukcja weztow

W przypadku bardzo skomplikowanych krzywych, mozesz zazada¢ automatyczne;j
redukcji weztéw. Czynnos¢ ta powoduje usunigcie jak najwigkszej liczby weztéw, ale w
taki sposob, aby nie spowodowato to zbytniej zmiany jej ksztattu. Najprawdopodobnie;]
nie zauwazysz jednak efektu tej czynnosci, gdyz jej celem jest wtasnie takie zmniejszenie
liczby weziow, aby krzywa nie réznita si¢ od poprzednie;.

Zmiana polozenia wezlow

Gdy zaznaczysz kilka wezidéw i chcesz je przeciagna¢ w inne miejsce, to wszystkie
zostang przesunigte o taka sama "drogg". Jezeli jednak chciatby$ je przesunac
proporcjonalnie (tak jak zmienia si¢ rozmiar obiektoéw), to nalezy zaznaczy¢ przycisk
"Rozciagnij i skaluj wezly". Pojawi si¢ wtedy osiem uchwytéw, podobnie jak przy
zaznaczonym obiekcie.

Przycisk "Obréé i pochyl wezly" wyswietla natomiast uchwyty obrotu i
pochylania. Kolejny przycisk ("Wyréwnaj wezly") umozliwia wyréwnanie
zaznaczonych we¢ztéw w pionie i/lub poziomie. Gdy pozostawisz zaznaczone oba pola (w
poziomie i w pionie) to zaznaczone punkty znajda si¢ w tym samym miejscu i optycznie
beda sprawialy, ze jest to jeden punkt (wyréwnywanie odbywa si¢ zawsze wzgledem
p6zniej utworzonego wezla lub pézniej zaznaczonego).

"Tryb elastyczny" pozwala zmieni¢ sposob przesuwania kilku zaznaczonych
weztéw. Standardowo kazdy z we¢ztéw begdzie przesunigty o taka sama odlegtosé, gdy



jednak wiaczymy tryb elastyczny to przesunigcie weztow jest proporcjonalne do
odleglosci od wezta przeciaganego.

Ksztalt obiektow

Zmiana ksztaltu moze dotyczy¢ nie tylko krzywych, ale takze i dowolnych
obiektow (oczywiscie oprocz ~ wstawionych  map

£) bitowych). Zmienia¢c mozemy prostokaty, elipsy,
gwiazdy, tekst itp.

“F‘"‘“_“‘""!"""“‘W_l Prostokatowi mozesz zaokragli¢ rogi, chwytajac
LI "'e,r""'_’::ﬂ:wm' narzedziem "Ksztalt" za dowolny z jego wierzchotk6w.

Podobnie tez mozesz modyfikowac elips¢ przeksztatcajac
ja w tuk 1 wycinek. Aby zdecydowac, czy chcesz otrzymac tuk, czy tez wycinek, mozesz
postuzy¢ si¢ przyciskami na pasku narzedzi pozwalajacych przetacza¢ migdzy tymi
dwoma obiektami. Podczas przeciagania we¢zta mozesz przytrzymac klawisz Ctrl, aby
zmieni¢ kat ramion wycinka/tuku o 15 stopni. Doktadny kat poczatku 1 konca ramion
ustalisz na pasku w polach "Kat poczatkowy i koncowy".

Ostatni przycisk stuzy do zamiany wartosci kata poczatkowego z koncowy i
odwrotnie, dzigki czemu otrzymujemy jakby dopelnienie elipsy. Mozesz tez okresli¢ czy
rysujesz tuk, czy elipsg, juz podczas przeciagania weztow. Mianowicie gdy puscisz
przycisk myszki wewnatrz elipsy utworzysz wycinek, a gdy puscisz na zewnatrz elipsy -
tuk. Analogicznie wyprébuj zmiang ksztattu na gwiezdzie i wieloboku (tam zmieniaja si¢
automatycznie wszystkie podobne wezty, analogicznie jak w prostokacie zmieniasz
wszystkie narozniki jednoczesnie).

@R OLE =2.

Przeksztalcenie w krzywe

Gdyby$Smy chcieli jednak dowolnie modyfikowac ksztalt obiektow, to poznane
dotad metody nie pozwolily by nam na to. Jezeli chcemy np. zmieni¢ wyglad tekstu tak ja
na rysunku obok, to musimy go przeksztatci¢ na krzywe. Podobnie tez musimy postapi¢ z
innymi obiektami. Pamigtaj jednak, iz po przeksztalceniu obiektéw na krzywe tracisz
wlasciwosci przypisane niektérym z nich, np. po przeksztatceniu tekstu na krzywe nie
bedziesz mial mozliwosci poprawienia btedow, dopisania liter, itp., gdyz to juz nie jest
tekst tylko krzywa.

O edycji krzywych pisalem juz w poprzednim rozdziale "Zmiana ksztaltow
krzywych", uwagi te odnosza si¢ do dowolnego obiektu ktéry takze zostanie
przeksztatlcony w krzywe. Aby tego dokona¢ zaznacz dowolny obiekt i wybierz z gérnego
menu Rozmieszczenie | Przeksztalé¢ w krzywe. Mozesz tez skorzysta¢ z kombinacji
klawiszy Ctrl+Q.

Wyréwnywanie i rozmieszczanie obiektow

Reczne przemieszczanie obiektow wzgledem siebie jest bardzo nieprecyzyjne.
Mozna jednak tatwo rOwnomiernie rozmiesci¢ utworzone obiekty. Mozesz takze ustawic



automatyczne przyciaganie obiektow do linii, innych obiektow, czy siatki. Pozwala to
niezwykle precyzyjni umiesci¢ obiekty na kartce.

Podstawowym sposobem jest wyrOwnywanie w pionie i poziomie. Musisz zaznaczy¢ co
najmniej dwa obiekty, a nastgpnie wybra¢ polecenie z gérnego menu Rozmieszczenie |
Wyréwnanie i rozklad (lub szybciej przy uzyciu klawiatury Ctrl+A).

Z lewej strony okienka mozesz zaznaczy¢ jedno z trzech pdl pozwalajacych wyrownac
zaznaczone obiekty do gory, do Srodka lub do wspdlnego dotu, a w gérnej czesci okienka
znajduja si¢ pola "wyréwnujace" obiekty w pionie (mozesz zaznaczy¢ jednocze$nie
wyrdwnanie w pionie 1 poziomie).

Obiekty beda zawsze wyrOwnane wzgledem tak zwanego obiektu
docelowego. Obiekt docelowy jest definiowany na jeden z dwoch sposobow: gdy
zaznaczasz obiekty po kolei z przytrzymanym klawiszem Shift, obiektem docelowym
bedzie obiekt wskazany na koncu, czyli wyrdwnanie bedzie si¢ odbywa¢ wzgledem
niego, jezeli zaznaczysz od razu wigksza 1los¢ obiektow przeciagajac wskaznik myszki z
przytrzymanym lewym klawiszem, to obiektem docelowym zostanie ten ktory bedzie
przykryty przez pozostate obiekty,czyli lezacy "najnizej".

W srodkowej czgsci okienka istnieje mozliwos¢ ustalenia wyréwnania wzgledem
srodka strony, badz jej krawedzi (mozesz wtedy zaznaczyC np. takie wyréwnanie, aby
obiekty miaty prawa krawedz dosuni¢ta do sSrodka strony). Uwazaj jednak z
wyrOwnywaniem catego stworzonego rysunku posrodku strony (lub krawedzi kartki),
gdyz zmiana bedzie dotyczy¢ kazdego obiektu z osobna, tak wigc wszystkie obiekty
zostang umieszczone w srodku strony. Aby zachowac ukiad obiektow powiniene$ je
najpierw zgrupowac.

Rozklad obiektow

Innym sposobem rozmieszczania obiektow jest ich rozklad. Pozwala on na
rOwnomierne rozmieszczenie obiektow wzgledem siebie. ﬂ l I I E
|

Po narysowaniu obiekty nie leza jednakowo daleko od
siebie, a reczne ustawienie jednakowych odstepéw

miedzy mini jest praktycznie niemozliwe. 5 1
Rozktada¢ obiekty mozesz (podobnie jak - -
wyréwnywac) w pionie i1 w poziomie. Obiekty sa zawsze ] N

tak rozkladane, aby dwa skrajne nie zmienilty swojego
potozenia. Innymi stowy przesunigciu bgda podlegaty

tylko lezace wewnatrz zaznaczenia obiekty. Dostgpne sa Do Do Odstepy Do
nastepujace sposoby rozktadania obiektow: gory srodka dolu
1.w pionie:

Do gory - gorne krawedzie zaznaczonych obiektéw beda lezaly w jednakowej odlegtosci
od siebie (na rysunku obok, prostokaty zostaly tak rozmieszczone, iz odlegtos¢ pomigdzy
g6rnymi krawedziami wynosi 3 jednostki);

Do srodka - obiekty zostana tak rozmieszczone, aby ich $rodki lezaty w jednakowe;j
odlegtosci od siebie;



Odstepy - nastapi takie rozmieszczenie obiektow, aby odlegtosci pomigdzy ich
krawegdziami byly jednakowe (na rysunku obok, odleglo$¢ pomiedzy krawedziami
prostokatow wynosi 1 jednostke);

Do dotu - analogicznie jak "Do gory", ale wzgledem dolnej krawedzi.

2. w poziomie:

rozmieszczanie nastgpuje analogicznie jak w pionie, ale brane sa pod uwageg boczne
krawedzie obiektow.

Gdy zostanie zaznaczone pole "Rozl6z wzgledem | Obszar strony", to obiekty
zostang rOwnomiernie roztozone na stronie, a nie w obszarze ich zaznaczenia. Jezeli nie
jestes pewien wynikOw dziatania tej opcji, to mozesz przejrze¢ wyniki dziatania
wybierajac przycisk Podglad. Jezeli wynik Cig¢ zadowoli to zatwierdzisz ustawienia
przyciskiem OK, w przeciwnym razie mozesz wréci¢ do oryginalnego ustawienia
przyciskiem Anuluj.

Zarzadzanie obiektami

Wszystkie czynnos$ci oméwione w tym rozdziale znajduja si¢ w okienku gérnego
menu Rozmieszczenie. Znajduje si¢ tutaj wiele drobnych, aczkolwiek przydatnych
funkcji. Duza czg$¢ opcji umieszczonych w tej pozycji gérnego menu juz oméwitem
wczesniej, jak na przyktad "Dokonaj transformacji" (czyli zmiana polozenia, obracanie,
rozmiar, pochylenie itp.), "Wyrownanie i rozklad", "Kolejnos¢", "Grupuj"', czy tez
"Zablokuj obiekt".

Krzywe

Przeksztal¢ w krzywe oméwiono juz czgSciowo w rozdziale "Zmiana ksztattow
obiektow". Aby moéc modyfikowac poszczegdlne wezty tekstu nalezy go uprzednio
przeksztatci¢ w krzywe. Podobnie rzecz si¢ ma z innymi obiektami, np. prostokatem. Bez
przeksztalcania w krzywe mozna jedynie zaokragli¢ jego narozniki, a po przeksztalceniu
dowolnie przesuwac¢ wezty lub punkty kontrolne.

Polaczenie obiektow

Funkcja Polacz pozwala dwa (lub wigcej) zaznaczone obiekty potaczy¢ w jeden.
Ich wspdlna czes¢ zostanie usunigta, dzigki czemu bedzie mozna zobaczy¢ obiekty lezace
"pod spodem". Wszystkie obiekty dla ktérych zastosowano to polecenie, zostana
przeksztalcone uprzednio w krzywe. Jako kolor obiektu zostanie ustalony kolor obiektu
potozonego najnize;j.

Odwrotng czynnoscia do Potacz, jest Rozlacz. Polecenie to dziata jednak tylko na
obiekty ktore zostaly uprzednio potaczone poleceniem Polacz. Czynnos¢ ta pozwala
"odzyskac¢ obiekt sktadowe, ktére wchodzity w sklad potaczonego obiektu.

Troszeczke inaczej dzialaja te polecenia w stosunku do tekstu ozdobnego, ktory
domyslnie jest juz potaczony. Po wybraniu polecenia Roztacz bgdziemy mogli przesuwac
kazdy wyraz niezaleznie od tekstu, az do wydania polecenia Polacz, ktére z powrotem
scali wyrazy w jeden tekst ozdobny.



Ksztattowanie obiektow

Wybranie  polecenia  Cze$¢  wspdlna... lub  Przytnij... badz tez
Spawaj....spowoduje rozwinigcie jednej z rolet skojarzonych z tymi poleceniami.
polecenia te umozliwiaja tworzenie nowych obiektow o zupeinie odmiennychksztattach
od standardowych.

Czgs¢ wspdlna
I Polecenie to umozliwia utworzenie nowego &

obiektu z natozonych dwoéch innych.
Utworzony obiekt bedzie miat ksztalt
analogiczny jak czesS¢ wspdlna
zaznaczonych obiektéw. Aby utworzy¢ czgs¢ wspdlna nalezy wskazaé |
jeden z obiektéw a nastgpnie wybra¢ przycisk "Czes¢ wspélna z..." | = Ze=stechely
umieszczonego w rolecie i wskazaé obiekt docelowy. Pozostawienie . Srissss |
zaznaczonych pol "Obiekt 1 zachowac wszystkie obiekty.

K sztatty
PrZyc1nanle g zulna

2!

Q Polecenie to umieszczenie nowego
* obiektu poprzez usunigcie z wskazanego

obiektu obszaru przykrytego przez inny

‘ —Pozostaw orpginak
. [ Dibiekt docelovy
O Oblekt |w Fozostate obiekty

Spawanle Frzytrij....
Za pomoca spawania mozna ze Soba
potaczy¢ dwa lub wigcej obiektéw w | FoEien 2

Przycinanie
jeden. Jezeli spawane obiekty nachodza R
na siebie to nowy obiekt bgdzie mial ’

—Fozostaw orpaginak
[ Dibiekt docelowy
[ Pozostabs chiekty

CSpama 2.

jeden kontu

Oddzielenie obiektow

Polecenie Oddziel rozdzielenie pierwotnych obiektéw od posrednich ksztattow
utworzonych za pomoca polecen "Metamorfoza", "Obrys", "Glgbia" (polecenia te
omawiam w nastgpnym rozdziale).

Mozemy tez oddzieli¢ tekst od Sciezek, jesli potaczone zostaly za pomoca polecenia
"Dopasuj tekst do sciezki". Konkretne przyktady wykorzystania tego polecenia opisz¢
przy okazji omawiania podanych wyzej polecen.
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Szvbkie kadrowanie ]

Sz efekl
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Elonu 2
Efekty

Rozdziatl ten bedzie omawiat efekty ktére mozna zastosowac do wigkszosci
obiektéw tworzonych przy pomocy programu CorelDRAW. Dzigki efektom mozesz
stworzy¢ profesjonalny i niepowtarzalny wyglad tworzonych dokumentéw. Pamigtaj
jednak, iz ich nadmiar nie tylko nie wzbogaci rysunku, ale pogorszy czytelnos¢ i
spowoduje, ze nasza praca bgdzie wygladata jak beztadny zbi6r kolorowych plam.

Aby zastosowac jeden z efektéw nalezy zaznaczy¢ jeden (lub wigcej obiektow) i wybrac
gérne menu Efekty, a nastgpnie odpowiedni efekt.

Zamiast gérnego menu mozna interesujacy nas efekt wywotaé przy pomocy
kombinacji klawiszy (patrz rysunek z prawej strony). Pojawi si¢ wtedy tak zwana "roleta"
(oprocz perspektywy), w ktorej to bedzie mozna ustawi¢ wszystkie parametry efektu.
Poniewaz ilo$¢ efektow jaka mozna zastosowac jest bardzo duza, proponuje
,»wyprobowanie kazdego z osobna.

Istnieje tez pewna grupa efektow ktére mozna wybiera¢ z paska narze¢dzi z lewej
strony ekranu. Sa to tak zwane efekty (narzedzia) interakcyjne. Pozwalaja one
uzytkownikowi na modyfikacje¢ efektu bezposrednio na obiekcie, poprzez przeciaganie
charakterystycznych znacznikéw. Czg$¢ z nich powtarza si¢ z efektami juz oméwionymi
wczesniej, totez omowi¢ te jedynie zwracajac uwage na nowy sposOb korzystania z
danego efektu. "Interakcyjne wypelnienie" w zasadzie nie jest efektem, ale omawiam je
tutaj ze wzgledu na jego "interakcyjny" charakter.



Jezeli zastosowate§ pewien efekt do przynajmniej jednego obiektu to mozesz
skopiowac ten efekt, wykorzystujac go w innym obiekcie, w tym celu wskaz obiekt dla
ktorego chcesz zastosowac istniejacy juz efekt, a nastgpnie wybierz z gérnego menu
Efekty | Kopiuj i wskaz obiekt z zastosowanym efektem. Jezeli wybierzesz klonowanie
poleceniem Efekty | Klonuj, to skopiujesz nie tylko sam efekt, ale takze utworzone takie

atrybuty jak kontur, czy wypelnienie.

Stosowanie efektow do tekstu

Efekty mozemy takze stosowa¢ do tekstow, ktére rowniez sa obiektami
wektorowymi. Aby szczegétowo zapozna¢ si¢ z efektami ktére mozna stosowa¢ do
dowolnego obiektu przeczytaj rozdziat "Efekty"”. W tym rozdziale zajmg si¢ jednak tylko

Y

Interakhyjne wypeiniehie

efektami ktére mozna zastosowac jedynie do tekstow.

Dla tekstu akapitowego mozesz
zastosowac nastepujgce efekty:

- cien,

- obwiednig,

- kadrowamne,

- osadzanie obiektow graficznych w
tekscie,

- oblewanie tekstem obiektow graficznych,

- umieszczanie tekstu wewnatrz obicktu,

Dla tekstu ozdobnego mozesz zastosowac
nast¢pujace efekty:

- glebia,

- metamorfoza,

- obrys,

- znmeksztalcanie,

- osadzanie obicktow graficznych w
tekscie,

- obwiednia,

- soczewke,

- kadrowanie,

- perspektywa,

- cien.




Dopasowywanie

tekstu do sciezki
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k. Tekst

Obwiednia i oblewanie tekstem trojwymiarowy

obiektow

Obwiednia i oblewanie tekstem obiektow

Stosowanie obwiedni do obiektéw omoéwilem juz w rozdziale "Obwiednia". Tutaj
skupig si¢ tylko na tekscie 1 modyfikowaniu obwiedni tekstowych oraz zawijaniu tekstu

wokot obiektow.
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tekstu zostata zastosowana obwiednia.

Bardzo ciekawe efekty mozna uzyskac¢ oblewajac
tekstem obiekt graficzny. Nie mozna niestety tego
efektu zastosowac dla rysunkéw bitowych gdyz dla nich
zawsze zostanie zastosowany prostokat jako obszar
ktory bedzie otaczany. W takim przypadku polecam
narysowanie linii odrgcznej woko6t fragmentu rysunku
bitowego i wlasnie dla linii odrgcznej zastosowanie
oblewania tekst.

Aby obla¢ tekstem obiekt wektorowy musisz go
klikna¢ prawym przyciskiem myszy 1 zaznaczyc

pozycje "Zawijaj tekst akapitu". Jezeli obiekt skiada si¢ z wielu czgsSci (mniejszych
obiektéw) to zawijanie zostanie zastosowane tylko do wskazanego, dobrze jest wigc
zgrupowac uprzednio wszystkie interesujace nas obiekty sktadowe.



Kolejnym bardzo ciekawym efektem jest zastosowanie obwiedni o ksztalcie
interesujacego nas obiektu. Ponizej zastosowatem obwiednig z obiektu o ksztalcie liscia i
nastgpnie umiescitem tekst nad obiektem.
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Obwiednia daje tatwa mozliwos¢ zmiany ksztalttow obiektéw. podobnie jak to jest w
narz¢dziu Ksztatt,mamy tutaj mozliwos¢ przesuwania w¢ziéw i1 punktéw kontrolnych za
pomoca myszy.

% B]EKTE Obwiednia zostaje natozona na obiekt w postaci czerwonej
EQ J A lg przerywanej ramki z kwadratami w rogach 1 na bokach. Przesunigcie

dowolnego z we¢ziow bedzie miato wptyw na ksztalt catego obiektu.

Aby wybra¢ to narzedzie nalezy wskaza¢ polecenie Glgbia z gérnego menu Efekty.
Pojawi si¢ wtedy roleta przypisana temu narzedziu. Nastgpnie nalezy wskaza¢ obiekt 1
wybrac¢ z rolety przycisk "Dodaj nowa" (pojawi si¢ czerwona ramka wokoét obiektu) oraz
nowy pasek narzedzi (z ktérego zdecydowana wigkszo$¢ przyciskéw zdublowana jest w

rolecie). o .
Obwiednia = ]afx] I .
- Metamorfoza = E in
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B Obviedia ) ?ﬁmmmw i prosty |
Dodaj nowg
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d d I A | Dadaj nowg | Dodaj wzorzec ™ | Elastpcznie - | wfynzpst ohwisdris | L)
[ Zachowaj odcinki 7B WZOrEhW |
adwzorowania przeksztalcenie
+ | Zieset | Zastosu tryb W krzywe

Musisz teraz zdecydowac si¢ na tryb edycji ("Linia prosta”, "Pojedynczy tuk", "Podwdjny
tuk" lub "Nie ograniczony"). Teraz mozesz chwyci¢ jeden z we¢ziéw i1 przesunaé go, a
przylegty bok dostosuje si¢ do wybranego trybu edycji. Podczas przeciagania wezta
mozesz przytrzymac klawisze:
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Shift - przesuwa przylegajacy wezet o rowna odlegltos¢ w przeciwnym kierunku;
Ctrl - przesuwa przylegajacy wezet o réwnaodlegtos¢ w tym samym kierunku;
Shift+Ctrl - przesuwa odpowiednie cztery wezly.

Do obiektu mozesz zastosowac takze jeden z gotowych wzorcéw obwiedni. W tym
celu nalezy zaznaczy¢ obiekt i wybra¢ przycisk Dodaj wzorzec. Pojawi si¢ lista z
r6znymi wzorcami do wyboru. Aby zastosowa¢ wzorzec nalezy zatwierdzi¢ wybor
przyciskiem Zastosuj. Mozesz takze skopiowa¢ obwiedni¢ z innego obiektu dzigki
przyciskowi "pipety" w lewym dolnym rogu rolety, a nast¢pnie wskazaniu obiektu
zrodtowego.

Jezeli chcesz, aby odcinki proste, ktore po zastosowaniu obwiedni dalej pozostaja
proste nie byly automatycznie przeksztalcane w krzywe, powinienes zaznaczyC pole
Zachowaj odcinki. Wizualnie nie zauwazysz réznicy po wybraniu tego pola, lecz obiekt
z obwiednig bedzie miat mniej weziow.

Gdy zastosowana obwiednia nie spetnia swoich wymagan, mozesz ja usunac
przyciskiem Zresetuj lub poleceniem z gérnego menu Efekty | Wyczy$¢ obwiednig.

Edycja grafiki bitmapowej - GIMP

GIMP jest darmowym narze¢dziem do obrobki grafiki bitmapowej. Mimo, iz jest to
oprogramowanie w pelni darmowe oferuje profesjonalne narzg¢dzia znane z takich
programéw jak np. Photoshop. Uzytkownik znajacy podstawy obstugi pakietu GIMP oraz
mechanizmy tworzenie 1 obrobki grafiki bitmapowej bez trudu bedzie w stanie w bardzo
krotkim czasie nauczy¢ si¢ obstugi oprogramowania graficznego pochodzacego od innych
producentow.

GIMP w odréznieniu od innych Windowsowych programéw sklada si¢ z wielu
odrebnych okienek. Najwazniejszym z nich jest okienko o nazwie The GIMP, jesli je
zamkniemy to bedzie to rOwnoznaczne z zamknigciem programu.
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Drugim waznym okienkiem jest oczywiscie okno edycji. Kazde okienko w ktérym
edytujemy obrazek (fotografig itp.) posiada wtasne menu, do ktérego dostgp mamy na
dwa sposoby, pod prawym klawiszem myszki lub spod strzatki umieszczonej w lewym
gérnym rogu okienka edycyjnego (tak jak pokazano ponizej):
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Mozemy "wyciagnaé" sobie na wierzch dowolne menu klikajac lini¢ przerywana (ktéra
znajduje si¢ zawsze na poczatku listy z poleceniami, tak jak pokazano to ponizej):
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Video -~ Yideo =
Script-Fu ~ Script-Fu

Okienko bez ktérego nie daloby si¢ obejsé to paleta Warstw, Kanaléw i Sciezek
(Layers, Channels & Paths). Dostgp do niego mamy na trzy sposoby:- CTRL+L - menu
obrazka/Layers/Layers, Channels & Patos - menu obrazka/Dialogs/Layers, Channels &
Paths

Image: ﬁ Untitled-0 - |Auto
Layers ‘ Channels | Paths |

Made: Marmal | _IKeep Trans.

Opacity: | _ (1000
E warstwa druga
E wearstiea pierwsza

Dzigki palecie Layers mozemy zarzadza¢ warstwami, paleta Channels stuzy do
zarzadzania kanatami koloréw i kanalami masek, a paleta Paths zarzadza $ciezkami.

Wazna rzecza jest wyglad kursora, poniewaz on decyduje o precyzji i naszej
wygodzie. GIMP ma 3 rodzaje kursora:

a - domyslny kursor, strzatka z ikonka aktualnie wybranego narzedzia (Tool Icon)
b - krzyzyk z ikonka aktualnie wybranego narzedzia (Tool Icon with Crosshair)
¢ - sam krzyzyk (Crosshair only)



Rodzaj kursora wybieramy w preferencjach programu (menu
File/Preferences/Interface/Image Windows/Cursor Mode). Polecam wariant "b", jest
precyzyjny a dodatkowo wiadomo jakiego narzgdzia uzywamy.

Selekcja prostokgtna

Narzedzie do selekcji ﬂsiuiy do wyodrgbniania z naszego obrazka regularnych
obszaréw. Wszystkie piksele wewnatrz takiej selekcji mozna modyfikowac, piksele na
zewnatrz sa zabezpieczone przed zmianami.

1. Wybieramy narz¢dzie do selekcji. Zaznaczamy nim interesujacy
' nas obszar (trzymajac SHIFTa otrzymamy kwadrat, a trzymajac
CTRLa mozemy tworzy¢ selekcje od srodka):
__________________ Aby przesuna¢ selekcje bez przenoszenia przy okazji jej zawartosci,
7 wceiskamy ALT 1 przemieszczamy selekcj¢ w pozadane miejsce.

2. Wezmy pedzel ﬂi przekonajmy sig, ze poza selekcja nic nie
pomalujemy:

3. Dodajmy na dole jeszcze kawalek selekcji. Naciskamy SHIFTa
1 ustawiamy kursor tam gdzie potrzeba (przy Kkursorze
zauwazymy, ze pojawil wi¢ znak +, to oznacza tryb dodawania
selekcji), teraz mozemy pusci¢ SHIFTa i przeciagna¢ myszka po
przekatnej (jesli trzymalibysmy SHIFTa, to moglibySmy dodac
idealny kwadrat):

4. Mozemy usuna¢ nasze bazgroty naciskajac CTRL+K albo menu
obrazka/Edit/Clear:

5. Mozemy tez odja¢ jakis obszar od naszej selekcji.
L L , Naciskamy w tym celu CTRLa 1 przesuwamy myszk¢ na
R : miejsce od ktoérego chcemy zacza¢ (przy kursorze pojawi sig
! minus, co oznacza, ze jesteSmy w trybie odejmowania
selekcji), puszczamy CTRLa 1 mysza zaznaczamy obszar,
--- ktory chcemy wykluczy¢ z selekcji (gdybySmy nadal
trzymali CTRLa to ten obszar bytby zaznaczany od srodka:



____________

_____

______

6. Kubetkiem @moiemy zala¢ selekcj¢ wybranym
kolorem:

7. Selekcje usuwamy weciskajac klawisze CTRL+SHIFT+A
lub menu obrazka/Select/None:

8. Wiemy jak dodawac¢ i odejmowac selekcjg, ale
chcemy by czgs¢ wspdlna dwoéch selekcji utworzyta nam
nowa selekcje (np. taka jak zaznaczona kolorem czerwonym
na ponizszym rysunku):

W tym przypadku tworzymy selekcje¢ prostokatng e

2

nastepnie wybieramy narzedzie do selekcji eliptycznej <l
zanim zaczniemy tworzy¢ elips¢ naciskamy SHIFT+CTRL
(przy kursorze pojawi si¢ znaczek podobny do podkéwki)
teraz naciskamy LewyPrzyciskMyszki 1 mozemy puscic¢
SHIFTa i CTRLa i rysujemy elipsg:

Powyzsze sposoby odnosza sig do tych narzedzi: JJ@E

" Tool Dptions M= B3

i Rectangular Selection

_| Feather 10.0
Radius: [
_I Fixed Size f Aspect Ratio
" A
Wifidth: |1 i
Height: |1 c

Ipit: - e |

Reset || Close |

1

9. Prawie kazde z narzgdzi ma dodatkowe opcje do ktorych
mozna si¢ dosta¢ klikajac dwukrotnie w ikong danego narze¢dzia.

Czyli gdy klikniemy dwa razy J to zobaczymy okienko jak na
rysunku z lewej strony.

Domyslnie opcje Feather (Wtapianie) i Fixed Size / Aspect
Ratio sa wytaczone.

Feather (Wtapianie) zmigkcza krawedzie selekcji rownomiernie z
obu stron (zeby lepiej to bylo widoczne, selekcje zalatem
kolorem):



Wytaczona opcja Feather Feather = 10: Feather = 51:

Fixed Size / Aspect Ratio - dzigki tej opcji mozemy ustali¢ stata szeroko$¢ i wysokos¢
naszej selekc;i:
I© Fized Size / Aspect Ratio

Width: 100 =
Unit:  px =

Powyzsze ustawienia powoduja, Ze nasza selekcja ma 100 pikseli szerokosci i 50
wysokosci

Selekcja eliptyczna

Narzedzie do selekcji o stuzy do wyodrgbniania z naszego obrazka obszaréow w
ksztatcie elipsy. Wszystkie piksele wewnatrz takiej selekcji mozna modyfikowac, piksele
na zewnatrz sa zabezpieczone przed zmianami.

R 1. Wybieramy narzedzie do selekcji. Zaznaczamy nim interesujacy nas
obszar (trzymajac SHIFTa otrzymamy idealny okrag, a trzymajac
CTRLa mozemy tworzy¢ selekcje od srodka):

\ Aby przesuna¢ selekcj¢ bez przenoszenia przy okazji jej zawartosci,
" wciskamy ALT i przemieszczamy selekcje w pozadane miejsce.

—me| 2 Przejdz do dziatu Selekcja prostokatna (wszystko od punktu 2 - 9

<" Tool Options

: Eligtical Selestion | dziata tak samo, tylko zamiast obszaréw prostokatnych begdziemy

JFeather mieli elipsy)

Radius: |

I~ Antialiasing

3. Gdy klikniemy dwa razy 7, to zobaczymy takie okienko jak po

lewej stronie.

Domyslnie opcje Feather i Fixed Size / Aspect Ratio sa wylaczone

i j (dziatanie tych opcji jest wyjasnione w dziale Selekcja prostokatna

S / punkt 9). Opcja Antialiasing jest wlaczona i odpowiada za
it pe | wygtadzanie krawedzi selekcji.

Reset | Close |

_IFixed Size / Aspect Ratio




Selekcja z wolnej reki (lasso)

Narzedzie do selekcji ﬂsluZy do wyodrebniania z naszego obrazka obszaréw o
nieregularnych ksztaltach. Wszystkie piksele wewnatrz takiej selekcji mozna
modyfikowac, piksele na zewnatrz sa zabezpieczone przed zmianami.

-
\ % --_ 1. Wybieramy narzgdzie do selekcji. Zaznaczamy nim interesujacy

| # nas obszar jezdzac swobodnie po obrazku:
Aby przesuna¢ selekcj¢ bez przenoszenia przy okazji jej zawartosci,
wciskamy ALT i przemieszczamy selekcje w pozadane miejsce.

2. Przejdz do dziatu Selekcja prostokgtna (wszystko od punktu 2 - 8 dziata tak samo).

3. Gdy klikniemy dwa razy ﬂ to zobaczymy takie okienko

_ jak po lewej stronie.
m[ Domyslnie opcja Feather jest wytaczona (dziatanie tej opcji
i Feather . jest wyjasnione w dziale Selekcja prostokatna punkt 9).

Radius: =i | Opcia Antialiasing jest wiaczona 1 odpowiada za
wygtadzanie krawedzi selekcji.

I Antialiasing

Reset || Clogse |

Magiczna rozdzka

Narzedzie do selekcji Esiuiy do wyodrgbniania z naszego obrazka obszaréw na
podstawie podobienstwa pikseli (kolor, jasnos$¢). O tolerancji z jaka dziata rézdzka
decyduje opcja Threshold. Wszystkie piksele wewnatrz takiej selekcji mozna
modyfikowac, piksele na zewnatrz sa zabezpieczone przed zmianami.

1. A oto przyktad. Trzeba zaznaczy¢ niebieski gradient by zmieni¢ jego
kolor.

2. Zacznijmy zaznaczanie np. od lewego gérnego rogu:




3. Jak widzimy zaznaczyliSmy tylko fragment gradientu (oczywiscie
moglibysmy trzymac klawisz SHIFT i1 dodawac kolejne obszary /operacje
dodawania 1 odejmowania selekcji pokazuje w dziale Selekcja
prostokatna/, ale my zrobimy to trochg inaczej):

4. Klikamy wice dwa razy w nasza rozdzke

X\ Fuzzy Selection l X\ Fuzzy Selection |i w okienku Tool OptiOIlS zmieniamy
A Feather A Feather warto$¢ Threshold z domyS$lnych 15 do np.
Radius:| T Radius:| T 51
I~ Antialiasing I~ Antialiasing
_ Sample Merged _ Sample Merged
15.0 51.0
Threshold: [___J Threshold:
Reset I Close | Reset | Close |

5. Mozemy zaobserwowac¢, ze tym razem udalo nam si¢ zaznaczyc
wigkszy obszar, ale nie caty:

6. Zwigkszamy wigc jeszcze raz Threshold do 134.8

*,, Fuzzy Selection

_| Feather 100

Radits: i
I~ Antialiasing

I Sample Merged

134.8
Threshold:

Reset | Close |

7. 1 udalo nam si¢ zaznaczy¢ caly niebieski gradient a przy okazji
dowiedzielismy si¢ co robi Threshold.




8. ChcieliSmy zmieni¢ kolor wigc z menu obrazka
wybieramy Image/Colors/Hue-Saturation... i
suwakiem Hue zmieniamy barwg.

9. W okienku z opcjami narzedzia jest jeszcze opcja Feather - odpowiada ona za
rozmycie krawedzi naszej selekcji (jej dzialanie jest pokazane w dziale Selekcja

prostokatna punkt 9).
Antialiasing - wygtadza krawedzie selekcji i jest domyslnie wiaczony.

10. A co robi opcja Sample Merged?! Zeby to pokazaé¢, stwérzmy
dodatkowa warstwg na obrazku i1 narysujmy na niej okrag.

11. JesteSmy na warstwie z malym kotem i chcemy
stworzy¢ selekcje, ktora obejmie mate koto 1 duze koto
z gradientem.

12. Klikamy nasza rézdzka na malym kole i tylko ono zostato
wyselekcjonowane. Nawet klikajac obok nie zaznaczymy nic wigce;.

13. Tu z pomoca przychodzi nam wiasnie opcja Sample Merged
[*, FuzzySelecton || (przy okazji ustawmy Threshold na 80.1)

_| Feather 100

Radius: P
= Antialiasing

= Sample Merged

80.1
Threshold T

Reset || Close |

14. Klikamy ponownie na matym kole i widzimy, ze na nizszej warstwie zaznaczyliSmy
tez fragment kola z gradientem, mozna by si¢ bawi¢ z wartoscia Threshold ale my teraz
naciskamy SHIFta 1 klikamy na fragmencie, ktory chcemy dotaczy¢ do selekcji.




Tak wigc opcja Sample Merged pozwala na to, by narzedzie dziatalo na wszystkich
warstwach jednoczes$nie.

Sciezki (krzywe Beziera)

Narzedzie sciezek @moie mie¢ wiele zastosowan (tworzenie obrysow, czy
skomplikowanych lini, a takze przydaje si¢ w tworzeniu selekcji 1 szparowaniu).
Pami¢tajmy o tym, ze GIMP zapisuje Sciezki tylko w plikach w formacie xcf (gdy
plik zapiszemy w innym formacie to niestety stracimy wszystkie $ciezki).

e 1. Sciezke rysujemy, tak jak si¢ to robi w jakimkolwiek programie
wektorowym, poprzez dodawanie nowych weziow.

<

&
2. Dodatkowe funkcje dotyczace s$ciezek znajduja si¢ w
palecie Paths (Sciezki) do ktérej mamy dostep poprzez
menu obrazka/Layers/Layers,Channels & Paths...
Klikajac na S$ciezce dwukrotnie, mozemy nadac jej
dowolna nazwe.

Layers | Channels Paths |

e | ¢ | ¢ |
nasza \E ciedka

|

ala| | T ol @]

W gérnej czgsci palety mamy cztery narzedzia:
¢ - rysowanie $ciezki

- dodawanie nowego wezta do sciezki

+

___w- I odejmowanie juz istniejacego wezta

&
L- modelowanie $ciezki



W dolnej czgsci palety jest szeS¢ opcji dotyczacych sciezek:
o tworzy nowa $ciezke (na przyktad gdy chcemy zachowac poprzednio narysowana)
1 | duplikuje $ciezke
N przeksztatca Sciezke w selekcje (oryginat sciezki jest nietknigty)
= zmienia dowolna selekcje w sciezke
O | robi obrys wokot Sciezki uzywajac aktualnie wybranego pedzla i koloru
mw . kasujemy Sciezke z palety
3. Aby odjac¢ od Sciezki wezet, wybieramy Li klikamy na niepozadanym we¢zle:
e ¥ T

&

4. Wybierzmy f i zaznaczamy we¢zet po prawej, wezet zmieni si¢ w kotko bez
wypelnienia 1 pokaza si¢ dwa punkty kontrolne (kwadraciki) potaczone linia z
zaznaczonym we¢ztem. Chwytamy dolny kwadracik i trzymajac SHIFta przesuwamy go w
lewo, dzigki temu oddziatlowujemy tylko na czgs$¢ Sciezki bedacej ponizej wezta. Teraz
chwytamy gorny kwadracik i1 trzymajac SHIFta przesuwamy go w gore (dolna czgs¢
sciezki zostala nienaruszona):

—3,
s

5. Teraz chcemy przesuma¢ wezet w prawo. Nadal mamy wybrane narzedzie Li
trzymajac CTRLa chwytamy wezet 1 przesuwamy:

-

6. Dodaymy wezet w gérnej czesci Sciezki. Wybieramy Li klikamy na $ciezce w
miejscu gdzie ma si¢ znalez¢ nowy wezet:




7. Wybieramy ponownie Li chwytamy za jeden z kwadracikéw. Tym razem nie
trzymamy SHIFta. Przesuwajac kwadracik mozemy zauwazyC, ze tym razem nasza

sciezka wygina si¢ symetrycznie wzgledem modelowanego wezta:
e

8. Gdy juz wymodelujemy Sciezke tak jak chcemy, mozemy zrobi¢ obrys. Wybieramy
odpowiedni kolor i ksztalt pedzla a nastepnie z palety Sciezek wybieramy Stroke Path

(Obrysuj Sciezke) O Mozemy zmieni¢ wielko$¢ pedzla 1 jego kolor i ponownie

nacisnac¢ guzik O , W ten sposOb mozna otrzymac ciekawy efekt:

9. Mozemy tez zmieni€ istniejaca selekcje w Sciezkg. W tym celu wybieramy z palety

Path (Sciezki) opcj¢ Selection to Path == |:
Ponizej selekcja w ksztalcie okregu zostata zamieniona w sciezkg:

h\ ‘.C-

N
4

N s

- __,—"J /

1
8

10. Po wymodelowaniu tej $ciezki mozna ja obrysowacé O b ponownie zamieni¢ w
selekcje .



11. Sciezki $wietnie nadaja si¢ do pomocy w szparowaniu (wycinaniu) jakiego$ obiektu z
tla (dotyczy to obiektéw o dos$¢ prostych ksztattach, bo jesli mamy do czynienia z
wlosami, to nie obejdziemy si¢ bez innych narz¢dzi do maskowania).

Narzedzie do przemieszczania warstw i selekcji

Narzegdzie to k) stuzy wilasnie do przemieszczania wybranej warstwy lub selekcji
(selekcje przemieszcza si¢ z wceisnigtym klawiszem ALT). Jesli mamy wybrane juz jedno

i o # . - 7 . . o . . .
z narzedzi 7 N i chcemy przenie$¢ selekcje w inne miejsce to nie musimy

KR

uzywac , wystarczy wcisna¢ ALT i przesuna¢ ja. Mozna takze wybiera¢ za pomoca

tego narzedzia K inne warstwy, wystarczy tylko klikna¢ taka (oczywiscie jesli warstwa
jest prawie w catos$ci zakryta inna, to nie ma co si¢ bawi¢ w celowanie i lepiej zaznaczy¢
ja w palecie Layers).

Aby precyzyjnie przesuna¢ warstwe, to nie przeciagamy jej mysza tylko uzywamy
do tego celu klawiszy ze strzatkami. Jedno nacis$nigcie takiego klawisza powoduje
przesunigcie warstwy o 1 piksel, trzymajac dodatkowo SHIFta otrzymuje si¢ przesunigcie
o 25 pikseli.

Lupa

Lupa » stuzy jak zapewne kazdy wie do powigkszania lub zmniejszania podgladu
na jakim pracujemy. Zamiast wybiera¢ lupe z palety narzedzi, mozna powigkszac i
pomniejsza¢ podglad za pomoca klawiszy Plus i Minus a klawiszem z cyfra 1

otrzymujemy powigkszenie rowne 100%
1. Klikamy lupa 1 otrzymujemy powigkszenia co 100%:

2. Mozemy tez powigkszy¢ tylko wybrany fragment obrazka:

Q



3. Zeby wykona¢ powyzsze dwie czynnosci w druga strong (czyli pomniejszaé to
wystarczy przytrzymac klawisz CTRL, przy lupie pokaze si¢ znak minus Q
4. Klikajac dwukrotnie na ikong Eotrzymujemy okienko z

opcjami:
A2 Magnify Toal | P

Gdy zaznaczona jest opcja Zoom in, lupa przy kazdym

I Allow Window Resizing kliknigciu powigksza obraz, gdy wybierzemy Zoom out,
Tool Toggle | lupa bedzie pomniejsza¢ obszar (klawisz CTRL zmienia
pon chwilowo te opcje na przeciwne).

Jezeli zaznaczymy opcje Allow Window Resizing (Pozwodl
na skalowanie okienka). edy po uzyciu lupy cate okienko

skaluje si¢ wraz z obrazkiem
Reset | | Close |

Narzedzie do kadrowania (skalpel)

~ L00f out

Skalpel ﬁsluiy do kadrowania aktualnie edytowanego obrazka, mozna za jego
pomoca nie tylko przycina¢ nasz obrazek ale tez powigkszac¢ jego obszar.
1. Na ponizszym zdjeciu chcemy wykadrowac kotka:

A e T ey e

2. Wybieramy skalpel ﬁi zaznaczamy obszar jaki nas interesuje:



3. Gdy skalpel jest w uzyciu wyskakuje okienko dialogowe Crop & Resize Information,
za pomoca ktérego mozemy precyzyjnie okresli¢ potozenie kadrowanego obszaru, oraz
jego wielkos¢:
% Crop & Resize Information M= E
Origin #: |557-‘
- EN
Width: [182

Height: |26E|

From Selection

px —

133 -

mm ] P P

Auto Shrink |

Cro Resize | Cloge |

4. Klikamy w obszar, ktéry ma zosta¢ wykadrowany lub naciskamy guzik Crop i
otrzymujemy przycigty fragment zdjgcia:

5. Zobaczmy jak bedzie zachowywat sig skalpel gdy zamiast guzika Crop naci$niemy
Resize.

6. Gdy zastosujemy Resize, wtedy obrazek zostaje przycigty, ale zaden piksel spoza
zaznaczonego obszaru nie jest wyrzucany, a nasz obrazek ogladamy tak jak przez dziurkg
od klucza:



mozemy przesunag¢ warstw¢ 1 w obszarze kadrowanym pojawi si¢ niewidoczna czgs¢

orazka

arusza oryginalnych rozmiaréw warstwy z obrazkiem a tylko

wplywa na obszar w jakim mozemy ogladac¢ i edytowac go.

<" Tool Options [_ (O] =]
# Crop & Resize |

A Current Layer only

A Allow Enlarging
rToal Taggle

# Crop

«w Hesize

Reset || Close I

" Crop & Resize Information
Ciriggin X |56
T |3
Width: |182
Height: IEED

Frorm Selection |

- [O] x|

px 2

px 2

B F e

Auto Shrink |

Cro Resize | Close |

7. Mozemy klikna¢ dwukrotnie w skalpel 1 otrzymamy
dostgp do opcji tego narzedzia.

Gdy zaznaczona jest opcja Crop (domyS$lnie) to gdy
klikniemy w kadrowany obszar, skutek bedzie taki jak w
punkcie 4

Z. kolei jesli bedzie zaznaczona opcja Resize. to gdy
klikniemy w kadrowany obszar skutek bedzie taki jak w
punkcie 6

Nie musimy pamigta¢ co mamy zaznaczone bo mozemy
zdecydowa¢ przy kadrowaniu co chcemy zrobi¢, czy
permanentnie wykadrowa¢ obrazek (Crop), czy tez
zmieni¢ tylko rozmiar obrazka bez utraty jakichkolwiek
pikseli (Resize). Po prostu mozemy nie klika¢ skalpelem
w obszarze kadrowania a wybiera¢ jeden z guzikéw Crop
lub Resize z palety, ktéra jest zawsze widoczna przy
kadrowaniu:

8. Opcja From Selection na palecie Crop & Resize

Information, stuzy do automatycznego dopasowania si¢ obszaru kadrowania do
rozmiarOw selekcji (maski), gdy selekcja jest nieregularna lub eliptyczna, wtedy obszar
kadrowania bedzie dopasowany do najdalej wysunigtych punktow selekcji.

9. Dookota kotka mamy selekcje prostokatng i chcemy aby obszar kadrowania idealnie

sie z nig pokrywat:



i kadrujemy— Crop lub Resize (selekcja nadal iieje po tej operacji).

10. Opcja Auto Shrink dopasowuje obszar kadrowania do obiektu jaki chcemy
wykadrowac. To polecenie nadaje si¢ do uzycia jesli obiekt wyraznie odcina si¢ od tla.

11. Opcja Current Layer only z palety Tool Options stuzy do kadrowania tylko
wybranej warstwy z naszego obrazka (domyslnie jest wylaczona i wszystkie warstwy sa
kadrowane).

. 12. A oto jak dziafa opcja opisana w punkcie 11. Mamy obrazek z
i dwiema  warstwami: "bazgroty niebieskie" i1  "bazgroty
| pomaranczowe".



e %:": Chcemy wykadrowac warstwe "bazgroty
niebieskie", wigc zaznaczamy ja:

]

bazgroty pomaranczowe

<" Tool Dptions M= B3
# Crop & Resize

Wybieramy opcj¢ Current Layer only:

‘I' Cr{rent Layer only ‘

1 Allow Enlarging

Tool Taggle
«w Crop
“ Resize
Reset | Close |
- — [ ikadrujemy warstwe:
o

_________________________

GIMP wykadrowal warstweg. Linia z6ito-czarna pokazuje aktualny
rozmiar warstwy "bazgroty niebieskie" (pamigtajmy, ze w GIMPie

inaczej niz to jest w innych programach, warstwa nie musi mie¢
rozmiaru naszego obrazka):

. Warstwa "bazgroly pomaranczowe" zostata nietknigta:

_________________________



Narzedzie do transformacji

Narzedzie do transformacji stuzy do obracania, skalowania, pochylania
warstwy, oraz do nadawania perspektywy (przed uzyciem tego narzedzia nalezy sig
upewnic, ze warstwa, ktéra chcemy poddac przeksztatceniu, jest wybrana).

<" Tool Options M=l 3

1. Klikajac dwukrotnie w ikong w palecie z narzedziami
Transfarm Tool . .. .
otrzymujemy dostep do opcji tego narzedzia.

Transfaorm Taoal Paradigm
# Hotation # Traditional
w Scaling «w Corrective
v Sheanng || - gpow Grid
« Perspective Density: [2 _}

I~ Smoothing I~ Show Path

I Clip Result

Reset | Close |

Grupa opcji - Transform stuzy do wyboru rodzaju transformacji:
Rotation — obrot

Scaling — skalowanie

Shearing — pochylanie

Perspective - perspektywa

Grupa opcji - Tool Paradigm stuzy do wyboru trybu transformacji:
Traditional - narzedzie dziata w trybie normalnym

Corrective - narzedzie dziala w trybie korekcyjnym (tu jest przyktad)
Show Grid - tu mozemy dopasowac sobie ggstos¢ siatki pomocnicze;j.
Smoothing - wygtadza krawedzie (antialiasing) obiektu po transformacji.

2. Teraz po kolei przedstawi¢ wszystkie rodzaje transformacji dziatajace w trybie
normalnym (Traditional).

W opcjach wybieramy jak chcemy transformowac dana warstwe 1 narz¢dziem klikamy na
obrazku.

i Obrazek oryginalny:



3. Rotating - obroét

! '
L L]

Zawsze, gdy uzywamy narzedzia do transformacji, wyskakuje

Angle: [3925 4 okienko dialogowe z opcjami dostosowanymi do rodzaju
' L1 transformacji.
Center X |1DD

Y
£
¥ |1DD 2 px _i|
Rotate || Reset I

. Obracamy siatk¢ pomocnicza o pozadany kat (mozemy wpisac
. warto$¢ w okienku dialogowym):

Po zaakceptowaniu transformacji przyciskiem Rotate nastgpuje
wlasciwy obrot:

\
&N

4. Scaling - skalowanie

# Scaling Information M= &3

Drriginal Width: 200
Height: 200

5 Current YWidth: |168

| 7

[N i e e e
4 '

Scale Ratio X 0.84
Yo 047

L___ ________ ___________ji | Scale | Reset |




Manipulujemy  siatka pomocnicza, kurczac ja lub
. powigkszajac. Mozemy wpisa¢ odpowiednig szeroko$¢ i wysokos¢ w
. okienku dialogowym. Scale Ratio informuje nas czy obiekt
| pomniejszamy (powigkszamy) proporcjonalnie, jesli wartos¢ X 1 'Y

HMP | jest taka sama to oznacza, Ze obiekt jest skalowany proporcjonalnie

. (w tym przyktadzie skalowanie jest nieproporcjonalne):

Cata warstwa po skalowaniu zmienita rozmiar (linia czarno-zétta):

______________________

./ / / /| 3 Shearing - pochylanie

o

777777
77771

W okienku dialogowym wpisujemy odpowiednie wartosci dla

Shear Magnitude 3 [77 = | pochylenia w poziomie (X) 1 pionie (Y) lub robimy to myszka:

------------------------- Obiekt pochylony:



6. Perspective - perspektywa

#"Perspective Transform._. [H[=] E3
Mlatris: 053 -0.205 41

0 0.37 a7

0 -0.00235 1

I Transfarm | Reset

Perspektywe uzyskujemy ciagnac za rogi siatki.
W przypadku tej transformacji okienko dialogowe stuzy tylko do
FIiTTTTememeeeeeoees . przekazywania informacji, zadnych warto$ci nie wpisujemy.

__________________________

7. A teraz dwa przyklady wykorzystania trybu Tool Paradigm/Corrective
7a. Czasem moze si¢ zdarzy¢, ze otrzymamy od kogo$s krzywo
wskanowane zdjecie czy jakis obrazek. Nie majac dostgpu do
oryginatu trzeba samemu je obréci¢ (niestety ma to wplyw na jakos¢

‘MP obrazka).
G W ponizszym przykladzie postuzg si¢ krzywym napisem. Czyli

naszym zadaniem jest wyprostowac¢ napis (odnosi si¢ to oczywiscie
nie tylko do napiséw :-) ):

T ool Options Colxll W opcjach narzedzia wybieramy obrét (Rotation) i tryb
T Transform Tool | korekcji (Corrective):

Transform Tool Paradigm —
~ Traditional
~ Scaling 4 Corrective )

+ shearing

© Show Gnd
+ Perspective

s Y
Density: |2 v

I~ Smoothing ™ Show Path

_I Clip Result

Reset || Close |




' Siatkg pomocnicza obracamy tak by linie ktére byly poczatkowo
poziome pokryly si¢ z ptaszczyzna, ktéra ma by¢ po transformacji
wypoziomowana (analogicznie, linie pionowe siatki maja pokry¢
si¢ z ptaszczyzna , ktéra ma by¢ pionowa po transformacji):

Po zaaplikowaniu transformacji napis jest mniej wigcej poziomy
(oczywiscie jako$¢ trochg gorsza, ale to nie wektory):

oeeeieeecceccceco.. Tb. W tym przykladzie mamy napis GIMP réwniez sprébowac
; . wyprostowac i usuna¢ znieksztatcenie perspektywiczne:

_________________________

- o=l W opcjach narzedzia wybieramy perspektywe (Perspective) i

B Transform Tool l tryb korekcji (Corrective):

~Transform

« Rotation ~ Traditional

~ Scaling

« shearing

= Show Grid
Ferspective Density: |2_¢

© Smoothing T Show Path

{

I Clip Result

Reset || Close |




. Siatka perspektywy manipulujemy tak, by mniej wigcej oddawata
. znieksztalcenie perspektywiczne obiektu:

I aplikujemy transformacje¢. Efekt oczywiscie nie jest idealny ale

dobrze pokazuje ide¢ dziatania trybu korekcyjnego:

Narzedzie do odbicia lustrzanego

Narzedzie to ﬂsiuZy do tworzenia odbicia lustrzanego wybranej warstwy lub
selekcji.

1. W opcjach mozemy wybra¢ odbicie w poziomie (horizontal) lub
< Flip Tool pionie (vertical):

~Tool Togale

# Horizantal

+ ertical

Reset || Close |

G I M P Oryginalny obrazek
2. Odbicie w poziomie - wystarczy narz¢dziem kliknaé warstwe
q M I a (najpierw trzeba ja wybraé):

e I w b 3. Odbicie w pionie:

4. To samo mozna wykona¢ na dowolnej selekcji (wtedy klikamy
W jej wngtrzu)



Narzedzie tekstowe

Narzedzie to T stuzy oczywiscie do wpisywania tekstu. Posiada dwa tryby pracy,
ktore ustawia si¢ w okienku z opcjami (dostgpne po dwukrotnym kliknigciu narzedzia).

GIMP nie ma problemu z wpisywaniem polskich ogonkéw. Kolor tekstu jest taki
jak pierwszoplanowy (Foreground Color), wigc przed wpisaniem tekstu nalezy sobie
ustawi¢ kolor (gdy mamy do czynienia z dynamicznym tekstem, to kolor mozemy
ustawi¢ w okienku, w ktérym wpisujemy tekst).

1. Pierwszy tryb to tekst nieedytowalny (raz wpisany nie moze

T Text Toal ‘ by¢ zmieniany), jest on domyS$lny. W palecie z opcjami mozna to

T poznac po tym ze pozycja Use Dynamic Text jest nieaktywna:

Border 7 Antialiasing wygladza krawedzie liter. Przy matych rozmiarach
pisma mozna go wylaczy¢€ by litery byly wyrazniejsze.

I Uge Dynamic Text

Reset | Close |

+ Text Tool celx| Gdy klikniemy narzedziem tekstowym
B | Fontormation | Fiter | gdzie$ na obrazku, wyskoczy okienko
Fant: Font Style: Razmiar: dlalogowe Jak pO ICWC_] S'tI'OIl%C: .
SwitzerlandBlack narmal 56 Zakladki Font Information i Filter sa
TRy 3 [miciosateastenope [3 [52 [F || raczej dla nas malo interesujace,
owTZernanaolack | hl , .
SwitzerlandCondBlack p——— - pozostanmy wigc przy zaktadce Font.
SwitzerandCondLight > 889-1 : . .
SwitzetlandCondensed Iizrmal dblfge Wybler'amy fOHt, Jego I'Od'ZElJ (kur'sywa,
Switzerlandinserat = narmal J pogrublony, normalny) 1 rozmiar w
s ; 4|72 H|| punktach lub pixelach a w okienku
Reset Filter Metric: ~ Paints « Piels || podgladu wpisujemy tekst (tekst jest
Podglad pisany wybranym fontem). Tekst

wpisywany w tym okienku moze mie¢
= . -
w z tylko jedna linijkg.

q Gdy juz  wpiszemy  tekst i
zatwierdzimy go guzikiem OK wtedy
pojawi si¢ on jako plywajaca selekcja
ok | _awy || (Floating Selection), mozemy go
przemieszcza¢ gdzie chcemy:

Waz
Na palecie Layers (CTRL+L) mamy taka sytuacje:

L

L

]

Background

€




Layers | Channsls | Paths | I teraz musimy zdecydowacé, czy nasz tekst ma by¢ na

o e et osobnej warstwie (raczej tak) lub czy ma sig zla[czyc
ol gl z warstwa, ktoéra byla wybrana podczas wpisywania

. ] tekstu.
7
|

Jesli ma by¢ osobng warstwa to nalezy klikna¢ w
palecie Layers w ikonk¢ nowej warstwy:

[]

EBackgraund

A ﬁ Wtedy ptywajaca selekcja (Floating Selection) zmieni si¢
& Background w zwykla warstwe:

w ______ o | Warstwa z napisem ma wielko$¢ wpisanego tekstu (wielko$¢ warstwy

q z zawsze mozna zmienic):

e ___

Layers‘cmnnels|paths| Jesli tekst ma si¢ zlaczy¢ z warstwa, ktora byla
zaznaczona w momencie wpisywania tekstu, to
hode; Maormal ] | I~ Keep Trans. . , .
_ nalezy wybrac z palety Layers opcje Anchor Layer
Opacity: | — 11000
w| (CTRL+H):
E Background

Wtedy ptywajaca selekcja potaczy si¢ z ta warstwa:




T Text Tool

I~ Antialiasing

Border: %

_iUse Dynamic Te%

Reset | Close |

Opcja Border (w oknie wilasciwosci
narzedzia) odpowiada za to jak duza
bedzie warstwa z tekstem. Domyslnie
jest wartos¢ 0. A tak wyglada warstwa
gdy Border = 30

2. Jesli potrzebujemy tekstu, ktéry w przysztoSci mozna edytowaé, to nalezy wybrac
opcje Use Dynamic Text, ktéra jest domySlnie nieaktywna.

" Tool Options [_ (O] x|

T Text Toal |

= Antializsing

Barder: |0 S

I Use Dynarmic Text |

Resat | Cloze |

#& GDpnText 1.5.2

= HB/AE=

[ =

Gdy klikniemy
narz¢dziem

tekstowym (Dynamic

Ii[=] E3

Layer
Alignrment

nane

‘ g —\‘ Rotation |0

c Text) gdzie§  na

|Switzer|andElIack

Spacmg
J |n0rma| (micrnsnﬂ—eastmj |5I]

ﬂ obrazku, = wyskoczy

J\ 2
i |p|xels okienko dialogowe jak

ABCDEFGHIJKLMNOP x

na rysunku.

Waz
w kilku
linijkach

B

About

ok |

Apply \

Close

Opcje na gérnym pasku okienka Dynamicznego Tekstu:

2 RRE=Z

baduje tekst  Wybdr Wy rinaen
z pliku ("txt)  kolory tekstu
fantu

Antialiasing

=7

anie Wytacza Mapa
iwhacza znakow
podglad
fontu



Uwaga: opcja tadowania tekstu nie dziata prawidlowo jesli w pliku sa polskie litery !
Opcja Layer Alignment stuzy do ustalenia wyréwnania warstwy z dynamicznym tekstem
wzgledem obrazka (pdzniej i1 tak mozna taki tekst przemiesci¢ w dowolne miejsce).

Line Spacing (odstgpy mig¢dzy liniami) - wiadomo do czego stuzy

Rotation (rotacja) - dzigki tej opcji mozemy wprowadzac tekst obrocony o dowolny kat i
nadal jest on edytowalny.

wq_i ____________ + Uzywajac dynamicznego tekstu mozemy pisa¢ w nieograniczonej

; ] liczbie wierszy:
w kilku |
linijkach

________________________

ﬁ Gdy wpiszemy juz dynamiczny tekst, to staje si¢ on od
razu warstwa (nazwe¢ mozemy zmienic):

Was W dwiu' Wystarczy taka warstwg zaznaczy¢ 1 wybra¢ narzedzie
waz w wui dynamicznego tekstu, kliknag¢ na obrazek i mozna edytowac

linijkach | napis:

Linia czarno-zéita na wszystkich obrazkach pokazuje wielkos¢ warstwy z utworzonym
tekstem. Obszar takiej warstwy jesli trzeba mozna powigkszy¢ (zobacz Warstwy i obiekty

pltywajace).

Zakraplacz (Color Picker)

Zakraplacz Z stuzy do pobierania koloru z r6znych obszaréw naszego obrazka.
1. W podstawowym trybie zakraplacz ma wielkos¢ 1 piksela i z
takiego obszaru pobiera informacje o kolorze

_:_ﬁ

e 2.. Gdy uzywamy zakraplacza to mamy .tez do pomocy oklenkq Cglor
Green: 193 Picker, ktore wyskakuje automatycznie. W tym okienku widzimy
e aktualnie wybrany zakraplaczem kolor oraz jego wartosci RGB,

Alphar MAA L, i L,
Hex Triplat: #edc153 wartos¢ Alpha 1 warto§¢ Heksadecymalna koloru:

Close




M= E3
A Color Picker |

" Tool Dptions

I Sample Merged
I Sample Average 1

Radivs: [0
I~ Update Active Color

Reset | Close ‘

" Tool Options =] E3

A Color Picker

I Sample Merged

|l SampIA\rerage 3
Radius: |

I Update Active Colar

£

Reset ‘ Close

" Color Picker

Red:
Green:
Blue:
Alpha:

Hex Triplet:

Kubetek

3. Dwukrotnie klikajac zakraplacz 74 , otrzymujemy dostgp do
opcji tego narzedzia:

Sample Merged - pozwala zakraplaczowi pobiera¢ kolor ze
wszystkich warstw obrazka (domyslnie opcja wytaczona)
Sample Average - zobacz punkt 4

Update Active Color - uaktualnia kolor pierwszoplanowy
(foreground color) - domyslnie wiaczone.

4. Opcja Sample Average jest przydatna, jesli chcemy zobaczy¢

usredniong warto$¢ koloru z powierzchni wigkszej niz 1 piksel.
Na przyktad: zaznaczmy t¢ opcjg, ustawmy wartos¢ Radius
(promien) na 3:

Warto$¢ 3 oznacza promien w jakim warto$¢ koloru jest
pobierana. Promien 3 = kwadrat o boku 7 pikseli, promien 2 =
kwadrat o boku 5 pikseli itd.:

Na rysunku obok klikngliSmy na pograniczu trzech obszaréw o
r6znym kolorze. W okienku Color Picker otrzymaliSmy warto$¢
usredniong na podstawie tych trzech koloréw i ich odcieni:

Kubetek stuzy do wypelniania kolorem lub teksturag wybranych obszaréw (np.

selekcji).



# Tool Options [.[o[x] 1. Gdy dwukrotnie klikniemy kubetek @, to uzyskamy dostep

&y Bucket Fil I do jego opcji:

100.0
Opacity: | [ |
Mode:  Maormal _ |

_| Sample Merged

15.0
Threshold: [T

Fill Type
+ FG Color Fill

# B Colar Fill

« Pattern Fill

Reset || Cloge |

2. Kubetkiem mozemy wypetni¢ np. selekcje jednolitym kolorem pierwszoplanowym lub
kolorem tta (FG Color Fill lub BG Color Fill) lub wypetni¢ wybrana tekstura (Pattern

3. Opcja Opacity odpowiada za stopien przezroczystosci wypetnienia. Opcja Mode
odpowiada za spos6b mieszania pikseli (z tym parametrem poeksperymentujcie sobie
sami).

Przyktad: ponizsza selekcj¢ wypelnimy kolorem zielonym
ale chcemy by te z6tte bazgroty byly widoczne:

- 50.5 Ustawiamy Opacity na 50 (im nizsza bgdzie wartos¢ Opacity tym
Opseit =1 pardziej przezroczyste bedzie wypehienie):



I zalewamy kolorem selekcjg:

4. Opcja Sample Merged powoduje zZe narzgdzie dziala poprzez wszystkie warstwy:

E @ Background

byto widoczne:

%" Pattern Selection

Terra (54 KB4

/
Refresh || Close |

Przykiad: na warstwie Background mamy koto
wypelnione tekstura. Warstwa New Layer bedaca
wyzej jest pusta, chcemy zala¢ ja tekstura (moze by¢
tez jednolity kolor) tak, by koto na warstwie ponizej

Wybieramy teksture (jak si¢ robi teksturg¢ jest opisane w
rozdziale Tworzymy wlasng teksture) i kubetkiem klikamy w
bialy obszar:

Jak widzimy warstwa Background pozostata nietknigta a na warstwie New Layer mamy

teksture:

Background

_______________________

_______________



Po powigkszeniu fragmentu listka, mozemy zauwazy¢ na styku
zielonego wypelnienia i czarnej krawedzi jasne pojedyncze piksele, co
jest oczywiscie niepozadane:

740 Cofnijmy w takim razie wypelnienie i opcj¢ Threshold z
Threshold: | I | wartosci 15 ustawmy na np. 74, to spowoduje, ze kubetek

bedzie bral pod uwageg szersze spektrum podobienstwa
migdzy pikselami:

Wypelnijmy raz jeszcze nasz 1i$¢ 1 przy krawedziach nie powinno juz
by¢ niechcianych pikseli:

I jeszcze jeden przykiad. Lis¢ zielony dostal wysypki i chcemy zmieni¢ jego kolor na
niebieski. Przy wartosci Threshold zbyt malej, ciemne plamki pozostana, gdy ja

Gradient

Narzedzie gradient Esluiy do nadawania wybranym obszarom (np. selekcjom,
warstwom) wypetnienia tonalnego (jeden kolor przechodzi ptynnie w drugi), w
niektorych programach (np. Micrografx Designer PL) gradient nazywany jest irysem.



%" Tool Opti M= B3 e . :
= | Dwukrotne klikniecie na narzedziu do gradientu E

E | Blend Tool . . .
g | otwiera okienko z parametrami.
Opacity: | 1. Opcja Opacity odpowiada za stopien przezroczystosci
Mode: Mormal =l | wypelnienia, dzigki temu manipulujac przezroczystoscia 1
0.0 wielokrotnie nakfadajac gradient, mozna uzyskac ciekawe
Offset: [ efekty:
Blend: FGtoBG (RGE) ‘
Gradient: Linear J|
Repeat: [Mone _I|

I Adaptive Supersampling

3
flax Depth: |
0.20
Threshald: |

Reset | Close |

; v Tu byt zastosowany wielokrotnie gradient liniowy (Linear)
: 1z warto$cig Opacity = 31:
Tryb mode odpowiada za spos6b mieszania pikseli.

2. Gradient tworzy si¢ w prosty sposob. Najpierw wybieramy kolory (pierwszoplanowy -

FGitla - BG).

3. Nastgpnie wybieramy rodzaj mieszania koloréw - opcja Blend: FG to BG (RGB) -

' kolor pierwszoplanowy przechodzi gtadko w kolor tta FG to BG (HSV)
. - kolor pierwszoplanowy przechodzi gltadko w kolor tfa, ale przejscie
jest oparte na 360 stopniowym kole spektrum. To znaczy, ze gradient od
. koloru np. czewonego(FG) do niebieskiego (BG) bedzie przechodzit

: poprzez cate koto koloréw poprzez zolty, zielony i cyjan az osiagnie

R kolor niebieski.

FG to Transparent - oznacza, ze kolor pierwszoplanowy (FG) bgdzie stopniowo zanikat

:E E gradient FG to Transparent

. Tho z napisem



Harizon_1
Horizon 2
Incandescent

Land_and_Sea
Metallic_Something
Mexican_flag
Mexican_flag_smooth
Mauseating_Headach:
Meon_Cyan

I

Edit || Close |

Custom Gradient - wypetnia obszar wczesniej
zdefiniowanym  gradientem  (zdefiniowany  gradient
wybieramy z palety gradientow do ktérej mamy dostep z
gléwnego okienka The GIMP), tam tez mamy mozliwos¢

stworzenia wlasnego gradientu w przeznaczonym do tego
edytorze.

4. Gradient tworzymy przeciagajac myszke na takim odcinku jaki nam pasuje:

Offset: |




6. Opcja Gradient definiuje rodzaj naszego przejscia tonalnego

7. Opcja Repeat (Powtdérz), powtarza nasz gradient w zalezno$ci jak duzy odcinek
wyznaczymy, im krétszy tym wigcej razy gradient zostanie powielony

8. Opcja Adaptive Supersampling - poprawia wyglad gradientu, szczegdlnie krawedzi,
poprzez zwigkszone probkowanie koloréw, co w efekcie wygladza krawedz (najlepiej
widac to na przyktadzie):

Otowek

Otéwek d stuzy oczywiscie do rysowania :-) Jest to narzedzie ktore
charakteryzuje si¢ tym, ze krawedzie narysowanej kreski nie majq antialiasingu, czyli
krétko méwiac sa postrzgpione (tak zreszta otdwek zachowuje si¢ w kazdym programie).

Otéwek nadaje si¢ Swietnie do rysowania prostych lini, ktére maja ostro si¢
odcina¢ od tla, lub gdy potrzebujemy dziata¢c w duzym powigkszeniu na pojedynczych
pikselach.

¢ Tool Options =I0IX) 1. Dwukrotne klikniecie na otéwku d daje nam dostep do opcji

¢ Pencil | tego narzedzia
100.0
Opacity: | e |
Mode: Maormal — ‘

_Incremental
Pressure Sensitivity
I~ Opacity _ISize _I Color

Reseat | Cloge |

2. Tak rysuje si¢ za pomoca otéwka (krawedzie sa

postrzgpione)
-2
&
Circle (09) (3 x 9) | 3. Rodzaj koncowki otéwka wybieramy z palety Brush Selection
VY 4V A j (dostepnej z gtdwnego okienka programu)

. 0|E[|%. o0
L I I g
N N
Spacing:]%—

New | Edit | Delete |

Refresh | Cloge | _:_y




4. Opcja Opacity tak jak w pozostatych narzedziach decyduje o przezroczystosci (100 -
kreska nieprzezroczysta, 0 - przezroczysta catkowicie, a warto$ci posrednie
pOtprzezroczyste), opcja mode jest odpowiedzialna za sposéb nakladania pikseli
(poeksperymentujcie sobie):

47 3
o Cpacity: | " |

4 hode: Mormal |

6. otéwek Swietnie nadaje sig, na przyktad, do rysowania linii prostych, ktére maja
pozostac ostre a nie rozmyte na brzegach:
Proste odcinki uzyskamy jesli podczas rysowanie wcisniemy

klawisz SHIFT:
Pedzel
Sdliceltptions LBx] Pedzel s stuzy do malowania. Pedzel tym rézni sie od
/jpai”‘hm“—' otowka, ze pozostawia gtadka kreske, a takze posiada o wiele
Opacity: | — wigcej opcji.
Made: Mormal ) ] ) .
o % 1. Dwukrotne kliknigcie na pedzlu 4 daje nam dostgp do
Pressure Sensitivity OPCji tego narzedzia:
I Opacity I Hardness _| Size 2. Tak maluje si¢ za pomoca pedzla (krawedzie sa gladkie):
_I Calor
_IFade Qut [100 —} it _:;,
_I Gradient —\“ i
e M
Reset | Close |

3. Rodzaj koncéwki pedzla wybieramy z palety Brush Selection
Circle {09) (9 x 9) (dostepnej z gtdwnego okienka programu):

///...j
LI 00
oot
U I
L. I . g

200
Spacing: |

Mew | Edit| Delete |

Refresh ‘ Close ‘




4. Opcja Opacity tak jak w pozostatych narzedziach decyduje o przezroczystosci (100 -
kreska nieprzezroczysta, 0 - przezroczysta catkowicie, a warto$ci posrednie
pOtprzezroczyste), opcja mode jest odpowiedzialna za spos6b naktadania pikseli
(poeksperymentujcie sobie):

5]
Opacity: | X
_:;/ Mode:  Mormal L\i_l ‘

5. Opcja Fade Out (zanikanie) - uaktywniona powoduje to, ze mozemy namalowac lini¢
o okreslonej dlugosci, ktéra stopniowo zanika:

FFade Out |[100 5 px a

6. Opcja Gradient - pozwala malowa¢ wybranym gradientem:

F Gradignt |10 el

Grac/lient wybie;ramy z okienka Gradient Selection dostgpnego
Sradient [Name | a Zz gléwnego okienka programu
B 7 Golden
B Greens
BTl Horizon 1
BT Horizon 2
B | ncandescent
(I Land_and_Sea J
B | Metallic_Something
O B Mexican_flag
[ W Mexican flag_smooth
[ rauseating Headache
B Meon Cyan /

Edit || Close |

o\

&

) A oto efekt malowania gradientem:

7. Proste odcinki uzyskamy jes§li podczas rysowania wcisniemy
klawisz SHIFT:



Gumka

Gumka & stuzy do wymazywania niepozadanych pikseli.

7" Tool Options

—ar=| |- DWwukrotne kliknigeie gumki & daje nam dostgp do opcji

&7 Eraser

tego narzedzia:

100.0

Rodzaj koncowki gumki wybieramy z palety Brush Selection

Cpacity: [

(dostepnej z gtéwnego okienka programu):

_IIncremental

Pressure Sensitivity

_I Hard Edge

_| Anti Erase

Reset | Close |

I~ Opacity ™ Hardness _1 Size

2. Domyslnie gumka pozostawia gladkie krawedzie:
3. Po wiaczeniu opcji Hard Edge, wylaczony zostaje antialiasing:

4. Opcja Opacity (globalna) tak jak w pozostatych narzedziach decyduje
o przezroczystosci (100 - kreska nieprzezroczysta, 0 - przezroczysta
calkowicie, a wartosci posrednie polprzezroczyste):

Aerograf

7" Tool Options =] B3

A Airbrush

100.0
Opacity: |

Mode:  Normal -

_Incrermental

Pressure Sensitivity
I~ Hardness _|Rate _|Size

I Color
80.0
Rate: [
10.0
Pressure:

[
Reset | Close |

Aerograf #£ symuluje prawdziwe narzedzie. Uzywamy go
tak, jakbySmy natryskiwali kolor.

1. Dwukrotne kliknigcie na aerografie Z daje nam dostgp do jego
opcji:

Rodzaj koncéwki aerografu wybieramy z palety Brush Selection
(dostepnej z gtéwnego okienka programu):



2. Opacity - dziata jak w pozostalych narzedziach: <%|E| 4 | s | §| decyduje o
przezroczystosci (100 - kreska nieprzezroczysta, O - przezroczysta catkowicie, a wartosci
posrednie potprzezroczyste), zreszta aerograf i bez tej opcji zostawia przezroczysta
kreske.

T i 3. Opcja Pressure - ci$nienie (na samym dole okienka z opcjami)
| i odpowiada za to jak mocno aerograf natryskuje kolor, im wyzsza
- | warto$¢, tym mocniej nanoszony jest kolor:

Narzedzie do klonowania i malowania tekstura

Narzedzie &sluiy do kopiowania fragmentéw obrazka (fotografii itp.) z jednego
miejsca w drugie, wyglada to jak malowanie, tylko zamiast koloru wykorzystujemy
fragment obrazka. Mozemy takze zamiast klonowa¢ malowa¢ wybrana tekstura.

Kloner jest niezastapiony przy wszelkiego rodzaju retuszach, fotomontazach itp.
Na rysunkach ponizej przy uzyciu klonera usunigto rusztowanie i wyréwnano teren.

Pamigtajmy, by retuszu dokonywac na zdjeciach wskanowanych z rozdzielczoscia

wigksza od docelowej '

e




# Tool Dptions M=l E3

g ‘ 1. Dwukrotne kliknigcie na klonerze & daje nam dostep do jego

oo | opcji. Rodzaj koncowki klonera wybieramy z palety Brush

) — 1| Selection

hede: hiiT = 2. Opcja Source okresla czy bedziecie klonowac obrazek - Image
el L source, czy malowac tekstura - Pattern Source.
F Opacity [ fardness JSze || 3 Opcia Alignment stuzy do okreslenia zachowania klonera (gdy
wybrane jest klonowanie - Image source).
Domyslna jest opcja Non Aligned. Polega to na tym, ze Zrédto
klonowania jest zawsze w punkcie, ktory zdefiniowaliSmy
poczatkowo.

Source
“# |mage Source
+ Pattern Source

Alignment
# Mon Aligned

 Aligned

« Registered

Reset | Close |

Zrédto klonowania definiujemy trzymajac klawisz CTRL i klikajac w wybrany punkt, w
naszym przypadku na literze G:nastgpnie puszczamy CTRL i1 przemieszczamy kursor tam
gdzie chcemy skopiowa¢ (sklonowa¢) fragment obrazka i1 zaczynamy klonowac:
przestajemy 1 przemieszczamy kursor w nowe miejsce, znowu zaczynamy klonowac 1
mozemy zauwazy¢, ze zrodto klonowania (oznaczone krzyzykiem) ma poczatek w tym
samym miejscu co poprzednio, na literze G:

‘e Ll

4. Aligned. Polega to na tym, ze zr6dto klonowania przemieszcza si¢ wraz z kursorem:
tak jak w punkcie poprzednim zaznaczamy zZrédio klonowania na literze G i1 klonujemy,
przerywamy 1 przemieszczamy kursor w nowe miejsce wznawiamy klonowanie i mozemy
zauwazy¢, ze zrodto klonowania rowniez si¢ przesungto wraz z przemieszczeniem
kursora klonera i zamiast litery G teraz mozemy klonowa¢ liter¢ M, bez ponownego
definiowania Zrédta:



< Pattern Selection

Terra (B4 x84

[ 10] x]

6. Gdy zaznaczymy opcj¢ Pattern Source, wtedy mozemy
zamiast klonowa¢ obrazek, malowac tekstura:

Refresh |

Narzedzie do zmi¢kczania i wyostrzania obrazu

Narzedzie gsiuiy do zmigkczania (blur) badZ wyostrzania (sharpen) wybranych
obszarOw obrazka (zdjgcia, itp.).

%7 Tool Dptions Hi=lE
¢y Convolver

100.0
Opacity: | [ |

-Pressure Sensitivity
I~ Hardness _IRate _|Size

20.0
Rate: | |
~Corvolve Type
#~ Blur
+ Sharpen

| Reset I Close |

1. Dwukrotne kliknigcie Qdaje nam dostep do jego opcji:
2. Opacity - dziata jak w pozostatych narz¢dziach: @ﬂﬂ

ﬂg, decyduje o przezroczystosci (100 -  kreska
nieprzezroczysta, 0 - przezroczysta catkowicie, a wartosci
posrednie potprzezroczyste), jednak w przeciwienstwie do
wymienionych narzedzi nie ma to nic wspdlnego z
przezroczystoscia koloru, a odnosi si¢ do przezroczystosci efektu
jaki po sobie pozostawi to narzedzie.

3. Opcje w sekcji Pressure Sensitivity dziataja tak samo jak w

narzedziach ﬂﬂ@, by dato si¢ z nich korzystac
potrzebujecie tabletu.

4. Opcja Rate okreSla sil¢ rozmycia lub ostrzenia. 100 = najmocniejsze dziatanie
narzgdzia, mniej niz sto az do 0 = coraz stabsze dziatanie rozmycia (ostrzenia).

5. Domyslnie jest wybrana opcja Blur, ktéra dziata zmigkczajaco (rozmywajaco) na nasz
obrazek (narzedzie wyglada jak kropelka):



6. Opcja Sharpen jest przeciwienstwem poprzedniej i odpowiada za wyostrzanie
(narze¢dzie ma wtedy ikonke kropelki z minusem).

Uwaga!

Jesli chcemy wyostrzy¢ cale zdjgcie a nie detale, to stanowczo odradzam uzywac tego
narzedzia. Do  ostrzenia calego obrazka stuzy filtr  Unsharp Mask
(Filters/Enhance/Unsharp Mask...).

Dodge i Burn (rozjasnianie i przyciemnianie)
Narzedzie Dodge 1 Burn *
obszarze.

Dodge rozjasnia a Burn przyciemnia dany obszar. Oczywiscie nie ma sensu za ich
pomoca zmienia¢ tonacji calego obrazka, bo do tego stuza inne funkcje programu.
Najlepiej jak Dodge 1 Burn sa uzywane razem z tabletem, mamy wtedy wigksza precyzje
dziatania.

stuzy do zmiany jasnosci pikseli na okreslonym

& Taol Optians 100X . Dwukrotne klikniecie na narzedziu b daje nam dostep do
®  Dodge or Burn ‘ jego OpCjiZ
. 100.0 e Al

o - — | 2. Opacity - dziata jak w pozostatych narzedziach:
Pressure Sensitivity
F Opciy © Harness isize | | &2 , decyduje o przezroczystosci (100 - kreska
Exposure: | 0T nieprzezroczysta, 0 - przezroczysta catkowicie, a warto$ci
Type posrednie polprzezroczyste), w przypadku narzedzia Dodge 1
~ Dodge Burn, im wigksza przezroczystos¢ tym mniej widoczny efekt
« Bum dziatania.
Mode 3. Opcje w sekcji Pressure Sensitivity dzialaja tak samo jak w
 Highligh : : . .

ml'gd o narzedziach v 4@ , by dato si¢ z nich Kkorzysta¢
i potrzebujecie tabletu. Hardnes decyduje o ostrosci i sile
ple dziatania narzedzia Size o czulo$ci rozmiaru koncéwki pedzla

oot |’Te| na nacisk.

4. W sekcji Type palety Tool Option wybieramy Dodge
(rozjasnianie) lub Burn (przyciemnianie), a w sekcji Mode w jaki sposéb ma byc¢
naktadany efekt, to znaczy czy ma bardziej oddzialywa¢ na jasne tony (Highlights),
srednie (Midtones) czy ciemne (Shadows).

Ponizszy przyktad pokazuje dziatanie narzedzia Dodge 1 Burn (w trybie Highlights).




Oryginalne zdj¢cie:

Smudge - narze¢dzie do rozmazywania

gd Smudge Tool

Opacity: | [ |
F:'ressure Sensitivity

I Hardness _| Rate

50.0

Rate: |

|
Reset || Close I

Smudge ﬂozmazuje nasz obrazek, tak jak bysmy robili to
palcem a farba, ktéra malowali§my, jeszcze nie wyschta.

"Rozmazywacza" mozemy uzy¢ na przyklad do stworzenia
ptomieni:

1. Dwukrotne kliknigcie na smudge ﬁdaje nam dostgp do
jego opcji:

' 2. Suwak Rate decyduje o sile efektu rozmazywania i opcja ta

nie zalezy od tego, czy w sekcji Pressure Sensitivity jest
zaznaczona jakakolwiek opcja.

Rézne wartosci Rate (wartos¢ 100, powoduje, ze mozemy w
nieskonczono$¢ ciagna¢ taka "mazg" 1 nie ulegnie ona




Selekcje, maski, kanaly alfa

Niektorzy moga mie¢ metlik w glowach z powodu zastanawiania si¢ co jest
selekcja a co maska. Aby rozwia¢ te watpliwosci powiem tak: selekcja to po prostu
maska i na odwrot, maska jest selekcja (w niektérych programach np. w Corel
PhotoPaint nie istnieje pojgcie selekcji tylko po prostu maska i narzgdzia do tworzenia
masek). Czyli np. selekcja prostokatna to nic innego jak maska prostokatna. Wszystkie
piksele obrazka objete maska, moga by¢ poddawane edycji a pozostale sa chronione
przed zmianami. Miejsce stuzace do przechowywania masek nazywamy kanatem alfa.
Kazda maska moze byC zapisana do oddzielnego kanatu alfa i uzyta powtérnie, bez
ponownego jej tworzenia. Kanal alfa moze tez odpowiadac za przezroczysto$¢ warstwy
czy catego obrazka. Kanal alfa ma posta¢ 8 bitowa czyli przechowuje informacje w
odcieniach szaroSci (czarny kolor to catkowita nieprzezroczystos¢ obszaru a biaty
calkowita przezroczystos¢, posrednie odcienie definiuja potprzezroczystosci).

Uwaga:Kanaly alfa z maskami sa zapisywane przez GIMPa tylko w formacie
gimpowym czyli xcf.

1. Selekcje (maski) mozemy tworzy¢ na wiele sposobow:

e $i
a. za pomoca narzedzi | IR IL ,
b. poprzez zmiang obrysu obiektéw znajdujacych si¢ na warstwach - poleceniem Alpha
to Selection,
c. za pomoca trybu Quick Mask (szybkiej maski),
d. polecenie z menu obrazka Select/All (CTRL+A) tworzy selekcj¢ o rozmiarze catego
obrazka,
e. polecenie z menu obrazka Select/By Color tworzy selekcje z obszaréw o okres§lonym
kolorze (podobnie jak magiczna r6zdzka).

2. Gdy juz mamy utworzong selekcje (maskeg), mozemy z nig robi¢ wiele réznych
rzeczy. Pozycja Select z menu obrazka zawiera do$¢ sporo polecen dotyczacych selekcji
(masek):

Invert - zmienia w selekcje obszar, ktéry do tej pory byt poza nia, a obszar, ktory byt do
tej pory selekcja juz do niej nie nalezy.

None (CTRL+SHIFT+A) - usuwa aktywna selekcje z obrazka.

Float - tworzy z maski selekcj¢ ptywajaca tzw. Floating Selection

Aby pokazaé jak dzialaja polecenia Feather, Sharpen, Shrink, Grow,

Border - stworzono selekcje prostokatne i1 wypetniatem je kolorem
czarnym, by efekt byt bardziej widoczny:

Feather - rozmywa brzegi selekcji na zewnatrz i do srodka o zadana

- los¢ pikseli:




Sharpen - wyostrza brzegi selekcji np. po uzyciu polecenia Feather (nie
polecam takiego tworzenia np. przyciskow z zaokraglonymi brzegami,

Shrink - pomniejsza selekcje¢ o zadana ilo$¢ pikseli:

Grow - powigksza selekcje o zadang ilo$¢ pikseli:

3, Border - tworzy z selekcji ramkg o zadanej szerokosci:

il

'
"

;L-'
N,

T - — -

To Path - zmienia selekcj¢ w Sciezke

3. W tym punkcie zajmiemy si¢ kanalami alfa, ktére obrosty wieloma legendami.

Za przyktadowy obrazek do ¢wiczen postuza kwiatki:

Na poczatek utwérzmy selekcje zawierajaca wszystkie
o obszary o kolorze czerwonym. Mozna postuzy¢ sig

magiczna rézdzka, lub tak jak ja tu zademonstrujeg,

poleceniem By Color z menu Select. Po uzyciu tej

komendy wyskoczy okienko dialogowe jak ponizej (na

poczatku podglad jest caty czarny). Wybieramy suwakiem

warto$¢ Fuzziness Threshold decydujaca o podobienstwie

kolorystycznym pikseli (wyzsza wartos¢ pozwoli nam

unikng¢ samotnych pikseli o troch¢ innym odcieniu).
Kursorem wybieramy pozadany kolor z obrazka 1 na podgladzie kolorem biatym begdzie
pokazana nasza selekcja (Sekcja Selection Mode pozwala nam zamienia¢ [Replace],
dodawa¢ [Add], odejmowac [Subtract] 1 tworzy¢ czes¢ wspodlna [Intersect] selekcji z
koloréw, ksztatt selekcji na biezaco jest pokazywany na podgladzie):



%" By Color Selection M=] B3

N
O Q

Untitled
Selection Mode

“ Heplace
« Add
« Subtract

w Intersect

Fuzziness Threshold
1106

Selection

Irnvert
All Mane

Reset | Close |

Gdy jestesmy zadowoleni z selekcji mozemy zamkna¢ to okienko.

Mamy juz obigte selekcja ptatki kwiatkdw, wigc mozemy na przyktad zmieni¢ ich kolor 1
dorysowac paski:

AR
o Q) o &

Mamy pomalowane nasze kwiatki, ale chcielibySmy zapisa¢ sobie na pdzniej nasza
selekcje. W tym celu z menu Select wybieramy polecenie Save to Channel - selekcja
zostata zapisana. W palecie Layers, Channels & Paths (CTRL+L) w zaktadce Channels
mozemy zobaczy¢ zapisana selekcjg:

Layers | F'athsl

&
E&Red

E ° Green

E .J ;] Blue

:P v Selection Mask copy




Layers Channels ‘ Paths |

L @ Rad

® E Green

® E Blue

M traweka i fodygi
plathki kwiathkdw

Zréobmy to samo dla trawki 1 todyg, za pomoca
magiczne] r6zdzki lub poleceniem By Color
zaznaczmy kolor zielony i zapiszmy tak powstala
selekcje (Save to Channel). Mozemy nazwac sobie
nasze zapisane selekcje klikajac dwa razy ich
dotychczasowe nazwy.

Teraz by przywréoci¢ zapisane selekcje wystarczy
zaznaczy¢ kanal w ktérym zapisana jest selekcja i

|

wcisna¢ guzik Channel to Selection _ =< | jesli
1| chcemy stworzy¢ jedna selekcje z wielu zapisanych
| w kanatach to wystarczy po kolei zaznacza¢ kanaty 1

trzymajac klawisz SHIFT naciska¢ guzik )
Rysunek obok pokazuje taka sytuacje, z kanatu
"trawka 1 todygi" oraz "platki kwiatkow" powstata
jedna selekcja, ktora jesli mamy ochotg, roéwniez
mozna zapisa¢ do kanatu alfa.

Majac zapisang selekcj¢ w kanale alfa, mozemy poddac
ja edycji. Chcemy na przyktad zmieni¢ troch¢ kanat
"ptatki kwiatkow". By wygodnie nam byto modyfikowac
taki kanat, to nalezy ukry¢ wszystkie warstwy i kanatly
kotoréw (Red, Green, Blue), a "uwidoczni¢" kanat z
ptatkami, stuza do tego ikonki oka na palecie warstw 1
kanatéw (klikamy na oku i ukrywamy warstweg, kanat,
klikamy tam gdzie nie ma oka to "uwidaczniamy" kanat
lub warstwe):

PowinniS§my zobaczy¢ sam kanat z platkami, jest to po
prostu 8 bitowy (odcienie szarosci) obrazek:

Oczywiscie na kanale mozemy wykonywa¢ wszystkie
czynnosci co na zwyklym obrazku, np uzywac selekcji,
malowac, uzywac filtrow.



Akurat maglcznq pateczka zaznaczono biate ptatki i kolorem szarym dodano cien.

Teraz mozna uwidoczni¢ wszystkie warstwy (w tym

T przypadku jedyna Background) 1 wszystkie kanaty
® E Green koloréw (Red, Green, Blue), a schowac kanat ptatkow
@ME”UE

@ trawka i todygi
platki kwiathdw

Kanat ptatkbw mozna przeksztatci¢ w selekcje poleceniem Channel to Selection 24
zala¢ ptatki np. kolorem czerwonym. Zauwazcie, ze tam gdzie na kanale ptatkéw byt
kolor szary, to czerwien nie zalata ptatka w 100%:

#=Untitled-0.0 (RGB) 100% =] B3 . . . . .
T T | 4. Quick mask jest trybem szybkiego tworzenia maski.

""""""""""""""""""" Caly obrazek pokrywa si¢ warstwa, domyslnie czerwong i
mozna albo modyfikowac¢ istniejaca selekcje lub tworzy¢
nowa:

Kolor i przezroczystos¢ warstwy Quick mask mozna
edytowac przez dwukrotne kliknigcie guzika Quick mask:

b

Do_l
P I N |

Gdy malujemy kolorem biatym (warstwa Quick mask robi
||| sig przezroczysta) to powstanie selekcja o najwigkszej sile
4| dziatania, gdy malujemy czarnym (warstwa Quick mask

bt

[Untitled-0.0 (RG |

caicel|| barwi si¢ na kolor czerwony , badz inny zdefiniowany) to



obszar bedzie wykluczony z selekcji, a gdy
zastosujemy malowanie kolorem szarym (warstwa
Quick mask barwi si¢ na kolor posredni) to obszar
selekcji bedzie potprzezroczysty:

fF =)
rth I"Untitled—D.D (F{GEI Cancell

& *Untitled-0.0 (RGE] 1003 M=l &3

z| Klikamy na guzik trybu normalnego i otrzymujemy
selekcje:

L b

| I'Untitled-D.D (RG[I Cancell

5. Polecenia dotyczace selekcji, ktére sa zawarte w menu obrazka, pozycja Script-
Fu/Selection:
Distres Selection - tworzy postrzg¢pione lub inne dziwne ksztalty z naszej selekc;ji:

"_"—.'H—_"M—-\.




Fade Outline - wycina fragment obrazka zaznaczony selekcja i
rozmywa krawedzie:

Round - powoduje zaokraglenie brzegéw aktywnej selekcji. Ponizej zastosowatem
warto$¢ Relative Radius (czyli promien tego zaokraglenia) rowna 1, mniejsza wartos¢ - to
mniejsze zaokraglenie, wigksza wartos$¢ to wigksze zaokraglenie brzegow:

___________________

To Brush - tworzy pedzel z naszej selekcji
To Image - tworzy nowy obrazek z selekcji

Maski warstw

Maska warstwy tym rézni si¢ od innych masek, Ze jest przypisana na stale do
konkretnej warstwy 1 oddziatuje tylko na nig. Jest ona reprezentowana przez "obrazek" o
palecie 256 odcieni szarosci (jak kazda maska), kolor czarny na takiej masce powoduje,
ze maskowana warstwa jest w tym miejscu catkowicie przezroczysta, kolor biaty sprawia,
ze maskowana warstwa jest nieprzezroczysta (czyli wida¢ oryginalng zawartos¢ takiej
warstwy), kolory pomigdzy biatym i czarnym sprawiaja, ze warstwa jest mniej lub
bardziej przezroczysta.

Maska warstwy ma t¢ zaletg, ze nie ingeruje w oryginal, to znaczy, ze pierwotna
warstwa, do ktérej przypiszemy taka maske pozostaje nienaruszona, chyba ze polaczymy
taka maske z warstwa).

Pamigtajmy, Ze jesli chcemy zapisa¢ nasz obrazek wraz z maskami warstw
(ktore potem bedziemy mogli edytowac), trzeba wybraé¢ XCF jako format zapisu!

1. Za przyklad postuzy paprykowe zdj¢cie, umieszczone na warstwie ponad tlem:

® U papryka

= [ ]

2. Do stworzonej warstwy dodamy mask¢ warstwy. W tym celu nalezy zaznaczy¢
papryke na palecie z warstwami (dostgp do niej mamy poprzez CTRL+L) i prawym
przyciskiem myszki otworzy¢ menu dla warstwy 1 wybra¢ polecenie Add Layer Mask
(Dodaj maske warstwy).




Musimy zdecydowa¢ czy chcemy na poczatek by maska
byta wypetniona biatym kolorem (White - Full Opacity),

co spowoduje, ze nasza paprykowa warstwa jest nadal
nieprzezroczysta, jak na poczatku.

Initialize Layer Mask to:
“WWhite (Full Opacity)
~ Black (Full Transparency)

+ Layer's Alpha Channel Lub zdecydujemy zeby maska byta wypetniona czarnym
kolorem (Black - Full Transparency), co spowoduje, ze
0K I P | nasza paprykowa warstwa stanie si¢ natychmiast

catkowicie przezroczysta 1 bedziemy widzieli tlo, ktére
znajduje si¢ ponizej tej warstwy, dopiero jak bedziemy
malowa¢ po masce kolorem bialym, wtedy pokaze sig
warstwa z papryka.

A ostatnia opcja z okienka dialogowego Add Mask
Options, Layer's Alpha Channel spowoduje, ze
przezroczysto$s¢ kazdego piksela warstwy maskowane]
zostanie zmapowana do wartosci w odcieniach szaro$ci i
odzwierciedlona na dodanej masce warstwy (w przypadku
powyzszej warstwy paprykowej efekt bedzie ten sam co pierwsza opcja White - Full
Opacity).

3. Teraz mozna zacza¢ malowac¢ na naszej masce, ale by méc to robi¢ klikamy na ikonce
maski, ktéra pojawi si¢ na palecie warstw tuz obok ikonki maskowanej warstwy.

Mozna uzywac¢ dowolnych narzedzi, do malowania i selekcji. W przyktadzie namalowano
czarnym pegdzlem napis papryka.

& ‘r’ m Papryka -

Jezeli majac juz t¢ maske zapragniemy pomalowac na samej warstwi
klikniymy na ikonce maskowanej warstwy.

W kazdej chwili mozemy pozby¢ si¢ maski warstwy wybierajac polecenie Delete Layer
Mask (skasuj maske warstwy).

Jesli chcemy pracowac na podgladzie samej maski to wystarczy na jej ikonie kliknaé z
wcisnigtym réwnoczesnie klawiszem ALT (jeszcze raz klikniemy a wrécimy do
poprzedniego stanu):

t.

€ a nie na masce, to




‘ " m Papryka
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Jezeli chcemy zobaczy¢ sama warstwe bez maski to wystarczy klikna¢ ikong warstwy 1
rownoczesnie przytrzymac klawisz CTRL (jeszcze raz klikamy tak samo, by wyjs¢ z tego
podgladu)..

Zeby méc zastosowaé jaki$ efekt do tak zmodyfikowanej warstwy to musimy polaczyé
maske warstwy z sama warstwa poleceniem Apply Layer Mask (pamigtajmy, Zze po
takiej operacji warstwa traci na zawsze zamaskowane piksele).

4. Jesli chcemy by napis PAPRYKA byt wypelniony paprykami a nie wycigty z nich to w
masce warstwy stosujemy polecenie Image/Colors/Invert:

________________________________

5. Dobrym pomystem jest stworzy¢ z maski warstw selekcj¢ poleceniem Mask to
Selection i zapisa¢ sobie ja do osobnego kanatu poleceniem Select/Save to Channel,
dzigki czemu, w kazdej chwili bedziemy mogli bez wigkszych ceregieli zmieni¢ szybko
pozycje napisu na warstwie. W tym celu kasujemy stara mask¢ warstw, robimy nowa 1
poleceniem Channel to Selection uaktywniamy selekcj¢ paprykowego napisu i
przemieszczamy ja w dowolne miejsce trzymajac klawisz ALT (by nie przemieszczac
selekcji z pikselami), a potem zalewamy odpowiednim kolorem (biatym, czarnym, badz
Jakims szarym):

6. Maski warstw nadaja si¢ $wietnie do robienia ptynnego przenikania jednej warstwy w
druga. Po prostu na masce robimy gradient. Kolor czarny powoduje 100%




przezroczystoS¢ maskowanj warstwy a kolor bialy 100% nieprzezroczystos¢, kolory

Warstwy i selekcje plywajace

Warstwy (Layers) mozna poréwnac¢ do przezroczystych kalek, na ktérych mozna
malowac, badz umieszcza¢ na nich tekst. Zmiana zawartosci jakiejkolwiek warstwy nie
wplywa na pozostate.

Selekcje plywajace (Floating Selection) to tymczasowe warstwy powstate w
wyniku np. wklejenia zawartosci schowka do naszego obrazka badz uzycia komendy
Select/Float, gdy mamy aktywna jakas selekcje, lub tez po przesunigciu selekcji wraz z
zawartoscig. Taka selekcj¢ ptywajaca mozemy przesuwa¢ w dowolne miejsce obrazka,
ale zeby moc zaznaczy¢ inne warstwy nalezy najpierw zlaczyC ja z ostatnio aktywna
warstwa poleceniem Anchor Layer lub zamieni¢ ja w prawdziwa warstwe.

1. Warstwy w GIMPie moga mie¢ inny rozmiar niz wymiary
= naszego obrazka. Granica warstwy pokazana jest zoétto-
n_: czarng linia:

-
Fos
I I’Untitle[l MI




#" Layers, Channels & Paths Olx] 2. Do palety z warstwami najszybciej dostac¢ sig
Image: 4% Untitled-0 — IE poprzez skrét klawiszowy CTRL+L lub menu obrazka
Layers/Layers,Channels&Paths:

Layers | Chanmels | Paths | 3. Na palecie warstw (Layers) mamy pokazane w
Mode: Mormal _|| _Ikeep Trans. || postaci ikonek wszystkie wystepujace na obrazku
Opacity: | _LJ1no|| warstwy.

Za pokazywanie 1 ukrywanie warstwy odpowiada
ikonka oka, wystarczy ja wcisna¢ 1 gdy zniknie to
warstwa na obrazku zostanie ukryta, drugie kliknigcie
tam gdzie znajdowalo sie oko, przywrdci widzialnos¢
warstwy.

~|| Aby nada¢ nazweg warstwie klikamy ja dwukrotnie lub
g o] v|ea| | @ || 2z menu warstw wybieramy Edit Layer Attributes
(Edytuj wiasciwosci warstwy).

4. Na dole okienka z warstwami mamy nast¢pujace ikony:
O | nowa warstwa (lub zmiana selekcji ptywajacej w warstwe)
A przenosi warstweg w gore
v przenosi warstwe w doét
Co | duplikuje warstwe
s | Anchor Layer - zakotwicza selekcj¢ ptywajaca
w . Kasuje warstwe lub selekcje ptywajaca

5. W gbrnej czesci palety mamy trzy opcje, ich dziatanie pokazg na przyktadzie:
Oryginalny obrazek z trzema warstwami — w przyktadzie bgdziemy zmienia¢ warstwg z
numerem 3.

Mode - odpowiada za tryb laczenia (przenikania) warstwy z innymi lezacymi ponizej.
Normal to tryb zwyklego nakladania warstwy. W przykladzie widzimy tryb Multiply
(mnozenia):

Mode:  Multiply EBIHmII _||
iy

Opacity: |

E Warstwa?

1 Warstwal




Keep Trans. - zabezpiecza przezroczystos¢ pikseli na warstwie, innymi stowy pozwala
na zmienianie juz istniejacych pikseli. Na przyktadzie ponizej mozemy pomalowaé cyfre
3 nie martwiac si¢, ze domalujemy jakie$ niepotrzebne piksele (gdyby Keep Trans. byto
wylaczone, to moglibySmy mazac po catej warstwie):

hode:  Mormal

= | I'i Keep Trans.

Opacity: |

1

[

E Wyarstwa

Wiarstwal

Opacity - Decyduje o przezroczystosci pikseli na warstwie. 100 = nieprzezroczystos¢, 0 =
calkowita przezroczystos¢ a wartosci posrednie potprzezroczystosc:

Warstwal

6. Do menu warstw mamy dwa dojscia. Menu obrazka i Layers lub klikna¢ prawym
przyciskiem myszki na warstwie.

#"' Mew Layer Options

[l B3

Layer Mame: INEW Layer

LayerWidth: [200
Height: [200 % px

Layer Fill Type

« Fareground
« Background
« White

# Transparent

e |

Cancel |

7. Gdy chcemy utworzy¢ nowa warstwe to klikamy il
lub wybieramy New Layer (Nowa warstwa) z menu.
Wyskoczy wtedy okienko dialogowe jak na rysunku po
lewe;.

Mozemy nazwac¢ nasza warstw¢ (Layer Name), ustali¢ jej
szeroko$¢ 1 wysokos¢ (domyslnie wielkosci obrazka) i
ustali¢ typ wypetnienia - Foreground (warstwa przybiera
kolor pierwszoplanowy), Background (warstwa przybiera
kolor drugoplanowy - tta), White (warstwa przybiera kolor
biaty) i domys$lne ustawienie, warstwa jest przezroczysta.

8. Pozycja Stack z menu robi to samo co guziki 4
(Raise Layer) 1 ﬂ(Lower Layer) oraz moze od razu

posta¢ warstwe pod spdd (Layer to Bottom) lub na sam wierzch (Layer to Top)



9. Mamy trzy komendy odpowiedzialne za rozmiar naszej warstwy:

Layer Boundary Size - zmienia rozmiar warstwy, jednak nie skaluje jej a dodaje piksele.
W sekcji Offset okienka dialogowego mozemy ustali¢ z ktérej strony zostana dodane
piksele poprzez przeciaganie prostokata symbolizujacego rozmiar naszej starej warstwy.
Po lewej warstwa nr 3 przed zmiang rozmiaru a po prawej po dodaniu pikseli (patrz na
lini¢ z6tto-czarng):

&

I I*Untitletl MI
Layer to Image - dodaje (lub odejmuje gdy warstwa jest wigksza od rozmiaréw obrazka)
do warstwy tyle pikseli by miata taki sam rozmiar jak obrazek (warstwa nie jest
skalowana).

Scale Layer - skaluje warstwg, mozna uzy¢ tez narzedzia do transformacji @(dziqki
niemu mozna nie tylko skalowac¢, ale i obracac i znieksztatca¢ nasza warstwe)

10. Jesli chcemy przesuna¢ na raz kilka warstw to trzeba
klikna¢ pomigdzy ikonka oka a ikonka warstwy (wtedy
Ex Warstwal pojawi si¢ krzyzyk) i to oznacza, ze jeSli bedziemy
ciagnac¢ jakakolwiek warstwe, to warstwa z krzyzykiem
rOwniez przemiesci sig:

Warstwal

11. Warstwy mozemy ze soba taczy¢. Mamy do tego trzy polecenia:
Merge Visible Layers - taczy ze soba tylko widoczne warstwy
(te z ikonka oka), czyli jesli mamy na przyktad 10 warstw a
Final, Merged Layer should b | ohoemy  zlaczy¢ 9 to ukrywamy te, ktéra ma pozostaé nie
ztaczona. Gdy wybierzemy ten rodzaj taczenia warstw to
o llihed ioiia wyskoczy okienko, gdzie mozemy sprecyzowaé jak maja by¢
+ Clipped to bottom layer pOlB(CZOI’IC warstwy.
Expanded as necessary (rozszerz gdy potrzeba) - warstwa
wynikowa (po laczeniu) ma rozmiar zawierajacy wszystkie
warstwy, bez przycinania jakiejkolwiek z nich. Clipped to
image (przytnij do obrazka) - ta opcja oznacza, ze jesli jakas warstwa nie miescita si¢ w
calosci przed taczeniem, to zostanie ona przyci¢ta do rozmiaréw obrazka. Clipped to

# Expanded as necessary

QK | Cancel |




bottom layer (przytnij do warstwy ponizej) - oznacza, ze wszystkie warstwy zostana
przycigte do najnizszej 1 z nig ztaczone.

Merge Down - taczy warstwe z druga lezaca bezposrednio pod nia.

Flatten Image - taczy wszystkie warstwy ("splaszcza" go catkowicie), lecz ich nie
przycina do wielkosci obrazka.

12. Opcja Alpha to Selection powoduje, ze mozemy uzyskaé
selekcje o ksztalcie jaki ma zawarto$¢ zaznaczonej warstwy. Na
przyktadzie ponizej zrobilem to z warstwa nr 3 (zeby selekcja
byla lepiej widoczna ukrytem warstwe 3):

13. Poleceniem Align Visible Layers (wyréwnaj widoczne
warstwy) mozemy wyréwnywac warstwy (przyktad ponizej):

%" Align Yisible Layers =] B3

rParameter Settings

Horizontal Style: Collect

Horizontal Base:  Center

Vertical Style: Collect =

“Yertical Bage: Center _.

_Ilgnare the Bottom Layer even if Wisible

_IUse the (Invisible) Bottom Layer as the Base
e - A
Grid Size; [ 1 I‘ID /

Ok | Cancel |




Wilasna tekstura

Najkrécej mowiac kazdy obrazek moze stac si¢ tekstura. Wystarczy zapisa¢ go do
katalogu gimp\patterns z rozszerzeniem pat
Wyboru tekstur dokonuje si¢ z palety Pattern Selection:

=" Pattern Selection M=l B3
Eile Etns ﬂelp Blue Squares (160 x 100) -
— A
FEERE
Vi | 2| 7| B
| T | XA
AEAEEAES
SIEALYPAR
| e.x!
|y
e || - y

Tworzenie tekstury zostanie pokazane na przyktadzie ostatnio dos¢ modnym. Jak
zrobi¢ paski. W zaleznosci jak grube maja by¢ te paski i odstgpy migdzy nimi, taki
tworzymy obrazek. Ja chcg by paski mialy grubos¢ 2 pikseli i odstgpy migdzy nimi
byty tez 2 piksele. Stwérzmy wig¢c nowy obrazek o rozmiarach 1 piksel na 4 piksele i

L dwa gorne zaczernijmy.

W momencie zapisywania tekstury wyskakuje okienko,
Description: | Paski || w ktorym trzeba nada¢ nazwg:

[ | Lcamel |

& Pattern Selection [_[O] <]

Paski (1 X 4) | Nalezy nacisna¢ guzik Refresh, by nasza tekstura stata si¢
p = | widoczna na palecie:

i

Refresh Close
| I |




Stworzmy obrazek wielkosci bannera, 1 dajmy mu
kolor niebieski, stworzmy nowa warstwg 1 nadjmy jej
Mode: Muliply (Bum) 1 | i Keep Trars tryb krycia Multiply i Opacity ustawmy na 20:

Opacity: [ |20.4
< E== |ews Layer £

E =3 Background

Layers | Channels | Paths |

L-

Al a|lvl|a|&| o]

Na konficu zalejmy nowa warstwg¢ utworzong tekstura (jesli warstwa, na ktéra wlewamy
teksture, jest przezroczysta, to nalezy ja zaznaczy¢ CTRL+A):




