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1. JVADAS

Siandien grafinis duomeny apdorojimas ir vaizdavimas pla¢iai naudojamas bet kurioje
srityje — moksle, versle, inZinerijoje, mene, reklamoje, dizaine ir t.t. Tai lemia sparcig
kompiuterinés grafikos techninés ir programinés jrangos plétrg. Kompiuteriniams vaizdams
apdoroti naudojamos naujos grafikos redagavimo programy CoreIDRAW, Adobe Iliustrator,
Adobe Photoshop ir kt. versijos: Jprasta grafikos programas skirstyti j dvi grupes: vektorinés
grafikos ir taskinés grafikos. Analogiskai vaizdai skirstomi j vektorinius ir taskinius.

Sio dalyko paskirtis ir yra susipazinti su vektorinés ir rastrinés grafikos
programomis, jy galimybémis ir panaudojimu rengiant verslo jmonés pristatyma ir reklama,
formuoti darbo su grafinémis programomis mokéjimus ir jgudzius.

ISklauses $i kursa verslo imonés kompiuterininkas sugebés parinkti kompiuterinés
grafikos programas verslo reikméms ir mokés jomis naudotis.

Kompiuterinés grafikos programy iSmanymas padés kuriant verslo jmonés
tinklapius, ruoSiant jmonés pristatyma.

Kompiuterinés grafikos kurso tikslai ir uzdaviniai:

1. Moketi diegti ir atnaujinti taikomasias programas, atlikti programinés jrangos

priezitrg.

1.1. Zinoti kompiuterinés grafikos tipus, juy privalumus ir trikumus.

1.2. Zinoti jvairiy grafiniy programy diegimo, konfig@iravimo ypatumus.
1.3. Zinoti grafiniy byly formas.

2. Moketi naudotis vektorinés bei rastrinés grafikos programomis.

2.1. Zinoti vektorinés grafikos programos jrankius ir mokéti jais naudotis.
2.2. Mokeéti pritaikyti grafinio redaktoriaus aplinka savo reikméms.

2.3. Gebeti kurti objektus, juos perkelti, kopijuoti, dubliuoti.

2.4. Mokéti tvarkyti objektus, naudojant jvairias tvarkymo komandas.
2.5. Mokéti panaudoti meniniy linijy jrankius.

2.6. Zinoti kreiviy redagavimo biidus.

2.7. Zinoti rastrinés grafikos programos jrankius ir mokéti jais naudotis.
2.8. Gebeti taikyti grafinés programos aplinka savo reikméms

3. Mokéti kurti jmonés firminio stiliaus elementus.

3.1. Kirybiskai naudoti grafikos programos jrankius kuriant zenklus, logotipus,
vizitines korteles.

3.2. Mokéti  komponuoti  sukurtus  objektus ir taikyti interaktyvias
transformacijas.

3.3. Mokéti naudoti teksto jrankius.



2. KOMPIUTERINE GRAFIKA

2.1. Zinoti kompiuterinés grafikos tipus, jy privalumus ir trikumus.

Kompiuteriné grafika — informatikos dalis, nagrinéjanti vaizdy kiirimo ir analizés
metodus ir priemones programinés-aparatinés skaitmeninés jrangos pagalba.
Kompiuterinés grafikos rasys
1. pagal vaizdo formavimo biida
= rastriné / vektoriné / fraktaly,
= erdviné (3D) grafika jvardinama atskirai.
2. pagal spalving apimtj
= juodai-balta
= spalvotoji
3. pagal specializacija
* inzineriné / moksliné / web / kompiuterine poligrafija

= Zaidimy grafika (stimulas kompiuterinei grafikai tobulinti) ir kt.

2.1. KOMPIUTERINES GRAFIKOS TIPAI

2.1.1. Zinoti kompiuterinés grafikos tipus, jy privalumus ir triskumus

2D rusies grafika pradéta naudoti tada, kai buvo iSrastas elektroninis vamzdis. Tokia
grafika turi du porusius: vektoriné ir rastriné (taskeliné) grafika. Rastrinéje grafikoje vaizdai
susideda i§ daugelio dviejy matavimy (X ir y) plokStumoje esanciy tasSky, vadinamy pikseliais
(angl. pixels). Vektoriné grafika susideda i§ jvairaus ilgio, padéties bei orientacijos linijy
(vektoriy).

Trimaté grafika — vektorinés grafikos plétinys trimatéje erdvéje. Trimacio modelio
taskai yra iSsidéste menamoje erdvéje (X, y ir z). IS Siy taSky galima sudaryti ploks§tumas,
primityvias figiiras. Siekiant vaizdingumo modeliuose, plokStumos dengiamos rastais, kuriami
menami $viesos $altiniai (shading).

Trimaté grafika praktiSkai taikoma Siuolaikiniy zaidimy bei programinés jrangos

gamyboje, medicinoje, architekttroje ir t. t.

2.2. RASTRINE IR VEKTORINE GRAFIKA

2.2.1. Zinoti kompiuterinés grafikos tipus, jy privalumus ir trikumus

Vektorinéje grafikoje yra naudojamos geometrinés figiiros, pvz., taskai, linijos,
kreives, formos arba daugiakampiai, kurios visos remiasi matematinémis lygtimis.

Labai didelis privalumas yra, tai kad galima keisti dydj, o iSsaugoto failo dydis


http://lt.wikipedia.org/wiki/Rastrin%C4%97_grafika
http://lt.wikipedia.org/w/index.php?title=Pikselis&action=edit&redlink=1
http://lt.wikipedia.org/wiki/Angl%C5%B3_kalba
http://lt.wikipedia.org/w/index.php?title=Vektorin%C4%97_grafika&action=edit&redlink=1

beveik nesikei¢ia. Vektoring grafikg zymiai lengviau koreguoti, dél to, kad ji yra ne plokscia ir
vientisa, o tai yra daug objekty, kurie gali détis vienas ant kito, susikirsti, ir tuo pat metu jie yra
visiSkai nepriklausomi vienas nuo kito.

Issiskiria labai didelis vektorinés grafikos tikslumas.

Ji yra ekonomiskesné kictojo disko atzvilgiu t.y. uzima maziau vietos. Taip yra
kadangi iSsaugomas ne visas pieSinys, o tam tikri kontiirai ir formulés, pagal kurias programa

sukuria vaizda i§ naujo.

Vektorinés grafikos triukumai:
1. PraktiSkai nejmanoma jvykdyti eksportacijos 1§ rastrinés grafikos |
vektoring.
2. Vektorinés grafikos neuztenka meniskam kiriniui. Tai yra todél, kad
vektoringj grafikoj viskas apraSoma objektais, kurie yra didesni uz pikselj.
3. Negalima skanuoti iSkart vektorine grafika.

4. Negalima naudotis filtrais, kaip rastre.

Vektorinés grafikos privalumai pries rastrine:
1. didinant vaizda, neprarandama kokybé;
2. uzima nedaug vietos;

3. lengva redaguoti, keisti spalvas.

Rastrinés (taskinés) grafikos paveiksliukai yra sudaryti i§ tasky, kuriy kiekvienas
yra tam tikros spalvos ir uzima tam tikra padétj. Keic¢iant dydj nukencia paveiksliuko kokybe,
atskiri taSkai tampa vis labiau pastebimi.

Internete dazniausiai naudojami rastrinés grafikos paveiksliukai. Internete labiausiai
paplite GIF ir JPEG paveiksliuky formatai.

Populiariausios programos, naudojamos vektorinéms iliustracijoms kurti: Adobe
lliustrator, Photoshop, CorelDraw;

Populiariausi vektorinés grafikos formatai: eps, cdr, svg;

3. SPALVU MODELIAI IR SPALVU REZIMAI

3.1. Supazindinti su spalvy modeliais.

Zmogaus akis skiria begale spalvy ir atspalviy. Be to, kiekvienas zmogus spalvas
suvokia savaip. Spalva turi ne tik informacing, bet ir emocing reikSm¢. Spalvy ir atspalviy

skaiCius yra labai didelis, praktiSkai begalinis, taciau kiekvienas jrenginys gali perduoti tik tam
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tikrg jy diapazong. Todél dirbanciy ,,su spalvomis®, leidybos ir dizaino programomis, pagrindinis
uzdavinys, kaip galima tiksliau perduoti spalvy gama ir uztikrinti, kad spalvos leidybinio proceso
metu islikty ,,natiiralios ir kuo maziau iskraipytos.

Tai ganétinai sudétingas uzdavinys. Nuskanuota nuotrauka vienaip atrodys
monitoriaus ekrane ir visiskai kitaip atspausdinta. Taip atsitinka tod¢l, kad naudojami i$ principo
skirtingi spalvy modeliai. Vieni prietaisai spinduliuoja $viesg (adityviniai), kiti jg sugeria

(subtraktyviniai). Be to, kiekvienas prietaisas turi savo spalvos diapazong ir charakteristikas.

3.1. BITMAP REZIMAS

Tai bity arba monochrominis rezimas. Siuo rezimu vaizdas perteikiamas tik juoda
spalva be atspalviy. DaZniausiai Bitmap rezimu ] leidybos programas importuojami bréziniai,

schemos, kontiirai, paveiksléliai ir pan.

3.2. GRAYSCALE REZIMAS

Pilkos spalvos intensyvumas arba atspalviai (gradacija) — nespalvotas rezimas.
Naudojami 257 pilko tono peré¢jimai nuo visiskai baltos iki visiSkai juodos (jskaitant ir juodg su
balta). Siuo rezimu importuota grafika spausdinama vienspalviuose leidiniuose skirtingo
intensyvumo pilka spalva (pavyzdziui, nespalvotos fotonuotraukos, pieSiniai, gravitros ir pan.).

Jeigu spalvy turintis failas konvertuojamas j Bitmap arba Grayscale rezimg, is sio
failo panaikinama visa informacija apie spalvas. Todél Siais rezZimais geriau issaugoti spalvoty

vaizdy kopijas.

3.3. RGB MODELIS

RGB apraSo regimujy spindulivojanciy bangy spalvy diapazona. PavyzdZziui, saulés
arba zvaigzdziy $viesa, tokias spalvas matome televizoriy ir monitoriy ekranuose. Sio tipo
spalvos vadinamos adityvinémis.

RGB modelj sudaro trys bazinés spalvos: Red (raudona), Green (zalia), Blue
(mélyna). I§ $iy pagrindiniy spalvy sudaromos visos kitos. Simtaprocentiné trijy pagrindiniy
spalvy sudétis sudaro baltg spalva. Jeigu spalvy néra, t.y. visy spalvy po 0% , tai gausime juoda
spalvag. Kitos spalvos atsiranda  sumaiSius
pagrindiniy spalvy spindulius. Nauja adityviné

spalva visada biina $viesesné, negu jos sudétinés
@ @ spalvos. PavyzdZiui, sumaiSius raudong ir zalia,
gausime geltong, o sumaiSe Zalig ir mélyng — Zydra

spalva ir t.t.

1 pav. RGB modelis Kiekvienos pirminés spalvos dydis



svyruoja nuo 0 iki 256 salyginiy vienety. Tokiu budu RGB modelyje spalvas galima apraSyti
daugiau nei 16,7 milijono atspalviy (256x256x256). Spinduliuojamy spalvy spektrg priima ir
zmogaus akis, todél RGB spalvy aprasymo modulj galima vadinti pagrindiniu.

Sis modelis naudojamas perziiréti vaizdams ekrane, skenuojant, skaitmeninése

kamerose ir pan.

34. CMYK MODELIS

NesvieCiantys objektai sugeria dalj baltos spalvos spektro ir atspindi likusig dalj.

Objekto spalva priklauso nuo to, kokia spektro dalis

atspindima. Pavyzdziui, juodos spalvos daiktas
sugeria visg spindulio spektra, todél jis ir atrodo
juodas, o baltas daiktas visa spektrg atspindi, todel
atrodo  baltas. Spalvos, kurios  atsiranda

atspindédamos spindulio baltos spalvos spektro dalj

vadinamos atspindin¢iomis arba subtraktyvinémis.
2 pav. CMYK modelis Jas apraso CMY modelis.

Yra trys bazinés spalvos, i$ kuriy sudaromos visos kitos spalvos. Tai Cyan (zydra —
balta minus raudona), Magenta (purpuriné — balta minus zalia), Yellow (geltona — balta minus
mélyna).

Kaip ir RGB, taip ir CMY S$iy spalvy sudétis spalvoje nusakoma procentais. Jeigu
visy spalvy yra po nulj procenty, tai visos spalvos atspindimos ir spalva bus balta, o jeigu po
Simtg procenty, tai visos spalvos sugeriamos ir spalva bus juoda. Kiekviena nauja subtraktyviné
spalva paprastai biina tamsesné negu pradinés spalvos.

Realts poligrafiniai dazai visada turi priemaiSy. Todél sumaiSius tris pagrindines
spalvas matysime ne juoda spalvg (kaip teoriSkai turéty biiti), o dazniausiai rudg neaiSkaus
atspalvio spalva. Be to tam, kad gautume juoda spalva, reikia naudoti visy trijy spalvy dazus, o
tai neekonomiSka. Todé¢l, norint pagerinti spaudos poligrafing kokybe, prie Sios triados, buvo
pridéta juoda spalva (BlacK arba Key). Taip atsirado CMYK modelis. Spausdinant juodus
objektus ir teksta naudojama tik juoda spalva, o spausdinant spalvotus objektus Sios spalvos
maiSomos.

Kaip jau minéta, naudojant CMY K modelj, norint gauti tam tikrg atspalvj, spalvos
komponento kiekis nusakomas procentais. Todél spaustuvé pakankamai tiksliai gali parinkti
spalvas spaudai pagal procenting jy sudét;.

3.5. HSB MODELIS
Jis teoriSkai apraSo tiek adityvines tiek subtraktyvines spalvas ir gana populiarus

tarp dizaineriy ir dailininky. Sis modelis apibiidinamas taip: pasirenkama kuri nors ryski spalva.
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Tam, kad ji tapty Sviesesné pridedama baltos spalvos, o kad tamsesné — juodos. I§ ¢ia ir kilgs
modelio pavadinimas. Tai spalvos tonas (Hue), sodrumas (Saturation), ir rySkumas (Brightness).

Spalvos tonas — Hue. Visi spalvos tonai daznai vaizduojami apskritimo pavidalu.
Siuo atveju raudona spalva turi nuling reik§me, o kitos spalvos nustatomos nuo 0 iki 360. 360 v¢él
yra raudona. Aprasant spalvy spektrg to visiskai pakanka, taciau spalvos gali biti paSviesintos
(sumazintas sodrumas) arba uztamsintos (sumazintas rySkumas).

Sodrumas — Saturation. Jis gali kisti nuo 0 iki 100 procenty. Kuo mazesnis spalvos
sodrumas tuo Sviesesné spalva.

Ryskumas - Brightness. Jis apibiidina spinduliavimo energija. Jis gali kisti nuo 0 iki
100 procenty. Mazinant Sviesuma, spalva tampa tamsesné. Jeigu rySkumas turi nuling reikSme,
kiekviena spalva tampa juoda.

Jeigu norima spalvas tik perduoti, tai Sio modelio leidybinéje programoje

PageMaker geriau nenaudoti.

3.6. LAB MODELIS

Ivairtis jrenginiai (spausdintuvas, skeneris, A

monitorius) naudoja skirtingus spalvy modelius (RGB, el Sviesuma

¢lyna
CMY). Sie modeliai priklauso nuo jrenginio tipo. Todél b
iSkilo butinybé sukurti tokig sistema, kuri nepriklausyty nuo

jrenginio tipo ir buty universali. Taip buvo sukurta sistema,

kuri remiasi zmogaus akies Sviesos priémimo principu. Sis Zalid

modelis buvo pavadintas Lab (nuo jrenginio nepriklausantis
modelis) ir jvestas tam tikras spalvy standartas. 3 pav. LAB modelis

Si sistema poligrafijoje labai svarbi. Biitent ja remiasi atlickamas jrenginiy
kalibravimas ir spalvy valdymo sistema (CMS). Tai tarsi tarpininkas tarp jvairiy spalvy modeliy.
Sio proceso esmé ta, kad kiekvienam jrenginiui sukuriamas taip vadinamas profilis, kuris
,koreguoja“ spalvas perduodamas jas i$ vieno jrenginio j kit3.

Lab modelis turi tris kanalus L — Sviesumas (Lightness), a — zalia — raudona ir b —
meélyna — geltona.

Naudojant Lab modelj galima koreguoti rySkumg ir kontrastg paciy spalvy

nekeiCiant. Taciau redaguoti pacias spalvas Siuo modeliy pakankamai sudétinga.

4. VEKTORINES GRAFIKOS PROGRAMOS CORELDRAW APLINKA.
DOKUMENTO LANGAS

4.1. SupaZindinti su jvairiy grafiniy programy diegimo, konfigiiravimo ypatumais.

4.2. Zinoti vektorinés grafikos programos jrankius ir mokéti jais naudotis.



4.3. Mokeéti pritaikyti grafinio redaktoriaus aplinkg savo reikméms.

Pradéjus darba su programa CorelDraw, pirmiausia atsiveria dialogo langas WET

COME TO CORELDRAW. Galima pasirinkti:

a) sukurti naujg piesinj New Graphic,

b)
c)
d)
e)

redaguoti anks¢iau sukurtg pieSinj Open Graphic,
atidaryti paskutinj redaguota piesinj Open Last Edited
atverti dokumento Sablong Template,

paleisti mokomaja programg Corel TUTOR.

Jei programai pradéjus darba pirminis dialogo langas neatsiveria, paprasciausias

budas sukurti naujag dokumentg yra surinkti komandg FILE - NEW.

Programos langas yra tai, kas matoma atidarius CoreIDRAW. Net ir neatidarius

dokumento galima prieiti prie komandy meniu, jrankiy juosty, jrankiy skydelio, blisenos juostos

ir spalvy paletés. 4 paveiksle atvaizduotos lango dalys:

Pavadinimo juostoje rodomas aktyvaus

dokumento langelio pavadinimas Sutraukti

Padidinti
arba
sumazinti

: :I-Eh B Yiew Lyow Amnge iegs  Bomaps Tet  Tooh Windew Hep
!ranltqq bp2oXnd e o @ «oxe
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4 pav. Pagrindinis CorelDraw langas

Uz-
daryti

Spal-

paleté

Atvérus naujag dokumentg pavadinimo juostoje atsiranda programos CorelDraw

pavadinimas ir dokumento, su kuriuo dirbama, pavadinimas.

Zemiau pavadinimo yra eiluté su meniu juosta — meniu komandy grupiy sarasas.

Tokia eiluté biidinga visoms Windows programoms. Meniu eilutés komandy grupés:

1. Failas (File) — dokumento sukiirimo, saugojimo, puslapio parametry nustatymo,

importo, eksporto, dokumento spausdinimo komandos.



2. Redaguoti (Edit) — vaizdo objekty kopijavimo, dubliavimo, klonavimo,
naikinimo, ne CoreIDRAW objekty jterpimo ir panaSios komandos.

3. Perzitra (View) — pieSinio perzilros rezimai, kreipiamyjy, liniuo€iy tinklelio
parametrai.

4. I8déstymas (Layout) — komandos, skirtos sukurti naujus dokumento puslapius,
pervardinti juos, nustatyti puslapiy parametrus.

5. Taikymas (Arrange) — komandos, skirtos vaizdo objekty transformavimui,
grupavimui, i§lyginimui, sluoksniavimui, konvertavimui j kreives ir pan.

6. Efektai (Effects) — specialiy efekty taikymo objektams komandos.

7. Raistrai (Bitmaps) — pieSinio formato keitimas, efektai su rastriniais vaizdais.

8. Tekstas (Text) — komandos skirtos darbui su tekstu.

9. [rankiai (Tools) — jvairtis programos parametry keitimo jrankiai.

10.Langas (Window) — komandos, naudojamos dirbant su keliais dokumenty
langais.

11.Pagalba (Help) suteikia informacija apie CorelDRAW programos galimybes,
komandy ar jrankiy veikimg ir panasiai.

Dokumento lange (4 pav.) dazniausiai biina atvertos penkios valdymo juostos:
pagrindiné (Standard), savybiy (Property Bar), busenos (Status Bar), jrankiy (Toolbox) bei
spalvy (Color). Jei jy darbo lange néra, spragtelékite deSiniu pelés klavisu laisvoje vietoje
dokumento lange ir atsivérusiame kontekstiniame meniu iSsirinkite VIEW komandg ir palete,
kurig norite atverti. Jeigu nematyti spalvy juostos, pasirinkite Color Palettes = CoreIDRAW
Palette.

Po meniu eilute yra pagrindiné (Standard) juosta, biidinga Windows terpés
langams. Daugybé mygtuky, ant kuriy spragteléjus, galima atlikti standartines komandas, tokias
kaip New (naujo dokumento sukiirimas), Open ( dokumento atidarymas), Print (spausdinimas) ir
t.t..

Po pagrindine palete yra savybiy (Property Bar) juosta. Savybiy juostoje esantys
mygtukai ir laukeliai keiciasi priklausomai nuo to, kokiu jrankiu naudojamasi. Kai, pavyzdziui,
naudojamas teksto jrankis, savybiy juostoje galite pasirinkti Srifta, jo stiliy, spalva ir kt.

Kai parinktas zyméjimo jrankis PICK TOOL juosta atrodo taip:

H ad - IE 20007 |0 @8 | vris milnetes v | @ 254mm 3 | gt BB T g | G0 B2

Joje i8déstyti Sie parametrai: lapo formatas (PAPER TYPE/SIZE), aukstis ir plotis
(PAPER HEIGHT AND WIDTH), lapo padétis (PORTRAIT arba LANSCAPE), matavimo
vienetai (DRAWING UNITS), krypciy klavisais zingsnis (NUDGE OFFSET), dublikato
poslinkis nuo originalo (DUPLICATE DISTANCE), objekty prilipimo rezimai ir kt.

Svarbiausia lango dalis yra pieSimo sritis. Jos viduryje yra jrémintas baltas
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staciakampis pieSimo lapas, kuris parodo spausdinamo puslapio ribas. Jei pieSite ar rasysite
statiakampio ribose, sukurti objektai bus atspausdinti, jei uz staciakampio riby, jie nebus
atspausdinti.

Kair¢je puséje dokumento lango yra staciakampé juosta jrankiy juosta. Jei kartais
jos nesimato, ja atidarome deSiniu klavisu spragtel¢je laisvoje vietoje ir 1§ atsivérusio
kontekstinio meniu, iSsirink¢ komandg View = Toolboox. Jrankius pasirenkame spragtelédami
atitinkamg piktogramg. Kai kuriy jrankiy piktogramy apacioje, deSiniame kampe, nupiesti
nedideli trikampéliai. Juos nuspaudus ir ilgiau palaikius jspausta pelés klavisa, atsidaro nauji
papildomai tos grupés jrankiai.

Desinéje dokumento lango pus€je yra spalvy juosta. Spragteléjus ant spalvos
piktogramos, galima uzduoti sukurty objekty kontury ir vidaus spalva. Spragteléjus kairj pelés
klavi$g ant spalvos piktogramos, objektas nuspalvinamas. Spragteléjus deSinj pelés klavisa,
kei¢iama objekto konttro spalva. Naudojant piktogramg No Color uzpildyma spalva ar konttrg
galima padaryti skaidriais.

Biisenos juostoje nurodomos pelés zZymeklio arba pazyméto objekto koordinatés,
informacija apie objekta arba atlickamg operacija.

Desingje buisenos juostos puséje yra spalvy pavyzdziai, rodantys pasirinkto objekto

kontairo ir uzpildymo spalvas. Jei objektas neuzpildytas, langelyje Fili yra Zenklelis X.
4.1. DARBAS SU FAILAIS
4.1.1. Isaiskinti galimus atlikti veiksmus su failais.
Failo atvérimas
Dokumentas atveriamas komanda FILE => OPEN. Dialogo lange surandame norimg
failg ir paspaudZiame mygtukag OPEN.
Piesinio jkélimas j dokumentq

Jei pieSinj, norite papildyti jau anks¢iau sukurtu piesiniu, naudokite komanda FILE
- IMPORT (CTRL+I). Pasirinkite pieSinj ir paspauskite mygtuka IMPORT. Pasirinktas
piesinys bus jkeltas | dokumentg.

Dokumento iSsaugojimas
Kai pirma kartg iSsaugojate pieSinj, jus turite jj pavadinti ir nurodyti jo vietg diske.
Laukelyje FILE NAME (5 pav.) nurodykite failo pavadinimg. Laukelyje SAVE AS TYPE
paprastai nurodomas CDR, t.y. CoreIDRAW formatas. Jei reikia galite naudoti kitg formata, kurj
pasirinksite iSskleid¢ formaty sgra$a. Jau min¢jome, yra visa eilé programos CoreIDRAW versijy.

Galite nurodyti norimg versija, laukelyje Version. Paspaudus mygtuka Save, dokumentas bus
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5 pav. Dokumento iS§saugojimo langas

5. DOKUMENTO PERZIURA
51. VAIZDO MASTELIO KEITIMAS

5.1.1. SupaZindinti su mastelio parinkimo galimybémis ir darbo lapo dydZio parinkimg pagal

savo poreikius.

Redaguojant vaizdus, daznai tenka keisti matomo ekrane vaizdo dydj. Koreguojant
smulkius piesinio fragmentus, tenka padidinti vaizdo mastelj. Ir atitinkamai, kad matyti visa
piesinio kompozicija, visus objektus, tenka mastel] mazinti.

Vaizdo masteliui keisti naudojamas padidinimo stiklo jrankis — ZOOM TOOL. Tai
trecias nuo virSaus jrankis jrankiy juostoje. Pasirinkite vaizde taska, kuris pakeitus mastelj, turéty
biiti dokumento lango centre, ir jame spragtelékite kairiu pelés klavisu tiek karty, kol vaizdas
18didinamas 1ki norimo dydzio. Spragteléjus ant pieSinio, vaizdas padidinamas 2 kartus. Vaizdo
masteliui mazinti, naudokite desinjji pelés klavisa. Spragtelejus, vaizdas sumaZinamas 50%.

Kitas i§ mastelio didinimo budy — apibréZzti punktyriniu staciakampiu sritj, kurig visa
norite matyti dokumento lange (tempi pele, ispaudus kairj pelés klavisa).

Jei dirbate su kitu jrankiu ir norite pakeisti vaizdo mastelj, paspauskite F2 klavisa.
Laikinai bus iSrinktas padidinimo stiklo jrankis ir galésite keisti mastelj.

Galite naudoti vaizdo mastelio keitimo jrankius, esancius savybiy juostoje:

100% >~ | ® 5 aaq agmn

Jrankis ZOOM IN isdidina vaizdg 2 kartus, jrankis ZOOM OUT (F3) — sumazina
50%. Irankiu ZOOM TO SELECTED (SHIFT+F2) piesSiniui parenkamas toks maksimalus
mastelis, kad lange biity matomi visi pazyméti objektai.

Jei norite lange matyti visus sukurtus objektus, pasirinkite jrankj ZOOM TO ALL
12



OBJECTS (F4). Visa pieSimo lapg lange matysite, panaudoj¢ jrankj ZOOM TO PAGE
(SHIFT+F4). Tam, kad matytysi visas puslapio plotis, naudokite ZOOM TO PAGE WIDTH, o
puslapio aukstis — ZOOM TO PAGE HEIGHT.

Kartais zZymiai padidinus pieSinj matosi tik jo dalis. Lango perslinkimo juostos ir
rankos jrankis leidzia slankioti pieSinj lango viduje ir taip pasirinkti norimg vaizdo fragments.

Rankos jrankj rasite iSskleidziamame padidinimo stiklo jrankio meniu arba savybiy juostoje.

lru.[;u
ARV
&,

5.2. PERZIUROS REZIMAI

5.2.1. SupaZindinti su dokumento perZiiiros reZimais.

Atlikus bet kokj veiksma, visi pieSinio objektai ekrane perpieSiami i§ naujo. Kai
objekty labai daug, tai trunka ilgai. PieSinio atnaujinimo ekrane laikg galima sutrumpinti tik
bloginant atvaizdavimo ekrane kokybe. Piesinio kokybé nuo to nesikeicia.

Paprastai dirbama View = Normal rezimu, kai matomas visavertis pieSinio vaizdas:
tikros spalvos, tikras linijy storis, visi specialieji efektai.

Vaizdas ekrane pasirodys greiCiau, jei pereisite j projekto rezimg (View => Draft).
Siame rezime CorelDraw parodo visus sudétingus specialiuosius efektus — paprastu dviejy spalvy
deriniu.

Jei pieSinyje §iy efekty néra, tai tarp normalaus ir projekto rezimy skirtumo néra.

Kad biity galima dirbti greiCiau redaguojant kontiirus ir komponuojant objektus,
jjungiamas kontiirinis rezimas View = Wireframe. Tada matomi tik objekty konttrai. Toks
rezimas praveréia ir tada, kai reikia surasti pamesta visiskai skaidry objekta. Siuo atveju
nepriklausomai nuo tikrojo linijy storio ir spalvos visy objekty kontiirai vaizduojami vienodomis

plonomis juodomis linijomis.

6. PAGALBINES DARBO PRIEMONES

6.1. Gebéti kurti objektus, juos perkelti, kopijuoti, dubliuoti.

Dirbant su objektais galima naudoti pagalbines priemones — liniuotes,
nukreipiamasias ir tinklelj (6 pav.). Tai padeda iSmatuoti objektus ir nustatyti jy koordinates, o
nukreipiamosios ir tinklelis — nurodyti tikslig objekty padétj piesimo lape. Jei liniuo¢iy nematyti,
iSrinkite komanda View =>Rules. Jei nematyti nukreipiamyjy ir tinklelio, iSrinkite komandas

View = Guidelines, View = Grid. Koordina¢iy pradzios taskas paprastai blina nustatytas

13



kairiajame apatiniame lapo kampe, taciau jo vieta galima keisti. Reikia, jspaudus kairj pelés
klavisg, liniuoCiy susikirtimo taska perkelti | tg lapo vieta kur norite, kad biity koordinaciy
pradzios taskas. Nulio pozicija liniuotése pasikeis. Jei norite koordinaciy pradzios taska grazinti
prading padétj, du kartus spragtelkite ant liniuo€iy susikirtimo tasko. Spragteléje deSiniu klavisu
ant liniuotés ir iSsirink¢ komandga RULER SETUP, galésite pasirinkti liniuotés matavimo
vienetus UNITS, skiriamyjy Zenkly kiekj TICK DIVISIONS tarp pagrindiniy kickvienos
liniuotés padaly.

Liniuotes paslépsite dar karta surinke komanda View = Rules. Kai reikia, kad

kuriami objektai buty pritraukiami prie kreiptiniy, pasirinkite View = Snap To Gridelines.

20 40 Ei:) &0 '{I)D 20 140 160 130
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? —1 Vertikali kreipté
ER :
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] NuoZzulni P
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; @ — Ataskaitos tasko centras
:
2 4 | Pasukimo
C e . . . zymeklis
6 pav. Liniuotés, nukreipiamosios Y

Jei naudojamas tinklelis, jo parametrai nustatomi taip:

1. Spragtelkite deSiniuoju pelés klaviSu ant liniuotés ir iSsirinkite meniu komanda
Grid Setup.

2. Dialogo lange jjunkite jungiklj Show Grid ir pasirinkite linijy tinklelio (Show
Grid As Lines) arba tasky tinklelio (Show Grid As Dots) variantus. Sitiloma pasirinkti tasky
variantg nes taskai maZiau trukdo dirbti su pieSiniu.

3. Pasirinkite rezimg Frequency. Laukelyje Frequency nurodykite tinklelio tasky
kiekj viename matavimo vienete. Jei jraSysite reikSme¢ 4, o naudojami matavimo vienetai yra
centimetrai, tai viename centimetre bus 4 tinklelio taskai. Jei naudosite rezimg Spacing, tai
tinklelio taskus galésite iSdéstyti tam tikru atstumu vienas nuo kito.

Sukdre tinklelj, galite jj paslépti ir vél matyti, naudodami komandg View = Grid.

Nukreipiamosios yra pagalbinés linijos, padedancios sulygiuoti objektus. Jos gali

biiti nubraizytos bet kokiu kampu, bet kurioje vietoje. Skiriasi nuo liniuociy ir tinklelio tuo, kad

14



galima sukurti neribotg jy skaiciy.

Nukreipiamosios ,,iStraukiamos® i§ atitinkamy liniuo¢iy ir sukuriamos taip: ant
liniuotés jspaudziamas kairysis pelés klaviSas ir zymeklis perkeliamas tiksliai j tg vieta, kur reikia
nubrézti pagalbing linija, tada pelés klaviSas atleidziamas. Kai Zymeklis yra ant nukreipiamosios,
zymeklis jgauna dvikryptés rodyklés formg. Nukreipiamoji pazymima, spragteléjus ant jos ir ji
nusidazo raudonai. [spaudus kairjjj pelés klavisa, nukreipiamaja galima nutempti j kitg vieta. Jei
nukreipiamosios nebereikia, galite jg istrinti su klaviSu DELETE.

Spragteléjus dar karta kairiuoju pelés klaviSu ant pazymétos nukreipiamosios, jos
viduryje atsiranda zenklas, zymintis sukimo centrg, o galuose — iSlenktos rodyklés. Atveskite
pelés zymeklj ties kuria nors iSlenktyjy rodykliy ir, kai Zymeklis jgaus forma, sukite
nukreipiamaja tol, kol ji pakryps norimu kampu.

Rankiniu biidu tiksliai i§déstyti nukreipiamasias reikiamose vietose sunku. Tikslias
nukreipiamyjy pozicijas galima nurodyti dialogo lange, kuris atsiveria deSiniuoju pelés klavisu
spragteléjus ant liniuotés ir pasirinkus komandg Guidelines Setup. Dialogo lango (7 pav.) kairéje
puséje matysite objekty medj, kuriame iSskleista Saka Guidelines (nukreipiamosios) ir
nukreipiamyjy tipus Vertical (vertikali), Horizontai (horizontali) arba Guides (pakrypusi).

Pasirinkite nukreipiamosios tipa, kurj ketinate redaguoti. DeSin¢je pus¢je atsivers
Sio tipo nukreipiamyjy sarasas, koordinaciy saraSas ir mygtukai. Naudokite mygtukus:

a) Add, jei norite jdéti nauja nukreipiamaja,

b) Move, jei norite perkelti ja j kitg pozicija,

c) Delete, jei norite panaikinti pasirinkta nukreipiamaja,

d) Clear, jei naikinate visas to tipo nukreipiamasias.
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7 pav. Programos parametry langas

Sukuriant nauja nukreipiamaja, virSutiniame laukelyje iveskite jos koordinaciy

reikSme ir paspauskite mygtukg Add. Jrasyta reikSmé bus jtraukta j Sio tipo nukreipiamyjy
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koordinaciy sarasg surikiuotg did¢jimo tvarka, o pieSinio lape atsiras nauja nukreipiamoji. Jei
reikia redaguoti nukreipiamosios vietg pazymekite reikalinga nukreipiamajg sarase, pakeiskite jos
pozicijos reikSm¢ virSutiniame laukelyje ir paspauskite Move. Nukreipiamoji bus perkelta j
naujaisiais parametrais apraSytg pozicijg. Pasirinkus Guides tipa reikia nurodyti sukimo kampg

Angle.

6.1. OBJEKTU ,,PRILIPDYMAS“

6.1.1. Pademonstruoti objekty glaudinimo galimybes.

Norint tiksliai iSdéstyti arba sulygiuoti objektus rankiniu btidu, galima padaryti taip,
kad tinklelis, nukreipiamosios ir objektai buty tarsi jmagnetinti ir pritraukty artj atsidirusius
naujai sukuriamus arba redaguojamus objektus. Rezimas jjungiamas arba kei¢iamas tik tada, kai
néra pazyméta jokiy objekty. ,,Prilipdymo* rezimas nurodomas, pasirinkus atitinkamas komandas
1§ meniu VIEW:

a) SNAP TO GRID —,,prilipdyti“ prie koordinaciy tinklelio tasky;

b) SNAP TO GUIDELINES — , prilipdyti“ prie nukreipiamyjy;

c) SNAP TO OBJECTS —,,prilipdyti“ prie kity objekty.

Galima nurodyti bet kokig ,,prilipdymo* rezimy kombinacijg net ir visus rezimus i$
karto. Kai veikia keli rezimai, ,,prilipdymo* prie nukreipiamyjy rezimas yra pranasesnis uz

,»prilipdymo* prie tinklelio tasky rezima.

7. PAPRASTI OBJEKTAI IR JU PIESIMO JRANKIAI
7.1. OBJEKTU KLASIFIKAVIMAS

7.1.1. Mokéti tvarkyti objektus, naudojant jvairias tvarkymo komandas.

7.1.2. Mokéti panaudoti meniniy linijy jrankius.

CorelDraw objektu laikysime kiekvieng CorelDraw programa sukurtg piesinio
fragmenta, kurj galima pazymeéti vienu pelés spragteléjimu.

Objektai gali buti dvejopi: paprasti ir sudétingi. Paprasti skirstomi j standartinius
(paprastos geometrinés figiros bei tekstas) ir kreives. Standartinius objektus galima paversti
kreivéemis. Tokiu atveju negrjztamai prarandama galimybé redaguoti juos kaip standartinius.
Standartiniai objektai: sta¢iakampiai, kvadratai, elipsés, apskritimai, lankai, spiralés, grotelés,
Zvaigzdés, taisyklingi iskilieji daugiakampiai, tekstas ir pan.

Sudétingi objektai kuriami komponuojant ir grupuojant paprastus objektus.
Sugrupuotus objektus veél galima atskirti, jie grupéje iSsaugo savo savybes. Objektus

sukomponavus gaunamas naujas vientisas, nedalomas objektas.
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Visi objektai turi kontiirg. Galima keisti kontiiro linijos storj ir spalva o jei kontiiras
uzdaras, jo vidy galima nuspalvinti arba uzpildyti tekstiira, rastais ir pan. Kontiiro linija ir vidus
gali buti skaidriis. Skaidri kontiiro linija yra nulinio storio.

Objektus galima perkelti i§ vienos vietos ] kita keisti jy formg ir dydj, sukti
plokstumoje, atspindéti, kopijuoti, klonuoti, jdéti vienus j kitus, déti vienas ant kito.

Nauji objektai sukuriami pieSimo jrankiais arba jkeliami i§ gatavy objekty

bibliotekos, i$ kity grafiniy dokumenty.

7.2. PAPRASTU OBJEKTU PIESIMAS

7.2.1. Mokéti panaudoti meniniy linijy jrankius.

7.2.2. Zinoti kreiviy redagavimo biidus.

Standartiniai objektai: staciakampiai, kvadratai, elipsés, apskritimai, lankai, spiralés,
grotelés, zvaigzdés, taisyklingi iSkilieji daugiakampiai pieSiami tuo paciu principu. Pasirenkamas
jrankis, spragteléjus ant jo piktogramos.

Ispaudziamas kairys pelés klaviSas ir tempiamas pelés zymeklis istrizai, aukStyn
arba Zemyn, kol gaunamas norimo dydzio objektas. Tuomet pelés klavisas atleidziamas.

Jei objekta norite piesti, nuo centro, pieskite, laikydami jspausta SHIFT klavisa.
Pirma atleiskite pelés klavisa po to — SHIFT klavisa.

Taisyklingos figtros (apskritimas, kvadratas) pieSiamos, jspaudus CTRL klavisa.
Irgi pirma atleidZiamas pelés klaviSas, po to — CTRL klavisas.

Jei norite i$ centro nupiesti taisyklingg figiira — naudokite CTRL+SHIFT klaviSus
ir tempkite.

Objekto kontiiras ir vidus spalvinamas tokiomis spalvomis, kokios buvo parinktos
prie§ pieSiant, taCiau jas galima pakeisti ir nupieSus objekta. Spragtelé¢jus deSiniu pelés klaviSu
ant pasirinktos spalvos piktogramos spalvy juostoje, nurodama kontiro linijos spalva, o
spragteléjus kairiu pelés klavisSu — uzdaro objekto vidaus spalva. Spalvy palete iSskleisite ir
matysite visus spalvy pavyzdzius, paspaude mygtuka juostos apacioje.

P

QG H®
&)

Staciakampiai

Naudodami sta¢iakampio jrankj RECTANGLE TOOL Y '-i, piesite staciakampj
objekta. Jei norite nupiesti pieSimo puslapio dydzio staciakampj, du kartus spragtelekite vir$
staciakampio jrankio piktogramos. Panagrinékime, kaip galime gauta objekta transformuoti

naudodami savybiy palete. Kai iSrinktas RECTANGLE TOOL savybiy paleté atrodo taip:
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Langelyje rodomos objekto centro koordinatés. Jvedg jo laukeliuose naujas reikSmes
ir paspaude klavisg ENTER, jas pakeisite.
Stac¢iakampio plotis Horizontai Size ir aukstis Vertical Size rodomas langelyje.

1 502 rmm

-
£ 21502mm Norédami pakeisti plot ir auksti, jveskite laukeliuose naujas reikimes. Siuo atveju

2
2
piktograma ,,spynelé turéty biiti jspausta. Jei spynelé nejspausta, keiCiant vieng iSmatavima,
proporcingai kis ir antrasis. ISliks ta pati horizontalaus ir vertikalaus dydzio proporcija.
100.0 :/a &
Staciakampio iSmatavimus galima keisti, jvedant procentus laukelyje Scala Factor 100.0° =

Mazesné negu 100 procenty reikSmé objekta sumazina, odidesné — didina. Jei spynelé nejspausta,
bus islaikomos pirminés objekto proporcijos.

Objekta pasukimo langelyje Angle of Rotation 240 galite jvesti pasukimo

kampa.

Paspausdami pele Mirror mygtukus, galite sukurti objekto vertikaly arba
horizontaly atspindj.

Staciakampio kampus galite suapvalinti langelyje Corner Roundness. Jveskite
reikSmes nuo 1 iki 100. Jei jjungta spynelé ir jraSysite skaiciy i vieng i§ langeliy, suapvalés visi
kampai. Paspausdami ovaly (kreivés) mygtuka objekta negriztamai paversite kreivémis.

Nupiesus bet kokj objekta, ant jo kontiiro matomi vienas ar daugiau kvadratéliy. Jie
vadinami mazgais. Bet kur; CoreIDRAW objekta apibrézia vienas ar daugiau segmenty, sujungty
mazgais. Segmentas — tai tiesés arba kreivés atkarpa. Mazgas — tos atkarpos pradzios arba
pabaigos taskas. Jeigu objektas sudarytas 1§ keliy segmenty, tai vieno segmento pabaigos taskas
yra kito segmento pradzios taskas.

Staciakampe figtiros formg galite keisti, naudodami mazgus. NupieSe¢ staciakampj
ant figliros matysite keturis mazus kvadratinius mazgus. Tempdami mazgg link figiiros vidurio,
keisite forma. Nepriklausomai nuo to, kurj mazga tempsite, vienodai bus suapvalinti visi keturi
staciakampio kampai. Suapvalinus kampus matosi jau astuoni mazgai, Zymintys peréjimus tarp

tiesiy ir kreivy figtros krasty.
Elipsés

Naudodami elipsés jrankj ELLIPSE TOOL < Ll piesite elipsés formos objekta
Panagrinékime, kaip galime gautg objekta transformuoti, naudojant savybiy paletg. ISrinkus

ELLIPSE TOOL savybiy paleté atrodo taip:
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Daugelis juostos parametry yra tie patys kaip ir sta¢iakampiy. Trumpai apie naujus.

18



Jei norite elips¢ paversti sektorium, naudokite Pie (pyragas), elips¢ paversti lanku, naudokite Arc
(lankas) mygtuka.

Galite nurodyti pyragui ar lankui pradzios ir pabaigos kampus. [veskite laukeliuose
reikSmes ir paspauskite klavisg ENTER arba keiskite rodyklémis.

Jei norite sukeisti vietomis pradzios ir pabaigos kampy reikSmes, spragtelkite

wggpT - ©
mygtuka Cloekwise/Counterclockwise Arcs or Pies @ 9007+ ©

Elipsés formos figiirg galima keisti, tampant jos mazgus. Nupiesg¢ elipse ant figiros
matysite vieng mazga. Priklausomai nuo to, kaip tempsite mazgg sukursite pyraga pleista lanka.
Tempdami mazgg Zemyn 1§ kairés | deSing ir pelés zymeklj laikydami elipsés viduje, sukursite
pyraga Tempdami mazga Zemyn i§ deSinés ] kairg, sukursite pleista (Zymeklis viduje).

Jei norite sukurti lankg tempkite mazga, laikydami pelés zymekli uz elipsés riby.
Tiek pyragas, tiek pleistas ir lankas turi du mazgus. Mazgus uztempg vienas ant kito, vél gausime
elipse.

Trijy taSky elipsés kiirimas

G, 3-POINT ELLIPSE jrankis leidzia grei¢iau sukurti i§ karto pasuktas
';3’4 ‘:’ elipses, nei tai atliktuméte pieSdami paprastg elips¢ ir jg pasukdami.
< Jeigu norite sukurti elipse su trijy tasky elipsés jrankiu, atlikite Siuos veiksmus:

1. Pasirinkite 3-POINT ELLIPSE jrankj, spragteléjimu nustatykite vieng elipsés
vidurio taska, tuomet tempkite Zymekl; ir nustatykite elipsés spindulj. Tempiant Zymekl] galim
laisvai keisti linijos kampg. Atleisdami pelés klavi$g nustatysite prieSingg elipsés puse.

2. Dabar tempiant Zymeklj parodomoji elipsés figiira bus pieSiama iS abiejy

nurodyty taSky pusiy. Kitu spragtelé¢jimu nurodysite galutinj elipsés dydj ir figiira bus baigta.

Daugiakampiai
Naudodami daugiakampio jrankj POLYGON TOOL, piesite iskiliuosius
o daugiakampius ir zvaigzdes.
QB ®
=)

Groteles

Naudodami groteliy piesimo jranki GRAPH PAPER TOOL, piesite groteles.
Sukuriama lyg vienody stac¢iakampiy matrica. Savybiy juostoje vienintelis parametras Graph

PaperColums And Rows nurodo stulpeliy ir eiluciy skai¢iy.

Spiralé

Su spiralés jrankiu SPIRAL TOOL galima kurti spiralinius konttirus, kuriuos bty

sunku nupiesti patiems. Spiraliniai objektai susideda i§ vieno atviro konttiro, kuris susuktas
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maze¢janciai centro link pagal laikrodzio rodykle arba prie§ jg. Spiralés rezimai gali biiti:

logaritminis ir simetrinis.

Ivairiy formy objektai

Piesdami $iuos objektus, iSskleiskite iSbaigty formy (Perfect Shapes) jrankiy meniu

= < A ) . e . oy . .
SRA;; pasirinkite vieng i§ jrankiy:

1. Basic shapes,
2. Arrows shapes,
3. Flowchart shapes,
4. Star shapes,
5. Callout shspes.
Savybiy juostoje iSskleiskite sarasg Perfect Shapes ir pasirinkite norimg objekto forma.
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Pasirinktg objekta pieskite analogiskai, kaip ir kitus objektus. Modifikuoti jj galite,

kaip ir kitus standartinius objektus arba naudodami glifa.

Tieses, lauZités ir kreives

> S
Pasirinkite piestuko jrankj FREEHAND TOOL £% aaR

Naudodami §i jrankj, galite piesti kreives, tieses, lauztes. Kreives pieSite, ispaude kairj pelés
klavi$a. Baigus piesti kreive, klaviSa atleiskite. Ties¢ pieSite taip: spragtelésite pradiniame taSke,
po to spragtelésite galiniame taske. Jei pieSiama lauzte, vieng kartg spragteléje paZymime pradini
taska, tarpinius liizio taskus pazymime du kartus spragteldami, galiniame taske — vél vieng karta.
Pazymeéjus galini taska arti pradinio, tasSkai sutapatinami — gaunama uzdara kreive. Horizontalias,
vertikalias ir 15 laipsniy kartotiniu kampu tieses piesite, jspaud¢ CTRL klavisa.

Gautg objekta galite keisti naudodami savybiy palete. Dabar ji atrodo taip:

W 01086 mm M3 T52mm | 1000 % (B o | v | —v | E A T

v 185564 mm T 033mm | 1000 % 200 L v T v €| @ |Haitine 100 ks
v g . . — . .. . _
Isskleidziamame sarase Outline Style Selector, galite pasirinkti kontdro

linijos stiliy.
Jei figlira atvira, sgrasuose Start ir End Arrowhead Selector, galite parinkti

H
antgalius abiems galams. Paspaudus mygtuka Auto — Close Curve & , kreivés pradzios taskas

sujungiamas su pabaigos tiesés atkarpa. Gaunama uzdara figiira. I$skleidziamame sgrase Outline
ZVU



Width @ Hailine  ~ pasirinksite kontiiro storj.

BEZJE jrankis

Bezjé kreivé yra is tiesiy ir kreiviy segmenty sudaryta ir ypatingais mazgais sujungta
kreivé. Jos forma kei¢iama, kreivumo manipuliatoriais reguliuojant segmenty iSlinkimo spindulj

bei polinkio kampa ir kei¢iant mazgy padétj. Si kreivé pieSiama naudojant jrankj BEZIER

TooL #@E B A nwl

Palaik¢ pelés zymeklj ant pieStuko jrankio FREEHAND TOOL, isskleisite
papildoma jrankiy meniu, i§ kurio galésite pasirinkti §j jrankj. Spragteléje kairiu pelés klavisu,
pazymime pirmg kreivés mazga. Jei neatleidus klaviSo, pelé patraukiama j S§alj, i§ mazgo
»iStraukiamos® pagalbinés punktyrinés linijos su zymémis galuose — kreivumo reguliavimo
svirtys. Pele perkeliant Zymes ir keiéiant svirties polinkio kampa proporcingai kinta segmento
polinkio kampas, o keiCiant svirties ilgi — segmento iSlinkimo spindulys. Jei svirtys
,heiStraukiamos*, segmentas bus tiesus. Tempiant ir kreipiant reguliavimo svirtj, nustatomi
blisimo pirmojo kreivés segmento polinkio kampas ir iSlinkimo spindulys. Spragteléjus pele
kitoje vietoje, paZymimas kreivés segmento pabaigos mazgas ir, neatleidus pelés klaviSo
Histraukta® svirtimi baigiamas formuoti pirmasis segmentas, nurodomi biisimo antrojo kreivés
segmento polinkio kampas ir iSlinkimo spindulys. I§ segmenty sudaroma norimos formos kreivé.

Kreive baigiama piesti du kartus spragteléjus pele.

Meninis teptukas

geER b an

Palaike pelés Zymekl] ant pieStuko jrankio FREEHAND TOOL, iSskleisite
papildoma jrankiy meniu, i§ kurio galésite pasirinkti piestuko ARTISTIC MEDIA TOOL
irankj. Savybiy juostoje galésite pasirinkti teptuko tipa:

pe s Q710 & | SB4m § | Yy~

o [ iSankstiniy nuostaty taikymo linijos.

Savybiy juostoje pazymejus iSankstines parinktis, meninés linijos jrankiu galite
piesti linijjas naudodami tam tikras, anksCiau parinktas vektorines figiiras, kurios dinamiSkai
susiejamos su pamatiniu konttru. Pritaitkomo kontiiro tolygumas ir plotis nustatomi savybiy

juostos Freehand Smoothing (pieSimo ranka glodinimas) ir Width parinktimis.

— pieSimas teptukais.
Siuo jrankiu galite jdomiai ,tapyti linijas. Kiekvienam potepiui pritaikomas

programoje saugojamas objektas, iSkreiptas tik nubréztos konttro formos.
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Meninés linijos jrankiu purkstuvo rezime sukuriami palyginti sudétingi efektai, o jj

— purkstuko pritaikymas.

panaudoti tiek pat paprasCiau. Savybiy juostoje numatyta daug jvairiy purkStuvo naudojimo

parink¢iy.
(¥ \' ==
X7
<

Q

jrankj, galite kurti panaSius ] jprasta kaligrafine plunka ir jautriais spaudimui jrankiais

* — pasirinke kaligrafinj (Calligraphy) arba jautry spaudimui meninés linijos

sukuriamus vektorinius objektus. Pasirinke kaligrafinj jrankj, galite valdyti jrankio plotj ir

plunksnos pakreipimo kampa.

7 &

— lauzinés jrankis, — pieSimo ranka jrankis.

PieSimo ranka (Freehand) ir lauzinés (Polyline) jrankiais atliekama ta pati funkcija,
kuri leidzia pieSti panaSiai kaip pieSiami eskizai eskizy lenteléje, taciau Siek tiek kitokiu budu.
Bréziamos linijos sudaro paprastg atvirg arba uzdarg konturg.

LauZtés jrankiu PieSimo ranka jrankiu

7.3.  OBJEKTU PJAUSTYMAS PEILIU

7.3.1. Karybiskai naudoti grafikos programos jrankius kuriant Zenklus, logotipus, vizitines

korteles.

Norit pjauti peiliu Knife, reikia spragteléti pjaunamos
figtiros briaunas. Abi gautos sritys turi pradinio objekto uzpildo ir notaro
savybes. Galima atlikti tiesius arba anka pieStus pjavius. Atlikti tiesius
pjuvius yra papras€iau negu laisvai pieStus, abi operacijos atliekamos
panasiai.

Jeigu norite tiesiai pjauti peiliu, atlikite Siuos veiksmus:

1. Sukurkite objekta, kurj norite pjauti, ir jrankiy juostoje pasirinkite peilj
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(Knife) ﬁi Atkreipkite démesj, kad zymeklis pasikeiCia taip, kad galétumét nurodyti pjtvio
pradzios taska.

2. Pjuvj pradékite laikydami zymeklj vir§ pjaunamo objekto briaunos. Atkreipkite
démesj, kad zymeklis Siek tick pasikeicia — jis tampa statmenas objekto briaunai. Spragtelékite
briaung, taip nustatysite pjivio pradzios taska.

3. Pjuivio pabaigos taska nustatysite spragtelédami bet kurj kita briaunos taska.

Laisvas pjuivis — tai pjiivis kontiiru tempiant peilj tiksliu kontiiru nuo pradzios iki

pabaigos tasko.

74. TRINTUKO OPERACIJOS

7.4.1. Kiarybiskai naudoti grafikos programos jrankius kuriant Zenklus, logotipus, vizitines

korteles.

&,

vieng karta spragtelint arba spragtelint ir tempiant. Dukart spragteléjus, toje vietoje pasSalinama
a 4 sprag prag p pragtelejus, to] JC p

Siuo jrankiu figiiry dalis galima pagalinti trimis buidais: dukart spragtelint,

figtros dalis, kuri sutampa su trintuko forma ir dydziu. Vienu spragtel¢jimu galima nurodyti
lygius trynimo kontliry pradzios ir pabaigos taskus. Spragtelint ir tempiant galima pasalinti
didesnes objekto dalis. Jei norite, galima trinti kelis i§ daugelio tasky.

Tam, kad susipazZintumeéte su trintuko funkcionavimu ir paSalintuméte objekto dalis,
atlikite Siuos veiksmus:

1. Sukurkite norimg formuoti objekta ir paZymekite jj parinkimo (Pick) jrankiu.

2. Pasirinkite trintuka (Eraser Tool) ir nurodykite sritj, kurig norite pasalinti. Jei reikia,
naudodamiesi savybiy juostoje esanCiomis parinktimis nustatykite trintuko Zymeklio
forma ir dyd;.

3. Jei norite pasalinti taska objekte, kuris sutapty su esamo Zymeklio forma ir dydziu,
nutempkite zymekl] vir§ to tasko ir dukart spragtelékite. Pastebésite, kad ta dalis bus
pasalinta.

4. Dabar iStrinkite dalj objekto spragteledami ir laisvai tempdami Zymeklj. Spragtelékite ir
laikydami nuspaustg pelés klavisg tempkite trintuko zymekl; vir§ savo objekto. Kai
baigsite trinti, pelés klavisg atleiskite. Pastebésite, kad visos dalys, kurias tempiant palieté
zymeklis, pasalinamos.

5. I8trinkite dar vieng dalj (tikékimeés dar neiStrynéte viso objekto) spragtelédami
viengkart, §iuo bidu itrinamos dalys tarp dviejy tasky. Siuo bidu pirmu spragteléjimu
nurodomas pradzios taSkas, o antruoju — pabaigos taSkas. Spragtelékite du skirtingus taskus taip,
kad bent vienas taSkas buty figiiros viduje. Atkreipkite démesj, kad tiesaus trynimo kontiiro plotis

sutampa su Zymeklio dydziu. Nurodzius pirmajj taska kol nebus nurodytas antrasis, jisy Zymeklj
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seks parodomasis kontiiras.

Paskutinis biidas yra Siek tiek sudétingesnis, juo trinama tiesiomis atkarpomis tarp
daugelio tasky. Trinant $iuo biidu po kiekvieno spragteléjimo reikia paspausti klavisag TAB, kad
nurodytuméte kitg trynimo taska. Tam, kad sukurtuméte daugelio tasky trynimo kontiirg atlikite
Siuos veiksmus:

1. Pradzioje spragtelédami objekta nurodykite pradinj taskg ir nutempkite zymeklj ant kito
tasko, taCiau nespragtelékite. Pastebésite, kad tempiant trintuka (Eraser), zymeklj seka
parodomasis trynimo kontiiras.

2. Klaviatiiroje paspauskite klavisa TAB, taCiau nespragtelékite pele.

Pastebésite, kad atsiras naujas trynimo kontiiras tarp pradinio tasko ir to
tasko, vir§ kurio buvo zymeklis, kai paspaudéte klavisag TAB.

3. Tam, kad nurodytuméte trecigjj taska nutempkite vir$ jo pelés zymeklj
(nespragtelékite pele) ir vel paspauskite klavisa TAB. Kai nurodysite trecigjj taska
kontiras tarp antrojo ir trec¢iojo taSko bus pasalintas.

4. Ketvirtgjj taska nurodysite nutempg pele | nauja vietg ir vél paspaude klavisa
TAB . Tarp treciojo ir ketvirtojo tasky bus sukurtas trynimo kontiiras.

7.5.  TEPIMO JRANKIS

7.5.1. Kirybiskai naudoti grafikos programos jrankius kuriant Zenklus, logotipus, vizitines

korteles.

Tepimo jrankis SMUDGE TOOL & | leidZia interaktyviai pakeisti figliry konttirus
Jvairiais pieSimo ranka biidais.

Naudojant tepimo jrankj, spragteléjus ir tempiant skersai kontiiro, galima pakeisti
atvirus arba uzdarus kontiirus. Tempiant konttiras kei¢iamas priklausomai nuo tempimo veiksmo
ir tempimo jrankio Zymeklio formos. Pavyzdziui:

Tepa vidun Tepa iSorén

Naudoti raSomosios lazdelés spaudimo nuostatas

Atramos tasko nuostata

5 1,un|1m : & III| s 0o0c & 0.0°
Smaigalio dydis Efekto silpimas Nuokrypis

7.6. SIURKSTUS TEPTUKAS

7.6.1. Kirybiskai naudoti grafikos programos jrankius kuriant Zenklus, logotipus, vizitines
24



korteles.

Siurkstus teptukas ROUGHEN BRUSH pasiurk$tina kontirus, kuriems jis

taikomas. Tempiant Siurksty teptuka pirmyn ir atgal per objekta, bus sukuriamos jvairios efekto

variacijos.

Siurkstus teptukas iskraipo kontiira, sukurdamas spyglio formos figiiras. Galima

kontroliuoti spygliy kryptj, ju skaiciy, atstumag vienas nuo kito.

Naudoti raSomosios lazdelés Naudoti raSomosios
@ 320mm = 5 |¢ & 5| - 450° 5 | %9 Fied Dirictiun > 0o 3
Spygliy tankumas Isdzitivimas Pakreipimas Atramos taskas

7.7.  OBJEKTU FORMAVIMAS

7.7.1. Kirybiskai naudoti grafikos programos jrankius kuriant Zenklus, logotipus, vizitines

korteles.

Savybiy juostoje PROPERTY BAR yra formavimo mygtukai, kuriais galim iskarto
suformuoti pazymétus objektus. Sios parinktys savybiy juostoje tampa aktyvios tik tuomet, kai

pazymimi bent du objektai — nesvarbu, ar objektai persidengia, jomis galima vykdyti formavimo
komandas.

LEEEHar

= Weld — sujungti visas pasirinktas figiiras;

el Trim — iskirpti pazymétas figtiras;
[d: . ) . ..

" Intersect — pazyméty objekty perkirtimas;
Simplify — supaprastinti pazymétus objektus;

= Frint Minus Back — virSutinj objekta iSkirpti palei kirtimosi linijas;

* Back Minus Front - apatinj objekta iskirpti palei kirtimosi linijas.

7.8.  VEIKSMAI SU GRAFINIAIS OBJEKTAIS

7.8.1. Kirybiskai naudoti grafikos programos jrankius kuriant Zenklus, logotipus, vizitines
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korteles.
71.8.2. Gebéti kurti objektus, juos perkelti, kopijuoti, dubliuoti.
Objekty Zyméjimas

Objektas pazymimas, spragteléjus ant jo kairiuoju pelés klavisu. Aplink objekta
atsiranda astuoni juodi kvadratéliai ir viduryje Zenklas x. Biisenos juostoje praneSama, koks
objektas pazymeétas.

Zyméjimas atSaukiamas, spragteléjus kairiuoju pelés klavisu tuiéioje vietoje. Visi
dokumento lange esantys objektai pazymimi komanda EDIT = SELECT ALL - OBJECTS
arba klavisais CTL+A.

Kelis objektus galima pazymeéti dviem biidais:

1. Spragteldami kairiuoju pelés klaviSu pazymime pirma objekta, ispaudziam
SHIFT klavisg ir spragsim paeiliui ant kiekvieno pasirinkto objekto. Antrg kartg spragteléjus ant
jau pazyméto objekto (jspaustas SHIFT klavisas), Zyméjimas panaikinamas.

2. Greta esantys objektai daZniausiai Zymimi rémeliu.

Pasirenkame zyme¢jimo jrankj PICK TOOL k. Sis jrankis daznai naudojamas.
Todé¢l ji galima iSkviesti tarpo klavisu. Dar kartg paspaudus tarpo klavisa, griztama prie buvusio
irankio. Ispaudziame kairj pelés klavisa, tempiame pelg jstrizai, kad visi objektai pilnai patekty
punktyrinio Zyméjimo rémelio vidy. Jei laikysite jspaude ALT klaviSa, bus pazyméti ir tie
objektai, kuriuos rémelis bent palies. Kai pazyméti keli objektai, astuoni juodi kvadratéliai
atsiranda aplink Siuos objektus. Biisenos juostoje skaidriis objektai yra ,kiauri®, juos galima
pazyméti tik pataikius Zymekliu j kontiro linijz. Sio nepatogumo galima i$vengti, savybiy
juostoje jjungus rezimg Treat As Filled. Tada visi objektai laikomi tarsi uzpildyti, juos pazyméti
galima, nustacius pelés zymeklj, bet kur objekto kontiiro viduje. Jjungti rezimg Treat As Filled,
kuriame visi objektai laikomi tarsi turintys uzpilda, galima pasirinkus Zyméjimo jrankj PICK

TOOL ir esant nepazymétam jokiam objektui.

Grupavimas
A
Koreguojant piesinj, daznai patogu kelis objektus vienu Kartu perkelti ar
transformuoti, iSlaikant objekty proporcijas ir tarpusavio padétj. Tikslinga objektus apjungti i
grupe. Sugrupuoti objektai — tai vienas naujas sudétingas objektas. Sugrupuotus objektus galima
vél atskirti, grupéje jie iSlaiko savo savybes. | grupe traukiamus objektus, reikia pazyméti.
Grupavimui naudojama komanda ARRANGE - GROUP arba klavisai CTRL+G. Grupéje gali
biti anksciau sukurtos objekty grupés. Pazyméti grupe — spragtelti ant bet kurio objekto grupéje.
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Kai pazyméta grupé, busenos eilutéje praneSama: Group of N Objects on Layer 1 (N — objekty
kiekis). Kartais tenka redaguoti objektg, esantj grup¢je. Norint pazyméti objekta grupéje, reikia
ispausti klavisg CTRL ir spragteléti ant objekto. Toks objektas zymimas ne kvadratéliais, bet
juodais skrituliukais. Buisenos eilutéje pranesama: Child ... on Layer 1. Tokj objekta galima
redaguoti atskirai.

Isskaidyti grupe j atskirus objektus galima komanda ARRANGE > UNGROUP
(CTRL+U). Jei kai kurie grupé objektai buvo zemesnio lygio objekty grupés, tai jos liks
nei$skaidytomis. IS karto i$skaidyti grupe iki paprasty objekty galima komanda ARRANGE >
UNGROUP ALL.

Objektams grupuoti ir iSgrupuoti galite naudoti savybiy juostos mygtukus Group,
Ungroup, Ungroup All (kai pasirinktas zym¢jimo PICK TOOL jrankis).

Objekty paSalinimas

Norédami pasalinti objekta, turime jj pazyméti ir paspausti klavisg DELETE.

Veiksmo atSaukimas

CoreIDRAW programoje galite atSaukti visg eilg atlikty veiksmy ir atstatyti
redaguojama pieSinj. AtSaukiamy veiksmy lygis nustatomas, nustatant programos parametra
Undo Levels reikSm¢ (TOOLS -> OPTIONS objekty medzio saka WORKSPACE ir
GENERAL). Ivykdyta veiksma galite atSaukti, naudodami komanda EDIT - UNDO arba
klavisus CTRL+Z. Pakartosite paskutinj veiksma su komanda EDIT - REDO arba klavisais
CTRL+SHIFT+Z.

Objekto perkélimas

Pazymime objekta su zZyméjimo jrankiu PICK TOOL R . Spragtelim pele ant jo
kontiiro ir, neatleid¢ pelés klaviSo, tempiam ] norimg vietg. Jei objektas nuspalvintas, tai
spragtelim bet kur objekto viduje ir tempiam. Skaidrius objektus patartina tempti, jspaudus pelés
zymeklj ant objekto viduryje esancio Zenklo X.

Zinoma, objekto perkélimui galite naudoti standartines perkélimo komandas EDIT
- CUT ir EDIT ->PASTE.

Objekto padétj pakeisti galite, keisdami X ir Y koordinates savybiy paletéje. X ir Y
nurodo objekto centro padét;.

Horizontaliai ir vertikaliai objektg perkelsite, jei jspausite CTRL klavisg ir tempsite.

Objekto perkélimui galite naudoti krypéiy rodykliy klavi§us. Zingsnio dydis

i 254 mm * . . .
T ¥ . Sis laukelis matomas tik tada,

nurodomas savybiy paletés laukelyje Nudge Offset
kai nepazymeétas joks objektas ir iSrinktas Zyméjimo jrankis PICK TOOL.
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Pagal nutyléjimg nustatytg perkélimo zingsnj, galite pakeisti komanda TOOLS ->
OPTIONS ir objekty medyje iSsirink¢ Sakg DOCUMENT ir iSrink¢ RULERS. Laukelyje Nudge

jrasykite zingsnio reik§me. Laukelyje Units nurodykite matavimo vienetus.

Objekto kopija galite sukurti keliais badais:

1. Naudojant standartines kopijavimo komandas EDIT -> COPY ir EDIT >
PASTE. Dublikatas atsiras ant originalo.

2. Tempiant objekta ir pries atleidziant kairj pelés klavisa, spragtelint desiniu.

3. Nuspaudziant klavisa + skaitmeningje klaviatiroje, dublikatas atsiras ant
originalo.

4. Naudojant dubliavimo komanda EDIT - DUPLICATE arba klavisus CTRL+D.
Dublikatas atsiras Salia originalo. Poslinkio Zingsnis nustatomas savybiy paletes laukeliuose

By 63/mm T
Duplicate Distance ®+&3mm  ~* §je laukeliai matomi tik tada, kai nepazymétas joks

objektas ir iSrinktas jrankis PICK TOOL.
Objekto klonavimas

Naudojant komanda EDIT = CLONE, sukuriamas objekto klonas. Sia komanda
sukuriamas tik vienas klonas, daugiau klony sukursite juos dubliuodami. Klonuojant objektus
sukuriamas rySys tarp kopijos ir originalo. Dauguma originale atlikty pakeitimy paveikia ir
kopija. RySys tarp klonuoto ir tikrojo objekto veikia tik viena kryptimi (keiciant originala,
keiciasi klonuotas objektas). Pakeitus originalo savybes, pvz. transformavus ar pakeitus spalva,
atitinkamai pasikei¢ia visy klony savybés. Klonuoto objekto pakeitimas sugadina ry$j tarp
klonuoto ir tikrojo objekto. Jei pakeisite klono savybes, tai jis taps nepriklausomu objektu ir bus
nesusijes su originalu. Dazniausiai klonuojant sukuriami trys rySiai: vienas valdo objekty
uzpildyma, kitas — kontiira, trecias — transformacijas. Kartais sunku atskirti, kuris objektas yra
originalas, kuris klonas. Spragtelékite deSiniu klaviSu ant objekto, jei atsivérusiame meniu yra
komanda Select Clones, tai objektas — originalas. Jei yra komanda Select Master, tai pazyméjote
klong ir panaudodami §ig komanda pazymésite originalg. Kuris objektas yra tikrasis, o kuris
klonuotas, parodo ir praneSimai biisenos juostoje. Pasirinkus klonuotg objekta, biisenos juostoje
raSomas zodis Clone, pasirinkus originalg — Zodis Control (originalas). IStrynus originalg,

prapuola ir klonuotas objektas. IStrynus klonuotg objekta, originalas lieka.

Objekty ISdéstymas

PieSinyje kartais neskaidriis objektai uZzdengia vienas kita kartais persidengia
dalinai. DaZnai reikia pakeisti objekty tarpusavio iSdéstymo tvarka. Objektas pazymimas ir

iSrenkama viena i§ komandy ARRANGE - ORDER:
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& To Front Shift+PgUp TO FRONT - i8kelti objekta  priekj;
£) ToBack Shift+PgDn ~ TO BACK - nukelti objekta j apacia (bus pats apatinis objektas);
e FORWARD ONE - perkelti per viena objekta aukstyn;

& Back One Ctrl+PgDn
1 In Front Of... BACK ONE - perkelti per vieng objekta Zemyn;
24 Behind... IN FRONT OF... — padéti objekta ant objekto, kurj nurodysim su
rodykle ;
BEHIND... — padéti objekta po objektu, kurj nurodysim su
rodykle;

REVERSE ORDER - isdéstyti objektus atvirkstine tvarka.
Objekto isdéstymui keisti galite naudoti ir savybiy juostoje esancius mygtukus TO

FRONT, TO BACK (pries tai pazyméjus objekta jrankiu PICK TOOL).
7.9. CORELDRAW OBJEKTU TVARKYMAS
7.9.1. Gebéti derinti objektus tarpusavyje.

Objekty tarpusavio padéties keitimas

Norédami objektus iSdéstyti vienodais atstumais arba vienoje linijoje, naudokite
komanda Arrange > Align and Distribute = Align and Distribute... Pasirinke $ig komanda,

matysite dialogo langa:

- ___
Align and Distribute @
| Alon | Disrbute
= 2 &=
Left Center Right
o s
6 2R Alignto
oA Edge of page
Center Center of page
D_Q Bottom Align to grid
Apply Close

8 pav. Objekty tarpusavio padéties keitimo langas

Norédami pasirinkti minéta komanda, objektus pazymeékite. Objekty iSlyginimui
pasirinkite vieng i§ lygiavimo biidy: Top (virSus), Center (centras), Bottom (apacia). Islyginant
objektus horizontaliai, pazymékite Center of page (lapo centre) arba Edge of Page (pagal
puslapio krastg). Norédami iSlyginti objektus su artimiausiu tinklelio tasku, pazymékite Grid.
Jeigu nepaZymeéjote nei vienos pozicijos, tai CorelDraw iSlygina objektus pagal taip vadinama
tikslo objekta (Target object). Jeigu objektus zyméjote, brézdami aplink juos Zyméjimo langelj,
tai tikslo objektas bus anksc¢iausiai sukurtas. Jeigu objektus zZyméjote Shift — spragteléjimas ant
ju, tai tikslo objektas bus tas objektas, kurj spragtelésite paskutinj.

Lygiuojant objektus, galima naudotis meniu Arrange lygiavimo komandomis.
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Tolygiam objekty iSdéstymui naudojama dialogo lango Allign and Distribute kortelé
Distribute.

Pasirinkite i$sklaidymo biidg vertikaliai arba horizontaliai.

Jei norite, kad pakrasciuose esantys objektai nejudéty, o kiti objektai i§sidéstyty tarp
ju, pasirinkite varijantg Extent of Selection. Norédami iSdéstyti objektus visame puslapio plotyje

arba aukstyje, pasirinkite Extent of Page.

Objekty dydZio keitimas

Pazymekite objekta su zyméjimo jrankiu PICK TOOL juodus kvadratélius galite
panaudoti objekto matmeny keitimui:

1. Jei norite keisti objekto matmenis horizontaliai arba vertikaliai, tempkite
kairiajame arba deSiniajame Sone esancius kvadratélius. Tempdami j vidy — mazinsite, ] iSor¢ —
didinsite.

2. Jei norite sumazinti arba padidinti objekta vertikaliai, tempkite virSuje arba
apacioje esancius kvadratélius.

3. Jeigu norite tiksliai pakeisti objekto dydj, naudokite savybiy paletéje esancius
horizontalaus (HORIZONTAL SIZE) arba vertikalaus (VERTICAL SIZE) dydzio laukelius.

4. Jei norite iStempti objekta proporcingai, kad iSlikty ta pati horizontalaus ir
vertikalaus dydzio proporcija, tempkite vieng i§ keturiy kampiniy kvadratéliy.

5. Siekdami islaikyti proporcija, naudokite mygtuka su spynele savybiy paletéje. Jei
spynelé nejspausta, keiCiant vieng parametrg proporcingai keisis ir antrasis.

6. Jei tempdami kvadratélj, jspausite klavisg Shift, tai objekta tempsite centro
atzvilgiu.

7. Jei norite objekta padidinti 2, 3, 4 ir daugiau karty, — jspauskite Ctrl ir tempkite
kvadratelj. Objektas didés tempimo kryptimi.

8. Objekto iSmatavimus galima keisti, naudojant horizontalaus/ vertikalaus

1Stempimo koeficientus.

Objekto atspindys

Norédami apversti objekta, paspauskite Ctrl klavisg ir tempkite Soninj kvadratélj

tolyn pro kitg krasting. Jeigu prie§ atleisdami kairijji pelés klavisa, spragtelsite deSinjjj klavisa, tai

greta naujo apversto objekto liks ir originalas. Kitas biidas gauti objekto atspindj, paspausti

T

veidrodinio atspindzio mygtukus Mirrors < — savybiy paletéje.
Objekto iSkreipimas
ISkreipti objektg reiSkia pakreipti jj tam tikru kampu. Norédami tai padaryti,
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pazymekite objekta jrankiu PICK TOOL, po to, dar kartg spragtelkite pele. Atsiras dvipusés
rodyklés:

¥ i A

T - pr,
Kreivos rodyklés skirtos sukimui, o tiesios — kreipimui.

Objekty pasukimas

Pasukti objektg galima savybiy paletéje nurodant postkio kampa Angle of Rotation

3 150 o oy . .
. Ivede reikSme, paspauskite klavisg Enter.

Pazymeékite jrankiu PICK TOOL objekta ir dar kartg spragtelkite pele. Kvadratéliai

aplink objekta pavirs dvipusémis sukimo rodyklémis 2 . Pasirinkto objekto viduje yra

sukimosi centras, Zymimas apskritimu o} Objekta pasuksite, tempdami bet kurig 1§ rodykliy.

Jeigu sukdami paspausite klavisa Ctrl, posiikio kampas kis kas 15 laipsniy.

Tikslios transformacijos

Transformacijos parametrai nurodomi komanda Arrange - Transformations.
Atsivers transformacijy valdymo langas, kuriame galésite pasirinkti transformavimo biida:

= Position — perkélimas;

» Rotate — sukimas;

= Scale — mastelio keitimas ir veidrodis;

= Size — dydzio keitimas;

= Skew — iskreipimas. Transformacijy valdymo lango mygtukai:

4 9 i

Objekty komponavimas

Figiirg, kaip sudétingg objekta, galite sukomponuoti i§ paprasty objekty. Objektai
komponuojami:

» Combine — derinant;

= Weld - sujungiant;

= [Intersect — sukertant;

* Trim — iskerpant.

Norédami sukurti objekty derinj, objektus pazymekite ir panaudokite komanda
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Arrange - Combine. Norédami sujungti pazymétus objektus, panaudokite komandg Arrange
- Shaping > Weld. Sukertant pazymétus objektus arba jy grupe, naudojama komanda
Arrange - Shaping = Intersect. I$kirpimui naudokite komanda Arrange = Shaping =
Trim.

Prie§ atliekant bet kokj veiksma, yra paZymimi visi objektai. Kiekvienu atveju,
atsiranda papildomi dialogo langai, kuriuose reikia pazyméti reikiamas pozicijas. Naudodami

komanda Arrange = Shaping = Simplify, iskerpsite persidengianéias sritis i§ apatiniy objekty:

7.10. PRATIMAI

1 pratimas

Nupieskite staciakampj (50x30), elips¢ (55x20) ir kvadratg (35x35), pasukta 45

laipsniy kampu. Pritaikykite Siems objektams devynis i§lyginimo biidus.

Originalios figtros:

Virsus, kairé Virsus, centras Virsus, desiné

-
\

Centras, kairé Centras, centras Centras, deSiné

4

T
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Apacia, kairé Apacia, centras Apacia, deSiné

2 pratimas

Nupieskite zvaigzde ir dubliuokite ja tris kartus. Vieng naujai gauta zvaigzde

padidinkite du kartus, antrg — tris, o tre¢ig — apverskite.

3 pratimas

Sukurkite 20 x 20 mm apskritima. Sukurkite jo 40 x 40 mm ir 60 x 60 mm Kopijas.

Atskaitos pradzios taskas — objekto centras. Turite gauti figtra:

4 pratimas

1. Sukurkite 35 x 35 mm sta¢iakampj. Sukurkite stac¢iakampio 3 kopijas, sukdami
30 laipsniy kampu centro atzvilgiu. Tam naudokite komanda Arrange - Transformation >

Rotation.

2. Sukurkite 35 x 35 mm stac¢iakampj. Sukurkite sta¢iakampio kopijas, sukdami 30

laipsniy kampu apatinio deSiniojo tasko atzvilgiu.

3. Sukimosi taska perneskite zemyn po staciakampiu ir sukite 30 laipsniy kampu.
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5 pratimas

Sukurkite objekta i§ spiraliy. Nupieskite logaritming spirale. Kad sukurti
sudétingesnj Spiraliy objekta, taikykite veidrodinj atspindj:
=  Vertikaly deSinio virSutinio tasko atzvilgiu. Naudokite komandg Arrange
-> Transformation - Scale. Kurkite spiralés kopija.
» Gautai spiralei pritaikykite horizontaly veidrodj deSiniojo virSutinio kampo

atzvilgiu.

6 pratimas

1. Nupieskite kvadrata 150 x 150 mm. Nuspalvinkite pilkai.

2. Nupieskite apskritimg 150 x 150 mm. Nuspalvinkite juodai.

3. Sutapatinkite figiiry centrus. PaZymeékite figtras. Apibraukite rémel; apie figiiras
ir naudokite komanda Arrange => Align and Distribute = Align and Distribute. Nurodykite
vertikaly ir horizontaly i§lyginimg Center.

4. Nupieskite apskritima 25 x 25 mm. Nuspalvinkite juodai.

5. Apskritima iSdéstykite virSutiniame kairiajame kampe. Pazymékite mazZajj
apskritimg. Jspauskite Shift klavisg ir pazymékite stac¢iakampj. Naudokite komandg Align and
Distribute. Nurodykite horizontaly i$lyginimg Left ir vertikaly — Top.

6. Mazuosius apskritimus iSdéstykite sta¢iakampio krastuose. Naudokite apskritimy
dubliavimui ir perkélimui komandg Arrange -> Transformation - Position. Perkelti per
nurodytg atstumg pazymékite Relative Position. [veskite reik§mes H — 62,5 ir V — 0, kad perkelti
horizontalia kryptimi. Iveskite reikSmes H — 0 ir V — —62,5, kad perkelti vertikalia kryptimi.
Spauskite mygtuka Apply to Dublicate. Sukursite apskritimo kopija naujoje vietoje.

7. Visas gautas figiiras sugrupuokite.

8. Keleta karty dubliuokite figliry grupe ir keiskite dydj mazindami apie 67 %.
Naudokite komandg Arrange = Transformation = Scale. Jveskite reik§mes H ir V — 67.

9. Spauskite mygtuka Apply to Dublicate ir sukursite grupés kopija.

7.11. TEKSTAS CORELDRAW DOKUMENTE

7.11.1. Mokéti naudoti teksto jrankius.
CorelIDRAW naudoja du teksto tipus:
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1. Meniskajj (Artitic);
2. Paprastgjj (Paragraph).

Teksto jvedimas

. .
Meniskojo teksto jvedimas. Pasirinkite teksto jrankj &% ir spragtelkite darbo
lauke, kur norite rasyti teksta. JraSykite tekstg. Jei norite pereiti j kitg eilute, spauskite Enter.
Paprasto teksto jvedimas. Pasirinkite teksto jrankj. Paspauskite kairjjj pelés klavisa

ir nubrézkite staciakampj, kuriame raSysite tekstg. Prie$ nauja pastraipa spauskite Enter.

Jei teksto rémelio virSuje ir apacioje matote = | tai visas tekstas

telpa 1 rémelj, jei apacioje atsiranda Zenklas ™ | rémelyje telpa ne visas tekstas. Tempimo
ir kreipimo rodyklémis galima keisti teksto ir rémelio dyd;.

Meninis tekstas paver¢iamas paprastu ir atvirkséiai, spragtelint ant pazyméto teksto
desiniuoju pelés klavisu ir i§ meniu pasirenkant: Convert To Paragraph Text arba Convert To
Artistic Text.

Paprasto teksto isdéstymas keliuose rémeliuose

1. Nubréziamas teksto rémelis, i ji jvedamas paprastas tekstas. Jei rémelio apacioje

atsiras paslépto teksto zenklas ™ teksto dalis uz rémelio riby bus nematoma.

2. Paspauskite pele ant ™ Nuo rémelio atskirame netilpusi dalis. Zymeklis

gauna forma %Arémelis. Jame atsiranda netilpusi teksto dalis. Ry§j tarp rémeliy rodo melsva
rodykle.

3. Siekiant i§gauti norimg teksto kompozicija, keiskite bet kurio rémelio dydi.

4. Rysj tarp rémeliy panaikinsite komandy seka: Ar range - Break Paragraph
Text. Po rémeliy atskyrimo tekstas dingsta i$ pazymétojo rémelio.

5. Jei norite, kad tekstas visada tilpty i rémelj, reikia automatiskai didinti patj
rémelj. Tam reikia jvykdyti komandg Tools = Options = Workspace = Text = Paragraph ir
pazymékite savybe Expand and shrink paragraph text frames to fit text.

Teksto redagavimas
Norédami redaguoti teksta, turite jj pazyméti arba pelés Zymeklis turi biiti

i
tvarkomajame tekste. Be to, turite pasirinkti teksto jrankj £

Teksto redagavimo langa iskviesite komandomis Text ->» Edit Text. Teksto
formatavimo langas iskvieCiamas Text - Format Text. Atsivérusiame lange galésite pasirinkti

jvairius teksto tvarkymo elementus.
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Teksto iSdéstymas tam tikros formos rémelio viduje
1. Tekstas raSomas i§ karto pasirinkto objekto viduje. Pasirenkamas teksto jrankis

B . .. N . . : 5 : _ :
&3 | jspaudziamas klavisas Shift. Pelés zymeklis nustatomas ant uzdaro objekto kontiro. Kai

zymeklis jgauna forma Ilm, tada paspaudziamas kairysis pelés klavisas ir atleidziamas Shift
klavisas. Objekto viduje atsiranda teksto zymeklis, vedamas tekstas, teksto rémelio forma
atkartoja objekto forma.

2. Tekstas jau buvo sukurtas ankscCiau. Tekstas pazymimas, nuspaudziamas
desinysis pelés klavisas, ir neatleidus jo, tekstas nutempiamas ant objekto. Tada pelés klavisas

atleidziamas. I$ atsiradusio kontekstinio meniu pasirenkama komanda Place Text Inside.

Objekto apgaubimas paprastu tekstu

Paprastajj teksta galima iSdéstyti ne tik objekto viduje, bet ir aplink objekty. Kartais
tenka ] teksta jterpti objekta tai, kad jis neuzdengty teksto. Objektas uzdedamas ant teksto,
spragtel¢jama deSiniu pelés klaviSu, kontekstiniame meniu pasirenkama komanda Wrap
Paragraph Text. Tekstas apgaubs objekta — Jeigu norite nustatyti atstuma tarp objekto ir jj
gaubiancio teksto, pazymékite objekta spragteldami ant jo deSiniuoju pelés klavisu,

kontekstiniame meniu pasirinkite Properties = General. Isbandykite jvairius variantus.

Teksto iSdéstymas pasirinkta trajektorija

Isdéstyti iSilgai kreivés galimg tik vieng paprasto teksto eilute, meninio — kiek telpa.

1 NupieSiama kreive, uZzraSomas tekstas. Tekstas paZymimas ir tempiamas deSiniu
pelés klaviSu ant kreives tol, kol zymeklis pavirsta uZpildyto ir paZyméto kryZeliu apskritimo
zenklu. Atsivérusiame kontekstiniame meniu pasirenkama komanda Fit Text To Path.

2. Sis bidas tinka tik meniniam tekstui. Sukuriama ir pazymima kreive.

Pasirenkamas teksto jrankis, pelés zymeklis, nenuspaudus pelés klaviSo, pastatomas ant kreives

I

kontiro. Jis jgauna forma —s. Paspaudziamas kairysis pelés klavisas ir ant kreivés atsiranda teksto
zymeklis. Vedamas meninis tekstas.

3. Pazymékite kreive ir tekstg (kartu su Shift klavisu). Jvykdykite komandg Text
-> Fit Text To Path. Ant uzdaro objekto meninis tekstas iSdéstomas taip pat.

Ant kreivés iSdéstytas tekstas redaguojamas Text = Edit Text, formatuojamas Text
- Format Text. Pries tai teksta biitina pazyméti (spragtelti at jo pele, paspaudus klavisa Ctrl).
Tekstas ir objektas paver¢iami nepriklausomais komanda Arrange => Break Text Apart.

ISmetant, tekstas taip pat pazymimas su nuspaustu Ctrl.

Ant kreivés ir objekto iSdéstyto teksto parametry keitimas

Pazyméjus su kreive sujungtg teksta, savybiy juostoje atsiranda jrankiai:
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Jei meninis tekstas iSdéstytas ant uzdaro objekto, skiriasi tik trecias savybiy juostos
elementas.

Sujunkite tekstg su kreive, pazymékite ir panaudokite savybiy juosty elementus.

Kerningas

Kerningo tikslas — pakeisti standarting simboliy tvarkg tekste. Simboliy tvarka

kei¢iama taip:

1 Parasomas tekstas, jis pazymimas objekto formos keitimo jrankiu A . Ties
Kiekvienu simboliu i§ kairés atsiranda mazgas.

2. Tempiant teksto simbolio mazga, kei¢iama simbolio padétis teksto eilutéje. Jeigu
norima perkelti kelis simbolius, jy mazgai pazymimi, panaudojant Shift klavisa.

3. I$nesioti simboliai iSlyginami horizontaliai komanda Text - Align To
Baseline.

4. Norint visi$kai i§lyginti teksta, naudojama komanda Text = Straigten Text.

5. Galima pakeisti tarpus tarp simboliy, tarp Zodziy ir kt.

Teksto savybiy kopijavimas

1. Pazymékite teksta, kurio savybes norite keisti. Jvykdykite komandg Edit =
Copy Properties From — pazymékite teksto savybes Text Properties. Pelés zymeklis tampa
stora rodykle, kuria nurodomas tekstas, i§ kurio nukopijuosite savybes.

2. Desiniuoju pelés klavisu tempiamas tekstas, i§ kurio savybes norima kopijuoti
ant teksto, kurio savybes norima keisti. Kontekstiniame meniu pasirinkite komandg Copy All
Properties.

Meninio teksto pavertimas kreivémis

1. ParaSykite meninj teksta, ji pazymekite.

2. Ivykdykite komanda Arrange = Convert To Curves arba panaudokite kreivés
jrankj i§ jrankiy juostos. Pasirinkite objekto formos keitimo jrankj Shape Tool, tempkite uz

mazgy, galésite keisti simboliy forma.

7.12. PRATIMAI
1 pratimas
1. Pasirinkite teksto jrankj Text Tool. UzraSykite fraze , Teisybé — ne tai, ka tu

zinai, bet tai, kas tu esi.” (Ryty iSmintis) meniskuoju biidu.

2. Pasirinkite teksto dydj 24 pt. Simbolius nuspalvinkite viena spalva, o konttirg —
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kita.

3. Pazymeékite teksto simbolius, juos padidinkite arba suspauskite, tempdami uz
zyméjimo kvadratéliy.

4. Dar karta pazymékit. Simbolius nuspalvinkite viena spalva, o konttirg — Kita.

5. Pazymeékite teksto simbolius, juos padidinkite arba suspauskite, tempdami uz
zyméjimo kvadratéliy.

6. Dar karta pazymékite teksta. Naudodami sukimo rodykles, sukite tekstg

jvairiomis kryptimis.
2 pratimas

1. Pasirinkite teksto jrankj Text Tool. Prirasykite pilng rémelj 24 pt paprasto teksto
simboliy, Srifta padidinkite iki 48 pt.

2. Padiding, matysite ne visus teksto simbolius. Didinkite rémelj, temdami uz
zym¢jimo kvadratéliy jvairiomis kryptimis. Stebékite, ar keisis simboliy dydis (keisis tuomet, kai
tempsite uz kampinio kvadratélio, paspaude Alt).

3. Dar kartg spragtelkite ant pazyméto teksto. Naudodami sukimo rodyklémis,

pasukiokite teksta jvairiomis kryptimis. Dokumentg i§saugokite.

3 pratimas

1. Nubreézkite teksto rémelj. | jj jraSykite 48 pt fraze ,,Nemokéti pradZiuginti sielos
—reiSkia ja parduoti. (A. Kamiu)

2. Isdestykite teksta keliuose teksto rémeliuose.

4 pratimas
1. PriraSykite pilng rémelj paprastojo teksto. Dubliuokite jj.
2. Pazymeékite kopija ir patraukite ja | Sona.

3. Formuokite kopijos teksta, pakeisdami parametrus.

5 pratimas

1. ParasSykite fraz¢ ,,Niekas netampa geru Zmogumi atsitiktinai.” (Seneka) keleta
karty.

2. Nupieskite objekta, j kurj norite talpinti teksta.

3. Ikelkite teksta 1 objekta.

6 pratimas

1. Prirasykite pilng rémelj teksto. Tarpai tarp zodziy — bitini.
2. Nupieskite figtra. Figiirg apgaubkite tekstu.
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3. Pazymeékite objekta. Nurodykite tiksly atstumag nuo teksto.

7 pratimas

1. ParaSykite paprastaji teksta ,,Pirmasis meilés pozymis: vyry — drovumas, motery
—dragsa.” (V. Hugo).

2. ParaSykite meninj tekstg ,,Pirmasis meilés pozymis: vyry — drovumas, motery —
drasa.“ (V. Hugo).

3. Nupieskite kreive, dubliuokite jg keturis kartus.

4. I8déstykite vieng paprastg ir visus meninius tekstus ant atskiry kreiviy.

5. Vieng meninj teksta pakelkite Siek tiek nuo kreivés, o po kitu panaikinkite

kreive.

8 pratiktas

1. UzraSykite du meninius tekstus ,,Viena medalio pusé® ir ,,Kita medalio pusé*.

2. Nupieskite taisyklingg apskritima, ji dubliuokite, padidinkite kopija tiek, kad
tarp Siy apskritimy tvarkingai galéty tilpti tekstai.

3. Patalpinkite vieng teksta vieno apskritimo virSutinéje dalyje, antra teksta — Kito
apskritimo apatin¢je dalyje.

4. Tekstas apatingje dalyje turi biiti normaliai skaitomas. Panaudokite mygtuka

Place on Other side.

9 pratimas

1 Uzrasykite Zzod; LIETUVA teksto rémelyje. Jj dubliuokite. Pazymeékite kopijag ir
perkelkite ja 1 deSine.

2. Objekto formos keitimo jrankiu Shape Tool, paspaude klavisg Shift pazymékite
kas antros raidés mazgus ir nukelkite juos Zemiau likusiy.

3. Uzrasykite tris teksto pastraipas, turinéias po tris eilutes. Dubliuokite teksta
penkis kartus.

4. Kopijas pazymekite ir iSdéstykite lape.

5. Vienoje kopijoje keiskite tarpus tarp zodziy, kitoje — tarp simboliy, trecioje —
tarp eiluciy, ketvirtoje — tarp pastraipy, penktoje — keiskite simboliy Srifta.

10 pratimas

1. UzraSykite zodj SOSTINE. Jj dubliuokite. Pazymékite teksto kopija ir patraukite
ja 1 desine.
2. Jrankiu Shape Tool perkelkite zodzio raides S, T, N uz zodzio ir iSdéstykite

jvairiuose auks¢iuose. Komanda Text = Align to Baseline islyginkite raides horizontaliai.
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3. Komanda Text - Straigten Text grazinkite pradinj Zodziy i§déstyma.

11 pratimas

1. Uzrasykite 72 pt meninj teksta MOKYKLA. Jrankiu Shape Tool nuspalvinkite
kiekvieng raidg ir jos kontiirg skirtingomis spalvomis, pasirinkdami tos raidés mazga.
2. Kairiuoju pelés klavisSu spalvy paletéje pasirinkite uzpildymag deSiniuoju —

konturo spalva.

12 pratimas

1. Uzradykite du meninius tekstus ,,Juokas® ir ,,.Sypsena“. Parinkite jiems skirtingus
parametrus (Sriftas, dydis).

2. Nukopijuokite antrojo teksto savybes pirmajam.

13 pratimas

1. Uzrasykite meninj teksta, sudarytg i$ savo pavardés ir vardo raidziy. Kiekvieng
raide rasykite kaip atskirg meninj teksta.

2. Pazymékite teksta zyméjimo jrankiu Pick Tool. Atlikite komanda Arrange =
Convert To Curves.

3. Pasirinkite objekto formos keitimo simbolj Shape Toool ir suteikite raidéms

nejprastg forma

7.13. MAZGU REDAGAVIMAS

7.13.1. SupaZindinti su darbo su mazgais ypatumais.

Mazgy redagavimo jrankiai:
E oS T A A O & S Ze| 0 *
Irankiy paskirtis (Zitirint 18 kairés j deSing):
Add Node — pridéti mazga;
Delete Node — istrinti mazga;
Joint Two Nodes — sujungti du mazgus;
Break Curve — perskelti vieng mazgg j du;
Convert Curve To line — kreivg segmentg paversti tiesiu;
Convert line To Curve — Sukreivinti tiesy segmenta;
Make Node A Cusp — paversti smailiuoju mazgu;
Make Node Smooth — Paversti lygiuoju mazgu;
Make Node Symetrical — paversti lygiuoju simetrisku mazgu;

Reverse Curve Direction — pakeisti kreivés kryptj;
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Extend Curve To Close — Sujungti kreivés galinius taskus;

Extract Subpath — iSskirti marSrutg (pazymimas mazgas, spaudziamas mygtukas
Break Curve, spaudziamas mygtukas Extract Subpath, gaunami du objektai. Du objektai
sujungiami: abu atviri objektai pazymimi su jrankiu Pick Tool, paspaudziamas mygtukas
Combine, esantis savybiy paletéje, su jrankiu Shape Tool pazymimi objekty mazgai, kuriuos
norima sujungti, paspaudziamas dviejy mazgy sujungimo mygtukas Joint Two Nodes).

Auto — Close Curve — sujungti mazgus tiesiu segmentu;

Strech and Scale Nodes — pratesti segmentus;

Rotate and Skew Nodes — sukti segmentus;

Align Nodes — sulygiuoti mazgus;

Elastic Mode — elastinis rezimas;

Select Ali Nodes — pazyméti visus taskus

7.14. PRATIMAI
1 pratimas

Panaudodami jvairias teksto uzraSymo galimybes, sukurkite kvietimg j susitikima:

1. Parinkite tekstus, kuriuos norésite uzrasyti.

2. lkelkite pieSinius, kuriuos panaudosite kaip fong.

3. Parinkite Sriftus ir jy uzraSymo formg: vertikaliai, horizontaliai, pagal kreive,
pagal objekta.

4. Sukomponuokite visus objektus j viena.

5. Panaudokite bent trijy tipy ir spalvy, penkiy dydziy Sriftus.

2 pratimas

Panaudodami teksto uzraSymo galimybes ir komponavimo principus, su programa
CorelDRAW sukurkite padékos raSta darbuotojui jubiliejaus proga. Parinkite Srifty spalvas ir
dydzius.

3 uZduotis

1. Irankiu Ellipse Tool nupieskite elips¢ ir mygtuku Convert To Curve paverskite
ja kreive.

2. Jjunkite mazgy redagavimo jrankj Shape Tool. Spragtelkite pele desinéje elipsés
puséje esant] mazgg. Atsiradusj virSutinj kontrolinj taSka patempkite j kaire ir | virSy tiek, kad jis
prilipty prie virSutinio mazgo deSiniojo kontrolinio tasko. Ta patj padarykite ir su kairiuoju
elipsés mazgu. Elipsé igaus kriausés forma.

3. Suformuokite ausis ir smakra:
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a. Pridékite reikiamose vietose mazgy;
b. Mygtuku Symmet jjunkite lygyjj simetrinj mazga;
c. Perkelkite mazgus;
d. Panaudokite kontrolinius mazgus.
4. VirSutinéje galvos dalyje suformuokite plaukus:
a. Pridékite joje apie 14—16 mazgy;
b. Jjunkite smailiy mazgy jrankj Cusp ir iStempkite kas antrg mazgg i virSy,
suformuodami plauky kuokstus.
5. Nupieskite nosj, akis, burnos lankg. Nuspalvinkite akis, nosj, veida.
6. Jjunge Elastic Mode mygtuka, iSkreivinkite zmogeliuko veida.
7. Pakeiskite burnos vaizda, nupieSdami ir nuspalvindami elipse. Paverskite jag |
kreive ir suteikite norimg forma.

8. Sugrupuokite piesinj.

7.15. SPECIALUS EFEKTAI

7.15.1. Mokeéti komponuoti sukurtus objektus ir taikyti interaktyvias transformacijas

Specialieji efektai:

Add Perspektyve — perspektyva, gylio vaizdas;
Lens — Iesio efektas;

Power Clip — figtirinis apkarpymas;

Blend — maiSymo (suliejimo), peréjimo efektas;
Contour — panasumo, kontiiro efektas;
Envelope — gaubtinés efektas;

Extrude — tarinis, i$stimimo efektas;

Shadow — teksto arba objekto Sesélis;

Interactive Transparency — interaktyvaus

permatomumo efektas. Kai kuriuos efektus galima rasti | Efekty jrankiai:

meniu juostoje, skyriuje Effects. 2

& FEW ST DY

Perspektyva (gylio vaizdas)

Perspektyvos efektas, tai toks dvimacio piesinio iSkraipymas, kai ploks¢ias piesinys
tarsi matomas erdvéje. Norédami taikyti efekta, objekta pazymékite nupiesta zmogeliukg arba
kitg objekta ir surinkite komandg Effects = Add Perspective. Objektg apgaubs punktyrinis
rémas su keturiais kvadratéliais. Pastatykite pelés Zymekli ant kurio nors kvadratélio, jis jgys +
forma. Paspauskite kairj pelés klavisa ir tempkite pasirinkta kvadratélj horizontaliai arba
vertikaliai. Tinklelis i$sikreips.
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Jei norite perkelti du kvadratélius i§ karto, reikia tempti juos pele paspaudus
klavisus Ctrl+Shift. Siuo atveju, jei kvadratélius tempsite nuo objekto iki centro, atsiras jdubimo

efektas, o jei nuo centro iki objekto — iskilimo efektas.

Vaizdo perspektyva galite kopijuoti. /’;;:;\\\
,"l ’/ '::'__;f:\,\\
Pazymékite objekta, kuriam norite  kopijuoti lll"i '{f N \\
A | I
perspektyva. Jvykdykite komandy scka: Effects > \\;," / /’,
\\"- = ._/"."""v

i 4

Copy Effects = Perspectyve From. Zymeklis virsta
stora rodykle. Nurodykite objekta, kurio perspektyva
norite nukopijuoti.

Perspektyva galite panaikinti komandomis: Effects - Clear Perspective.

ISstuimimas(tirinis efektas)

Kaip ir kitus efektus, isstimimus INTERACTIVE EXTRUDE galima nustatyti
naudojant jrankiy juosta.
Kiekvienas iSstimimo tipas apibrézia kaip efekto grupé iSsiskiria i§ objekto.
Naudojami $esi tipai:
1. Small Back (mazas galas). Si parinktis priveréia i$stimimg ir -
AT

iSnykstantj taSkg biti uz originalaus objekto. i;_:
2. Small Front (mazas prickis). Privercia iSstimima ir iSnykstantj £ \il:': AN
i
taska biti prie§ originaly objekta. |5 /o)

3. Big Back (didelis galas). Privercia i§stimimg biiti uz originalaus
objekto, tuo tarpu iSnykstantis taskas yra pries jj.

4. Big Front (didelis priekis). Privercia i$stimima biiti prie§ originaly objekta, tuo
tarpu iSnykstantis taSkas yra uz jo.

5. Back Parallel (lygiagretus galas). Priveréia iSstimimg buti uz originalaus
objekto tokiu budu, kad issikise pavirsiai atrodo lygiagretiis originaliems pavirSiams.

6. Front Parallel (lygiagretus priekis). Priver¢ia iSstimimg biiti prie§ originaly

objekta tokiu biidu, kad i8sikiS¢ pavirSiai atrodo lygiagretts originaliems pavirSiams.

Lesio efektas

LeSio efektas sumaiSo pasirinkto objekto ir po juo esancio
objekto spalvas. Nupieskite uzdarg objekta ir uzpildykite ji spalva. Lgsj
uzdékite ant objekto. Vykdykite komanda Effects - Lens. I8

atsivérusio sgraSo pasirinkite le¢Sio tipa ir spauskite Apply. Lesio

parametrai:
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Frozen — uzsaldymas;

Viewpoint — zitiré¢jimo taskas;

Remove Face — efektas taikomas tik objektui po l¢Siu, bet ne fonui.

* Be Siy parametry dar reikia nurodyti papildomus.

Figarinis apkarpymas

Pazymeékite objekta, kurj norite jkelti j kitg objektg. Surinkite komanda Effects 2>
Power Clip = Place Inside Container. Zymeklis pavirs stora rodykle. Sia rodykle nurodykite
objekta, i kurj bus talpinamas pazymeétas objektas, ir spragtelkite pele.

Jei norite iSkarpos turinj redaguoti, surinkite Effects = Power Clip -2 Edit
Contents. Koregavimg baigsite komanda Effects = Power Clip = Finish Editing this level.
Jei spragtelsite desiniuoju pelés klaviSu ant pasizymétos iSkarpos ir pasirinksite Lock Contents

To Powerclip, tai pernesant iSkarpg j kitg vieta bus perneSamas ir jos turinys.

Pirmajai figiirai pritaikius §j efekta gauname

Peréjimo (blend) efektas

Efektas sukuria tarpines figiiras tarp dviejy pasirinkty objekty.

» Sukurkite du objektus vienas Salia kito ir nuspalvinkite skirtingomis spalvomis.

» Pasirinkite jrankj Blend Tool, nustatykite pelés zymeklj ant pirmojo objekto,
paspauskite kairj pelés klavisa ir pertempkite ant antrojo objekto.

= Efekto parametrus koreguokite savybiy paletéje.

» Norint dvi figtiras sulieti pasirinkta trajektorija (ne tiesiai), sujungiant reikia

laikyti jspaudus Alt klavisa.

Koncentrinio klonavimo efektas

Koncentrinio klonavimo efektas imituoja gylj. Imitavimas gali buti vykdomas j vidy
arba iSore.

= Pazymeékite objekta;

= Pasirinkite jrankiy juostos jrankj Interactive Contour Tool.

* Nustatykite pelés zymeklj ant kontiiro;
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= Nuspauskite kairjjj pelés klavisa ir tempkite | objekto vidy arba iSorg;

= Savybiy paletéje nustatykite efekto parametrus.

Gaubtinés (Envelope) efektas Efektas iSkraipo objektus. Jei norite iSkraipyti
daugiau objekty, juos bitina sugrupuoti. Panaudokite jrankiy juostos jrankj Interactive

Envelope Tool ir savybiy paletés jrankius.

Interaktyvusis iSkraipymas (Distortion)

Interaktyviai iSkraipyti objekta galima, naudojant jrankiy juostos jrankj Distortion.
Jo savybiy paletéje pasirenkami iSkraipymo budai: stumti ir traukti (Push and Pull),
uztrauktukas (Zipper) ir sukutis (Twister).

Seséliai
Seseliai suteikia tekstui ar grafiniam objektui gylio pojiitj. Efektas taikomas tiek
nuspalvintoms figiroms, tiek tekstui. Sesélis kuriamas, naudojant jrankj Interactive Drop
Shadow Tool. Pasirinkite minétg jrankj jrankiy juostoje, pelés Zymeklj nustatykite objekto centre
ir nuspaude kairjji klavisa, tempkite ji nuo objekto norima kryptimi. Savybiy paletéje keiskite

Seselio parametrus.

Interaktyvus permatomumas.

Interaktyvus permatomumas naudojamas tuomet, kai norima objektus padaryti
skaidriais, permatomais. Efektui sukurti naudokite jrankj Interactive Transparency Tool.

Parametrus keiskite savybiy paletéje.
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7.16. PRATIMAI
1 pratimas

1 Nupieskite pieSinj arba pasinaudokite jau sukurtu. Dubliuokite ji keleta karty.
Kiekvienai kopijai sukurkite kitg perspektyvos efekta.

2. Uzrasykite kokig nors raide (dydis 72 pt). Nuspalvinkite ja ir kontiirg
skirtingomis spalvomis. Dubliuokite ja keleta karty. Sukurkite kiekvienai kopijai skirtingg
perspektyvos efekta.

2 pratimas

Nupieskite apskritimg. Nuspalvinkite. Isiterpkite paveikslélj. Uzdékite apskritimg
ant paveikslélio. Pritaikykite jvairius leSio efektus, keiskite parametrus. Naudokite komanda

Effects = Lens.

3 pratimas

1 Nupieskite ir nuspalvinkite ovala.
2. Ikelkite kokij nors paveiksla i§ Interneto.
3. Ikelkite paveikslélj j ovalg, naudodami komandg Effects = Power Clip 2>

Place Inside Container.

4 pratimas

1. Sukurkite peréjimg tarp dviejy nuspalvinty objekty, panaudodami jrankj Blend
Tool.

2. Sukurkite peré¢jima pagal trajektorija. Nupieskite du skirtingy formy ir spalvy
objektus ir kreive. Sukurkite peréjima ir iSdéstykite ji ant kreivés, naudodami savybiy paletés

jrankj Path Properties.

5 pratimas

1. UzZrasykite du kartus po dvi raides skirtingu $riftu ir dydZziu.

2. Pritaikykite raidéms koncentrinio klonavimo (Contour) efektg. Naudokite jrankj
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Interactive Contour Tool.

6 pratimas

1. Tterpkite teksta j standarting formg. Teksta pazymekite.
2. Pasirinkite jrankiy juostoje jrankj Interactive Envelope Tool ir savybiy paletéje
gaubting Presets.

3. [terpkite tekstg j gaubtinés forma.

7 pratimas

1 UzraSykite tris meninius tekstus t.y. ménesiy pavadinimus.

2. Naudokite jrankj Distortion ir tekstus interaktyviai iskraipykite.

8 pratimas

Isikelkite du paveiksliukinius simbolius, naudodami Text = Insert Character.
Nuspalvinkite juos skirtingomis spalvomis, naudokite jrankj Interactive Drop Shadow Tool ir

sukurkite Sesélius. Sedéliams pritaikykite efektus.

7.17. SLUOKSNIAI

7.17.1. Kirybiskai naudoti grafikos programos jrankius kuriant Zenklus, logotipus, vizitines

korteles.

CorelDraw sluoksniy savybé — tai nejkainojami biidai sudétiniams pieSiniams
tvarkyti ir komponuoti. Ji leidZia sukurti kelis sluoksnius ir perkelti kelias figiiras tarp sluoksniy.
Taip pat galima sluoksniams suteikti pavadinimus, tvarkyti jy iSdéstyma ir iSvaizda, keisti
objekty tvarka sluoksniuose, grupuoti objektus ir naudoti pasiekiamus Saltinius informacijai apie
objekta gauti.

Objekty tvarkyklées OBJECT MANAGER rankiné yra skirta visoms sluoksniy
funkcijoms reguliuoti. Jeigu norite atidaryti objekty tvarkyklés jranking, pasirinkite Tools =
Object Manager. Objekty tvarkyklés lange rodomas sgrasas sluoksniy, $alia kiekvieno jy rasite
nuostatas ir i$skleidziamus meniu. Be to, matomas pagrindinis puslapis (Master Page) su

numatytaisiais sluoksniais, skirtais orientyrams, darbalaukio ir tinklelio tvarkymui.
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Koreguoti tarp Sluoksniy

sluoksniy tvarkyklés vaizdas
Rodyti Fhizet fdandnar BB Pag“”d"?'?“
. Layer S sluoksniai
objekto 83 B BY :
savybes i Layer | -
B[] Pagel Numatytasis
L B=S5 7 Lyl dokumento puslapio
. ——| ----- ﬁ-’ﬂ Curve - Fill: Cyan, Qutl pavadinimas
__ Parinkeiy [ f -3 Polygon with & Sides -
i§skleidziamas L & C Filk € Outl
i§ meniu urve - Fill: Cyan, Out Sukurtas numatytasis
Ellﬂ Master Page sluoksnis
- @ F 1 Guides
- @ 7 Il Desktop Pagrindinis
L@ 2B Grid puslapis
Naujas pagrindinis
sluoksnis
il F
Naujas sluoksnis & éﬁ | Salinti

9 pav. Sluoksniy Objekty tvarkyklées OBJECT MANAGER langas

Norint suzinoti kaip tvarkomi sluoksniai, atlikite Siuos veiksmus:

1. Atidarykite naujg dokumentg. Tada pasirinkite Tools => Object Manager
atidarykite objekty tvarkykleés jrankine. Atkreipkite domesj, kad rankingje iSvardyti visi jiisy
dokumento puslapiai. Kiekviename puslapyje yra numatytasis sluoksnis, pavadintas Layer 1,
Salia kurio yra trys simboliai ir juodos spalvos indikatorius.

2. Jeigu dokumentas yra naujas ir jame néra objekty, sukurkite elipse, daugiakampj
ir dekoratyvinj tekstg bei nuspalvinkite juos skirtingomis spalvomis. Jums kuriant objektus jie yra
atvaizduojami kaip objektai, priklausantys 1-ajam sluoksniui l-ajame puslapyje, ir Salia jy
simboliai ir trumpi apraSai. Tai yra todél, kad aktyvus sluoksnis (ir kol kas vienintelis esantis
sluoksnis) yra 1-asis sluoksnis (Layer 1).

3. Spragtelékite mygtuka New Layer (naujas sluoksnis). Naujasis sluoksnis
pavadintas Layer 2, atsiranda vir§ aktyvaus 1-o0jo sluoksnio. Esant pazymétam naujam sluoksniui,
jraSykite jo pavadinimg ir nuspauskite Enter. Atkreipkite démesj, kad aktyvusis sluoksnis dabar
yra 2-asis ir jrankinés sgrase jis atvaizduotas raudona spalva.

4. Objekty tvarkykles jrankinés saraSe spragtelékite pazymédami elipse. Atkreipkite
démes;j, kad elipsé¢ tampa pazyméta ir jisy dokumente. Spragtelékite ir tempkite elipse objekty
tvarkyklés rankinéje ] nauja — antrgjj sluoksnj ir atleiskite pelés klavisg. Atkreipkite démesj, kad
elips¢ dokumente vietos nepakeicia, bet rankingje ji dabar matoma 2-ajame sluoksnyje. Ka tik

perkeléte elipsés objekta 1§ vieno sluoksnio j kita.
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10 pav. Sluoksniy langas

5. Kartg spragtelékite akies simbolj Salia Layer 2, kad $is tapty pilkas. Atkreipkite
démesj, kad elipsé, kurig ka tik perkéléte | 2-aji sluoksnj, dingsta i§ ekrano, nors ji vis dar yra
jrankinés sgraSe. Be to, atkreipkite démesj, kad dabar informacija, apraSanti elips¢ 2-ajame
sluoksnyje, taip pat papilkéja, Sis veiksmas jjungia arba iSjungia visy tam tikro sluoksnio objekty
atvaizdavima. Kity atitinkamy simboliy spragtel¢jimas jjungia arba i§jungia tam tikro sluoksnio

spausdinimg ir (arba) koregavima.

7.18. FIGURU UZPILDYMAS

7.18.1. Kiarybiskai naudoti grafikos programos jrankius kuriant Zenklus, logotipus, vizitines

korteles.

GreiCiausias budas pritaikyti daugumag uzpildy, esanéiy programoje — naudoti

interaktyvaus uzpildo INTERACTIVE FILL jrankj. Ji galima pasirinkti paspaudus klavisag G

arba jrankiy skydelyje. LA
Spalvos uzpildo pritaikymas naudojant interaktyvaus uzpildo (Interactive Fill)
jrankj:
1. Pazymékite objektg, kurj norite uzpildyti, jrankiy skydelyje pasirinkite
interaktyvaus uZpildo jrankj.
2. Jeigu objektas jau uzpildytas, savybiy juostoje bus rodomos to uzpildo parinktys.
3. Naudodamiesi Fill Type (uzpildo tipas) pasirinkimo meniu, pasirinkite norimg
uzpildo tipg. Tai atlikus, objektas bus uzpildytas to tipo numatytu uzpildu, o
savybiy juostoje bus rodomos jo parinktys. Objektas taip pat igis uzpildo
valdymo rankenéles.
4. Naudodamiesi savybiy juosta, nustatykite uzpildo parinktis, kurios bus tuoj pat
pritaikytos.
Pavyzdys:
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7.19. TASKINE GRAFIKA

7.19.1. Zinoti rastrinés grafikos programos jrankius ir mokéti jais naudotis.

CorelDraw programoje negalima koreguoti taskinés grafikos atvaizdy taskais. Ta

galima padaryti PHOTO PAINT arba Corel PHOTO-PAINT programomis. CorelDraw

programoje galima naudoti daug efekty, skirty taSkinés grafikos atvaizdams koreguoti, galite

atlikti ir su objektu susijusias komandas, pavyzdziui, transformuoti, spalvinti ir apkirpti.

7.20. TASKINES GRAFIKOS TIPAI

7.20.1. Zinoti taSinés grafikos tipus.

Taskinés grafikos tipas Failo plétinys
Adobe PhotoShop PSD

Adobe Portable Document File PDF

CALS compressed bitmap CAL

Compu Serve Bitmap GIF

Computer graphics Metafile CGM

Corel (and Micrografx) Picture Publisher PPF, PP4 ir PP5
Corel PHOTO-PAINT CPT

Frame Vector Metafile FMV

GEM Paint File IMG

Gimp Image XCF

JPEG and JPEG 2000 Bitmaps JPG, JP2, JFF IR JFT
Kodak FlashPix Image FPX

Kodak PhotoCD bitmap PCD

Lotus Pic PIC

Macintosh PICT PCT

PACPaint Bitmap MAC

MET Metafile MET

NAP Metafile NAP
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OS/2 Bitmap BMP
Painter 5/6 RIFF

PC Paintbrush Bitmap PCX
Portable Network Graphic PNG
Scitex CT Bitmap SCT,CT
Targa bitmap TGA
TIFF bitmap TIF
Wavelet Compressed bitmap WVL
Windows bitmap DIB/RLE ir BMP
WordPerfect Graphic Bitmap WPG
XPixMap XPM

Importuoti taskinés grafikos atvaizdus gan paprasta. PaprasCiausiai atlikite Siuos
veiksmus:

1. Pasirinkite File = Import (CTRL+I) arba standartingje jrankiy juostoje
spragtelékite Import mygtuka, kad bty atidarytas Import dialogo langas.

2. Meniu Files Of Type pasirinkite taskinés grafikos formatg. Numatytoji Import
dialogo lango paskirtis yra Full Image. Jeigu importuojamo atvaizdo apkarpymas ir skiriamoji
geba jums tinka, spragtelékite Import mygtuka, kad biity tgsiama toliau. Jeigu ne, atlikite tolesnj
vaizda.

3. Jei atvaizda norite pakeisti iki jis pasieks dokumenta, i$skleidziamajame meniu
pasirinkite Crop (apkirpti) arba Resample (pakeisti dyd;j). Pasirinkus bet kurig parinktj bus
atidarytas komandos dialogo langas su papildomomis nuostatomis. Pasirinkg¢ Crop arba
Resample pasirinkite, spragtelékite Import mygtuka, kad bty uzdarytas dialogo langas ir

griztumeét } dokumentaq.
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11 pav. Paveikslélio apkirpimo ir dydzZio pakeitimo langai
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7.21.  VEKTORIU PAVERTIMAS TASKINES GRAFIKOS VAIZDAIS

7.21.1. Suprasti rastrinés ir vektorinés grafiky konvertavimg.

Be to, kad galite importuoti taskinés grafikos atvaizdus i§ iSoriniy Saltiniy,
pazymétus objektus puslapyje galite paversti taskinés grafikos atvaizdais naudodami Conver To
Bitmap komanda. Sis veiksmas negriztamai pakei¢ia juos, pasalindamas visas vektoriy savybes.
Jeigu norite Sig komandg pritaikyti vienam ar keliems pazymétiems objektams, pasirinkite
Bitmap - Convert To Bitmap ir bus atidarytas Convert To Bitmap dialogo langas.

[convert to Bitmap (=5

a

Color: | CMYK Color (326t) |
[ r—|
Resolution: |3UU dpi -

v Anti-aliasing

Cancel

Dithered Help
v iTransparent Background

v Apply ICC Profile
Projected uncompressed file size: 774.400 bytes |

12 pav. Vektoriniy vaizdy pavertimo taskiniais dialogo langas

Cia rasite jvairiy parinkéiy, priklausomai nuo to, kokj norite matyti naujajj taskinés
grafikos atvaizda. Pasirinkite norimos spalvos gylio, skiriamosios gebos, uzglotninimo ir spalvy
maskavimo parinktis:

1. Color (spalva). Versdami taskinés grafikos atvaizdais, galite pasirinkti, kuris

spalvy modelis bus taikomas taskinés grafikos atvaizdui.

2. Dithered (trikdiai). Sig pasirinktj galite pasirinkti, jeigu pasirinktasis spalvos
modelis yra juodas ir baltas, pilkumo tony.

3. Anti-aliasing (uzglotninimas). Uzglotninimas pritaiko glodinimo efekta ir
paprastai glodina tas sritis, kuriose susilieja dvi gretimos spalvos. Tai peréjimag
tarp dviejy ar daugiau spalvy padaro ne tokj Siurksty, sumaZina dantyty taSky
efekta. PaverCiant vektorinius objektus, sudarytus 1§ daug kreiviy ar kampy
daznai matomi dantyti krastai, ypa¢ esant mazai skiriamajai gebai.

4. Transparent Background (permatomas fonas). Pazymékite $ig parinktj tik
tada, jei paverCiamas objektas néra staciakampés formos ir jeigu reikia, kad
plotas, supantis taskinés grafikos atvaizda, biuity permatomas. Bus pritaikytas
»minkstas“ maskavimas, leidziantis matyti uz kity iSdéstytus objektus ten, kur jie

gali biiti matomi.
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7.22. TASKINES GRAFIKOS ATVAIZDU APKARPYMAS

7.22.1. Zinoti pagalbinio meniu elementus taskinés grafikos elementy iskvietimui.

Koreguoti taskinés grafikos — |—=a
atvaizdus
|

Apkirpti taskinés Apibrézti taskinés grafikos Pakeisti taskinés
grafikos atvaizdus atvaizdy kontiirus grafikos atvaizdy dydj

Atidaryti taskinés grafikos atvaizdy
spalvy maskavimo jrankine

Taskinés grafikos atvaizdus galima apkirpti naudojant figiiros (Shape) jrankj (F10)
ir tempiant kirpimo konttro taskinés grafikos atvaizdy kampinius mazgus. Tempdami Siuos
taskus keiciate kirpimo kontiira, tai jums leidzia paslépti arba atidengti taskinés taskinés grafikos
atvaizdy dalis nepaveikiant jos tasky.

Jei norite apkirpti taSkinés grafikos atvaizda keisdami kirpimo kontira, atlikite Siuos
veiksmus:

1. Dokumente pazymeékite taskinés grafikos atvaizda, ji paversdami ar importuodami.

2. Pasirinkite figaros (Shape) jrankj (F10) ir spragteléje pazymékite taskinés grafikos
atvaizda. Keturi taSky mazgai matomi aplink atvaizdo kontira.

3. Spragtelékite vieng 1§ Siy mazgy ir tempkite ji link atvaizdo centro. Atkreipkite démes;,
kad atleidus pelés klavisa, dalis atvaizdo néra matoma.

4. Tempkite ta pat] mazgg atgal | jo prading padét] ir atkreipkite démesj, kad pasléptoji
atvaizdo dalis dabar vél matoma. Ka tik atlikote pagrindinius apkirpimo veiksmus.

Paprastai taskinés grafikos atvaizdai apkerpami taip, kad uZpildyty kvadrata ar
staCiakampj. Tam reikia, kad kampiniai mazgai nekeisty lygiavimo vienas kito atZvilgiu. Jei
norite tai padaryti, turite vienu metu pazymeéti bent du kampinius mazgus. Juos galite perkelti
klaviaturos klaviSais auk$tyn, zemyn, kairén ir deSinén arba pele. Pele galite pazyméti ir perkelti
mazgus, laikydami nuspausta CTRL klavisa, kad buty atliekamas tempimo veiksmas. Jeigu norite
apkirpti taskinés grafikos atvaizda tokiu budu, atlikite Siuos veiksmus:

1. Figtiros jrankiu spragtelékite taSkinés grafikos atvaizda, taip ji pazymédami.

Nuspreskite kurj kraSta norite atkirpti ir pazymeékite abu jo kampinius mazgus,
laikydami nuspaustg Shift klavisg ir vieng kartg spragtelédami kiekvieng mazgga.

2. Laikykite nuspausta CTRL klavisa, kai tempsite mazgus. Taip bus tempiama ir

Sonai liks i$lygiuoti.
7.23. CORELDRAW PROGRAMOS TASKINES GRAFIKOS ATVAIZDU
FILTRU DIALOGO LANGAI

71.24. Gebéti taikyti grafinés programos aplinkq savo reikméms.
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TaSkinés grafikos atvaizdy efektus galima pritaikyti tik taskinés grafikos
atvaizdams, kurie buvo jdéti j juisy dokumentg. CoreIDRAW programos taskinés grafikos
atvaizdy efektus paprasta naudoti, jais galima atvaizdus pakoreguoti arba patobulinti.
Apzvelgsime, kaip naudotis pagrindinémis dialogo lango parinktimis ir apie skirtingus perziiiros
rezimus bei jrankiy, skirty efektyvesnei taskinés grafikos atvaizdy efekty perziiirai ir pritaikymui,
funkcionavima.

Du perzitiros mygtukai, esantys virSutiniame kairiajame dialogo lango kampe,
leidzia pasirinkti vieng i§ trijy perzitros rezimy: No Pane (be lango), Split-Pane (padalytas
langas) arba Full-Pane (visas langas). Vienu metu matomi tik du reZimo mygtukai — treciasis
rezimas yra esamas dialogo lango rezimas. Spragtelédami mygtukus, galite parinkti vieng i$ Siy
trijy rezimy:

1. Perziiira be lango. Sis mygtukas paslepia visus perziaros langus filtro dialogo
lange, bet leidzia perzvelgti esamo filtro parinktis naudojant tikrajj taskinés grafikos atvaizda
dokumente. Jei filtro dialogo langas uzstoja vaizda galite ji pertempti uz pavadinimo juostos ]

kitg vieta.

L = OF. I Cavnd Help
L

13 pav. Filtry dialogo langas be perziiiros dalies

2. Perzitira padalytame lange. Sis mygtukas pakei¢ia dialogo lango ivaizda taip,
kad jame biity rodomi du langai. Kairiajame lange rodomas originalus nepakeistas vaizdas, o

desiniajame — pritaikyto filtro su parinktomis nuostatomis rezultatas.
[ D —
= :

|

Aarmed
-
roh -

£ Frme lg [ o8 Coent e

14 pav. Filtry dialogo langas su perZiiira padalytame lange

3. Perziiira visame lange. Sis mygtukas pakei¢ia dialogo lango vaizda vienu

perzitros langu, kuriame galite perzvelgti pasirinkto filtro nuostatas.
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15 pav. Filtry dialogo langas su perZiiira visame lange

7.25. PRATIMAI

1 pratimas

1. Lapas A4

2. Nubrézti 100 mm apskritima

3. Apskritimg iSlygiuoti lapo centre.

4. Nubreézti kvadratg 100 x 100 mm bei nuspalvinti.

5. Kvadratg iSlygiuoti pagal apskritimo centra.

6. I laisva kvadrato kamputj jbrézti trikampj, kurio vienas i§ smaigaliy biity

nukreiptas j apskritimo centra.
7. Naudojant Arrange -> Transformations - Rotate, uZpildykite trikampiais

likusius kvadrato kampus.
8. I apskritimg jbrézti 8-kampe zvaigzde.
9. Apskritimo virduje (viduje) ilenkti teksta ,,KOMPOZICIJA IS FIGURU*, pagal

apskritimo lanka.

2 pratimas

1. Jterpti nauja lapa.
2. Nupiesti 100 mm spindulio apskritimg bei ji nuspalvoti.

3. Apskritimg paverskite kreivémis t.y. Convert To Curves.
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4. Jrankiu Shape Tool "‘E‘. prisidékite papildomy tasky ir i§ apskritimo padarykite
keturlape géle (2 pav).

5. Nupieskite dar vieng apskritima 120 mm spinduliu ir i$ jo i$lankstykite plonai
lapai keturkampg géle (3 pav.).

2 vap. 3 pav.

6. Abi figiras iScentruoti vieng Kkitos

atzvilgiu.

7. Abi figiiras sugrupuoti.

8. Naudodami efektus (Perspective...) pasukite paveikslélj.

9. Jkelto paveikslélio viduje nupieskite pasukta elipse.

10. Naudodamiesi pieStuku, nupieskite gelytés kota, kurio storis 2,822 mm.
11. IS puslankiy ir linijy nupieskite gélés lapa.

12. Esant bitinybei kombinuokite taskus.

13. Gélyteé turi stovéti zolgje.

14. Viska nuspalvokite, linijos neturi buiti kampuotos.

3 pratimas

Irankio INTERACTIVE DISTORTION TOOL

panaudojimas

1. Pirmasis — didysis ziedelis pieSiamas i§ (50 x 50 mm )
kvadrato.
2. Gauta figtra nuspalvinama. Sukuriamas §ios formos

dublikatas, pakeiiama spalva, sumazinamas dydis ir

paliekama ant pradinés figiiros.

\ // 3. Naujoji figara nublukinama, naudojant Interactive
IS K
/W i IX\N\W/

4, Viduje ziedelio nupieSiama elipsé. Elipsés spalvinimas atlickamas naudojant Fountain

Transparency Tool g

Fill Dialog ¥ Radial tipa.
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5. Visuose prasiskleidusiuose zieduose naudojamas Sios elipsés klonas, keiciant jo kryptj ir

dyd;.
6.
1.
8.
9.
milimetrai.

Vidurinis ziedelis nupiestas i§ 40 x 40 mm kvadrato.
VirSutinysis — 33 X 30 mm
Lapeliai pieSiami 1§ apskritimo.

Koteliy storis — 1,411 mm

4 pratimas

Irankio Interaktive Envelope Tool panaudojimas

7

1. Nustatome lapo parametrus: A4, padétis — guls¢ias, matavimo vienetai -
2. Nupiesiama elipsé: ilgis — 130 mm, aukstis — 65 mm.

3. Elipse paverciama j kreives (Convert To Curves).

4. Naudojantis Shape Tool -"fs, jrankiu, panaikinti elipsés gabalélj (1 pav).

1 pav. 2 pav.

5. Naudojant jrankj Interaktive Envelope Tool Eﬁ,’ pakoreguoti elips¢, naudokite

papildomus taskus, bei Shape Tool "BE‘J pagalba sujunkite panaikinto elipsés galo taskus (2 pav).

veido dalis.

10.

11.

Gautai figtrai suteikti PostScript =3 ColorFisScale (Sviesiai pilkg) fona.

Nupiesti naujg 46 mm spindulio apskritima.
Naudojant jrankj Interaktive Envelope Tool {:?", pakoreguoti Zuvies galva.
Nupiesti akj, jg nuspalvinti, naudojant Fountain Fill Dialog ' :

Naudojant Shape Tool "d[;-l pakoreguoti Zuvies galva t.y. iStampyti trikstamas

Nupiesti pelekus. Juos nuspalvinti Pattern Fill Dialog :;-.' briksneliais.

Biitina pritaikyti brikSniavimo tarpus bei pasukimo kampa.

12.

Uodegos iSraitymai atlickami naudojant Interaktive Envelope Tool B jrankj.
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13. Imituokite vandens dugna.

W //////////////////////////

\\\\\
nll||““ ” ”H“Ilh

5 pratimas

Parasykite Times Ne Roman Sriftu (parySkintas), 72 pt dydzio zodi GYVENIMAS.

Nuspalvinkite norima spalva. Zodj konvertuokite j kreives. Pasirinkite Freehand Tool ir per Zodj
nubrézkite linija. Pasizymékite abi figtras ir pritaikykite Simplify komanda. VirSutinei teksto

daliai pritaikykite Interactive Fill Tool vieng i§ tekstiiros (Texture Fill) uzpildy. Kg tik sukurtam
objektui pritaikykite Sesélj.

Pavyzdys:

6 pratimas
Nubreézkite apskritimg (laikykite jspaud¢ CTRL

klavis$g). Pasirinkite Roughen Brush jrankj % i apskritimo
krasSteliams sukurkite spygliukus. Nubrézkite dar vieng 5 mm
mazesniu spinduliu apskritimg, nukelkite jj uz pirmosios figiiros
Abi figliras pazymeékite ir iSlygiuokite centre pagal jy centa.
Figiiras pazymekite ir pritaikykite Intersect komanda. Gavote
naujg figlira, ja nuspalvinkite. Nubrézkite dar vieng 10 mm

spindulio apskritimg, figiiras iScentruokite vieng kitos atzvilgiu

bei pazyméje pritaikykite Back Minus Front komandg. Gautajai figtrai pritaikykite Interaktive
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Extrude Tool jrankj. Pakeiskite erdvinés dalies spalvas . Panaudojant Add Perspective
pasukite figtirg.

7 pratimas

1. Sukurkite sluoksnj ,,Grybas®, kuriame, naudodami standartines figtiras, keiCiant
mazgy padétis, nupieskite gryba. Gryba nuspalvinkite naudodami figiry uzpildo efektus.
Uzdrauskite sluoksnio matomuma.

Sukurkite nauja sluoksnj ,Lapai“, kuriame nupieskite klevo lapa, taip pat
nuspalvokite. Nupiesta klevo lapa dubliuokite, pakeiskite dubliuoty lapy dydj. Sluoksn; taip pat
padarykite nematoma.

I pagrindinj sluoksnj importuokite misko paveikslélj i$ interneto ir atidrauskite visus

turimus sluoksnius.
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8. PHOTOSHOP DARBO LANGAS

8.1. Gebéti taikyti grafinés programos aplinkq savo reikméms

8.2. Zinoti rastrinés grafikos programos jrankius ir mokéti jais naudotis.

Paleidus PhotoShop programg atsivérusio lango pavadinimo juostoje nurodomas
programos pavadinimas. Po pavadinimo juosta yra standartinis meniu su komandomis. Tokj

meniu turi visos Windows programos.
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16 pav. PhotoShop darbo langas

Meniu komandos:

1. File (failas). Yra dokumento sukiirimo, saugojimo, puslapio parametry
nustatymo, importo, eksporto, dokumento spausdinimo komandos.

2. Edit (redagavimas). Yra vaizdo kopijavimo, transformavimo, spalvinimo ir pan.
komandos.

3. IMAGE (atvaizdas). Yra spalvy rezimo, spalvy korekcijos, vaizdo ir dokumento
dydzio keitimo komandos.

4. LAYER (sluoksnis). Yra komandos, skirtos sluoksniams redaguoti, kurti
naujiems, kopijuoti, naikinti, taikyti efektus ir Sablonus, grupuoti ir pan.

5. SELECT (zym¢jimas). Yra komandos, skirtos vaizdo daliai zyméti ir pazymétos
srities transformacijai, iSsaugojimui.

6. FILTER (filtras). Specialiyjy efekty taikymo komandos, skirtos vaizdui

deformuoti, faktiirai parinkti, apSvietimui keisti ir pan.
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7. VIEW (perziura). Yra aktyvaus dokumento mastelio lange keitimo komandos ir
komandos, skirtos darbui su pagalbiniais jrankiais — liniuotémis, tinkleliu, pagalbinémis
linijomis.

8. WINDOW (langas). Yra komandos, atverianéios arba paslepianéios jrankiy
paletes, informacines lenteles.

9. HELP (zinynas). Suteikia informacijg apie Photoshop programos galimybes,
komandy ar jrankiy veikimg ir pan. Be to, ¢ia yra dvi specialios komandos EXPORT
TRANSPARENTE IMAGE (skaidraus atvaizdo eksportas) ir RE SI ZE IMAGE (keisti
atvaizdo matmenis).

Paleidus Photoshop programa, lango kairéje matoma sta¢iakampé juosta - jrankiy
paleté. Jei 8i paleté paslépta, ji atidaroma meniu komanda WINDOW ->TOOLS. Jrankius
pasirenkame spragtelédami atitinkamg piktogramg. Kai kuriy jrankiy piktogramy apacioje,
desiniajame kampe, yra nedideli trikampéliai. Palaikius ant jy nuspaustg pelés klavisa, atsidaro
nauji papildomai tos grupés jrankiai. Kiekvieno jrankio parametrus nustatysite jrankiy parametry
juostoje OPTIONS. Jei paleté OPTIONS neatverta, du kartus spragtelékite piktogramos jrankj,
kurj tuo metu naudojate, arba pasirinkite komandag WINDOW > OPTIONS. Juosta OPTIONS
biina po standartiniu meniu.

Kai norite nustatyti konkretaus jrankio numatytuosius parametrus, deSiniuoju pelés
klavisu spragtelékite jrankio piktogramag jrankiy parametry juostoje OPTIONS ir konteksto
meniu pasirinkite RESET TOOL, visy jrankiy numatytuosius parametrus nustatysite pasirinke
RESET ALL TOOLS.

8.1. PAGRINDINES DOKUMENTO TVARKYMO KOMANDOS

8.1.1. Zinoti pagrindines dokumento tvarkymo galimybes.
Paletés History

Tai viena pagrindiniy Photoshop programos pale¢iy. EDIT =>UNDO komanda
atSaukia paskutinj pieSinio koregavimo veiksmg (piesSimo, kontrasto, sodrumo keitimo ar pan.).
AtSaukiamas tik paskutinis veiksmas. Galite panaudoti ir klavisy derinj CTRL+Z. Komanda EDIT
- STEP BACKWARD galima grjzti vienu veiksmu atgal.

FILE = REVERT komanda grazina paskutinj iSsaugotg redaguojamo pieSinio
variantg.

HISTORY (zurnalas) paletéje fiksuojamas kiekvienas su piesiniu atliktas veiksmas.
Jis uZraSomas atskiroje eilutéje, pazymétoje piktograma su veiksmo arba jrankio pavadinimu.
Paletéje nefiksuojami programiniai veiksmai — programos nustatymy ir dokumento lango
matmeny keitimas, spalvy parinkimas ir pan.

Pagal numatytajj nustatymg paletéje HISTORY saugoma 20 paskutiniy veiksmy.
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VirSijus $ig ribg seniausi veiksmai automatiSkai iStrinami. Norédami iSsaugoti konkrecius

piesinio koregavimo etapus, sukurkite momentinj atvaizda SNAPSHOT. Momentiniai atvaizdai

18déstomi paletés virSuje. Jie sukuriami mygtuku , esanciu paletés apacioje.

Kad pakeistuméte HISTORY paletés parametrus, spragtelékite paletés virSuje
desinéje esancia rodykle ir iSsiskleidusiame meniu pasirinkite komanda HISTORY OPTIONS.

* Pazymétas AUTOMATICALLY CREATE FIRST  SNAPSHOT
(automatiskai sukurti pradinj momentinj pieSinio variantg) parametras reiskia, kad panaikinus
visus veiksmus, pradinis vaizdas isliks.

+ Kai pazymétas ALLOW NON LINEAR HISTORY (nelinijiné atmintis)
parametras, iSmetus vieng veiksma, i§saugomi po jo atlikti veiksmai su j pieSiniu. Pazymeéjus
norimg veiksma palet¢je ir atlikus naujg veiksma, Zemiau buve veiksmai, atlikti su pieSiniu, bus
panaikinti. Kai Sis parametras nepazymétas, galima atsidurti bet kuriame pieSinio koregavimo
etape ir nuo jo pradéti i§ naujo redaguoti piesinj.

» Kai pazymétas AUTOMATICALLY CREATE NEW SNAPSHOT WHEN
SAVING parametras, tai reiSkia, kad iSsaugant dokumenta, bus automatiskai sukuriamas
momentinis piesinio variantas.

EDIT = PURGE - HISTORIES komanda sunaikina visy vaizdo redagavimo j
etapy variantus. Redagavimo rezultatai iSlicka dokumente, taciau jy nebegalima atSaukti ar keisti
ju sekos. Si komanda sumazina kompiuterio apkrova ir padidina jo atmintj.

HISTORY paletéje atkuriamas tik visas tam tikro koregavimo etapo pieSinys.

Piesinio fragmenta galima atkurti HISTORY BRUSH (Zurnalo teptukas) #, jrankiu.
Pasirinktose vietose jis panaikina vaizdo redagavimo veiksmus ir grgzina pradinj vaizdg. Du

kartus spragtelé¢j¢ piktograma, atversite teptuko parametry palet¢ HISTORY BRUSH. Jo
parametrai yra tokie patys kaip PAINTBRUSH (teptukas) 7. jrankio. PieSinio dalj galima

atkurti ir jrankiu ART HISTORY BRUSH . . Siuo atveju grjztama ne prie pradinio vaizdo, o

prie Siek tiek transformuotos pradinés piesinio kopijos.

PieSinio kopijos sukiirimas

Piesinio kopija sukursite IMAGE ->DUPLICATE komanda. Atsivérusiame

dialogo lange jveskite naujojo dokumento varda.

PieSinio pasukimas

Piesinj pasuksite IMAGE - ROTATE CANVAS komanda. Galite pasirinkti kelis
pasukimo variantus:
a) 180° kampu;
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b) 90° CW pagal laikrodzio rodykle;
¢) 90° CCW pries laikrodZio rodykle;
d) ARBITRARY - atitinkamas pasukimo kampas, nurodomas laipsniais.

Piesinio veidrodinis atspindys

Pasirinkite IMAGE - ROTATTE CANVAS komanda ir norimg variantg:
= FLIP CANVAS HORIZONTAL - horizontalus atspindys;
= FLIP CANVAS VERTICAL - vertikalus atspindys;

PieSinio negatyvo sukiirimas

IMAGE - ADJUSTMENTS = INVERT komanda invertuoja pieSinj. PieSinio

arba fotografijos spalvos kei¢iamos prieSingomis spalvomis, t.y. iSgaunamas negatyvo efektas.
Piesinio fragmento iSkirpimas

ISsirinkite CROP L. jrankj. Irankis skirtas fragmentui i§ pieSinio iSkirpti. Jei
iSkirpti vaizda, nekeisdami jo iSmatavimy, jsitikinkite, kad nenustatyti jokie parametrai jrankiy

parametry juostoje OPTIONS. Spragtelédami mygtuka iSvalysite visus parametry laukus.

12[. * | Width: # Height: Resclution: preslefinch w | [ FrontImage | [ Clear |

ISkerpamg srit] apibrésSite, laikydami nuspaustg pelés klavisg ir aprémindami vaizdo
srit], kurig norite palikti. Paliekamos srities vietg patikslinsite perneSdami srities rémelj nuspaustu
pelés klavisu. Pazyméjus sritj, srities kampuose atsiranda kvadratéliai. Jy déka galite pakeisti
paliekamos srities dydj. Jei reikia, paliekama galite pasukti. Pastumkite Zymeklj uz paZymétos
srities rémelio ir, atsiradus iSlenktai rodyklei, laikydami nuspaustg pelés klavisa sukite pazyméta
srit].

[rankio parametry juostoje OPTIONS galite pasirinkti, ar paslépti, ar panaikinti
iSkerpamg sritj. Pasirinke¢ DELETE, panaikinsite iSkerpamg vaizdo dalj. Pairinke HIDE, galite

padaryti matomas pasléptas pieSinio sritis, panaudodami perkélimo jranki MOVE TOOL g .

Parametro HIDE negalite naudoti pieSiniams, kurie turi tik fono sluoksnj (BACKGROUND
LAYER).

Spalvos parinkimas

Spalva paprasciausia pasirinkti naudojant pagrindinés ir fono spalvos piktogramas
jrankiy juostoje. FOREGROUND COLOR yra pagrindiné, o BACKGROUND COLOR -
fono spalva. Spragteleje DEFAULT COLORS piktograma, padarysite Sias spalvas — juodag ir

baltag —numatytosiomis. Spragtelé¢je¢ SWITCH COLORS piktograma, sukeisite spalvas vietomis.
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9. TEPTUKU PALETE

9.1. Pasinaudoti brusies jrankiais.

Teptuky palet¢é BRUSHES atveriama komanda WINDOW - BRUSHES arba
spragtelint piktograma, esancig pieSimo, trynimo, fokusavimo, tronavimo jrankiy parametry
juostos OPTIONS desingje.

Jeigu pasirinksit BRUSH TIP SHAPE, galésite nustatyti teptuko galo forma,
diametra ir kitus poZymius.

Dialogo lange galésit pakeisti Siuos teptuko parametrus:

1. Diametrg DIAMETRE, Zymintj teptuko galo dydj;

2. Kampg ANGLE, kuriuo teptuko galas pasukamas;

3. Parametra ROUNDNESS, kurj keiciant, deformuojamas teptuko skersmuo, jj

paverciant elipse; mazinant parametro reikSme, elipsé ryskéja;

4. Parametra HARDNESS, kurj didinant, potepio krastai kiet¢ja, t.y. igauna vis

grieztesng¢ kontiiro linija;

5. Parametrg SPACING, kuris Zymi tarpus tarp bruksniniy potepiy.

Tapybos jrankiai

Irankis PECIL TOOL 2 — tai lyg paprastas pieStukas.

Hale Jereter

Jis piesia pagrindine spalva kieta aiskia linija. Linija pieiama laikant | o
nuspausta pelés kairjjj klavisa. Jrankio parametry juostoje OPTION  #we s0ose
galima nustatyti nepermatomuma OPACITY, pasirinkti spalvy = o
maiSymo rezimg MODE. PieStuko forma ir dydis parenkamas l e

i$skleidus sagrasg BRUSH arba paletéje BRUSHES.

Teptuko jrankis BRUSH TOOL ] pieSia pagrindine 17 pav. BRUSH saraias ”
spalva. Skirtingai nei jrankis PANCIL, teptukas pieSia minkstais potepiais. Teptuko forma, dydis
ir kiti parametai pasirenkami sagrase BRUSH jrankio parametry juostoje OPTIONS arba paletéje
BRUSHES. Parametras FLOW nurodo spalvos uzliejimo intensyvumg. Naudodami akvarelinio
(WET EDGES) ar fakttirinio (TEXTURE) potepio teptukus ir pan.

Kita teptuko jrankiy atmaina — AIRBRUSH Eteptukas, skirtas spalvai purksti ir
tradicinei aerografo technikai imituoti. Jrankis pasirenkamas parametry juostoje OPTIONS

spragteléjus piktograma.

10. TRYNIMO JRANKIAI ERASER

10.1. Gebéti panaudoti trynimo jrank;j.
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Yra trys trynimo jrankiaii ERASER TOOL, MAGIC ERASER TOOL ir
BACKGROUND ERASER TOOL.

1. Trintukas ERASER TOOL <#, trina piesinio sritis iki fono spalvos arba iki
permatomo fono. Visuose sluoksniuose, iSskyrus BACKGROUND, S$is jrankis trina iki
permatomy sriciy.

2. Magisku trintuku MAGIC ERASER TOOL (7] piesinyje galit iStrinti panasios

spalvos taskus.

3. Fono trintukas BACKGROUND ERASER TOOL [ trina fono taskus
aktyviame sluoksnyje, iSlaikydamas objekto kraStus. Parinkdami parametrus SAMPLING ir
TOLERANCE, galite kontroliuoti objekto krasty skaidrumo ir rySkumo diapazong.

10.3. MARQUEE JRANKIAI
10.3.1. Gebéti tinkamai paZyméti reikiamg sritj ir jg panaudoti.

VirSutiniame kairiajame jrankiy paletés kampe yra jrankis MARWUEE L , kuris
leis piesinyje pazyméti jvairios formos sritis. Sioje jrankiy grupéje yra ir LASSO MASK TOOL

irankis =, gretimais ir stebuklingoji lazdele # MAGIC WAND MASK TOOL,

ELIPTICAL WARQUEE ':::', stulpelj SINGLE COLUMN MARQUE E ir eilute SINGLE
ROW MARQUEE -=-=.

Norédami pazymeéti pieSinio dalj, laikykite nuspaustg pelés klavisg ir tempdami pele,
pazymekite srities ribas. Atleidus pelés klavisg, punktyriné linija nurodys pazymétos srities dydj.
Jeigu pazyméta sritis netinkama, tiesiog spragteldama laisvoje vietoje arba nuspauskit CTRL+D.

Jeigu zymédami staCiakampe srit] laikysit nuspausta SHIFT klavisa, sritis jgaus
kvadrato forma. Zymédami apskritimo sritj laikykite nuspaude klavisa SHIFT. Norédami pradéti

Zymeéjima nuo srities centro, nuspauskite ALT klavisa.
Laisvos formos srities Zyméjimas

Irankis LASSO B naudojamas laisvos formos sriciai i$skirti. Sritis iSskiriama taip
lyg biity piesiama piestuku. Jei nupieSiame neuzdara sritj, ji automatiskai uzdaroma. Zymédami

sritj, galite nustatyti kontiiro niveliavimg FEATHER.

Irankiu POLYGON LASSO E’ﬁ galima sukurti daugiakampes zZyméjimo sritis.
Siuo atveju sritj riboja tiesios atkarpos. Kiekvienos atkarpos pabaiga fiksuojama spragtelint pele
atitinkamame taSke. Norédami panaikinti jau nupieSta atkarpa, spauskite klavisa DELETE.
Zyméjima galima uzbaigti dviem budais:

* sritis uzbaigiama spragtelint ties pirmuoju tasku (Siuo atveju ties zymekliu
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atsiranda nedidelis apskritimas);

» virs$ kurio nors tasko spragteléjus du kartus, tas taSkas automatiskai bus sujungtas
su pirmuoju tiese.

Laikinai persijungti nuo jrankio POLYGON LASSO prie jrankio LASSO galite

nuspaude klavisg ALT. Tik laikykite nuspaustg pelés klavi$g. Galimas ir atvirkStinis variantas.

Zymint sritj su jrankiu MAGNETIC LASSO ‘.;."5'*1’ Zymimos srities kontiiras lyg
pritraukiamas prie objekto kontiro linijos. Sis jrankis efektyviai veikia kontrastingumo
paveiksléliuose, kai objekty, kuriuos norite pazyméti, spalva ypac skiriasi nuo kity objekty ar
fono spalvos.

MAGIC WAND MASK TOOL jrankis iSskiria tas pieSinio sritis, kurios patenka j
tam tikra spalvy diapazong. Pele spragteléjus pieSinyje, automatiskai pasizymi atitinkamos

spalvos sritis.

10.4. SLUOKSNIU IR RINKINIU KURIMAS

10.4.1. Gebéti panaudoti sluoksnius.

Nauja sluoksnj galima sukurti keliais buidais:
1. Spragtelékite vidurinigja piktogramg NEW LAYER, esancig paletés LAYER
apacioje. Bus sukurtas naujas sluoksnis Layer 1.
2. Laikykite nuspausta klaviSa ALT ir spragtelekite piktograma. IS karto atsivers
dialogo langas NEW LAYER. Jame galite nurodyti:
a. Naujo sluoksnio pavadinimg langelyje NAME;
b. Nepermatomumag OPACITY. Nustacius 100% sluoksnis bus nematomas.
Mazinant reikSme sluoksnis taps i§ dalies permatomas.
. Spalvy maiSymo rezima MODE;
d. Sluoksnio kodavimo spalva COLOR, leidzianciag lengviau fiksuoti
susijusius sluoksnius paleteje.
3. ISrinkite komandg LAYER - NEW - LAYER ir atsivers tas pats langas.
4. Naujas sluoksnis automatiSkai sukuriamas, perkelus vaizdo dalj i§ vieno pieSinio
] kitag komandomis EDIT = COPY ir EDIT - PASTE arba jrankiu MOVE. Galima kopijuoti
visy sluoksniy pazymeétg sritj.

Sluoksniai ir rinkiniy tvarkos keitimas

Sluoksnius, jy rinkinius galima sukeisti vietomis, LAYERS paletéje pele paémus
sluoksnj (rinkinj) ir tempiant jj j naujg vieta. Galima naudoti komandg LAYER = ARRANGE
- BRING TO FRONT (perkelti sluoksnj vir§ visy sluoksniy), BRING FORWARD (perkelti
vienu sluoksniu auksciau), SEND BCKWARD (perkelti vienu sluoksniu zemiau), SEND TO
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BACK (perkelti sluoksnj j pacig apacia).
Fono sluoksnio BACKGROUND negalésite perkelti tol, kol nepakeisite Sio

sluoksnio pavadinimo.

Sluoksniy uzZrakinimas
Sluoksniai gali biiti uzrakinami, kad jy turinys biity apsaugotas nuo keitimo. Kai

sluoksnis uzrakintas, atsiranda spynelés piktograma 8 sluoksnio pavadinimo deSingje.

Sluoksniy susiejimas

Norédami susieti sluoksnius, juos pazymeékite. Spragtelékite pirmo sluoksnio
pavadinima, laikykite nuspausta CTRL klavisa ir spragtel¢kite kito sluoksnio pavadinima.
Pazyméty sluoksniy pavadinimai iSskiriami tamsesne spalva. Spragtelékite piktogramg LINK
LAYERS == esancig paletés LAYERS apatinéje eilutéje. Ties pazymétais sluoksniais atsiras

susiejimo zenklas ==,

10.5. PAPILDOMI KOREGAVIMO JRANKIAI

10.5.1. Mokéti tvarkyti objektus, naudojant jvairias tvarkymo komandas.

10.5.2. Mokéti panaudoti meniniy linijy jrankius.
Jrankiai CLONE STAMP ir PATTERN STAMP

Spaudo jrankiu CLONE STAMP &. galima nukopijuoti pieSinio fragments.
Jrankio parametry juostoje OPTIONS pasirinkite teptuka BRUSH. Nustatytas teptuko dydis
automatiSkai apibrézia plota, kuris bus kopijuojamas j kita vieta vienu paletés paspaudimo
klavi$o paspaudimu.

Sio jrankio savybiy paletéje OPTIONS svarbiis du parametrai:

1. Kai pazymétas parametras STAMPLE ALL LAYERS, jrankis naudos visy
sluoksniy informacija, o prieSingu atveju — tik aktyvaus sluoksnio;

2. Jeigu pazymétas parametras ALIGNED, bus islaikomas atstumas ir kampas tarp
iSrinkto pradinio kopijavimo tasko (laikomas nuspaustas klavisas ALT ir spragtelima pele) ir
tasko, i kurj kopijuojate. Stumiant pelés zymeklj, kopijuojamas vis kitas pieSinio fragmentas,
iSlaikant pasirinkta atstumg ir kampa. Jeigu atleisite pelés klaviSg ir vél pradésite klonuoti,
atstumas ir kampas nekis. Jeigu parametras ALIGNED nenustatomas, kickvieng kartg kai
sustosite ir pradésite piesti, klonas bus vykdomas nuo to paties pradinio tasko, lyg kopijuotumét
ta patj vaizda kelis kartus.

Jeigu norite piesti rastais, iSsirinkite PATTERN STAMP TOOL E%J Rasta

pasirinksite 1§ saraSo PATTERN. Norédami iSsaugoti impresionistinj efekta pasirinkite
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parametrg IMPRESIONIST.

Irankis HEALING BRUSH

Jrankis HEALING BRUSH &) leidzia retusuoti vaizdo fragmentus. Jis veikia
panasiai kaip ir CLONE STAMP jrankis. Taciau $is jrankis priderina redaguojamy tasky faktiira,
Sviesumo atspalvius prie pirminio vaizdo. Koreguojami taskai vientisiau sumaisomi su likusiais
piesiniui.

Naudojant HEALING BRUSH JZJ reikia:

1. Sio jrankio savybiy paletéje i§sirinkti teptuka.

2. Pasirinkti spalvy maiSymo rezimg MODE. Patartina pasirinkti REPLACE, Kuris
saugo nuo trikdziy, gridétumo potepiy krastuose.

3. Nustatyti, kaip bus koreguojamas vaizdas:

a. Naudojant taskus i§ pradinio vaizdo (parametras SAMPLED);
b. Naudojant rastus (parametras PATTERN).

4. Jei reikia pasirinkite parametra ALIGNED, analogiska jrankiui CLONE
STAMP.

5. Nustatyti pradinj redagavimo taska, kai pasirinktas SAMPLED rezimas. Kad tai
biity padaryta, laikomas nuspaustas ALT ir pele Zymimas pradinis kopijavimo taSkas.

Vaizdas retuSuojamas nuspaudus pelés klaviSu braukiant per pasirinktas pieSinio

dalis.

Irankis SPOT HEALING BRUSH

Jrankis SPOT HEALING BRUSH, panaSiai kaip ir HEALING BRUSH jrankis,
naikina démes ir kitus defektus nuotraukose. Irankis derina redaguojamy tasky faktura, Sviesuma,
atspalvius prie pirminio vaizdo. Skirtingai nei HEALING BRUSH jrankis, S§is jrankis
nereikalauja nustatyti pradinio koregavimo taSko, jis koreguoja analizuodamas retuSuojamos
srities taSkus. Svarbu korektiSkai parinkti retuSuojamos srities dalj, parenkant teptuko BRASH

dyd;j siek tiek didesnj nei retusuojamos srities dydis.

10.6. FILTRAI

10.6.1. Karybiskai naudoti grafikos programos jrankius kuriant Zenklus, logotipus, vizitines

korteles.

Filtrais Photoshop programoje kuriami specialieji efektai. Juos galima taikyti visam
pieSiniui, pazymeétai jo daliai ar sluoksniui. Programa analizuoja kiekvieng taSka ir taiko tam
tikrus matematinius algoritmus. Naudodami filtrus, galite pagerinti pieSinio kokybe, paslépti

defektus, sukurti bangy, véjo ir kitus efektus, i§gauti apSvietimo, niveliacijos ar konkretaus zZanro
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efekta. Visi filtrai yra viename FILTER meniu. Jei pazyméta paveikslélio sritis, tai filtras
paveikia tik pazyméta sritj. Norint sukurti Svelny peréjimag tarp filtruojamy ir nefiltruojamy
paveikslélio sri¢iy, reikia komanda SELECT - FEATHER susvelninti pazymeétos srities ribas.

Dirbdami su filtrais, pasirinkite vieng i§ filtry grupiy (BLUR, NOISE ir 1.1.),
iSsiskleidusiame papildomame meniu pasirinkite konkrety filtrg. Pakartotinai taikydami filtra,
paspauskite klavisus CTRL+F arba spragtelékite pele meniu FILTER pirmoje eilutéje. Daugelio
filtry dialogo languose yra perzitiros langas, norédami padidinti vaizdo mastelj perzitros lange,
spragtelekite mygtuka +, jei norite sumazinti - mygtukg. Jei perzitiros lange nematote jums
reikalingos vaizdo detalés, zymekl] padékite perziiros lange, jam tapus rankos formos,
pastumkite vaizda.

Patogu naudoti filtry galerija FILTER - GALLERY (FILTER - FILTER -
GALLERY). Siuo atveju galite taikyti daugybe filtry, keisti filtry taikymo tvarka, jy parametrus,
kai kuriy filtry atsisakyti. Taciau galerijoje FILTER GALLERY yra ne visi FILTER meniu
filtrai.

SHARPEN grupés filtrai sustiprina pieSimo konttiry rySkuma bei kontrasta.

Su BLUR grupés filtrais blukinamos kai kurios pieSinio dalys, mazinamas
rySkumas. Suniveliavus fona, galima iSrySkinti tam tikras kompozicijos dalis.

NIOSE grupés filtrai naikina arba sukuria trikdzius pieSinyje.

DISTORT grupés filtrai naudojami piesiniui deformuoti.

ARCTIC grupés filtry pagalba galima imituoti tapybos, pieSimo, akvarelés, anglies,
pastelés, kreidos ir kitas pieSimo technikas.

PIXALATE grupes filtrai sukuria faktira mozaikos efektus, suskaido pieSinj |

smulkius fragmentus.

10.7. FONO PAVEIKSLELIAI TINKLAPIAMS

10.7.1. Gebéti paruosti paveikslélj, tinkantj panaudoti tinklapiy kiirime.

Kuriant fono paveikslélius tinklapiams labai svarbiis du aspektai: paveikslélio
atvérimo spalva ir kokybé. DazZniausiai fono paveiksléliai susideda i§ daugybés pasikartojanciy
fragmenty. Fragmenty skaiCius priklauso nuo fragmento ir narSyklés lango dydzio. Svarbu
pasirinkti tokj pieSinio fragmenta, kad jis gerai atrodyty bet kokio dydzio ekrane.

Pasirenkama FILE -> EDIT IN IMAGEREADY. Nurodykite, kad atidarytas
pieSinys bus naudojamas kaip fono paveikslélis BACKGROUND IMAGE. Pasirinkite komanda
FILE - OUTPUT SETTINGS - BACKGROUND.

Perzitirékite paveikslél] narSykle. Jeigu paveikslélio fragmentai pernelyg stambis ar
per mazi, komanda IMAGE > IMAGE SIZE keiskite paveikslélio dydj. Naujg dydj NEW

SIZE nurodykite taskais arba dydj keiskite procentais.
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Paveikslélis su permatomu fonu

Formatas GIF tinklapiuose labai pla¢iai naudojamas, kadangi jis tinka pieSiniams su
permatomu pagrindu. Labai svarbu sutvarkyti paveikslélio krastus, kad jie neatrodyty
»iSkramtyti®.

Kad tai padarytuméte, atverkite tinklapio fono paveikslélj. Pasirinkite komandg
FILLE - SAVE FOR WEB. Jrankiu BEYEDROPPER COLOR, esanciu $io lango desinéje,
iSrinkite fono spalva. Paspauskite mygtuka CANCEL.

Atverkite paveikslélj su permatomu pagrindu. Pasirinkite komanda FILE = SAVE
FOR WEB. ISsaugodami GIF formatu, PRESET sarase nustatykite preliminarius iSsaugojimo
parametrus.

Sarase MATTE (apvadai) pasirinkite EYEDROPPER COLOR. Taip paveikslélio
krastuose panaudosite fono spalva.

Lango SAVE FOR WEB meniu OPTIMIZE pasirinkite EDIT OUTPUT
SETTINGS. Nustatykite parametrus CUSTOM, BACKGROUND.

Paveiksléliy karpymas dalimis

Sudalinkite pieSinj | mazas sritis ir panaudokite kiekvieng sritj atskirai. Tada
tinklapiuose galésit sukurti nuorodas kiekvienai §iai sri¢iai, panaudojant jvairius animacijos
efektus. Kiekviena pieSinio sritis saugoma atskirame faile.

Piesinys dalinamas jrankiu SLICE TOOL. Galite parinkti Sias STYLE reikSmes:

* NORMAL, jeigu sritj norite nurodyti pelés zymekliu;

* FIXED ASPECT RATIO reikSme leis nurodyti srities auks¢io ir plocio
santykj;

» FIXED SIZE, jeigu tiksliai zinote srities dydj.

Srities ribos pazymimos Zymekliu. Jos bus pritraukiamos prie pagalbiniy linijy ar
kity sriciy, jei pasirinksite VIEW = SNAP TO SLICES (GUIDES). Jeigu piesinio padalinimg
pazymeésite pagalbinémis linijomis (GUIDES), pieSinj galite padalinti paspausdami mygtuka
SLICE FROM GUIDES.

10.8. PRATIMAI
1 pratimas

1. Komanda FILE - OPEN atidarykite 2 failus. I3déstykite Siuos piesinius lange
taip, kad jie biity matomi vienas Salia kito.

2. Pele iSsirinkite langa, kuriame galésit pritaikyti elipsés zymeéjimo jrankj
ELLIPTICAL MARQUEE ir pazymékite. Laikykite nuspaustg Shift klavisa, kad iSrinktuméte
apskritimo formos sritj.

3. Perkélimo jrankiu MOVEB perkelkite pazyméta dalj j kitg piesinj. FILE 2>
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SAVE AS komandg iS§saugokite piesinj kitu vardu.

4, CorelDraw programoje nusibraizykite 3 staCiakampius, gautg vaizda
eksportuokite j jpg paveikslélj. Atverkite §j faila. Pazymékite vieng staciakampj stebuklingos
lazdelés jrankiu MAGIC WAND (TOLERANCE 32), kai jrankio parametry juostoje OPTIONS
pazymétas parametras BCONTIGUOUS. Siuo atveju bus Zymimi tik gretimi $io spalvy
diapazono taskai. ISrinkite komandg SELECT - SIMILAR.

5. Atverkite pasirinktg failg, fong pazymeékite stebuklinga lazdele MAGIC WAND.
Komanda SELECT - INVERSE invertuokite Zyméjima. Pazyméta objekta pabandykite pasukti
(EDIT > TRANSFORM), sukurti atspindj, iskreipti ir iSbandykite kitas transformacijas.

2 pratimas

1. Naudodamiesi Photoshop sukurkite fono internetinei svetainei. Taip pat prie fono
pritaikykite logotipa, kurio fonas biity permatomas. Atverkite failg, kuriame biity nespalvotas
paveikslélis. Norédami nuspalvinti paveikslélj, komanda IMAGE = MODE - RGB COLOR
iSrinkite RGB spalvy rezimg. [rankiu MAGIC WAND pazymeékite jvairias paveikslélio sritis
(parametras CONTIQUOUS turi biiti pazymétas). Jas nuspalvinkite jrankiu PAINT BUCKET.

2. Atverkite failg t.y. nuotrauka, kurioje akys yra raudonos. Irankiu RED EYE
koreguokite akis. Siuo jrankiu turite spragteléti akiy viduje. Korekcijai pasirinkite léliukés dydj

PUPIL SIZE ir DARKEN AMOUNT tamsuma. Pataisyta nuotrauka iSsaugokite.

3 pratimas

1. Naudodamiesi internetu suraskite 4 paveikslelius. Kiekvieno paveikslélio
ikelimui sukurkite sluoksnj. Paveikslélius sutvarkykite taip, kad atrodyty jog jie priklauso
foniniam vaizdui.

2. Isikelkite tinkamg nuotrauka, kurioje klonuokite vieng pasirinkta vaizda.

3. Pasirinkti tinkama nuotrauka, jrankiy pagalba panaikinti vaizda gadinancius
objektus. (pvz., elektros laidai, stulpai ir pan.)

4. Atlikti pasirinktos nuotraukos retusalivma.

5. Pasirinktam paveiksléliui pritaikykit siiilomus Photoshop filtrus.

4 pratimas

1. Sukurkite nauja sluoksnj, kuriame jkelkite paveikslél] — gamtovaizd] (i$
interneto). Sluoksnio parametruose paspauskite akj. Pereikite prie pagrindinio sluoksnio ir jame
jsikelkite simbolj — gyviing, ji nuspalvokite ir suteikite $esélj. Darbo pabaigoje sugrazinkite

nukurtajam sluoksniui matomuma (dar kartg paspauskite akj).
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2. Naudodamiesi SLICE TOOL jrankiu sukarpykite pasirinktg paveikslélj dalimis

ir sukurkite mygtukus savo internetinei svetainei.

5 pratimas

1. Ses¢liai suteikia erdvés iliuzija, stiprina vaizdo iSraiskinguma. Atmikite, kad: visi
Seséliai dokumente turi biti vienaly€iai t.y. vienodai intensyviis ir nutyse¢; SeSéliai neturi biiti
labai tamsiis, neturéty uzgozti padiy daikty. Se$élius galima sukurti kopijuojant sluoksnius ir
taikant filtrg GAUSSIAN BLUR. Sukurkite naujg 12 x 12 matmeny RGB dokumentg laukelyje
BACKGROUND CONTENS pasirinkite baltg spalva (white), pasirinkitt RESOLIUTION — 72
px/inch. Kad sukurtumét debesy efekts, nustatykite pagrindine $viesiai mélyng spalva, o fono
spalvg baltg. Taikykite filtra FILTER -> RENDER ->» CLOUDS. Kad debesy pagauséty
paspauskite klavisa CTRL +F. Isikelkite paveikslélj su klevo lapu. Jrankiu MOVE klevo lapa
pertempkite j dangaus fong. Virs BACKGROUND sluoksnio atsiras naujas sluoksnis. Komanda
LAYER - DUPLICATE LAYER sukurkite klevo lapo sluoksnio kopija. Nauja sluoksnj
pavadinkite Sesélis. Jrankiu MOVE $esélio sluoksnyje klevo lapa pastumkite truputj j Song ir
zemyn. Palikite matomg tik Ses¢lio sluoksnj. Pagrindine spalva nustatykite tamsiai zalig arba
juoda. Pasirinkite EDIT = FILL komanda. FILL dialogo lango sgras¢ MODE pasirinkite
rezimg NORMAL, o USE - FOREGROUND COLOR, nustatykite 80 — 100 %
nepermatomumg OPACITY. Kad bty uzpildytas tik lapas, o ne permatoma sritis, i§ dalies
uzrakinkite sluoksnj, pasirinkdami uzrakinimo parametra LOCK TRANSPARENCY.
Pritaikykite filtra FILTER = BLUR = GAUSIAN BLUR, pasirinkite RADIUS tarp 3 ir 10.
junkite ir lapo sluoksnj. Sukeiskite sluoksnius vietomis, nes Seselis turi biiti po lapu. Lapo ir
Sesélio sluoksnius sujukite komanda LAYER - MERGE VISIBLE. 1§ dviejy sluoksniy
sukursite vieng. Dauginkite sluoksnj. Naujame sluoksnyje lapa paslinkite, sumazZinkite ir
pasukite.

2. Sukurkite Seselj, kai objektas ir SeS¢lis bus viename sluoksnyje. sukurkite nauja
RGB 12 X 12 cm matmeny dokuments. laukelyje BACKGROUND CONTENS pasirinkite
baltg spalva, pasirinkite 72 taSky skiriamgjg gebg RESOLIUTION. Sukurkite debesy efekta.
Nustatykite pagrindine Sviesiai melyng spalva, o fono spalvag — balta. Pritaikykite filtra FILTER
- RENDER - CLOUDS. Tada atverkite failg su klevo lapu. Pazymékite lapa. Irankiu MOVE
klevo lapa perkelkite j dangaus fong. Virs BACKGROUND sluoksnio bus sukurtas naujas
sluoksnis. Komanda LAYER - LAYER STYLE -> DROP SHODOW sukurkite krintanc¢io
Sesélio kritimo kampa ANGLE, 8 S$esélio paslinkimo nuo objekto atstumg DISTANCE,
parametrag SPREAD, formuojantj iSplaukusio kontiiro efekta — 8.
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6 pratimas

1. Sukurkite nauja dokumentg. Pasirinkite teksto jranki TYPE TOOL ir jveskite
zodj KAUNASB (SIZE 60). Komanda LAYER - LAYER STYLE - DROP SHADOW
jvestajam tekstui sukurkite Ses¢lio (DROP SHADOW) EFEKTA. Nustatykite Siuos parametrus:
OPACITY - Ses¢lio nepermatomumg. Kuo didesnis permatomumas, tuo stipresnis efektas;
ANGLE — sesé¢lio kritimo kampg; DISTANCE — Sesélio atstuma nuo originalaus sluoksnio; SIZE
— Ses¢lio dydis; SPREAD — sesélio issisklaidymas. Parinkite Sesélio spalva.

2. Sukurkite naujag dokumenta (BACKGROUND CONTENTS - WHITE).
PASIRINKITE BALTA PAGRINDINE SPALVA, O FONO JUODA. Komanda FILTER -
TEXTURE - GRAIN sukurkite fonui faktiirg. Nustatykite INTENSITY 30, CONTRAST 70,
GRAIN TYPE - Sprinkles parametrus. Pasirinkite pagrinding spalva juoda. Pasirinkite jrankj
TYPE ir jveskite zodi KAUNAS (SIZE 60). Pritaikykite efekta BEVEL AND EMBOSS.
Nustatykite efekto parametrus.

3. Atverkite 2 failus. Jrankiu MOVE perkelkite vieng dokumenta ant kito. Bus
sukurtas naujas sluoksnis. Sukurkite sluoksnio $ablong LAYER - LAYER MASK -
REVEAL ALL. Paleté¢je LAYERS sluoksnio pavadinimo kairéje atsiras Sablono miniatiiira.
Visi pakeitimai bus atlickami Sablone, o ne sluoksnyje. Jeigu norite redaguoti sluoksnio turinj,
spragtelékite pele sluoksnio miniatitirg. Grjzdami prie Sablono sluoksnio, spragtelékite pele
Sablono miniatitirg. Tarp Sablono ir sluoksnio miniatitiry yra susiejimo Zenklas. Sluoksnis ir
Sablonas yra susieti. Jeigu perkelsite sluoksnj, perkeliamas ir $ablonas. Sablonui redaguoti
naudokite PAINTBRUSH jrankius. Redagavimo metu paletéje COLOR bus tik spalvos nuo
baltos iki juodos. Jeigu pasirinksite pagrindine spalva juoda, tos sritys, kuriose pieSite, taps
permatomos, bus pasléptos redaguojamojo sluoksnio vaizdo dalys ir matysite Zemesnio sluoksnio
atvaizda. Jeigu spalva pakeisite balta arba pilkais atspalviais, pieSdami pastebésite, kad vaizdas,

kurj ka tik paslépéte, vél atsiveria.
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