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Комп’ютерна графіка.
Векторна графіка.

Створення найпростіших зображень.

При малюванні простих геометричних зображень, які являють собою накладені одну на іншу прості геометричні фігури (геометричні примітиви), переваги векторної графіки проявляються найбільш чітко. У векторному редакторі такі малюнки виконувати набагато простіше, ніж у растровому. Прості малюнки часто затребувані та необхідні. Це – й дорожні знаки, вказівні стрілки у заплутаних переходах, план евакуації при пожарі, схеми місць у залі кінотеатру та транспорті тощо. Всі ці малюнки легко виконати за допомогою простих геометричних примітивів, які обов’язково наявні у будь-якому графічному редакторі.

Створюючи подібні зображення, потрібно дотримуватися декількох простих правил – і тоді процес малювання буде відбуватися швидко та успішно:

1. Розпочинаємо малювати із найбільшого елементу, як правило – це фоновий контур малюнку. Робити це потрібно не тому, що не можна змінити порядок векторних контурів, а тому, що інші елементи малюнку за своїми розмірами та поворотом як правило прив’язані до фонового компоненту.

2. Кожен елемент зображення потрібно малювати у потрібному кольорі – перефарбувати окремі деталі у згрупованому векторному малюнку не можна.

3. Колір контуру – важлива деталь. Якщо ми складаємо елемент із декількох примітивів, то їх заливка повинна співпадати із кольором контуру, у протилежному випадку у місцях дотику будуть залишатися роздільні лінії.

4. Векторний малюнок обов’язково повинен бути згрупованим. Намалювати все у потрібному масштабі досить складно, тому цілком можливо, що готовий малюнок доведеться збільшувати чи зменшувати. Якщо він не згрупований, при масштабуванні елементи «роз’їдуться» один відносно іншого.

5. Якщо на малюнку є елементи, що повторюються, або симетричні елементи, не потрібно малювати їх двічі – повторити розмір контуру досить складно, краще скопіювати потрібний елемент (Ctrl+C), вклеїти його на малюнок (Ctrl+V) та розвернути його на потрібний кут за допомогою мишки чи меню.
Ваші успіхи у засвоєнні векторного редактора CorelDraw значною мірою залежать від того, наскільки досконало Ви засвоїте інструменти, а будь-які інструменти краще всього вивчати на практиці.
Запитання для самоконтролю
1. Як встановити колір заливки графічного примітиву?

2. Як встановити колір контуру графічного примітиву?

3. Як змінити порядок розміщення елементів на малюнку?

4. Як змінити розмір графічного примітиву по ширині, по висоті, відразу за двома координатами?

5. Як повернути намальований елемент на певний кут?

6. Як дзеркально відобразити елемент по горизонталі, по вертикалі?

7. Як здійснити групування векторних контурів у один малюнок?

Самостійна робота №3.
CorelDraw X4: Інструменти малювання. Створення контурів.

Завдання. За допомогою графічного пакету CorelDraw створити документ ПР03.CDR (зберегти у власній папці), на якому розмістити наступні елементи:
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