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Передмова 
 

Кожен студент-географ у ході своєї науково-дослідної роботи 

виконує різного типу карти. Польові дані наносять на топографічну 

основу, а далі вони потребують перетворення у цифровий вигляд та 

представлення на екрані монітора чи друкування на папері. 

Спосіб оцифрування (рисування) об’єктів у комп’ютерному прог-

рамному пакеті називають векторизацією. В результаті об’єкт перет-

ворюється в набір ліній чи замкнених фігур.Зображення, елементи 

якого утворюють набір окремих контурів та форм, називають вектор-

ною графікою. Карти, створені шляхом векторизації і заповнення 

контурів, мають суттєво кращий вигляд від вихідного ілюстративного 

матеріалу, виконаного у польових умовах. Векторизацію вихідних 

карт виконують як у простих графічних програмах типу CorelDRAW, 

так і в геоінформаційних програмах типуArcGIS. 

В даному навчально-методичному посібнику розглядаємо особли-

вості створення і оформлення карт у графічній програмі-редакторі 

CorelDRAW. 
CorelDRAW – це програма, яка входить у сімейство програм-

редакторів векторної графіки.Їй властивий найбільш повний інстру-

ментарій для створення і редагування векторних двовимірних рисун-

ків. У географічних дослідженнях програму використовують дляство-

рення таредагування карт різної тематики і призначення, можливостей 

роботи з різними графічними об’єктами, елементами текстового 

оформлення. 

Комплект Corel містить декілька різних програм. Це 

CorelCapture, CorelConnect, CorelDesigner, CorelPhotoPaintі власне 

CorelDraw. Для редагування растрової графіки з цього пакета вико-

ристовують CorelPhotoPaint. Програми можна запускати незалежно, 

вибираючи відповідну піктограму в папці Corel системи Windows або 

активізуючи відповідний режим під час роботи в CorelDRAW. У них 

можна використовувати результати роботи, отримані в CorelDRAW.  

За допомогою пакетаCorelDRAW можна створювати сучасні 

географічні карти з покращеною графікою, кольорові ілюстрації до 

курсових і дипломних робіт, складні креслення, фігурні заголовки, 

графічні сторінки Word Wide Web.  

За допомогою програми можна також редагувати фотографічні 
знімки та створювати нереальні растрові зображення, якіпроте нале-

жать до способів корекції растрової графіки і не розглядаються у да-

ному посібнику. 
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1. ІНТЕРФЕЙС CORELDRAW 
 

Як у більшості програм, написаних для Windows, усі функції 

CorelDRAW оформлені у вигляді меню, діалогових вікон і кнопок 

інструментів. 

Щоб відкрити вікно програми CorelDRAW, треба клацнути на 

команді меню Start (Пуск)  і виб-

рати зі списку команду  (Х5 – 15 версія програми). 

З’явиться екран привітанняCorelDRAW(рис.1). 

 

 
 

Рис. 1.1. Екран вітанняCorelDRAW15. 

 

Після вибору параметра Newblankdocument (Новий чистий 

документ) на екрані з’явиться прийняте за замовчуванням головне 

вікно, в центрі якого знаходиться сторінка для рисування формату 

А4. Можна вибрати New from Template – Новий зі Шаблону. Від-

криється вікно стандартних шаблонів, наприклад, бізнес-карти, 

архітектурний, плакат та ін. Команду OpenRecent використовують 

для відкривання останніх опрацьованих документів. При наведенні 

курсору на назву документа (не проклацуючи по ньому), з лівого 

боку вікна виникне зображення цього документа і шлях на 

комп’ютері, де він розташований. З лівого боку екрану вітання міс-

тяться закладки Updates, Gallery, LearningTools, What’s New і 
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QuickStart, які дозволяють у цьому ж вікні здійснювати вибір По-

новлення, Галереї стандартних зображень програми, Навчальних 

інструментів, інформації Що нового у даній версії і знаходячись в 

одній із закладок, вернутися до Швидкого старту. 

Щоб дане вікно не запускалося при старті програми слід приб-

рати галочку у команді . 

Коротко розглянемо елементи головного вікна CorelDRAW 

(рис. 1.2). 

 

 
 

Рис. 1.2. Головне вікно. 

 

Над вікном активної програми CorelDRAW є рядок заголовка 

(Tittle bar), де зазначено ім’я програми і назва файлу, з якими 

працюють у цей час. Решту вікна нижче від рядка заголовка, крім 

аркуша для друкування, називають робочою зоною. Рядок меню 

(Menu bar) розміщений під заголовком і містить додаткові меню, 

призначені для керування програмою CorelDRAW. Рядок стану 

(Status bar) – знизу екрана. В ньому міститься інформація про по-
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точний стан об’єктів CorelDRAW, наприклад, їхнє розміщення на 

екрані, розмір, кількість вибраних об’єктів, характеристики внут-

рішнього заповнення та контуру. 

Стандартна панель (Standard) розташована безпосередньо під 

рядком головного меню. На ній є множина кнопок для зручного та 

швидкого викликання різних функцій CorelDRAW. Тут можна 

налаштувати стандартну панель у звичайному вигляді, додаючи чи 

забираючи окремі кнопки панелі за допомогою засобів налашту-

вання CorelDRAW. 

На панелі інструментів (Tool box) розташовані головні засоби 

рисуванняі редагування. На екрані одночасно відображено лише 15 

інструментів, однак панель містить їх більше 50. Більшість цих 

інструментів є на панелях, які розкриваються після клацання миш-

кою на малій стрілці в правому нижньому кутку піктограми. 

Панель властивостей (Property bar)– це контексто-залежна 

командна панель, яка змінюється залежно від команд, кнопок і 

режимів роботи з документом. 

Горизонтальна лінійка (Rulers)розміщена під панеллю влас-

тивостей, а вертикальна – вздовж панелі інструментів. За їхньою 

допомогою можна розташувати об’єкти в зоні рисування і визна-

чити їхні розміри. Шкалу лінійок визначає користувач. Зазвичай, 

початок координат сторінки розміщують у його нижньому куті, 

щоб усі координати були додатними. 

Зона рисування розташована в центрі екрана. Саме тут вико-

нують редагування і вдосконалення карти. Всередині зони рису-

вання розміщений аркуш. У лівій стороніПанелі властивостей 

виставляють розміри аркуша – від А4 (розмір стандартних листків 

курсової чи дипломної роботи) до А0 (розміри великої карти). Усе, 

що розміщене на аркуші, можна надрукувати у вигляді документа. 

Ділянку за межами аркуша називають вікном уставляння. Її вико-

ристовують для зберігання намальованих об’єктів, які не треба 

друкувати. Об’єкти зі зони рисування можна переміщувати на 

аркуш і навпаки. 

Горизонтальну і вертикальну (Scroll bar) смуги перегляду ви-

користовують для переміщення в зоні рисування. Клацання на 

якійсь зі стрілок, що на кінцях смуг перегляду, приводять до пере-

міщення зони рисування у відповідному напрямі. Ці смуги вико-

ристовують також для швидкого переміщення рисунка. Для цього 



 8 

потрібно за допомогою мишки перемістити повзунок уздовж смуги 

перегляду. 

CorelDRAW дає змогу створювати і редагувати багатосто-

рінкові документи. Якщо в поточному документі CorelDRAW 

створити додаткові сторінки, то на горизонтальній смузі перегляду 

з’явиться закладка з номером поточної сторінки, а також кількість 

сторінок у файлі. 

Кольорова палітра (Color Palette) може бути розміщена 

вздовж вертикальної смуги перегляду. Її кольори використовують 

для задання кольору контуру і заповнень малюнків у зоні рису-

вання. 

З правої сторони робочої області розміщують інші інструменти 

у вигляді додаткових вікон для роботи у програмі. Їх викликають 

через меню Інструменти (Tools). Тут важливо, зокрема, викликати 

вікно Диспетчера об’єктів (ObjectManager), в якому зазначені ро-

бочі шари (див. п. 3) та інформація про кожен нарисований пред-

мет карти – що це за об’єкт, якого кольору його заповнення, тов-

щина границь. 

 
 

2. ОГЛЯД ПАНЕЛІ ІНСТРУМЕНТІВ 
 

Основою роботи в CorelDRAW є панель інструментів, без якої 

неможливо створити жодного рисунка. Розглянемо види інстру-

ментів цієї панелі (детальний опис див. п. 3.1). 

- Інструмент Pick (Вибір) є головним для всіх операцій у 

CorelDRAW. Його використовують для вибору та переміщення 

об’єктів, з якими потрібно працювати. Вибрати об’єкт можна по-

різному, у більшості випадків достатньо клацнути на клавіші мишки. 

- Панель інструментів реда-

гування ліній містить інструмент 

Shаpe (Форма) призначений для 

внесення змін в окремі елементи 

об’єктів; інструмент Smudge Brush 

(Пензлик розмивання) дає змогу 

змінювати контур об’єкта; 

інструментом Roughen Brush (Грубий пензлик) можна створювати 
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зубці на контурі кривої; за допомогою інструмента Free Transform 

(Вільне переміщення) можна 

зміщувати об’єкти. 

- Панель інструментів 

вилучення ліній починається з 

інструменту Crop (Обрізання), 

за допомогою якого можна 

обрізати краї предмета; далій-

де інструмент Knife (Ніж) для 

розрізання об’єктів на частини; інструмент Eraser (Гумка) для ви-

тирання непотрібних частин об’єкта, інструмент Virtual Segment 

Delete (Віртуальне знищення сегментів) дає змогу вилучати 

непотрібні чистини об’єкта або кривої. 

- Базовими інструментами масшта-

бування та перетягування є Інструмент 

Zoom (Масштаб) для зміни масштабу зоб-

раження та інструмент Hand (Рука) для 

переміщення рисунка всередині робочого вікна. 

- На панелі рисування ліній розташовані інструменти: 

Freehand (Довільна лінія, яка ри-

сує округлі контури);2-PointLine (Пря-

ма через дві точки);Bezier (крива Безьє, 

яка будує ламані лінії через базові 

точки); ArtisticMedia (Художник. На 

Панелі властивостей відкривають різ-

номанітні художні способи зображен-

ня ліній,починаючи від розмитих смуг 

до відбитків пальців. Для географів тут 

у додатковому інструменті Художника 

Sprayer– Розпилювачє зображення ка-

мінців, листя дерев, трави, деяких кві-

тів, грибів тощо); Pen (Перо, яке рисує 

подібно до Безьє); β-Spline (Бета-сплайн – високої гладкості крива, 

яка проходить близько відмічених точок. Ідеальна для рисування 

рік); Polyline(Полілінія. Цей інструмент рисує ламану лінію част-

ково як Freehand, частково як 2-PointLine);3-PointCurve (Прямі 

через три точки). 
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У більш ранніх версіях CorelDRAW після Довільної лінії (Олі-

вця) йдуть: Bezier(Крива Безьє),Artistic Media 

(Художнє рисування), Pen (Перо), Polyline (Полілінія), Point 

Curve (Крива за трьома точками), інструмент Interactive 

Connector (З’єднувальні лінії), інструмент Dimension (Розміри) 

для розмірних ліній і виносок. 

 - Інструмент Smart Fill 

(Заповнення) швидко заповнює і задає контур виокремленим 

об’єктам, автоматично утворює копії, які розташовуються одна під 

одною: інструмент Smart Drawing (Розпізнавання) швидко роз-

пізнає вигляд намальованого об’єкта і перетворює його до голов-

них фігур. 

- Інструмент Rectangle (Пря-

мокутник) призначений для рису-

вання прямокутників, інструмент 3 

PointRectangle (Прямокутник за 

трьома точками) – для рисування прямокутників під різними 

кутами повороту. 

- Інструмент Ellipse (Еліпс) дає 

змогу малювати еліпси та кола, інст-

румент 3 Point Ellipse (Еліпс за трьо-

ма точками) для рисування еліпсів 

під різними кутами повороту. 

- Перші три інструменти 

Polygon (Багатокутники) Star (Зір-

ка), Complex Star (Комплексна зір-

ка) цієї панелі призначені для рису-

вання багатокутників та різного типу 

зірок. Інструменти Graph Paper 

(Сітка) і Spiral (Спіраль) викорис-

товують, відповідно, для рисування    

                                                    сіток, багатокутників та спіралей. 
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- Автофігури п’яти типів. Піс-

ля автофігур йдуть такі інстру-

менти: 

- Інструмент Text (Текст). 

Клацнувшилівою кнопкою миші в 

потрібному місці карти, створю-

ють різний за оформленням текст. 

- Інструмент TableTool 

(Таблиця). Дозволяє створювати таблиці, змінювати розміри ко-

лонок і записувати в них текстові символи. 

- Інструменти для 

проставляння розмірів 

об’єктів, а також ламаних 

стрілок (3-PointCallout). 

Під час створення карт 

інструментом Horizon-

talorVerticalDimension 
можна задати лінію і під-

писати масштаб карти. 

- Інструменти для 

рисування прямих ліній 

через дві точки. Тут є власне 

Пряма – Straight-Line 

Connector, інструмент для 

рисування прямих кутів – 

Right-AngleConnector (може 

бути використаний для оформлення кутів 

сторінок), заокруглене закінчення прямого 

кута – Right-Angle Round Connector, а 

також редагування середньої точки об’єкта 

–EditAnchor. 

- На панелі ефектів є низка інтер-

активних інструментів для створення спе-

ціальних художніх та об’ємних ефектів. За 

допомогою інструменту Interactive Blend 

(Перетікання) можна створювати і реда-

гувати переходи між об’єктами; концент-

ричні контурні лінії на основі вихідного 
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контуру створюють за допомогою інструмента Contour (Контури); 

інструмент Distort (Спотворення) використовується для швидкого 

спотворення форми об’єкта; для створення різноманітних тіней – 

інструмент Drop Shadow (Падаюча тінь); за допомогою 

інструменту Envelope (Конверт) можна створити спеціальну 

оболонку навколо об’єкта, внаслідок зміни її форми буде 

змінюватись форма об’єкта; для побудови об’ємної фігури 

(наприклад, куба, конуса, паралелепіпеда тощо)застосовують 

інструмент Extrude (Видавлювання);за допомогою інструменту 

Transparency (Прозорість) створюють різні рівні прозорості 

об’єктів. 

- Інструмент ColorEyedropper 

(Кольорова піпетка) використо-

вується для визначення кольору 

одного предмета і заповнення ним 

іншого предмета, інструмент 

Attributes Eyedropper(Властивості піпетки) копіює атрибути 

одного об’єкта, такі як форма, товщина границь, ефекти і пере-

носить їх на інший об’єкт. 

- Інструментом OutlinePen 

(Контур) задають колір і стиль 

границь вибраного об’єкта, нап-

риклад, для карт районування – 

різні межі областей, підобластей 

і районів. При виборі інстру-

мента відкривається його діало-

гове вікно (детальніше див. п.3). 

Коли змінюють лише колір гра-

ниці, задають інструмент 

Outline Color. Якщо слід 

змінити тільки товщину границі, 

вибирають відповідний знак 

розміру (Hairline– Волосінь, 0,1–

2,5 мм). 
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- Інструмент FillTool (З-

повнення). На панелі розташо-

вані піктограми діалогових ві-

кон, за допомогою яких можна 

виконати різного типу запов-

нення: Uniform Fill (Однорідне 

заповнення), Fountain Fill (Гра-

дієнтне заповнення), Pattern Fill 

(Орнаментне заповнення), Tex-

ture Fill (Текстурне заповнення), 

PostScript Fill(Додаткове Постскриптумне заповнення). NoFill – 

об’єкт без будь-якого заповнення. Команда Сolor відкриває до-

даткове вікно кольору з правої сторони робочої області. 

- Інструмент Interactive Fill 

(Інтерактивне Заповнення) дає змогу 

швидко, без допомоги діалогового 

вікна, змінювати тональне заповнен-

ня. Інструмент Mesh Fill (Заповнення по сітці) використовують для 

заповнення по сітці, формою якої можна керувати. 

На початку картографічних робіт слід ввести зіскановане 

зображення карти, яке буде основою для нанесення нових кон-

турів, у робочий простір CorelDraw. Використовують шлях File/ 

Import. Для рисування нових контурів створюють новий тема-

тичний шар.  

 
 

3. РОБОТА ЗІ ШАРАМИ 
 

Карти містять велику кількість інформації – географічні 

виділи, ріки, населені пункти, дороги  тощо. Однакові за змістом 

об’єкти розміщують на тематичних шарах (layers). Шари – це 

невидимі, накладені один на одного прозорі плівки, на яких 

розташовані ті чи інші елементи карти. Кожний такий аркуш 

містить один змістовний тип об’єктів – ріки, водосховища, ставки; 

фізико-географічні райони, підобласті, області; умовні знаки і 

підписи міст, сілі т.п. Це дає змогу редагувати карту на окремих 

рівнях. Шари потрібні також для того, щоб окремо розміщувати 

великорозмірні і малі об’єкти, оскільки великі об’єкти, якщо їх 
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відрисовують в першу чергу, закривають своєю площею малі. Ша-

ри роблять невидимими і тоді одні предмети під час оцифрування 

не закривають інші.  

Шари викликають через меню Tools /підменю Object Manager 

або Windows/ Dockers/Object Manager. У правій частині 

головного робочого поля CorelDRAW з’явиться додаткова робоча 

область Object Manager(рис. 3.1). 

Відразу під рядком заголовка вікна Object Manager роз-

ташовано три кнопки: 

 кнопка Show Object Properties дає змогу задати режим 

відображення властивостей (заповнення, обведення контурів) 

кожного об’єкта документа; 

 кнопка Edit Across Layers визначає режим редагування 

об’єктів у всіх шарах документа; 

 

 
 

Рис. 3.1. Вікно Диспетчера об’єктів (Object Manager),  

у якому висвітлюється перелік шарів, імена нарисованих об’єктів 

 та кнопки їх редагування. 
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 кнопку Layer Manager View використовують для задання 

режиму перегляду шарів без об’єктів. 

Унизу вікна є ще три кнопки: 

 кнопка New Layer створює новий шар; 

 кнопка New Master Layer створює новий головний шар, 

об’єкти якого будуть відображені на всіх сторінках багатосторін-

кового документа; 

 кнопка Delete вилучає вибраний шар або об’єкт. 

У вікні Object Manager є розділ Master Page, який містить 

різні значки. Якщо клацнути правою клавішею мишки на будь-яко-

му з них, що має вигляд прямокутника, то з’явиться контекстно-за-

лежне меню. Це меню дає змогу задати таке: чи шар буде видимий, 

чи його можна редагувати, чи друкувати. За допомогою контекст-

ного меню шар можна знищити або перейменувати.  

Чорний знак у вигляді ока означає, що шар видимий, якщо 

по ньому клацнути один раз, вона закриється і це означатиме, що 

шар невидимий .  

Знак принтера  може бути в активному (дозволено дру-

кувати відповідні речі) або в пасивному (заборона друкувати) ста-

ні .  

Знак у вигляді олівця  використовують для блокування 

названих шарів. Об’єкти, які належать до заблокованого шару, не 

можна виокремити або редагувати.  

Знаки у вигляді кольорових прямокутників означають кольори 

відповідних шарів. Для зміни кольору достатньо двічі клацнути на 

клавішімишки по прямокутнику. 

У кінці кожного рядка значків є назви шарів. Шар Grid 

(Сітка), Guides (Керівник шарів) Desktop (Робочий стіл). Щоб 

перетворити будь-який з шарів у головний, треба клацнути правою 

клавішею мишки на рядку шару і вибрати команду Master у кон-

текстному меню. 

Під час рисування елементів карти, кожний окремо взятий 

об’єкт відображається у робочому полі Object Manager. Кожен 

об’єкт означується згідно інструмента, яким він зображений – пря-

мокутник, крива, текст, еліпс тощо. При активному першому шарі, 

об’єкти будуть розташовані на ньому. Якщо створити наступний 

шар, він автоматично буде активним і на ньому висвітлювати-
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муться всі рисовані в головному робочому полі CorelDRAW назви 

об’єктів. Щоб зробити існуючий шар активним, треба по ньому 

клацнути один раз.  

Щоб побачити детальну інформацію про об’єкт, слід клацнути 

по ньому правою клавішею миші, з’явиться спадне меню і в ньому 

вибрати пункт Properties (Властивості). 

У вікні Object Manager можна змінювати порядок об’єктів. 

Для цього треба натиснути ліву клавішу миші, захопивши при 

цьому ім’я потрібного об’єкта, і не відпускаючи його, перетягнути 

вище чи нижче відносно інших об’єктів. Таким чином перемі-

щують предмет як в межах одного шару, так і по різних шарах. 

Якщо об’єктів багато у списку, то можна скористатися комбіна-

цією двох клавіш: ShiftPageUp чи ShiftPageDown. Вибраний 

об’єкт переміститься відповідно на самий верх або низ списку в 

межах одного шару. Порядок об’єктів важливий під час обведення 

контурів географічних виділів – суміжні границі детально про-

ходять один раз, другий раз цю саму границю окреслюють не так 

детально, а елемент із детально виділеними межами ставлять 

поверх попереднього. 

Отже, ми імпортували растрове зображення географічної карти 

у робоче поле CorelDRAW і створили новий шар, на якому 

рисуватимемо елементи карти. 
 
 

4. КОНТУРИ 
 

Перед тим як почати рисувати границі виділів (на одній карті 

може бути від 10 до 30 різних границь) слід задати товщину, колір 

і стиль лінії. Проклацують “Outline Pen” на його головній і 

допоміжній панелі.З’являється діалогове вікно, де користувача 

запитують, чи хотів би він змінити майбутні налаштування для 

всіх подальших новостворених об’єктів. Слід підтвердити свій 

вибір. У вікні Outline Pen вибирають потрібні параметри (див. 

п.4.1) Далі починають рисувати інструментом Bezier. 

Контур – це видима лінія, яка обмежує об’єкт. Для створення і 

модифікації видимих контурів використовують інструмент Outline 

Pen (Контурне Перо). Його відкривають, клацнувши на третій 

знизу інструмент  Outline Pen (рис. 4.1. а) або клавішею F12.  
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Діалогове вікно Outline Сolor (рис. 4.1.б) можна відкрити, 

клацнувши на кнопці Outline color dialog у допоміжному меню 

Outline Pen або вибрати комбінацію клавіш Shift+F12 

 

    

а)                                                                                б) 

Рис. 4.1. Діалогові вікна:  

а) Outline Pen; б) Outline color. 

 

Допоміжне меню Outline Pen забезпечує доступ не лише до 

зазначених діалогових вікон і до Color Docker Window, а й дає 

змогу вибрати одне з десяти значень ширини контуру та нульову 

ширину (позначену ). Найтонший контур 

 – це товщина волосіні, при видруку майже не-

видимий. Для виділів низького рангу вибирають тонкі лінії, нап-

риклад: , для виділів найвищих рангів вибирають 

товстіші лінії: . 

У вікні Outline Pen є можливість задати параметри для ство-

рення стрілок. З правого боку розташована частина діалогової 

панеліArrows (Стрілки) . Можна вибра-

ти стандартну стрілку із запропонованих програмою, якщо вибрати 
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повзунок з правого боку віконечок. Можна редагувати вибрану 

стрілки натисканням клавіші Option і вибором зі спадного меню 

пункту Attributes. З’явиться додаткове вікно для редагування 

наконечника стрілки (рис. 4.2). 

 

 
 

Рис. 4.2. Вікно редагування наконечника стрілки,  

яке викликають через Outline Pen. 

 

Контекстне меню Windows надає ще одну можливість доступу 

до діалогових вікон Outline Pen і Outline color для виокремленого 

об’єкта. Для цього треба: 

 клацнути на об’єкті правою клавішею мишки, з'явиться 

контекстне меню у правій частині робочої області; 

 вибрати команду Properties (Властивості). Відкриється 

діалогове вікно Object Properties; 

 вибрати сторінку Outline. 

Контури можна заповнювати лише однорідним різновидом 

заповнення. Для заповнення його градієнтним або будь-яким 

іншим різновидом, необхідно контур перетворити в об’єкт. Це 

можна зробити за допомогою команди Convert Outline to Object 

(Перетворити контур в об’єкт) головного меню Arrange. 

Після цього новост-

ворений об’єкт має свій власний контур.  
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4.1. Діалогове вікно Outline Pen 
 

Для виконання спеціальних налаштувань зручно використати 

діалогове вікно Outline Pen. Воно містить засоби для налашту-

вання всіх параметрів, які застосовують до ліній контурів. За його 

допомогою можна виконати такі налаштування: 

 змінити колір ліній клацнувши на кнопці Color, і задати 

новий колір у палітрі. Щоб перейти до іншої моделі кольорів або 

змінити палітру, треба клацнути на кнопці Others (Інші) у нижній 

частині палітри: 

 змінити товщину ліній за допомогою кнопок зі стрілками, 

напрямленими донизу і догори на кінцях смуги перегляду поля 

Width (Товщина); 

 клацнути на кнопці списку Line Style (Вигляд ліній) і виб-

рати лінію потрібного вигляду; 

 задати в полі Corners (Кути) один із трьох варіантів налаш-

тування кутів: SquareCorners (Прямі кути), Round Corners (Заок-

руглені кути) Beveled Corners (Зрізані кути); 

 задати в полі Line caps (Відрізки) один з трьох варіантів 

завершення контурних ліній; 

 задати режим Behind fill (Заповнення за контуром) запов-

нення об’єкта розташовується над лініями обведення контуру. В 

цьому випадку половина контурної лінії буде прихована запов-

ненням; 

 увімкнути параметр Scale with image (Збереження про-

порцій), щоб змінити товщину контурної лінії пропорційно до 

зміни розмірів об’єкта, якому належить контурна лінія; 

 додати стрілки на кінцях ліній, клацнувши на одній з кно-

пок у полі Arrows (Стрілки), і вибрати одну зі стрілок потрібної 

форми в розгорнутому списку; 

 керувати параметрами зміни прямокутної форми і нахилу 

уявного пера за допомогою лічильників Stretch (Розтяг) і Angle 

(Кут) у полі Calligraphy (Каліграфія). У вікні Nimb shape (Форма 

пензлика) задано розмір і кут орієнтації кінця умовного пензлика 

залежно від налаштувань лічильника. 
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4.2. Діалогове вікно Outline Color 
 

Діалогове вікно Outline Color (Колір контуру) не відрізняється 

від діалогового вікна Uniform fill (Однорідне заповнення) за ви-

нятком назви у заголовку. Його можна викликати також зі сторінки 

Outline діалогового вікна Object Properties. У вікні Outline Color 

вибирають колір для ліній і контурів об’єктів.  

Зазначимо, що колір контуру для будь-якого виокремленого 

об’єкта вибирають за допомогою екранної палітри та правої кла-

вішу мишки. 

 
 

5. РИСУВАННЯ ЛІНІЙ 
 

Bezier – головний режим рисуваннякартографічних виділів. 

Для його активування потрібно клацнути на чорному невеликому 

трикутничку внизу справапанелі інструментів “Рисування ліній”. 

З’явиться допоміжна панель інструментів, з якої вибирають третій 

зверху інструмент. 

Рисування прямих та кривих ліній 

інструментом Bezier та інструмен-

том Pen. У режимі Bezier треба за-

давати лише точки прив’язування, які 

CorelDRAW потім сполучає відрізка-

ми. Щоб створити послідовність від-

різків прямих інструментом Bezier, 

треба виконати такі дії: 

 клацнути у точці, де буде по-

чатковий вузол; 

 перемістити курсор мишки ту-

ди, де повинен бути кінець сегмента; 

 клацнути один раз, щоб розміс-

тити у цій точці кінець сегмента; 

 перемістити курсор мишки; 

 клацнути один раз, щоб розмістити у цій точці кінець 

сегмента,  

 повторити останні чотири кроки. 
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Для того, щоб перетворити незамкнутий шлях у замкнутий, у 

будь-якому з цих режимів, треба повторно клацнути на почат-

ковому вузлі. 

Намалювати криву лінію інструментом Bezier можна двома 

способами. Перший спосіб такий: 

 розмістити курсор у вигляді хрестика в початковій точці 

майбутньої лінії. Перемістити курсор мишки в потрібне місце; 

 клацнути і перетягнути хрестик, під час перетягання 

утвориться крива; 

 натиснути на клавішу “прогалина”, щоб закінчити рису-

вання кривої. 

Другий спосіб: 

 клацнути у будь-якому місці сторінки. Перетягти курсор 

мишки вбік від тієї точки; 

 відпустити клавішу мишки і перемістити курсор в інше 

місце; 

 клацнути один раз. Утвориться крива, що сполучає ці 

точки. 

Робота з інструмент Pen нагадує роботу з інструментом Bezier, 

але можливості його ширші. По-перше він дає змогу додавати і 

вилучати окремі вузли на кривій. А по-друге у разі включеної 

кнопки  Preview Mode (Режим перегляду) під час побудови 

кривої можна бачити на екрані майбутні сегменти кривої.  

Рисування прямих та кривих ліній інструментами Freehand, 2-

PointLine, Polyline і 3-Point Curve. Режим Freehandрисування 

олівцем . Щоб намалювати криву лінію інст-

рументом Freehand, потрібно виконати такі дії: 

 розмістити курсор у вигляді хрестика в початковій точці 

майбутньої лінії; 

 клацнути і утримуючи клавішу мишки натиснутою, перемі-

щати хрестик по сторінці так, ніби малюють олівцем; 

 у разі помилки, якщо рисування не закінчене, не відпус-

каючи клавіші мишки, натиснути й утримати клавішу Shift. Якщо 

ж повернутися назад уздовж траєкторії щойно намальованої лінії, 

то лінія зникне; 
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 дійшовши до кінцевої точки кривої, відпустити клавішу 

мишки. 

За допомогою Freehand можна рисувати прямі лінії.Треба 

виконати такі дії: 

 клацнути в точці, де буде початковий вузол; 

 перемістити курсор мишки, де повинен бути кінець сег-

мента; 

 клацнути в цьому ж місці ще раз, щоб задати нову по-

чаткову точку; 

 перемістити курсор мишки; 

 клацнути у цьому ж місці ще раз, щоб задати нову по-

чаткову точку; 

 повторити останні п’ять кроків для збільшення кількості 

складових ламаної. 

У версіях CorelDRAW15-16 для рисування прямих з’являється 

новий інструмент 2-PointLine . Для побудови Пря-

мої лінії через дві точки натискають лівою клавішею миші у 

початковому пункті і, тримаючи натиснутою, переміщують у 

кінцевий пункт. Відпускають клавішу. Дістають лінію. Для отри-

мання строго горизонтальної чи вертикальної лінії слід притягнути 

Направляючі з-поза верхньої або лівої лінійки робочого поля. 

Рисування інструментом Polyline подібне до ри-

сування інструментом Freehand,однак має таку додаткову мож-

ливість, як рисування прямолінійних ділянок за допомогою лише 

клацань мишкою. 

Інструмент 3 Point Curve (Крива через три точки)  

 призначений для створення кривих, які скла-

даються з трьох точок. Панель властивостей є аналогічною до 

панелі властивостей у разі вибору інструменту Freehand. Для того, 

щоб створити криву за допомогою інструменту 3 Point Curve, 

треба виконати такі дії: 

 вибрати інструмент 3 Point Curve; 

 задати курсор мишки в початковій точці, натисніть на ліву 

кнопку мишки, не відпускаючи перетягніть її в кінцеву точку кри-

вої; 

 відпустити мишку, відвести вказівник у бік, крива буде ви-

гинатися в бік руху вказівника 
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 переміщуванням вказівника можна змінювати кривизну і 

напрям кривизни. 

Версії CorelDRAW15-16 містять ще один новий інструмент 

для рисування кривих –β-Spline (Бета-сплайн) . 

Він ідеальний для оконтурення границь з численними ввігуно-

вигнутими сегментами. Інструмент будує криву з плавними  виги-

нами і заокругленими кутами. Принцип роботи ідентичний до кри-

вої Безьє. При оконтурюванні об’єктів, наприклад, рік, для отри-

мання округлих вигинів слід клацати у кутові точки, дещо поза 

зовнішнім краєм вигину (рис. 5.1). Бета-сплайн будує криві по 

дотичних до ключових точок і таким чином отримуємо плавну 

криву. Більшість географічних границь власне такої заокругленої 

форми. 

 

 
 

Рис. 5.1. Рисування кривої інструментом Бета-сплайн. 

 

Інструмент Artistic Media (Художнє перо) 

. Для рисування ліній змінної товщини вико-

ристовують інструмент Artistic Media (Художнє перо). Інструмент 

має панель властивостей такого вигляду: 

 

 
 

Перші чотири кнопки дають змогу вибрати тип пера Preset (За 

зразком), Brush (Пензлик), Sprayer (Пульверизатор) Calligraphic 

(Каліграфія), Pressure (Притиск). Праворуч від кнопок розташо-

ваний повзунок FreehandSmoothing (Згладжування кривої), який 

регулює рівень згладжування фігурної лінії.  
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За повзунком розташоване текстове поле Stroke Width, де 

задають значення максимальної товщини лінії або форми 

.  

В праві частині панелі для кожного типу пера є свій власний 

список заготовок. Натисненням кнопки Brush отримуємо таку 

панель: 

 

У разі увімкненої опції Sprayer (Пульверизатор) панель має 

такий вигляд: 

 

Тип пера Calligraphic має параметр Calligraphic angle (Нахил 

пера), який дозволяє рисувати об’єкти строго під заданим користу-

вачем кутом  .  

Інструмент Artistic Media (Художнє перо) має своє діалогове 

вікно, яке можна відкрити, виконавши команду Effects/Artistic 

Media. В цьому вікні є можливості створення власних пензликів і 

пульверизаторів. Наприклад, створимо новий пульверизатор: 

1. На чистому аркуші паперу нарисуємо ескіз майбутнього 

пульверизатора, наприклад, інструментом, Еліпс створимо кола. 

 Ескізом можуть бути декілька об’єктів, які 

повинні бути об’єднані та виокремлені. 

2. Далі слід відкрити діалогове вікно Effects /Artistic Media 

(рис.4.2). Воно з’явиться з правого боку робочого поля 

CorelDRAW. 
3. Натисніть на кнопку Save (Зберегти), що єв нижній частині 

діалогового вікна, для збереження новоствореного ескізу в біб-

ліотеці. Відкриється діалогове вікно Create a new stroke, виберіть 

можливість Object Sprayer, натисніть на ОК. Відкриється діало-

гове вікно Save As (Зберегти як), у якому можна задати ім’я нового 

зразка пульверизатора і записати його в бібліотеку з розширенням 

“cdr”. 
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Рис.5.2. Діалогові вікна Artistic Media і Create a new stroke. 

 

4. Проведіть лінію інструментом Artistic Media, виберіть зі 

списку новий зразок, натисніть на кнопку Apply, отримують нове 

розпилення,  

 Інструмент Parallel Dimension tool (інструмент Простав-

ляння Відповідних Розмірів) призначений для створення розмірних 

ліній, що відображають будь-які розміри об’єкта та виносок текс-

тових написів. Якщо вибрано інструмент Dimension, то панель 

властивостей набуває такого вигляду: 

 

На панелі властивостей можна задати потрібний режим для 

створення розмірної лінії, виносок, задання стилю та одиниць ви-

мірювання. Для того, щоб створити розмірну лінію треба: 

 вибрати інструмент Parallel Dimension tool; 

 задати на панелі властивостей потрібні символи; 

 клацнути мишкою в початковій точці об’єкта, тримаючи 

натиснутою ліву клавішу миші потягнути вправо лінію, завершити 



 26 

рисування клацанням два рази. Таким чином можна проставити 

масштаб карти:  

 
 

6. РИСУВАННЯ НАЙПРОСТІШИХ  
ІЛЮСТРАТИВНИХ ОБ'ЄКТІВ 

 
Для створення найпростіших ілюстративних об’єктів, таких як 

Rectangle (Прямокутник), Ellipse (Еліпс), Polygon (Багатокутник), 

Graph Paper (Діаграмна сітка), Spiral (Спіраль), треба користу-

ватись інструментами з лівого боку робочої області CorelDRAW. 

Усі ці об’єкти теж є кривими і мають характерні властивості. 

Рисування прямокутників. Пря-

мокутник можна намалювати за 

допомогою інструментів Rectangle 

(Прямокутник) та 3 Point Rectangle 

(Прямокутник за трьома точками). 

У цьому разі вибирають інструмент Rectangle на панелі інстру-

ментів, після чого курсор перетвориться у хрестик. Розташовують 

хрестик у ділянці рисування там, де буде кут прямокутника, і 

перетягають мишку в діагональномунапрямі, після чого з’являться 

контури об’єкта. Розміри прямокутника виставляють у вікні панелі 

властивостей  виділенням і заміною відповідних 

числових значень.  

Щоб намалювати квадрат, треба утримувати натиснутою кла-

вішу Ctrlпід час перетягання, після чого відпустити клавішу миш-

ки. 

Для того, щоб побудувати об’єкт з 

центральної точки назовні, потрібно на-

тиснути й утримувати під час перетягання 

мишки клавішу Shift. Намальований пря-

мокутник матиме вигляд: 

На екрані видно вузли об’єкта (чо-

тири незаповнені квадратики) та маркери 

(чорні квадратики). Це означає, що об’єкт 
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активний. Зверніть увагу на рядок стану, де зазначено, що це 

прямокутник (Rectangle). Панель властивостей Property Bar 

відображає властивості прямокутника. За її допомогою можна 

змінити розміри прямокутника,задати кут його повороту,а також 

заокруглювати кутиу відповідних полях: 

 

Інструментом Прямокутник задають клітинки умовних знаків 

легенди географічної карти. 

Інструмент 3 Point Rectangle призначений для рисування пря-

мокутників за трьома точками. Для цього треба після вибору 

інструменту провести пряму під будь-яким кутом, яка утворю-

ватиме одну зі сторін прямокутника, з натиснутою лівою клаві-

шею. Відпустивши клавішу, треба рухати курсором у довільному 

напрямі для визначення другої сторони прямокутника іклацнути на 

клавішімишки для завершення рисування прямокутника. 

Рисування еліпсів та кіл. Еліпси 

рисують за аналогічною схемою за 

допомогою інструментів Ellipse і3-

Point Ellipse. Вузли еліпса не можна 

змінювати за допомогою інструменту 

Shape, однак, перетягаючи єдиний його вузол, можна створювати 

сектори і дуги. Якщо перед рисуванням вибрати на панелі власти-

востей інструмент Pie (Сектор) або Arc (Дуга) , то 

можна відразу рисувати задану фігуру. Об’єкти креслять натис-

канням лівої клавіші миші, утримуючи її, тягнуть курсор під пев-

ним кутом до кінцевого пункта, де відпускають його. Якщо 

потрібні більш точні розміри, то на панелі властивостей заходять у 

вікно розмірів і проставляють відповідні параметри:  

Для рисування кола під час перетягування курсору утримують 

натиснутою клавішу Ctrl.  

CorelDRAW дає змогу задавати значення кутів початку та кін-

ця дуги або сектора, а також напряму на панелі властивостей,коли 

об’єкт активний . 

Інструменти Еліпс, Сектор, Дуга під час географічного картог-

рафування використовують для створення різного роду умовних 
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знаків. Наприклад, умовний знак площинного змиву матиме виг-

ляд: . Він створений за допомогою інструмента Дуги і 

Стрілкиз вікна Outline Pen. 

Інструмент 3 Point Ellipse призначений для рисування еліпсів 

за трьома точками. Для цього треба після вибору інструменту про-

вести пряму під будь-яким кутом, яка утворюватиме один з діа-

метрів еліпса, з натиснутою лівою клавішею. Відпустивши клаві-

шу, треба рухати курсором у довільному напрямі для визначення 

другого діаметра еліпса, потім клацнути на клавішею мишки. 

 

Рисування багатокутників. Для 

рисування багатокутників використо-

вують перші три інструменти цієї па-

нелі: Polygon (Багатокутники) Star 

(Зірка), Complex Star (Комплексна 

Зірка). Як і у випадку з прямокут-

ником, щоб намалювати правильний 

багатокутник з центральної точки 

назовні, застосовують клавіші 

Ctrl+Shift. Якщо об’єкт-багатокутник активний, то на панелі 

властивостей будуть додаткові кнопки. У разі вибору кожного з 

цих трьох інструментів, панель властивостей практично не змі-

нюється, проте можуть стати активними деякі додаткові опції. 

Нижче зображено панель властивостей у випадку увімкнення 

можливості Complex Star (Комплексна зірка). 

 

Кнопкою Number of Points or sides on the Polygon,Star or 

Complex Star (Кількість вершин або сторін багатокутника, Зірки 

або Комплексної зірки) можна задати кількість вершин багатокут-

ника, повзунком Sharpness of ,Star or Complex Star (Загострення 

зірки або комплексної зірки) – змінювати кут у вершинах. 

Під час роботи з багатокутником можна спостерігати цікаві 

ефекти. Вузли багатокутника піддаються симетричному редагуван-

ню. Виконайте такі дії: 
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 намалюйте багатокутну зірку (рис. 6.1 а). Натисніть на 

другу кнопку панелі інструментів Shape (Форма) . Робота з 

інструментом Shape детально описана в п.6. Виберіть один з 

внутрішніх вузлів багатокутника і переміщайте його в напрямі від 

центра. Зірка стане „повнішою” (рис. 6.1 б)  

 оточіть рамкою зірку за допомогою курсору, який має 

вигляд чорної стрілочки. Перетворіть сегменти зірки з прямо-

лінійних у криволінійні, натиснувши на кнопку  Convert Line 

to Curve (Перетворити лінію в криву) на панелі властивостей  

(рис. 6.1 в). З’явиться два вузли. При їхньому перетяганні зірка 

буде вигинатися за або проти годинникової стрілки.  

 Додайте два нові вузли на одній зі сторін, клацнувши по 

ній двічі мишкою в двох місцях. Автоматично на кожній з 

подібних сторін з’явиться додатковий вузол. 

 Перетягніть ці вузли трохи вбік. Усі подібні сторони також 

здеформуються (рис. 6.1 г). 

  

 
 

                                     а                  б                       в                       г 

Рис. 6.1. Перетворення зірки для отримання більш округлого її вигляду. 

 

Інструменти Багатокутник, Зірка і Комплексна Зірка вико-

ристовують під час географічного картографування для створення 

різного роду умовних позначень точкових процесів і явищ. 

Рисування діаграмної сітки. Діаграмна сітка 

Graph Paper є набором з однакових прямокутників, які об’єднані у 

групу. Для утворення діаграмної сітки Graph Paper треба задати 

кількість рядків і стовпців. Це зручно зробити за допомогою мож-

ливості панелі властивостей . Якщо сітка намальована, 

то змінити кількість рядків чи стовпців неможливо. У разі застосу-
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вання команди Ungroup з меню Arrange, діаграмна сітка роз-

падеться на окремі прямокутники. 

Рисування спіралей.  Перед рисуванням спіралей 

треба налаштувати параметри на панелі властивостей 

 
Тут можна задати, зокрема, кількість витків спіралі. Після 

лічильника кількості витків є дві кнопки для задання типу спіралі. 

За допомогою першої будують симетричну спіраль, витки якої є на 

однаковій відстані, друга вмикає режим логарифмічних спіралей, у 

яких кожен наступний виток віддалений від попереднього за 

логарифмічною залежністю, визначеною 

коефіцієнтом розширення (Spiral Expan-

sion Factor), значення якого задають пов-

зунком, що праворуч від кнопки вибору 

логарифмічної спіралі. Щоб вирівняти 

висоту і ширину спіралі, під час рисува-

ння треба утримувати натиснутою кла-

вішу Ctrl. 

Рисування стандартних фігур.  В CorelDRAW можна малю-

вати стандартні фігури, або автофігури, які є векторними об’єкта-

ми. Після вибору одного з п’яти типів на панелі властивостей зі 

списку Perfect Shapesможна вибрати конкретну автофігуру: 
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7. ЗМІНА ФОРМИ КРИВОЇ 
 

Форму кривої можна змінювати на 

панелі Shape, яка випливає під час 

вибору інструменту Shape на панелі 

інструментів. З використанням цих 

інструментів можна змінювати та реда-

гувати форму кривої та її сегментів, 

сполучати або роз’єднувати вузли, до-

давати або вилучати зайві. За їхньою допомогою можна змінювати 

контури об’єкта і вилучати непотрібні фрагменти.  

Інструмент Shape  використовують для редагування сим-

волів тексту, заокруглення кутів прямокутників, виокремлення дуг 

і секторів з вибраного кола. Якщо об’єкт вибрати цим інстру-

ментом, то його зовнішні контури перетворяться у набір вузлів, які 

можна пересувати, вирівнювати, а також змінювати їхні робочі 

характеристики.  

Панель інструментів Shape містить практично всі інструменти, 

за допомогою яких так чи інакше можна змінювати форму або 

обрис об’єкта. До такого типу інструментів належить Free Trans-

form (Інтерактивне перетворення) , після увімк-

нення якого на панелі можна інтерактивно масштабувати, обер-

тати, відображати і нахиляти намальований об’єкт. Усі необхідні 

параметри для таких дій можна задати на панелі властивостей. 

Типи ліній та вузлів. На довільній лініїдва вузли визначають 

сегмент. Перший вузол завжди трохи більшого розміру, ніж остан-

ній. Сегменти поділяють на два типи: лінійні  (Convert Curve 

to Line) та криволінійні  (Convert Line to Curve). Лінійний 

сегмент визначений тим, що вузли сполучені прямою лінією. У 

кінці лінійного сегмента є вузол, який називають вузлом прямої 

(line). Він не може мати напрямної точки Безьє зі сторони ліній-

ного сегмента. 

Криволінійний сегмент можна зробити і прямою лінією, однак 

вузол, який є вузлом кривої (curve), у кінці сегмента має конт-

рольні точки Безьє. За їхньою допомогою можна змінювати форму 

кривої. В CorelDRAWвикористовують три типи вузлів: гладкі  
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(Made Node Smooth), гострі  (Made Node A Cusp) і симетричні 

 (Made Node Symmetrical). Кожен вузол має одну або дві 

контрольні точки. 

Гладкі (smooth) вузли застосовують тоді, коли треба отримати 

криву з гладким перегином, і їх не можна використати для спо-

лучення двох лінійних сегментів. Гострі  (cusp) застосовують у 

випадках, коли треба, щоб крива мала злам у вузловій точці. Си-

метричні (symmetrical) вузли зручні для сполучення симетричних 

сегментів кривої. 

Засоби редагування вузлів. Режим панелі властивостей (Pro-

perty Bar) динамічно змінюється в разі переходу від одного 

об’єкта до іншого та залежно від вибраного інструменту. Під час 

редагування вузла кривої панель властивостей (Property Bar) має 

такий вигляд: 

 

Для ознайомлення з можливостями редагування сегментів та 

вузлів пропонуємо виконати такі дії. 

 Намалюйте криву, яка складається з прямолінійних і кри-

волінійних сегментів. 

 Перетворіть прямолінійні сегменти в криволінійні за 

допомогою кнопки  (Convert Line to Curve), а криволінійні в 

прямолінійні – кнопкою  (Convert Curve to Line). 

 Перетворіть гладкі або симетричні вузли в гострі, 

клацнувши по кнопці  (Made Node A Cusp). Для отримання 

гладких та симетричних вузлів використовують, відповідно, 

кнопки  (Made Node Smooth) і  (Made Node Symmetrical). 

 Виокремте два вузли одночасно. Клацніть на одному з 

вузлів, натисніть на клавішу Shift і, утримуючи її, клацніть на 

іншому. Можна також обвести рамкою потрібну кількість вузлів, 

які бажаєте виокремити. За допомогою кнопки Select all Nodes 

(Вибрати всі Вузли) можна виокремити всі вузли кривої. 

 Утворення нових вузлів. Для цього клацніть на сег-

менті, – з’явиться маленька крапка. Клацніть на кнопці зі знаком 
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„+”, – з’явиться новий вузол. Створити новий вузол можна та-

кож, якщо клацнути двічі на сегменті в потрібному місці.  

 Вузли на сегменті можна вилучати за допомогою 

кнопки зі знаком „ – „ або якщо двічі клацнути по вузлі. 

 Щоб активізувати дані кнопки, треба виок-

ремити два або більше вузлів. За допомогою перших двох кнопок 

Stretch and ScaleNodes (Розтяг і масшта-

бування вузлів) Rotate and Skew Nodes 

(Обертання та нахиляння вузлів) відстань 

між вибраними вузлами можна розтягати, 

масштабувати, обертати і скошувати. Виок-

ремлені вузли можна вирівнювати. Для 

цього клацніть на  кнопці Align Nodes (Ви-

рівнювання вузлів). З’явиться діалогове 

вікно у якому задайте потрібний варіант вирівнювання, а потім 

клацніть на кнопці ОК. 

 Два нез’єднані вузли можна з’єднати. Для цього їх 

треба разом виокремити, після чого клацнути на кнопці Join Two 

Nodes (Об’єднати два вузли). За допомогою кнопки Auto-

Close Curve можна провести між початковим і кінцевим вузлами 

з’єднувальний сегмент без попереднього їх виокремлення.  

 З’єднують дві криві прямою лінією за допомогою 

кнопкиExtend Curve to Close (Доповнити криву до замкненої). 

Для цього попередньо ці дві криві об’єднайте командою Combine з 

меню Arrange. 

  Будь-який виокремлений вузол можна розділити на 

два, клацнувши на кнопці Break Curve (Розділити криву). 

 
 
Цією кнопкою змінюють напрям руху виокремленої 

кривої на протилежний, клацнувши кнопкою Reverse Curve 

Direction (Змінити напрям кривої). 

  Нехай крива складається з кількох гілок. Виокремте 

лише одну гілку від кривої. Для цього досить виокремити один з 
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вузлів гілки кривої і клацнути на кнопці Extract Sabpath 

(Вилучення фрагмента). 

  У режимі Elastic Mode (Еластичний розтяг) можна 

змінювати поведінку двох і більше виокремлених вузлів у разі 

їхнього переміщення. Проміжок, на який переміщається вузол, 

залежить від того, який з виокремлених вузлів перетягають. 

Зміна обрису кривої за допомогою вузлів та контрольних то-

чок. Обрис кривої легко змінити інструментом Shape (Форма), 

який є на панелі інструментів. Для цього треба виконати такі дії: 

 намалювати криву, в будь-якому режимі, яка складається з 

набору криво- і прямолінійних сегментів; 

 вибрати інструмент Shape (Форма) ; 

 клацнути на кривій, обрис якої треба змінити. Вузли ста-

нуть видимі; 

 клацнути на вузлі, який треба перемістити, – він перет-

вориться на чорний квадратик (виокремте одночасно декілька 

вузлів); 

 клацати на вибраних вузлах і перетягати їх так, щоб крива 

була бажаного обрису. 

Обрис кривої можна змінювати за допомогою контрольних 

точок вузлів: 

 клацнути на кривій, обрис якої треба змінити; 

 клацнути на вузлі, який треба змінити. Контрольні точки 

вузла стануть видимі; 

 клацати на контрольних точках і перетягати їх так, щоб 

крива набула бажаного обрису; 

Вигляд кривої можна змінювати, перетягаючи безпосередньо 

сегменти кривої. Для цього потрібно: 

 клацнути на кривій, обрис якої треба змінити; 

 клацнути на сегменті, форму якого треба змінити, пере-

тягти його так, щоб крива набула бажаного обрису. 

Інструмент Smudge Brush, Roughen Brush і Virtual segment 

delete. За допомогою цих інструментів можна суттєво змінювати 

обрис створеного об’єкта.  

Інструмент Smudge Brush дає змогу робити 

заглибини та опуклості на межах об’єкта. Після вибору цього інст-
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рументу на панелі інструментів, панель властивостей набуде 

наступного вигляду: 

 

Зміною опцій на панелі властивостей можна задавати розмір 

профілю пензлика, коефіцієнт зменшення розміру пензлика в 

залежності від відстані від контуру, кут нахилу пензлика до 

об’єкта, кут орієнтації пензлика. 

Інструментом Roughen Brush  можна 

створювати штрихи по контуру об’єкта.Після вибору на панелі 

властивостей 

 

можна регулювати параметриштрихів – їхню висоту, кількість, 

коефіцієнт зменшення розміру пензлика  залежно від відстані, кут 

нахилу, тощо. Утворюється фігура з ефектом нерівномірного штри-

хування:  . 

Перетворення найпростіших ілюстративних об’єктів у криві. 

Найпростіші ілюстративні об’єкти, або ще як їх називають – 

примітиви, мають властивості, однак їх легко позбутися. Для цього 

достатньо натиснути на кнопку 
 
Convert to Curves (Перетво-

рити в криві) на панелі властивостей. Цю команду можна також 

відшукати у пункті Arrange головного меню. Якщо застосувати її 

до будь-якого з об’єктів (Rectangle, Ellipse, Polygon, Text),  то 

об’єкт перетвориться в криву. Крива розділиться на підшляхи та 

сегменти, до яких можна додавати і віднімати вузли, змінювати їх 

обриси, що неможливо робити з найпростішими ілюстративними 

об’єктами.  

Існує різниця між командами Convert to Curves і Convert Line 

to Curves. Після виконання операції Convert to Curves за допо-

могою функції Convert Line to Curveокремі лінійні сегменти 

перетворюють в сегменти кривих.  
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8. РОБОТА З ОБ’ЄКТАМИ 
 

8.1. Виокремлення об’єктів 

Перш ніж працювати з об’єктом, його треба виокремити. 

Лише після цього CorelDRAW призначить 

об’єктові атрибути. Для того, щоб вибрати 

окремий об’єкт, треба клацнути на піктограмі 

Pick, а далі – на потрібному об’єкті. Виок-

ремлений об’єкт буде оточений маркерами (чор-

ними квадратиками), а його центр позначений 

чорним хрестиком: 

Якщо на екрані зображено кілька об’єктів, розміщених дуже 

близько один від одного, що утруднює виокремлення окремого 

інструментом Pick, то користуються клавішею Tab. Виокремивши 

об’єкт інструментом Pick і натиснувши на клавішу Tab, можна 

виокремити всі об’єкти в порядку їхнього розташування. Якщо 

натиснути на клавішу Shift+Tab, то можна змінити порядок 

виокремлення на протилежний. 

Виокремити одночасно декілька об’єктів можна по-різному, 

один зі способів полягає в покриванні їх шатром. Виконайте дії: 

 намалюйте декілька об’єктів; 

 клацніть на піктограмі Pick; 

 клацніть у лівому верхньому куті уявної прямокутної ді-

лянки, де розміщені усі потрібні об’єкти. Перетягніть курсор у 

правий нижній кут цієї ділянки. Під час перетягання навколо 

ділянки з’являтиметься пунктирна рамка (шатро). Стежте за тим, 

щоб об’єкти, які потрібно виокремити, були повністю покриті 

шатром; 

 відпустіть клавішу мишки. Усі об’єкти, які є всередині 

шатра, тепер виокремлені. 

Якщо об’єкт розміщений на відстані один від одного, то їх 

можна виокремлювати за допомогою клавіші Shift: 

 виберіть інструментом Pick потрібний об’єкт; 

 натисніть і утримуйте клавішу Shift під час клацання на 

інших об’єктах, які треба виокремити. 

 клацніть з утриманням клавіші Shift на вже виокремленому 

об’єкті, об’єкт повернеться до попереднього стану. 
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8.2. Переміщення об’єктів 
 

Під час створення рисунків інколи потрібно об’єкт чи групу 

об’єктів переміщувати або повертати на деякий кут. Це можна 

робити різними способами. Найзручніший – перетягання мишкою. 

Для цього треба клацнути в будь-якому місці об’єкта лівою клаві-

шею мишки і, не відпускаючи клавіші, перетягти його на нове. 

Для прецизійного переміщення об’єкта на точну відстань у 

потрібному напрямі застосовують інший спосіб: задають нові 

координати центра об’єкта (х,у)  на панелі властивос-

тей 

 

Інший спосіб полягає у використанні команди Position з під-

меню, яке відкривається внаслідок виконання команди Transfor-

mation з пункту головного меню Arrange (рис.8.1). 
 
 

 
 

Рис. 8.1. Виконання команди Transformation. 

 

Після виконання цієї команди відкривається діалогове вікно 

Transformationу правій частині робочої області CorelDraw. 

 У цьому випадку треба виконати такі дії: 

 відкрити діалогове вікно Transformation; 
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 для переміщення об’єкта на сторінці ввести потрібні числа 

у вікнах H (горизонталь) і V (вертикаль); 

 для переміщення об’єкта щодо його місця розташування 

відзначити позначкою  кнопку параметра Relative Position 

(Відносне розташування) і ввести потрібні числа.Зазначимо, що за 

замовчуванням у задане місце переміщається центральна точка 

об’єкта; 

 для переміщення об’єкта клацнути на кнопці Apply. 

 
 

8.3. Повертання і нахиляння об’єктів 
 

Для того, щоб повернути або нахилити об’єкт, 

потрібно після його виокремлення двічі клацнути 

на ньому мишкою. Навколо об’єкта з’являться 

двонаправлені стрілки (маркери поворотів), центр 

повороту зображено кільцем з крапкою. За допо-

могою цих маркерів об’єкт можна повертати і 

нахиляти. Кути повороту або нахилу відобразяться в рядку стану. 

Якщо під час повертання утримувати клавішу Ctrl, то обер-

тання виконуватимуться з кроком 15
о
 (за замовчуванням). 

При переміщенні центру обертання (кільце з крапкою) буде 

одночасно змінюватися і вісь обертання об’єкта.  

Виокремлений об’єкт можна повертати, задавши кут повороту 

на панелі властивостей та використовуючи додаткове 

меню Rotate, доступ до якого є через ланцюжок команд Arrange/ 

Transformation/ Rotate. Для досягнення нахиляння можна 

скористатись додатковим меню Arrange/ Transformation/ Skew. 

 
 

8.4. Зміна розмірів та масштабу предметів 
 

Масштабування об’єкта змінює його розміри, однак не впливає 

на форму. Витягування збільшує або зменшує лише один розмір 

(його довжину або ширину). Для цього треба виконати такі дії: 

 за допомогою мишки виокремити об’єкт, розміри яко-

го треба змінити. Навколо нього з’являться маркери; 
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 курсор перетвориться у двонапрямлену стрілку; 

 перетягати курсор від об’єкта, щоб його збільшити, або до 

центра об’єкта, щоб зменшити; 

 відпустити клавішу мишки, об’єкт змінить розміри, однак 

форма його буде попередньою. 

 Щоб видовжити об’єкт за допомогою мишки потрібно 

виконати такі дії: 

 виокремити об’єкт, який треба змінити. Навколо нього 

з’являться маркери; 

 розмістити курсор мишки на одному з бокових маркерів; 

 курсор перетвориться у двонапрямлену стрілку; 

 перетягати курсор від об’єкта, щоб його видовжити, або до 

центра об’єкта, щоб його стиснути; 

 відпустити клавішу мишки, об’єкт змінить свою форму 

лише в напрямі перетягання. 

Розміри об’єкта можна змінювати за допомогою панелі 

властивостей , задаючи нові розміри по горизонталі й 

вертикалі, а також за допомогою додаткового меню Arrange/ 

Transformation/ Size. 

Для масштабування та дзеркального відображення об’єктів 

можна скористатись панеллю властивостей: 
 

, а також додатковим меню Arrange/ Transformation/ 

Scale (див. рис. 8.1). 

 
 

8.5. Копіювання об’єктів 
 

Є два види копій – дублювання та імітація. У випадку дублю-

вання утворюється новий об’єкт – абсолютна копія оригіналу. У 

разі імітації також утворюється копія оригіналу, проте подальші 

зміни оригіналу призводять до заміни копії (клону).  

Під час роботи над рисунком часто потрібно повторювати 

деякі його деталі. Для отримання копії потрібно виконати такі дії: 

 виокремити один або кілька об’єктів; 
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 відкрити меню Edit Duplicate (Ctrl+D). На заданій відстані 

від оригіналу буде створена копія;натиснути на клавішу + на 

допоміжній цифровій клавіатурі. Дублікат розміститься над ори-

гіналом; 

 виконати команду Copy (Копіювання) (Ctrl+C) і Past 

(Уставляння) (Ctrl+V), використовуючи буфер обміну системи 

Windows. 

Метод копіювання-вставляння використовують під час форму-

вання умовних знаків географічних карт. Послідовність роботи 

така: 

- створюють перший прямокутник;  

- у меню властивостей виставляють його точні розміри, 

наприклад: ; 

- командою Ctrl+C копіюють його; 

- командою Ctrl+V натискають стільки разів, скільки пот-

рібно умовних знаків; 

- інструментом Піпетка визначають заповнення виділеного 

перед тим району та  заповнюють прямокутник умовного знаку; 

- проставляють відповідні цифри біля прямокутника умов-

ного знаку: 

 

- виконують вирівнювання прямокутників  і написів 

(див. п. 8.8). 

Імітація – це унікальний метод дублювання об’єктів, тут зміна 

оригіналу приводить до зміни всіх імітованих об’єктів. Імітувати 

можна лише оригінал. Щоб виконати процедуру імітації, треба: 

 виокремити об’єкт, який імітуватимуть; 

 відкрити меню Edit і вибрати команду Clone (Імітувати). 

Імітація утвориться на тому ж місці. Клон можна перемістити в 

інше місце. 

Щоб одночасно змінити всі об’єкти, треба вибрати оригінал і 

зробити потрібні корективи. Однак, якщо ви змінили будь-які атри-

бути імітації, то з тієї ж миті вона втрачає зв’язок з оригіналом. 

Наприклад, якщо змінити заповнення клону, то подальші зміни 

заповнення оригіналу не вплинуть на імітацію. 
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8.6. Групування, об’єднання 
і формування багатьох об’єктів 

 
Для перетворення двох і більше об’єктів в один треба ско-

ристатись командами Arrange (Впорядкувати)/Group, Combine, 

Shaping (Групувати, Комбінувати, Формувати). Команди викли-

кають також на панелі Властивостей відповідними піктограмами.    

Команда Group зв’язує всі об’єкти і водночас залишає їх неза-

лежними. Вона дає змогу пересувати, розтягати, стискати і зафар-

бовувати їх як одне ціле. Згруповані об’єкти завжди можна роз-

групувати. Для застосування описанихвище команд, треба 

виконати такі дії: 

  виокремити об’єкти, які необхідно згрупувати; 

 на панелі Властивостей, в правій її частині, з’являється пік-

тограма Group (Згрупувати). Можна також відкрити меню 

Arrange і вибрати у ньому команду Group (Згрупувати) (Ctrl+G). 

Для внесення якихось коректив в окремий об’єкт групи, цю 

групу слід розгрупувати.  

Для цьогона панелі Властивостей вибрати  Ungroup (Від-

мінити групування) або застосувати команду Ungroup (Ctrl+U) з 

меню Arrange. Якщо група складається з кількох підгруп, то цю 

операцію треба повторити або вибрати на панелі Властивостей 

кнопку  – Відмінити групування повністю. Відміну групуван-

ня можна також виконати клацанням правою кнопкою миші на 

відповідній групі у Диспетчері об’єктів: 

 і ви-

биранням відповідної команди: . 

Під час географічного картографування на одній карті може 

бути створено близько 500 об’єктів. Частину об’єктів групують, 

оскільки вони розміщені в оперативній пам’яті і сповільнюють ро-

боту комп’ютера. Групувати доцільно під час завершення роботи з 

картою, а такожпід час копіювання і вставляння закінченої карти в 
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іншу програму – так більша імовірність того, що всі елементи 

будуть виділені і перенесені до нового документа. 

Якщо об’єкти мають однакові атрибути і нема потреби пра-

цювати з кожним зокрема, то їх доцільно об’єднувати в один. Таку 

операцію застосовують під час оцифрування, наприклад, рік та 

їхніх приток. В межах однієї карти може бути зображено десятки 

рік, їх доцільно об’єднати в один об’єкт. 

 Операція Weld утворює контур за зовнішнім контуром 

усіх виокремлених об’єктів. Початкові об’єкти відкидаються і 

залишається лише один з такими ж ділянками і зовнішніми межа-

ми, як і вихідні об’єкти, але з кольором заповнення найнижчого з 

них. Піктограма з’являється на панелі Властивостей після виок-

ремлення двох і більше об’єктів (нагадаємо, щоб виокремити два і 

більше об’єкти слід клацнути на одному, а потім, тримаючи натис-

нутою клавішу Shift, виокремити всі інші потрібні об’єкти). Можна 

такожзастосувати команду Combined (Об’єднати)  (Ctrl+L) з меню 

Arrange (Впорядкувати). Тепер CorelDraw сприймає ці об’єкти 

як одну криву з вузлами. Новому об’єкту буде присвоєно атрибут 

останнього виокремленого об’єкта (рис. 8.3). 

 

 

Рис. 8.3. Приклад перетворення об’єктів операцією Weld (Об’єднання). 

 

Для того, щоб роз’єднати об’єкти, треба виконати команду 

Break Apart (Розділити на частини) (Ctrl+K) з меню Arrangeабо 

вибрати на панелі Властивостей: . 
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 Операція вирізання Trim (Виключити) (рис. 8.4)відкидає 

ділянку, утворену перерізом усіх виокремлених об’єктів. Часто 

вона є протилежною до операції Intersection. Унаслідок цієї опе-

рації з цільового об’єкта будуть вилученіділянки перекриття з 

іншими об’єктами групи. 
 

 
 

Рис. 8.4. Перетворення об’єктів 

 операцієюTrim (Виключити). 

 

 Операція Intersect (Перетин) (рис. 8.5) будує контур 

ділянки, яка є спільною для всіх виокремлених ділянок. Унаслідок 

цієї операції з групи виокремлених об’єктів залишаються лише 

частини цільового об’єкта, які пересікаються і об’єкта джерела, а 

інші вилучені. 

Унаслідокоперації Simplify (Спрощення) (рис. 8.6) з 

групи виокремлених об’єктів залишаються лише частини, що ви-

димі на екрані й не перетинаються з іншими об’єктами. Ті частини 

об’єктів, які не видимі на екрані внаслідок накладання на них 

інших об’єктів, будуть вилучені. 

 

                      
 

Рис. 8.5. Операція Intersection     Рис. 8.6. Операція Simplify  

   (Перетин).                                     (Спрощення). 

 

У разі виконанні операції віднімання Front minus back 

(Передні мінус задні) (рис. 8.7) з множини виокремленихділянок 

залишаються лише частини верхнього об’єкта, під яким нема 

інших об’єктів. 
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У разі виконанні операції віднімання Back minus front 

(Задні мінус передні)(рис. 8.8) з множини виділених ділянок 

залишаються лише невидимі на екрані частини об’єкта, який зна-

ходиться під всіма іншими. 
 

   
 

Рис. 8.7. Операція  

Front Minus Back. 

 

 
- Створення нового об’єкта, який оточує вибрані 

об’єкти.Для створення такого об’єктаможна використати також 

команду Effects/ Create Boundary (Ефекти / Створення границі). 

Утвориться новий об’єкт, який об’єднає всі об’єкти й утворить 

одну криву.  
 

 

8.7. Взаємне розміщення 
та упорядкування множини об’єктів 

Крайня права піктограма на панелі Властивостей – це 

Align and Distribute (Вирівнювання і Розподілення). За її допо-

могою виконують вирівнювання об’єктів відносно вертикальної чи 

горизонтальної лінії та встановлюють однакову віддаль між об’єк-

тами. Команду використовують для симетричного розташування 

прямокутників умовних знаків географічної карти. 

Щоб з’явилася піктограма на панелі Властивостей слід виок-

ремити два чи більше об’єктів. Клацають на піктограму, з’яв-

ляється діалогове вікно (рис. 8.9а-г). Його відкривають також ко-

мандою Arrange (Ctrl+А). Воно складається з двох закладок. 

Закладка Вирівнювання допомагає підрівняти об’єкти стосовно 

прямої лінії: предмети у рядку вирівнюють відносно горизонталь-

ної лінії, а предмети у стовпчику – щодо вертикальної. Ставлять 

галочку у відповідну комірку зліва чи зверху панелі вікна. Заклад-

ка Розподіл дає змогу виставити однаковий інтервал між об’єк-

Рис.8.8. Операція  

Back Minus Front. 
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тами. Для об’єктів у рядку слід проставити галочку у комірку 

вверху вікна, для об’єктів у стовпчику – з лівого боку. 

Для прикладу, потрібно вирівняти прямокутники умовних 

позначень карти, розташовані в одному рядку. Виконують такі дії: 

-  виокремити об’єкти; 

- на панелі Властивостей постають нові піктограми, акти-

вуєм останню справа піктограму ; 

- на закладці Align (Вирівнювання) ставимо галочку По 

центру (рис. 8.9 а); 

- переходимо на закладку Distribute (Розподілення) ставимо 

галочку По центру (рис. 8.9 б); 

- натискаємо клавішу Застосувати. Об’єкти підрівняються, як 

показано справа на рис. 8.9 б. 

Якщо умовні позначення складають у стовпчик, то їхнє впо-

рядкування виглядатиме так, як показано на рис. 8.9 в – г. 
 

 

а 

 

б 

Рис. 8.9. Виконання Вирівнювання  

і Розподілення у вікніAlign and Distribute: 

а –Вирівнювання По центру для рядкових об’єктів,  

б –Розподілення По центру для рядкових об’єктів. 
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в 

 

г 

Рис. 8.9. Виконання Вирівнювання  

і Розподілення у вікніAlign and Distribute: 

в – Вирівнювання По лівому краю для предметів у стовпчику, 

г – Розподілення По центру для об’єктів у стовпчику. 

 

Об’єкти тексту (як правило, це нумерація умовних позначень), 

які зображають біля прямокутників вирівнюють способом вистав-

ляння направляючих (див. п.8.8).  

Будь-який об’єкт, який додають до малюнку, розміщується 

зверху над усіма іншими. Якщо намальовано декілька об’єктів, то 

треба пам’ятати, що остан-

ній завжди є над поперед-

нім. Змінити порядок їх-

нього розташування 

можна командою Order 

(Порядок) з меню 

Arrange (Впорядкувати). 

Командами To Front і 

To Back переміщають на-

перед або у кінець усієї 
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сукупності об’єктів. Команди Forward One і Back One дають 

змогу перемістити об’єкт на одну позицію вперед або назад. 

Командою Reverse Order змінюють порядок розташування 

об’єктів на протилежний. Вибір однієї з команд In Front Of чи 

Behind приводить до появи чорної стрілки, за допомогою якої 

можна виокремити об’єкт, попереду або позаду якого треба 

розмістити виокремлену сукупність об’єктів. 

Другий спосіб помістити об’єкт попереду чи позаду сусіднього 

– застосувати комбінацію двох клавіш: Shift Page Upа бо Shift 

Page Down відповідно. Об’єкт переміститься попереду чи позаду 

всіх створених елементів карти в межах конкретного робочого Шару. 

Третій спосіб – у Диспетчері об’єктів справа робочої області 

програми знайти потрібний предмет і перетягнути його вище чи 

нижче стосовно інших об’єктів (при цьому предмет не обов’язково 

ставити в самий кінець чи початок списку інших об’єктів. Дос-

татньо поставити перед чи після того елементу, який частково 

закриває даний предмет).  
Для чого потрібно ставити об’єкти попереду чи позаду інших? 

Під час оцифрування сусідніх ареалів географічної карти детально 
рисують границі першого ареалу. Границі другого ареалу детально 
прорисовують до межі спільного контуру, замикають фігуру по 
прямій (рис. 8.10а). Другий відрисований ареал ставлять нижче 
попереднього, таким чином детально відрисована спільна границя 
першого ареалу стане вище і закриє неідеальну межу другого ареа-
лу (рис. 8.10б). Даний спосіб спрощує і пришвидшує оцифрування 
границь об’єктів. До того ж неможливо ідеально відрисувати спіль-
ну межу – між ними обов’язково залишаться білі проміжки або 
потовщені лінії від накладання одна на другу, які спотворюють 
вигляд карти (рис. 8.10в).  

 

 

                        а                                              б                                        в 

Рис. 8.10. Приклад оцифрування границь сусідніх ареалів (роз’яснення в тексті). 
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8.8. Робота з лінійками,  
координатними сітками та напрямними лініями 

 

Зазвичай лінійки видно на екрані. Якщо ж лінійок немає, то 
активізувати їх можна з пункту головного меню командою View 
(Вигляд)/ Rulers (Лінійки). Щоб змінити задані за замовчуванням 
параметри лінійок, треба вибрати  у головному меню пункт Tools 
(Інструменти)/Customization(Ручні налаштування). Відкриється 
діалогове вікно Options (Параметри), в якому вибрати зі списку 
Document/ Rulers (Лінійки) (рис. 8.11а) або двічі клацнути лівою 
клавішею мишки по лінійці.  

 

 

а 

 
 

б 

Рис. 8.11. Діалогові вікна:  

а) Options/ Rulers; б) Options/ Grid 
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У полі Units (Одиниці) вибирають потрібні одиниці вимірю-

вань. Можна задати для горизонтальної та вертикальної лінійок 

різні одиниці вимірювання, вимкнувши можливості  Same units for 

Horizontal and Vertical rulers (Однакові одиниці для горизонталь-

ної та вертикальної лінійки). У полі Origin (Початок координат) 

можна задати місце початку координат, у списку Tick division 

(Кількість поділок) – вибрати кількість поділок лінійки на проміж-

ках між маркованими значеннями. Якщо увімкнути можливість 

Show Frequency (Звичайні дроби), то дробові частини маркованих 

значень будуть зображені у вигляді звичайних, а не десяткових дробів. 

Лінії координатної сітки за замовчуванням невидимі. У вікні 

Grid (Сітка) розділу Document (Документ) діалогового вікна 

Options (Налаштування), яке викликають через головне меню 

Tools/ Customization, параметром Frequency (Частота) задають 

кількість невидимих ліній на одиницю довжини, визначену на лі-

нійках, а параметром Spacing (Інтервал) – інтервал між вузлами 

ліній сітки (рис 8.11б) Вибір Spacing (Інтервал) змінює вигляд са-

мої сторінки Grid (Сітка). 

Для відображення сітки на екрані потрібно увімкнути мож-

ливість Show Grid (Показати Сітку). Якщо увімкнути Snap to grid 

(Прив’язати до Сітки), то всі об’єкти, які переміщають або змі-

нюють на екрані будуть притягуватись до невидимих ліній сітки. 

Сітка може мати вигляд суцільних ліній, якщозадано пункт Show 

Grid as a lines (Показати сітку у вигляді лінії), або крапок, якщо 

задано пункт Show Grid as a dots (Показати сітку у вигляді 

крапок). 

Направляючими називають допоміжні лінії, які використо-

вують для задання розташування об’єктів один щодо одного. Шля-

хом Tools (Інструменти)/ Options (Налаштування)/ Document (До-

кумент)/ Guidelines (Напрямні) можна ввімкнути параметри Show 

Guidelines (Показати напрямні) і Snap to Guidelines (Прив’язати 

до напрямних) для відображення та  прив’язування об’єктів до 

направляючих (рис. 8.12 а). Щоб розмістити направляючі лінії в 

точно заданих місцях, достатньо двічі клацнути на напрямній; 

відкриється діалогове вікно Options. Ліворуч є список координат 

усіх напрямних. Сторінки Horizontal і Vertical однакові. В цьому 

вікні можна додавати нові й вилучати наявні направляючі лінії 

(рис. 8.12б). 
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З направляючими можна працювати безпосередньо в робочій 
області CorelDraw. Щоб утворити направляючу, треба клацнути на 
будь-якій лінійці і, тримаючи натиснутою ліву кнопку миші, пере-
міщувати курсор у ділянку рисунка, разом з курсором переміщати-
меться і пунктирна лінія.Кількість направляючих необмежена. 
Вони допомагають вирівняти надписи легенди карти (рис. 8.12 в). 
Під час друку готової карти напрямні не відображаються. Вони 
можуть залишатися у готовому документіабо їх можна видалити 
шляхом натискання правої кнопки миші на напрямній і вибору 
команди Delete. 

 

 

а 

      

б                                                                                                   в 

Рис. 8.12. Робота з Направляючими: 

а, б – діалоговівікна, в – направляючі в робочій області програми. 
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9. ЗАПОВНЕННЯ 
 
 

Усі об’єкти в CorelDRAW мають контур і внутрішні ділянки, 

які можна зафарбовувати, затінювати або заповнювати фактурою. 

Єдина необхідна умова – об’єкт повинен бути замкнений. Внут-

рішню частину замкненого векторного об’єкта можна розглядати 

як окремий об’єкт. Якщо він має заповнення, то у разі зміни його 

форми, заповнення кожного разу зафарбовує його внутрішню ді-

лянку. 

Програма CorelDRAW передбачає сім видів заповнення: одно-

рідне, градієнтне, двоколірне орнаментне, кольорове орнаментне, 

растровим орнаментом, текстурне і Post Script. 

Наявні чотири способи виконання спеціального заповнення 

об’єктів. Доступ до засобів створення всіх типів заповнення мож-

ливий: 

 з панелі властивостей, якщо вибраний інструмент Interac-

tive Fill (Інтерактивне заповнення) (рис. 9.1а); 

 з додаткового меню Color, яке викликають кнопкою Color 

Docker Window з панелі інструментів Fill (Заповнення); 

 з панелі інструментів Fill (Заповнення) (рис. 9.1б); 

 з діалогового вікна Object Properties, яке викликають на-

тисканням на праву клавішу мишки в межах контуру об’єкта, вибо-

ром команди Properties і відкриванням закладки Fill (Заповнення) 

(рис. 9.1в). 

Палітра кольорів дає змогу вибрати будь-який колір у 

сукупності стандартних кольорів. За замовчуванням з правого 

краю робочої області CorelDRAW розміщена палітра Custom 

colors (Спеціальна палітра), яка складається з кольорів моделі 

CMYK. Щоб змінити палітру на іншу, застосовують команду 

меню Window/ Color Palette (Вікно / Палітра кольорів). 
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а 

 

 

 

б     в 

Рис. 9.1. Інструменти заповнення. 

 
 

9.1.Однорідне заповнення 
 

Головне призначення однорідного заповнення Uniform – за-

фарбувати об’єкт однорідним кольором, відтінком або градацією 

сірого кольору. 

За замовчуванням для заповнення всіх графічних об’єктів 

прийнято режим No Fill (Без заповнення), а для текстових об’єктів 

– чорний колір. Щоб призначити колір, який сприймається за 

замовчуванням, треба виконати такі дії: 

 переконатись, що жоден об’єкт не є виокремлений; 

 клацнути на кнопці Fill Tool з панелі інструментів (рис. 9.2); 
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 натиснути на першу кнопку Fill Color Dialog  додаткової 

панелі Filltool, відкриється вікно з заголовком Uniform Fill для 

налаштування значень, які приймаються за замовчуванням. Задати 

прапорець Graphic (Графіка).  

 

 
 

Рис. 9.2. Діалогове вікно Fill 

 

 натиснути на ОК, з’явиться діалогове вікно Uniform Fill;  

 відкрити список Model і вибрати модель CMYK; 

 увести число 100 у лічильник параметра K і число 0 у 

лічильники параметрів C, M і Y. У текстовому полі Name (Ім’я) 

з’явиться ім’я кольору Black (Чорний); 

 натиснути на ОК. Тепер за замовчуванням колір запов-

нення буде чорний. 

Діалогове вікно Uniform Fill використовують для вибирання 

кольору заповнення новоствореного об’єкта або для редагування 

наявного. Щоб відкрити вікно Uniform Fill для однорідного за-

повнення конкретного об’єкта, треба попередньо його виокремити 

інструментом Pick, потім натиснути на кнопку Fill Color 

Dialog на додатковій панелі Fill. 

Під рядком заголовка Uniform Fill розташовані чотири 

закладки, які забезпечують доступ 

до всіх моделей кольорів та палітр 

у Corel DRAW. Натисканням по-

чергово на кожну з них можна 

відкрити три закладки. 
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Сторінка Models моделі кольорів.  На сторінці Models задають 

спосіб опису кольорів і спосіб їхнього вибирання для рисунка. 

Спосіб опису кольорів можна вибрати зі списку Model, який 

складається з дев’яти пунктів CMYK, CMY, RGB, HSB, HLS, 

Lab, YIQ, Grayscale (Градації сірого), Registration color (Реєстра-

ційний колір).  

Модель CMYK – це абревіатура слів Cyan (голубий) Magenta 

(пурпуровий) Yellow (жовтий) blacK (чорний). Змішування у 

відповідних пропорціях цих чотирьох кольорів, можна одержати 

будь-який колір. Цю палітру кольорів найчастіше використовують 

тоді, коли географічну карту слід видрукувати. Вона найкраще 

передає всі відтінки кольорів, особливо коли вибрано відміни 

одного кольору – зеленого, коричневого чи жовтого. Також файл 

карти, виконаної в палітрі CMYK, є в три-чотири рази більший за 

об’ємом, ніж в іншій моделі. При оперативній пам’яті комп’ютера 

500 і менше Мб, це сповільнює його роботу.  

Модель RGB (Red – Green– Blue) означає, що будь-який колір 

можна задати відсотковим співвідношенням червоного, зеленого і 

синього. Палітру кольорів RGB використовують у випадках, коли 

виконану географічну карту демонструватимуть на екрані монітора 

комп’ютера чи з використанням мультимедійного проектора.  

Модель HSB (Hue– Saturation –Brightness) – співвідношенням 

тону, насиченості та яскравості. 

Моделі HLS, Lab, YIQ розроблені для використання у 

спеціальних галузях промисловості або для прикладних програм. 

Якщо вибрати пункт Color 

Viewers зі списку Options, що в 

нижній частині вікна, то розкриється 

додаткове меню. Тут є набір варіантів 

візуального зображення палітри ко-

льорів, які відповідають тій чи іншій 

моделі. Новий колір з’являється у 

вікні перегляду у верхній правій час-

тині діалогового вікна.  

Сторінка Mixers. Інколи виникає 

потреба змінити колір робочої палітри 

або отримати новий шляхом комбі-

нації старих кольорів і додати його до 

палітри. Ці операції можна виконати 
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на сторінці Mixers (Змішувач) (рис. 9.3). 

У списку Options, що в нижній частині вікна, з пункту Mixers 

можна вибрати один з двох варіантів: Color Harmonize (Гармо-

нійні кольори) і Color Blend (Змішування кольорів). 

Варіант Color Harmonize надає доступ до палітри гармо-

нійних кольорів (див.рис. 9.3а). Це спеціальні палітри, які містять 

60-80 гармонійно поєднаних відтінків. 

 

 

а    б 

Рис.9.3. Сторінка Mixers 

 

 

Якщо вибрати варіант Color 

Blend, то з’явиться вікно Uniform 

Fill, зображене на рис.9.3б. Тут 

можна змішувати до чотирьох ко-

льорів, зазначених у кожному з ку-

тів таблиці. За замовчуванням таб-

лиця зразків містить 1616 комі-

рок. Щоб змінити кількість ко-

мірок, треба перетягнути повзунок 

Size на потрібну позицію. 

Сторінка Palettes. Змінити 

палітру кольорів можна зі списку 

Palettes шляхом вибирання потрібної. На рисунку злівапоказане 

діалогове вікно Uniform Fill у режимі відображення стандартної 

палітри кольорів Uniform Colors. У вікні Nameє назва кольору.  
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Якщо потрібний ширший вибір зразків кольорів із зазначенням 

їхніх імен, треба клацнути на кнопці Options і відзначити пра-

порцем опцію Show Color Name. 

 
 

9.2. Градієнтне заповнення 
 
 

Інколи потрібно заповнювати об’єкти не одним кольором або 

відтінком, а плавним переходом кольорів від одного до іншого. У 

цьому випадку використовують градієнтне заповнення. Для озна-

йомлення з градієнтним заповненням пропонуємо виконати таку 

вправу. 

1. Намалюйте великий прямокутник чи еліпс і виокремте 

його. 

2. Виберіть інструмент Interactive 

Fill (Інтерактивне заповнення). 

3. На панелі властивостей зверху робочої області програми зі 

списку Fill Type виберіть пункт Linear. 

4. Клацніть на лівому боці прямокутника і перетягніть курсор 

мишки на його правий бік. Утвориться напрямна градієнтного за-

повнення. Для отримання горизонтальної напрямної треба скорис-

татись клавішею Ctrl. За замовчуванням уздовж напрямної утво-

риться перехід від чорного до білого кольору. 

5. На панелі властивостей є два списки зі зразками кольорів. 

Виберіть першимчервоний колір, другим – синій. 

6. Натисніть на зразку жовтого кольору з палітри, що розта-

шована за замовчуванням уздовж правого краю екрана CorelDRAW. 

Утримуючи клавішу, перетягніть зразок кольору на рисунок і 

помістіть його на пунктирну лінію Інтерактивного заповнення. Під 

час перетягання біля курсору з’явиться маленький знак сторінки. 

Якщо відпустити клавішу мишки після натискання, то весь пря-

мокутник зафарбується червоним кольором. У цьому випадку 

треба повернутись до кроку 1 і повторити дії. Відпустити клавішу 

мишки потрібно тоді, коли біля курсору зникне знак сторінки. 

Лінійне, радіальне, конічне і квадратне заповнення. Як було 

зазначено, панель властивостей змінюється динамічно. Нижче зоб-



 57 

ражено фрагменти панелі властивостей у випадку вибору різних 

типів градієнтного заповнення зі списку Fill Type(рис. 9.4). 

 

 

 

 

 
 

Рис. 9.4. Приклади градієнтного заповнення 

 

На панелі властивостей є дві кнопки для вибору початкового і 

кінцевого кольору. Якщо клацнути на кнопці вибору кольорів, то 

розкриється список, що складається зі зразків усіх палітр. Якщо ж 

треба точніше вибрати колір, то достатньо клацнути на кнопці 

Other (Інші), розміщеній у кінці списку. Відкриється діалогове 

вікно Select Color, аналогічне до вікна Uniform Fill. 

Діалогове вікно Fountain Fill. За допомогою цього вікна можна 

редагувати щойно створене градієнтне заповнення. Це вікно можна 

відкрити натиснувши на другій кнопці панелі Fill Tool. 

Вікно Fountain Fill дає змогу вручну змінювати атрибути 

градієнтного заповнення. 

Тут можна відкрити список Type 

(Тип) у якому вибрати один з чотирьох 

типів градієнтного заповнення. Верти-

кальне і горизонтальне розташування 

центра радіального, конічного і квад-

ратичного заповнення (у разі лінійного 

заповнення лічильник неактивний) 

змінюють шляхом уведення числа в 

лічильник Center offset (Зміщення центра). Уведення числа в 

лічильник Angle (Кут) впливає на кутову орієнтацію всіх типів 

заповнення, крім радіального. У лічильнику Steps (Градації) за 
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замовчуванням є число 256, його можна змінювати шляхом зні-

мання замочка, що розташований поряд з лічильником. Задати і 

визначити довжину відрізка, на якому початковий і кінцевий 

кольори градієнтного заповнення будуть незмінними, можна в лі-

чильнику Edge pad (Край). У правому верхньому куті є поле 

перегляду, у якому відображений напрям орієнтації лінії градієнта.  

Розділ Color blend має два режими Two color (Два кольори) і 

Custom (Налаштування). За замовчуванням з’являється Two color 

(рис. 9.5). 

 

 

а    б 

Рис. 9.5. Вікно Fountain Fill:  

а– Режим Two color, б – Режим Custom. 

 
 

9.3. Орнаментне заповнення 
 

Pattern Fill (Заповнення узором) вик-

ликають третім зверху інструментом у пе-

реліку інструментів Fill Tool (Заповнення). 

З’являється діалогове вікно, у якому можна 

вибрати три типи орнаментного заповнення: 

двоколірний (2-Color), повноколірний (Fullcolor) і растр (Bitmap). 

Для географічного картографування найбільше використо-

вують двоколірне заповнення об’єктів під час створення чорно-

білих карт з ареалами різного виду штрихуваннями чи крапковими 

заповненнями. 
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Двокольорове орнаментне заповнення. Для заповнення об’єкта 
кольоровим растровим орнаментом, за першим способом, потрібно 
виконати такі дії: 

 намалювати замкнений об’єкт і виокремити його; 
 вибрати інструмент Interactive Fill на панелі інструментів; 

 на панелі властивостей зі списку, що розкриється, вибрати 

Two Color Pattern, потім у списку візерунків  вибрати зразок і 

виокремити його. 

За допомогою панелі властивостей можна виконати різні 

налаштування, такі як вибір обох кольорів, розмір орнаменту по 

горизонталі й вертикалі, увімкнути режим масштабування орна-

менту разом з об’єктом. 

Другий спосіб заповнення – це використати діалогове вікно 

Pattern Fill (Узір) (рис. 9.6а) з панелі інструментів Fill Tool. Перед 

початком оцифрування ареалів карти, потрібно вибрати вид 

заповнення, тоді перший і всі подальші рисовані райони будуть 

заповнені одним видом штрихування. Якщо таких районів десятки, 

то це спрощує їхнє заповнення. Для виконання штрихування вико-

ристовують готовий зразок з вертикальними лінями . Його 

можна урізноманітнити за допомогою зміни щільності ліній 

, кута їхнього нахилу  чи по-

вороту . Зокрема, поворот на 90º при куті 0º дає 

горизонтальне штрихування об’єкта. 

Зверніть увагу на кнопку Transform fill with object (Перетво-

рювати разом з об’єктом). Якщо клацнути на цій кнопці і пере-

вести її в активний стан, то у разі зміни розмірів об’єкта за 

допомогою кутового маркера орнамент буде розтягуватись або 

стискатись пропорційно до змін.  

Якщо підходящого фону немає серед 40 зразків, його можна 

виготовити. Використовують клавішу Створити . 

Відкривається додаткове вікно Двоколірного орнаментного Редак-

тора.Тут можна створити крапчастий фон для заповнення ареалів 

географічних карт (рис. 9.6 б). Важливо пропорційно проставляти 

крапки, враховуючи направляючі і клітинки, тоді рисунок вийде 

рівномірним. 
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а    б 

Рис. 9.6. Заповнення узором (штрихування): 

 а – діалогове вікноCorelDRAW14,  

б – вікно для створення нового двоколірного заповнення,  

у даному випадку – крапчастого фону. 

 

Двоколірне заповнення може бути не тільки чорно-білим. На 

кольорових картах можна використати і кольорові штрихування. 

Для цього у правому верхньому куті діалогового вікна PatternFill 

(Узір) слід вибрати відповідні кольори:  . 

Основний колір (Front) – це колір ліній штрихування, а фоновий 

(Back) – колір тла, на якому буде виконане штрихування. Його 

слід давати дещо світлішим, ніж лінії штрихування. Таке запов-

нення використовують, наприклад, для умовного знаку населених 

пунктів: 

. 

Кольорове орнаментне заповнення. В 

CorelDRAW є два типи кольорових орна-

ментів – Full ColorPattern (Повнокольоровий 

орнамент) і Bitmap Pattern (Растровий орна-

мент). Перший тип визначає векторні орнаменти, другий – 

кольорові растрові орнаменти. 
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Повнокольорове заповнення Full Color 

Pattern об’єктів виконують за допомогою 

діалогового вікна Pattern Fill з панелі інст-

рументів панелі Fill Tool. Це заповнення по-

дібне на двокольорове, тепер у діалоговому 

вікні й на панелі властивостей нема кнопки 

Front Color (Основний колір) і Back Color (Колір тла). 

Растровим орнаментом (Bitmap Pattern)об’єкти заповнюють 

так само як і багатоколірним. Виконайте таку вправу. 

1. Намалюйте прямокутник і виокремте його. 

2. Виберіть інструмент Interactive Fill на панелі інструментів. 

На панелі властивостей зі списку Fill Type, що розкриється вибе-

ріть Bitmap Pattern. 

3. Виберіть зразок орнаменту зі списку Fill Dropdown на 

панелі властивостей і виокремте його. 

4. Спробуйте розтягнути, нахилити і повернути зразок 

орнаменту за допомогою мишки. 

 
 

9.4. Текстурне заповнення 
 

Текстура – це растрове зображення, яке накладається на по-

чаткове, відіграючи роль заповнення. Кожну текстуру можна 

модифікувати багато разів. 

Діалогове вікно Texture Fill. Текстурне заповнення можна ви-

конувати лише для замкненого виокремленого об’єкта. Четвертою 

кнопкою Texture Fill (Текстур-

не заповнення) меню інструмен-

та Fill можна відкрити 

діалогове вікно:  

У лівому верхньому куті 

вікна розміщений список Tex-

ture Library (Бібліотека текс-

тур). Бібліотека Styles (Стилі) 

містить оригінали зразків різних 

текстур, а бібліотека Samples 

(Зразки) – варіанти цих оригі-

налів. Безпосередньо під спис-

ком бібліотек текстур є вікно 
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списку Texture List назв різних текстур зі складу вибраної 

бібліотеки. Якщо клацнути на імені будь-якої текстури, то у вікні 

попереднього перегляду з'явиться її зображення.  

Діалогове вікно має багато елементів керування  параметрами. 

За їхньою допомогою можна змінювати властивості вибраної 

текстури. Біля кожного елемента є кнопка блокування , що дає 

змогу оберегти елемент від випадкових змін. Користувач може 

змінити елемент вручну. Для цього його треба попередньо розб-

локувати, клацнувши на кнопці блокування. Змінюванням число-

вих значень тих чи інших параметрів (Softness – різкість, Density – 

густина, Brightness – яскравість) можна створити різні текстурні 

заповнення.  

Кнопка Options викликає діалогове вікно Texture Options,у 

якому можна задати розширення растрової текстури в розкритому 

вікні Bitmap resolution, а також максимальну ширину зразка в полі 

Maximum tile width. Кнопка Tiling викликає діалогове вікно 

Tiling, у якому задають геометричні параметри зразка текстури. 

Результат буде відображається у режимі попереднього перегляду 

(кнопка Preview). 

Створення інтерактивного текстурного 

заповнення. Для створення інтерактивного 

текстурного заповнення зручно користуватись 

інструментом Interactive Fill. Виконайте 

вправу. 

Намалюйте замкнений об’єкт і виокремте 

його. 

1. Виберіть інструмент Interactive Fill на 

панелі інструментів. На панелі властивостей зі списку Fill Type, 

що розкриється, виберітьTexture Fill. 

2. Об’єкт заповниться наявним за замовчуванням текстурним 

заповненням, яке можна змінити. 

3. Виберіть бібліотеку зі списку Texture Library на панелі 

властивостей. 

4. Відкрийте список Fill Dropdown, виберіть зразок. 

5. Зверніть увагу на маркери інтерактивного налаштування 

текстури, які з’являться у межах об’єкта. 
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6. Клацайте почерго-

во на кожному з квадрат-

них маркерів і перетягайте 

курсор, розтягаючи запов-

нення по горизонталі й 

стискаючи по вертикалі. 

Клацніть на круглому мар-

керу і поверніть запов-

нення. 

 

 

 
 

9.5. Орнаментне заповнення PostScript 
 

Виокремлений об’єкт можна також заповнювати орнаментною 

текстурою PostScript. Для заповнення треба використати діалогове 

вікно PostScript Fill Dialog меню Fill.  

У лівому верхньому куті вікна є список усіх заповнень. Щоб 

побачити вибране заповнення, треба увімкнути кнопку Preview Fill 

(Попередній перегляд заповнення) у діалоговому вікні. Вигляд 

готових зразків текстур можна змінити. Для цього застосовують 

опції Parametersу нижній частині додаткового вікна PostScript 

Texture. Щоб побачити ці зміни, треба кожного разу користува-

тись кнопкою Refresh.  

Зазначимо, що об’єкт заповнюється сполученням букв PS, а 

несамим заповненням. Справжнє заповнення об’єкта можна 

побачити лише у надрукованому вигляді. 

 
 

10. РОБОТА З ТЕКСТОМ 
 

Щоб почати роботу з текстом, треба натиснути на кнопку Text 

Tool на панелі інструментів. CorelDRAW розпізнає два види текс-

ту: фігурний (Artistic) і простий (Paragraph). Обидва типи можна 

створити за допомогою одного інструменту . На панелі Влас-

тивостей зверху робочої області програми відкриється діалогове 

вікно:  
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Слід вибрати потрібний шрифт і його параметри перед почат-
ком виконання написів на карті. Тоді перший і всі подальші під-
писи будуть єдиним шрифтом. Під час натискання інструменту 
Текст, на його панелі Властивостей за замовчуванням виставлений 
шрифт Arial величиною 24 pt. Його можна змінити на Times New 
Roman. Також для формату сторінки А4 слід виставити величину 
шрифту 14 або 12 pt. Перед зміною шрифту з’явиться вікно 
Атрибутів Тексту із попередженням про зміну всіх подальших 
налаштувань фігурного чи простого тексту. Натискають ОК.  

На географічній карті для підписів 

населених пунктів можна вибрати 

жирний шрифт , а для підписів рік – 

курсив . Для підписів легенди кар-

ти чи її назви кнопкою на панелі 

Властивостей вибирають  Вирівню-

вання посередині  

Фігурний текстстворюється, якщо 

після вибору інструменту Text 

помістити курсор у потрібне місце і 

клацнути на робочому полі програми. Далі слід набирати пот-

рібний текст. Після виконання напису, перейти на вказівник  і 

підрівняти текст. Для написання простого тексту після вибору інст-

рументуText за допомогою мишки вмонтувати рамку на сторінці. 

Для цього перед тим, як почати набирати, клацнути лівою кнопкою 

миші і тримаючи її, потягнути курсор по діагоналі. З’явиться 

рамка, у яку вписують текст. CorelDRAW розглядає елемент 

фігурного тексту як текстовий рядок, а простого – як рамку. 

 
 

10.1.Фігурний текст та його властивості 
 

Фігурний (Artistic) текст використовують у тих випадках, коли 
потрібно створити короткий напис із застосуванням спеціальних 
ефектів. В одному блоці такого тексту може міститись до 32000 
символів. Однак, треба пам’ятати: чим довший блок, тим більше 
часу потрібно для застосування ефектів. 
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Блок фігурного тексту має такі ж властивості, як і будь-який 

інший графічний об’єкт CorelDRAW. Завершивши введення 

тексту, можна вибрати стиль, розмір вирівнювання. До фігурного 

тексту можна застосувати всі ефекти з меню Effects, змінювати 

заповнення і контур. На рис. 10.1адо слів “Artistic Text” засто-

совано ефект перспективи. 

Фігурний (Artistic) текст можна легко 

масштабувати і розтягати – для цього достатньо 

перемістити маркери виокремлення. Зазначимо, 

що простий текст можна масштабувати, змінюючи розмір рамки, 

якщо натиснути на клавішу Alt, однак не можна нахиляти. 
CorelDRAWдає змогу роз’єднувати, а потім знову сполучати 

блоки фігурного тексту. Щоб перетворити кожний рядок блоку 
фігурного тексту в окремий об’єкт, можна скористатись командою 
Break Apart з меню Arrange, або натиснути на комбінацію 
Ctrl+K. Якщо цю команду застосувати до окремого рядка текст, то 
кожне слово рядка перетвориться в окремий об’єкт. Для 
об’єднання декількох окремих блоків або рядків тексту потрібно 
натиснути на комбінацію клавіш Ctrl+L. 

У випадку використання фігурного тексту можна змінювати 
форму символів. Для цього треба перетворити символи у криві за 
допомогою команди Convert to Curves (Перетворити в криві) з 
меню Arrange, внаслідок цього текст втратить особливий статус. 
Тепер це вже не текст, а набір кривих. Після перетворення від-
кривається доступ до всіх його вузлів і шляхів. За допомогою інст-
рументу Shape вузли можна редагувати. Перетворений текстовий 
рядок “Artistic Text” у набір кривих, може набути виглядуяк на рис. 
10.1б. Текст, перетворений у криві, не можна зворотно перетво-
рити у текст (хіба, що застосувати команду Undo) і редагувати. Для 
простого тексту команда Arrange/ Convert to Curves не діє. 

 

   

а     б 

Рис. 10.1. Перетворення тексту:  

а – фігурний текст, б –перетворення тексту у набір кривих. 
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Фігурний текст найбільше використовують під час рисування 

географічних карт, оскільки його фрагментом легко маніпулювати: 

повернути, розтягнути, звузити, зменшити чи збільшити. Для прик-

ладу, треба зробити напис назви ріки, яка має випукло-ввігнуту 

форму. Виконують таку послідовність: 

- вибирають інструмент текст ; 

- на панелі Властивостей задають TimesNewRoman - 12 pt – 

Курсив; 
- клацають на робочій області програми у потрібному для 

напису місці: 

- набирають текст; 

- переходять на Вказівник . З’являться маркери навколо 

тексту; 

- клацаємо по ньому другий раз – маркери перетворяться на 

кругові стрілочки (рис. 10.2а). Текст можна повернути на любий 

кут. Повертаємо його згідно напряму ріки (рис. 10.2б); 

- якщо напис ще не паралельний лінії ріки, то для його під-

рівнювання використовуємо інструмент Shape(Форма); 

- після вибору інструмента Shape(Форма), на відміну від 

перетворення у Криві, постане можливість доступу до кожної бук-

ви напису. Перемістити букви так, щоб текст йшов паралельно ви-

гинам ріки (рис. 10.2в). 

 

 

а                                                 б                                              в 

Рис. 10.2. Формування напису ріки:  

а – напис задається горизонтально,  

б – повертання напису,  

в – підрівнювання букв тексту з використанням інструменту Shape(Форма). 

 

Атрибути фігурного тексту найзручніше змінювати за допомо-

гою діалогового вікна CharacterFormatting (Форматування фігур-
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ного тексту). Його викликають через панель Властивостей , а 

також командою Text/CharacterFormatting або натисканням кла-

віш Ctrl+Т. Розглянемо використання вікна CharacterFormatting. 

Зі списку Font List (Список Шрифтів) 

можна вибрати потрібний шрифт, задати 

необхідний кегль у спискуSize (Розмір), 

вибрати стиль зі списку Style (Стиль), крім 

того, зі списку CharacterEffects можна виб-

рати варіанти ліній для закреслювання 

Strikethru, підкреслювання Underline, нак-

реслювання Overline. Кожен з цих типів 

застосовують як для окремих слів, так і для 

всього блоку тексту. У цьому вікні є також 

список Uppercase (Верхній регістр), з якого 

можна вибрати такі ефекти як перетворення 

виокремлених символів до вигляду Small 

Caps (Малі великі букви) або All Caps (Всі 

великі букви). За допомогою списку Posi-

tion (Розташування) виокремлений текст можна також перетворити 

до вигляду верхніх або нижніх індексів.  

У цьому ж вікні можна задати необхідний тип вирівнювання у 

списку Alignment (Вирівнювання): None (Нема), Left (Ліворуч), 

Center (До центра),  Right (Праворуч), Full justify (На ширину 

формату), Force justify (Повне вирівнювання на ширину формату).  

За допомогою лічильника Range Kerning можна змінювати  

кернінг між словами. 

У нижній частині вікна є список Character Shift, який ви-

користовують для вирівнюванням тексту. 

 
 

10.2. Простий текст і його властивості 

 
Простий текст застосовують у випадках, коли на рисунках 

треба розмістити великі текстові блоки, що складаються з кількох 

абзаців, стовпців або рамок. До простого тексту неможна 

застосовувати графічні ефекти. Кожен абзац такого тексту може 

містити до 32 000 символів, кожна рамка – до 32 000 абзаців, а 
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загальна кількість зв’язаних рамок – 32 000. 

Виконайте таку вправу. 

1. Виберіть інструмент Text для ство-

рення простого тексту. 

2. Розмістіть курсор режиму введення тексту в місці, де 

повинен бути один з кутів рамки. 

3. Клацніть лівою клавішею мишки і перетягніть курсор 

уздовж діагоналі, малюючи прямокутну рамку, у якій буде текст. 

Після появи рамки, розпочніть уводити текст. 

Якщо текст імпортують з файлу, то він утворить на рисунку 

рамку розміром як друкований аркуш. У режимі роботи з блоком 

простого тексту його рамка має маркери. Проте якщо спробувати 

змінити розмір, то розмір символів не зміниться. 

У випадку, коли треба змінити не лише розмір текстової 

рамки, а й розмір символів тексту, утримують натиснутою під час 

розтягування або стискання рамки клавішу Alt. 

Атрибути простого тексту змінюють у 

багатьох випадках, як і атрибути фігурного. 

З простим текстом можна виконувати ті ж 

операції, що і в текстових процесорах: 

задавати табулятори і відступ; розмір лівого 

і правого поля, інтервали перед абзацом і 

після нього та міжрядковий інтервал, 

налаштовувати ширину рамки і задавати 

кількість стовпців, розміщати перед абза-

цом символ маркера або буквицю. Всі ці 

операції виконують за допомогою діало-

гових вікон CharacterFormatting і 

Paragraph Formatting. 

За допомогою вікна Character 

Formatting для простого тексту можна ви-

конувати такі ж функції, як і для фігурного. 

Діалогове вікно Paragraph Formatting 

відкривають виконанням команд Text/ 

Paragraph Formatting. 

Це вікно містить три списки. Перший список Alignment приз-

начений для горизонтального та вертикального вирівнювання. У 

разі відкривання списку Spacing стають активними такі додаткові 

функції, як Before paragraph (Перед параграфом), After 
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paragraph (Після параграфа), Line (Лінія), які забезпечують конт-

роль над вирівнюванням тексту. Щоб змінити відступи абзаців 

тексту, використовують лічильники зі списку Indents (Відступи) з 

назвами First Line (Перший рядок), Left (Ліворуч), Right (Пра-

воруч). 

Діалогове вікно Tabs (рис.10.2а) можна відкрити за допомо-

гою команд Text/ Tabs. Воно призначене для налаштування пози-

цій табуляції. Ці параметри можна задавати графічно та шляхом 

уведення числового значення у лічильнику. 

У діалоговому вікні Columns (Стовпці) (рис. 10.2б), яке вик-

ликають командами Text/ Columns, розташовані елементи керу-

вання, які дають змогу задавати кількість стовпців у рамці, їхню 

ширину та інтервал між ними. Можна розміщати стовпці, не змі-

нюючи ширини рамки або налаштовувати розмір рамки за заданою 

шириною стовпця. 

 

 

а     б 

Рис. 10.2. Діалогові вікна:  

а –Tabs, б – Columns. 

 

Параметри вікна Text/ Drop Cup (Буквиця) дають змогу 

розміщувати маркер або буквицю на початку будь-якого абзацу.  

Якщо вибрати команду Text/Bullet, то в однойменному діало-

говому вікні зі списку Symbol будуть відображені символи, з яких 

можна вибрати тип маркера.  

CorelDRAW має команду Convert (Перетво-

рювати) в меню Text, за допомогою якої можна 

перетворювати фігурний текст у простий і навпаки. Зазначимо 
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таке: якщо виокремлений простий текст не вміщають у рамці, то 

команду Convert використати неможливо. Текст з ефектом обля-

мування або відформатований на кілька стовпців після перетво-

рення буде розташований в одному стовпці з вирівнюванням 

ліворуч і без облямування.  

 
 

10.3. Редагування тексту 

 
Щоб видалити або замінити неправильно написану букву 

фігурного тексту, слід вибрати інструмент Текст, виділити курсо-

ром непотрібну букву і замінити її: 

 

Для введення великих об’ємів тексту використовують діало-

гове вікно Edit Text. Наголосимо: якщо до фігурного тексту засто-

совано ефекти, такі як Envelope (Конверт) або Extrude (Видав-

лювання), то його можна редагувати лише в цьому вікні.  

Вікно Edit Text можна викликати за допомогою меню Text/ 

Edit Text або кнопкою Edit Text, розташованою справа на панелі 

властивостей . 

Кнопка Options (Параметри), що в нижній частині вікна Edit 

Text, викликає меню команд,за допомогою яких можна виконати 

налаштування текстових параметрів. 

Кнопка Import (Імпорт), праворуч від кнопки Options відкри-

ває діалогове вікно Import,призначене для імпортування тексту 

зізаданого файлу. 

 
 

11. ІНСТРУМЕНТИ ВИДАЛЕННЯ ЧАСТИНИ ОБ’ЄКТА 
 

Інструмент Crop(Обрізування країв) . Цим інструментом 

можна обрізати непотрібні краї предмета, і, таким чином, змінити 

його вигляд. 
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Дію інструмента розглянемо на прикладі: 

- нарисуйте будь-який об’єкт (може бути як замкнений, так і 

незамкнений, типу прямої); 

- виберіть інструмент Crop; 

- виділіть об’єкт подібно до рисування прямокутника 

; 

- два рази клацніть лівою кнопкою миші всередині прямокут-

ника. Інструмент обріже його краї:  . 

Цей інструмент часто застосовують для обробки фотографій, 

наприклад, коли треба залишити на зображенні потрібний предмет, 

а частину фотографії видалити (рис. 11.1). У попередніх версіях 

програми цього інструменту не було. Він був наявний лише в 

програмах-редакторах растрової графіки типу PhotoShop. 

 

         

а                                        б 

Рис. 11.1. Приклад обрізування країв зображення інструментом Crop: 

а – фото до видалення країв, б – фото після видалення країв. 

 

Інструмент Knife і Eraser .Дія інструменту Knife (Лезо) 

нагадує команду Break Apart (Розбити на частини). Відмінність 

полягає у тому, що для використання цієї команди не треба виок-

ремлювати вузла. Якщо клацнути на будь-якій точці кривої, попе-

редньо вибравши інструмент Knife (Лезо), то в цій точці утво-

риться вузол, а крива розірветься. Для перетворення замкненої 

кривої у два окремі об’єкти її треба розрізати двічі. За замовчу-
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ванням кожна з частин обрису автоматично стає замкнутою. 

Виконайте невелику вправу: 

1. Інструментом Еліпс створіть предмет і заповніть будь-яким 

кольором. 

2. Увімкніть інструмент Knife і розмістіть його над обрисом 

еліпса. Курсор змінить орієнтацію. 

3. Перетягніть курсор упоперек рисунка прямою траєкторією 

доти, доки не досягнете протилежного краю. Коли досягнете краю 

об’єкта, курсор знову змінить орієнтацію. 

4. Відпустіть ліву клавішу мишки і еліпс буде розрізаний. 

5. Виокремте одну половинку і пересуньте її вбік або видаліть 

(рис. 11.2). 

6. Із залишеної половинки можна сформувати новий умовний 

знак географічної карти, наприклад, зсуву. Слід лише до півеліпса 

приєднати стрілку. 

 

 

 
 

Рис. 11.2. Використання інструменту Knife. 

 

 

Якщо вибрати інструмент Eraser (Гумка) на панелі 

інструментів Shape, то на панелі властивостей з’являється три 

елементи керування . Перший пара-

метр із вікном розмірів керує товщиною гумки, а другий – це 

кнопка ReduceNodes (Зменшити кількість вузлів). Інколи після 

витирання сегментів кривої автоматично дорисовуються нові, які 

сполучають кінці розривів і можуть мати зайві вузли.Третій пара-

метр EraserShape – зміна форми гумки з округлої на квадратну. 
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12. ПЕРЕТВОРЕННЯ ВЕКТОРНИХ  
ОБ’ЄКТІВ У РАСТРОВІ 

 
До векторних рисунків раст-

рові ефекти можна застосувати 

лише після перетворення у раст-

ровий формат. Для цього вико-

ристовують команду Convert to 

Bitmap (Перетворити в растро-

вий рисунок). Допустимо перет-

ворювати в растрові зображення 

як векторні так і текстові об’єк-

ти. 

Для перетворення вектор-

ного об’єкта в растрове зображення виконайте вправу. 

1. Виокремте один або групу об’єктів інструментом Pick. 

2. Виконайте команду Bitmap / Convert to Bitmap, на екрані 

з'явиться діалогове вікно Convert to Bitmap. 

3. Виберіть зі списку Color Mode, який складається з шести 

елементівпотрібну кольорову модель. Для збереження якості зоб-

раження у растровому форматі доцільно вибрати максимальний 

спектр кольорів. Однак треба пам’ятати, що людське око сприймає 

обмежену кількість кольорів і тому треба розумно поєднати 

палітри кольорів і розмір вихідного файлу. 

4. Задайте у списку Resolution (Роздільна здатність) роздільну 

здатність (кількість точок на дюйм) майбутнього растрового зоб-

раження, тобто визначте, яка частина зображення припаде на одну 

точку екрана. Чим більша окрема точка екрана, тим гірше будуть 

передані деталі зображення і тим менший вихідний файл для 

зберігання рисунка.  

5. Для усунення гострих кутів і різного типу нерівностей у 

разі перетворення використайте блок Anti-aliasing (Згладжування). 

Цей ефект досить помітний у випадку перетворення рисунків з 

малою роздільною здатністю. 

6. Увімкніть прапорець Dithered для виконання плавного 

переходу між кольорами, що з’єднуються. 

7. Увімкніть прапорець Transparent Background для отри-

мання прозорого тону. 
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8. Увімкніть прапорець Apply ICC Profile  для застосування 

кольорового профілю ICC. 

9. Натиснітьна OK для перетворення об’єкта в растрове зоб-

раження. 

10. Растровий об’єкт у робочій області програми можна запи-

сати як окремий файл і надалі вставляти його у програму Word або 

MicrosoftPowerPoint. Для цього треба клацнути правою клавішею 

миші на об’єкті і зі спадного меню вибрати SaveBitmapAs… 

(Записати Растр Як…). З’явиться діалогове вікно для запису на 

диск комп’ютера, задати назву файлу і його формат, наприклад, 

.jpg. 

Інколи під час роботи з растровими рисунками виникає пот-

реба змінити кольорову модель зображення. Наприклад, деякі 

фільтри призначені лише для визначеної кольорової моделі. Для 

того, щоб змінити кольорову модель растрового рисунка виби-

рають команду Bitmaps/ Mode, а потім з підменю, що з’явилося – 

необхідну модель. 

Отже, під час географічного картографування у програмі 

CorelDRAW виконують таку послідовність операцій:  

- імпортують вихідну топографічну чи іншу карту, яка стане 

основою для оцифрування; 

- рисують ареали чи інші елементи карти; 

- створюють точкові позначення; 

- зображають елементи прив’язки до місцевості: населені 

пункти, ріки, дороги; 

- створюють легенду карти; 

- виконують підпис назви карти, її масштаб; 

- роблять рамку карти.   

Всі елементи векторної карти згруповують. Якщо потрібно 

редагувати елементи карти, то їх слід розгрупувати.   

 Готову карту можна зберігати у пам’яті комп’ютера у вигляді 

файлу програми CorelDRAW, який має розширення .cdr. Можна 

також векторну карту перетворити у растровий формат. З ним 

легко оперувати в інших програмах, вона при цьому займає менше 

місця, проте розкласти її на елементи і їх редагувати буде вже 

неможливо.  
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Питання для самостійного опрацювання: 
 

1. Особливості установки і видалення програми CorelDraw. 

2. Організація загального доступу до роботи в документі. 

3. Налаштування параметрів. 

4. Створення умовних знаків, які відповідають екзогенним про-

цесам “лінійна ерозія”, “підмив берега”, “зсув”, “осип”, “забо-

лочування”. 

5. Створення умовних знаків різного типу населених пунктів. 

6. Створення умовних знаків видів рослинності. 

7. Перетворення об’єктів. 

8. Повторне використання кольору та об’єктів. 

9. Створення додаткових штриховок “горизонтальний пунктир”, 

“заповнення кільцями”, “крапчасте заповнення різної щіль-

ності”. 

10. Кольорові моделі, їхній вплив на якість відображення карто-

графованих об’єктів. 

11. Діалогове вікно налаштування кольорів Brightness /Contrast 

/Intensity (Яскравість/ Контрастність/ Інтенсивність). 

12. Види шрифтів і їхнє використання у надписах на картах. 

13. Символьні шрифти. Можливості введення географічних симво-

лів. 

14. Додаткові текстові ефекти. 

15. Пошук і заміна об’єктів. Можливості заміни кольорової карти 

на чорно-білу. 

16. Інструмент “розмивання” та його застосування. 

17. Створення об’єктів з тінями. 

18. Створення художніх рамок у режимі Effects/Power Clip. 

19. Відміни повноколірних і растрових орнаментів. 

20. Нанесення мазків інструменту “Пензель”. 

21. Створення логотипів. 

22. Перетворення растрових об’єктів у векторні. 

23. Особливості програми сімейства Corel – PowerTrace. 

24. Особливості роботи у програмі сімейства Corel – Photo-Paint. 

25. Види графічних форматів. 

26. Експорт векторної графіки у растровий формат. Поняття 

роздільної здатності зображення. 
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Зразок тестів  
для самоперевірки знань з курсу: 

 
1. Зіскановане растрове зображення карти вводять у програму через 

меню і підменю: а) файл/відкрити, б) файл/імпортувати, в) файл/отри-

мати зображення, г) інструменти/створити. 

2. Для відкриття “диспетчера об’єктів” і відображення у ньому раст-

рових і векторних шарів використовують меню: а) файл, б) макет,  

в) впорядкувати, г) інструменти.  

3. Відкрити новий шар для рисування границь районів на растровому 

зображенні карти можна шляхом: а) вигляд/диспетчер виглядів,  

б) інструменти/налаштування, в) інструменти/диспетчер об’єктів, вік-

но/панелі. 

4. Для комп’ютерної векторизації площинних та лінійних об’єктів вико-

ристовують такий програмний інструмент: а) перо, б) ламана лінія,  

в) сполучна лінія, г) крива Безьє. 

5. Програмний інструмент, який використовують для редагування 

оцифрованих границь геоморфологічних виділів: а) форма, б) обрізка, 

в) гумка, г) видалення. 

6. Кольорові відміни виділених областей виконують заповненням:  

а) градієнтним, б) текстурним, в) однорідним г) фонтанним.  

7. Виконати штрихування виділених регіонів можна за допомогою 

інструмента: а) градієнтне заповнення, б) текстурне заповнення,  

в) заповнення сіткою, г) заповнення узором.  

8. Крапчастий фон геоморфологічних виділів створюють інструментом: 

а) заповнення узором, б) інтерактивне заповнення, в) заповнення 

текстурою. 

9. Інструмент “вказівник” призначений для _______________________ . 

10. Інструмент “інтелектуальне заповнення” застосовують для ________. 

11. Інструмент “піпетка” використовують ______________________. 

12. Інструментом “інтерактивне заповнення” виконують ______________. 

13. Товщину границь під час картографування областей і районів 

встановлюють інструментом: а) перо, б) лінія, в) абрис, г) пензель. 

14. Для границь виділів колір встановлюють інструментом: а) однорідне 

заповнення, б) перо, в) пензель, г) абрис. 

15. В легенді карти використовують програмні інструменти __________ і 

__________. 

16. Вирівнювання умовних знаків карти виконують шляхом __________. 

17. Для позначення населених пунктів на карті використовують інст-

румент ___________. 

18. Набір легенди карти виконують інструментом _____________. 
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19. Підписування вертикальних і косих ліній річкової мережі здійснюють 

шляхом ___________________.  

20. Щоб перетворити векторне зображення карти у растрове вико-

ристовують меню/ підменю: а) впорядкувати/ перетворити, б) впоряд-

кувати/ формувати, в) растрове зображення/ перетворити, г) файл/екс-

порт. 

21. Знайти і замінити більше десятка об’єктів одного умовного знаку на 

інший можна через меню: а) інструменти, б) впорядкування, в) виг-

ляд, г) правка. 

22. Формат файлу карти, виконаної у графічній програмі Corel Draw має 

розширення: а).cdm, б) .cdr, в) .bmp, г) .cdt. 
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