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Лекция. Экструзия объектов. Огибающие и деформация.

1. Огибающие и деформация.

Огибающие
Мы начинаем знакомиться с приемами модифицирования формы объектов с помощью эффектов CorelDRAW – богатого арсенала преобразований, позволяющих либо изменять внешний вид объекта, добавляя к нему специальные служебные объекты-модификаторы, не влияющие на сам объект, но изменяющие способ его отображения (огибающие, деформации, линзы, прозрачность, фигурная обрезка), либо, используя объект как управляющий, строить на его базе составной объект (пошаговый переход, тень, экструзия).

Рассмотрим два эффекта из них – огибающие и деформации. Оба эффекта объединяет общий подход к способу преобразования объекта (или группы объектов): объект как бы наносится на эластичную пленку, которая впоследствии деформируется.
В случае огибающих деформация сводится к растягиванию или сжатию пленки в соответствии с формой вспомогательного объекта – огибающей.

Огибающей называется служебный (не отображаемый при печати) объект, использующийся для деформирования заключенного в него объекта или группы объектов.
Совокупность объектов, не связанных в группу, заключить в огибающую не удастся, ее следует предварительно сгруппировать.
Огибающие похожи на замкнутые кривые и отображаются на экране пунктирными линиями красного цвета. Узлы огибающих отображаются, в отличие от узлов настоящих кривых, не кружками, а квадратиками. Эти узлы можно перемещать, меняя форму огибающей, что влечет за собой изменение внешнего вида заключенного в нее объекта.

Однако в отличие от обычной кривой на форму огибающей при желании можно наложить ограничения, определяющие возможности редактирования ее формы:

1. В режиме редактирования огибающей Straight Line (Прямая) любая из четырех сторон огибающей может представлять собой только отрезок прямой;

2. В режиме Single Arc (Дуга) сторона огибающей может представлять собой кривую, форма которой определяется направляющими точками двух ее конечных узлов, совпадающих с углами огибающей;

3. В режиме Double Arc (Двойная дуга) форма стороны огибающей определяется не двумя, а тремя узлами;

4. В режиме Unconstrained (Кривая) все четыре стороны огибающей представляют собой полнофункциональные кривые, что позволяет более гибко настраивать ее форму.

Основным средством для заключения объектов в огибающие является инструмент Interactive Envelope (Интерактивная огибающая). 

Имеется также пристыковываемое окно Envelope (Огибающая), элементы управления которого (рис. 10.1, справа) имеют ту же функциональность, что элементы панели атрибутов.
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Рис. 10.1. Панель интерактивных инструментов с выбранным инструментом Interactive Envelope и соответствующие панель атрибутов и пристыковываемое окно.

Режим заполнения определяет режим преобразования исходного объекта в процессе заполнения заданной огибающей. Выбранный режим не влияет ни на форму самой огибающей, ни на режим ее редактирования. В раскрывающемся списке имеется пять альтернатив. Первые четыре могут выбираться для любых объектов, заключаемых в огибающую:

• Horizontal (По горизонтали) – объект масштабируется так, чтобы габариты его рамки выделения совпали с габаритами огибающей, а затем узлы объекта перемещаются по горизонтали для придания объекту формы огибающей;
• Vertical (По вертикали) – объект масштабируется так, чтобы габариты его рамки выделения совпали с габаритами огибающей, а затем узлы объекта перемещаются по вертикали для придания объекту формы огибающей;
• Putty (По углам) — угловые маркеры рамки выделения объекта совмещаются с угловыми узлами огибающей, а прочие узлы огибающей и узлы объекта в этом режиме заполнения не совмещаются;
• Original (По касательным) – угловые маркеры рамки выделения объекта, как и в предыдущем случае, совмещаются с угловыми узлами огибающей, однако в этом режиме остальные узлы огибающей также совмещаются с точками соответствующего края рамки выделения, равномерно распределенными по его длине (например, если на верхней стороне огибающей кроме угловых имеется еще три узла, то с ними будут совмещены точки рамки выделения.

Заключить в огибающую можно также объект или группу объектов, ранее уже заключенную в огибающую. После добавления второй огибающей первая становится недоступной для редактирования. Удаляются огибающие также по одной, начиная с добавленной позднее всех остальных.

Копирование огибающей. Если требуется заключить в одинаковые огибающие несколько объектов, можно построить только одну огибающую для первого объекта, а на остальные просто скопировать ее. Чтобы скопировать огибающую, выполните описанную ниже процедуру.
1. С помощью инструмента Pick (Указатель) выделите объект, который следует заключить в копию ранее построенной огибающей.
2. Щелкните на кнопке Copy Envelope Properties (Скопировать огибающую) панели атрибутов.
3. Появившемся на экране указателем в виде толстой горизонтальной стрелки щелкните на объекте, заключенном в огибающую, которую следует скопировать.
Если после заключения объекта в огибающую к нему применялись эффекты, огибающую скопировать не удастся.

Редактирование огибающей – важнейший этап работы с огибающими. Именно в результате редактирования огибающей она приобретает форму и свойства, обеспечивающие желаемое изменение внешнего вида заключенного в нее объекта.

В общем случае узлы огибающей перетаскиваются мышью при выбранном инструменте Interactive Envelope (Интерактивная огибающая). При наведении его на пунктирную линию красного цвета, изображающую огибающую, указатель мыши приобретает форму, характерную для инструмента Shape (Фигура), что говорит о переходе в режим редактирования узлов. Простейший прием изменения формы огибающей – перетаскивание ее узлов.

Способы перемещения узлов огибающей зависят от того, какой для нее назначен режим редактирования. Если это режим Unconstrained (Кривая), который назначается CorelDRAW по умолчанию, имеется возможность одновременного перемещения нескольких узлов в одном направлении на одинаковое расстояние. В других режимах редактирования это возможно только для пары противоположных узлов.

Редактирование узлов и сегментов огибающей, для которой задан режим редактирования Unconstrained (Кривая), требуется для настройки ее формы и мало отличается от редактирования узлов и сегментов обычной кривой.

Старайтесь сразу после создания огибающей задать режим ее редактирования в соответствии с назначением.

Деформации

Деформацией называется обратимое преобразование формы объектов. Основным инструментом для этого является инструмент Interactive Distortion (Интерактивная деформация). 

Инструмент Interactive Distortion (Интерактивное деформация – искажение) изменяет внешний вид преобразуемых с его помощью объектов (или групп объектов) значительно радикальнее, чем огибающие. Добавленную к объекту деформацию можно удалить подобно огибающей, и при этом восстановится исходная форма объекта. Используя этот инструмент, можно задавать преобразования деформации трех типов: Push and Pull (Искажение при сжатии и растяжении), Zipper (Застежка молнии) и Twister (Кручение).
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Рис. 10.4. Инструмент Interactive Distortion на панели интерактивных инструментов и кнопки выбора типа деформации на панели атрибутов.

Деформация Push and Pull (Искажение при сжатии и растяжении)
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Рис. 10.5. Результаты центростремительной деформации круга с различными амплитудами
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Рис. 10.6. Результаты центробежной деформации круга с различными амплитудами (управляющая схема показана только для одного варианта, последнее изображение уменьшено)

При смещении центра деформации форма деформированного объекта становится еще более причудливой (рис. 10.7).
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Рис. 10.7. Результаты центробежной (слева) и центростремительной деформации круга с дополнительными узлами при эксцентричном расположении центра деформации

На рис. 10.8 представлены элементы панели атрибутов, использующиеся при работе с центробежной и центростремительной деформациями.
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Рис. 10.8. Панель атрибутов инструмента Interactive Distortion для центробежной или центростремительной деформации

Процедуры работы с центробежной и центростремительной деформациями достаточно просты.
Чтобы добавить деформацию к объекту, следует проделать описанные ниже шаги.
1. Выберите в наборе инструментов инструмент Interactive Distortion (Интерактивное искажение).
2. Выберите тип деформации щелчком на соответствующей ему кнопке панели атрибутов.
3. Нажмите кнопку мыши при наведенном на деформируемый объект указателе инструмента Interactive Distortion (Интерактивное искажение) и, не отпуская кнопки мыши, перетащите указатель влево или вправо. В момент отпускания кнопки мыши на объекте появится управляющая схема деформации.
При наведении указателя на объекты, входящие в состав групп, форма указателя будет меняться – к нему добавится миниатюрный знак запрета остановки.

Чтобы отменить последнюю деформацию, примененную к объекту, выделите его инструментом Interactive Distortion (Интерактивная деформация) и щелкните на кнопке Clear Distortion (Удалить деформацию) панели атрибутов.

Деформация Zipper (Зигзаг)

Суть деформации зигзага состоит в создании с обеих сторон от линии исходного объекта на некотором расстоянии от нее двух последовательностей равномерно распределенных по длине линии точек. Линии исходного объекта заменяются в ходе преобразования зигзагом, соединяющим точки этих последовательностей. Количество точек в последовательностях определяется частотой деформации, а расстояние точек от линии – ее амплитудой.

[image: image8.png]%0 BC




Рис. 10.9. Результаты деформации круга с разными значениями амплитуды и частоты
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Рис. 10.10. Влияние смещения центра управляющей схемы и режима локализации на результат деформации
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Рис. 10.11. Панель атрибутов инструмента Interactive Distortion для деформации зигзага

Деформация Twister (Кручение)

Деформация скручивания состоит в повороте изображения на заданный угол при фиксации одного или нескольких углов рамки выделения и центра деформации. При выполнении деформации фиксируются углы рамки выделения объекта, наиболее удаленные от заданного центра деформации.

При центральной деформации скручивания фиксируются все четыре угла рамки выделения деформируемого объекта.
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Рис. 10.12. Центральная деформация скручивания сетки с квадратными ячейками

Чтобы добавить деформацию к объекту, следует выполнить описанную ниже процедуру.
1. Выберите в наборе инструментов инструмент Interactive Distortion (Интерактивное искажение).
2. Выберите тип деформации щелчком па соответствующей ему кнопке напели атрибутов.
3. При наведенном на деформируемый объект указателе инструмента Interactive Distortion (Интерактивное искажение) нажмите кнопку мыши в точке, где необходимо разместить центр деформации, и, не отпуская кнопку мыши, перетащите указатель в произвольном направлении от центра. В момент отпускания кнопки мыши на объекте появится управляющая схема деформации. Угол деформации определяется направлением перетаскивания мыши.
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Рис. 10.13. Панель атрибутов инструмента Interactive Distortion для деформации скручивания.
2. Экструзия объектов.

При построении проекции тела экструзии изображение плоского объекта преобразуется в перспективную проекцию объемного тела, полученного при перемещении этого объекта вдоль оси проецирования. Направление ребер боковых поверхностей, их направленность на точку схода и образуют иллюзию глубины объекта. После построения тела экструзии можно менять условия проецирования, боковым поверхностям можно назначать заливку, а в местах соприкосновения управляющего объекта и боковых поверхностей строить фаску.

Основным средством для построения тела экструзии в CorelDRAW являются инструмент Interactive Extrude (Интерактивное вытягивание) и соответствующая ему панель атрибутов. В качестве вспомогательного средства работы с телами экструзии имеется также пристыковываемое окно Extrude (Вытянуть), элементы управления которого функционально эквивалентны элементам управления панели атрибутов.
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Рис. 14.1. Инструмент Interactive Extrude, его указатель, пристыковываемое окно Extrude и элементы управляющей схемы экструзии
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Рис. 14.2. Панель атрибутов инструмента Interactive Extrude

Рассмотрим приемы работы с интерактивным инструментом.

1. Откройте панель интерактивных инструментов и выберите в ней инструмент Interactive Extrude (Интерактивное вытягивание).
2. Щелкните мышью на объекте, который должен стать управляющим для тела экструзии. Панель атрибутов примет вид (рис. 14.2), характерный для инструмента Interactive Extrude (Интерактивное вытягивание)

Если выбранный объект может выступать в качестве управляющего, под указателем инструмента появляется маленькая горизонтальная стрелка. Ее отсутствие говорит о том, что такой объект не годится в качестве управляющего для тела экструзии.

3. Начав перетаскивание с любой точки объекта, переместите точку схода, обозначенную на управляющей схеме экструзии косым крестом (см. рис. 14.1), задавая таким образом направление проецирования тела экструзии.

Косой крестик, обозначающий точку схода, и остальные элементы управляющей схемы появляются на экране сразу же после начала перетаскивания.

4. Выберите тип экструзии в раскрывающейся палитре Extrusion Type (Тип вытягивания) на панели атрибутов (рис. 14.3). Каждому из типов экструзии соответствует свой вариант построения тела экструзии и его расположение относительно элементов управляющей схемы.
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Рис. 14.3. Раскрывающаяся палитра Extrusion Type

5. Выберите вариант привязки точки схода в раскрывающемся списке Vanishing Point Properties (Свойства точки схода) на панели атрибутов. Вариант привязки определяет, как будет вести себя тело экструзии при перемещении управляющего объекта по странице.
Добавление фасок

В терминологии CorelDRAW фаской, или скосом, называется плоскость на стыке боковой поверхности тела экструзии с управляющим объектом. Эта плоскость характеризуется двумя параметрами: глубиной и углом фаски.

Чтобы добавить фаску к ранее созданному базовому телу экструзии, следует выполнить описанную ниже процедуру.
1. Выделите тело экструзии с помощью инструмента Pick (Указатель).
2. Щелкните на кнопке Bevels (Скос) панели атрибутов.
3. В раскрывшемся вспомогательном диалоговом окне установите флажок Use Bevel (Использовать скос).
4. Введите в поле Bevel Depth (Глубина скоса) величину желаемой глубины. Допускается ввод любых значений в диапазоне от 0,0245 до 48 510 мм.
5. Введите в поле Bevel Angle (Угол скоса) величину желаемого угла фаски. Эта величина должна лежать в диапазоне от 1 до 89°.
При добавлении фаски к телу экструзии со стороны управляющего объекта появляется новый многогранник, так что ранее заданные размеры самого тела экструзии не меняются.
Заливка тел экструзии

Заливку можно назначить для тела экструзии в целом, отдельно для его боковых поверхностей и отдельно – для фаски. Допускается применение не только однородных, но и градиентных, и текстурных заливок, а также заливок узором. Однако в большинстве случаев рекомендуется ограничиваться однородными заливками во избежание разрушения иллюзии трехмерности.

В CorelDRAW поддерживаются три варианта заливки боковых поверхностей тела экструзии: распространение заливки управляющего объекта (рис. 14.4, б), собственная однородная заливка (рис. 14.4, а) и градиентная заливка с направлением фронта смены цвета параллельно управляющему объекту (рис. 14.4, в).
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Рис. 14.4. Заливка боковых поверхностей тела экструзии
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Рис. 14.5. Вспомогательное окно с элементами управления заливкой боковых поверхностей тела экструзии

Эффекты освещения

CorelDRAW позволяет усиливать иллюзию трехмерности изображения за счет дополнительного тонирования поверхностей тела экструзии путем подсветки. Элементы управления этим эффектом расположены во вспомогательном диалоговом окне, раскрывающемся щелчком на кнопке Lighting (Освещение) панели атрибутов инструмента Interactive Extrude (Интерактивное вытягивание). На следующем рисунке представлены три копии тела экструзии с различной подсветкой и соответствующие им элементы управления вспомогательного диалогового окна: подсветка отсутствует (рис. 14.6, а), подсветка одним источником (рис. 12.21, б), подсветка двумя источниками (рис. 12.21, в).
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Рис. 14.6. Влияние подсветки на внешний вид тела экструзии

Чтобы добавить к ранее построенному телу экструзии подсветку, сделайте следующее.
1. Выделите тело экструзии инструментом Pick (Указатель).
2. Раскройте вспомогательное диалоговое окно щелчком на кнопке Lighting (Освещение) панели атрибутов.
3. Нажмите (щелчком мыши) одну из трех кнопок вспомогательного диалогового окна. В правом ближнем верхнем узле «клетки» появится кружок с номером, соответствующим номеру нажатой кнопки, – он изображает источник света.
4. Перетащите источник света в области предварительного просмотра в нужное положение и установите ползунком Intensity (Интенсивность) желаемую яркость этого источника.
Нумерованные кружки, изображающие в области предварительного просмотра источники света, могут быть белого или черного цвета. Черный цвет означает, что он выделен (а не выключен, как можно было бы подумать) и именно его яркость можно регулировать ползунком Intensity (Интенсивность). Выключателями служат кнопки с нумерованными лампочками – нажатая кнопка означает включение источника.

5. Для получения более мягких теней и светлого изображения сбросьте флажок Use Full Color Range (Использовать полный набор цветов). Если требуются более резкие тени с переходом в черный, оставьте этот флажок установленным.

Вращение тел экструзии

Вращением тела экструзии называется такое изменение параметров перспективной проекции, при котором возникает зрительный эффект разворота тела экструзии в пространстве. Из этого определения сразу видно, что тела с параллельными типами экструзии не могут разворачиваться в пространстве средствами CorelDRAW.

Для выполнения вращения тела экструзии CorelDRAW предоставляет два инструмента – интерактивный и традиционный, основанный на вводе данных в поля вспомогательного диалогового окна, раскрывающегося после щелчка на кнопке Extrude Rotation (Поворот вытягивания) панели атрибутов. Для перехода в режим интерактивного вращения достаточно щелкнуть мышью на маркере управляющей схемы тела экструзии, имеющем форму перечеркнутого квадрата. В режиме интерактивного вращения к управляющей схеме добавляется новый элемент – охватывающее ее центр цветное штриховое кольцо с треугольными выступами. Форма указателя инструмента также меняется (рис. 14.7, а).
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Рис. 14.7. Вращение тела экструзии вокруг вертикальной оси координат

