Draw XE "Draw" 
Risbe zelo poživijo publikacije. V opisih lahko z dobrimi skicami in načrti bolje predstavite vsebino, logotip podjetja pripomore k prepoznavnosti dopisov in predstavitvenega gradiva, lepa risbica poživi čestitko. Vendar z risbami ne pretiravajte. Če ste v dvomih, ali ste že pretiravali z okrasjem, ste ga skoraj gotovo uporabili preveč ...

Vsekakor pa mora biti risba narejena pravilno. Kockaste povečave slike, ki se je v izvirniku ponašala s čudovitimi prelivi in z mehkimi potezami čopiča, pokvarijo vsako publikacijo, preprosta grafika iz črt in ploskev pa lahko odlično poživi predstavitev.

V tem poglavju želimo predstaviti dovolj osnov programa Draw, da boste lahko pripravili preproste diagrame, skice in risbe, ki se pogosto uporabljajo pri vsakodnevnih opravilih v pisarni ali doma. Draw je namreč več kot le risarski program in se uporablja kot gradnik za risanje v celotnem paketu OpenOffice.org, še posebej pa se ujema s programom Impress.

Nekaj osnov računalniške grafike

Računalniško grafiko  XE "računalniška grafika" delimo na dve vrsti - rastrsko XE "rastrska grafika" 

 XE "vektorska grafika"  in vektorsko. Pri rastrski je slika sestavljena iz množice točk, ki so različnih barv in skupaj tvorijo sliko, pri vektorski pa je slika sestavljena iz krivulj in ploskev, ki jih določimo le z robnimi točkami in vrsto krivulje oziroma lika. Rastrska ima veliko pomanjkljivost - ne moremo je poljubno večati in preurejati, saj hitro postane kockasta. Po drugi strani pa omogoča dovršene učinke, saj lahko zanje uporabimo tudi dele posnetkov naravnih površin. Vektorska risba nasprotno omogoča skoraj poljubno povečevanje in preoblikovanje, a je povsem neuporabna za fotografije. Lep zgled sta naslednji risbi:
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#SLIKA zoom-vek.eps

Slika 4.1: Povečevanje rastrske in vektorske risbe

Programom, ki omogočajo delo z rastrsko grafiko, pravimo  XE "programi za obdelavo slik" programi za obdelavo slik (na primer Adobe Photoshop), programi za delo z vektorskimi orodji pa so risarski programi  XE "risarski programi" (na primer Corel Draw). V drugo skupino spada tudi Draw, ki je »čistokrvni« risarski program in ne omogoča skoraj nobenega urejanja rastrskih fotografij. V naslednjem razdelku na kratko predstavljamo osnove vektorske grafike. Vsi, ki jih že poznate, pa lahko nadaljujete v razdelku Osnove risarskega okolja v programu Draw.

Osnove vektorske grafike

Točke, črte, liki in predmeti

Osnovna enota v vektorski grafiki je  XE "črta v vektorski grafiki" črta med dvema točkama. Lahko je: 

· ravna ali ukrivljena,

· polna ali prekinjena,

· brez zaključka ali pa se končuje s puščico, krogom ali podobnim likom. 

Če je krivulja sklenjena, določa  XE "lik v vektorski grafiki" lik. Ta ima poleg vseh lastnosti, ki jih imajo krivulje, še dodatno - ploskev. Ploskve so lahko:

· prosojne ali polne,

· obarvane,

· vsebujejo teksture ali prelive. 

Če ploskvam dodamo še eno razsežnost, dobimo  XE "trirazsežni predmeti v vektorski grafiki" trirazsežne predmete. Nekaj osnovnih trirazsežnih predmetov (na primer stožec ali kroglo) lahko dobimo iz ploskev z osnovnimi operacijami, kot je na primer vrtenje.
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Slika 4.2: Nekaj primerov črt in likov

#SLIKA opomba.png

V tem poglavju uporabljamo izraz predmet za vse vrste gradnikov eno- in večrazsežnih predmetih. Kjer mislimo posebej na trirazsežne predmete (kot jih pojmujemo v stvarnem svetu), uporabljamo izraz trirazsežni predmet.

Besedilo

Če smo dosledni, je tudi besedilo le zbirka krivulj. Črko i lahko na primer (poenostavljeno) predstavimo s pravokotnikom in krogcem nad njim. Vendar pa moramo besedilo tudi urejati, zato se v Drawu besedilo obravnava kot ločen element, ki omogoča vstavljanje in brisanje črk, kar bi z navadnimi krivuljami težko izvedli.

Razporeditev in združevanje gradnikov XE "gradniki v vektorski grafiki" 
Gradniki se v vektorski grafiki vedejo kot predmeti v prostoru in so lahko pred ali za drugim gradnikom. Če niso prosojni, gradniki v ospredju zakrivajo gradnike, ki so v ozadju. To dejstvo lahko izkoristimo za izdelovanje zapletenejših likov. Pri tem uporabimo še en pomemben princip vektorske grafike: gradnike lahko združujemo v skupine. Matico vijaka tako narišemo s kombinacijo šesterokotnika in kroga, ki ga položimo nanj. Da lahko risbo obravnavamo kot en predmet, združimo elemente v skupino. Ta skupina se sedaj vede kot en predmet. Če premaknemo katerikoli del skupine, premaknemo celotno skupino. Še vedno pa lahko posamezne elemente te skupine urejamo ločeno.
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Slika 4.3: Predmet, sestavljen iz več likov.

Teksture in prelivi XE "teksture in prelivi" 
Enolične barvne površine ne omogočajo realističnega prikaza predmetov, saj predmeti v naravi večinoma niso enobarvni. Na voljo sta dve orodji, ki omilita to pomanjkljivost: teksture in prelivi.

Teksture so vzorci, ki jih lahko napnemo čez lik ali predmet. Lahko so dveh vrst: 

· geometrijske, ki jih lahko opišemo s funkcijo; sestavljene so iz krivulj in likov, katerih vzorec se običajno ponavlja;

· rastrske, ki so del neke rastrske (bitne) slike.

Rastrske teksture omogočajo veliko lepše učinke (voda, led, les itd.), saj so videti bolj naravne (pogosto gre celo za posnetke naravnih površin), ne da pa se jim spreminjati velikosti in se tako ne prilagajajo predmetu. Preprostejše geometrijske teksture te pomanjkljivosti nimajo, saj lahko njihovo velikost poljubno prilagajamo.

Prelivi so narejeni tako, da se med začetnim in končnim robom barvne vrednosti spreminjajo, kot določa neka funkcija. Pri linearnih prelivih se tako vrednosti enakomerno spreminjajo od začetne do končne barve, poznamo pa še več drugih uporabnih funkcij.

Prosojnost

Nekateri materiali po naravi prepuščajo del ali pa celo večino svetlobe (na primer steklo). Take učinke lahko v risbah dosežemo s prosojnostjo predmetov. Pri tem se seštejeta barva ozadja in barva predmeta, zaradi česar se nam zdi, da vidimo skozi predmet.
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Slika 4.4: Primeri ploskev in učinkov, ki jih lahko uporabimo.

Transformacije predmetov XE "transformacije predmetov" 
Pomanjkljivost rastrske grafike je, da predmetov, potem ko jih narišemo, ne moremo več poljubno preoblikovati. Z vektorsko grafiko teh težav ni. Predmete lahko skoraj poljubno preoblikujemo. Lahko jih:

· raztegujemo v eno ali več smeri,

· zrcalimo čez točko ali os,

· premikamo posamezne točke v likih in s tem spremenimo obliko likov,

· zavrtimo za poljuben kot,

· napnemo na nek lik.
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Slika 4.5: Primeri osnovnih transformacij

Osnove risarskega okolja v programu Draw

Preden se lotite risanja, preberite osnove programa Draw. Ločimo osnovne dele okolja: 

· delovno površino – diapozitiv in

· orodne vrstice.

Orodne vrstice XE "orodne vrstice v programu Draw" 
Na voljo je več orodnih vrstic:

· funkcijska, ki je skupna celotnemu OpenOffice.org;

· predmetna, kjer so osnovne lastnosti predmeta, ki ga urejamo – na primer debelina in barva črt;

· glavna, v kateri lahko izberemo predmete, ki jih želimo izdelati; 

· vrstica z možnostmi, kjer lahko izberemo ali prekličemo dodatne možnosti, kot so pomožne črte, pripenjanje in podobno;

· barvna, v kateri lahko izbiramo barve in urejamo palete.

Funkcijska vrstica je predstavljena v poglavju Writer, podrobneje pa opisujemo druge štiri.

Glavna orodna vrstica XE "orodna vrstica:Glavna" 
Glavna orodna vrstica je na levi strani zaslona in je postavljena navpično. Namenjena je predvsem izbiranju predmetov in dejanj. 

#SLIKA toolbar-main.png  <!-- Komentar: slika naj bo navpična ob levem robu, opisi pa poravnani -->

Slika 4.6: Glavna orodna vrstica

Od vrha navzdol si sledijo gumbi za:

· urejanje točk v predmetu,

· izbiranje likov,

· povečavo/pomanjšavo (zoom),

· vstavljanje besedila, 

· risanje pravokotnikov,

· risanje elips,

· risanje 3D-predmetov,

· risanje krivulj,

· risanje povezovalnih črt,

· poravnavo predmetov,

· razporejanje predmetov,

· vstavljanje slik in grafikonov,

· vklop/izklop 3D-kontrolnika.

Predmetna vrstica

Predmetna vrstica je na vrhu zaslona pod funkcijsko vrstico. Omogoča spreminjanje lastnosti predmeta in se prilagaja glede na vrsto predmeta, ki ga urejamo. 
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Slika 4.7: Predmetna vrstica

Od leve proti desni jo sestavljajo gumbi in polja za prikrojitev lastnosti črte:

· gumb, ki prikliče pogovorno okno lastnosti črte;

· slog puščice (na primer običajna ali pa s puščico);

· slog črte (polna, črtkana);

· debelina črte;

· barva črte.

Drugo polovico sestavljajo gumbi in polja za ploskve:

· gumb za priklic pogovornega okna lastnosti področja;

· izbirni polji za slog/polnilo področja;

· gumb za določanje sence. 

Vrstica z možnostmi

Privzeto je na dnu zaslona, pod njo je le še barvna vrstica. 
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Slika 4.8: Vrstica z možnostmi

Od leve proti desni si sledijo naslednji gumbi:

· urejanje točk v predmetu,

· uredi točke lepljenja,

· način vrtenja po kliku predmeta,

· prikaži mrežo,

· prikaži črte za pripenjanje,

· vodniki med premikanjem,

· pripni na mrežo,

· pripni na črte za pripenjanje,

· pripni na robove strani,

· pripni na rob predmeta,

· pripni na točke predmeta,

· dovoli hitro urejanje,

· izberi samo področje besedila,

· dvakrat klikni za urejanje besedila,

· preproste ročice,

· velike ročice,

· izdelaj predmet z atributi,

· ograde za slike,

· obrisni način,

· besedilne ograde,

· samo oris črte,

· izhod iz vseh skupin.

Barvna vrstica

Privzeto je na dnu in omogoča izbiro barv. Če kliknete z desno tipko miške, izberete barvo polnjenja, če kliknete z levo tipko, izberete barvo robov oziroma črte.

Prva »barva« v vrstici je prekrižana. Če kliknete to polje, izbrani predmet oziroma rob postane brezbarven.

#SLIKA toolbar-prozorna_barva.png

Slika 4.9: Prekrižano polje predstavlja »prozorno« barvo. 

Diapozitiv XE "diapozitiv" 
Osnova vseh risb je diapozitiv. Hkrati lahko obdelujete več diapozitivov, ki jih odprete z listov na dnu diapozitivov, podobno kot odprete posamezne liste preglednice ali predstavitve.
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Slika 4.10: Med diapozitivi lahko preklapljate z zavihki.

Puščica s črto na levi odpre prvi diapozitiv, puščica s črto na desni strani pa zadnjega. Puščica, ki kaže na levo, odpre prejšnji diapozitiv, puščica, ki kaže na desno, pa naslednjega.

Korak za korakom do risbe v Drawu

V tem razdelku boste naredili preprost logotip za podjetje, ki prodaja prenosne računalnike z Linuxom. Za logotip boste uporabili večino dvorazsežnih gradnikov v Drawu. Na koncu pa boste gradnike logotipa še združili v en element, tako da bo uporaben ne le v diapozitivih, ampak tudi v glavah pisem. Kako ga izvozite v druge programe OpenOffice.org, preberite v razdelku Uporaba risb v drugih delih OpenOffice.

Izdelovanje novega diapozitiva

Osnova risanja v Drawu je diapozitiv, ki ima privzeto velikost papirja, v našem primeru A4. Izberite Datoteka #PDESNO Nova #PDESNO Risba. Pojavi se prazen list papirja, ki pa je na manjših zaslonih lahko videti veliko premajhen za delo. V tem primeru izberite Pogled #PDESNO Zoom in za faktor povečave določite namesto celotne strani možnost Širina strani. Hitreje pa to naredite tako, da izberete gumb s povečevalnim steklom, ki predstavlja Zoom.
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Slika 4.11: Gumbi za povečavo slike

Od leve proti desni si z vrha sledijo povečava, pomanjšanje, prikaz v merilu 1 : 1, povečava prejšnjega in naslednjega, v spodnji vrstici pa prikaz celotne strani, povečava, prilagojena širini strani, optimalna povečava in premik.

Spreminjanje velikosti diapozitiva

Privzeta velikost diapozitiva je A4, spremenite pa jo tako, da izberete Oblika #PDESNO Stran. Nastavitve so podobne kot v drugih delih OpenOffice.org.; spremenite lahko velikost strani, ki jo izberete iz menija na desni strani. Lahko uporabite katerega izmed privzetih formatov (A4 oziroma A5) ali pa izberete svojega, kar je morda uporabno, če pripravljate spletne grafike. Velikost strani določite v centimetrih.

Osnove risanja XE "osnove risanja" 
Risanje ravnih črt in likov

Ravne črte in puščice rišemo tako, da izberemo gumb Črte in puščice in kliknemo gumb Črta. Kliknite v začetni točki in držite levo tipko miške. Z miško povlecite do končne točke in spustite tipko.

Mnogokotniki so na paleti Krivulja. Lahko jih rišete podobno kot ravne črte in puščice, a ko spustite tipko, črta še ni končana, temveč pričnete risati novo ravno črto, ki izhaja iz končne točke prve črte. Da prazen ali pa poln mnogokotnik zaključite, morate v končni točki dvakrat klikniti.

Uporaba krivulj

Prenosni računalnik lahko sestavite iz preprostih likov in črt, da bi narisali pingvina, pa morate vedeti, kako rišemo krivulje.

Bezierove krivulje XE "bezierove krivulje" 
Pri risanju z računalnikom velikokrat uporabljamo posebno vrsto krivulj – bezierove krivulje. To so krivulje, ki jih naredimo tako, da izberemo tri točke: začetno (A), referenčno (B) in končno (C). Najpomembnejša je referenčna točka, ki se je krivulja sploh ne dotakne – gre za točko, kjer se sekata tangenti na krivuljo iz končnih točk.

#SLIKA bezier.eps

Slika 4.12: Preprosta bezierova krivulja

Vidite, da so krivulje ostrejše, če točko B odmaknete vstran, in da vrh krivulje »sledi« referenčni točki - če jo izberete višje, se bo višje premaknil tudi vrh loka.

Bezierove krivulje lahko izdelate takole:

1.  Izberite gumb Krivulja in na paleti, ki se odpre, kliknite Krivulja. 

2.  Kliknite mesto, na katerem želite pričeti risati krivuljo (A), nato pa kliknite točko B.

3.  Da krivuljo zaključite, dvakrat kliknite v točki C. 

Marsikdo bi pripomnil, da je zelo težko vnaprej pravilno izbrati točko B. Vendar pa bezierove krivulje svojo moč pokažejo šele, ko jih urejate – točko B lahko namreč premikate, dokler ni krivulja natančno take oblike, kot ste želeli: 

1.  Izberite krivuljo in kliknite gumb Uredi točke v glavni orodni vrstici oziroma pritisnite F8.

2.  Kliknite začetno točko (A) krivulje. Točka B postane dejavna.

3.  Kliknite točko B in jo premikajte tako dolgo, dokler krivulja ne zavzame želene oblike.

4.  Znova kliknite gumb Uredi točke oziroma pritisnite F8.

Prostoročne črte XE "prostoročne črte" 
Draw pozna orodje za prostoročno risanje črt. Najdete ga v orodni vrstici na paleti Krivulja. Kliknite gumb Črta, prostoročna, nato pa kliknite mesto, kjer želite začeti risati črto. Gumb držite, dokler vlečete črto. Ko želeno črto narišete, gumb spustite. 

Kdor podrobneje pogleda prostoročno narisano črto, opazi, da je Draw črto zgladil, predvsem majhne odmike, ki so posledica nenatančnosti miške.

Risanje diagramov XE "risanje diagramov" 
Spoznali ste že nekaj osnovnih elementov, potrebnih za risanje diagramov: pravokotnike in črte. Vendar pa diagramom pogosto dodajamo nova polja in bi morali hkrati premikati še črte, ki jih povezujejo. Temu nepotrebnemu opravilu se izognete, če uporabite povezovalnike: 

1.  V glavni orodni vrstici izberite gumb Spojnik, ki odpre paleto z vnaprej pripravljenimi povezovalnimi črtami. Izberite želeno črto, da se kazalec spremeni v majhno povezovalno črto. 
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Slika 4.13: Paleta s pripravljenimi spojniki

2.  Ko se s kazalcem približate predmetu, se ta samodejno izbere. Kliknite in držite desno tipko miške. 

3.  Kazalec premaknite k predmetu, s katerim ga želite povezati, in ta se samodejno izbere. Ko spustite desno tipko miške, se med predmetoma vzpostavi povezovalna črta. 

Povezava se sedaj ohrani tudi, če katerega izmed predmetov premaknete.

Lastnosti povezovalnikov spremenite tako, da izberete Oblika #Pdesno Spojnik. Odpre se pogovorno okno, v katerem lahko določite:

Sestavljanje risbe po korakih XE "sestavljanje risbe" 
Sedaj lahko pravzaprav začnete risati. Logotip boste sestavili iz dveh likov: pingvina (ki je simbol Linuxa) in prenosnega računalnika. Najprej opravite lažji del naloge in izdelajte prenosni računalnik.

1.  Zaslon. V stranski orodni vrstici izberite orodje za risanje pravokotnikov (Pravokotnik #Pdesno Zaobljen) in se postavite na sredino diapozitiva. Pritisnite desno tipko miške in jo držite. Z miško razvlecite pravokotnik na primerno velikost in spustite tipko. 

Narisali ste okvir, za zaslon pa morate dodati še moder pravokotnik, ki naj bo znotraj zaobljen. Da dosežete vtis gladke površine, izberite še elipsoiden moder preliv. V orodni vrstici s seznama Področje izberite Preliv in nato Elipsoidno modro siva/svetlo modra.
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Slika 4.14: Zaslon lahko narišete s kombinacijo pravokotnikov.

2. Tipkovnica. Več dela zahteva risanje tipkovnice, saj je ta na enem delu ožja, zato jo sestavite iz črt, ki jih boste šele nato združili v lik.

a) V stranski orodni vrstici izberite gumb Krivulja in na paleti, ki se odpre, Mnogokotnik, zapolnjen. Kliknite spodnji levi vogal pravokotnika. Medtem ko držite tipko miške, potegnite poševno črto. Tipko spustite in kliknite v naslednjem oglišču trapeza. Ko potegnete črto do začetne točke, dvakrat kliknite, da sklenete lik.
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Slika 4.15: Podlago tipk sestavite z mnogokotnikom.

b) Da bi prikazali debelino tipkovnice, dodajte še en pravokotnik:
#SLIKA debelina-tipk.eps

Slika 4.16: S pravokotnikom določite debelino tipkovnice.

c) V sredino narišite trapez in mu določite barvo polnjenja (v našem zgledu sivo) ter teksturo za tipke (za začetek so dovolj vodoravne črte).
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Slika 4.17: Trapez z vodoravno teksturo predstavlja tipke.

d) Sedaj označite oba dela računalnika (zaslon in tipkovnico) in ju združite v skupino z ukazom Spremeni #Pdesno Združi. Več elementov hkrati izberete tako, da držite tipko Ctrl in kliknete predmete, ki jih želite izbrati.
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Slika 4.18: Združeni liki sestavljajo prenosnik.

Risanje pingvina

Pingvina lahko sestavite iz nekaj krivulj, ki jih povežete in zapolnite z barvo.

1.  Najprej narišite glavo. Ker ima pingvin podolgovato glavo, izberite elipso in ker so pingvini črne barve, obarvajte ploskev črno.
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Slika 4.19: Za glavo pingvina uporabite elipso.

2.  Trup pingvina narišite v dveh korakih, zanj pa uporabite polno bezierovo krivuljo. Kliknite na dnu elipse, a nekoliko vstran, na levi strani, približno za pol širine elipse. Sedaj kliknite na vrhu elipse in potegnite kazalec miške navzdol in na desno, enako vstran, kot je začetna točka ne levi. Lik obarvajte črno. 

#SLIKA pingvin-trup-b.eps

Slika 4.20: Trup sestavite iz dveh polnih bezierovih krivulj.

3.  Pingvinu želite narisati še bel trebuh, zato dodajte še en poln lok. Pritisnite Shift + F3, da se odpre pogovorno okno za podvojevanje likov. 

#SLIKA podvojevanje.png

Slika 4.21: Podvojevanje krivulje

4.  Izberite eno kopijo, odmike pa postavite na nič. Lik zmanjšajte tako po višini kot po širini. 

Končno barvo lika spremenite v belo, začetno pa v črno. Lik pod njim je ostal nespremenjen. 

#SLIKA pingvin-trup-w.eps

Slika 4.22: Trup pingvina

5.  Oči dodate tako, da narišete krog in ga obarvate belo, nato pa narišete še manjši črni krog.

#SLIKA pingvin-oci.eps

Slika 4.23: Oči so sestavljene iz krogov.

6.  Za kljun zopet uporabite polno bezierovo krivuljo, polnjenje pa naj je rumeno.

#SLIKA pingvin-kljun.eps

Slika 4.24: Za kljun dodajte še eno bezierovo krivuljo.

7.  Sedaj celotnega pingvina označite in izberite Spremeni #Pdesno Združi. Nastal je enoten lik, ki ga lahko premaknete na zaslon prenosnika. Ker je pingvin prevelik za zaslon, ga zmanjšajte. Da dosežete enakomerno zmanjšanje po obeh oseh, preden kliknete rob okvirja, pritisnite tipko Shift in jo držite, dokler ne opravite pomanjšave. Na koncu združite pingvina in prenosnik v eno skupino, ki jo lahko prenašate v druge dokumente. 

#SLIKA tux_na_ekranu.eps

Slika 4.25: Prenosni računalnik s pingvinom

Poskus je uspel. Vendar pa gotovo opazite nekaj pomanjkljivosti: desno oko je nekoliko višje kot levo, pa tudi poravnava Tuxa z robom zaslona ni najbolje uspela, čeprav je bilo na zaslonu vse videti prav. Kako lahko te težave odpravite, preberite v naslednjem razdelku.

Napredne zmožnosti  XE "Draw:napredne zmožnosti" 
Razvrščanje predmetov XE "razvrščanje predmetov"  

Pogosto se znajdemo v položaju, ko se na računalniškem zaslonu vse črte stikajo in so ravne, ko pa risbo natisnemo, opazimo, da je med črtami in liki majhen razmik, da je črta nekoliko zamaknjena ...

Računalniški zaslon ima omejeno ločljivost (72 točk na palec pri slabših pa do 100 pri boljših) in v najslabšem primeru še nekoliko neostro sliko, kar pomeni, da ni mogoče prikazati vseh podrobnosti, ki pa jih oko na papirju (pri ločljivosti vsaj 300 pik na palec, v tiskarnah pa 1200) takoj opazi. Pa tudi dejstvo, da na oko ničesar ne vidimo, še ne pomeni, da ne bo kdo pozneje povečal risbe, ker bo želel videti majhno podrobnost. Najpozneje takrat netočnosti pri poravnavi ni več mogoče skriti.

Spreminjanje ločljivosti mreže XE "spreminjanje ločljivosti mreže" 
V razdelku #Sestavljanje risbe po korakih bi lahko uporabili mrežo in samodejno poravnavo. Izberete jo lahko z gumbom Pripni na mrežo, ki je v vrstici z možnostmi. Vendar pa je privzeta mreža preredka in ne omogoča dovolj natančnih risb. Gostoto mreže lahko povečate, tako da v glavnem meniju izberete Orodja #PDESNO Možnosti in v pogovornem oknu, ki se odpre, izberete Risba #PDESNO Mreža. V polje Ločljivost vnesite razmik, ki ga želite doseči med obema črtama. Ločljivost lahko določite posebej tako v vodoravni kot v navpični smeri, če prekličete možnost Sinhroniziraj osi.

Pripenjanje na predmet 

Če morate predmet poravnati s točno določenim robom ali točko (ogliščem) drugega predmeta, lahko uporabite pripenjanje  XE "pripenjanje na predmet" na rob ali točko predmeta.

Pripenjanje na rob predmeta izberite z gumbom Pripni na rob predmeta, ki je v vrstici z možnostmi. Če sedaj premikate ali spreminjate velikost predmeta, se bodo v določeni oddaljenosti od nekega predmeta robovi predmeta, ki ga preoblikujete, samodejno »prilepili« nanj. 

Če morate predmete postaviti zelo skupaj, se ti lahko »zlepijo«. To preprečite tako, da zmanjšate območje, v katerem robovi privlačijo druge predmete. Izberite Orodja #PDESNO Možnosti in v pogovornem oknu, ki se odpre, izberite Risba #PDESNO Mreža, v polju Pripenjanje pa Obseg pripenjanja, ki ga določite v slikovnih pikah.

Pripenjanje na točke predmeta uporabite, kadar želite pripeti rob ali točko predmeta na posamezno točko (oglišče) drugega predmeta. Nastavitve so enake kot pri pripenjanju na rob predmeta. Ta način dela vključite z gumbom Pripni na točke predmeta.

Pripenjanje na pomožne črte/točke

Uporaba mreže je omejena, saj je položaj črt odvisen od gostote mreže, te pa ne morete preveč povečevati.

V takih primerih uporabite pripenjanje na pomožne črte oziroma točke. Črto ali točko za pripenjanje vstavite, če izberete Vstavi #PDESNO Vstavi točko/črto za pripenjanje.

V pogovornem oknu določite položaj točke oziroma črte tako, da določite odmik od zgornjega levega roba diapozitiva. Ko predmet premaknete dovolj blizu črte ali točke, se samodejno prilepi nanjo. Nastavitve so enake kot pri pripenjanju na rob predmeta.

#SLIKA pomozne_crte.png 

Slika 4.26: Pomožne črte

Pripenjanje na rob strani

Predmete lahko poravnate tudi na robove strani, tako da kliknete gumb Pripni na robove strani. Nastavitve so enake kot pri pripenjanju na rob predmeta.

Poravnava predmetov XE "poravnava predmetov" 
Pomožno mrežo lahko sicer poljubno zgostite, a to ima smisel le pri preprostejših risbah. Pogosto pa morajo risbe poleg pravilnih stikov izpolnjevati še več zahtev: nekateri predmeti morajo biti na sredini strani, drugi v kotih, tretji pa morajo biti poravnani s sredino predmetov, ki se jih držijo. 

Predmete lahko tudi poravnate. Najprej izberite želene predmete, nato pa v glavni orodni vrstici izberite gumb za poravnavo, ki omogoča naslednje:

#SLIKA poravnava-i.png

Slika 4.27: Gumbi za poravnavo

· Levo – predmeti bodo poravnani z najbolj levim predmetom.

· Na sredini.

· Desno – predmeti bodo poravnani z najbolj desnim predmetom.

· Zgoraj – predmeti bodo poravnani s predmetom, ki je najbolj pri vrhu.

· Sredina – sredine predmetov bodo na isti vodoravni osi.

· Spodaj – predmeti bodo poravnani s predmetom, ki je najbolj na dnu.

Razporejanje predmetov v plasti

Predmete lahko razpredite z naslednjimi gumbi:

#SLIKA razporeditev-i.png

Slika 4.28: Gumbi za razporejanje predmetov

· Postavi v ospredje – predmet je postavljen pred vse predmete.

· Premakni naprej – predmet se premakne le za eno stopnjo naprej, predmeti, ki so bili pred njim več kot za eno stopnjo, bodo ostali pred njim.

· Pošlji nazaj – predmet bo poslan nazaj le za eno stopnjo, predmeti, ki so bili za njim več kot za eno stopnjo, bodo še vedno ostali za njim.

· Pošlji v ozadje – postavi predmet povsem v ozadje, za vse druge predmete.

· Pred predmetom.

· Za predmetom.

· Obrni.

Kotiranje XE "kotiranje" 
Kotirne črte izberite v glavni orodni vrstici. Kliknite gumb Črte in puščice in izberite gumb Kotirna črta. Kazalec se spremeni v križ in z njim kliknite točko oziroma rob, nato pa držite tipko miške in postavite kazalec v končno točko kotiranja. Kazalec se pri kotiranju vede podobno, kot da bi bilo vklopljeno pripenjanje na rob oziroma točko. Draw samodejno izračuna razdaljo med kotama (privzeto v cm) in jo doda.

Kotirno črto lahko preoblikujete tako, da jo kliknete z desno tipko miške in izberete Mere.

Da bi spremenili položaj besedila, morate preklicati možnosti Samodejno navpično in Samodejno vodoravno.

Privzeta merska enota je centimeter (cm), spremenite pa jo z izbiro v polju poleg možnosti Prikaži merske enote. Če ta možnost ni izbrana, merske enote niso vidne. 

Če označite možnost Vzporedno z vrstico, je mera poravnana s kotirno črto. 

Kotiranje pod predmetom izberete z možnostjo Izmeri pod predmetom.

#SLIKA kotiranje.png

Slika 4.29: Pogovorno okno kotiranja

Združevanje predmetov XE "združevanje predmetov" 
Združevanje predmetov v skupine

Večkrat je treba skupino predmetov premakniti na drugo mesto v risbi ali pa se ta skupina ponovi na nekem drugem delu risbe. Najpreprosteje je, da izberete več predmetov in jih premaknete. Ta način ima več pomanjkljivosti: če morate skupino premakniti večkrat, ne morete zagotoviti, da boste vedno izbrali iste predmete, le en napačen klik pa uniči izbiro, ki jo morate ponoviti. 

Boljši način je uporaba skupin. Ko so vsi potrebni predmeti označeni, kliknite z desno tipko miške in izberite Združi ali pa pritisnite Ctrl + G.

Skupina se sedaj vede kot en predmet, to pomeni, da če premaknete le del predmeta, se premakne celoten predmet. S klikom izberete celotno skupino in ne le dela predmeta, pri kopiranju ali prilepljanju pa se prepiše celotna skupina.

Urejanje posameznih predmetov v skupini

Če morate popraviti le nekaj predmetov v skupini, tega ne morete narediti le tako, da predmet kliknete, saj navzven sploh ni videti, da ta predmet obstaja. Posamezne predmete lahko urejate šele, ko vstopite v skupino. Na voljo sta dve poti: predmet lahko kliknete z desno tipko miške in v meniju izberete Vstopi v skupino ali pa pritisnete tipko F3. Posamezne predmete lahko izbirate in urejate, ne da bi to vplivalo na druge predmete v skupini. Ko želeni predmet uredite, morate zapustiti skupino. Z desno tipko miške kliknite enega izmed predmetov v skupini in izberite Zapusti skupino ali pa pritisnite Ctrl + F3.

Razdruževanje skupine XE "razdruževanje skupine" 
Vsako skupino lahko razbijete na osnovne dele. Z desno tipko miške kliknite skupino in izberite Razdruži.

Sestavljanje predmetov v nove predmete

Več predmetov lahko sestavite v enega, tako da se (v nasprotju s skupino) izgubijo njegove lastnosti in nastane en (enoten) predmet. Oglejte si rezultat na naslednji skupini predmetov:

#SLIKA skupina.eps

Slika 4.30: Trije posamezni liki

Sestavljanje

Končni predmet se sestavi z logično funkcijo XOR, kar pomeni, da so deli, ki so lastni samo enemu predmetu, ohranjeni, deli predmetov, ki se prekrivajo, pa so izbrisani. 

#SLIKA skupina-xor.eps

Slika 4.31: Liki, združeni s funkcijo XOR. 

Del, ki je skupen tako krogu kot kvadratu, je izbrisan. Enako velja za pravokotnik in krog. Kaj pa se zgodi, če se prekriva več likov? Najprej se sestavijo tisti, ki so najbolj v ozadju, nato pa še tisti, ki so bolj v ospredju. Na mestu, kjer se prekrivajo vsi trije liki, je ostal majhen kos, saj se je tam presek najprej izbrisal, tako da je bil presek pravokotnika in kvadrata na tem mestu spet prazen in ta del pravokotnika je ostal viden.  

Spajanje

Končni predmet vsebuje vso površino, ki jo prekrivajo posamezni predmeti, posamezni robovi od znotraj pa so zbrisani. Predmet prevzame lastnosti (barvo, teksture) prvega predmeta (tistega, ki je najbolj v ozadju).

#SLIKA skupina-spajanje.eps

Slika 4.32: Speti liki

Odštevanje

Končni predmet nastane tako, da se od prvega predmeta (ki je najbolj v ozadju) odštejejo vsi drugi. V prejšnjem primeru sta bila tako krog kot pravokotnik pred kvadratom, zato kvadratu manjka del površine, ki sta ga prekrivala oba lika.

#SLIKA skupina-minus.eps

Slika 4.33: Odšteti liki

Presek

Končni predmet je sestavljen le iz oblike, ki je skupna vsem izbranim predmetom. Če na primer izberete majhen krog in kvadrat, je njun skupni presek le krog, ki privzame lastnosti (barvo, teksturo) prvega predmeta. V našem zgledu je to ravno površina, ki je manjkala kvadratu po spajanju.

#SLIKA skupina-presek.eps

Slika 4.34: Presek treh likov

Oblikovanje ploskev XE "oblikovanje ploskev" 
Izberite Oblika #PDESNO Področje, da se odpre pogovorno okno za določanje področja, kjer lahko izberete polnilo. Na voljo so naslednje možnosti:

· brez

· barva

· preliv

· šrafiranje

· bitna slika

Posamezne izbire lahko natančneje določite na listih.

#SLIKA podrocje.png

Slika 4.35: Pogovorno okno za urejanje ploskev 

Senca

Če izberete možnost Uporabi senco, lahko določite nastavitve sence. Izberete lahko položaj in oddaljenost sence ter njeno prosojnost.

#SLIKA namig.png 

Delno prosojne sence so, kadar prekrivajo druge predmete v ozadju, videti stvarnejše od polnih, zato je najprimernejša vrednost 30-60 %.

Prosojnost

Ta list omogoča nastavljanje odstotka prosojnosti. 100 % pomeni, da je predmet povsem prozoren, 0 % pa, da se ne vidi skozenj.

Barve

Barve lahko izberete na več načinov:

· kliknete barvo v tabeli;

· izberete barvo s seznama Barva;

· vtipkate barvo v polje Ime.

#SLIKA podrocje-barva.png

Slika 4.36: List za urejanje barve

Prelivi XE "prelivi" 
#SLIKA prelivi.png

Slika 4.37: List za urejanje prelivov

Pripravljeni prelivi XE "pripravljeni prelivi" 
Draw ponuja več vnaprej pripravljenih prelivov, ki jih lahko izberete s seznama. Še več prelivov je na voljo, če kliknete gumb z odprto mapo, ki odpre pogovorno okno, v katerem lahko izbirate med več zbirkami prelivov. Privzeta zbirka je standard, na voljo pa sta še modern in classic. 

Dodajanje novih prelivov

Pri prelivih lahko določite naslednje lastnosti:

· začetno (Od) in končno (Do) barvo in njuno jakost; velika jakost začetne in manjša jakost končne barve premakne preliv v smeri proti končni;

· kot, pod katerim ležijo stranice oziroma osi, od katere izhaja preliv; če izberete navpično os, preliv prehaja od leve proti desni oziroma obratno, pri vodoravni osi pa od zgoraj navzdol;

· središče, iz katerega izhajajo krogi oziroma osi. Ta izbira se uporablja za krožne prelive.

Druga in tretja možnost sta odvisni od vrste preliva in nista na voljo pri vseh.

Vrste prelivov

Na voljo je več vrst prelivov:

· Linearni – vrednost barve se spreminja enakomerno od ene do druge.

· Osno – začetna barva je na osi in na vsaki strani postopno prehaja v končno barvo.

· Radialno – začetna barva je le v eni točki. Čim bolj se oddaljujete od te točke, tem bolj se barva približuje končni vrednosti. Smer je nepomembna. 

· Elipsoidno – zanjo velja podobno kot za radialno, le da se v eni smeri barva spreminja hitreje kot v drugi in zato namesto kroga nastane elipsa.

· Kvadrantno

· Kvadratno

Šrafiranje XE "šrafiranje" 
Pripravljene šrafure

Draw ponuja le osnovno vrsto geometrijskih tekstur, to je šrafiranje, ki je značilno za tehnične risbe, kot so načrti stanovanj in podobno. Izberete jih lahko s seznama na sredini pogovornega okna. Še več šrafur je na voljo, če kliknete gumb z odprto mapo, ki odpre pogovorno okno, v katerem lahko izbirate med več zbirkami šrafur. Privzeta zbirka je standard, na voljo pa sta še modern in classic.  

Dodajanje novih šrafur

#SLIKA srafiranje.png

Slika 4.38: List za določanje šrafiranja

Bitna slika XE "bitna slika" 
Vzorcev iz narave ne morete posnemati s preprostim šrafiranjem, uporabite pa lahko rastrske (bitne) slike. 

Ko izberete zavihek Bitna slika, se na sredini pogovornega okna pojavi seznam, s katerega lahko izberete želeno sliko. Če izberete Brez, se na desni strani pogovornega okna odpre polje za urejanje vzorcev, s katerim lahko uredite zelo preproste vzorce. Izberete lahko barvo ozadja in barvo, s katero želite risati.

Nabor osnovnih vzorcev je omejen, razširite pa ga lahko tako, da uvozite nove. 

#SLIKA namig.png

Veliko vzorcev je na spletnem mestu http://ooodocs.sourceforge.net/, kjer je galerija bitnih slik, ki so jih prispevali mnogi uporabniki z vsega sveta.

#SLIKA podrocje_bitna_slika.png

Slika 4.39: Določanje rastrskih tekstur 

Trirazsežni predmeti XE "trirazsežni predmeti:osnovni predmeti" 
Osnovni predmeti

Trirazsežne predmete lahko izberete z gumbom 3D-predmeti. Odpre se orodna vrstica z osmimi osnovnimi predmeti: 

· kocka

· krogla

· valj

· stožec

· piramida

· kolobar

· lupina

· polkrogla

Da bi predmet vstavili, kliknite diapozitiv in vlecite kazalec miške, dokler okvir kvadra, v katerem se bo izrisal lik, ni dovolj velik.

Vrtenje in preoblikovanje XE "trirazsežni predmeti:vrtenje in preoblikovanje" 
Predmeti so privzeto narisani tako, da gledamo nanje s sprednje strani, horizont pa je na sredini (a). Predmet zavrtite, če sledite naslednjim korakom:

1.  Najprej kliknite predmet, da ga izberete. Oglišča kvadra, v katerem je, so označena.

2.  Kliknite eno izmed oglišč. Kazalec spremeni obliko in je sestavljen iz dveh puščic, ki kažeta v nasprotni smeri. 

#SLIKA vrtenje-izberi1.png

Slika 4.40: Izbiranje oglišč

3.  Še enkrat kliknite izbrano oglišče, a tokrat tipke miške ne spustite. Spremeni se v krožni lok s puščico. Miško vlecite v želeno smer in tako vrtite predmet. Ko je predmet obrnjen tako, kot želite, miško spustite.

Posamezna oglišča kvadra, v katerem je predmet, so namenjena vrtenju okrog različnih osi:

· sredinska oglišča na vodoravnih stranicah so namenjena vrtenju okoli navpičnih osi; 

#SLIKA vrtenje-z-os.png 

Slika 4.41: Vrtenje okoli osi, ki kaže v zaslon. 

· sredinska oglišča na navpičnih stranicah so namenjena vrtenju okoli vodoravne osi, ki je vzporedna z ravnino zaslona; #SLIKA vrtenje-x-os.png 

Slika 4.42: Vrtenje okoli vodoravne osi, ki leži v ravnini zaslona.

· s klikom oglišč v vogalih pa lahko vrtite predmet okoli vodoravne osi, ki je pravokotna na zaslon.

 #SLIKA vrtenje-y-os.png 

Slika 4.43: Vrtenje okoli navpične osi

 XE "trirazsežni predmeti:osvetlitev in teksture" Osvetlitev in teksture

Vsi izdelani predmeti so bili privzeto modre barve z enako osvetlitvijo. Da bi spremenili lastnosti trirazsežnega predmeta, kliknite gumb 3D-kontrolnik, ki je na dnu glavne orodne vrstice. Pojavi se okno za nadzor učinkov na trirazsežnem predmetu.

Okno ima šest listov, na katerih lahko določate lastnosti predmetov. Na desni strani sta dva gumba: kapalka, ki poskrbi, da se morebitne spremembe, ki ste jih na predmetu opravili izven pogovornega okna 3D-učinkov, vidijo, in zelena kljukica, ki uveljavi novo izbrane lastnosti in jo morate klikniti, potem ko izberete 3D-učinke.

Na dnu so na levi strani trije gumbi: 

Spremeni v 3D

Če kliknete ta gumb, spremenite izbran lik v trirazsežen predmet. Predmetu se doda globina tako, da se predmet premakne glede na os, ki gleda z zaslona. Pravokotnik tako na primer postane kvader.

Spremeni v Lathe Predmet

Če kliknete ta gumb, spremenite izbran lik, na primer pravokotnik, v trirazsežen predmet. Predmetu se doda globina tako, da se predmet premakne glede na os, ki gleda z zaslona. Pravokotnik tako postane valj.

Perspektiva – izbere oziroma prekliče perspektivo.

Desno stran zavzema okno, v katerem si lahko ogledate, kako je videti predmet, če uporabite nov učinek.

Priljubljene

Prvi list vsebuje vnaprej pripravljene izbire, ki se ravnajo po lastnostih predmetov iz vsakdanjega življenja – predmete lahko priredite tako, da so videti, kot da bi bili narejeni iz lesa, kroma, da imajo pod seboj senco in podobno. Posamezne predloge izberite v okvirju Priljubljene. Če ste z učinkom zadovoljni, kliknite zeleno kljukico. 

Geometrija

List vsebuje tri polja:

geometrija (tu lahko spremenite zaobljenost robov)

segmenti 

normale

Senčenje XE "trirazsežni predmeti:senčenje" 
Pogovorno okno ponuja tri osnovne nastavitve senčenja:

· Senčenje

Izberete lahko način senčenja, na voljo pa so možnosti ravno (predmet je videti sestavljen iz možice ravnih ploskev), Phong in Gouraud (najboljša kakovost, a hkrati najdaljši čas računanja).

· Senca

Gumb na levi strani okna vklopi senco, v izbirnem polju pa določite kot papirja, na katerega pada senca.

· Kamera

Z možnostjo Razdalja določite razdaljo opazovalca do sredine predmeta.

Osvetlitev XE "trirazsežni predmeti:osvetlitev" 
Na tem listu lahko določite vrsto, število in položaj virov svetlobe. Na voljo je osem virov svetlobe. Najprej kliknite želeni vir, nato pa gumb kliknite še enkrat, da se vir vključi.

Z drsnikom lahko določite položaj vira svetlobe. Kliknite vir in ne da bi spustili tipko, povlecite miško v ustrezni smeri. Premik navzgor ali navzdol spremeni položaj vira v navpični smeri, s premikanjem levo ali desno pa vir vrtite okoli navpične osi. V polju Svetloba ambienta določite barvo svetlobe iz okolice.

#SLIKA namig.png

Svetloba ozadja je običajno šibkejša kot svetloba osnovnega vira svetlobe. Če želite na primer pričarati učinek temne sobe, ki jo osvetljuje le en točkast vir, je ta črna.

Teksture XE "trirazsežni predmeti:teksture" 
Ta list je dejaven v odvisnosti od izbire na listu Priljubljene. Če ste izbrali le prelive, list ni dejaven.

Določite lahko: 

· vrsto teksture (črno-belo ali barvno);

· način (če izberete Samo tekstura, pomeni, da predmet ne bo senčen, če izberete Tekstura in senčenje, pa se predmet hkrati še osenči);

· projekcijo (glede na predmet (tekstura se prilepi na predmet) je lahko vzporedna (tekstura je prilepljena le na eno stranico, v globino pa je potegnjena) ali pa krožna).

#SLIKA Proj_tekstur.png 

Slika 4.44: Projekcija tekstur 

Material XE "trirazsežni predmeti:material" 
Pogovorno okno je sestavljeno iz dveh delov. V okvirju Material s seznama polja Priljubljene izberite eno izmed pripravljenih možnosti (na primer zlato), lahko pa sami določite barvo predmeta, osvetlitve, v polju Spekular pa še barvo in gostoto. Barve lahko izberete z vnaprej pripravljene palete, tako da kliknete seznam ali pa kliknete gumb Pogovorno okno barve, ki je desno od polj.

Sestavljanje trirazsežnih predmetov XE "trirazsežni predmeti:sestavljanje" 
Trirazsežne predmete lahko sestavite v nove, v nasprotju s sestavljanjem dvorazsežnih predmetov (likov) pa jih lahko samo spajate, kar pomeni, da novi predmet zavzame vso prostornino, ki so jo skupaj zasedli posamezni predmeti. Da bi sestavili dva predmeta, morate izvesti naslednje korake:

1.  V diapozitiv vstavite oba trirazsežna predmeta.

2.  Izberite drugi predmet in ga izrežite s Ctrl + X.

3.  Izberite prvi predmet in pritisnite F3, da vstopite v skupino.

4.  Prilepite drugi predmet s Ctrl + V. Ta se pojavi tam, kjer ste ga izrezali. Predmet premaknite na isto mesto, kot je prvi. Oba predmeta se sedaj prekrivata.

5.  Izberite Oblika #Pdesno Izhod iz skupine, da dobite en predmet.

    #SLIKA 3d-speto.eps

Slika 4.45: Spajanje trirazsežnih predmetov

Pretvorba likov v trirazsežne predmete XE "trirazsežni predmeti:pretvorba likov" 
Like lahko pretvorite v trirazsežne predmete tako, da jim dodate globino ali pa jih zavrtite.

Vrtenje

Najprej narišite lik, nato pa v glavni orodni vrstici izberite Učinki #Pdesno Zavrti lik. Ob levem robu lika se pojavi navpična črta z dvema krogoma, s katero lahko določite naklon predmeta. Ko ga izberete, kliknite lik, ki je izrisan le s črtami.

#SLIKA zavrti.eps

Slika 4.46: Krog se z vrtenjem spremeni v torus.

Dodajanje globine

Zelo preprost večrazsežni predmet lahko izdelate tako, da liku dodate globino. Pri tej možnosti lahko določite le debelino predmeta. Pretvorba je primerna predvsem za preproste osnovne like.

#SLIKA dodaj-d.eps

Slika 4.47: Če pravokotniku dodate globino, nastane kvader.

Pretvorba predmetov v krivulje in like

Oblikovanje napisov XE "oblikovanje napisov" 
Besedilo vstavite tako, da v glavni orodni vrstici kliknete gumb Besedilo. Pojavi se paleta, na kateri lahko izbirate med tremi možnostmi: Besedilo, Prilagodi besedilo okvirju in Oblački.

Kliknite mesto, kjer želite vstaviti besedilo. Na vrhu se pojavi orodna vrstica, v kateri lahko določite lastnosti besedila. Gumbi za določanje pisave in poravnavo besedila so enaki kot v programu Writer. Dodani pa so še gumbi za določanje razmika med odstavki in vrsticami, gumb Oznake vključene/izključene in gumba za oblikovanje znakov in odstavkov.

Orodje FontWork XE "orodje:FontWork" 
Dodatne možnosti oblikovanja napisov ponuja orodje FontWork, ki ga odprete, če izberete Oblika #Pdesno FontWork. Orodje ponuja pet skupin možnosti:

· Prvi seznam na vrhu pogovornega okna omogoča izbiro krivulje, ki naj se ji besedilo prilega. Na voljo so zgornji, spodnji desni in levi polkrog; zgornji, spodnji, desni in levi lok ter odprti, zaprti, zaprti krog II in odprti krog navpično.

· Druga vrstica omogoča izbiro prilagajanja črk krivulji. S prvim gumbom prekličete prilagajanje in ne glede na obliko krivulje nastane raven napis. Naslednji štirje gumbi si sledijo po vrsti od leve proti desni: 

· Sukaj   Črke so nagnjene tako, da se njihova spodnja stran čim bolj prilagaja pomožni krivulji.   

· Pokončno   Črke so vedno pokončne, le njihov položaj se spreminja, tako da je krivulja kar se da blizu.

· Nagni vodoravno Črke so zavrtene okoli svoje vodoravne osi.

· Nagni navpično Črke so navpične, a zavrtene okoli navpične osi, tako da se prilagajajo krivulji.

· V tretji vrstici je gumb, ki preklaplja usmerjenost črk, sledijo pa mu trije gumbi za poravnavo pisave, ki so podobni gumbom v urejevalniku besedil. Besedilo lahko poravnate na levi ali desni rob ali pa na sredino. Zadnji gumb prilagodi velikost pisave, tako da ta zavzame celotno dolžino pomožne krivulje.

· Polji pod gumbi za poravnavo sta namenjeni določanju odmika besedila od pomožne krivulje, ki ji besedilo sledi, oziroma odmika prve črke od začetka pomožne krivulje.

· Zadnji trije gumbi so namenjeni prikazu sence. S prvim pobrišete senco, z drugim dodate navpično senco, z desnim pa določate naklon sence. Polji pod gumbi za senco se prilagajata vrsti sence; ob navpični senci določata zamik sence, ob izbranem naklonu pa določata kot (v stopinjah) in višino (v odstotkih prvotne višine besedila), ki ju doseže senca.

#SLIKA fontwork.png

Slika 4.48: Pogovorno okno orodja FontWork

Uvažanje in izvažanje risb

Uvažanje risb XE "uvažanje risb" 

 XE "risbe:uvažanje" 
Uvažanje drugih vektorskih formatov

Skoraj vsak risarski program ima svoj zapis risb, zapisi pa so med seboj nezdružljivi. Tabela #? podaja kratek seznam podprtih vektorskih formatov.
Uvažanje in vstavljanje rastrskih risb

Rastrske risbe lahko uvažate le kot celovite predmete, ne morete pa jih obdelovati, saj je Draw risarski program in ne program za obdelavo slik. Risbe uvozite, če izberete Vstavi #Pdesno Grafike. 

Rastrskim slikam lahko spremenite velikost, barvno globino in uravnavate vrednost posamezne barvne sestavine (rdeče, zelene in modre). Zadnji gumb v orodni vrstici prikliče pogovorno okno za obrezovanje slike. 

Možnost Obdrži merilo pomeni, da se ohranijo razmerja slike, del slike, ki presega določeno velikost, pa se odreže. V tem primeru bi na levi strani odrezali 8,4 cm, na desni pa 7 cm. Možnost Obdrži velikost podobe pa pomeni, da se slika zmanjša na želeno velikost tako, da se spremeni njeno merilo; če sliko obrežete ob strani, se ta skrči v vodoravni smeri, tako da zavzame celoten okvir.

Izvažanje risb XE "risbe:izvažanje" 

 XE "izvažanje risb" 
#SLIKA opomba.png 

Ker Draw uporablja svoj zapis, ki ga drugi programi morda ne podpirajo ali pa ga podpirajo le delno, je na voljo možnost izvažanja v zapise sorodnih programov. Vendar pa naj opozorimo, da nekateri zapisi ne podpirajo vseh zmožnosti programa, zato priporočamo, da ohranite prvotno risbo v Drawu. To še posebej velja pri izvažanju v rastrske formate, pri katerih izvožene risbe nikakor ne morete več urejati v Drawu.

Izberite Datoteka #PDESNO Izvozi..., da se odpre pogovorno okno, v katerem določite ime datoteke in format, v katerega boste izvozili risbo. Izbirate lahko med rastrskimi in vektorskimi formati.

#SLIKA namig.png

#NAMIG Prav vsi formati podpirajo izvoz celotnega diapozitiva (strani), nekateri pa ponujajo še dodatno možnost: izvoz izbranega predmeta. V tem primeru je okvir velik ravno toliko, da je v njem celoten izbrani predmet. Da bi izvozili samo izbrani predmet, morate v pogovornem oknu shranjevanja označiti možnost Izbor. 

#SLIKA izbor.png

Slika 4.49: Odkljukana je možnost Izbor v pogovornem oknu za izvažanje.

Pretvorba v rastrske formate XE "pretvorba v rastrske formate" 
Vektorska risba ima veliko prednosti, a tudi precejšnjo pomanjkljivost: če jo želite prikazati, mora program znati prikazovati ta format, saj so v datoteki shranjena le navodila, kakšen naj bo videz risbe, še vedno pa jo je treba narisati. Veliko programov pa tega ne zmore, tudi spletni brskalniki, ki zmorejo prikazati res veliko množico formatov, ne. Rastrske risbe prikažete veliko lažje, saj imajo večinoma shranjene le podatke o barvi v posamezni točki, ki jo tako program le še ustrezno obarva. Da premostite to težavo, lahko risbe izvozite v mnoge rastrske formate, ki so navedeni v tabeli #.. 

Pretvorba v druge vektorske formate XE "pretvorba v vektorske formate" 
Obstaja le nekaj standardiziranih in razširjenih formatov vektorske grafike. Draw zmore izvažati v SVG, WMF in EPS. Podrobnejši opisi formatov in področja uporabe so v tabeli. V prihodnosti še največ obeta format SVG, ki je z vstavki podprt v spletnih brskalnikih.

Pretvorba v spletne strani XE "pretvorba v spletne strani" 
Spletne strani omenjamo posebej, saj pri izvozu v Draw HTML izdela datoteko, ki služi za ogrodje, slike pa izvozi v formatu GIF oziroma JPEG. Čarovnik, ki ga prikliče izbira, je enak kot v programu Impress in iz diapozitivov naredi predstavitev. 

Tabela podprtih formatov XE "tabela podprtih formatov" 

 XE "podprti formati" 
Rastrski formati

	Format 
	Opis
	Podpora

	PNG (Portable Network Graphic – Prenosljiva spletna grafika)
	Odprt standard, ki je namenjen za uporabo v spletu. Ponuja stiskanje brez izgube in 24-bitno barvno globino (»Prave barve«).
	Uvoz/izvoz

	TIFF
	Uporablja se predvsem v grafični industriji in za pripravo publikacij. Največja pomanjkljivost je velikost datotek, kakovost pa se ohrani.
	Uvoz

	GIF
	Zelo uveljavljen format v spletu, ki pa ima nekaj pomanjkljivosti: omejeno število barv (256), format ni prosto dostopen zaradi patenta (ki v nekaterih državah velja še do leta 2004). Sodobnejša in prosta zamenjava zanj je PNG.
	Uvoz/izvoz

	JPEG
	Format, ki omogoča zelo veliko stiskanje datoteke. Pri močnejšem stiskanju se kakovost ustrezno poslabša (slika postane kockasta). Uporaben je predvsem za posnetke.
	Izvoz

	BMP
	Bitne slike v okolju Windows. Prednost formata je hiter prikaz, glavna pomanjkljivost pa dejstvo, da ni stisnjen in je lahko tudi do 20-krat večji od JPEG.
	Izvoz


Vektorski formati

	Format 
	Opis

	SVG (Scalable Vector Graphic – Raztegljiva vektorska grafika) 
	Spletni standard, ki ga je potrdil konzorcij w3c. Je nov, a se podpora zanj hitro širi. Njegova prednost je v tem, da je neodvisen od platforme. Ogledati si ga je možno v novejših brskalnikih, podpira pa ga tudi večina zmogljivih risarskih programov.

	WMF (Windows Meta File)
	Standard za prenos vektorskih risb med programi okolja Microsoft Windows, predvsem Microsoft Office. V drugih sistemih (Linux, MacOS) in v spletu je podprt zelo slabo ali pa sploh ne.

	EPS (Encapsulated Postscript)
	Pri tem formatu gre dejansko za Postscript. Uporablja se predvsem za tiskanje, podpirajo pa ga tudi nekateri stavski sistemi, na primer orodja iz paketa LaTeX, in večina risarskih programov.


Uporaba risb v drugih delih OpenOffice.org XE "risbe:uporaba v drugih delih OpenOffice.org" 
Vsi programi iz zbirke OpenOffice.org uporabljajo za risanje Draw, zato so risbe podprte tako v besedilih kot tudi v preglednicah in predstavitvah.

Prenos risb XE "prenos risb" 

 XE "risbe:prenos" 
Najpreprostejša metoda za prenos risb v druge dele OpenOffice.org je prepisovanje prek odložišča. Predmet(e), ki ga (jih) želite prenesti, izberite in prepišite v odložišče tako, da pritisnete Ctrl + C. Izberite Uredi #PDESNO Posebno lepljenje, nato pa v pogovornem oknu označite Risba programa OpenOffice Draw.

Na voljo je še več metod:

· Prenos risbe kot bitne slike 

Risba se ne da več urejati, zato pa dokument lažje izvozite v druge formate, na primer Microsoft Word.

· Prenos risbe kot predmeta GDI

Urejanje risb  XE "risbe:urejanje" 
Risbe, ki ste jih vstavili kot risbe programa OpenOffice.org, lahko v vseh delih OpenOffice.org urejate, kot da bi bile odprte v Drawu. Risbo morate najprej izbrati in jo nato dvakrat klikniti. Orodne vrstice se spremenijo v vrstice iz Drawa.

Ko risbo uredite, kliknite nekje izven risbe v dokumentu, ki vsebuje to risbo, da se vrnete nazaj, na primer v Writer.
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