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Уміщені методичні вказівки та рекомендації щодо використання графічного реактору CorelDRAW X13 при складанні та оформленні географічних карт. Наведені  рекомендації передбачають наявність базових знань та вміння працювати у середовищі Windows.
Для студентів геолого-географічного факультету ДНУ.

1 Основні принципи створення карт за допомогою CorelDRAW. Робота з шарами
Важливим елементом картографічної підготовки географів є набуття умінь укладання географічних карт, зокрема, освоєння комп’ютерних технологій виконання різних оригіналів карт, що включає:

· розробку і застосування зображувальних засобів для побудови системи картографічних позначень карт різних типів і призначення;

· застосування кольору як основного зображувального засобу з урахуванням теорії колірного зору і сприйняття;

· розробку художнього проекту і композиційної побудови карти.

Застосування різноманітних умовних знаків при використанні різних картографічних способів зображення загалом можна звести до наступних умінь роботи в CоrelDRAW13 (табл. 1.1). Це далеко не всі можливості CоrelDRAW13 у картографії, але вміння виконувати дані операції є тим початковим мінімумом, який дозволить створювати карти відповідно до вимог та слугувати трампліном для подальшого самовдосконалення у оформлені карт за допомогою даного графічного редактора.

Таблиця 1.1

Співвідношення умінь роботи у графічному редакторі CоrelDRAW13 та картографічних способів зображення
	Уміння
	Способи зображення

	створення і застосування бібліотеки символів (поза масштабних умовних знаків)
	спосіб значків, точечний, ареалів, знаків руху

	проведення і оформлення ліній
	лінійних знаків, знаків руху, ізоліній

	створення замкнених контурів та їх заливка
	якісного та кількісного фону, ареалів, картограм, ізоліній

	імпорт об’єктів з Excel (діаграм)
	спосіб значків, локалізованих діаграм

картодіаграм


Географічна карта – це багатошарова знакова система, яка містить рисунки, піктограми, знаки алфавіту та т. ін. Карта складається з таких елементів: 

· власне картографічне зображення, яке включає сукупність умовних знаків та підписів, що передають різноманітні елементи змісту карти; 

· легенда - зведення умовних знаків та їх пояснень;

· допоміжне оснащення карти - заголовок карти, вихідні дані, шкала закладення, картометричні номограми, інші елементи, що полегшують користування картою;

· додаткові дані - різноманітні карти-врізки, тексти, таблиці, графіки, фотографії, інші елементи, які доповнюють зміст карти. 

CorelDraw дозволяє врахувати всі ці особливості. Всі елементи карти, а також різні складові картографічного зображення мають бути розташовані на окремих шарах. На кожному шарі повинні бути згруповані однорідні географічні об’єкти, всі шари і групи об’єктів повинні мати відповідні назви. Наприклад, можливе таке групування об’єктів на шарі: шар „Гідрологія” → група „Ріки” („Озера”, „Водосховища” тощо) → підгрупи „Об’єкти”, „Назви” (2.1 а).   
а) [image: image1.png]


             б)[image: image2.png]



Рис. 2.1 Вигляд групування об’єктів в диспетчері об’єктів CorelDraw.

а) з урахуванням класів географічних об’єктів, що відображаються на карті, б) за окремими шарами редактору
Слід зауважити, якщо передбачається оперування окремими географічними об’єктами (наприклад, на одних картах не показувати водосховища, а на інших - назви рік) необхідно однотипні об’єкти розташовувати на окремих шарах (рис. 2.2 б). Це робить створену карту більш універсальною.
Приклад

Завдання: розробити карту умовної території на якій повинні бути відображені наступні географічні об’єкти (по 2): ріки, озера, водосховища, адміністративні райони, міста, родовища корисних копалин, дороги. Всі об’єкти повинні мати власні назви. Особливу увагу звернути на розташування географічних об’єктів за шарами у диспетчері  об’єктів CorelDraw. Використовувати інструменти для зображення правильних геометричних фігур.
Хід виконання:

1. Відкриваємо CorelDRAW і створюємо новий документ.  Зліва – панель інструментів (стандартна), справа – диспетчер об’єктів. Якщо останнього немає, зайдіть у панелі завдань в меню Інструменти → Диспетчер об’єктів.
2. Так як географічні об’єкти розташовуються за шарами, вони не повинні закривати один одного. Отже, треба дотримуватися наступної послідовності (знизу вгору): площадні об’єкти  → лінійні об’єкти → точкові об’єкти.

Таким чином, наші об’єкти ми розташовуємо так: 
площадні об’єкти: адміністративні райони, басейни корисних копалин, озера, водосховища;
лінійні об’єкти: ріки. дороги;
точкові об’єкти: міста, родовища корисних копалин.
Зверніть увагу, що чим більший площадний об’єкт, тим нижче ми його розташовуємо.

Отже, наша карта буде складатися з восьми шарів, що відповідають видам об’єктів, плюс шар Оформлення, де ми розташуємо назву, легенду карти.

3. Створюємо перший (нижній) шар Адміністративні райони. У диспетчері об’єктів перейменуйте Сторінка 1 →  Країна Приклад, Шар 1 →  Адміністративні райони.
Розгляньте піктограми біля назви шару – [image: image3.png]


. Перша – це відображення шару на екрані. Якщо „око” вимкнути, об’єкти шару не будуть показані на моніторі. Але при друкуванні або експорті вони будуть наявні. Отже якщо ви хочете, щоб без видалення шару його об’єкти не були експортовані або надруковані – вимкніть іконку „принтер” відповідного шару. Піктограма  „олівець” дозволяє заблокувати всі елементи шару, і таким чином застрахувати вас від помилкового видалення, переміщення або зміни об’єктів шару.   

4. Розгляньте набір інструментів зліва. Коли ви підводите мишку до певного інструменту – з’являється спливаюча підказка. Ми будемо використовувати інструменти: Вільна форма – [image: image4.png]


, Прямокутник – [image: image5.png]


, Еліпс – [image: image6.png]


, Багатокутник – [image: image7.png]


, а також Указка – [image: image8.png]


, Текст – [image: image9.png]


. 
Деякі значки в наборі інструментів містять в нижньому лівому куті невелику стрілку. Такі значки представляють групу однорідних інструментів. Якщо клацнути і утримувати курсор на таких інструментах, з’являється спливаюча панель, в якій можна вибрати інший інструмент даної групи.
5. Заповнюємо шар Адміністративні райони. Для цього робимо його активним – натискаємо ліву кнопку миші над назвою шару.

Наші райони будуть мати форму багатокутника. Отже використовуємо інструмент [image: image10.png]


. Зверніть увагу, що коли ви активізуєте інструмент – зміниться панель властивостей інструмента, яка знаходиться під панеллю завдань. Для [image: image11.png]


 вона має такий вигляд (рис. 2.2).
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Рис. 2.2 Панель властивостей інструменту Багатокутник.

Якщо у вас немає даної панелі її треба увімкнути наступним чином: Вікно →  Панелі →  Панель властивостей. Спробуйте активізувати різні інструменти, розгляньте як змінюється панель властивостей. Спливаючи підказки дозволять вам розібратися з окремими властивостями і вільно ними оперувати. 
Для нашої країни створимо 2 райони: перший у вигляді шестикутника, другий – восьмикутника. Кількість кутів змінимо за допомогою відповідної функції панелі властивостей.

Шестикутник стоїть за умовчанням. Побудуйте фігуру довільного розміру. Якщо під час зображення ви натиснете і утримуватимете клавішу Ctrl – ви отримаєте правильну фігуру, Shift – фігуру з центром у точці, де ви почали малювати, Ctrl+ Shift - правильна фігура з заданим центром. Всі ці клавіші актуальні і для інших фігур. Спробуйте зобразити фігуру різними способами.
Розглянемо окрему фігуру. Фігура, яка на даний момент виділена і яку ми можемо редагувати, має навколо себе чорні квадратики (рис 3.3 а). 
Виділити окремий об’єкт можна декілька способами. Наприклад, за допомогою інструменту Указка [image: image13.png]


 . Спробуйте виділяти різні, зображені вами раніше, шестикутники. Зверніть увагу на диспетчер об’єктів – всі ваші дії по виділенню відображаються. Спробуйте  інший спосіб виділення об’єктів – у диспетчері, натискаючи назви окремих об’єктів шару. Виділений об’єкт ми можемо редагувати як безпосередньо, так і за допомогою відповідних полів панелі властивостей.
Якщо ви багаторазово натискаєте на об’єкт, вигляд виділення почергово змінюється (рис. 2.3 а, б).
[image: image14.png]



а)



б)
Рис. 2.3 Виділення фігури

а) перше натискання лівої кнопки миші в межах об’єкту;

б) друге натискання лівої кнопки миші в межах об’єкту
І в першому і в другому випадку ми бачимо центр фігури (позначений відповідно [image: image15.png]


 та [image: image16.png]


). В межах виділеного об’єкту стандартна указка-стрілочка набуває вигляду [image: image17.png]


. При цьому ми можемо перетягувати об’єкт, змінюючи його місцеположення. Зверніть увагу, що при цьому змінюються відповідні значення центру фігури у диспетчері властивостей. Наберіть значення координат центру фігури (0; 0), щоб побачити звідки починається відлік координат. 

Якщо виділення об’єкту відображається квадратиками (рис. 2.3 а), можна змінювати розміри фігури. Тягнучи за квадратики в кутках, змінюємо фігуру пропорційно. Спробуйте, зверніть увагу на панель властивостей. Наберіть значення по х та у, рівні 100%. Розміри фігури стануть вихідними. Якщо змінювати положення квадратиків посередині боку виділення – змінюються розміри за х або за у. Спробуйте, зверніть увагу на панель властивостей. Знову ж таки, значення 100% дозволять вернути початкові розміри. При цьому, якщо під час змін розмірів утримувати натиснутою клавішу Shift, координати центру об’єкту змінюватись не будуть.
Якщо виділення об’єкту відображається стрілочками (рис. 2.3 б), це дозволяє повертати фігуру за допомогою кутових стрілочок, а також змінювати її форму  - перекошувати, використовуючи середні стрілочки (здійснювати афінні перетворення). Спробуйте, зверніть увагу на панель властивостей.
 Скопіювати, видалити, вставити об’єкт можна будь яким, характерним для Windows, способом (через праву кнопку миші, клавіша Delete, за допомогою відповідних гарячих клавіш, через меню Правка).

Видаліть всі об’єкти. Побудуйте шестикутник – район Перший, та восьмикутник – район Другий. Розташуйте їх приблизно як на рисунку (рис. 2.4). Для точного співставлення сторін торкання фігур (границя районів) використовуйте панель властивостей потроху змінюючи кут повороту однієї з фігур.  Дайте відповідні назви об’єктам у диспетчері. Якщо вам потрібно змінити місцеположення опису об’єкту у диспетчері, просто перетягніть його; горизонтальна лінія підкаже вам куди він буде поміщений.  Зробіть межі багатокутників рівними 1 мм.

6. Створюємо наступний шар – Родовища корисних копалин. Це буде залізорудний басейн прямокутної форми, розташований на межі районів. Покажемо його світло-коричневим кольором, без контура (рис. 2.5).
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Рис. 2.4 Фрагмент вікна редактора CorelDRAW
Спочатку створимо новий шар. Для цього використовуємо спеціальну піктограму, що розташована внизу зліва у диспетчері об’єктів – [image: image19.png]


, або використовуємо меню, що випадає при натисканні кнопки параметрів диспетчера об’єктів – маленький трикутничок у верхньому правому куті диспетчера об’єктів. Даємо відповідну назву шару.

Щоб всі подальші дії відбувалися саме на цьому шарі – він повинен бути активним. Для цього натисніть на назві шару – вона стала червоною. Тепер натисніть на назву адміністративного району Перший, з іншого шару. Зверніть увагу, назва шару Родовища корисних копалин залишається червоною. Це говорить про те, що саме цей шар є активним. І якщо, наприклад, вам необхідно додати ще один адміністративний район на відповідний шар, він попаде на активний шар, в нашому прикладі це шар Родовища корисних копалин. Спробуйте, щоб це побачити. Якщо ви створили об’єкт не там де треба, його можна перемістити на потрібний шар. Але це не є логічним.  Коли створюєте нові об’єкти, слідкуйте за тим, який шар є активним.
7. На шарі Родовища корисних копалин створюємо за допомогою інструменту Прямокутник [image: image20.png]


 об’єкт. В диспетчері об’єктів дамо йому назву Великий басейн. Редагуємо об’єкт (змінюємо форму, розміри) і переміщуємо його на потрібне місце (рис. 2.5).
[image: image21.png]



Рис. 2.5 Положення і форма басейну корисних копалин.
Зверніть увагу, коли ви виділяєте об’єкти за допомогою інструменту [image: image22.png]


, він спрацьовує для усіх об’єктів, що потрапляють під мишку, незалежно від шару.  Може виникнути ситуація, коли ви замість одного об’єкту виділяєте зовсім інший, з другого шару. У випадку, коли другий шар, не відображається на моніторі (використаний інструмент „Око”) ви можете випадково змінити об’єкти на ньому (змістити, розвернути, т. ін.) і помітити це лише зробивши шар видимим, коли відмінити помилкову дію буде вже неможливо. Отже, рекомендується заблокувати редагування об’єктів, на шарах, з якими ви в даний момент не працюєте, за допомогою інструменту „Олівець”. 
Заблокуйте редагування об’єктів шару Адміністративні райони.
8. Зафарбуємо наш об’єкт. Для цього будемо використовувати  Палітру RGB, яка за умовченням знаходиться справа від диспетчера об’єктів. Якщо її в вас немає – зайдіть Вікно →  Кольорові палітри →  Палітра RGB за умовченням.
Будь який об’єкт в CorelDRAW має контур та внутрішнє наповнення, колір яких можна легко змінити. Це характерно навіть для лінії, тільки, якщо лінія тонка, її контур зливається і внутрішнього наповнення не видно. Отже, коли об’єкт виділений, натисканням лівої кнопки на вибраному кольорі з палітри, ми заповнюємо (зафарбовуємо) його відповідним кольором. Натискання правої кнопки на кольорі – надаємо певний колір контуру.

Виділіть створений нами залізорудний басейн, зробіть ширину контуру 1 мм.  Зафарбуйте контур об’єкта зеленим, а сам об’єкт коричневим.
Щоб зробити контур або об’єкт прозорими, треба використовувати елемент [image: image23.png]


 на палітрі. За умовами завдання контур басейну у нас прозорий. Отже, виділяємо об’єкт і натискаємо на [image: image24.png]


 правою кнопкою миші.

Зверніть увагу, оскільки об’єкт залізорудний басейн знаходиться на верхньому шарі, він перекриває кордон між районами, чого на карті не повинно бути. Як вирішити цю проблему? Треба поміняти шари місцями. Згорніть дерево шару (натисніть на [image: image25.png]


 поряд з відповідним шаром у диспетчері об’єктів) і перетягніть шар на нове місце. Результат задовільний. Але якщо ви зафарбуєте райони? Зробіть це. Стало ще гірше. Чим більший площинний об’єкт, тим нижче (за шарами) він розташовується. А щоб мати можливість відображати лінії меж над усіма об’єктами, створимо ще один шар – Кордони.
9. На цьому шарі за допомогою інструменту Ломана лінія [image: image26.png]


 проведіть лінію вздовж кордону між районами. Щоб вибрати потрібний інструмент, натисніть і утримуйте інструмент Вільна форма [image: image27.png]


, який розташований на панелі інструментів за умовченням. Спробуйте зобразити вільну ломану лінію, щоб побачити як цей інструмент працює. Лінія з’єднує точки, в яких користувач натискає ліву кнопку миші. На останній точці робиться подвійне натискання. Видаліть створений об’єкт. 
Лінія кордону між районами з’єднує дві точки. Отже для її зображення треба натиснути ліву кнопку миші в першій точці і зробити подвійне натискання в другій. Не забудьте перевірити, що активним є потрібний нам шар. Щоб було легше потрапити саме у потрібну точку – збільшіть зображення за допомогою інструменту Масштаб [image: image28.png]


 (натискання лівої кнопки миші – збільшує зображення, правої – зменшує). При збільшені часто буває важко потрапити в потрібне місце на карті, яке іноді „губиться” десь з екрану. В такому випадку слід користуватись навігатором, який знаходиться в правому нижньому куті сторінки (рис. 2. 6). Якщо підвести мишу до навігатора, стрілочка прийме вигляд +, при натисканні лівої кнопку, ми побачимо зменшене зображення документу і рамку, яка окреслює видиму на екрані його частину. Ми маємо змогу переміщувати цю рамку, і таким чином вибирати потрібну для роботи частину документу.

[image: image29.png]



Рис. 2.6 Положення навігатора

Проведіть лінію. Дайте відповідну назву об’єкту в диспетчері (щоб було зрозуміло, між якими саме територіями це кордон). За допомогою Панелі властивостей зробіть кордон штриховою лінією товщиною 1,5 мм; за допомогою Палітри RGB – червоною.
10. Створіть шар Озера, на якому покажіть 2 озера (Глибоке і Солоне) на півдні Другого району за допомогою інструменту  Еліпс [image: image30.png]


. Озера покажіть блакитним кольором з синім контуром (рис. 2.7).
[image: image31.png]Q1 vpava s

& o@ /M)
@ vt - v Mg, At o Conpron .
8 Cone - 3arvena: i, Apc: inais Copricwoss




а)



б)

Рис. 2.7 Фрагменти вікна редактору CorelDRAW
а) зображення озер б) шар Озера в диспетчері об’єктів 

11. Ми розібрали, що наступний шар повинен бути Водосховища. Але, як географічний об’єкт, водосховища прив’язані до рік. Отже спочатку створимо шар Ріки, а потім – Водосховища. 

На нашій ділянці території протікає одна ріка Синя, яка має два притоки (р. Ліва і р. Права). Ріка Ліва починається за межами країни. У нижній течії р. Синьої розташоване водосховище Нове. 

Для зображення цих річок будемо використовувати інструмент Вільна форма [image: image32.png]


 з набору інструментів лінії, для водосховища скористаймося інструментом Еліпс [image: image33.png]


. В результаті маємо (рис. 2. 8).
12. За нашим початковим планом наступний шар – Дороги. Але дороги,  зазвичай, прив’язані до населених пунктів. Отже, спочатку створюємо шар Міста, а потім – Дороги. В Першому районі розташовані міста: Веселе, Східне, Нове; у Другому – Радісне, Старе.

Для зображення міст застосовується спеціальний позамасштабний умовний знак пунсон. Як вже зазначалося вище, для цієї групи умовних знаків найкраще створити власну бібліотеку. Як це зробити, розглянемо пізніше. Зараз скористуємося  інструментом Еліпс [image: image34.png]


.  Десь збоку побудуємо коло (утримуючи клавішу Сtrl) діаметром 3 мм (створюємо довільне коло, а потім, за допомогою панелі властивостей, задаємо потрібний розмір). Встановимо товщину абрису (контуру) 1 мм. Зафарбуємо контур чорним, наповнення – сірим. Виділимо і скопіюємо об’єкт будь яким способом Windows.
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Рис. 2.8 Фрагмент вікна редактору CorelDRAW на етапі створення шарів Ріки та Водосховища
Тепер перенесемо пунсон на відповідне місце, перейменуємо об’єкт у диспетчері. Зробимо вставку нового пунсона будь яким способом Windows. І повторимо дії. Так позначимо всі міста  (рис. 2.8).
13. На шарі Дороги показуємо автомобільну дорогу (товщина лінії 2 мм, колір помаранчевий), яка зв’язує м. Веселе (Перший район) з м. Радісне (Другий район) та залізницю (товщина 2 мм, колір чорний), яка перетинає Перший район з південного заходу на північний схід (рис. 2.8). Використовуємо інструмент Ломана лінія [image: image36.png]


. 
[image: image37.png]\UMET ¥ pcnervep ofseros

PoageHLa KopHCHX Kona:

=& 7/ Bvica
D Crape - 3avieka: 30% - epHul, AGD
© Papiche - 3anvea: 30% - uepr, Af
© Hose - Zanvea: 30% - uepHi, A
D Ciavie - Janviexa: 0% - uepHul, G
© Becene - Janeka: 30% - uepHai, AG

=8 /B 1oporm
 Kpuean - 3anveka: Her, ABpUC: Ueprs
. A1~ 3anvexa: OparKeBLH, ABpAC: O]

=&  Meojoooemua

=& Wriu

©& /Mosepa

©& ./ Miopao

Py ————
# vapta - 3anieka: HepHsii, Afpuc: Ue
 ra - 3anvieKa: Her, ABpHC: UepHuil ¢
® poj, Barare - 3amexa: HepHsii, ASDY
0 Bervionit Gaceiin - 3anveka; Pososei,

©&  Bagmiricrpameni paiion





Рис. 2.8 Фрагмент вікна редактору CorelDRAW на етапі створення шарів Дороги, Міста та додавання об’єктів на шар Родовища корисних копалин
14. Зробимо активним шар Родовища корисних копалин і додамо в Другому районі в межах залізорудного басейну умовний знак родовища залізної руди (род. Багате), та в районі озера Солоне – газу та нафти. Умовний знак родовища залізної руди створюємо за аналогічною схемою з пунсонами. Інструментом Багатокутник [image: image38.png]


, встановивши кількість кутів 3, малюємо трикутник та змінюємо його розміри по х та у, встановивши 4 мм. Для значків родовищ нафти і газу, будуємо трикутник з розмірами х=3 мм, у=9 мм. Потім, за допомогою інструменту Ластик [image: image39.png]


, що знаходиться у наборі інструментів корекції (за замовченням – інструмент Обрізка [image: image40.png]


), витираємо верхню частину трикутника. При цьому зображення краще збільшити. Після цього виділяємо зображення і встановлюємо висоту умовного знаку (у) рівним 4 мм. Отриманий знак копіюємо. Розміщуємо на відповідні міста. При цьому для нафти – зафарбовуємо чорним (рис. 2.8).

15. На останньому етапі залишилось додати написи та легенду. Спочатку створимо легенду. На шарі Легенда додамо напис Умовні позначення. Для цього скористаємось інструментом Текст [image: image41.png]


. На сторінці в потрібному нам місці натиснемо ліву кнопку миші і додамо текст „Умовні позначення”, набраний заголовними буквами. В диспетчері об’єктів з’явиться новий об’єкт.  Назвемо його, виділимо.  В панелі властивостей встановимо шрифт Times New Roman 14 кегль. Тут також можна змінити жирність, курсив тощо. Крім панелі властивостей, як засіб роботи з текстом, можна використовувати меню Текст в панелі завдань. 
Далі текст будимо прописувати 12 кеглем. Розблокуємо шар Кордони. Виділимо об’єкт кордону між районами. Скопіюємо його (можна використовувати сполучання клавіш Ctrl+C), вставимо. Зверніть увагу, об’єкт буде вставлений в тому ж місці, де знаходиться скопійований об’єкт. Тобто, на екрані ми не побачимо змін, але в диспетчері об’єктів на активному шарі (в нас це шар Легенда) з’явиться новий об’єкт. Переміщуємо його в межі умовних позначень, повертаємо, змінюємо розмір. Додаємо текстове пояснення. Отже, в диспетчері з’явилось ще два об’єкти: крива та текст. Збільшіть зображення, розмістіть ці об’єкти у потрібному місці, вирівняйте їх (рис. 2.9). Якщо треба редагувати власне текст (зробили помилку тощо), зробіть подвійне натискання у межах об’єкту тексту.
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Рис. 2.9 Фрагмент вікна редактору CorelDRAW на етапі створення легенди

Коли легенда розшифровує якісний фон, або містить шкалу, ми окремо зображуємо прямокутники і зафарбовуємо їх відповідним кольором. 

Після того як ви належним чином розмістили об’єкти легенди, які описують кордони, згрупуємо їх. Для цього виділіть потрібні об’єкти (або на сторінці, або у диспетчері) – виділяємо один об’єкт, натискаємо і утримуємо клавішу Ctrl, виділяємо інший об’єкт. Пам’ятайте, якщо ви хочете виділити декілька об’єктів, що розташовані у диспетчері підряд, виділіть перший, натисніть і утримуйте клавішу Shift, виділіть останній об’єкт.

Згрупувати виділені об’єкти можна декількома способами: натиснути праву кнопку миші на виділених об’єктах (або на сторінці, або у диспетчері) та у контекстному (що випадає) меню вибрати функцію групування; можна вибрати цю функцію у меню Упорядкувати строки завдань; можна просто натиснути сполучення клавіш Ctrl+G. Аналогічним способом викликається функція розгрупування (сполучення клавіш Ctrl+U). 

Дайте назву групі об’єктів (рис. 2.10). Продовжить створення легенди самостійно.

[image: image43.png]* rcnerep ofvert

(EEGEN ’
comEENY

& o8/





Рис. 2.10 Угрупування об’єктів (на прикладі об’єктів умовних позначень).

16. Створіть шар Назви. Розмістіть зверху по центру назву карти (Times New Roman, 24, напівжирний, курсив) (рис. 2.11).
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Рис. 2.11 Параметри напису назви карти
Тепер десь збоку зробимо 5 текстових об’єктів, що відповідають нашим містам (Times New Roman, 12). Міста Веселе і Радісне – будуть адміністративні центри, отже зробимо їх напівжирним і підкресленим шрифтом. Перетягніть назви до відповідних пунсонів. Якщо ви забули, де яке місто знаходиться, подивіться на шарі Міста (виділіть місто за назвою у диспетчері об’єктів, відповідний пунсон виділиться на карті). Згрупуйте назви міст (рис.3.12).
[image: image45.png]



Рис. 2.12 Фрагмент вікна редактору CorelDRAW на етапі створення назв міст.

На картах часто назви географічних об’єктів треба розміщувати вздовж кривих ліній (назви водних об’єктів, криволінійно витягнутих територій тощо). Розглянемо як це реалізується в CorelDRAW на прикладі назв річок.

Розблокуйте шар Ріки. Виділіть ріку Синю. Тепер, коли ви активізуєте інструмент Текст [image: image46.png]


 і підведете мишку до місця, де збираєтесь розмістити напис  (повинне з’явитись зображення курсору та підкреслена кривою буква А) – текст у вас буде розташовуватись вздовж об’єкту (ріка Синя). Потім текст можна пересунути, за допомогою панелі властивостей змінити шрифт, відстань від основи букви до кривої. Але Текст прив’язується до конкретного об’єкту (як бачимо у диспетчері об’єктів), що створює певні незручності (рис. 2.13).
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Рис. 2.13 Приклад оформлення фігурного тексту.

Інший варіант, написати назву десь збоку, вибрати функцію Текст вздовж шляху в меню Текст, і перетягнути на потрібний об’єкт. За допомогою інструментів відображення по вертикалі і горизонталі на панелі властивостей, тексту можна придати потрібне положення. Але підсумок той же: фігурний текст прив’язується до об’єкту.
Як же зробити, щоб фігурний текст був окремим від кривої об’єктом? Вихід може бути наступним. На шарі Назви інструментом Вільна форма [image: image48.png]


 проводимо лінію вздовж ділянки ріки, де ми плануємо розмістити напис. Проводимо лінію якомога ближче до вихідної, але абсолютна схожість не потрібна. Тепер вздовж цієї, створеної лінії розміщуємо напис будь яким з описах вище способів та відповідно редагуємо його. Натискаємо лівою кнопкою миші на синьому кольорі палітри, правою на прозорому. В нас залишається об’єкт, що складається з двох зв’язаних  (крива та текст) (рис. 2.14 а). Цією „парою” можна користуватись незалежно від самого географічного об’єкту. Якщо треба перенести назву в інше місце, ми переміщуємо даний об’єкт (крива + текст), при необхідності змінюємо форму кривої (детальніше розглядається в наступній темі). 
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Рис. 2.14 Фігурний текст у диспетчері об’єктів
а) як подвійний об’єкт б) як один об’єкт

Можна перетворити фігурний текст на графічний об’єкт, але це унеможливить його подальше редагування. Для перетворення виділіть подвійний об’єкт фігурного 
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Рис. 2.15 Фрагмент вікна редактору CorelDRAW на етапі створення назв рік.
тексту. Натисніть праву кнопку миші і виберіть функцію Перетворити у криву (Ctrl+Q). Замість одного подвійного об’єкту у вас в диспетчері стане два об’єкти: крива, до якої прив’язувався текст, та крива – власне текст. Видаліть першу, а другу перейменуйте (рис. 2.14 б). Який спосіб вибрати – залежить від завдання.

Після того, як підписано усі ріки, відповідні об’єкти групуються (рис. 2. 15).

Продовжіть заповнення шару Назви самостійно.

2 Проведення та редагування ліній

Природні об’єкти рідко коли мають правильну форму і можуть бути описані простими фігурами. CorelDRAW з його векторною графікою в такому випадку стає незамінним. Щоб вільно відтворювати контури географічних об’єктів треба опанувати методику роботи з векторними зображеннями, що складаються точок, ліній та полігонів - площадних об’єктів правильної чи довільної форми, які можуть мати заливку та/або контур (обвідку).
Контури з яких будуються зображення, у більшості комп’ютерних програм представлені так званими кривими (сплайнами) Безьє. Векторні програми (в тому числі і CorelDRAW) дозволяють візуально управляти параметрами цих кривих [6].
Розглянемо основні елементи контуру (рис.3.16). Кожний контур складається з одного або декількох сегментів. Загальна точка сусідніх сегментів називається вузлом. Форма криволінійного сегменту задається відрізками дотичних, проведених через його вузли, які називаються керуючими лініями. Вони починаються у вузлі сегменту та закінчуються керуючою точкою. Кінцеві вузли розімкнутого контуру мають по одній керуючій лінії, інші вузли – по парі.
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Рис. 2.16 Крива Безьє 
а - основні елементи кривої Безьє, б - залежність форми криволінійного сегменту від положення керуючих точок.

Переміщенням керуючих точок, можна змінювати довжину керуючої лінії та кут її нахилу. У відповідності з цим змінюється і форма сегменту (рис. 2.16 а, б). Сегменти можуть бути не тільки криволінійними, але й прямолінійними. В такому випадку для управління сегментом керуючі лінії не потрібні.
Спробуємо роботу з розімкненими контурами на практиці.
Приклад

Завдання: розробити карту умовної території на якій горизонталями відобразити схил (рис. 2. 18). Горизонталі проведені через 10 м, підписана кожна п’ята. В одному з тальвегів починається струмок (показати з нарощуванням товщини лінії до 1.5 мм)
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Рис. 2.18 Вигляд підсумкової карти з ізолініями (робота інструментами лінії)

Хід виконання:
1. На шарі Оформлення зобразимо прямокутник – рамка нашої карти. 

2. На шарі Висоти  покажемо висотну точку. Пізніше розмістимо тут підписи ізоліній. Даємо відповідні назви об’єктів у диспетчері.
3. На шарі Ізолінії, за допомогою інструменту  Вільна форма [image: image55.png]


 проведемо ізолінію, найближчу до висотної точки. Проведемо її подібно до зразку. 

Виділимо криву за допомогою інструменту Форма [image: image56.png]


. Тепер для нас доступні усі вузли, сегменти, керуючі лінії і точки. Переміщуючи, додаючи, видаляючи ці елементи ми зможемо придати контуру потрібну форму.

Зверніть увагу на панель властивостей (рис. 2.18), в якій виділяються такі блоки:
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Рис. 2. 18 Панель властивостей контуру

– Блок додавання і видалення вузлів [image: image58.png]


. 
Якщо ви натискаєте лівою кнопкою миші у будь якому місці сегменту, з’являється чорна зірочка, яка вказує місце, куди ви можете додати вузол. Це можна зробити різними способами: натиснути відповідну піктограму на панелі властивостей; зробити подвійне натискання лівої кнопки миші в потрібному місці лінії; натиснути праву кнопку, що виведе панель властивостей у контекстне меню.
Щоб видалити вузол, треба його виділити і провести дії, аналогічні тим, що використовуються при додаванні вузлів, або ж просто натиснути Delete.

Спробуйте додати та виділити вузли різними способами, щоб вибрати найбільш прийнятний для себе.
– Блок криволінійності контуру [image: image59.png]


 працює для всіх вузлів, крім лівого кінцевого, перетворює сегмент, що розташований зліва від виділеного вузла з кривої на пряму лінію і навпаки.

– Блок управління кутами [image: image60.png]


 дозволяє формувати для виділено вузла гострі, згладжені та симетричні кути. 
Проекспериментуйте з цими інструментами, щоб зрозуміти принцип їх дії. Враховуйте, що сегменти і вузли можна перетягувати. Отже, відредагуйте проведену ізолінію: видаліть, додайте, змістіть окремі вузли; за допомогою керуючих ліній і елементів управління кутами надайте їй потрібної форми. Назву у диспетчері об’єктів дайте за висотою ізолінії.

3. Крім інструменту Вільна форма [image: image61.png]= |



 ви можете використовувати і інші з набору інструментів лінії. Інструмент Художнє оформлення [image: image62.png]


, подібний інструменту вільна форма, але має велику кількість різних художніх можливостей (розгляньте, проекспериментуйте з елементами панелі властивостей). Зупинимось на зображені лінії зі змінною товщиною. Такими лініями, наприклад, показують ріки на оглядових картах. Для того, щоб створити таку лінію виберіть інструмент Художнє оформлення [image: image63.png]


, у панелі властивостей виберіть форму оформлення Заготівку [image: image64.png]


, ширину інструменту оформлення 2 мм – [image: image65.png]Sow 2



, мазок – зменшення товщини до 0 мм [image: image66.png]


. Проведіть довільну лінію, імітуючи ріку з меандрами. Для наочності зафарбуйте лінію синім.
Принцип дії інструментів Безьє [image: image67.png]


  та Перо  [image: image68.png]


 однаковий: на відміну від попередніх інструментів не треба тягнути вздовж потрібної лінії мишею з натисненою лівою кнопкою, а достатньо натискати на окремі точки, які почергово будуть з’єднуватись; в останній точці треба зробити подвійне натискання, щоб закінчити лінію. Дані інструменти дозволяють зразу при проведені лінії або залишати сегменти прямолінійними, або робити їх криволінійними і по ходу редагувати. При створені криволінійних сегментів за допомогою даних інструментів, коли ми натискаємо кнопку миші у новому вузлі, треба, не відпускаючи її, протягнути мишу убік, таким чином з’явиться керуюча лінія, за допомогою якої провести редагування. Різниця між інструментами у наборі специфічних властивостей.
Інструмент Ломана лінія [image: image69.png]


 дозволяє поєднувати зображення від точки до точки та вільне малювання.

Яким би способом ви не проводили лінії, їх завжди можна відредагувати за допомогою інструменту Форма [image: image70.png]


. Спробуйте провести ізолінії за допомогою різних інструментів з набору інструментів лінії. Не забудьте про потовщені горизонталі.
4. Створіть новий шар Гідрологія, на якому розмістіть струмок за відповідно до завдання.

5. На шарі Висоти  підпишіть потовщені горизонталі. Для того, щоб зробити розрив горизонталі, скористайтесь інструментом  Ластик [image: image71.png]


.
3 Створення замкнутих контурів та їх заливка

Якщо ми спробуємо накласти пошарове фарбування на карту з прикладу попередньої теми, у нас навряд чи щось вийде. Зафарбовувати можна лише замкнені об’єкти, а в нас лише один такий об’єкт – рамка карти. Розглянемо, з яких саме елементів, у нашому прикладі, повинен складатися замкнений контур, щоб ми мали можливість його зафарбувати? Як не важко помітити, це дві сусідні горизонталі та ділянки рамки, що потрапляють між ними. Отже, нам треба зробити копії всіх потрібних елементів на новий шар, взяти дані ізолінії, відрізати від рамки відрізки, які входять до контуру, та об’єднати всі елементи в одне ціле.
Спочатку розберемось, як розривати і об’єднувати криві. Для цього будемо використовувати спеціальні властивості інструменту Форма [image: image72.png]


 – [image: image73.png]


. Якщо виділений контур має розриви активізується інструмент з’єднання вузлів у один – [image: image74.png]


, якщо виділити окремий вузол кривої - інструмент розриву – [image: image75.png]Jod



.
Для того щоб замкнути контур, необхідно виділити кінцеві вузли  і за допомогою [image: image76.png]


 з’єднати їх (рис. 2.19). Для того щоб виділити вузли, треба спочатку виділити один вузол, а потім, утримуючи затисненою клавішу Shift, інший. Можна в інший спосіб: затисненою лівою кнопкою миші окреслити довільну область, в яку повинні потрапити обидва кінцевих вузли, які треба з’єднати.
[image: image77.png]



Рис. 2.19 Замикання кривої.

Для того, щоб розірвати криву в потрібному місці, виділяємо вузол (а якщо саме в цьому місці вузла немає – додаємо його) і натискаємо інструмент [image: image78.png]Jod



. Візуально те що відбувся розрив кривої ми зможемо побачити лише якщо замкнений контур був зафарбований (заливка щезне). Кінцеві вузли розташовані в одній точці, отже щоб побачити, що крива дійсно розімкнена, перетягніть один з кінцевих вузлів, або ж просто натисніть декілька разів будь-якого напрямку стрілочку на клавіатурі.
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б)
Рис. 2.20 Фрагмент вікна редактору CorelDRAW до (а) і після (б) об’єднання об’єктів.
Якщо перед нами стоїть завдання з’єднати декілька кривих в один замкнений контур, щоб мати можливість застосування інструментів [image: image81.png]


, спочатку треба об’єднати всі ці контури в один об’єкт. Для цього, виділяємо потрібні контури, натискаємо праву кнопку миші і вибираємо функцію Об’єднати (Ctrl+L) (або викликаємо її через меню Упорядкувати). Зверніть увагу, що при цьому візуально ми змін не побачимо. Те що два об’єкти стали одним об’єктом ми можемо прослідкувати у диспетчері об’єктів (рис. 2.20). Враховуйте, що того, після об’єднання переміщувати окремі частини контуру ми вже не зможемо. Отже, спочатку треба різні частини майбутнього контуру розташувати по своїх місцях і лише потім об’єднувати їх. Після об’єднання контурів ми можемо замкнути розриви описаним вище способом.

Крім того, CorelDRAW дозволяє замкнути розриви і в інший спосіб: виділіть криву з розривами і скористайтесь меню Упорядкувати → Закрити шлях, вибравши відповідну вашого завдання функцію. Зверніть увагу на те, що цими функціями можна користуватись, коли ви виділите окремі об’єкти для об’єднання: криві відразу будуть об’єднанні і замкнені.

Приклад

Завдання: накласти пошарове фарбування на карту з прикладу попередньої теми:  ..\ Приклади_CorelDRAW\ Приклад2 (можна взяти на кафедрі)
Хід виконання:

1. Відкрити документ Приклад2 і зберегти як Приклад3. 

2. Створити новий шар Пошарове фарбування. На цей шар скопіювати зображення рамки та усіх ізоліній. При цьому ізолінії – в подвійному екземплярі,  так як кожна буде використовуватися двічі: для зображення ізолінії, що знаходиться вище, і для контуру пошарового фарбування нижче неї. Прямокутник рамки перетворити у криву. Після цього інші шари заблокувати і зробити невидимими (рис 3.21).
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Рис. 2.20 Фрагмент вікна редактору CorelDRAW на етапі створення шару Пошарове фарбування
3. Пригадаймо, що крива 650 у нас з розривами (для підпису висоти) і потовщена. Зробіть обидві її копії за оформленням такими, як інші ізолінії: товщина – Надтонкий абрис та замкніть розриви за допомогою властивостей інструменту Форма [image: image83.png]


. Використовувати Закрити шлях у даному випадку ми не можемо, так як програма спробує замкнути і кінцеві вузли, чого, на даному етапі, нам не треба. Можете спробувати, щоб побачити результат, а потім відмінити дію.

4. Зафарбуємо простір між ізолініями 660 і 670. Розгляньте карту: контур буде складатися з власне цих ізоліній та двох частин рамки. На даному етапі „відріжемо” від рамки потрібні нам частини. Для цього, збільшить зображення, почергово у точках, де дані ізолінії підходять до рамки (таких точок чотири), за допомогою інструменту Форма [image: image84.png]


 на рамці зробіть вузол (подвійне натискання) та розрив (інструмент [image: image85.png]


). Тепер контур рамки (один об’єкт) має 4 розриви. Виділіть рамку у диспетчері об’єктів, натисніть праву кнопку і виберіть функцію Роз’єднати об’єкт (Ctrl+K) (або викликайте її через меню Упорядкувати). Так, замість одного об’єкту рамка у нас з’явилось чотири.
5. Виділимо і об’єднаємо частини нашого контуру. У диспетчері об’єктів всі частини рамки називаються однаково. Щоб бачити які саме з них потрібні нам, пропонується виділити відповідну ділянку рамки на карті і змінити її колір на будь який інший (наприклад, червоний). Теж саме зробити з іншою. Тепер у диспетчері об’єктів дві частини рамки мають червоний колір і це саме ті частини, які нам потрібні. Виділяємо їх та ізолінії 660 і 670 (утримуючи клавішу Ctrl) (рис. 2.21) та об’єднуємо в один об’єкт 660-670.
6. Замикаємо отриманий контур. Якщо ви вже визначились з кольором заливки для даного контуру, можна його використати. Щоб не відбувалося накладення сусідніх контурів, власне контури об’єктів робитимемо прозорими.

7. Зробіть замкнені контури для усіх інших просторім між горизонталями. Почніть з простору Більше 670. Дві криві, з яких він складається (ізолінія 670 і лівий верхній кут рамки) у вас вже є. Не забувайте давати відповідні назви об’єктам у диспетчері. В результаті отримуємо (рис. 2.22).
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Рис. 2.21 Вигляд диспетчеру об’єктів до (а) та після (б) об’єднання елементів контуру
8. Якщо ми зробимо видимими інші шари, то не побачимо жодних змін. Це пов’язано з тим, що створений нами шар Пошарового фарбування повністю залитий фарбою і, знаходячись зверху, він перекриває усі інші. Отже передягнемо його вниз.

9. Палітра RGB за замовченням надає невеликі можливості у використанні відтінків кольорів. Якщо, потрібних вам кольорів ви не знайшли у цій палітрі ви маєте можливість вибрати іншу зайшовши у меню Вікно → Кольорові палітри.

Крім того, CorelDRAW володіє потужнім набором інструментів заливки: Заливка [image: image88.png]


 та Інтерактивна заливка [image: image89.png]


 на панелі інструментів. Щоб повністю використовувати можливості цих інструментів – слід розібратися у теорії кольору та використанні кольору у графічних редакторах, які широко висвітлюються у літературі.
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Рис. 2.22 Фрагмент вікна редактору CorelDRAW на етапі створення пошарового фарбування

Найчастіше при створені карт ви будете використовувати заливку кольором або штрихову.

Спробуйте зробити пошарове фарбування в нашому прикладі у коричнево-жовтих тонах. Для цього скористаймось інструментом Заливка [image: image91.png]


 . 

Виділимо об’єкт Більше 670, активізуємо інструмент Заливка [image: image92.png]


, у наборі цього інструменту виберемо Діалогове вікно кольору заливки. Відкриється вікно з трьома закладками, яке дозволяє різними способами обирати, створювати потрібний колір. Найпростіший варіант у даному випадку – скористатись закладкою  Кольорозмішувачі . Ми можемо пересунути чорний трикутничок на кольоровому колі і вибрати потрібний відтінок. Потім, знизу на шкалі вибрати колір потрібної світлоти і натиснути Оk. Далі вибрати наступний висотний рівень і вибрати більш світлий колір. Так розфарбувати всі шари.
Досить корисним є інструмент Піпетка [image: image93.png]


, яка дозволяє взяти зразок кольору для заливки у будь-якому місці документу. Щоб залити цим кольором інший об’єкт – треба взяти інструмент Ківш [image: image94.png]


, що знаходиться в одному наборі інструментів з Піпеткою, і натиснути лівою кнопкою миші над ним.
4 Створення двокольорової штриховки

В тематичному картографуванні часто приходить створювати умовні позначення у вигляді штриховки (наприклад, болото на топографічній карті). В такому випадку треба створити потрібний контур і накласти на нього штриховку. Розглянемо два варіанти створення штриховки.

Спершу  скористаємось діалоговим вікном заливки візерунком інструменту Заливка [image: image95.png]


 , який дозволяє створювати різні штриховки або використовувати зразки, які вже існують в бібліотеці штриховок.

Для цього треба виконати такі дії:

Виділіть об’єкт. Відкрийте меню Заливка і натисніть кнопку Діалогове вікно заливки візерунком. Виберіть параметр 2-кольоровий.
Відкрийте наступне меню і виберіть колір. Головний - для вибору кольору переднього плану, власне штриховки, Фоновий - для вибору кольору фону. Відкрийте меню бібліотеки штриховок, виберіть потрібну і нажміть OK. Ваш контур заповнений вибраною штриховкою.

Якщо підходяща штриховка відсутня, можна її створити самостійно. Для цього після вибору головного і фонового кольору натисніть кнопку Створити. В діалоговому вікні Редактор двокольорового візерунка виберіть в області Зображення один з таких параметрів сітки для створення штриховки: 16 X 16; 32 X 32; 64 X 64. Це означає, що поле для створення й редагування сітки буде поділене на вказану кількість клітинок. Спробуйте встановити різні параметри, зверніть увагу, як змінюється сітка.

В області Розмір пера оберіть один з таких параметрів: 1 X 1 ; 2 X 2; 4 X 4; 8 X 8.  Це означає, що розміри пера, а отже і товщина ліній штриховки буде становити 1, 2, 4 або 8 клітинок сітки відповідно.

Клацніть в сітці, щоб активізувати клітинку, як бачите, вона стала чорною. Якщо треба відключити клітинку, клацніть по ній правою кнопкою миші. Активізовані клітинки відносяться до переднього плану, тобто це і є елементи штриховки, а відключені – до фону.

Можна створювати штриховку, натискаючи на окремі клітинки, або перетягаючи курсор в сітці, тобто проводити лінії через потрібну відстань.

Створивши штриховку, натискаємо кнопку ОК – контур заповниться штриховкою.

Найлегше створювати вертикальні та горизонтальні лінії, якщо ж вам потрібна коса штриховка, або треба змінити її орієнтування,  слід діяти наступним чином: 

В діалоговому вікні Редактор двокольорового візерунка в області Перетворювач встановіть потрібний вам кут повороту або скосу для зміни вигляду штриховки. 

Для регулювання положення ліній штриховки відносно контуру можна змінити положення початку координат (х, y) у відповідній області діалогового вікна, а для зміни густоти штриховки встановлюють потрібну ширину й висоту в області Розмір. 

Зверніть увагу, що поставивши знак ٧ (птичку) у області Перетворити заливку разом з об’єктом, ми начебто зв’язуємо об’єкт і заливку. Тепер при  зміні об’єкта (зменшення, збільшення, поворот) буде з ним разом змінюватись і штриховка: її орієнтування, густота тощо. Знявши «птичку», ми відміняємо умову Перетворити заливку разом з об’єктом. В цьому випадку при зміні об’єкта орієнтування, густота і форма штриховки не зміняться. 

Іншим способом заповнення контуру штриховкою є такий.

За допомогою одного з інструментів Вільна форма, Перо, або Ламана лінія накресліть пряму лінію такого рисунку, товщини й орієнтації, якою мають бути лінії штриховки. Довжина лінії повинна бути більшою, ніж розміри контуру, який буде заповнюватись. Виділіть цю лінію та зробіть її дублікат, натиснувши кнопки Ctrl+D. З’явиться нова лінія-дублікат на деякій відстані від першої, паралельно їй. Повторивши натискання декілька разів, ми отримаємо сукупність паралельних ліній, які і можна використовувати для майбутньої штриховки. 

Зверніть увагу на те, що при створенні кожного з наступних дублікатів комп’ютер за умовчанням розміщує їх на певній відстані від попереднього. Тобто густота штриховки встановлюється автоматично. Якщо ця відстань вас не влаштовує, її можна змінити. Для цього зразу після утворення першої лінії-дублікату, не відміняючи її виділення, перенесіть цю лінію на потрібне вам місце і, все ще не відміняючи виділення, знову натисніть Ctrl+D. Після декількох натискань клавіш Ctrl+D утворяться нові лінії-дублікати, які будуть розташовані на такій відстані одна від одної, на яку ви віддалили перший дублікат від оригіналу. Таким чином ви самі можете регулювати густоту майбутньої штриховки.

Створивши необхідну кількість ліній, що в сукупності перекривають контур, який треба заштрихувати, об’єднайте ці лінії в групу. Виділіть цю групу, виберіть в меню функцію Ефекти, операцію Power Clip, а у випадаючому меню – операцію – Помістити в контейнер. При цьому марка миші перетвориться на чорну стрілку [image: image96.jpg]


. Цією стрілкою треба натиснути на контур, який необхідно заповнити штриховкою, і група ліній буде розміщена в ньому. Зверніть увагу на диспетчер об’єктів: група ліній штриховки прив’язана до контуру, який ми штрихували. 

Якщо положення, орієнтування, товщина ліній штриховки, відстань між ними вас не влаштовують, можна це все відредагувати. Для цього треба від’єднати штриховку (витягти з контейнера), виконавши послідовно такі дії: функція Ефекти→ операція Power Clip→ операція Витягти вміст. Після цього група ліній опиниться зовні контуру, поверх нього і стане доступною для змін (пересування, поворот, зміна розміру, кольору, розгрупування тощо). Зверніть увагу на те, що в диспетчері об’єктів група ліній штриховки стала окремим об’єктом. Закінчивши редагування штриховки, знову розміщуємо її всередину контуру у такій послідовності: функція Ефекти→ операція Power Clip→ операція Помістити в контейнер. 

Зауважте, що контур, який заповнюється штриховкою, може мати певне кольорове фарбування, тоді штриховка буде на кольоровому фоні.

5  Імпорт діаграм з Excel  (Microsoft Office)

Картодіаграми – досить поширений спосіб зображення на картах економіко-географічного змісту.
У системі Windows найбільш поширеним є редактором, що дозволяє будувати діаграми, є Excel. В цій темі розберемо, як застосовувати діаграми, створені в Excel при складанні карт в CorelDRAW.
Приклад

Завдання: на карті, створеній у п. 3.1., відобразити споживання основних енергетичних ресурсів за допомогою картодіаграм.
Хід виконання:
1. За вихідними даними (табл. 2.1) в Excel побудувати стовпчасті діаграми, що відображують загальне споживання енергетичних ресурсів по районах.

Таблиця 2.1

Споживання основних видів енергетичних ресурсів по районах країни Приклад

	Район
	Газ, у.о.
	Вугілля, у.о.
	Нафта, у.о.
	Загалом 

	Перший
	125
	300
	18
	443

	Другий
	20
	150
	30
	200


Отримані стовпчики зразу відредагувати, залишивши лише потрібні нам вертикальну шкалу і стовпчики.
2. Побудовану діаграму ми виділяємо і копіюємо. У CorelDRAW ми відкриваємо нашу карту і зберігаймо, як Приклад5. Створюємо новий шар Загальне споживання енергетичних ресурсів.
На цей шар ми вставляємо діаграму, що знаходиться у буфері обміну. У диспетчері об’єктів з’явилася група об’єктів діаграми, з якими ми і будемо далі працювати. Зверніть увагу, що якщо ви робите вставку перший раз у даному сеансі роботи з CorelDRAW, або використовуєте більш ранню версію програми,  простою вставкою ви отримаєте растровий рисунок (в диспетчері групи об’єктів не буде). В такому випадку слід застосовувати Спеціальну вставку з меню Правка. У діалозі, що відкрився, обираємо вставити як Рисунок (метафайл).
3. Виділіть у диспетчері об’єктів групу об’єктів діаграми і перетягніть на вільне місце десь збоку від карти. Зменшіть всі об’єкти до бажаних розмірів. Розгрупуйте об’єкти.

4. За допомогою миші окреслимо шкалу та перетягнемо її убік. Також виділимо найбільший стовпчик, скопіюємо, вставимо і перетягнемо поряд зі шкалою; зробимо прозору заливку.
Виділимо шкалу та прозорий стовпчик, згрупуємо, дамо назву у диспетчері об’єктів Шкала обсягу споживання та перенесемо цю групу до шару Легенда. Потім дамо назву даному елементу легенди, вирівняємо розташування назви і власне шкали і згрупуємо в одну групу Загальний обсяг споживання.
Вернімось до шару Загальне споживання ен. рес. Кривим, що утворюють стовпчики дамо назву, відповідно назві району. Після цього видалимо підписи стовпчиків (текст), що дозволяли стовпчик розмістити діаграми у межах району, до якого вона відноситься.

5. Залишається, за бажанням, змінити колір і перетягнути стовпчики на територію відповідних районів.

6. Зверніть увагу, що змінювати розміри окремих стовпчиків, або шкали не можна, бо порушиться пропорційне відношення між ними і визначити точне значення параметру за стовпчиком буде неможливо. Якщо подібна ситуація все ж таки трапилась, виправити положення можна за допомогою відсоткових розмірів від початкового об’єкту, які доступні на панелі властивостей виділеного стовпчика. Ці значення повинні буди однаковими для усіх стовпчиків.

8. Побудувати кругові діаграми. Це завдання дещо складніше. 

В Excel для кожного з районів створимо кругові діаграми співвідношення споживання різних видів енергетичних ресурсів. Залишимо лише необхідну інформацію: власне діаграма і назва району (щоб відобразити останню спочатку, коли ви окреслюєте дані для побудови діаграми, захопіть і назву району; також можна просто додати відповідну назву діаграми). На відміну від стовпчастих діаграм, які були відображені на одній діаграмі, кругові будуються для кожного району своя. При цьому замість шрифту Arial Cyr краще використовувати використовувати Arial.

9. У документі Приклад5 створюємо новий шар Співвідношення споживання енергетичних ресурсів. Копіюємо діаграми в Excel і вставляємо у документ CorelDRAW на створений шар. Розмір кругових діаграм Excel за замовченням однаковий і достатньо великий. Отже, якщо в нас діаграм небагато, то можна перенести всі відразу. Інакше, переносимо по 3 – 5. Після вставки зменшуємо розмір об’єктів групи на 50 % і перетягуємо групу на вільне місце убік. Переносимо наступні діаграми, дії повторюємо. Після того як перенесені всі діаграми, можна виділити всі групи і зменшити до бажаних розмірів.

10. Розгрупуймо всі групи об’єктів. Збільшимо зображення. Для кожної діаграми виділяємо сектори, які її складають, об’єднуємо в групу, яку називаємо відповідно району, текст – назву район – видаляємо.
Можемо змінити розміри діаграм (виділивши усі), колір секторів.

11. Переносимо  діаграми на відповідні території.

12. Завдання ускладнюється, якщо крім співвідношення видів енергетичних ресурсів круговими діаграмами (їх розміром) нам треба показати загальну кількість споживання ресурсів.

В такому випадку ми оперуємо з розмірами діаграм. Згідно з картографічними правилами розробляємо шкалу розмірів знаків (зазвичай ступінчасту). Встановлюємо розміри кожної діаграми залежно від кількісного значення картографованого показника. Діаграма для району з найбільшим показником – це 100 %. Для інших районів розраховуємо відсоток від цього максимального значення за допомогою формул Excel. В нашому прикладі Перший район – 100%, Другий – 45% по відношенню до Першого.

В CorelDRAW зменшуємо всі перенесені діаграми до розміру найбільшої. Потім, за допомогою диспетчера перетворень об’єкту (Упорядкувати → Перетворення → Масштаб), для кожної іншої діаграми в полях Масштабу встановлюємо  відповідні значення і натискаємо кнопку Застосувати. Переносимо  діаграми на відповідні території.

В легенді слід указати масштаб для діаграм. Для його розрахунку треба скористатися розмірами найбільшої діаграми у мм та значенням показника, який вона відображає. Так, виділивши цю діаграми, ми можемо дізнатися її діаметр (на панелі властивостей). Розділивши відповідне значення показника на радіус, дізнаємося скільки одиниць відповідає 1 мм радіуса.
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головний водний резервуар планети – 96,5 % усієї кількості води на поверхні Землі





приводить у дію круговорот води в природі





Середовище, де накопичується теплова енергія та розповсюджується по всій планеті





хімічна стабільність складу води, отже можливість виникнення життя на Землі





джерело


 мінеральних 


ресурсів








прибережні зони, де стикаються літо, гідро та атмосфера, найбільш продуктивні в біологічному відношенні та привабливі для людини








дешевий


 транспорт








наявність серединно-океанічних хребтів, важливого елементу в тектоніці літосферних плит











джерело


 харчування для людини











70,8 % загальної площі планети





Навіщо треба


 вивчати


 Світовий океан?








морські гідрологічні прогнози





Прикладна океанологія





Фізична океанологія





морська


 гідрометрія





Економічна океанологія








Океанологія





біологія


океану








фізика


океану








геологія та геоморфологія океану





хімія 


океану











Регіональна океанологія








В ряді випадків виділення морів і заток є умовним й історично складеним!





за формою:


округлі


воронкоподібні


витягнуті


розгалужені





затока, бухта, фьорд, лиман, лагуна, губа тощо





за особливостями гідрологічного режиму:


за температурою


за солоністю


за наявністю льоду





за середньою глибиною:


глибоководні


мілководні





за розташуванням:


середземні


внутрішньоматерикові


окраїнні


міжострівні








Затока – частина океану чи моря, що вдається в сушу, але не відділена островами чи підняттями дна і має вільний водообмін з іншими частинами океану; межі проводять умовно





Море – частина океану, обмежена берегами материків, островами, височинами дна, порогами; має свій особливий гідрологічний режим та циркуляцію вод





Океан





геосинклінальна*





осадовий шар практично відсутній, аномалії геофізичних характеристик 


(серединно-океанічні хребти)





за будовою і потужністю близька до материкової кори


(острівні дуги)





гранітний шар  відсутній, осадовий шар досить потужний, загальна потужність кори 15 – 20 км (окраїні моря)





рифтогенальна





зона спредингу:





зона субдукції:





потужність від 5 до 15 км;


середня глибина залягання підошви 7 км;


3 шари: верхній – осадовий (середня потужність 1 км), середній з маловідомим складом (1 – 2 км), базальтовий (5 км);


вік (до сотень млн років).





потужність від 30–40 км до 80 км;


середня глибина залягання підошви 35 км;


3 шари: осадовий (середня потужність 5 км), гранітний (10 – 15 км), базальтовий (15 км);


вік (до одиниць млрд років)





субоматерикова





субокеанічна





материкова





океанічна





Земна кора





*В ряді випадків є винятки. Наприклад: Філіппінське море – типово океанічна кора, Японські острови – типово материкова кора.
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підводна окраїна материка





перехідна зона





Місяць
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