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EasySIGN

Wprowadzenie

Zapraszamy do korzystania z EasySIGN, najbardziej kompletnego pakietu do profesjonalnego tworzenia napiséw. EasySIGN
jest catkowicie obiektowo zorientowanym programem, ktéry oferuje wszystkie udogodnienia zwigzane ze srodowiskiem
Windows'95/98 i Windows NT.

Twoércy 16-bitowego programu EasySIGN catkowicie przepisali EasySIGN oferujac prawdziwie 32-bitowy pakiet.

"Otwarta" struktura EasySIGN
Dzieki otwartej strukturze EasySIGN oraz wielu mozliwo$ciom importu i opcjonalnego PostScript RIP, EasySIGN jest w stanie
przetworzy¢ prawie kazdy typ pliku.

EasySIGN kompletny program
Wiele cech zawartych w programie czyni EasySIGN programem w petni kompletnym. Dostepne sg wszystkie funkcje potrzebne
do projektowania, plotowania, kolorowego wielkoformatowego drukowania oraz wycinania.

EasySIGN program kompatybilny

EasySIGN obstuguje duzg liczbe ploteréw i wielkoformatowych kolorowych drukarek, a lista ta ciagle rosnie. Przy zakupie
nowego sprzetu, prawdopodobnie istnieje mozliwos¢ Sciagniecia (jesli nie sg juz zawarte na CD) sterownikéw z naszej strony w
internecie (http://www.easysign.com).

Konwencja EasySIGN

Przed rozpoczeciem pracy z EasySIGN wazne jest zapoznanie sie z terminologig zawarta w podreczniku.

Menu

[Jnm gun pim

Poziomy pasek u géry ekranu reprezentuje menu i zawiera takie komendy jak "Plik" i "Edycja". Jesli klikniesz na jedna z tych
komend, ukaze sie tak zwane "menu rozwijalne", z ktérego nastepnie mozna wybrac¢ dalsze opcje takie jak: "Nowy", "Zachowaj"
itd. Klikniecie na jednej z komend aktywuje wybrang opcje.

Menu podreczne

Jest to w zasadzie to samo co "Menu", z tg réznica, ze "Menu podreczne” nie jest widoczne dopdki, dopdty nie zostanie uzyty
na obiekcie, badz polu pracy, prawy przycisk myszy.

Kursor

s

Kursor jest widoczny jako “strzatka” na ekranie, ktdra zmienia pozycje kiedy ruszasz myszka.



Dialog
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Okno dialogowe jest to okno, w ktérym mozna zmieni¢ ustawienia programowe.

Arkusz roboczy
Arkusz roboczy jest centralng czescig programu na ktérym tworzone sa projekty i rysunki.

Aktywne okno
Jest to caly obszar w oknie, ktéry znajduje sie pomiedzy suwakami i linijkami, zawiera on arkusz roboczy wraz z otoczeniem.

Przyciski
e

Kiedy pojawia sie napis “Kliknij przycisk OK”, oznacza to polecenie kliknigcia lewym przyciskiem myszy na “OK”

Opcje

Opcja w oknie dialogowym jest aktywna jezeli kwadrat stojacy przed opcjq jest zaznaczony, badz kétko umieszczone przed
opcja jest czarne.

Klawiatura

Jezeli uzywasz klawiatury do wprowadzania komend, "Ctrl+S" oznacza, ze musisz przycisngg¢ i trzymaé klawisz Control
réwnoczes$nie przyciskajac klawisz “S”.

Myszka

EasySIGN uzywa obu przyciskéw myszy, traktujac klawisz lewy jako gtéwny.

Wsparcie dla produktu

Jezeli masz jakie$ pytania dotyczace EasySIGN, zajrzyj do podrecznika. Jesli w dalszym ciggu nie jeste$ w stanie rozwigzaé
problemu, skontaktuj sie z dostawca programu.



Kiedy kontaktujesz sie z dostawcg oprogramowania, badz w poblizu swego komputera oraz miej stosowng dokumentacje pod
reka. Upewnij sie takze, ze bedziesz w stanie odpowiedzie¢ na nastgpujace pytania.

Jaki jest numer seryjny twojej wersji EasySIGN ?

Ktdrg wersje programu posiadasz?

Zapisz wszystkie pojawiajace sie na ekranie komunikaty o btedach, lub uzyj kombinacji klawiszy "Alt+PrintScreen" w celu
zrzucenia obrazu ekranu, wraz z komunikatem, do bitmapy.

Co sie stato i co robite$ w czasie pojawienia si¢ problemu ?

Czy prébowates rozwigzaé problem? Jesli tak, to jak?

Jakie urzadzenia peryferyjne sg podtgczone do twojego systemu?

Czy masz zainstalowane jakie$ specjalne karty w swoim komputerze? Jesdli tak, to jakie?

Praca z EasySIGN

Instalowanie EasySIGN

Nawet dla najbardziej niedo$wiadczonego uzytkownika instalowanie EasySIGN jest tatwg i nieskomplikowang procedura. Patrz:
podrecznik instalowania.

Usuwania EasySIGN

W celu usunigcia EasySIGN z systemu nalezy wybra¢ komende "EasySIGN uninstall" z grupy programéw EasySIGN (Windows
menu "Start", "Programy”, “EasySIGN”).

Rozpoczecie pracy z EasySIGN

Po uruchomieniu programu “Setup”, grupa programowa "EasySIGN" ukazuje sie w menu "Start" , “Programy”. Grupa ta
zawiera takze ikone EasySIGN. Przez klikniecie na tg ikone program EasySIGN zostaje uruchomiony.

Wazne
Wraz z programem na CD i podrecznikiem otrzymates tak zwany “klucz sprzetowy” (patrz ilustr.).

Klucz sprzetowy musi by¢ wiozony do portu réwnolegtego w komputerze. Dotgcz inne urzadzenia zewnetrzne (drukarka, zip itd.)
do klucza.

Bez klucza startowego niemozliwe jest uruchomienie programu.

Ekran EasySIGN

Po wystartowaniu programu na ekranie ukaze sie nastepujacy obraz. Najwazniejsze jego elementy zostang szczegotowo
omoéwione w dalszej czesci.
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Pasek tytutowy

Na pasku tytutowym znajduje sie w kolejnosci nazwa programu, nazwa ostatnio otwartego pliku, a takze pewna liczba
przyciskow.
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Gorny rzad trzech przyciskow jest umieszczony na pasku tytutowym, dolny rzad przynalezy do otwartego arkusza roboczego.
=1 Ten przycisk minimalizuje program. Po jego kliknigciu program przybiera posta¢ ikony na pasku zadan Windowsa.

@ Start

[l o

W celu ponownego otwarcia programu kliknij na ikone.
Mniej czasu zabiera zminimalizowanie programu niz jego otwarcie czy zamkniecie.

Kiedy uzywasz przycisku minimalizacji na otwartym arkuszu roboczym, zostaje zminimalizowany tylko ten arkusz.
H tm___ CIBIES

81 Przycisk ten oraz miejsce w ktérym sie znajduje moéwig o stanie okna dlatego tez obraz na przycisku moze ulec zmianie.
e £

Kiedy wyglad i kolejnos$¢ przyciskéw wyglada tak jak na powyzszej ilustracji, oznacza to, ze okno jest “Zmaksymalizowane”
= £

Kiedy wyglad i kolejnos¢ przyciskow wyglada tak jak na powyzszej ilustracji, oznacza to, ze okno jest otwarte.

Kiedy wyglad i kolejnos¢ przyciskow wyglada tak jak na powyzszej ilustracji, oznacza to, ze okno jest “Zminimalizowane”

='W zaleznosci od tego, jaki przycisk jest uzyty, zamyka sie arkusz roboczy, badz program.

Pasek menu
Na pasku menu znajdujg sie nazwy innych menu. Kazde z nich zawiera szereg podmenu z komendami programu.

Pasek narzedziowy
Pasek ta zawiera najczesciej uzywane komendy menu, ktére sg kontrolowane przez wcisnigcie odpowiedniego przycisku.
Pasek ten (podobnie jak wszystkie paski na tym poziomie) moze by¢ przeciagniety z menu.
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Exi

Program zawiera wiele “unoszacych sie belek narzedziowych” zwanych tak dlatego, poniewaz, w przeciwienstwie do okien
dialogowych, w trakcie ich uzywania mozna prowadzi¢ edycje na arkuszu roboczym.

Pole narzedziowe

Pole narzedziowe zawiera najczesciej wykonywane operacje. Wystarczy klikng¢ przycisk narzedzia w celu wykonania operacji.
Przycisk TAB odgrywa role skrétu klawiszowego, ktéry pozwala na przetaczanie sie pomiedzy ostatnio uzywanym narzedziem a
narzedziem selekgji (strzatka).



5  Linijki
Linijki sg umieszczone na po lewej stronie oraz na goérze arkusza roboczego programu. Pomagajg one zorientowac sie w
potozeniu i rozmiarach obiektdw potozonych na arkuszu roboczym.

6  Suwaki
Na dole i po prawej stronie arkusza roboczego widoczne sg dwa suwaki. Pozwala to na przesuwanie arkusza roboczego w
pionie i w poziomie.
W celu przesuniecia ekranu mozna takze wcisna¢ przycisk spacji. Kursor zmieni sie tak jak uwidocznione jest to ponize;j.

+
Przez ruszanie myszka (wraz ze spacja i przez kliknigcie i trzymanie lewego przycisku myszy) mozna takze przesuwac arkusz
roboczy.

7 Pasek stanu
Pasek stanu umiejscowiony jest u dotu ekranu i wyswietla informacje o wybranym obiekcie.

8  Arkusz roboczy

Biaty obszar na ekranie to arkusz roboczy, reprezentowany jest przez kwadrat z dwoma perforowanymi paskami po obu
stronach. Perforacja ma za zadanie wskazanie orientacji urzadzenia wyj$ciowego

Okna dialogowe EasySIGN

Okna dialogowe umozliwiajg wprowadzenie komend takich jak otwarcie plikéw, importowanie plikéw i transformacje. Na
ponizszej ilustracji uwidocznione jest okno dialogowe z najczesciej powtarzajacymi sie zadaniami.

1 Pasek tytutowy
Stuzy do wyswietlenia nazwy okna dialogowego.

2  Poziom w gore
Przycisk ten umozliwia przejscie o jeden poziom wyzej w strukturze folderéw dysku twardego.

3 Utwoérz nowy folder
Przycisk pozwala stworzy¢ nowy folder bez potrzeby opuszczania programu.

4  Widok
Grupa przyciskéw pozwalajaca na zmiane wygladu plikéw i folderéw z normalnego na szczeg6towy.

5  Wyboér Sterownika
W miejscu tym widoczna jest lista dostepnych sterownikéw w komputerze.

6 Lista plikow i folderow
Wyswietlona aktualng zawartos¢ dysku twardego, ktory zostat wybrany jako dysk biezacy.

7 Przyciski dialogu
Moga wystepowaé roéznice w funkcji i oznaczeniu przyciskow w zaleznosci od dialogu. Najczesciej spotykane oznaczenia
przyciskow zostaty pokazane ponizej.

OK : Ten przycisk wprowadza ustawienia, ktére zostaty wprowadzone w oknie dialogowym, po czym okno
zostaje zamkniete.

Zastosuj : Ten przycisk wprowadza ustawienia, ktore zostaty wprowadzone w oknie dialogowym bez jego zamykania.

Zamknij : Ten przycisk zamyka okno dialogowe.

Anuluj : Ten przycisk zamyka okno dialogowe, a wprowadzone zmiany sg pomijane.

Nastepny : W "Kreatorach" (okna dialogéw pomocy) przycisk ten pozwala przej$¢ do nastepnego okna.

Poprzedni : W "Kreatorach" (okna dialogéw pomocy) przycisk ten pozwala przej$¢ do poprzedniego okna.

8 Okno Tekstowe
Pozwala na wprowadzenie tekstu.
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Przyciski opcji
Pozwalajg na wybranie tylko jednej opcji z dwdch lub wiekszej ilosci dostepnych.

Lista rozwijalna
Pozwala na wybranie pomigdzy r6znymi podanymi pozycjami; w tym miejscu mozliwe jest jedynie dokonanie wyboru.

Wprowadzenie numeryczne
Pole numeryczne mozna zawsze rozpozna¢ przez “obrotowe przyciski” umieszczone po prawej jego stronie.

Informacje
W tym miejscu mozna znalez¢ informacje takie jak wielko$¢ pliku, lokalizacja na dysku twardym oraz oryginalng nazwe.

Kratka
Uzywany do zaznaczenia badz odznaczenia wystepowania danych opcji. Jezeli pole zostato zaznaczony, opcja jest aktywna.

Przyktad
W tym oknie zostaje wyswietlona miniatura aktywnego pliku.

Unoszace sie okna dialogowe

Podczas wystepowania na ekranie normalnych okien dialogowych, mozliwe jest przeprowadzanie operacji jedynie w ich
zakresie, arkusz roboczy oraz wszystkie inne elementy programu sg niedostgpne kiedy okno dialogu jest otwarte. Jednakze
unoszace sie okna dialogowe pozwalajg na wykonywanie dziatan na arkuszu roboczym oraz jego otoczeniu. Okna te sg réwniez
interaktywne, jezeli obiekt nie zostat wybrany, w oknie nie ukazg sie zadne opcje zwigzane z tym obiektem. Opcje w oknie
dialogowym, nie bedace bezposrednio zwigzane z selekcjg obiektu zostang uaktywnione w momencie kiedy stang sie dostepne.

T

02

Unoszace sig okna dialogowe moga by¢ poréwnane z unoszacymi sie paskami menu.

Rozpoczecie i zakonczenie pracy

W celu lepszego zapoznania si¢ z programem, w nastepnej czesci oméwione zostanie komponowanie arkusza roboczego.
Omowione zostang roézne aspekty dotyczace programu.

Nowy arkusz roboczy
W momencie uruchomienia programu zawsze zostaje otwarty nowy, czysty arkusz roboczy. Poniewaz program pozawala na
prace jednoczes$nie na wielu dokumentach mozliwe jest otwarcie kilku arkuszy roboczych w tym samym czasie.

Import

W celu przygotowania zadania drukowania niezbedne sg obrazy, ktére mozna wydrukowac. EasySIGN obstuguje duza liczbe
importowanych formatéw plikow. Jezeli jest to mozliwe wskazane jest stosowanie formatu “TIFF” jako mapy bitowej. Tagged-
Image File Format (TIFF) jest uzywany w celu wymiany dokumentéw pomiedzy réznymi programami oraz platformami
systemowymi. Uzytkownik komputera Macintosh jest w stanie przeczyta¢ TIFF-a z komputera PC i vice versa. Jezeli jestes w
stanie stwierdzi¢, ze TIFF zapisany jest w standardzie RGB, zawsze moze by¢ odczytany bez zadnych probleméw. Niektére z
programoéw podczas eksportu formatu TIFF majg mozliwo$¢ uzycia opcji Anti-aliasing”. W takim przypadku wskazane jest jej
uzycie.

Anti-aliasing

Co to jest "Anti-aliasing". Podczas zbytniego powiekszania obrazu mozna zobaczy¢ jego “pikselizacje”. Obraz mapy bitowej
sktada sie z pikseli (matych kwadratow), ktore razem tworzg obraz. Réznokolorowe piksele potozone obok siebie sugeruja oku
rézne kolory. Jezeli ustawimy obok i powyzej siebie wiele czerwonych pikseli, oko zobaczy czerwony obszar. Jezeli zamiast
uzywania jedynie czerwonych pikseli umiescimy zéity piksel po kazdym czerwonym, oko ujrzy mieszanke kolorow ( tym
przypadku pomaranczowy). Na przyktad prosta czarna linia jest to kompozycja czarnych pikseli utozonych w pewien wzorzec.
Jezeli w twoim rysunku zostato uzytych wiele linii, wyeksportowana mapa bitowa bedzie wyglada¢ na bardzo postrzgpiona, co
spowodowane jest kompozycjg pikseli. Przez anti-aliasing wrazenie postrzepienia w duzym stopniu zniknie. W przypadku
czarnej linii na biatlym tle anti-aliasing spowoduje umieszczenie wokét linii pikseli o kolorze posrednim miedzy linig a tlem.
Optycznie linia bedzie wydawaé sie mniej postrzepiona i bardziej neutralna w zetknieciu z biatym ttem.

Nie zastosowany anti-aliasing Zastosowany anti-aliasing
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W danym oknie dialogowym wybierz korzystajac z “Przegladaj” (1) folder z ktérego bedzie importowana mapa bitowa. Po
znalezieniu folderu wybierz nazwe TIFF z okna ponizej (2). Po wybraniu opcji “Podglad” (5) ukazane zostanie w okienku
zmniejszony obraz pliku. Wcisnij przycisk "Import" (6).

Jezeli plik jest wigkszy niz 1 MB pokaze sie nastepujace okno alarmowe.

Dialog ten ostrzega przed rozmiarem danego pliku i pyta czy utworzy¢ powigzanie do mapy bitowej, czy tez zatadowac¢ jg w
catosci.

Dlaczego tworzy¢ powigzania z mapa bitowej.

1. Wyobraz sobie, ze masz 4 pliki o wielkosci 40 MB kazdy. Chciatbys$ potaczy¢ je na arkuszu roboczym w celu stworzenia jednego
obrazu. W sumie pliki te zabierajg 160 MB na dysku twardym. Jezeli dokonasz importu kazdego z nich jako kompletnej mapy
bitowej, a nastepnie zachowasz arkusz roboczy, na dysku pojawia sie dodatkowe 160 MB, w sumie 320 MB. Gdy potrzebujesz
wszystkich lub kilku z map bitowych w innym pliku, wéwczas ponownie na dysku pojawia sie kilkaset dodatkowych MB. Jezeli
importujesz te same pliki jako potaczenia do nich, w arkuszu roboczym zostaje zachowany jedynie “Podglad” mapy bitowej o
wielkos$ci nie wiekszej niz 1 MB.

2. Importowate$ dwadziescia lub trzydziesci map bitowych uzywajac ich do stworzenia skomplikowanego obrazu. Po wydruku okazato
sie, ze jedna lub wiecej map bitowych nie przedstawia si¢ tak jak sie tego spodziewate$ i musisz wprowadzi¢ zmiany. Po
poprawieniu map bitowych trzeba by importowac¢ je ponownie, zmieniaé i komponowa¢ obraz raz jeszcze.

Jezeli te same mapy bitowe importowane zostaty jako potaczenia, nie trzeba importowac ich ponownie czy tez przetwarza¢ obraz. Powinno
by¢ mozliwe “od$wiezenie” potaczen przez uzycie komendy “Powigzanie z mapg bitowg” z menu “Plik”

W tym przypadku importuj mapy bitowe uzywajac potgczenia. Zostata wybrana strona o formacie 200x200 mm; mapa bitowa bedzie
miata ten sam wymiar. Wybierz mape bitowa i kliknij na niej raz prawym przyciskiem myszy.

Ukaze sie podreczne menu. Wybierz opcje “Transformacja” a nastepnie “Pozycja” z podmenu. W oknie dialogowym na ekranie

wprowadz liczbe 300 w miejscu gdzie jest uwidocznione “Przesun”, w polu obok “X” oraz wigcz opcje “ Pozostaw oryginat”. W taki
sposéb powstanie mapa bitowa, ktéra nie znajduje sie na stronie, i ktéra mozna poézniej przesuna¢ do poczatkowej pozyciji.

1
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Ponownie wybierz mape bitowa, ktéra jest na stronie i kliknij prawym przyciskiem myszy. Z menu wybierz opcje “Transformacja” a z
podmenu “. W polach “X” i “Y” wstaw wartos¢ 20.

Obro¢ obiekt o 30 stopni uzywajac okna dialogowego “Obrét”. Przesun obiekt do pozycji zerowej strony uzywajac dialogu “Przesun”.

Nastepnie odbij obiekt przez wybranie uchwytu po lewej stronie i przeciagnij go na prawg majgc caly czas wcisniety na
klawiaturze przycisk Control.

Powtarzaj te czynno$¢ dopoty dopoki ostatnia mapa bitowa znajdzie sie na zewnatrz strony. Zaznacz caty rzad map bitowych i
wybierz opcje “Rozmiar” z Menu Podrgcznego.

W tym oknie dialogowym wprowadz wartos¢ “200” w polu obok “X” (szeroko$¢ strony). Po wykonaniu tych czynnosci nalezy
zgrupowac caly szereg przez wybranie “Grupa” z menu “Rozmies$¢”. Otworz dialog ponownie w celu sprawdzenia pozycji i
przemies$¢ grupe na pierwszy plan strony, pozostawiajac oryginat na miejscu.

GHOHOHOH

thHeHsGHOH

Wybierz mape bitowa, ktéra znajduje sie poza strong i przesun jg 300 jednostek w lewo.

Wybierz uchwyt na jednej z krawedzi, przeciagajac go i trzymajac réwnoczesnie wcisniety klawisz Shift, zmniejsz mape bitowa.
W ten sposoéb obraz bedzie sie zmniejszaé w kierunku centrum.

Ponizsze postepowanie ilustruje mozliwosci wykorzystania powigzania z mapa bitowa.

Uzywajac Eksploratora Windows, przesun lub skopiuj biezgcg mape bitowa do innego miejsca na twardym dysku.
Zmodyfikuj mape bitowag wedle potrzeb lub zamien jg na inng o takim samym formacie i wiasciwos$ciach.

12



Po wykonaniu tych dwoch krokéw wybierz z menu opcje “Plik”, a nastepnie “Powigzanie z mapg bitowg”. Ukaze sie
nastepujace okno dialogowe.

3
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W oknie tym uwidocznione jest okno dialogowe, w ktérym po lewej stronie widaé nazwe mapy bitowej (1), nastepnie format (2)
oraz status po prawej stronie (3). Kliknij na przycisk “Zmien” (4).

Wszystkie powigzane mapy bitowe w arkuszu roboczym zostaty zastgpione przez nowe ilustracje. Obraz jest gotowy do druku
zakfadajac, ze drukarka zostata uprzednio zainstalowana.
Woybierz “Plik” z menu a nastepnie opcje “Drukowanie w petnym kolorze”. Ukaze sie nastepujgce okno dialogowe.

T |||||ZII—|"| LU UL j L

A
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H1Y2 [ K2V2 [ K392
P11 [ K2V [ %351

W polu "Nazwa" (1) wybierz drukarke, ktérej masz zamiar uzy¢. Z pola “Ustawienia” (2) wybierz ustawienie dla atramentu
drukarki oraz dla materiatu, ktére sie¢ w niej obecnie znajduje. Zadanie mozna kontynuowaé jedynie w przypadku kiedy co
najmniej jedna z kalibracji zostata wprowadzona.

Do tej pory przedstawiono tylko kilka z cech EasySIGN. W celu zapoznania sie ze wszystkimi mozliwosci programu zalecane
jest przeczytanie podrecznika oraz eksperymentowanie z programem.

Otwieranie istniejgcych arkuszy roboczych.

W celu otwarcia istniejgcego arkusza roboczego nalezy wybra¢ opcje “Otwérz” z menu “Plik”. Zostaje otwarte okno dialogowe,
w ktérym mozna przegladac i wybieraé arkusze robocze.

Komendy Cofnij

Program zapamietuje zadania wykonane w danej sesji. Jezeli popetnisz btad lub zechcesz cofng¢ ostatnig komende, mozesz
powrdci¢ do poprzedniego stanu przez uzycie komendy “Cofnij” z menu “Edycja”. Nastepujace komendy nie moga zostac
cofniete.

Niektére operacje na plikach jak “Otworz” i “Zachowaj”

Woybranie obiektu.

Zmiany w widoku (powiekszanie itd.)

Umieszczanie linii konstrukcyjnych i zmiana niektérych ustawien.
Operacje na liniach okna.

Przesuwanie specjalnych znakéw rejestrujacych.

Przez przej$cie do menu “Plik, Ustawienia” mozna ustawi¢ preferowang liczbe operacji jaka mozna cofna¢.

Natychmiast po wydaniu komendy “Cofnij” aktywuje sie komenda “Anuluj Cofnij”. W ten sposoéb mozna cofnaé operacje po raz
wtory.

Cofnij

=
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Klawisze skrotu "CTRL+Z"

Powtérz

=]

Klawisze skrétu "CTRL+A"

Ustawienia preferencji

Mozna uzy¢ komendy “Ustawienia” z menu “Plik” oraz komendy “Ustawienia” z menu “Widok”. Komendy te pozwalajg na
modyfikowanie wtasciwosci arkusza roboczego, siatki, okre$lenie globalnych jednostek miar programu oraz wiele innych.

Zamykanie EasySIGN

W celu zakonczenia sesji EasySIGN nalezy uzy¢ komendy “Zakoncz” z menu “Plik”.

Wyobraz sobie, ze masz 4 pliki o wielkosci 40 MB kazdy. Chcialbys polaczyc je na arkuszu roboczym w celu stworzenia
jednego obrazu. W sumie pliki te zabieraja 160 MB na dysku twardym. Jezeli dokonasz importu kazdego z nich jako kompletnej
mapy bitowej, a nastepnie zachowasz arkusz roboczy, na dysku pojawia sie dodatkowe 160 MB, w sumie 320 MB. Gdy
potrzebujesz wszystkich lub kilku z map bitowych w innym pliku, wéwczas ponownie na dysku pojawia sie kilkaset dodatkowych
MB. Jezeli importujesz te same plik

Wprowadzanie kodow

=N

Program EasySIGN jest dostepny réznych wersjach. Wszystkie zmiany moga by¢ wprowadzane przez wpisanie kodu.
Skontaktuj sie w tym celu z dostawca programu.

Wprowadzanie kodu

Kiedy uruchamiasz program po raz pierwszy ukazuje sie komunikat o okresowym ograniczeniu dziatania programu. Oznacza to,
ze przestanie on funkcjonowa¢ w okreslonym czasie. Wszystko co nalezy uczyni¢ to spyta¢ dostawce o kod do wprowadzenia w
przewidzianym przedziale czasu. Nie czekaj z twym pytanie do momentu kiedy zostanie ci tylko pare godzin, uczyn to
natychmiast!

Jezeli wprowadzite$ juz kod w celu ponownego wejscia, program nie bedzie pytat o nastepny kod. Mozesz zawsze spyta¢ o kod
w razie potrzeby dokonania uaktualnienia programu. W celu wprowadzenia kodu nalezy postgpowaé wedtug nastepujacych
instrukcji:

Spytaj dostawcy o potrzebny kod.

Z menu wybierz “Pomoc”, a nastgpnie komende “Wprowadz kod”, ukaze sie nastgpujace okno dialogowe. Twdj numer dostepu
bedzie wyswietlony na pasku tytutowym dialogu. Jest on potrzebny w czasie zapytania o kod. Numer ten znajduje sie réwniez
na kluczu sprzetowym.

B

W oknie dialogowym kliknij przycisk “Dodaj kod” (1), ukaze sie nastepujacy dialog.

|I“I““III

Wohisz kod w odpowiednim polu (1) i kliknij na przycisk "OK" (2).
Po udanym wpisaniu kodu nalezy uruchomié ponownie komputer w celu wprowadzenia zmian.

Uwaga!

Po otrzymaniu kodow od dostawcy programu, umies¢ je w bezpiecznym miejscu. Po zmianie komputera bedziesz zmuszony
ponownie wpisa¢ kod. Bezpiecznym sposobem na jego zachowanie jest wcisnigcie przycisku “Archiwum” w oknie dialogowym.
Zostanie otwarty “Notatnik” gdzie kod zostanie automatycznie zapisany.
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Ogl'danie arkusza roboczego

EasySIGN ma trzy rézne tryby ogladania projektu.
Grafika szkieletowa
B

Opcja ta pozwala na wys$wietlenie wszystkich obiektéw na arkuszu roboczym jako grafike szkieletowa. Zaden z obiektéw nie jest
wypetniony i moze by¢ zaznaczony jedynie przez kliknigcie na jego krawedz.

Wypetniony

B8l

Wszystkie obiekty majace wypetnienie zostang tak wyswietlone.
Wysoka jakos¢

ol

Opcja ta pozwala na wyswietlenie wszystkich obiektéw w najwyzszej mozliwej jakosci.

Przerysowanie okno

Jezeli na ekranie widoczne sg pozostatosci z poprzednich operacji, mozna przerysowa¢ ekran przez wybodr opcji “Odswiez” z
menu “Okno”.

Przycisk skrotu "F5"

Przesuwanie aktywnego okna

Suwaki

Przy pomocy poziomych i pionowych suwakéw mozliwe jest zobaczenie tych czesci rysunku, ktére pozostajg poza granicami
biezacego aktywnego okna.

]

Strzatki suwakéw
Kliknij na strzatke suwaka w celu przesuniecia okna w niewielkim stopniu w pozadanym kierunku.

Paski
Kliknij na pasek w celu szybkiego przesuniecia okna w pozadanym kierunku.

Uchwyt suwaka

Uchwyt suwaka moze by¢ przeciggany w dwoch kierunkach.

Przecigganie
Innym sposobem przewijania arkusza roboczego jest przycisniecie i trzymanie przycisku spacji. Kursor ulega zmianie w
nastepujacy sposoéb:

e

I
Trzymaj wcisniety przycisk spacji i kliknij na arkuszu roboczym. Przesun arkusz w pozadane miejsce, nastgpnie najpierw pusé
przycisk spacji, pozniej przycisk myszy.

Narzedzia powiekszania

Jezeli chcesz uzy¢ jednej z dostepnych opcji powigkszania, kliknij nastepny przycisk na pasku narzedzi.

4|

Ukaze sie podmenu z nastepujacymi opcjami.
a|giEaa

&
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Powigkszenie
Po wybraniu tej opcji kursor zmienia sie¢ w nastepujacy sposob.

@

Powigkszenie jest mozliwe przez pojedyncze kliknigcie na rysunku lub przez narysowanie prostokata wokét obszaru jaki chcesz
powiekszyé.

&)

Pomniejszanie
Po wybraniu tej opcji kursor zmienia sie¢ w nastepujacy sposob.

a

Pomniejszenie jest mozliwe przez pojedyncze klikniecie na arkuszu roboczym. Kliknigte miejsce zostanie przesunigte do
centrum ekranu.

)

Wszystko
Opcja powieksza wszystkie obiekty arkusza roboczego bez wzgledu czy byly one uprzednio wybrane, czy tez nie.

Selekcja
Opcja ta powieksza jedynie wybrane obiekty.

=l

Strona
Opcja ta powieksza jedynie arkusz roboczy.

2

Powroét
Opcja ta powraca do ostatniego widoku.

Organizacja i transformowanie obiektéw

Podstawy

Przenoszenie, duplikowanie i usuwanie obiektéw sg to podstawowe funkcje kazdego programu. Tak jak wiekszo$¢ komend w
programie EasySIGN moga one by¢ wykonane w dwojaki sposéb. Przy pomocy przeciagania myszg badz tez wprowadzenia
odpowiednich wartosci liczbowych w polu dialogowym. Niektére komendy mogg by¢ wykonane przez uzycie klawiszy skrétu, np.
usuwanie obiektéow przy pomocy klawisza DEL, badz duplikowanie przy pomocy skrétu klawiszowego "CTRL+D".

Opcja “Duplikuj” w menu “Edycja” moze by¢ uzywana do kopiowania obiektdw, co pozwala na wykonanie ich dokfadnej kopii. W
celu przeciggniecia mozna uzy¢ takze myszy, jednakze przed puszczeniem lewego przycisku nalezy klikng¢ raz przycisk prawy,
wowczas obiekt zostanie zduplikowany. Metoda ta skutkuje réwniez w celu pozostawienia duplikatu linii prowadzacej.

Uzywanie magnetycznych wiasciwosci linii prowadzacych, punktdw zaczepienia i siatki pozwala na szybkie i doktadne
pozycjonowanie obiektéw. Funkcja ta eliminuje potrzebe znacznego powigkszania obiektéw w celu ich doktadnego
umieszczenia.

W celu opracowania skomplikowanej ilustracji mozliwe jest wykorzystanie wielu sposobdéw organizacji obiektéw, np.
centrowanie, naktadanie i grupowanie obiektéw.

Przenoszenie obiektow

Przenoszenie przy pomocy myszy

Przenoszenie obiektow przy pomocy myszy polega na tym samym bez wzgledu na to czy odbywa sie w trybie grafiki
szkieletowej czy tez w trybie koloru. Réznice wystepujace miedzy obydwoma trybami sg niewielkie. Pracujac w trybie grafiki
szkieletowej zaznaczanie obiektu odbywa si¢ przez wskazanie jego krawedzi, podczas gdy w trybie koloru wystarczy kliknaé na
jakiejkolwiek czesci obiektu aby zostat on wybrany. Od tego momentu uzywany bedzie termin “selekcja obiektu” i wybdr czy
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bedziesz pracowat w trybie szkieletowym czy raczej w kolorze pozostawiamy tobie. Do obu trybéw ekranowych stosuje sie ta
sama zasada, mowiagca, ze przejscie mysza przez punkt zaczepienia powoduje pojawienie sie czerwonego kwadratu, pokazujac
mozliwos¢ selekcji obiektu za pomocg punktu zaczepienia ale tylko jesli uprzednio aktywowana zostata opcja “przyciaganie
punktéw zaczepienia”.

Uzyj narzedzia selekcji na obiekcie, ktéry zamierzasz przeniesc.
" R
. *.
" EvE

Wybierz obiekt przez kliknigcie i przytrzymaj przycisk myszy.

&

+
Przesun kursor myszy w miejsce gdzie chcesz umiesci¢ obiekt. Niezaleznie od ksztattu obiektu podczas przeciggania, bedzie
on reprezentowany przez z6tta obwddke przedstawiajaca jego zarys. Kursor zmienia sie w krzyz pokazujacy kierunki, w ktérych
obiekt moze by¢ przeniesiony.

Jednoczesnie przy wcisnietym klawiszu "Control" obiekt bedzie przenoszony wzdtuz linii poziomej i pionowej (w zaleznosci od
kierunku przeniesienia).

Przeniesienie obiektow o zadane wielkosci

Klawisz skrotu "ALT+F7"

Woybierz obiekt ktéry chcesz przenie$¢ o wybrang wielkos$é.

Po selekcji obiektu kliknij prawym przyciskiem myszy w wyniku czego ukaze sie podreczne menu.
" BN
u

L I |

Woybierz z podrecznego menu opcje “Transformacije”. Z podmenu, ktére sie ukaze wybierz opcje “ Pozycja”.

o ______________H|
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Okno dialogowe przenoszenia oferuje kilka mozliwosci wprowadzenia danych.

Pozycja (1)

W polu tym znajdziesz pozioma i pionowg (X, Y) pozycje wybranego obiektu.

Potozenie poczatkowe (2)

Przyciski w polu pokazujg potozenie poczatkowe obiektu. W dialogu potozonym powyzej, przycisk z lewej strony u dotu zostat
przycisniety i w polach X i Y znajduja sie wartosci 100, 100. Oznacza to, ze lewy dolny rég obiektu znajduje sie w odlegtosci 100
jednostek od lewej krawedzi arkusza roboczego i 100 jednostek od jego dolnego brzegu.

Pozostaw oryginat (3)
Kiedy opcja ta jest aktywna obiekt jest przenoszony pozostawiajgc oryginat na miejscu.

Przeniesienie wzgledne (4)
Po wybraniu tej opcji wartosci w polach X i Y ulegng zmianie. W opisanym ponizej przyktadzie przyjete zostato, ze obiekt ma 50
jednostek szerokosci i 50 jednostek wysokosci, ulokowany jest w lewym dolnym rogu strony, w punkcie zero.

Wybierz opcje “ Pozostaw oryginat” i “Przeniesienie wzgledne”

Przycisnij przycisk “Prawy gérny” w grupie "Potozenie poczatkowe".
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3 W polach XiY wprowadz warto$¢ “50”

n =

(S

n —|

4 Przyci$nij przycisk “Zastosuj”.
5 Rezultat bedzie miat nastepujaca postac.

‘y

Obiekt przenidst sie o 50 jednostek do gory i w prawo pozostawiajac oryginat na miejscu.

Zamknij
Przycisk ten zamyka okno dialogowe.

Zastosuj

Jezeli przycisk ten jest dostepny, mozna uzy¢ go do zastosowania wprowadzonych ustawien.

Przenoszenie przy pomocy kursoréw
W menu “Plik”, “Ustawienia” w odpowiednim oknie dialogowym, pod etykietg “Ogdlne” mozna okresli¢ odlegtos¢ o jakg ma by¢
przeniesiony obiekt przy uzyciu kursoréw. Opcja ta zwana jest “Skokiem przesuniecia”.

Podpowiedzi

Nieptynny ruch podczas operowania mysza
Kiedy sie pojawia, prawdopodobnie wigczona jest opcja przyciagania siatki. Wytacz jg w celu usuniecia efektu.

Przenoszenie w pionie i w poziomie
W celu przeniesienia obiektu w pionie lub w poziomie przytrzymaj wcisniety przycisk Control. Poniewaz jest to przycisk
ograniczajgcy ruch, w celu zaprzestania operacji nalezy pusci¢ najpierw przycisk myszy, a nastepnie przycisk Control.

Przenoszenie przy wybranych punktach zaczepienia.

Istnieje mozliwos¢ selekcji punktu zaczepienia kiedy kursor myszy znajduje sie bezposrednio ponad nim. Jesli wigczona jest
opcja “Przycigganie punktdéw zaczepienia” istnieje dogodna mozliwo$¢é umieszczenia obiektu bezposrednio jeden obok drugiego
bez potrzeby uzywania linii prowadzacych.

Obracanie obiektow

Obracanie przy pomocy myszy
Wybierz obiekt poprzez pojedyncze klikniecie. Po selekcji dookota obiektu ukaze sie osiem uchwytéw.

" E =

u [ ]

" E =

Kliknij na obiekt raz jeszcze.
¢oos N

1 1+

nos 2

Wyglad uchwytéw ulegt zmianie. Podczas rotacji nalezy uzywa¢ uchwytéw na naroznikach obiektu.
eos N

1 1t

T

Obracaj obiekt poruszajac mysza w kierunku obrotu przy jednoczes$nie wcisnietym lewym przycisku.

P

4 P

uzg
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Podczas obracania, obiekt pozostanie widoczny a nowa pozycja bedzie pokazana jako niebieska linia przedstawiajaca obrys
obiektu.

Obiekt zostanie obrécony po puszczeniu przycisku myszy.
Obrét osi obiektu
Obrét osi obiektu zawsze jest reprezentowany przez ponizszy symbol.

ol

Symbol ten moze by¢ przeniesiony przy pomocy myszy w dowolne miejsce na arkuszu roboczym. O$ obrotu wyznacza punkt
wokot ktérego obiekt bedzie obracany.

Przesuwanie osi obrotu
W celu wyswietlenia uchwytéw obrotu kliknij dwa razy na nie wybranym obiekcie.

¢oos N
1 1+
nos 2
Przysun kursor blisko osi obrotu. Przemieszczenie jest mozliwe po zmianie kursora w krzyz.
&= 5
u
& = &

Os$ obrotu mozna przesuna¢ w dowolne miejsce na arkuszu roboczym.

Obrét odbywa sie wokét punktu gdzie umieszczona zostata 0$ obrotowa.

&b

O$ obrotowa mozna umiesci¢ doktadnie w centrum obiektu przez przeniesienie jej przy jednoczesnie wcisnietym klawiszu
“Control”.

Obracanie o zadane wielkosci.

Klawisz skrotu "ALT+F8"

Woybierz obiekt, ktéry chcesz obréci¢ o zadang wielkos$¢.

Woybierz z podrecznego menu opcje “Transformacje”. Z podmenu, ktére sie ukaze wybierz opcje “Obrot”.
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Obrét (1)

W polu tym znajduje sie miejsce na wprowadzenie kata obrotu w stopniach.
Znajduja sie tam takze dwa opcjonalne okregi przy pomocy ktérych mozna okresli¢ kierunek obrotu obiektu.

Potozenie poczatkowe (2)
Przyciski w tym polu wskazujq osie obrotu obiektu.

Pozostaw oryginat (3)
Kiedy opcja ta jest aktywna obiekt jest obracany pozostawiajac oryginat na miejscu.

Specjalne obroty

Wigksza kontrole nad obrotem uzyskaé mozna przez uzycie osi obrotu wraz z oknem dialogowym obrotu. Jezeli
przemieszczona zostanie o$ obrotu a nastepnie wykorzystane okno dialogowe rotacji, mozliwe stanie sie przedstawienie
obiektu jako powtarzajgcego sie wzoru.

Przyktad
Kliknij obiekt dwa razy w celu wyswietlenia uchwytéw obrotu.

=

T E

W “Pozycji poczatkowej” (2), gdzie normalnie widoczne sg przyciski przenoszace osie obrotu ku wierzchotkowi lub krawedzi
bocznej obiektu, widoczna bedzie nastepujaca ikona.

W miejscu gdzie uwidoczniona jest etykieta “obrét” wprowadz wartos¢ 30 stopni i wybierz opcje “Pozostaw oryginat” (3).
Nastepnie przyci$nij przycisk “Zastosuj” 12 razy.

%%
@ @
YW 4
L LY
W prosty sposoéb utworzony zostat obraz z obiektem na pozycjach zajmowanych przez godziny na zegarze.

Zamiast klika¢ na przycisk “Zastosuj” kilka razy z rzedu mozna réwniez obrdci¢ obiekt jeden raz uzywajac okna dialogowego
obrotu lub myszy, a nastepnie wybra¢ opcje “Powtérz” z menu “Edycja” lub zastosowac klawisz skrétu "Control R".

Pochylanie obiektu

Pochylanie przy pomocy myszy.
Woybierz obiekt poprzez pojedyncze klikniecie. Po selekcji dookota obiektu ukaze sie osiem uchwytéw.

Kliknij obiekt raz jeszcze.
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Pochylenie obiektu jest mozliwe przez przesuniecie myszy w jednym z kierunkéw wskazanych przez obrany uchwyt.

=t

Pochylanie obiektu o zadang wartos¢

Klawisz skrétu "ALT+F11"

Woybierz obiekt, ktéry chcesz pochylié.

Po selekcji obiektu kliknij prawym przyciskiem myszy w wyniku czego ukaze si¢ podreczne menu.

E
= #lo|e —
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Kat (1)

W polu tym zawarta jest warto$¢ kata, o ktéra obiekt ma byé pochylony. Sg tam takze umieszczone dwa przyciski opcji, ktére
pozwalajg okresli¢ kierunek pochylenia.

Potozenie poczatkowe (2)
Przyciski w tym polu wskazujg potozenie poczatkowe lub osie traktowane jako punkty wyjsciowe dla pochylenia. Réznice
pomiedzy réznymi punktami wyjsciowymi przedstawiajg nastepujace ilustracje.

Sytuacja poczatkowa
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Potozenie poczatkowe Rezultat
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Pozostaw oryginat (3)
Kiedy opcja ta jest aktywna obiekt jest przenoszony pozostawiajgc oryginat na miejscu.
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Odbijanie lustrzane obiektow

Odbijanie lustrzane obiektéw
Woybierz obiekt poprzez pojedyncze klikniecie. Po selekcji dookota obiektu ukaze sie osiem uchwytéw.

<

s

Wocisnij, przytrzymaj lewy przycisk myszy i przesun kursor w prawo. W celu odbicia lustrzanego obiektu bez znieksztatcen
przycisnij przycisk “Control”, ktéry zapewnia ruch w skokach 100% wielko$ci obiektu.

Jezeli w czasie odbijania lustrzanego zostanie wcisniety prawy przycisk myszy, oryginat obiektu zostanie automatycznie
pozostawiony na miejscu.

Odbijanie lustrzane przy uzyciu okna dialogowego

Klawisz skrétu "ALT+F10"

" R

. *.

" EuE

Woybierz obiekt, ktéry chcesz odbié.

II%

Po selekcji obiektu kliknij prawym przyciskiem myszy w wyniku czego ukaze si¢ podreczne menu.

Woybierz z podrecznego menu opcje “Transformacje”. Z podmenu, ktére sie ukaze wybierz opcje “ Odbicie lustrzane”.
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Odbicie lustrzane (1)
Znajduja sie tu dwie kratki. Po wybraniu gornej kratki obiekt zostanie odbity wzdtuz jego poziomej osi. Po wybraniu dolnej kratki
obiekt zostanie odbity wzdtuz jego pionowej osi. Mozliwe jest rowniez uzyciu obu opcji na raz.

Potozenie poczatkowe (2)

Przyciski w tym polu wskazujg potozenie poczatkowe lub osie traktowane jako punkty wyjsciowe dla odbicia. Réznice pomiedzy
réznymi punktami wyjsciowymi przedstawiajg ponizsze ilustracje. W kolejnych przykfadach uzyte zostaty obie opcje “Poziomo” i
“Pionowo”. Réwniez opcja “Pozostaw oryginat” zostata (3) uzyta. Obiekt z uchwytami jest obiektem po odbiciu.

Sytuacja wyjsciowa
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Skalowanie i znieksztalcanie obiektu

Skalowania i znieksztalcanie obiektu przy pomocy myszy
Wybierz obiekt poprzez pojedyncze klikniecie.

L}

Zaznaczone uchwyty stuzg do przeskalowania obiektu.
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Mozesz powigkszy¢ obiekt przez odsuwanie od niego kursora.

-\

Mozesz zmniejszy¢ obiekt przez ruch kursora w kierunku obiektu.

iN

Wocisniety klawisz “Shift” podczas powigekszania lub zmniejszania powoduje skalowanie obiektu wzgledem jego centrum.

-~

Wocisniety klawisz “Control” podczas powiekszana, powoduje podwojne powiekszenie przy kazdym skoku.

/

/
L

Na kolejnej ilustracji przedstawione sg uchwyty, ktére zostang znieksztatcone.

| O |
o
L IO

Podobnie jak przy skalowaniu, znieksztatcenie obiektu wzgledem $rodka wymaga wcisniecia przycisku “Shift”, natomiast
znieksztatcenie stuprocentowymi skokami wymaga wecisniecia przycisku “Control”.

Skalowanie i znieksztalcanie obiektow o zadang wielkos¢

Klawisz skrotu "ALT+F9"

Woybierz obiekt, ktéry chcesz przeskalowac¢ lub znieksztatci¢ o zadang wielkos$é.
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Rozmiar (1)
W polu tym znajduja sie poziome i pionowe (X,Y) warto$ci wymiaru wybranego obiektu.

Potozenie poczatkowe (2)
Przycisk w polu okresla potozenie poczatkowe obiektu.

Pozostaw oryginat (3)
Kiedy opcja ta jest aktywna obiekt jest skalowany badz znieksztatcany pozostawiajac oryginat na miejscu.

Zachowaj proporcje (4)
Wiaczenie tej opcji powoduje, ze obiekt moze by¢ tylko skalowany. Wszystkie wielko$ci wprowadzane dla “X” majgq wptyw na
wielkosci “Y” i odwrotnie.

Wartos¢ (5)
Wiaczenie tej opcji powoduje wyswietlenie faktycznych rozmiaréw obiektu w polach “X” i “Y”.

Przyktady skalowania
Obiekt otoczony uchwytami przedstawia efekt koncowy.

Sytuacja wyjsciowa
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Duplikowanie obiektow

o«

Obiekty mozna skopiowac przy uzyciu opcji “Duplikuj”, lub komendy “Wytnij”, “Kopiuj” i “Wstaw”, ktoére wykorzystujg w tym celu
wewnetrzny schowek EasySIGN.

Umieszczanie kopii obiektu w wewnetrznym schowku:

Bk

N

Wybierz obiekt, ktéry chcesz skopiowaé
2 Wybierz komende “Kopiuj” z menu “Edycja” (lub uzyj przycisku na pasku narzedziowym).

Umieszczanie wycietego obiektu w wewnetrznym schowku:

Bl

N

Woybierz obiekt, ktéry chcesz wycia¢.

2 Wybierz komende “Wytnij” z menu “Edycja” (lub uzyj przycisku na pasku narzgedziowym). Obiekt zniknie i zostanie umieszczony
w wewnetrznym schowku.

Przeniesienie obiektu z wewnetrznego schowka na arkusz roboczy:

BlKlawisz skrétu "CTRL+V"

Wybierz komende “Wstaw” menu “Edycja” (lub uzyj przycisku na pasku narzedziowym).

Duplikowanie

Klawisz skrétu "CTRL+D"

Komenda “Duplikuj” z menu “Edycja” uzywana jest w celu tworzenia duplikatéw wybranego obiektu.

Duplikowanie z pokryciem

Klawisz skrotu "szary +"

Komenda ta z menu “Edycja” umieszcza kopig obiektu bezposrednio na jego oryginale.

Usuwanie obiektu

Klawisz skrétu "DEL"

W celu usunigcia obiektu z arkusza roboczego nalezy wybra¢ komende “Usun” z menu “Edycja” lub uzy¢ skrétu klawiszowego
“DEL”.

Wyréwnanie obiektow

Komendy z menu “ Wyréwnanie obiektéw” pozwalajg na wyréwnanie wszystkich obiektdw, sprowadzajac je do tych samych
rozmiaréw badz centrujac na stronie.

Wazne
Dla wszystkich opcji wystepujacych w tym pasku menu (oprécz centrowania na stronie) ostatni wybrany obiekt okresla w jaki
sposOb pozostate obiekty zostang wyréwnane. Innymi stowy obiekt ten nie zmienia swojego potozenia.

Umies¢ dwa obiekty na arkuszu roboczym.

O

Woybierz pierwszy z obiektéw, ktéry chciatby$ wyréwnac.

Wybierz ostatni z obiektow, ktéry chciatbys wyréwnac.
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Przycisnij przycisk “Wyréwnaj do lewej” z menu “ Wyréwnanie obiektow”.

B

Przycisnij przycisk “Zastosuj” z paska menu “Wyréwnaj obiekty”

]

Mozna zauwazyé¢, ze obiekt wybrany na poczatku zostat wyréwnany do lewej strony obiektu wybranego na koncu.

0

Komendy wyréwnania

W nastepnej sekcji przedstawione sg opisy pojedynczych komend wyréwnania oraz szereg ich mozliwych kombinaciji.

Pozycja na pasku menu

y
Wyréwnaj do lewe;j.
Wysrodkuj w pionie.
Wyréwnaj do prawej.
Wyréwnaj do gory.
Wysrodkuj w poziomie.
Wyréwnaj do dotu.

Wyréwnaj wszystkie obiekty do $rodka strony.

Sprowadz obiekty do tej samej wysokosci.

B8] 8] =[=o|a] 2] S| <]
ABC DEF G HI1 J
Pojedyncze komend

A Bl
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szerokosci.

| i}

J =l

Zastosuj wyréwnanie.

Kombinacja komend

Sytuacja wyjsciowa
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SprowadZz obiekty do tej samej
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Wszystkich poprzednie kombinacje moga by¢ uzyte wraz z komendami:

=

8 Sprowadz obiekty do tej samej szerokosci. Il Sprowadz obiekty do tej
samej szerokosci.

Mozna uzywa¢ komend osobno wraz z poleceniami wyréwnywania badz tez jednoczesnie. Dla przyktadu nastepujaca
kombinacja,

Linijki

Poziome i pionowe linijki EasySIGN sg umieszczone w gornym lewym rogu arkusza roboczego. Linijki pokazuja sie na
wybranych jednostkach.

-100 0 1
| I ! | F

Siatka

Siatka jest to zbiér punktéw umieszczonych na stronie. Kiedy opcja “Przyciaganie siatki” jest wiaczona, wszystkie ruchy mysza
sg ograniczone do wielokrotnosci odlegtosci w siatce.

Linie prowadzace

Sa dwa sposoby umieszczania linii prowadzacych na arkuszu roboczym.

Przesun kursor myszy do linijki i przycisnij prawy przycisk myszy, ukaze si¢ menu podreczne.

W podrecznym menu linii prowadzacych znajduja sie nastepujace komendy:
Ukryj siatke

Ustawienia siatki

Wiasciwosci linii prowadzacych.

Po kliknieciu myszka na komendzie “Wtasciwosci linii prowadzacych ukaze sie okno dialogowe.

| umnn | g |
" jET|
o]

Okno dialogowe podzielone jest na 3 czesci (1). Pierwsza cze$¢€ jest przeznaczona dla operaciji liniach poziomych, druga dla
poziomych, trzecia dla linii ukosnych.

Po lewej stronie okna dialogowego znajdujq sie liczbowe wielkosci okreslajace potozenie linii prowadzacych (2). Jezeli w uzyciu
znajduje sie kilka linii prowadzacych, mozna ustawi¢ parametry kazdej z nich przez kliknigcie na jej wartosci liczbowej, ktéra w
nastepstwie ukaze sie w okienku tekstowym obok (3).

Usuwanie linii prowadzacych
Woybierz linie w (2) i kliknij na przycisku "Usun" (6).

Przenoszenie linii prowadzacych
Woybierz linie (2), wprowadz nowa warto$¢ (3) i kliknij na przycisk “Przenies” (5).
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Dodawanie linii prowadzacych
Whprowadz w (3) wartos¢ i kliknij przycisk “Dodaj” (4).

Przesun kursor myszy na linijke i przeciagnij linie prowadzacg na arkusz roboczy.
Edycja linii prowadzacych

W celu edycji linii prowadzacych na arkuszu roboczym, przesun mysz na linie, ktérg chcesz poddaé edycji. Kliknij prawym
przyciskiem myszy, ukaze si¢ menu podreczne.

W menu podrecznym linii prowadzacych znajdujg sie nastepujace komendy:
Usun
Przyciagaj do linii
Przenie$ na pierwszy plan
Ukryj wszystko
Wiasciwosci

Usun
Opcja ta usuwa wybrana linie prowadzacg. Mozliwe jest réwniez usuniecie linii przez przeciagniecie jej z powrotem na linijke.

Przyciagaj do linii
Przez wtaczenie badz wytaczenie tej opcji obiekty mogg by¢ umieszczane bezposrednio przy linii.

Przenie$ na pierwszy plan
Opcja ta okresla czy linie prowadzace na arkuszu roboczym znajdujq si¢ na obiektach czy tez pod nimi.

Ukryj wszystko

Opcja ta ukrywa wszystkie linie prowadzace na arkuszu roboczym bez ich usuwania. Zostang one ponownie ukazane po
wywotaniu z linijki, za pomocg prawego przycisku myszy, okna dialogowego “Wtasciwosci linii prowadzacych”. W oknie tym
nalezy wybraé opcje “Pokaz linie prowadzace”.

Wiasciwosci
Opcja ta aktywuje okno dialogowe “Linie prowadzace”.

Ukosne linie prowadzace
Linie uko$ne moga by¢ tworzone w dwojaki sposob:

1 Otwérz okno dialogowe “Linie prowadzace” i pod etykieta “Ukosne linie prowadzace” wprowadz wartosci dla poziomu, pionu i
skosu.

2 Przeciagnij linie z linijki i umie$¢ w zadanym miejscu. Nastepnie zaznacz linie trzymajac jednoczes$nie wcisnigty klawisz “Shift”.
Przez odpowiedni ruch mysza kat skosu linii mozna ustawi¢ recznie.

Wiasciwosci przyciggania

Najwazniejszg cechg linii jest ich mozliwo$¢ przyciagania. Poniewaz moze przynie$¢ to niepozadane efekty podczas
przenoszenia obiektow, wiasciwo$¢ tg mozna aktywowaé lub dezaktywowaé. Umozliwia to podrgczne menu, wywolywane
prawym przyciskiem myszy, w ktérym mozna wiaczy¢ badz wytaczy¢ opcje “Przyciagaj do linii”.

Przyciaganie
Przy przenoszeniu catego obiektu, zostanie on przyciagniety do uchwytéw.

Gdy istnieje potrzeba przyciagniecia do linii obiektu o nieregularnym ksztatcie, mozna zastosowaé punkt zaczepienia
umieszczony na obiekcie. Punkt ten zostanie przyciggniety do linii wraz z catym obiektem.

Procedura przedstawia sie w spos6b nastepujacy:
Przesun kursor myszy na obiekt. Znalezienie punktu zaczepienia sygnalizowane jest czerwonym kwadratem.
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Po ukazaniu sie kwadratu nalezy na nim kliknaé; pozwoli to na przyciagniecie go do linii lub punktu przeciecia sig¢ kilku linii
przyciagajacych.

Linie moga przyciggac sie do punktu przeciecia obiektow.

Przyktad
Na arkuszu roboczym znajduje sie obiekt, przy ktérego lewej krawedzi nalezy umiesci¢ inny wybrany obiekt.

Z linijki przeciagnij linie prowadzaca.

‘e

Przesuwaj linie¢ prowadzacg do lewej czesci obiektu az do momentu ukazania sie czerwonego kwadratu, wéwczas upus¢ linie,
ktéra przysunie sie doktadnie do lewej krawedzi obiektu.

B3

Podpowiedzi

Umieszczanie dwoch linii prowadzacych
Mozliwe jest umieszczenie dwoch linii prowadzacych pobranych w tym samym czasie z miejsca przeciecia sie linijek. Jest to
bardzo wygodna metoda stuzaca umieszczaniu linii prowadzacych przy wierzchotku obiektu.

"l

Grupowanie i rozgrupowanie obiektow

Grupowanie

Klawisz skrétu "CTRL+G"

W celu zamrozenia potozenia obiektéw wzgledem siebie nalezy uzywa¢ komendy “Grupuj” z menu “Rozmies¢”.
Rozgrupowanie

Klawisz skroétu "CTRL+U"

Mozliwe jest ponowne rozdzielenie obiektéw w grupie za pomocg komendy “Rozgrupuj” z menu “Rozmiesc¢”.

Skladanie i rozlaczanie obiektow

Sktadanie
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Klawisz skrotu "CTRL+L"

Dwa lub wiecej elementy tego samego typu mogg byé potaczone za pomoca komendy “Skitadanie” z menu “Rozmies¢”
Skfadanie, w odréznienia od grupowania, taczy pojedyncze obiekty w jeden.

Bardzo czesto spotykanymi sktadanymi obiektami sg litery. Litera “b” jest ksztaltem sktadajacym sie z konturu zewnetrznego i
wewnetrznego. Poniewaz ksztalty te sg ztozone, tylko wnetrze litery jest wypetnione, a przerwa w literze “b” pozostaje
przezroczysta.

Podczas sktadania obiektow wektorowych o réznych kolorach i stylach, koncowy obiekt otrzyma kolor ostatniego wybranego
obiektu.

W celu utworzenia litery “b” z ponizszych elementéw, nalezy zrobi¢ tak aby wyswietlony pasek pozostat widoczny przez przerwe
w literze “b”.

o

W wyniku umieszczenia obiektu w lewym gérnym rogu zewnetrznej krawedzi litery “b” uzyskany zostanie nastepujacy rezultat.

e

Litera “b” ciggle sktada sie z dwdch elementédw o réznych kolorach, a przez obiekt nie widaé paska.

n

Jezeli nada sie gérnemu obiektowi taki sam kolor jak ma tto, moze on by¢ zblizony wygladem do litery “b”, lecz litera sktada sie
ciggle z dwéch obiektéw o réznych kolorach.

Po ztozeniu obiekt bedzie miat nastepujacy wyglad

wln

Rozlaczanie
Klawisz skrotu "CTRL+K"

Roztaczanie oznacza anulowanie ztozenia obiektéw.

Kolejnosc nalozonych obiektow

Przez uzycie komendy z menu “Rozmiesé¢, Kolejnos¢” mozliwa jest zmiana sekwencji obiektow. Sekwencja okresla czy jakis
obiekt lezy pod czy nad innym obiektem.

Przesun wyzej

—

Komenda ta przemieszcza obiekt o jeden stopien do géry w sekwencji.

Przesun na pierwszy plan

—

Komenda ta przemieszcza obiekt na pierwszy plan w sekwencji.

Przesun nizej

Komenda ta przemieszcza obiekt o jeden stopien w dot w sekwencji.

Przesun pod spéd
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Komenda ta przemieszcza obiekt na spéd sekwencji.

Powielanie obiektow

Komenda ta pozwala stworzenie kilku kopii obiektu na raz. Mozliwe jest dostosowanie liczby kopii utworzonych w kierunku
poziomym i pionowym. Mozna takze okresli¢ odstep pomiedzy zewnegtrznymi krawedziami tworzonych kopii. W tym celu nalezy
uzy¢ komendy “Powiel” z menu “Rozmies¢”.

W polu (1) mozna okresli¢ liczbe kopii w poziomie i w pionie. W polu (2) nalezy wpisaé odlegto$¢ pomiedzy kopiami.

Skala i narzedzie miary

Przy pomocy tego narzedzia mozliwy jest pomiar i korekta odlegtosci i katéw obiektéw.

W celu modyfikacji jednego, badz kilku obiektéw nalezy najpierw wyselekcjonowa¢ dane obiekty, a nastepnie wybra¢ komende
“Skala i miara” z menu “Rozmies$é¢”, “Transformacje”.

Obrét z uzyciem skali i narzedzia miary

Po zeskanowaniu i wektoryzacji obiektu, zdarza sig czesto, ze jest on lekko skrecony. Przy uzyciu skali i narzedzia miary moze
by¢ przywrocony do poziomu w jednym ruchu. Nalezy najpierw wybrac¢ obiekt a nastepnie skale i narzedzie miary. Kolejno
trzeba znalez¢ dwa punkty, ktére powinny by¢ potozone w poziomie. Wcisnij i przytrzymaj przycisk myszy w celu narysowania
kropkowanej linii pomigdzy tymi punktami.

M 2]
o =n [un = i =

T~ T
™t

I I||||||||||||I

Przez wpisanie wartosci "0" w “Kat” (2) obiekt natychmiastowo jest sprowadzony do poziomu.

Przy uzyciu tego okna dialogowego mozna réwniez zmodyfikowa¢ wspdtczynnik skali obiektu (1). Jest to bardzo dogodny
sposéb kiedy trzeba zmieni¢ dtugosé przeciwprostokatnej obiektu. Po wyselekcjonowaniu kilku obiektéw zwykle niemozliwe
staje sie poprawne ich zmierzenie, z tego powodu, Ze obiekty potozone na zewnatrz nie zawsze s potozone dokfadnie w jednej
linii. Dlatego tez EasySIGN ma “niewidzialne uchwyty”. Oznacza to, ze uchwyty zawierajg punkty, ktére majg mozliwo$é
przyciagania myszy. Punkty te doktadnie okreslajg maksymalng szeroko$¢ i wysoko$c¢ obiektow.
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Edycja map bitowych

10

Jasnosc¢ i kontrast

W celu uzycia tej opcji nalezy wybraé mape i klikna¢ na niej prawym przyciskiem myszy. W menu podrecznym ukaze sie opcja
“Dopasuj jaskrawos¢ i kontrast”.

} LT
0% @
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Jaskrawosé
Uzywany w celu poprawienia jaskrawosci mapy bitowe;j.
Kontrast

Kiedy mapa bitowa jest zbyt sttumiona, réznica miedzy ciemnymi i jasnymi kolorami moze byé poprawiona przez zwiekszenie

wartosci.

Korekcja Gamma

Suwak ten modyfikuje jaskrawos$¢ i kontrast koloréw w $rodku palety.
Nasycenie

Nasycenie okresla site czystosci koloréw.

Ustawienia RGB

Kiedy mapa jest zbyt czerwona, zbyt zielona lub niebieska mozna uzy¢ suwaka opcji do zmiany wartosci.

Zamknij

Przycisk zamyka okno dialogowe.

Zastosuj

Przycisk wprowadza zmiany do mapy bitowe;j.

Zresetuj

Opcja ta przywraca wszystkie warto$ci w oknie dialogowym do stanu poczatkowego
Zmiany

Przycisk ten otwiera okno dialogowe zmian (Patrz instr. ponizej).

Wykres

Wykres wyswietla krzywg zmiany koloréw.

Zmiany

"Zmiany" pozwalajg na wizualng modyfikacje balansu koloréw, kontrastu, nasycenia mapy bitowe;j itd.
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Oryginat / Rezultat

Te dwie pomniejszone ilustracje u géry okna dialogowego pokazujg oryginat i podglad modyfikacji.

Poziom

W tym miejscu mozna dokonac¢ wyboru ktory filtr ma by¢ wys$wietlony i modyfikowany w poziomie.

Pion

W tym miejscu mozna dokona¢ wyboru ktory filtr ma byé wys$wietlony i modyfikowany w pionie.

Skok

W tym miejscu mozna ustawi¢ wielko$¢ skoku modyfikacji. Im wieksza warto$¢ tym bardziej widoczna jest kazda zmiana.

Wyswietlenie poziome

Wyswietlone sg poziome suwaki.

Wyswietlenie pionowe

Wyswietlone sg poziome suwaki.

Pokaz wycinki

Woybranie tej opcji powoduje pokazanie podgladu obszaréw ilustracji, ktére moga straci¢ kolor po modyfikaciji.
K

Przycisk ten wnosi wszystkie modyfikacje do oryginalnej mapy bitowej i zamyka okno dialogowe.
Anuluj

Przycisk ten zamyka okno dialogowe bez wprowadzania modyfikacji

Zresetuj

Przycisk resetuje wszystkie zmienione ustawienia.

Procedura
Przyjmijmy ze w “Poziomie” zostata wybrana “Jaskrawo$¢” a w “Pionie”, “Kontrast”. W celu wprowadzenia modyfikacji nalezy
klika¢ na jednym z obrazkéw ponizej.

Efekty specjalne

Mozliwe jest wprowadzenie specjalnych efektéw do wszystkich zaimportowanych badz zeskanowanych map bitowych. Wyswietl
menu mapy bitowej spod prawego przycisku myszy i wybierz opcje “Efekty specjalne”, ukaze sie podmenu z mozliwosciag
wybrania jednego z dostepnych efektéw specjalnych.

!"I“"EI el [T ||||EI
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W oknie dialogowym efektdw specjalnych znajdujg sie nastepujace mozliwosci:

Lewe okno zawsze pokazuje oryginat. Gdy mysz przemieszcza sie nad oknem, kursor przyjmuje ksztait “reki” co umozliwia
przesuwanie obrazka w oknie w celu zobaczenia pozostatych obszaréw mapy bitowe;j.

Okno podgladu.

Przycisk ten wywotuje przyktad.

“Auto podglad”, wszystkie modyfikacje wprowadzone w oknie dialogowym beda natychmiast wyswietlane.

Przez uzycie suwaka badz wpisanie wartosci w polu obok, mozna zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ efekt dziatania na oryginat.
“Postep”, w miejscu tym wys$wietlony jest postep aplikowania efektu.

“Ok”, przycisk ten wprowadza wszystkie zmiany do mapy bitowej i zamyka okno dialogu.

"Zamknij", przycisk ten zamyka dialog.

"Zastosuj", przycisk ten wprowadza wszystkie zmiany do mapy bitowej i zamyka okno dialogu.

Praca z warstwami

Co to jest warstwa?

Po otwarciu nowego dokumentu widoczne jest biate tlo z wyznaczonym obszarem zwanym arkuszem roboczym, na ktory
mozna importowaé np. rézne mapy bitowe. Arkusz roboczy stuzy do wykonywania projektéw obrazkéw. Jesli zaczniesz prace z
dziesiecioma lub wiecej mapami bitowymi, uzywanie warstw moze zaoszczedzi¢ czasu i ktopotow.

Wyobrazmy sobie prace z okoto 60 mapami bitowymi. Bez wzgledu na szybkos$é dziatania programu, sktad mapy bitowej
zabiera sporo czasu. Przy uzyciu warstw mozliwe jest ukrycie cze$ci kompozycji w celu osiggnigcia szybszego sktadu.

Ustawienie warstw

Z menu “Widok” wybierz komende “Warstwy”.
e 1}
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Przy pierwszym uzyciu w oknie dialogowym znajdujg sie warstwy standardowe, ktére nie moga by¢ usunigte. Nazwy warstw
przedstawiajg sie nastepujaco:

Warstwa gtéwna

Warstwa linii prowadzacych

Warstwa znacznikéw przyciecia

Podczas otwarcia okna dialogowego, warstwa gtdwna jest wybrana jako aktywna. Mozliwa jest selekcja warstwy linii
prowadzacych, warstwy znacznikow przycigcia, zmiana ich poziomu, prowadzenie innych operacji dozwolonych dla warstw
oprécz uczynienia tych warstw aktywnymi.

Przycisk Funkcja

ol Otwiera okno dialogowe co umozliwia dodanie warstwy.

W tym oknie dialogowym mozna wprowadzi¢ nastepujace ustawienia.

Nazwa (1)
Wopisz nazwe jakg chcesz nadaé warstwie. Upewnij sie, ze nazwa jest dla ciebie dobrze rozpoznawalna.

Opcje warstw (2)

Widocznosé (3)
Okresla czy warstwa jest widoczna, czy tez nie.

Zamkniecie warstwy (4)
Zaden obiekt po zamknieciu na warstwie nie moze byé przesuniety lub poddany edyciji.
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Drukowanie (5)
Opcja ta okresla czy warstwa moze zosta¢ wydrukowana.

Plotowanie (6)
Opcja ta okresla czy warstwa moze zosta¢ wyplotowana.

]| Otwiera okno dialogowe, w ktorym mozna ustawi¢ wtasciwosci wybranej warstwy.
| Usuwa wybrang warstwe.

Al Przesuwa wybrang warstwe o poziom do gory.

=l Przesuwa wybrang warstwe o poziom w dét.

il Przenosi wybrane obiekty z jednej warstwy na inng, wybrang w oknie dialogowym.
= Kopiuje wybrane obiekty z jednej warstwy na inng, wybrang w oknie dialogowym.

Jaki moze by¢ status warstwy?
Ponizsze ilustracje przedstawiajg mozliwe statusy warstw.

Warstwa wybrana

Po wybraniu warstwy mozna uzy¢ przyciskéw okna dialogowego w celu przeprowadzenia zmian jej wkasciwosci.
Warstw zostaje wybrana przez klikniecie na niej mysza.

Warstwa aktywna

Warstwa aktywna oznacza, ze importowana ilustracja umieszczana jest na niej. To, czy warstwa jest aktywna rozpoznac
mozna po symbolu umieszczonym przed jej nazwa.

Warstwa jest aktywowana przez podwajne klikniecie na niej mysza.

Warstwa aktywna i wybrana

Dodawanie drukarek

EasySIGN
Poniewaz EasySIGN jest zaopatrzony w swoje wiasne sterowniki i bufor nie jest konieczne dodawanie drukarki w systemie
Windows. W menu “Plik” programu nalezy wybra¢ opcje “Ustawienie urzadzenia”.

Zalm Jum Jumm
Dl el 2] Elm] ma)s]
IK E D -1 [T

=

W oknie po lewej widoczny jest gtéwny folder o nazwie “Urzadzenia zewnetrzne” (1), pod nim umieszczony jest podfolder o
nazwie “Urzadzenia RIP EasySIGN” (2), otworz go przez podwdjne kliknigcie mysza.
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Po prawej stronie pokaze sie ikona z podpisem “Dodaj drukarke” (4). Po podwdjnym kliknieciu myszg pojawi sie nastepujacy
dialog.
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W oknie dialogowym w polu “Nazwa” (1) nadaj nazwe przytaczonej drukarki. W oknie “Sterownik” (2) wybierz nazwe sterownika
dostepnego dla twojej drukarki, w polu “Port” wybierz port, do ktérego jest podiaczona drukarka (3). Aktywne bedzie réwniez
pole “Status portu” (4) pod warunkiem, ze drukarka jest do tego przystosowana. Jezeli drukarka jest przygotowana mozliwe jest
uzyskanie informacji przy pomocy portu o rozmiarze strony. Drukarki z ta opcjg majg zaréwno mozliwo$¢ podtaczenia sie do
portu szeregowego jak i réwnolegtego. Po zakonczeniu nalezy przycisna¢ przycisk “OK” (5). Jezeli chcesz podiaczy¢ drukarke
sieciowq mozesz wpisa¢ w polu “Port” (3) $ciezke dostgpu do drukarki tacznie z jej nazwa. Np.
“\MOJ_SERWER\MOJA_DRUKARKA.

Nowo nazwana drukarka ukaze sie pod ikong z podpisem “Dodaj drukarke” (4).
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Po podwojnym kliknieciu na nowo dodang drukarke (5) ekran zmieni sie nastepujgco.
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W oknie po prawej stronie widoczne sa 2 pozycje:

Ustawienia drukarki
Ustawienia komunikacji

Ustawienia drukarki

Pozycja ta zostanie szczegétowo omoéwiona w rozdziale “Ustawienia drukarki”.

Ustawienia komunikacji

Przez podwadjne klikniecie tej opcji zmieni¢ mozna sterownik drukarki, badz tez port do ktérego jest podtaczona.
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Importowanie i zapisywanie plikow

W programie EasySIGN w bardzo fatwy sposéb mozna wczyta¢ pliki kalibracji pochodzace z innych programéw lub z Internetu.
Program dysponuje tzw. “czarodziejem kalibracji” stuzacym temu witasnie celowi. Czarodziej odczytuje pliki z rozszerzeniem
*.CAL. Plik taki zawiera wszystkie opcje kalibracji, ktére sg dostepne w programie EasySIGN.

Z menu “Plik” wybierz komende “Ustawienie urzadzenia”, Okno bedzie przedstawia¢ sie w sposéb nastepujacy.
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2 Przez podwajne klikniecie wybierz drukarke (strzatka), dla ktorej chcesz importowacé plik kalibracji.
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3 Kiliknij raz na folder “Ustawienia drukarki” (strzatka). W oknie po prawej widoczne sa teraz 3 ikony.
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4 KIliknij raz prawym przyciskiem myszy na ikone z tekstem “Czarodziej kalibracji” (strzatka) i wybierz komende “Otwérz” z
podrecznego menu.

Timmn | !|||||| L | L |

W oknie dialogowym zostaniesz zapytany (1) o to czy chcesz pobra¢ swoje pliki kalibracji z ptyty CD czy z Internetu. W tym
przypadku wybraé nalezy opcje “Z ptyty CD” (2) a nastepnie klikna¢ na przycisk “Dalej” (3).
i |

Timmn | !|||||| L | L |

W oknie dialogowym, z ktérego skierowane jest pytanie (1) kliknij przycisk “Przegladaj” w celu odnalezienia wymaganych
plikéw. Po przyci$nieciu przycisku otworzy sig standardowe okno Windows “Otwérz” (2), przy pomocy ktérego mozna odnalez¢
szukane pliki kalibracji na dysku twardym, CD-ROM-ie, napedzie dyskietek, czy tez innym nosniku informaciji.
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Po znalezieniu, w okienku dialogowym, foldera z plikami kalibracji aktywuje sie przycisk “Otwérz”, po kliknigciu ktérego nastapi
powr6t do czarodzieja kalibracji gdzie nalezy uzy¢ przycisku “Dalej”.

Timmn | !|||||| L | L |

W tym miejscu (1) pojawi sie polecenie wyboru pliku kalibracji z listy (2). Po okresleniu pliku przycisk “Dalej” (3) aktywuje sie po
raz kolejny. Po kliknigciu napis zmieni sie na “Koniec”.

Timmn | !llllll@ L | L |

W oknie pojawi sie polecenie przyci$niecia przycisku “Koniec” (2). Kalibracja zostanie wprowadzona do ustawien drukarki.

Internet i pliki kalibracji
Otworz czarodzieja kalibracji (patrz sekcja poprzednia)

| !mm o | |

W oknie dialogowym zostaniesz zapytany (1) o to czy chcesz pobra¢ swoje pliki kalibracji z ptyty CD czy z Internetu. W tym
przypadku wybraé nalezy opcje “Z Internetu” (2) a nastepnie kliknaé na przycisk “Dalej” (3).
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W oknie dialogowym pojawi si¢ polecenie klikniecia na przycisk “Potacz” (2) w celu potaczenia sie z Internetem. Jezeli przycisk
zostanie uzyty, czarodziej kalibracji dokona préby potaczenia sie z Internetem, po czym przycisk “Dalej” stanie sie aktywny,
Reszta procedury przebiega w sposob identyczny jak przy pobieraniu plikéw z CD-ROM-u, twardego dysku, napedu dyskietek
lub innego nos$nika informacji. Wskazéwki na ten temat podane sa w sekcji poprzednie;j.

Przed uzyciem czarodzieja Internetu, upewnij sie, ze masz zainstalowang przegladarke stron WWW. Powinna ona by¢
ustawiona w sposob taki, aby potgczenie odbywato sie automatycznie.

Zapisywanie plikow kalibracji dla innych programoéw
Woybierz z prawego lub lewego okna ustawien drukarki plik kalibracji, ktéry chcesz zachowac.

R ECEEEEEEEE

[<] 1
:l " & T
fea s | (T

Woybierz z podrecznego menu komende “Zapisz jako .CAL". Ukaze sie okno, w ktérym mozna okresli¢ nazwe i lokalizacje pliku.
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| EasySIGN Caibration fies (~cal) = fwm

Przekaz plik osobie, dla ktérej zostat stworzony. Import pliku odbywa sie przy pomocy czarodzieja kalibracji.

Uwaga!

Zatézmy, ze plik kalibracji na twoim komputerze (w “Ustawieniach drukarki’) zwany jest “Kalibracja dla klienta 17 i jest
umieszczony pod swojg wtasng nazwa drukarki w “Moja drukarka”. Podczas zapisywania zostaje nadana nazw “Ogolne”, taka
tez nazwe bedzie nosi¢ na dysku twardym lub innym nosniku. Kiedy plik ten bedzie odczytywany przez czarodzieja kalibracji,
nazwa “Kalibracja dla klienta 1” zostanie wyswietlona pod oficjalng nazwa drukarki.

Ustawienie i kalibracja drukarki

W menu “Plik” wybierz opcje “ Ustawienie urzadzenia”. Kliknij dwa razy na folderze “Urzadzenia RIP EasySIGN”, nastepnie
kliknij dwa razy na urzadzenia, dla ktérych chcesz zmieni¢ ustawienia (5). Pokaze sie nastepujacy obraz.
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Kliknij dwa razy na folderze “Ustawienia drukarek” (6) w prawym oknie. Ekran bedzie wygladat w sposéb nastepujacy:
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Po podwojnym kliknieciu na “Dodaj ustawienia drukarki” (7) zostanie dodane ustawienie z nazwa “ Ustawienie drukarki 0”. Po
wyborze tej pozyciji i kliknieciu prawym przyciskiem myszy ukaze si¢ menu podreczne, z ktérego mozna wybra¢ opcje “Zmien
nazwe”.
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Po podwojnym kliknieciu na nazwe (8) ekran zmieni sie w sposob nastepujacy.
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Dostepnych bedzie 6 ustawien.

Linearyzacja

Separacja koloréw i kolor atramentu
Kalibracja

Symulacja koloréw

Ustawienia trybu drukowania

Linearyzacja

Po otwarciu tej opcji przez podwdjne klikniecie pojawi sie nastepujace okno dialogowe.
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Pierwszg rzecza jaka sie ukazuje jest tak zwana krzywa “Przyrostu kropki” drukarki. Krzywa ta okresla ilos¢ atramentu z
kazdego koloru, (niebieskozielony, purpurowy, z6ity i czarny) ktéry jest wysytany do drukarki na zadang warto$¢. W ten sposéb
mozna dopasowac kazdy kanat koloru z osobna w zaleznos$ci od atramentu i rodzaju papier umieszczonego w drukarce.

Kliknij na przycisk “Kreatora” (1). Ukaze sig nastepujace okno dialogowe.
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W pierwszej kolejnosci trzeba zdecydowa¢ czy procedure przeprowadzi sie w sposéb manualny czy tez przy pomocy
gestosciomierza. W pierwszym kroku, nawet jesli masz zamiar uzywa¢ X-Rite, nalezy wstawi¢ warto$¢ poczatkowa przez
klikniecie na “Bez gestosciomierza” (1), a nastepnie klikna¢ na przycisk “Dalej” (2).

4



L | !lllllll@ LI | L |

W tym miejscu mozna wskaza¢ na rodzaj papieru i drukarki (1). Po wyborze kliknij na “Koniec” (2).
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Krzywa zostata wprowadzona do okna dialogowego.

Kalibracja gestosciomierza
W celu przeprowadzenia pomiaru trzeba najpierw wydrukowaé standartowy plik pomiaru. Otworz plik "COLORCAL-CMYK-
DTP22.ES" z foldera "EasySIGN\32bitksp\Examples" i wydrukuj go. Plik pomiaru bedzie miat nastepujaca postac.

Calibration strip for use with the X-Rite
Digital swatchbook DTP22
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Po zupetnym wyschnieciu wydruku mozna rozpocza¢ pomiary. W tym celu powrd¢ do “Ustawien urzadzenia”, wybierz kalibracje
jakg stosowate$ podczas wydruku. Ponownie kliknij podwdjnie na ikone “Linearyzacja” po czym ukaze sie okno dialogowe.
Kliknij na “Kreatora” i wybierz “Gestosciomierz”. Ustaw rodzaj portu do ktérego jest podtaczony i przycisnij przycisk “Dalej”.

g | !lmmEl g | g |

Nastepnym krokiem jest kalibracja gestosciomierza. Ustaw urzadzenie na standardowe sprawdzanie kalibracji i dokonaj
pomiaru. Jezeli kalibracja sie powiedzie, ukaze sie odpowiedni komunikat, po ktérym nalezy klikngé na przycisk “Dalej” (2).
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Na wydruku zrobionym poprzednio pomierz wszystkie powierzchnie (1) jedna po drugiej. Po zakoiczeniu pomiaru kliknij na
“Koniec” (2). Krzywa zostanie zmodyfikowana.

Manualna modyfikacja linearyzacji
Jezeli nie posiadasz gestosciomierza, mozesz osiagna¢ ten sam efekt przez manualne ustawienie linii.
Ponownie dwa razy kliknij na ikone “Linearyzacja” w celu wywotania ponizszego okna dialogowego.
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Dla kazdej linii, ktéra chcesz zmodyfikowa¢ musisz wybra¢ odnos$ny przycisk. W powyzszym dialogu aktywowany zostat
przycisk “Kanat niebieskozielony”.

= Aktywuje linie dla koloru niebieskozielonego, mozna
przeprowadzi¢ modyfikacje.

= Aktywuje linie dla koloru purpurowego, mozna przeprowadzi¢
modyfikacje.

= Aktywuje linie dla koloru zéttego, mozna przeprowadzi¢
modyfikacje.

& Aktywuje linie dla koloru czarnego, mozna przeprowadzi¢
modyfikacje.

| Pokazuje wszystkie linie na raz (nie ma mozliwosci modyfikacji).

Jesli posiadasz drukarke hi-fi, nastepujace przyciski sg rowniez dostepne.

o . . , .

£ Aktywuje linie dla koloru pomaranczowego, mozna
przeprowadzi¢ modyfikacje.

i Aktywuje linie dla koloru zielonego, mozna przeprowadzi¢
modyfikacje.

] Aktywuje linie dla koloru jasno niebieskozielonego, mozna
przeprowadzi¢ modyfikacje.

g Aktywuje linie dla koloru jasno purpurowego, mozna

przeprowadzi¢ modyfikacje.
Opcja “Wszystkie kanaly takie same” wyswietla czarng linie, ktéra mozna w taki sam sposéb edytowaé jak kazdy kanat z
osobna. Jesli opcja ta zostanie wylaczona, linia skomponowana w tym miejscu (po potwierdzeniu, jesli to konieczne) jest
kopiowana do wszystkich kanatéw.

Okno dialogowe

Opcja “Kanat niebieskozielony” zostata aktywowana.

Uchwy¢ i przeciagnij przy pomocy myszy punkt weziowy. Bardziej dokladng metodq jest ustawienie myszy nad punktem
weztowym i klikniecie prawym przyciskiem. W efekcie pokaze sie menu podreczne z dostepnymi opcjami.

Podczas przeciggania punktu weztowego mysza, liczby te pokazujg jego pozycje.

43



Uzyj suwaka w celu zredukowania w jednym ruchu liczby wszystkich punktow wezlowych. (catej krzywej atramentu).
Ustawienie redukuje catkowitg ilos¢ atramentu. Po modyfikacji suwakiem mozna uzy¢ “Kreatora”, w tym celu nalezy ponownie
wroci¢ suwakiem na pozycje 100%.

Jaki jest wptyw linearyzacji?

Linearyzacja dopasowuje ciemne, srodkowe i wysokie tony w obrazku. Dlatego tez ma to wptyw na cato$ciowe wywazenie
koloréw. Takze wspoétczynnik gamma ilustracji jest zalezny od linearyzaciji.

Separacja koloréow i kontrola atramentu

Po podwdjnym kliknieciu na te ikone pokaze sie nastepujace okno dialogowe.
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Separacja czerni jest opcjg, ktdra okresla w jaki sposéb drukarka uzywa tego koloru. Czarny moze by¢ stworzony w dwojaki
sposob.

Prawdziwa czern

Uzywany jest jedynie kolor czarny.

Mieszana czern

Mieszana czern jest kombinacja koloréw niebieskozielonego, purpury i zéttego
EasySIGN ma dwa rézne systemy tworzenia czerni. Sg to UCA i GCR.

UCA (1)

W ten sposob czarny jest tworzony ze wszystkich koloréw (niebieskozielonego, purpury, zéttego i czarnego). CMY jest zawsze
wigczone dla 100% czerni. Czern 70% zawiera 70% niebieskozielonego, purpury i zéitego, a takze prawdziwg czern, ten typ
czerni moze zosta¢ odpowiednio dopasowany.

GCR (1)
Metoda ta opiera sie na tym, ze w razie potrzeby przyciemnienia koloru, dodawane jest wiecej czerni, podobnie jak w metodzie
UCA. Réznica polega na tym, ze pewna ilo§¢ CMY zostaje usunigta w stosunku do dodanego koloru czarnego.

Ktorej metody uzywac?

W ogdlnosci metoda UCA pokazuje kolor czarny duzo “wyrazniej’, co w wielu wypadkach daje duzo bardziej kontrastowe
obrazy i jest polecana do finalnego wydruku w celu uzyskania dobrej jako$ci. Metoda GCR daje z reguty mniej kontrastowe
rezultaty. Mniejsza ilo$¢ atramentu zuzywana na czern, czyni tg metode odpowiednig do walki z problemem nadmiernego
zuzycia atramentu.

Suwak na gorze okna (2) dopasowuje stopien zuzycia realnej czerni. Po przesunieciu suwaka na prawo, wiecej prawdziwej
czerni bedzie uzywane zamiast niebieskozielonego, purpury i zéttego. Inne regulacje jakie mozna dokona¢ w oknie dialogowym
to:

Natezenie UCA (3)
Natezenie UCA jest wykorzystywane do dodawania do czerni koloréw niebieskozielonego, purpury i zéitego w celu osiagniecia
gtebszej czerni.

Limit czarnego atramentu (4)

"Limit czarnego atramentu" okresla jak czesto kolor czarny jest wykorzystywany w maksimum. Jezeli okazuje sie, ze jest duzo
czarnych obszaréw w obrazie, mozna, uzywajac tej opcji, zmniejszy¢ maksymalne wykorzystanie czarnego koloru do 90%
zamiast 100%.

Catkowity limit atramentu (5)

Catkowita ilo$¢ atramentu okresla maksymalng ilo$¢ zuzycia atramentu. Niektére materiaty nie radzg sobie z w duzg iloscig
atramentu i opcja ta pozwala na zredukowanie tego problemu. Jezeli, na przyktad, do testowych wydrukéw stosowany jest
papier tanszy, mozna okresowo zmniejszyé ilo$¢ zuzycia atramentu przy pomocy suwaka. Pozwoli to na zapobiezenie
nadmiernemu zuzyciu atramentu i zwijaniu sie papieru.

Kalibracja

Po podwdjnym kliknieciu na tg ikone ukaze sie nastepujacy dialog.
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To okno dialogowe ma wptyw na ogélny wyglad wydruku. W grupie “Modyfikacje” znajduje sie szereg mozliwosci modyfikacji
drukarki. Mozna w tym miejscu ustawi¢ takie komponenty jak balans koloréw, jasnosé, jaskrawosc¢ itd. Po prawej stronie
znajduje sie ilustracja, ktéra doktadnie pokazuje efekt na przyktadzie odnosnych koloréw.

Czerwony, zielony i niebieski (3)
Jezeli wydruk jest zbyt czerwony, zredukowac nalezy warto$¢ dla czerwieni (jesli jest to potrzebne, do wartosci ujemnej).

Nasycenie (4)
Jezeli wydruk jest zbyt przytepiony, mozna ozywi¢ kolory przez zwiekszenie tej warto$ci.

Jasnosc¢ (5)
Jezeli wydruk jest zbyt ciemny, zmiana tej warto$ci uczyni wydruk jasniejszym.

Kontrast (6)
Opcja ta okresla réznice miedzy ciemnymi i jasnymi obszarami.

Kolor i atrament (1)

U gory okna dialogowego znajduja sie ustawienia koloréw okreslajace przewazajaca czes¢ koloréow wydruku. Ustawienia, ktdre
mozna zmienié¢ w tym miejscu sa fatwiejsze do objasnienia przy uzyciu przyktadu. Wyobraz sobie wydruk obrazka z jasnym
niebem. Na wydruku niebo okazuje sig¢ zbyt purpurowe, innymi stowy jest zbyt wiele tego koloru w obrazie nieba. Oznacza to
nieprawidtowa wydajno$¢ koloru niebieskiego. W celu korekcji przycisnij przycisk dla koloru niebieskiego. W polach po prawej
stronie pokazane jest, ze kolor niebieski skomponowany jest z dwoch skfadnikéw 100% purpury i 100% niebieskozielonego.
Przez zredukowanie purpury obraz nabierze odpowiedniejszych koloréow. Ta sama procedura moze zosta¢ zastosowana do
wszystkich pozostatych koloréw.

Interpretacja koloréow (2)

Po raz kolejny interpretacja kolorow jest tatwiejsza do wyjasnienia na przykladzie. Najprawdopodobniej w swoim domu
posiadasz telewizor, ale byle$ réwniez w kinie. Podczas ogladania filmu, przy wykorzystaniu obu tych mediéw, mozna
zauwazy¢, ze im wigcej uzywa sie koloréw w celu oddania rzeczywistosci, tym bardziej wydajg sie one nierealne. Patrzac
krytycznym okiem na telewizje mozna poréwnac kolory z tymi w twoim pokoju. Daje sie zauwazy¢, ze kolory w pokoju sa
przytepione w poréwnaniu do telewizji. Ustawienia “Interpretacji koloréw” mozna przyréwnac¢ do przyciskdw ustawienia koloréw
w twoim telewizorze.

Symulacja koloréw

Po podwdjnym kliknieciu na tg ikone ukaze sie nastepujacy dialog.

Sa to okreslenia moéwigce o tym jaki rodzaj ekranu uzywa twoja drukarka. Istniejg dwa rodzaje ekranéw, zwane dyfuzjg i
ekranem wzoréw. Dyfuzja, “Btad rozprzestrzeniania si¢” daje zwykle najlepsze wyniki jezeli rozprasza kropki drukarki, wyraznie,
arbitralnie na papierze. Troche ulepszong wersjg tego ekranu jest ekran stochastyczny. Efekt korcowy w zastosowaniu do
regularnych koloréw, w tekscie czy rysunkach wektorowych jest duzo lepszy niz przy “btedzie rozprzestrzeniania sig”. Drugim
rodzajem ekranu jest tzw. ekran wzoréw. Posta¢ jego polega na formowaniu grup kropek, ktére robig sie wigksze, a odlegto$¢
miedzy nimi maleje wraz z potrzebg wiekszego zaczernienia obszaru. Ktéry ekran jest odpowiedniejszy dla twojej drukarki? W
wigkszosci wypadkéw jest to ekran stochastyczny. W prawie wszystkich przypadkach daje on najlepsze wyniki. Wyjatek
stanowig drukarki termiczne, ktére pracujg dobrze jedynie z ekranami wzoréw.

Ustawienia trybu drukowania

Dialog ten zawiera ustawienia zalezne od drukarki. Jako, ze sg one rézne dla réznych drukarek, nie jesteSmy w stanie
przedstawi¢ tu wszystkich opcji. Postuz sie podrecznikiem drukarki w celu okreslenia odpowiednich parametréw.
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Dodawanie ploteréw
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Poniewaz EasySIGN jest zaopatrzony w swoje wtasne sterowniki i bufor nie jest konieczne dodawanie plotera w systemie
Windows. W menu “Plik” programu nalezy wybra¢ opcje “Ustawienie urzadzenia”. Ekran zmieni sie w sposéb nastepujacy.
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W oknie po lewej widoczny jest gtéwny folder o nazwie “Urzadzenia zewnetrzne” (1), pod nim umieszczony jest podfolder o
nazwie “Plotery EasySIGN” (2), otwdrz go przez podwajne kliknigcie mysza.
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Po prawej stronie pokaze sie ikona z podpisem “Dodaj ploter” (4). Po podwdjnym kliknieciu myszg pojawi sie nastepujace okno
dialogowe.

W oknie dialogowym w polu “Nazwa” (1) wprowadz nazwe twojego plotera. W polu “Sterownik” (2) wybierz nazwe sterownika
odpowiadajgcego twojemu ploterowi. Na koniec w polu “Port” wybierz port, do ktérego urzadzenie jest podtaczone. Jezeli
wybrany zostat port com, stang sie aktywne pola ustawienia parametréw jego komunikacji.

Predkos¢ przesytu
Bity danych
Parzystosé

Bity stopu
Protokot

Pole “Status portu" (4) jest aktywne tylko w czasie dodawania drukarki. Po zakofAczeniu ustawien przycisnij przycisk “OK” (5).
Nowo dodany ploter pokaze sie pod ikong z podpisem “Dodawanie plotera” (4).
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Po podwojnym kliknigciu na nazwie nowo dodanego sterownika (5) ukaze sie nastepujacy ekran.
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W oknie po prawej widoczne sg 2 pozycje:

[T

Ustawienia plotera
Ustawienia komunikacji

Ustawienia plotera
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Temat ten zostanie szczegdtowo opisany w czesci “Ustawienia plotera”.
Ustawienia komunikacji
Przez podwdjne klikniecie mozna zmieni¢ sterownik plotera lub port do ktérego jest podiaczone urzadzenie.

L
T

LT [ |

1 -
| T
—

Ustawienia plotera

A

W menu “Plik” wybierz opcje “ Ustawienie urzadzenia”. Kliknij dwa razy na folderze “Plotery EasySIGN”, nastepnie kliknij dwa
razy na urzadzenia, dla ktérych chcesz zmieni¢ ustawienia (5). Pokaze sie nastepujacy obraz.
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Kliknij dwa razy w prawym oknie na folderze “Ustawienia plotera” (6). Ekran bedzie wygladat w sposéb nastepujacy:
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Po podwojnym kliknieciu na “Dodaj ustawienia plotera” (7) zostanie dodane ustawienie z nazwg “ Ustawienia plotera 0”. Po
wyborze tej pozycji i kliknieciu prawym przyciskiem myszy ukaze si¢ menu podreczne, z ktérego mozna wybra¢ opcje “Zmien
nazwe”.
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Po podwdjnym kliknieciu na nazwe (8) ekran zmieni sie w sposéb nastepujacy.
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Dostepne beda 3 ustawienia:

Sortowanie i optymalizacja

47



2

3

[4]
(6]
¥t i =

Bez sortowania

Wszystko zostanie wyplotowane w tej samej kolejnosci, w ktérej byto kreslone.
Maksymalna predkos¢

Obiekty sortowane sa w taki sposéb aby mogty by¢ wyplotowane tak szybko jak to mozliwe.
Minimalny ruch winylu

Dane sg sortowane tak aby zmniejszy¢ do minimum ruch winylu. Poprawia to doktadno$¢ plotowania ale zmniejsza jego predkosc¢.
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5

7

Prowadnica igtowa

Jezeli posiadasz ploter z prowadnicg iglowg EasySIGN wezmie pod uwage spowodowang tym niedoktadnos¢.

Srodek najpierw

Obiekty zlozone, np. litera “O” bedzie miata $rodek wyciety w pierwszej kolejnosci. Ma to dwie zalety: zwigksza jako$¢ kreslenia
matych liter i jest znaczace dla efektu mielenia, ochrong obiektéw przed poluzowaniem.

No6z okretny

Ksztalty sg sortowane w taki sposdb, ze zniszczenia i niedoktadnosci spowodowane uzywaniem okretnego noza sa
sprowadzone do minimum.

Rozszerzenie krawedzi

Zamkniety ksztalt jest wycinany w dopasowanej odlegtosci od jego poczatku. Upraszcza to oddzielanie winylu.

8

9

2

3

4

OK

Wprowadza zmiany i zamyka okno dialogowe.
Anuluj

Zamyka okno dialogowe bez wprowadzania danych.

Opcje plotowania
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Jakos¢

Jakos$¢ ciecia na tukach. Wyzsza doktadno$¢ ma oczywisty wptyw na predkos$¢ ( “jakos¢ 80" jest zazwyczaj najlepszym
wyborem).

Obcinanie obrzezy

Jesli uzywasz obrzezy w swoim arkuszu roboczym mozesz okresli¢ czy majg by¢ standardowo wyplotowane, czy tez nie.
Plotowanie wzgledne

Automatycznie umieszcza wszystkie plotowane obiekty w punkcie zerowym plotera.

Rozpocznij poza wyplotem

Opcja ta powoduje, ze przy kazdym pobraniu, ploter cofa sie z pisakiem na pewng odlegto$¢ poza obszar plotowania. W tym miejscu
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mozna okresli¢ wielkos¢ tego dystansu. Opcja nie jest dostepna dla wszystkich ploteréw.

Dodatkowe kopie

Okreslenie czy majg by¢ tworzone dodatkowe kopie kazdego wyplotu oraz ile ich bedzie.

Ciecie wielokrotne

Okreslenie czy program ma uzywa¢ kazdej linii przeciecia kilkakrotnie, a jezeli tak to ile razy. Mozna uzywac tej opcji dla
ciezkich materiatéw ktére normalnie nie moga by¢ pocigte w jednym przebiegu.

Odetnij winyl po wyplocie.

Opcja ta okresla czy ploter bedzie odcinat materiat z rolki po kazdym wydzieleniu, Opcja ta jest dostepna tylko wtedy jezeli jest

8

8

obstugiwana przez twdj ploter.

OK

Wprowadza zmiany i zamyka okno dialogowe.
Anuluj

Zamyka okno dialogowe bez wprowadzania danych.

Ustawienia plotera
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Predkos¢é
W tym miejscu mozliwe jest dopasowanie predkosci plotera. Gtéwnie bedzie to dotyczy¢ dtugich prostych linii.
Przyspieszenie

Zwiekszenie predkosci plotera. Okresla predko$é w naroznikach.
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4

5

Offset noza

Ustawienie dla noza okretnego, ktore pozwala na ustawienie odlegtosci od $rodka do $rodka noza.
Nacisk noza

Nacisk jaki ploter wywiera na materiat.

Numer pisaka

Jezeli ploter obstuguje rézne pisaki i noze, mozna dokona¢ wyboru w tym miejscu. Pozwala to na dokonanie wyboru pomigdzy
réznymi narzedziami, selekcja mozliwa tylko w tym miejscu.

OK

Wprowadza zmiany i zamyka okno dialogowe.

Anuluj

Zamyka okno dialogowe bez wprowadzania danych.

Wiekszos¢ ploteréw nie obstuguje wszystkich wyzej wymienionych opcji. Jezeli ktéra$ z nich jest przedstawiona w kolorze
szarym, oznacza to, ze nie jest dostepna dla twojego urzadzenia. Jednakze moze sie okaza¢ mozliwe ustawienie odpowiedniej
wartosci w ploterze. Postuz sie¢ podrecznikiem w celu okreslenia charakterystyki swojego plotera.

Po wytaczeniu opcji “Uzyj ustawien domysinych” uzywane sg domysine ustawienia plotera.

Drukowanie w systemie Windows

Po wyborze komendy “Drukowanie Windows” z menu “Plik”, pojawia si¢ standardowe okno dialogowe drukowania w systemie
Windows. Jedyna roznice stanowi kilka nowych opcji umieszczonych u dotu dialogu. Ich znaczenie opisano ponizej.

Wszystko
Opcja ta drukuje wszystko z arkusza roboczego.

Zaznaczony fragment
Opcja ta drukuje tylko te obiekty na arkuszu roboczym, ktére zostaty zaznaczone.

Rozmiar
Daje mozliwos$¢ ustawienia wielkosci arkusza roboczego w wydruku.

Dostosuj do strony
Po wigczeniu tej opcji, wszystkie obiekty z aktywnego okna (wszystkie obiekty na arkuszu i dookota niego) sg zmniejszane do
rozmiaru odpowiedniego do wydruku na drukarce podigczonej do systemu Windows.

Okna
Po wiaczeniu tej opcji, caty arkusz roboczy dzielony jest na okienka, ktére sg drukowane z naktadkg 5 mm z kazdej strony.

Drukuj szkielet
Opcja ta nie drukuje standardowo arkusza roboczego w kolorze, ani w skali szarosci. Wszystkie obiekty drukowane sg jako

grafika szkieletowa.

Wsad - RIP

Wiele aplikacji wykorzystuje wsad - RIP. Opcja ta pozwala na prace przy komputerze przez caty dzien (a nawet kilka dni) bez
opoznien wynikajacych z zadan drukowania. Wszystkie przeznaczone do druku arkusze robocze mozna zachowac¢ do czasu
kiedy przerwiesz prace na komputerze. W dowolnym momencie istnieje mozliwo$é wytaczenia “Pauzy” z pliku wsadowego - RIP
i wydrukowania arkuszy roboczych.

Jezeli pracujesz z wiekszg iloscig oséb w tym samym miejscu i jezeli dziatasz w sieci, to mozliwe jest skopiowanie arkusza
roboczego do odpowiedniego foldera, przez dowolng osobe, a wsad —RIP podejmie zadanie drukowania.

Nie tylko arkusze robocze EasySIGN moga by¢ przetwarzane przez wsad — RIP. Prawie wszystkie powszechne typy map
bitowych (rekomenduje sie uzywania formatu tiff RGB), arkusze robocze 16 bitowego EasySIGN i oczywiscie pliki kompatybilne
z PostScriptem (jezeli opcja ta jest dostepna). Po ustawieniu wsadu — RIP mozna przenies¢ pliki to folderu, ktéry zostat dla nich
stworzony, gdzie wsad — RIP dokona ich przetworzenia. Sugeruje sie aby w pierwszej kolejnosci importowa¢ do EasySIGN pliki
z innych programéw.

Ustawienie wsadu - RIP
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Z menu “Plik wybierz zadanie “monitor RIP”, ukaze sie nastgpujacy obraz.
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Wybierz z menu “Kolejka” zadanie “Dodaj kolejke”. Ukaze sie nastepujace okno dialogowe.

Po dodaniu kolejki, okno dialogowe bedzie sie zawsze otwiera¢ z polami “Nazwa kolejki” (1), “Urzadzenie lokalne” (3) i
“Ustawienia urzadzenia” (4). Pola te pokazujag standardowa drukarke oraz jej ustawienia. W polu “Ustawienia urzadzenia”
istnieje mozliwos$¢ wprowadzenia standardowej drukarki oraz kalibracji. W polu “Nazwa kolejki” (1) mozna, wedle potrzeby,
zmieni¢ nazwe. W “Urzadzeniu lokalnym” (3) mozna wybra¢ dowolng drukarke dodang w “Plik, ustawienie urzadzenia” . W
polu “Folder kolejki” (2) nalezy wpisa¢ nazwe folderu dla wszystkich plikow, ktére majg zosta¢ wydrukowane w pdzniejszej
kolejnosci. Klikniecie u géry pola (5) spowoduje ukazanie sie okna dialogowego, ktére pozwoli na wyszukanie odpowiedniego
foldera (rekomendowane). Po dokonaniu powyzszych czynnosci i kliknigciu na przycisku “OK.” program stworzy folder tacznie z
podfolderem “Error” i “Out”
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Nazwa kolejki
Zadania
Historia
Ustawienia

Kliknij dwa razy na “Ustawienia” (4).
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Ustawienia kolejki
Zarzadzanie plikami
Historia

Nie ma potrzeby otwierania “Ustawien kolejki” (1) dopoty, dopdki nie zostanie ustawiona dla niej nowa drukarka badz kalibracja.
Ukaze sig takie samo okno dialogowe jak dla przy dodawaniu nowej “Kolejki”. W celu zakonczenia ustawien nalezy klikna¢ dwa
razy na “Zarzadzanie plikami” (2). Ukaze sie nastepujgace okno dialogowe.

W gornej czesci okna dialogowego ukaze sie pytanie o to, co zrobi¢ z zadaniami drukowania po dokonaniu wydruku. Wtaczenie
opcji (1) spowoduje natychmiastowe usuniecie wszystkich zadan z dysku twardego po skonczeniu wydruku. Po wigczeniu opcji
(2), wszystkie zadania drukowania sg przenoszone do folderu “Out”. Po wyborze opcji (2) w dalszym ciagu mozna wybraé
skasowanie zadan po wyznaczonej liczbie dni. Jezeli wybrana zostata opcja (2), a nie opcja (3); wszystkie zadania pozostang w
folderze “Out” do chwili ich manualnego usuniecia.

W lewej czesci okna dialogowego ukaze sig pytanie o to, co zrobi¢ z zadaniami po wystapieniu btedu drukowania. Wigczenie

opcji (4) spowoduje natychmiastowe usuniecie wszystkich zadan z dysku twardego po skonczeniu wydruku. Po wigczeniu opcji
(5), wszystkie zadania drukowania sg przenoszone do folderu “Error”. Po wyborze opcji (5) w dalszym ciagu mozna wybraé
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opcje (6) pozwalajaca skasowaé zadania po wyznaczonej liczbie dni. Jezeli wybrana zostata opcja (5), a nie opcja (6); wszystkie
zadania pozostang w folderze “Out” do chwili ich recznego usuniecia.

Po zakonczeniu wszystkich ustawien i dokonaniu wszystkich wyboréw, mozna klikng¢ na “OK” (7).
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Nastepnie kliknij dwa razy na “Historie” (3), ukaze sie kolejne okno dialogowe.
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W tym oknie dialogowym mozna okresli¢, ktére zdarzenia wyswietli¢ w historii. W polu (9) mozna wpisa¢ liczbe dni przez jaka
zdarzenia majg by¢ tam przechowywane. Mozna dokona¢ wyboru z listy nastepujacych zdarzen.

Zadanie dodane do kolejki
Drukowanie rozpoczete
Drukowanie ukonczone
Zarzadzanie plikami
Ostrzezenia

Komunikaty o btedach

OO WN =

Po zakonczeniu wszystkich ustawien i dokonaniu wszystkich wyboréw, mozna klikng¢ na “OK” (7).
Wszystkie niezbedne ustawienia sg gotowe.

Dodawanie zadan

Jest kilka sposobéw dodawania zadan do kolejki. Po zakonczeniu pracy z arkuszem roboczym w EasySIGN, nalezy zachowa¢
kopie arkusza w folderze kolejki. Mozna takze otworzy¢ Eksploratora Windows i skopiowa¢ plik do pozagdanego folderu.
Najlepsza metoda jest zawsze zrobienie tego przy uzyciu Eksploratora. Przypusémy, ze ustawienia sg dobrane w ten sposéb
aby zadania po wydruku zostaty usuniete z dysku, tylko maty krok dzieli nas od zapisania (jedynego) oryginatu, nie kopii, w
“Folderze kolejki”. Po wykonaniu zadania drukowania, oryginat zostaje utracony. W celu zapobiezenia takim omytkom, lepiej jest
dodawac zadania przy uzyciu Eksploratora Windows.

Uzywajac Eksploratora Windows skopiuj plik (arkusz roboczy (*.ES) lub mape bitowg) do foldera “Kolejki” i kliknij “Historie” (2)
programu EasySIGN.
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W prawym oknie mozna zobaczy¢, ze dane z pliku zostaty dodane.

Nastepnie wybierz “Zadania” (3).
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W tym miejscu pokazana jest nazwa pliku z powigzang ikona, opis typu pliku oraz jego status (w tym przypadku “Czeka”). W
celu wydrukowania tego zadania (i w miare mozliwosci innych zadan w “Kolejce”) trzeba otworzy¢ menu “Kolejka”, w ktérym
przed “Wstrzymaniem kolejki” umieszczony jest znaczek kontrolny. W celu usuniecia pauzy nalezy klikna¢ na ta pozycje menu i
usuna¢ znaczek. Monitor RIP rozpocznie natychmiastowe drukowanie.
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Jezeli podczas drukowania pojawig sie jakiekolwiek btedy, plik zostanie przesuniety do foldera “Error” (w zaleznosci od
ustawien). Bedzie mozliwe réwniez zaobserwowanie, w historii, rodzaj btedu, po ktérego korekcie mozna umiesci¢ zadanie
ponownie w folderze “Kolejki”.

Mozliwe jest takze stworzenie ustawien dla jednego zadania (pliku). W tym celu nalezy wybra¢ “Zadania” (3) i wybra¢ zadanie z
okna po prawej stronie.

[Jamm gun By
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Kliknij prawym przyciskiem myszy (lub wybierz “Zadanie) z menu lub menu podrecznego, ktére daje nastepujace mozliwosci do
wyboru.

Wstrzymaj zadanie

Niezaleznie od pozostatej reszty zadan i “Kolejki” mozliwe jest przerwanie tylko biezgco wybranego zadania.

Poczekaj z zadaniem do...
Po otwarciu tej opcji ukaze sie nastepujace okno dialogowe.

(%]

1 W tym miejscu mozna wstrzymaé wybrane zadanie.
2 W tym miejscu mozna wznowi¢ wstrzymane zadanie.
3 Opcja ta pozwala na ustawienie czasu wznowienia zadania. W polu za opcjg mozna okresli¢ czas, do ktérego zadanie ma
pozostac wstrzymane.
4 W tym miejscu wyswietlony jest czas biezacy.
. Na gére
Przesun wyzej
Przesun nizej
Na dot
Powyzsze 4 komendy pozwalajg na zmiang sekwencji zadan w “Kolejce”.
Przerwij zadanie
Usunh zadanie

Drukuj & tnij

EasySIGN pozwala na definicje w programie linii typu “drukuj i tnij”. Mozna je zdefiniowa¢ na podstawie kazdego widzialnego
wektora (narysowanych linii), ktére mozna narysowac¢ bezposrednio w programie lub tez uzy¢ wektora z zaimportowanego pliku.
W celu importu formatu wektorowego EasySIGN jest wyposazony w wysoko zaawansowany filtr importu “Al”.

Definiowanie linii “drukuj i tnij”
W celu zdefiniowania linii “drukuj i tnij” nalezy mie¢ do dyspozyciji linie¢ wektorowa, tréjkat lub elipse, ktére zostaty narysowane
lub importowane. Nastepne kroki sg niezbedne do stworzenia linii przeciecia.

N

Wybierz linie¢ wektorowa, elipse lub trojkat.
2 Woybierz opcje “Konwertuj” z menu “Edycja”, a nastepnie opcje “Linia drukuj & tnij”

Dla zachowania przejrzystosci i tatwego odréznienia elementéw typu “drukuj i tnij”, sg one wyswietlane jako czerwone
kropkowane linie.

Jezeli wybierzesz komende “Drukuj i tnij w petnym kolorze” z menu “Plik” i wskazesz na swoje urzadzenie, nie ma potrzeby

zmieniaé¢ innych ustawien. Od tego miejsca sterowanie zostanie przejete przez program i drukarke. Obiekty beda drukowane, a
linie typu “drukuj i tnij”, przecinane.

Zgodnooeae z PostScriptem

PostScript ma niemalze nieograniczony potencjat. Mozliwe jest przenoszenie tekstu, czcionek, rysunkéw wektorowych i map
bitowych bez utraty jako$ci. Zalety te uczynity PostScript standardem dla przemystu w przeciggu kilku ostatnich lat.

EasySIGN réwniez zawiera (opcjonalnie) interpreter PostScriptu (SmartPS™). Moze on by¢ uzywany jako filtr importu lub jako
bezposredni system operacyjny wydruku (Wsad — RIP). Filtr importu daje mozliwo$¢ sprawdzenia i w razie potrzeby modyfikacji
pliku. Bezposredni sterownik, w potaczeniu z mozliwosciami sieci, pozwala wielkoformatowym drukarkom na zgodnos$c¢ z
jezykiem PostScript, co za tym idzie moze by¢ uzywany przez catg firme.

Jak stworzy¢ plik PostScriptu?
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Najlepsza metoda dla wszystkich platform jest uzywanie PostScriptowego sterownika drukarki. Szereg programéw obstuguje
opcje “Zachowaj jako EPS” lub “Eksportuj jako EPS”. Ta metoda jest oczywisci skuteczna, ale ze wzgledu na zgodnos$¢ i stopien
doktadnosci, lepiej jest uzywa¢ metody ze sterownikiem druku PostScriptu. Dodatkowa jej zaletg jest to, ze nie wszystkie
programy obstugujg metode eksportu arkuszy roboczych jako plikow EPS, za to prawie wszystkie potrafig drukowac.

Wyobrazmy sobie klienta ktory pracuje na komputerze Macintosh i chciatby wydrukowaé plik na twoim komputerze. Moze on
woéwczas wybra¢ z programu zainstalowany sterownik drukowania PostScriptowego, wydrukowa¢ arkusz roboczy do pliku i
przekaza¢ Tobie. Wszystko co trzeba zrobi¢ to importowa¢ plik do EasySIGN i wydrukowac lub zrobi¢ to bezposrednio za
pomocg wsadu — RIP.

Mapy bitowe

Muszg one by¢ zawsze wstawiane do dokumentu. Jezeli klient, w swoim programie, stworzyt dokument z powigzaniem do map
bitowych, musi sie upewni¢ czy sg one dotaczone w czasie drukowania. Jezeli tak nie jest, EasySIGN importuje jedynie obrazki
przegladowe niskiej jakosci.

Czcionki
Czcionki czesto pozostajg tylko na dysku klienta. Dokument stworzony w programie jedynie sie do nich odnosi. Kiedy dokument
jest drukowany do pliku, odno$niki s automatycznie przenoszone. Jezeli nie posiadasz na swoim dysku doktadnie tych samych
czcionek co twoj klient, EasySIGN dobierze czcionki zastepcze. Mozna temu zapobiec proszac klienta o dotgczenie wszystkich
uzytych w dokumencie czcionek. W takim wypadku EasySIGN odczytuje je w sposéb poprawny jako dane wektorowe.
Jezeli dokument zostat juz stworzony i za p6zno jest na dotgczanie osadzonych czcionek, EasySIGN daje mozliwo$¢ nadania
nazwy twoim wtasnym czcionkom zastepczym.

Czcionki zastepcze
Z menu “Plik” Wybierz komende “Ustawienia ogdine”, w oknie dialogowym, ktére sie pokaze wybierz etykiete “PostScript".

(2] vmnl 3] sl 2 )

!mml:@ A

“_n

Pod etykieta, (1) na lewo od znaku “=" widoczne sg dostepne czcionki, ktére muszg by¢ uzyte jako czcionki zastepcze dla tych
na lewo od znaku “=". Od ciebie zalezy rozszerzenie tej listy. Procedura wyglada w sposdb nastepujacy:

Woybierz przycisk “Dodaj” (2).

v 2.
S

W polu obok “Czcionki oryginalne” (1) wstaw czcionke ktéra jest wiaczona w pliku PostScriptowym. W polu “Zamiana na” wstaw
nazwe tej czcionki z twojego systemu, ktora jest najblizsza oryginatowi. Czesto zdarza sie, ze przy wymianie dokumentow
pomiedzy komputerami typu Macintosh i PC czcionki sg dokfadnie takie same, réznig si¢ jedynie nazwg. Po wykonaniu
powyzszych dziatan kliknij przycisk “OK” (3) w celu dodania czcionek zastepczych. Po tych operacjach lista zostata rozszerzona
i oprogramowanie bedzie w stanie znalez¢ czcionki zastepcze na twoim dysku twardym. Wszystkie czcionki musza by¢
umieszczone w jednym folderze aby filtr importu PostScriptu mégt z nich skorzysta¢. Aby tego dokona¢ nalezy klikng¢ przycisk
“Dodaj” (6), ktory znajduje sie obok pola “Zainstalowane czcionki” (5). Ukaze sie nastepujacy dialog.

T

W dialogu tym nalezy odnalez¢ i wybra¢ odpowiednig czcionke. Program utworzy jej kopie w odno$nym folderze. Czcionka ta
réwniez zostanie dodana do listy dostepnych czcionek. Na tym zostanie zakonczony przydziat czcionki zastepczej.

Uwaga

Kiedy otrzymasz plik z PostScriptem, czgsto zataczony jest rowniez format strony. Zatézmy, ze pojawito sie zadanie wydruku
ilustracji o wymiarach 50x50 cm, ale twoj klient umiescit ja w $rodku strony o rozmiarze 100x100 cm. Podczas wydruku (ktory w
tym przypadku jest oczywiscie prowadzony przez Wsad — RIP poniewaz widzisz pliki tylko raz, podczas wydruku) plik powinien
byé tym samym miejscu na twojej drukarce. W takim przypadku wybierz importowany obiekt i zastosuj komende “Usuni z maski”
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z menu “Grupowanie, maskowanie”. Nastepnie mozna usung¢ ograniczenia strony. Dotyczy to takze wigkszosci obiektow z
importowanego pliku PostScriptu, przed edycjg nalezy uprzednio usung¢ maske. W czasie importu plikéw EPS, nalezy wybra¢
odpowiedni filtr (PostScript(*.EPS); jezeli tego nie uczynisz i pozostawisz w oknie dialogowym importu “Typy plikéw” opcje
“Wszystkie formaty” istnieje duza szansa, ze wewnetrzny filtr “Al” przejmie zadanie importu. Ztotg zasada jest to, ze lepiej
wybra¢ odpowiedni filtr niz pozostawi¢ opcje na pozycji “Wszystkie formaty”.

Maskowanie

Maskowanie jest sposobem wycinania map bitowych i wektoréw przy uzyciu wektoréw, bez uszkadzania oryginatu. Np. jezeli
jedna mapa bitowa umieszczana jest na drugiej zawsze powstaje spowodowane tym ograniczenie w postaci prostokatna, ktére
trzeba wzig¢ pod uwage. Chcac przeprowadzi¢ edycje dwdch ponizszych fotografii, w taki sposdb, wizerunek cztowieka lezat w
sposOb wiarygodny na tle, nalezy uzy¢ maskowania. Jednakze maski nie moga by¢ plotowane, a jedynie drukowane.

W celu stworzenia realistycznej ilustracji mezczyzny umieszczonego na tle, nalezy narysowac linie, ktéra bedzie biegta po
krawedzi jego twarzy.

Po narysowaniu linii obrzeza nalezy sie upewni¢, ze wybrana jest jedynie mapa bitowa. Z menu “Rozmie$¢” wybierz opcje
“Maskowanie”, a nastepnie komende “Umie$¢ maske”. Kursor zmieni swdj ksztatt i mozna bedzie wybrac¢ obiekt, ktory postuzy
jako maska. Wszystko poza nig nie bedzie dtuzej wyswietlane ani tez drukowane.

Po umieszczeniu maski na drugim zdjeciu, widoczny bedzie nastepujacy efekt.

Narzédzia rysowania

W EasySIGNyou znajdziesz nastepujace podstawowe narzedzia rysowania.
il Narzedzie do rysowania Beziera

él Narzedzie do rysowania gryzmotéw
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Narzedzie do rysowania prostokgtow

(]

Narzedzie do rysowania okregow

&

Narzedzie do rysowania gwiazdek

=}

Narzedzie do wielokatow

1

Narzedzie do strzatek

Narzedzie do rysowania Beziera

N

Prawie kazdy ksztatt mozna narysowac tym “cyfrowym oféwkiem”. Uzycie tego “otéwka” jest nieco bardziej skomplikowane niz
normalnego otéwka ale z drugiej strony ma on znacznie wiecej zalet. Kiedy rysujesz zwyklym otéwkiem, pewnos¢ twojej reki
decyduje o wygladzie kreski. “Cyfrowy otéwek” ma zawsze “pewna reke”, ty tylko okreslasz rysowany ksztatt.

Uzycie
7

Woybierz "Narzedzie do rysowania Beziera " z paska narzedzi. Kursor zmieni sie nastepujaco.
‘,

|
Uzyj tego kursora do klikniecia na arkuszu roboczym (1), pus¢ przycisk myszy i przesun w inne miejsce na arkuszu roboczym
(2). Kliknij ponownie majac kursor w drugim miejscu i kliknij raz prawym przyciskiem myszy aby oderwac lini¢ (3). Masz teraz
prosta linie umieszczong na arkuszu roboczym. Jezeli chcesz aby ta linia byta doktadnie pozioma lub pionowa (lub nachylona o
wielokrotno$¢ 15 stopni), trzymaj wcisniety przycisk CTRL podczas przesuwania myszy.

Rysowanie zakrzywionej linii jest nieco bardziej skomplikowane ale po kilku prébach nastepujaca metoda okaze sie logiczna i
fatwa do stosowania.

Kliknij raz na arkuszu roboczym (1) i przesun mysz o niewielkg odlegto$¢ bez puszczania przycisku myszy (2). Nastepnie pus¢
przycisk myszy i przesun do punktu na arkuszu roboczym gdzie klikasz raz lewym przyciskiem myszy aby zakonczy¢ operacje
(3) i raz prawym przyciskiem myszy aby oderwac linie. Masz teraz przebieg zakrzywione;j linii.

Oczywiscie nie mozemy opisac¢ tu wszystkich mozliwosci, ale te dwie podstawowe metody powinny pozwoli¢ ci narysowac
prawie dowolny istniejacy ksztalt. Przekonasz sie ze ten sposéb rysowania pozwala ci pracowaé duzo lepiej, szybciej i tatwiej
niz dowolna inna metoda. Musisz tylko zapamietac kilka zasad:

Kliknigcie i natychmiastowe puszczenie przycisku myszy po przesunieciu, daje prosta linie.

Kliknigcie i najpierw przesunigcie nieco myszy z wcisnietym przyciskiem, daje zakrzywiong linie po wykonaniu drugiego ruchu.
Aby oderwac linig (aby zakonczy¢) kliknij raz prawym przyciskiem myszy.

Narzedzie do gryzmolenia

To narzedzie dziata w ten sam sposob co zwykly otdwek. Wszystkie ruchy wykonywane mysza sg przenoszone na arkusz
roboczy.

Uzycie
VA

Woybierz "Narzedzie do gryzmolenia " z paska narzedzi. Kursor zmieni si¢ nastepujaco.

Majac ten kursor kliknij na arkuszu roboczym i zacznij rysowac. Rezultat tej metody rysowania zwykle bedzie potrzebowat
dotknigcia narzedziami do przeciggania aby usuna¢ niedoktadnosci ruchow mysza.
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Narzedzie do rysowania prostokatow

12
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Narzedzie do rysowania prostokatow jest szybkim $rodkiem rysowania prostokata lub kwadratu. W EasySIGN prostokat jest
obiektem o specyficznych wtasciwosciach. To znaczy ze prostokat jest czyms$ wiecej niz wektor, taki jak ksztatt wykonany np.
"Narzedziem rysowania Beziera". W przypadku prostokata mozesz np. uzy¢ narzedzi do przeciggania lub dialogu aby
zaokragli¢ narozniki i okresli¢ wyglad naroznikéw.

Uzycie

=]
Woybierz "Narzedzie do rysowania prostokatéw" z paska narzedzi. Kursor zmieni sie nastepujaco.

1a

Kliknij tym kursorem na arkuszu roboczym (1) i przesun mysz nie puszczajac go. Po puszczeniu przycisku myszy prostokat
pojawi sie na arkuszu roboczym (2). Jezeli zrobisz tak samo jak w (1) i (2) ale potem uzyjesz przycisku CTRL, ten sam ruch
pozostawi prostokat (3). Jezeli przytrzymasz przycisk Shift podczas ciggniecia, prostokat bedzie narysowany od $rodka.

1
10

\
T

Po narysowaniu prostokata mozesz zmodyfikowa¢ punkty narozne uzywajac narzedzia do przeciggania lub dialogu. W tym celu
wybierz prostokat i kliknij raz prawym przyciskiem myszy. Z menu rozwijalnego ktére wtedy sie ukaze musisz wybraé polecenie
"Wiasciwosci", i pojawi sie nastepujacy dialog.

I |
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=

o

W tym dialogu znajdziesz nastepujace ustawienia:

Tutaj mozesz okresli¢ dtugos¢ i wysokos¢ prostokata.

W tym okienku mozesz okresli¢ promien naroznikdw.

Tutaj mozesz okresli¢ jak ma wyglada¢ naroznik.

Kiedy klikniesz przycisk "Zamknij" dialog jest zamykany bez kopiowania ustawien ktére zrobites.

Przycisk "Zastosuj" przenosi ustawienia ktore zrobite$ do prostokata bez zamykania dialogu. Mozesz zobaczy¢ zastosowane
ustawienia wprost na ekranie.

Mozesz réwniez zaokragli¢ narozniki lub zmieni¢ ksztalt uzywajac narzedzie do przeciggania.

1

Woybierz narzedzie do przeciagania.

=l

Wyglad prostokata zmieni sie (1), i zobaczysz pojawienie sie o$miu punktéw zaczepienia. Wybierz jeden z punktéw zaczepienia
na naroznikach obiektu i przesun wzdtuz boku prostokata (2) trzymajac przycisk myszy. Narozniki zostang zaokraglone. Kiedy
uzywasz narzedzia zaznaczania do znieksztatcenia prostokata, narozniki sg réwniez znieksztatcane. Jezeli robisz to samo
narzedziem do przeciggania (3) zmieni sie tylko pozioma lub pionowa skala prostokata, a narozniki pozostang takie same.
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Narzedzie do rysowania okregéw

Narzedzie do rysowania okregdw jest szybkim $rodkiem do narysowania elipsy lub okregu. W EasySIGN elipsa jest obiektem o
specyficznych wlasciwosciach tak jak prostokat.

Uzycie
<l
Wybierz "Narzedzie do rysowania okregéw" z paska narzedzi. Kursor zmieni sig¢ nastepujaco.

‘7
10

Metoda rysowania jest identyczna do tej ktdrg rysujemy prostokat z tg tylko roznicg ze teraz rysujesz okregi i elipsy zamiast
kwadratéw i prostokatow.

Narysuj okrag przez przytrzymanie przycisku Ctrl podczas ciagnigcia.

Upewnij sie ze zaznaczony jest okrag a nastepnie wybierz narzedzia do przeciagania. Przesun mysz wzdtuz okregu ale upewnij
sie ze narzedzie do przeciggania pozostaje wewnatrz promienia okregu.

Narysowate$ "wycinek kota". Zréb to samo ale tym razem upewnij si¢ ze narzedzie do przeciagania pozostaje na zewnatrz

okregu.

o

Narysowates$ "tuk".

Narysuj nowy okrag i zaznacz go narzedziem do przeciagania. Wybierz dolny punkt zaczepienia i przesuh go w gore i zréb to
samo z prawym punktem zaczepienia ale przeciggnij go w lewo.

W ten sposéb mozesz przeksztaici¢ okrag w elipse. Jezeli chcesz zmieni¢ elipse z powrotem w okrag, naci$nij przycisk Shift i
wybierz prawy lub dolny punkt zaczepienia. Przez przesunigcie myszy mozesz zmieni¢ obiekt z powrotem w okrag i w tym
samym czasie mozesz skalowac caty obiekt. Jezeli zrobisz to samo ale tym razem z przyciskiem Ctrl, ksztatt obiektu pozostanie
ten sam tylko bedzie on caty przeskalowany.

Te whasciwosci moga by¢ ustawiane w ten sam sposéb jak przy prostokacie z uzyciem dialogu. Aby to zrobi¢ kliknij prawym
przyciskiem myszy on okregu i wybierz pozycje menu "Wtasciwosci" aby wywotac ten dialog.

Narzedzie do rysowania gwiazdek

Mozesz réwniez zmieni¢ ksztatt gwiazdy uzywajac narzedzia do przeciggania lub przez kliknigcie na obiekcie prawym
przyciskiem myszy a nastepnie wybranie opcji Wtasciwosci. Ta operacja otwiera dialog w ktérym mozesz numerycznie okresli¢
Wiasciwosci obiektu.
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Uzycie
]

Woybierz "Narzedzie do rysowania gwiazdek" z paska narzedzi. Kursor zmieni sie nastepujgco.

+

Umies¢ kursor gdzie$ na arkuszu roboczym i narysuj gwiazdke przez przytrzymanie lewego przycisku myszy i wykonanie ruchu
ciaggnacego.

e

Nastepnie wybierz narzedzie do przeciggania i przesun prawy punkt zaczepienia wzdtuz obrysu gwiazdki.

W ten sposdb mozesz zwigekszyé¢ liczbe ramion gwiazdki. Kiedy poruszasz w przeciwnym kierunku, liczba ramion gwiazdki jest
redukowana. Nastepnie wybierz punkt zaczepienia na lewo od poprzedniego i przesun go w kierunku zewnetrza gwiazdki.

s
AR

W ten sposéb mozesz modyfikowa¢ wewnetrzny promien gwiazdki. Teraz wybierz lewy punkt zaczepienia i przesun mysz w
kierunku $rodka gwiazdki.

_’g\;\/\;?
W ten sposéb mozesz zmodyfikowa¢ zewnetrzny promien okregu. Uzywajac obu metod mozesz zredukowac¢ lub powiekszyé

promien okregu.

Narzedzie do rysowania wielokatow

Tak jak wszystkie inne obiekty w EasySIGN wielokat moze by¢ edytowany z uzyciem myszy lub dialogu.
Uzycie
el

Kiedy wybierzesz "Narzedzie do rysowania wielokatow" z paska narzedzi kursor zmieni sie nastepujaco.

+

Zaréwno rysowanie tym narzedziem jak i jego Wtasciwosci sg identyczne jak narzedzia do rysowania gwiazdek.

Narzedzia do rysowania strzalek

Tak samo jak wszystkie inne obiekty w EasySIGN strzatka moze by¢ edytowana wielokrotnie z uzyciem myszy lub dialogu.

Uzycie
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Jezeli wybierzesz "Narzedzie do rysowania strzatek" z paska narzedzi, kursor zmieni sie¢ nastepujaco.

+

Zaréwno rysowanie tym narzedziem jak i jego Wiasciwosci sg identyczne jak innych obiektow w EasySIGN. Jedyng duzg
réznicg miedzy obiektem "strzatka" i innymi obiektami jest liczba sterujacych punktéw zaczepienia.

B C

A

Mozesz przesuna¢ ten punkt z lewa na prawo w celu zmodyfikowania punktu strzatki.

Mozesz przesuna¢ ten punkt we wszystkich kierunkach aby zmodyfikowa¢ wystawanie punktu strzatki. Jezeli uzyjesz przycisku

Shift podczas przeciggania, punkt "C" bedzie prowadzony na tg sama odlegto$¢ i w tym samym kierunku.

C  Mozesz przesung¢ ten punkt we wszystkich kierunkach aby okresli¢ szeroko$¢ przodu strzatki i wcigcie punktu strzatki. Jezeli
nacisniesz i przytrzymasz przycisk Ctrl przy przesuwaniu, obiekt zostanie przesunigty wzdtuz linii poziomej albo pionowe;j
(zaleznie od kierunku w ktérym jest przesuwany).

D  Ten punkt wptywa na dtugo$¢ ogona strzatki. Jezeli uzyjesz przycisku Shift przy przecigganiu, punkt "C" bedzie prowadzony na
tgq sama odlegtos¢ i w tym samym kierunku.

E  Ten punkt okresla wciecie ogona strzatki.

F  Ten punkt umozliwia przesuwanie obiektu przy uzyciu narzedzia do przeciagania.

o >

Edytowanie narzédzia do przeci'gania i

Wszystkie obiekty w EasySIGN sg zbudowane z podstawowych elementéw ktére nazywamy s$ciezkami. W ten sposéb
linia/krzywa jest czescia linii pomiedzy dwoma weztami.

Mozesz uzy¢ narzedzi do przeciggania do zmiany cech $ciezki i weztéw. W ten sposéb mozesz zmienié ksztatt obiektu; prosta
linia moze by¢ zmieniona w krzywa linie a nastepnie moze ona otrzymac¢ dowolny zadany ksztatt.

Jezeli chcesz zmieni¢ ksztatt obiektu przy pomocy "Edycja, narzedzia do przeciggania’, obiekt musi najpierw by¢
przeksztatcony w krzywa. Znajdziesz tg opcje w menu "Przeksztat¢ w, Krzywe". Nie jest to konieczne dla obiektéw ktére zostaty
narysowane poniewaz sg one narysowane jako krzywe. Prostokaty, okregi i podobne musza najpierw by¢ przeksztatcone w
krzywe. Jezeli obiekty sg pogrupowane, muszg one najpierw zosta¢ wytaczone z grupy.
Symbol narzedzi do przeciggania znajdziesz w pasku narzedzi i bedzie on wygladat tak:.

=l

Po wybraniu narzedzi do przeciggania pojawi sie nastepujace ruchome okno.

W tym oknie znajdziesz nastepujace opcje:
E3 Dodaj wezly
Wybierz opcje z okna, kursor zmieni sie w kursor przeciagania z przylegtym "+". Dowolna czgs$¢ linii na ktérej klikniesz

kursorem otrzyma dodatkowy wezet. Je$li wybrate$ dwa wezly, wezet jest dodawany w $rodku krzywej. Kiedy
zakonczysz dodawanie, mozesz wyj$¢ z tego trybu klikajac na arkuszu.

AN

S Usun wezet

Zaznacz wezet albo wezly ktére chcesz usung¢ a nastepnie wybierz tg opcje.
B\%ﬁl”/’

= Na linie
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Zaznacz krzywa linie ktorg chcesz przeksztatci€ w prosta linie a nastepnie wybierz ta opcje z okna.

‘\|/

Na krzywa

Zaznacz prosta linie ktorg chcesz przeksztatci¢ w krzywa linie a nastepnie wybierz tg opcje z okna.
|

:

7

Zamknij wezet

Zaznacz wezlty ktore chcesz zamkng¢ a nastepnie wybierz tg opcje z okna. Jezeli zaznaczyte$ wiecej niz dwa wezly,
wezty najblizsze sobie zostang zamknigte. Jezeli zaznaczytes dwa wezly, wezly zaznaczone ostatnio sg uzyte do
okre$lania potozenia. To oznacza ze kiedy uzywasz klawisza Shift do wybrania dwéch weztéw, wezet zaznaczony
ostatnio pozostaje w swoim obecnym pofozeniu a wezet zaznaczony najpierw jest przesuwany w kierunku tego
potozenia. Takie ustawienia sg opcjonalne.

Przerywanie weztéw

Zaznacz wezly ktére chcesz przerwac a nastepnie wybierz tg opcje z okna.

Ostry wezet

Zaznacz jeden albo wiecej weztéw ktére chcesz zmieni¢ na ostre a nastepnie wybierz ta opcje z okna. Ostry wezet
oznacza ze tylko zaczep manipulacyjny ktory edytujesz myszg jest zmieniany, a na przyleglty zaczep nie ma to wptywu.

Gtadki wezet

Zaznacz jeden albo wiecej weztdw ktdre chcesz wygtadzi¢ a nastepnie wybierz tg opcje z okna. Gtadki wezet oznacza
ze kazda modyfikacja tego wezla przez zaczep manipulacyjny ma wptyw zaréwno na edytowany i przylegly zaczep
manipulacyjny. Przylegly zaczep manipulacyjny zmieni sie tylko wtedy kiedy kat edytowanego zaczepu
manipulacyjnego sie zmieni. Kiedy modyfikujesz dtugo$¢ edytowanego uchwytu, przylegty uchwyt pozostanie
niezmieniony.

Wezet symetryczny

Zaznacz jeden albo wigcej weztéw ktére chcesz zrobi¢ symetryczne a nastgpnie wybierz tg opcje z okna. Symetryczny
wezet oznacza ze kazda modyfikacja tego wezta zaczepem manipulacyjnym ma wptyw na zaréwno edytowany jak i
przylegly zaczep manipulacyjny. Przylegty zaczep manipulacyjny réwniez zmieni sie kiedy kat edytowanego zaczepu
manipulacyjnego sie zmieni jak réwniez kiedy zmienisz dtugo$¢ edytowanego zaczepu manipulacyjnego. Obydwa
uchwyty beda tej samej dtugosci.
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Wyréwnanie poziome

i
O

Ta opcja wyréwnuje wszystkie zaznaczone wezty na poziomej linii.

NP AN

I

i Wyréwnanie pionowe

Ta opcja wyréwnuje wszystkie zaznaczone wezly na linii pionowej.

i
1]

bl Na jednej linii

Wszystkie zaznaczone wezly sg umieszczane na jednej linii pomiedzy pierwszym i ostatnim zaznaczonym weztem.

<

i
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Kat prosty

Zaznacz wezty ktére chcesz ustawi¢ pod katem prostym i kliknij na tym narzedziu.

=

N
Yoo b

= Zastap linig

Zréb prosta linie ze wszystkich zaznaczonych czesci linii miedzy pierwszym i ostatnim weztem.

= Zaokraglij w tuk

Zaznacz opcje z okna, kursor zmieni sie w kursor przeciggania z przylegtym "tukiem". Tym narzedziem mozesz
narysowac tuk z dowolnego typu linii, i z tego tuku nastepny tuk itd.

1
i
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== Otwarty ksztatt
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Zaznacz opcje z okna, kursor zmieni sie w kursor przeciggania z przylegtymi "nozyczkami". Kazda linia na ktérej
klikniesz tym kursorem zostanie przecieta. Kiedy zakonczysz ciecie, mozesz wyj$¢ z tego trybu klikajac na arkuszu.

]

=) Zaokraglanie naroznikéw

Kiedy uzywasz tego narzedzia mozesz zaokragli¢ wszystkie narozniki ktére znajdujg sie pomiedzy dwiema prostymi

liniami.
i -
&l /X/H/
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o) Ustawienia

Kiedy wybierzesz ten przycisk pojawia si¢ dialog w ktérym mozesz zrobi¢ nastepujace ustawienia dla narzedzi do
przeciggania.

1 Ostatnio wybrany.
Ta opcja zapewnia ze ostatnio zaznaczony wezet jest zawsze uzyty jako orientacyjny do tgczenia koncow.

TN

2 Srodek
Ta opcja zapewnia ze wezly, ktére sg potgczone ze soba, zawsze schodza sie w ich $rodku.

A

3 Na linii
Ta opcja zapewnia ze wezly, ktére maja by¢ potaczone ze sobg, pozostang na swoich miejscach i beda potaczone linia.

1]

Panelowanie

Czym sa panele i kiedy sg uzywane?

Nawet jezeli masz drukarke duzego formatu, niekoniecznie oznacza to ze mozesz drukowa¢ wszelkie rozmiary. Kazdy sprzet
ma rozmiar maksymalny. Drukarka mieszczaca materiat 90 centymetrowy czesto moze uzywac efektywnie tylko 88 cm z tej
szerokosci.

Jak?

Drukarka duzego formatu ktéra pracuje z rolami papieru ma maksymalng dtugo$¢ druku zalezng od dtugosci roli. Szerokos$¢ jest
okreslona przez efektywng szeroko$¢ druku. Tak wiec dtugo$¢ rzadko kiedy jest problemem; szeroko$¢ jednak jest. Przy
obydwu orientacjach jest mozliwo$¢ podzielenia arkusza roboczego na panele. Panele sg rozgraniczeniami na arkuszu
roboczym ktére mozesz sam wyznaczyé¢ i ktére muszg by¢ oparte na efektywnej szerokosci druku i maksymalnej dtugosci
medium. Rozgraniczenia zapewniajg to, ze przy wydruku arkusza roboczego, arkusz zostaje podzielony na panele ktére zostaty
zdefiniowane przez ciebie. W celu zilustrowania powyzszego uzyjemy fikcyjnego zadania w ktorym wynikowy wydruk jest zbyt
duzy aby nasza drukarka mogta sobie z nim normalnie poradzi¢.
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W tym przyktadzie przyjmiemy ze wydruk ma format koricowy 3000 mm wysokosci i 4500 mm dtugosci; efektywna szeroko$é
drukarki wynosi 700 mm.

Linie panelu przy uzyciu myszy

Linie potrzebne do zaznaczenia paneli moga by¢ naniesione dwoma sposobami, albo przy pomocy myszy, albo przez
wpisywanie wartosci liczbowych w dialogu. Aby uzyska¢ podziat uzywajac myszy, wykonaj ponizsze czynnosci. Z paska
narzedzi wybierz symbol "Narzedzie panelowania".

Po uaktywnieniu narzedzia kursor zmieni sie¢ nastepujaco.

Jezeli uzywasz orientacji pionowej jak w tym przyktadzie, kazde kliknigcie na arkuszu roboczym umiesci linie pozioma (linie
panelu skierowang wzdtuz papieru). Jezeli chcesz umiesci¢ pionowa linie panelu, przytrzymaj klawisz Shift i kliknij na arkuszu
roboczym. Oprécz réznicy miedzy poziomymi i pionowymi liniami paneli, jest tez réznica miedzy negatywng i pozytywna. Jezeli
klikniesz na jakim$ innym narzedziu lub nacisniesz klawisz Tab, zamkniesz tryb linii panelowych.

Linie panelu przy uzyciu dialogu
Z menu "Plik" wybierz opcje "Ustawianie panelowania". Pojawi sie nastepujacy dialog.

Przy pomocy tego dialogu mozesz automatycznie podzieli¢ arkusz na panele przez ustawienie maksymalnego rozmiaru panelu.
Poniewaz orientacja arkusza jest nieistotna dla paneli (pionowo czy poziomo) a tylko zerowa linia drukarki, "poziom" jest zawsze
réwnolegty do transportu (kierunku przesuwu) strony.

W polu "Wymiar poziomy" (1) wpisz maksymalny rozmiar poziomego panelu (w tym przypadku réwny dtugosci twojej strony).
Skoro uzywamy papieru w roli, nie potrzebujemy tutaj zadnych linii podziatu. Wpisz dtugo$¢ strony lub wiekszg liczbe. W
"Rozmiar pionowy" (2) wpisz 600 jednostek. Przez "Zakfadki" (3) rozumiemy catkowitg zaktadke pionowej linii panelu a
"Zaktadka pozioma" (4) oznacza catkowitg zaktadke poziomej linii panelu. W "Zaktadka pionowa" wpisz 100 jednostek. Nie
oznacza to wtasciwej zaktadki ale szczegodlnie duzg, ktdra lepiej przedstawia potozenie paneli na arkuszu.

W okienku "Opcje" masz mozliwo$¢ uaktywnienia opcji "Drukuj liniaty i dodatkowe informacje o panelach" (6). Ta opcja drukuje
liniat wzdtuz paneli tak, ze masz doskonate odniesienie przy koncowym taczeniu. Gdy uaktywniasz ta opcje, musisz zdawac
sobie sprawe ze liniaty zajmuja miejsce, maksymalnie do jednego centymetra. Musisz wiec przyja¢ maksymalny rozmiar panelu
zmniejszony o jeden centymetr. Gdy zakonczysz te ustawienia, kliknij na przycisku "OK" (7) aby je zatwierdzi¢.

Teraz mogtbys powiedzie¢, ze masz efektywna szeroko$¢ wydruku réwng 700 mm. A wiec dlaczego uzywasz tylko 600 mm.
Wyjasnienie jest bardzo proste, do kazdej okreslonej szerokosci musisz dodac¢ catkowitg zaktadke.
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Negatywne i pozytywne linie panelowe

Pozytywne linie panelowe sa najczesciej uzywanymi liniami panelowymi, jezeli zamierzasz wydrukowa¢ prace, ktéra jest
wieksza niz twoja efektywna szeroko$¢ drukowania, potrzebujesz zaktadki aby moc sklei¢ razem osobne panele. Pozytywna
linia panelowa okresla rozmiar zaktadki. Kiedy rozposcierasz wydruk na kilku panelach ktére majg by¢ utozone w ksztatcie
harmonijki, potrzebujesz pozytywnej zaktadki w jednym rogu i negatywnej zaktadki w rogu po przeciwnej stronie.

Wierzchotek przy "A" zawija sie ku wnetrzu. To znaczy ze w tym punkcie cze$¢ rysunku nie jest juz widoczna. W tym punkcie
potrzebna jest zaktadka negatywna. Zaktadka negatywna pomija pewng szeroko$¢ wydruku odwrotnie niz zaktadka pozytywna
ktora dodaje szerokosci wydruku.

Pozioma Pionowa

Negatywna zaktadka jest pokazywana przez trzy ciemnoszare ciggte linie.

Wierzchotek przy "B" zawija sie ku wnetrzu, to znaczy ze jezeli nie chcesz aby wydruk byt przerwany przez szew, musisz
zastosowac tu zaktadke pozytywna.

Pozioma Pionowa

Pozytywna zaktadka jest pokazywana przez dwie ciemnoszare kropkowane linie na zewnatrz i ciagtg jasnoszara linie w $rodku.

Oryginat.
Rezultat po negatywnej zaktadce.
Rezultat po pozytywnej zaktadce.

Orientacja linii panelowych
Na ilustracji ponizej znajdziesz wyjasnienie tego jak program widzi potozenie i format zaktadki.

Nastepna ilustracja to dét pionowej strony o szerokosci 3000 mm i wysokosci 4500 mm (strona z naszego przyktadu).

L ® i

Trzymajac kursor nad lewag linig panelu kliknij prawym klawiszem myszy aby pojawito sie wyskakujagce menu. Z tego menu
wybierz opcje "Wtasciwosci linii panelu”. Pojawi sie nastepujacy dialog.
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Poniewaz prawa strona jest zerowa linig drukarki, serce wybranej linii panelowej jest na 2400 mm. Jest to odlegtos¢ od linii
zerowej drukarki w strone serca linii panelowej. Linia panelowa jest widoczna jako pozioma linia panelowa gdyz poziom biegnie
réwnolegle do zerowej linii drukarki.

Skanowanie

W jakiej rozdzielczosci nalezy skanowac?

Rozsadne bytoby stosowanie nastepujacej zasady: w skali 1:1 dla mapy bitowej rozdzielczo$¢ powinna by¢ 72 DPI (punktéw na
cal). To oznacza, ze drukujac mape bitowg o rozmiarze 50 x 70 cm, dopuszczalne jest, by mapa bitowa miata rozdzielczo$¢ 72
DPI dla tego rozmiaru. Jesli mapa bitowa jest bardzo szczegdtowa, mozna nawet podwoi¢ rozdzielczo$c.

Drukarka ma ograniczong ilos¢ DPI na wydruk, wszystko powyzej mozliwosci drukarki jest ignorowane. Nie jest jednak
ignorowany czas przetwarzania danych do druku. Mapa bitowa o rozdzielczosci 72 DPI moze przyniesc¢ taki sam rezultat, jak
mapa bitowa w rozdzielczosci 2400 DPI, a jedyna roznicg bedzie 10 razy wigksza ilo$¢ zuzytego czasu procesora oraz o tyle
wiecej zajetego miejsca na dysku przez mape bitowa o rozdzielczosci 2400 DPI. Czas przetwarzania danych do wydruku
réwniez wzrasta dziesieciokrotnie, pomimo, ze rezultat jest niewiele lepszy. Jesli uwazasz, ze rozdzielczo$¢ mogtaby by¢
lepsza, zwieksz ja tylko o kilka DPI, lub pomndéz przez 2, ale nie mnéz od razu przez 10.

W Swiecie offsetu, uzywane sg filmy, ktére sg otrzymywane przy uzyciu drukarki o rozdzielczosci wydruku 2400DPI (drukarki
atramentowe sg dostepne od 180 do 600 DPI). Dla map bitowych jest tu uzywana rozdzielczo$¢ 300 DPI z monitorem 150 LPI
(linii na cal). Taka rozdzielczo$¢ jest stosowana zazwyczaj dla wydrukéw w petnym kolorze. Po co wigc uzywaé 2400 DPI dla
zdjecia?

Aby to utatwi¢ EasySIGN posiada “Kreatora” do skanowania, ktéry doradza poprawng rozdzielczosé.

Z menu “Plik” wybierz polecenie “Skanuj”, i z podmenu wybierz “Kreator”. Otworzy sie kolejne okno dialogowe.

!lllllll@ T

Na $rodku tego okna jest przycisk “Wybierz zrodto” (1). Po kliknigciu na nim pojawia sig okienko, wy$wietlajace zainstalowane w
systemie skanery. Wskaz ten, ktérego chcesz uzyé. Nastepnie kliknij przycisk “Dalej” (2).

u 150 =
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W tym oknie podaj wysokos$¢ i szeroko$¢ oryginatu w skanerze (1). Nastepnie kliknij przycisk “Dalej” (2).
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W tym oknie podaj zgdany rozmiar wydruku oryginatu (1). Nastepnie kliknij przycisk “Dalej” (2).

L | !lllllll@ Tmm |

W tym oknie bedzie wy$wietlona proponowana rozdzielczos¢ (1). Po kliknieciu przycisku “Zakoncz” (2) otworzy sie standardowe
okno dialogowe dla skanera. W tym oknie podaj warto$é, ktéra zostata zaproponowana. Nie mozemy tu zaprezentowac tego
okna, poniewaz sg one rézne w zaleznosci od skanera. By uzyska¢ dalsze informacje na temat uzycia skanera nalezy siegna¢
do podrecznika danego skanera.

Zarz'dzanie kolorem

Wszystkie obiekty w EasySIGN, ktére sg bazowane na wektorach moga mie¢ przypisane kolory. Kolory nie tylko pomagaja,
uatrakcyjni¢ projekt, ale takze moga by¢ uzywane do identyfikaciji.

EasySIGN oferuje standardowy zakres koloréw oraz ponad setke bibliotek koloréw, ktére sa doktadnym odzwierciedleniem
winylu dostarczanego przez wiodacych dostawcéw. Mozna zmienia¢ zaréwno kolory dostarczone z programem jak i kolory z
biblioteki. Jest takze mozliwe tworzenie wtasnych palet koloréw przy uzyciu standardowych koloréw, bibliotek oraz wtasnych
kompozycji koloréw.

Uzycie kolorow

Na dole okna EasySIGN mozemy znalez¢ aktualng palete koloréw. Aby wybra¢ inng palete wybierz “Widok” a potem polecenie
“Paleta kolorow”.

Bu
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Paleta koloréw jest zmiennym paskiem, co oznacza ze mozna go przesuwac oraz zmienia¢ jego rozmiar.

[T
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Aby przypisa¢ kolor do obiektu, zaznacz obiekt i na pasku koloréw kliknij na kolor, ktéry chcesz przypisa¢. Jesli przesuniemy
myszka nad kolorami, na pasku koloréw beda wyswietlane nazwy koloréw aktualnie wskazywanych. Jedno kliknigcie lewym
przyciskiem myszy przypisze kolor do wypetnienia obiektu, a jedno klikniecie prawym przyciskiem myszy przypisze kolor do linii
obiektu. Jesli chcesz skasowac wypetnienie obiektu po prostu kliknij lewym przyciskiem myszy na przekreslony kwadracik.
Natomiast dla linii nalezy klikna¢ prawym przyciskiem myszy na przekreslony kwadracik.

Aby zmieni¢ kolor obiektu albo stworzy¢ nowy kolor, nalezy zaznaczy¢ obiekt, a nastepnie narzedzie koloru z paska narzedzi.

O’i{’/
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Po wybraniu tej opcji pojawi sie okno dialogowe.
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Model koloru
Tutaj mozna wybra¢ system koloréw, ktérego chcemy uzy¢ w danej chwili. EasySIGN oferuje szeroki zakres systemoéw koloru,
takich jak:

RGB :Czerwony, Zielony, Niebieski

CMYK :Btekit, Amarant, Zotty i Czarny

Skala szarosci :Ztozony z odcieni szaro$ci

HSB :Odcien, Nasycenie, Jasnosé

Kolory dodatkowe :Petne kolory okreslone przez dostawcow drukarek
CMYKOrGr :Btekit, Amarant, Zélty, Czarny, Pomaranczowy, Zielony
CMYKLICLiM :Blekit, Amarant, Zétty, Czarny, Jasny btekit i Jasny amarant

Wizualna prezentacja wybranego systemu koloru. Na kolor mozna wptywa¢ za pomoca suwakow na pasku (A), lub przez
wypetnienie wartos$ci w polu tekstowym (B). Rezultat jest wyswietlany na palecie (7).

R
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Statyczne paski kolorow
Po uaktywnieniu tej opcji paski koloréw wygladaja tak samo, jak na ilustracji powyzej, i mozna miesza¢ kolory stosownie do
wiedzy na ten temat. Je$li nie znasz si¢ na mieszaniu koloréw, np. nie wiesz, jaki kolor powstanie z potaczenia czerwonego z
zielonym, mozesz wytaczy¢ te funkcje. Paski koloréw zmienig sie teraz na takie, ktére beda wyswietla¢ w ktérg strone
przesuna¢ suwak, aby uzyskac¢ dany kolor. Z kazdym ruchem jednego z suwakéw modyfikowane sg wszystkie paski.
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Przycisk “Zamknij” zamyka okno dialogowe
Przycisk “Zastosuj” przenosi kolor z okna dialogowego na zaznaczony obiekt.
Przycisk “Dodaj” otwiera okno dialogowe, w ktérym mozna dodac¢ kolor do palety.

L]
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Aby doda¢ kolor do tablicy trzeba nada¢ mu nazwe w polu (1) i klikng¢ “OK”.

Domysiny kolor

Za kazdym razem, gdy rysujemy obiekt w EasySIGN, ma on domysle wypetnienie, styl i kolor linii. Wartosci te mozemy ustali¢
sami. W tym celu nalezy klikna¢ na kolor na pasku koloru, lub utworzy¢ kolor w oknie dialogowym, bez wybierania obiektu. Tg
samg metodg wybieramy domysiny kolor linii.

i
BIEX

1 XOmE
Paleta koloréw i zarzadzanie bibliotekami

Aby zmieni¢ nazwe koloru, usung¢ go, zmieni¢ lub doda¢ kolor z biblioteki, nalezy wybra¢ nastepujace narzedzie z paska
narzedzi.

2y

Po wybraniu tej opcji pojawi sig¢ nastepujace okno dialogowe.
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Po wybraniu koloru z listy (2) jest wyswietlana jego nazwa w polu tekstowym (1). W tym polu mozna zmieni¢ nazwe.
Na tej liscie mozna sortowac kolory, wybieraé je do zmiany nazwy albo usuniecia.

Tutaj znajduja sie komendy do edycji koloréw, ktére sa na liscie (2):

Ta opcja porzadkuje liste alfabetycznie.

Ta opcja umieszcza wybrany kolor na szczycie listy

=

Ta opcja przenosi wybrany kolor o jedno miejsce do gory na liscie.

=

Ta opcja przenosi wybrany kolor o jedno miejsce w dét na liscie.

=

Ta opcja umieszcza wybrany kolor na koncu listy.

=

Ta opcja usuwa wybrany kolor.

Przycisk “OK” stosuje wszystkie modyfikacje i zamyka okno.

Przycisk “Anuluj” zamyka okno bez wprowadzania modyfikacji.
Przycisk “Biblioteka” otwiera nastepne okno dialogowe.

Z tej listy mozna wybra¢ nazwe zadanej biblioteki.

Ta lista wyswietla nazwy koloréw albo numery produktéw z wybranej biblioteki. Tu mozna wybiera¢ kilka elementow
réwnoczesnie.

Przycisk “OK” przenosi wszystkie wybrane elementy na liste w poprzednim oknie, gdzie mozna je zaznacza¢ lub modyfikowac.
Przycisk “Anuluj” zamyka okno dialogowe bez zadnych modyfikaciji.

Przycisk “Edycja” otwiera standardowe okno dialogowe koloru, gdzie mozna zmienia¢ cechy koloru.

Wybierz wedtug koloru
Polecenie “Wybierz wedtug koloru” z menu “Edycja” otwiera okno dialogowe, w ktérym mozna zaznaczy¢ wszystkie obiekty w
okreslonym kolorze réwnoczes$nie.
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Ta lista wyswietla kolory, ktére znajduja sie w arkuszu roboczym w momencie otwarcia okna dialogowego.

Po uaktywnieniu tej opcji na liscie sa wyswietlane tylko kolory linii.

Po uaktywnieniu tej opcji na licie sa wyswietlane tylko kolory wypetnienia.

Po wybraniu tej opcji, poprzednie opcje sa zachowane i zastosowane do aktualnie zaznaczonego obszaru.
Przycisk “Zamknij” zamyka okno.

Przycisk “Zaznacz” potwierdza, ze obiekt w arkuszu odpowiadajacy wybranemu kolorowi na liscie jest zaznaczony.
Przycisk “Anuluj zaznaczenie” potwierdza, ze obiekt w arkuszu odpowiadajacy wybranemu kolorowi na liscie jest
niezaznaczony.

Przycisk “Zaznacz wszystko” potwierdza, ze wszystkie obiekty w arkuszu odpowiadajace wybranym kolorom na liscie sg
zaznaczone.

Przycisk “Usun zaznaczenie wszystkich” potwierdza, ze obiekty w arkuszu roboczym sg niezaznaczone i wytagczone
réwnoczesnie ze wszystkimi elementami z listy.

Wybierz wedtug obiektu
Polecenie “Wybierz wedtug obiektu” z menu “Edycja” otwiera okno dialogowe, ktére dziata w ten sam sposéb co poprzednie, z
ta roéznica, ze w tym oknie mozna wybiera¢ wszystkie obiekty okreslonego typu jednoczes$nie.

Znaczniki przyciécia

N

W EasySIGN jest mozliwo$¢ automatycznego umieszczenia znacznikéw przyciecia wokét strony lub zaznaczonego obszaru.
Mozna takze wprowadzi¢ znaczniki przycigcia bezposrednio w dowolnej pozycji. Znaczniki przyciecia zawsze sg umieszczane
na specjalnej warstwie, ktéra jest regulowana stosownie do widzialnosci, blokowania oraz tego czy znaczniki przycigcia majg
by¢ wydrukowane lub kreslone, czy nie. Poniewaz znaczniki przyciecia sg raczej innego rodzaju obiektami w EasySIGN,
zachowujg sie one odmiennie. Jesli np. umiescimy znaczniki przycigcia wokét obiektu, ktéry chcemy kresli¢ w oddzielnych
kolorach, nie musimy umieszcza¢ nowego znacznika przycigcia dla kazdego koloru. Znacznik przycigcia zawsze jest kreslony
lub drukowany z kazdym kolorem, niezaleznie od ilosci koloréw w arkuszu roboczym.

Aby umiesci¢ znacznik przyciecia w konkretnym miejscu, nalezy wybraé¢ nastepujace narzedzia z paska narzedzi.
= 4 "
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Kursor zmienia sie nastepujgco:

kg

Znacznik przyciecia pojawi sie w kazdym kliknietym myszkg miejscu w arkuszu.

Znacznik przyciecia jest zawsze wys$wietlany jako linia w kolorze amarantowym niezaleznie od trybu podgladu, w ktérym
pracujesz. Po kliknigciu prawym przyciskiem myszy na znacznik przyciecia pojawi sie menu z nastepujacymi opcjami.

Usun : Usuwa znacznik przyciecia, ktoéry jest pod mysza.
Usun wszystko : Usuwa wszystkie znaczniki przyciecia w aktualnym arkuszu roboczym.
Ukryj wszystko : Ukrywa wszystkie znaczniki przyciecia w aktualnym arkuszu roboczym. Mozna
wys$wietli¢ ponownie znaczniki przyciecia uzywajac okna dialogowego warstw.
Wiasciwosci . Otwiera okno dialogowe, w ktérym mozna zmienia¢ nastepujace ustawienia.
(%]
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Modyfikuj ksztatt znacznika przyciecia.
Modyfikuj rozmiar znacznika przyciecia.
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3 Jesdli ta opcja byta zaznaczona, ustawienia w oknie dialogowym beda zastosowane do wszystkich znacznikéw przycigcia w
arkuszu roboczym.

Nastepujace okno dialogowe mozna otworzy¢ z menu “Wstaw, produkcja, Wstaw znacznik przycigcia”.
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Ksztatt i rozmiar, ktére ustawisz w tym oknie dialogowym stang sie domysinymi przy umieszczaniu nowych znacznikow
przyciecia w arkuszu roboczym.

Tu mozna wybra¢ ksztatt.

Tu mozna wpisaé rozmiar znacznika przyciecia.

Po zaznaczeniu opcji “Wokét strony lub zaznaczonego obszaru”, stang sie aktywne opcje w polu grupy ponizej. W aktualnym polu
grupy mozemy zaznaczy¢, czy chcemy znaczniki przyciecia wokét strony, czy wokét zaznaczonego obszaru.

4. W polu “Marginesy” mozna okresli¢ odlegto$¢ pomiedzy znacznikami przyciecia a zaznaczonym obszarem lub strona.

5. Po uaktywnieniu tej opcji, wartosci wprowadzane w pierwszym polu bedg automatycznie zastosowane do margineséw w
pozostatych trzech polach.

W=

Znaczniki przyciécia woké® strony

Po uzyciu tej opcji, znaczniki przyciecia beda nie tylko umieszczone wokét strony, ale rozmiar strony bedzie zmodyfikowany tak,
aby zostaly réwniez wydrukowane znaczniki przycigcia. To znaczy, ze do arkusza roboczego beda dodane cztery linie
prowadzace, ktére wskazag jego oryginalny rozmiar. W ten sposéb nigdy nie zapomnisz uwzgledni¢ znacznikéw przycigcia
podczas drukowania strony, poniewaz znaczniki przycigcia beda zawarte w rozmiarze strony.

Specyficzne dla robienia znakéw

Jest pewna liczba funkcji w programie ktére mogg byé uzywane do wzornictwa (i sg do tego bardzo przydatne) ale z drugiej
strony sg istotnie szczegdlnie uzyteczne do koncowych prac przy produkcji znakéw. Funkcja taka jak stronicowanie jest dobrym
tego przyktadem; kiedy obiekt na arkuszu jest zbyt wysoki jak na maksymalng szerokos$¢ kreslenia, ten obiekt moze zostaé
podzielony na dwa za pomocg regulowanej zaktadki, co pozwala ci kresli¢ projekty ktére normalnie nie bytyby mozliwe.

Stronicowanie

Kiedy czes¢ arkusza jest zbyt wysoka do wyprowadzenia, innymi stowy jezeli format kreslenia jest nie dos¢ duzy, mozna uzy¢
funkcji "Stronicowanie".

ARG

Przypusémy ze powyzsza ilustracja jest zbyt duza dla twojego kreslenia. W takim przypadku zaznaczasz obiekty ktére chcesz
podzieli¢ i tymczasowo robisz duplikat miejsca gdzie ma by¢ wykonany podziat. Dzielenie istotnie dzieli obiekty na dwa i obiekty
traca swoje wtasciwosci. Kiedy planujesz podzieli¢ tekst na przyktad, nie bedziesz mogt go potem edytowac jako tekst. W celu
zapobiezenia temu, lepiej jest wykonac tg operacje na kopii oryginalnego projektu.

Z menu "Edycja" wybierz polecenie "Stronicowanie"; kursor zmieni sie nastepujaco.
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Przesun kursor do punktu w ktérym chcesz podzieli¢ prace, kliknij raz i przeciagnij kursor nad cze$¢ ktorg chcesz podzieli¢.
Mozesz podzieli¢ pod dowolnym katem, ale jezeli uzyjesz klawisza Ctrl katy beda ograniczone do 15 stopni. Kiedy puscisz
przycisk myszy po przeciagnigciu, ukaze sig nastgepujace okno.
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1 Zaktadka:
W tym polu mozesz wprowadzi¢ rozmiar zaktadki.

2 Zamknij ksztaity:
Gdy aktywujesz tg opcje, ksztalty zostajg zamkniete po rozdzieleniu. Jezeli rozdzielasz dla kreslenia przed wyprowadzeniem, ta
opcja musi zosta¢ aktywowana, gdyz w innym wypadku ciatbys$ otwarte ksztaity.

3 Grupuj obiekty:
Jezeli dzielisz jaki$ obiekt np. ta opcja zapewnia natychmiastowe zgrupowanie wyniku. Lepiej jest nie uzywaé tej opcji dla kilku
obiektow, gdyz przy grupowaniu sekwencja uktadajgca moze sie zmieni¢, co moze doprowadzi¢ do niepozadanych wynikow.

4 Przycisk "OK" zatwierdza ustawienia a przycisk "Anuluj” zamyka dialog bez dokonywania podziatu.

Kiedy klikniesz na "OK" moze sie poczatkowo wydawac ze nic sie nie zmienito. Jezeli spojrzysz na widok szkieletowy lub jezeli
rozsuniesz czesci obiektu, bedziesz mogt zobaczy¢ rezultat.

EALI TS

Przeciecie

Moze nie jest to funkcja specyficzna dla znakéw ale z pewnoscig pochodna od stronicowania. Ta funkcja pozwala ci szybko
przycia¢ obiekt albo przecigé go w potowie. Z menu "Edycja" wybierz polecenie "Przetnij". Kursor zmienia sie nastepujaco:
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Ten kursor moze narysowac linig tak jak przy stronicowaniu. Jednak ta funkcja dziata doktadnie tam gdzie chcesz przecina¢;
jezeli chcesz przecig¢ caty obiekt, musisz pociagna¢ tq linie po catym obiekcie.
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Po puszczeniu myszy pojawi sie nastepujacy dialog:
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W tym dialogu mozesz ustawi¢ "Zaktadke" (1), a kiedy klikniesz na "OK" po ustawieniu, moze sie¢ poczatkowo wydawac ze nic
sie nie zmienito. Mozesz jednak nada¢ jednej potowie inny kolor aby uwidoczni¢ réznice.

Laczenie

Jest to z pewnoscig jedna z najczesciej uzywanych funkcji do wykonywania roboczych rysunkéw udanego projektu. Przy
pomocy tej funkcji mozesz wykonaé najbardziej skomplikowane rysunki robocze na ekranie przed ich wycieciem.

Wtapianie

Wtapianie zmienia dwa obiekty w jeden. Zaznacz obiekty ktére chcesz potaczy¢ a nastepnie z menu "Edycja, taczenie" wybierz
polecenie "Stapiaj obiekty".
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Wykrawanie
Polecenie "Wykrawanie obiektow" usuwa ksztatt obiektu z obiektu lezacego pod spodem.

A/
[

Wykrawanie otwartych ksztaltow
Polecenie "Wykrawanie otwartych" dziata w ten sam sposéb z tg tylko réznica, ze wynik operacji jest "otwartym" ksztattem.

[y 2\

Wykrawaj ostatnio wybrane

Normalnie wykrawanie dziata w kolejnosci utozenia, obiekt lezacy na wierzchu przecina obiekty lezagce pod spodem. W tej opcji
nie ma znaczenia gdzie obiekt jest ulokowany w stosie. Obiekt ostatnio wybrany przecina pozostate zaznaczone obiekty a
nastepnie zostaje usuniety.

Maskuj ostatnio zaznaczonym
Ta opcja uzywa ostatnio zaznaczonego obiektu jako rodzaju maski i sztancuje wszystkie obiekty wokét niego.

/A ®

Ztozenie
Polecenie "Ztozenie" pozostawia tylko zachodzace ksztalty. Kiedy zostato zaznaczonych kilka obiektéw ktore nie zachodza na
siebie, to polecenie nie wygeneruje wyniku.

W nastepujacej ilustracji zadne ksztalty nie zachodzg na siebie. Ksztalt na wierzchu zachodzi tylko na ksztait w $rodku.
Niniejsza funkcja nie wygeneruje wyniku w tej sytuaciji.

A

Na ilustracji ponizej wszystkie ksztalty zachodzg na siebie i niniejsza funkcja da wynik.
A
f
ik
xS

Dodaj wezty
Polecenie "Dodaj wezly" dodaje dodatkowy wezet w kazdym miejscu gdzie linie zaznaczonego obiektu przecinaja sie.
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Fotokreslenie

Ta funkcja pozwala na kreslenie kolorowej lub szarej mapy bitowej. Odbywa sie to przez robienie paskéw ktére sg grubsze tam
gdzie fotografia jest ciemniejsza. Odlegtosci linii i liczbe linii mozna regulowa¢. Wskazane jest nie przyjmowac¢ mniej niz 2 mm
do ciecia gdyz w przeciwnym wypadku linie bedg zbyt blisko siebie i wybieranie z folii stanie si¢ trudnym zadaniem.

Jezeli chcesz fotokresli¢ zaznacz mape bitowa ktérg chcesz uzy¢. Jezeli potem klikniesz na zaznaczonej mapie bitowej prawym
przyciskiem myszy, pojawi sie rozwijalne menu z dwiema opcjami zwigzanymi z fotokresleniem.

Pokaz jako fotokreslenie

Kiedy wybierzesz ta opcje zaznaczona mapa bitowa jest wyswietlana jako fotokreslenie z aktualnie odpowiednimi ustawieniami.
Opcje fotokreslenia

Ta opcja otwiera dialog w ktérym mozesz modyfikowaé ustawienia dla fotokreslenia.

Szerokos$¢ pociggniecia

Tutaj mozesz ustawi¢ szerokos$é paskdw na ktére foto ma zosta¢ podzielone.

Liczba pociagnie¢

Tutaj mozesz ustawi¢ liczbe pociggnigé na ktére foto ma zosta¢ podzielone.

Kierunek cigcia

Tutaj mozesz okresli¢ czy chcesz aby pociggniecia przebiegaty poziomo czy pionowo.

Odwré¢ jasnose

Ta opcja odwraca jasnos$¢ fotografii. Mozesz jej uzy¢ jezeli chcesz natozy¢ biaty winyl na czarne tto.
Granice szerokosci pociagnie¢

Ta opcja umozliwia ci okresli¢ minimalng i maksymalng grubo$¢ paskow.

Przyciskiem "OK" mozesz zatwierdzi¢ ustawienia i zamkna¢ dialog, przyciskiem "Anuluj" mozesz zamkngé dialog bez
zatwierdzania ustawien.

Ustawienia ktére podate$ w tym dialogu zostang uzyte do nastepnej mapy bitowej ktérg chcesz kresli¢ jako fotokreslenie.

Tekst

Tekst jest prawdopodobnie najbardziej podstawowym komponentem kazdego projektu. Z tego powodu EasySIGN ma bardzo
zaawansowane narzedzia tekstowe. Te narzedzia zapewniajg tekst na Sciezce, na okregu, tabulacje, wszystkie wtasciwosci
formatowania itd. Narzedzie tekstu jest bardzo tatwe w uzyciu, wszystko mozna edytowac i wstawia¢ bezposrednio na ekranie.

Wstawianie tekstu

Z paska narzedzi wybierz symbol edytora tekstu.

Al

Pojawi sie nastepujace okno dialogowe, i wskaznik myszki zmieni sig na kursor tekstu.
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Uzyj kursora tekstu do wskazania w arkuszu roboczym miejsca poczatku wprowadzania tekstu. Jesli chcesz wstawi¢ tekst
spoza EasySIGN, wystarczy zaznaczy¢ tekst w oryginalnym edytorze tekstu (lub jednym z edytorow tekstu Windows ™),
wybra¢ polecenie "Kopiuj". W EasySIGN upewnij sie, ze kursor tekstu jest we wiasciwym miejscu arkusza roboczego i uzyj
klawisza skrétu "CTRL+V" do wstawienia skopiowanego tekstu. W ten sposoéb jest zachowana kompatybilno$¢ z prawie
wszystkimi edytorami tekstu pod Windows ™.

Jesli chcesz zaznaczy¢ cze$¢ tekstu umies$¢ kursor tekstu za lub przed tym fragmentem, i przeciggnij kursorem nad tekstem.
Wszelkie polecenia wybrane teraz, bedg zastosowane do zaznaczonego tekstu.

Czesci okna dialogowego

Wybor czcionki

Tu mozna wybra¢ zadang czcionke. Przyktad kazdej czcionki jest wyswietlany po jej wskazaniu.

Mozna uzywac tych przyciskéw do zmiany zaznaczonego tekstu na odpowiednio pogrubiony lub italike (o ile dana czcionka
zapewnia taki format)nie mozna zapominac¢ o tym, ze istniejg cate rodziny fontéw, ktére pozwalajq jedynie na uzycie duzych
liter i ze wszystkie systemy maja fonty dostepne jedynie w normalnym kroju.

Aa Aa Aa Aa
Bl [Bs BF 7

Pierwszy przycisk stuzy do umieszczania tekstu w indeksie gérnym (font jest pomniejszony i umieszczony bezposrednio za
ostatnim znakiem, ponad linig bazowa tekstu) lub w indeksie dolnym (font pomniejszony i umieszczony za ostatnim znakiem
ponizej linii bazowej).

Aa Al A

Przy pomocy pierwszego przycisku mozna zamienic¢ litery na kapitaliki, przy pomocy drugiego mozna zamienic litery na
wersaliki. Mate kapitaliki oznaczaja, ze wersaliki sg pisane kapitalika, mniejszg o 70% od normalnego rozmiaru.

Aa AA Aa
ale] Fa ok

Tymi przyciskami mozna wyréwnac tekst do lewej, prawej lub wysrodkowac.

Te przyciski pomagajg umiesci¢ tekst na okregu i beda omowione w dalszej czesci tego rozdziatu.

W tym polu mozna wprowadzi¢ rozmiar dla zaznaczonego tekstu. Odstepy miedzy wierszami (8) beda wyréwnane
proporcjonalnie do wprowadzonych wartosci.

Abcd Abcd

W tym polu mozna modyfikowa¢ odstepy miedzy wierszami.

Odstepy miedzy wyrazami. Ta warto$¢ podawana jest w procentach, 100% odstep miedzy wyrazami jest ustawieniem
standardowym. W ponizszym przykfadzie, warto$¢ ta zostata podwojona. Zastosowano te modyfikacje do zaznaczonych
fragmentoéw, a nie do catego paragrafu.

Ab cd Ab cd

W tym polu mozna okresli¢ dodatkowy odstep dla wybranych znakéw i odstepy miedzy wyrazami. 0% to standard. Kazda
wieksza warto$¢ spowoduje szersze odstepy miedzy czcionkami (wiekszy odstep miedzy tekstem).

Abcd Abcd

W tym polu mozna okresli¢ szeroko$¢ znakow w tek$cie. Tu mozna poszerzy¢ lub zwezi¢ tekst po prostu wprowadzajac
wartosci. Wartos¢ standardowa wynosi 100%.

Abcd Abcd
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Edycja tekstu

Aby ponownie edytowac tekst mozna wybrac narzedzie tekstowe z paska zadan i umiescic¢ kursor tekstu w tekscie, ktory
chcemy edytowaé. Mozna takze zaznaczy¢ tekst, ktéry chcemy edytowa¢ i wybraé polecenie "Edytuj tekst" z menu pod prawym
przyciskiem myszy. Obie metody dajg ten sam rezultat, r6znig sie jedynie podejsciem.

Stosowanie koloru lub obrysu do tekstu

Aby nada¢ fragmentowi tekstu kolor lub obrys, tekst nalezy najpierw wskaza¢ za pomocg narzedzia wyboru. Nastepnie klikngé
na kolor z paska koloréw, lub otworzyé okno dialogowe do tworzenia koloréw.

‘Abcd:
Abcd

Aby nada¢ jednemu lub kilku znakom kolor lub obrys, nalezy zaznaczy¢ te znaki narzedziem tekstowym. Nastepnie nalezy
klikna¢ na kolor na pasku koloréw, lub otworzy¢ okno dialogowe do tworzenia koloréw.

Abcd
Abcd

Paragrafy i tabulatory

EasySIGN nie tylko umozliwia uzycie tabulacji w czystym tekscie, ale takze w tek$cie na $ciezce. Jest to bardzo wygodne jesli
np. chcemy szybko sporzadzi¢ liste cen. Oczywiscie nie jest mozliwe umieszczanie tekstu na $ciezce dla paragrafow, poniewaz
sktadajq sie one z kilku linii. Jesli chcemy umiesci¢ paragraf na $ciezce, to bedzie on przeksztatcony w jedna linig.

Formatowanie paragrafu

Poniewaz w obecnej wersji EasySIGN nie umozliwia automatycznego zawijania wierszy, trzeba samodzielnie wprowadzaé
podziaty w paragrafach. W EasySIGN jest to jedyne ograniczenie w paragrafach, wszystkie inne funkcje formatowania
paragrafu sg dostepne, np. wcigcie, czy wiasciwosci. Oto przyktad formatu paragrafu.

Wprowadz tekst zaczynajacy sie tabulacja, potem mysinik, jeszcze jedna tabulacja i kilka linii tekstu.

AR L

- Abcdefghijkl
mnopqrstuy
Wi

Na linijce wida¢ tzw. "Pasek tabulacji", a paragraf nie jest jeszcze prawdziwym paragrafem. Aby go edytowac, trzeba wiedzie¢
co oznaczajg poszczegolne czesci paska tabulacji.

?&

Wociecie pierwszej linii.

e

- Abcdefgh jk
mn@qu@tuv
Wi

Przesuniecie suwaka w prawo spowoduje wyréwnanie pierwszej linii w tym kierunku (w tym przypadku wraz z tabulacja).

Wociecie paragrafu.
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Po przesunieciu suwaka w prawo, wszystkie linie poza pierwsza, bedg wyréwnane do tego ustawienia. Pierwsza linia jest
zalezna od suwaka obok "A". Mozna takze wprowadzié te ustawienia poprzez okienko wtasciwosci paska tabulacji.

Znaczniki, ktére okreslajg standardowy skok tabulacji. Ta wiasciwo$¢ moze by¢ modyfikowana jedynie przez okienko
wiasciwosci paska tabulacji.

Aby umiesci¢ tabulacje na pasku tabulacji, wystarczy kliknaé na pasku myszka, i w tym miejscu bedzie ona dodana.

LB e e e

L Abodefghijki
mMnopqrstuy
Wi

Znak umieszczony za pierwsza tabulacjg bedzie do niej wyréwnany. Aby zmieni¢ wiasciwosci (typ wyréwnania) tabulaciji, trzeba
klikna¢ prawym przyciskiem myszy na tabulacji. Z podrecznego menu, ktére sie pojawi mozna wybraé migedzy "Lewo", "Prawo",
"Dziesietny" lub "Srodek". Mozna takze wprowadzié te wtasciwo$ci przy uzyciu "Wiasciwosci" z podrecznego menu. Jesli np.
wybierzesz "Prawo", bedzie to wyglada¢ nastepujaco:

AL

Inbedetghijld
mnopqrstuy
Wi

Aby paragraf wygladat jak paragraf, trzeba okresli¢ pozycje drugiej tabulacji; musi to by¢ tabulacja z wyréwnaniem do lewej,
poniewaz szerokos¢ tekstu jest zbyt duza dla wyréwnania do prawe;j.

=

Ab@d@f@jh jk
mm@pq@ﬁuv
Wi

Aby ukonczy¢ obraz, trzeba jeszcze umiesci¢ dolny suwak (dla paragrafu) w miejscu drugiej tabulacji.

AR e L

Albcdefghikl
mnopqrstuy
Wi

Tabulacje mozna usuwac poleceniem "Usun" z podrecznego menu, lub przez przeciggnigcie tabulacji poza pasek.
Prosze zauwazy¢, ze ustawienia dla tabulacji i wyréwnania mozna stosowac do poszczegdlnych linii.

Przyktady wyréwnywania tabulacji
Sa cztery rézne wyréwnania tabulacji, kazde z wlasnym szczegdlnym zastosowaniem. W ponizszych przyktadach wszystkich
czterech uzyto w tych samych przypadkach, aby wyrazniej pokazac¢ réznice.

Wyréwnanie tabulacji do lewej

Uzywane tylko na poczatku wcietego paragrafu w celu wyréwnania pierwszego zdania z resztg paragrafu. Nie jest odpowiednie
dla listy cen, jak wida¢ na ponizszym przykfadzie.
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AAAA 1,50
BBBB 10,50
CCCC 0,30
DDDD 4,-

Wyréwnanie tabulacji do prawej

Nie zbyt czesto uzywane. Tych tabulacji mozna uzy¢ do listy cen, gdzie wszystko za kropka dziesietng ma takie same znaki, lub
ilo$¢ znakow. Wyréwnanie tabulacji do prawej jest uzywane tylko do specjalnych formatéw lub do wyréwnania mysinika
(zazwyczaj dla rosnacych liczb) we wcietym paragrafie do prawej zamiast do lewej.

AAAA 1,50
BBBB 10,50
CCCC 0,30
DDDD 4.

Tabulacje dziesietne
Prawdopodobnie najczesciej uzywane tabulacje. Szczegdlnie niezbedne narzedzie dla list cen. Znak dziesietny mozna ustawic¢
w "Ustawieniach regionalnych" w Windows™. W Europie jest to zazwyczaj przecinek, a w USA jest to zawsze kropka.

AAAA 1,50

BBBB 10,50
CCCC 0,30
DDDD 4,-

Srodkowanie tabulacji
Réwniez uzywane tylko w specjalnych okolicznosciach. Sg to prawdopodobnie najrzadziej uzywane tabulacje.

AAAA 1,50

BBBB 10,50
CCCC 0,30
DDDD 4,-

Ograniczenia tabulacji
Tabulacje dziatajg tylko wtedy, gdy paragraf jest wyrdwnany do lewej. Tabulacje w tekscie wysrodkowanym lub wyréwnanym do
prawej sg ignorowane.

Okno witasciwosci dla tabulacji
W tym oknie mozna ustawia¢ wtasciwosci tabulacji i paragrafow. Otwiera sie je przez klikniecie prawym przyciskiem myszy na
linijce tabulaciji.

AAAA 1,50
BBBB 10,50
CCCC 0,30
DDDD 4.

Pozycja tabulacji

Po wybraniu pozycji z listy (2) istniejgcych tabulacji, mozna zmieni¢ te liczbe przez uzycie przycisku "Przenies" (8), i przeniesé
tabulacje w nowe miejsce.

Na tej liscie sa wyswietlane tabulacje na pasku tabulacji.

Wyréwnanie

Mozna wybra¢ wyréwnanie tabulacji z ponizszej listy.

Tu mozna okresli¢ standardowy skok tabulacji.

Tu mozna okresli¢ wielko$¢ wciecia pierwszej linii.

Tu mozna okresli¢ wielko$¢ wcigcia paragrafu.

Dodaj

Po wprowadzeniu liczby w polu "Pozycja tabulacji" (1), przy pomocy przycisku "Dodaj" dodajemy tabulacje do listy.
Przenie$

Umozliwia przeniesienie istniejacej tabulacji.

Wyczysc

Umozliwia usuniecie wybranej z listy tabulacji.

Wyczy$¢ wszystko

To polecenie usuwa wszystkie tabulacje z listy.

OK.

Wprowadza wszystkie modyfikacje do paska tabulacji i zamyka okno dialogowe.
Anuluj

Pomija wszystkie modyfikacje i zamyka okno dialogowe.
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Umieszczanie tekstu na okregu

Umieszczanie tekstu na okregu moze by¢ wykonane na ekranie i bezposrednio sprawdzone. Aby umiesci¢ tekst na okregu
nalezy wpierw narysowac okrag; musi to by¢ obiekt typu kotowego. Jesli zachodzi potrzeba przeksztatcenia okregu w krzywa,
tekstu nie nalezy umieszcza¢ na okregu, lecz na $ciezce. Tak, ze nie jest to sprawa ksztattu (réwnie dobrze mogtaby to by¢
elipsa) lecz wlasnosci obiektu (musi to by¢ obiekt typu kotowego). Wybierz tekst, ktéry nalezy umiesci¢ na okregu i kliknij
prawym przyciskiem myszy. Z menu rezydentnego wybierz polecenie "Umies¢ tekst na $ciezce".

ABCDEE,

Po wybraniu polecenia "Umies¢ tekst na Sciezce" kliknij mysza na okregu. Tekst sam umiesci sie na okregu.

?GD@&

u [ ] [ ]

Okrag stanie sie teraz "niewidzialny" i jak dtugo obiekt jest na "tekst na obwodzie" zostanie tam razem z tekstem. Jesli trzeba
zmieni¢ promien obiektu, wybierz narzedzia przeciggania z paska narzedzi i uzyj je do wyboru obiektu, aby uwidoczni¢ okrag,
uzyj ponownie narzedzi przeciggania do zaznaczenia tekstu.

Narzedzia przeciggania mozna wykorzysta¢ do edycji tekstu na $ciezce i do przeciggniecia tekstu nad $ciezke.
Przenoszac istniejace wezly mozna zmieni¢ promien i ksztatt okregu, bez powodowania zmiany rozmiaru tekstu.

Stosujac do przeciggniecia przycisku sterujgcego Ctrl razem z prawym przyciskiem myszy, mozna powigkszy¢ lub zmniejszy¢
promien okregu.

2 G0E .

Przeciagajac jedynie punkt zaczepienia u dotu okregu mozna go przeksztatci¢ w pozioma elipse. Przy pomocy klawisza
sterujacego razem z przeciggnieciem prawego lub lewego wezta, mozna powiekszy¢ lub zmniejszy¢ promien elipsy bez zmiany
jej ksztattu. Naciskajgc podczas przeciggania przycisk zmiany rejestru Shift jeden raz, mozna z elipsy ponownie uzyskac okrag.

Przeciagajac tylko prawy wezet okregu, mozna zmieni¢ go w elipse pionowa. Przy pomocy klawisza sterujacego i przeciggania
lewego lub prawego punktu zaczepienia, mozna powiekszy¢ lub zmniejszy¢ promien elipsy bez zmiany jej ksztattu.
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Przeciagajac najwyzszy punkt zaczepienia mozna zmieni¢ okrag w wycinek kota. Przeciagajac prawy lub lewy punkt
zaczepienia i naciskajac jednoczesnie przycisk sterujgcy mozna réwniez dokonaé zmiany ksztattu, powiekszy¢ lub zmniejszy¢
promien ksztattu bez zmiany jego samego.

Aby ponownie zamkna¢ ksztalt wycinka kota nalezy za pomocg klawisza sterujgcego umiesci¢ uprzednio otwarty punkt
doktadnie u goéry drugiego "otwartego" punktu.

Stosujac narzedzia przeciagajace do przytrzymania punktu regulacji (punkt, na podstawie ktérego tworzy sieg linie lub
powierzchnie obrazu przez aproksymacje) pierwszej litery mozna ten punkt przeciagna¢ nad $ciezke.

Jesli do przeciagniecia wybrana zostanie inna litera, pozycjonowanie obliczone zostanie ponownie, w zaleznosci od nastaw w
oknie dialogowym tekstu. Jesli, jak w powyzszym przyktadzie, pozycjonowanie ustawione bedzie na wierzchotek centrainy,

=| =~ =[]
4

tekst zostanie skorygowany do niego.

Powyzszy przyktad ilustruje sytuacje ekstremalng. Schemat ten stosowany jest po to, aby mozliwe modyfikacje takie jak kerning
nie pociggaty za sobg straty raz ustawionej pozycji. Jesli pozycjonowanie nie jest wymagane, lub jesli operacje maja by¢

wykonane recznie, mozna uaktywni¢ opcje "wyréwnanie do lewej", "wyréwnanie do prawej" lub "$rodek".
Po dokonaniu wyboru jednego z tych wyréwnan, tekst pozostanie w tym samym miejscu po wszystkich modyfikacjach.

Jesli tekst umieszczony jest na Sciezce wzglednie na okregu, nie mozna go przeciggna¢ poza jego pozycje poczatkowa, np. jak
w powyzszej ilustracji, tekst mozna przesuna¢ jedynie do srodkowego wierzchotka, przeciggajac go wokot okregu.

Tekst na sciezce

Na wiele sposobow tekst na $ciezce robi to samo co tekst na okregu. Przyciski wyréwnania tekstu "Lewo", "Prawo", "Srodek"
lub "Ponizej" nie sq tutaj dostepne. Wpierw nalezy narysowaé $ciezke a nastepnie prawym przyciskiem myszy zaznaczy¢ tekst
do umieszczenia na $ciezce. Z pojawiajgcego sie menu podrecznego wybierz polecenie "Umies¢ tekst na Sciezce".
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Nastepnie wybierz Sciezke

.?@ D&y

Tekst pojawi sie teraz na Sciezce. Majac tekst na $ciezce mozna przeciagna¢ rowniez caty blok tekstowy lub jego cze$¢ nad
Sciezke.
N
4
R

20

'Y

Jesli podczas przeciagania wykorzystywany jest klawisz zmiany rejestru, mozna podnie$¢ znaki ze $ciezki, tak jak sie to robi z
tekstem na okregu. Opcja ta dostepna jest réwniez dla normalnego wiersza.

Edycja sciezki
Nawet gdy tekst jest na Sciezce, $ciezka ta moze by¢ nadal edytowana, tak jak wszystkie inne sciezki w EasySIGN. Wszystkie
modyfikacje $ciezki znajda swoje odzwierciedlenie w wyréwnaniu tekstu do "nowej" $ciezki.

D&
D A
D&,
:
%@,@?

Ogodlne funkcje edytorskie na sciezce i okregu

Odwracanie kierunku $ciezki
Na zaznaczonym tekscie na $ciezce lub okregu kliknij prawym przyciskiem myszy.

??QD@K\

Z menu rezydentnego wybierz polecenie "Odwrd¢ kierunek $ciezki".
u u u
0
u u

To samo mozliwe jest z tekstem na Sciezce.
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W powyzszym przykiadzie Sciezki tekstu zostaty narysowane celem wyjasnienia, w normalnym przypadku bytyby widoczne tylko
przy pracy z narzedziami przeciggajacymi.

Obroét znakéw ze sciezka.
Na zaznaczonym tekscie na Sciezce lub okregu kliknij prawym przyciskiem myszy.

??QD@K\

Z menu rezydentnego wybierz polecenie "Obré¢ znak ze $ciezka".

BCPE:

Litery utrzymaja orientacje pionowa. Opcja ta dziata w ten sam sposéb w przypadku tekstu na $ciezce.

Jeszcze raz celem lepszego wyjasnienia, wewnetrzna $ciezka zostata narysowana obok tekstu.

Umieszczanie tekstu na sciezce

Normalnie tekst umieszczany jest na $ciezce wyréwnanej do linii odniesienia. Istnieje mozliwo$¢ modyfikacji tego typu
wyréwnania. Aby to uczyni¢ prawym przyciskiem myszy zaznacz obiekt a nastepnie z menu podrecznego wybierz opcje
"Wyréwnaj w dét", "Wyréwnaj do $rodka" lub "Wyréwnaj w goére".

GD&

Ta sama opcja dostepna jest réwniez dla tekstu na $ciezce.
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Opcja "Wyréwnaj w gore" na pierwszy rzut oka moze wydawacé sie niewtasciwa, lecz jest wlasciwa. Jest tak dlatego, iz
"Wyréwnaj w gore" zawsze zwraca uwage na to, jak dopasowac specjalne znaki takie jak np. duza litera "E" z cyrkumfleksem (
znak nad literg oznaczajacy akcent) u géry.

Usun kerning
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Gdy mamy do czynienia z tekstem na $ciezce, okregu czy tez jest to tekst ktérego znaki obnizone sg w stosunku do linii
odniesienia przy pomocy klawisza zmiany rejestru, mozna stosowac to polecenie w celu ponownego przeformatowania tekstu
do jego oryginalnej postaci. Caly kerning, pionowy czy poziomy, zostanie usuniety.

Usun tekst ze Sciezki )
Opcja ta zmienia tekst na $ciezce z powrotem w zwykly tekst. Sciezka pojawi sie ponownie jako oddzielny obiekt.

Cienie

Cienie w EasySIGN sg catkowicie zorientowane obiektowo. To znaczy, ze cien zastosowany na obiekcie moze zawsze by¢
zmodyfikowany. Aby zmieni¢ obiekt cienia na ksztatt, ktéry mozna edytowac (np. w celu modyfikacji weztéw) trzeba uzy¢
polecenia “Edycja, Konwertuj do...”, “Krzywe”. To polecenie usuwa “Wtasciwos$¢” cien konwertuje obiekt cienia na krzywe, ktére
mozna edytowac. Polecenie to nie wplywa na oryginalny obiekt, tekst pozostaje tekstem. Zawsze mozna powtdrnie edytowac
obiekt cienia przez wybranie go narzedziem wodzacym.

Po zastosowaniu cienia, mozna go usuna¢ z obiektu, klikajac prawym przyciskiem myszy i wybierajac polecenie usun efekt.

Stosowanie cienia perspektywicznego do obiektu
Wskaz jaki$ obiekt wektorowy lub tekst.

Z menu “Efekty”, “Cien” wybierz polecenie “Perspektywa”. Wyglad obiektu zmieni sie nastepujaco.

Nastepnie zaznacz narzedziem wodzacym znikajacy punkt i przeciggnij go w inne miejsce w arkuszu roboczym.

Prostokat, ktéry wida¢ najbardziej pod spodem okresla dtugos$¢ perspektywy. Za pomoca narzedzia wodzacego mozna
przeciagna¢ jeden z punktéw kotwiczenia ksztattu w zgdane miejsce.

8

Zmodyfikuj kierunek perspektywy aby obiekt uczyni¢ doskonatym.
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Aby zastosowac cien trzeba klikng¢ narzedzie wyboru albo nacisna¢ klawisz tabulacji.

Aby ponownie zmodyfikowaé ksztatt trzeba znéw go wskazaé narzedziem wodzacym i zrobi¢ to bezposrednio na ekranie albo
wybrac¢ obiekt narzedziem wyboru i uzy¢ prawego przyciskiem myszy, wybierajac z menu polecenie “Witasciwosci”. To
polecenie otworzy okno dialogowe.
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Znikajacy punkt

Tu mozna okresli¢ “Gigbie”, “Kat” i pozycje “X” i “Y” znikajacego punktu,
Giebia

Tu mozna okresli¢ gtebig cienia

Kolory wypetnienia

Tu mozna okresli¢ kolor wypetnienia obiektu pierwszoplanowego i cienia. Po kliknieciu przycisku wzdtuz kolorowego pola,
pojawi sie zredukowana wersja okna dialogowego koloru wypetnienia (6).
Kolory piora

Tu mozna okresli¢ kolor pidra dla obiektu pierwszoplanowego i cienia.
Style pidra

Tu mozna okresli¢ kolor piéra dla obiektu pierwszoplanowego i cienia.

Stosowanie cienia blokowego do obiektu
Wskaz jaki$ obiekt wektorowy lub tekst.

"o

Z menu “Efekty”, “Cien” wybierz polecenie “Blok”. Wyglad obiektu zmieni sie nastepujaco.

Nastepnie uzyj narzedzia wodzacego do wskazania jednego z punktéw kontrolnych prostokata znajdujgcego sie najdalej z tytu.
Przeciagnij go do zadanego miejsca.
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Jesli chcesz zastosowac cien musisz uzy¢ narzedzia wodzacego lub nacisna¢ klawisz tabulacji.

Stosowanie rzucanego cienia do obiektu
Wskaz jaki$ obiekt wektorowy lub tekst.

Z menu “Efekty”, “Cie” wybierz polecenie “Rzut”. Wyglad obiektu zmieni sie nastgpujaco

Nastepnie uzyj narzedzia wodzacego do wskazania jednego z punktéw kontrolnych prostokata znajdujgcego sie najdalej z tytu.
Przeciagnij go do zagdanego miejsca.

h

Jesli chcesz zastosowacé cien musisz uzyé narzedzia wodzacego lub nacisna¢ klawisz tabulacji.

Ten ksztalt cienia zawiera wiecej mozliwosci, niz to wida¢ na pierwszy rzut oka. Ponownie wybierz narzedzie wodzace, obiekt
bedzie wygladac nastepujaco.
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Jesli uzyjesz narzedzia wodzacego i klikniesz na jeden z naroznikdw prostokata po $rodku, przez przeciggnigcie mozesz
okresli¢ odlegtos¢ od obszaru wycigtego.
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Okno dialogowe wiasciwosci tego cienia zawiera nie tylko normalne opcje, ale takze kilka ustawieh specjalnie przeznaczonych

dla ksztattu cienia przedstawionego ponizej z odpowiednig ikong z okna dialogowego.

Stosowanie rzucanego cienia do obiektu
Wskaz jaki$ obiekt wektorowy lub tekst.
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Z menu “Efekty”, “Cien” wybierz polecenie “Upus¢”. Wyglad obiektu zmieni sie nastepujaco.

v

Nastepnie uzyj narzedzia wodzacego do wskazania jednego z punktéw kontrolnych prostokata znajdujgcego sie najdalej z tytu.
Przeciagnij go do zadanego miejsca.

N
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Jesli chcesz zastosowaé cien, musisz uzy¢ narzedzia wodzacego lub nacisnaé klawisz tabulacji.

o

Efekty specjalne

EasySIGN pozwala na stosowanie efektéw zardwno na mapach bitowych, jak i wektorach. Najbardziej ztozone obiekty
wektorowe lub grupy wektoréw mozna modelowaé do kazdego prawie ksztattu. Te efekty moga sie takze naktadaé. Mozna
zwielokrotnia¢ efekty w nieskorniczono$¢, uzyskujac w ten sposob nowy efekt. Kazdy efekt mozna usuna¢ z obiektu, tak, ze
przywracany jest jego oryginalny ksztatt. Aby zastosowaé efekt na state, w celu dalszej obrdbki lub ulepszania, mozna z menu
“Edycja” wybrac¢ polecenie “Konwertuj do” a nastepnie “Krzywe”. To polecenie przeksztatca obiekt w krzywe, ktére mozna
edytowac.

Stosowanie efektu
Zaznacz lub wprowadz tekst.

[ ] [ ] [ ]

-ABCD:

[ ] [ ] [ ]

Z menu “Efekty” wybierz polecenie “Efekty specjalne”. EasySIGN zastosuje efekt, ktdry jako ostatni byt uzyty na obiekcie i
natychmiast przeskoczy w tryb narzedzia wodzacego. Obiekt bedzie wygladat nastepujgco:

Ponad obiektem pojawig sie suwaki parametréow. Za pomocg tych suwakéw mozna interaktywnie zmienia¢ ksztatt obiektu.



Kazdy suwak zmienia inng czes¢ efektu. llo$¢ suwakow zalezy od ilosci parametrow, ktore wystepujg w danym efekcie. Aby
zastosowac efekt trzeba wybraé narzedzia wodzace albo nacisng¢ klawisz tabulacji.

2P0

Aby zmodyfikowa¢ efekt trzeba zaznaczy¢ obiekt i klikng¢ prawym przyciskiem myszy. Z podrecznego menu, ktére sie pojawi
wybierz polecenie “Wtasciwosci”.

W okienku pojawi sie aktualnie zastosowany efekt i odpowiednie dla niego parametry (3). Na liScie po lewej stronie (1) sg
wszystkie dostepne efekty. Okno zawiera takze podglad przyktadu (2); tu pokazane sa przyktady zmienianych w okienku
ustawien. Wszystkie modyfikacje parametru sg wyswietlane w tym okienku w uproszczony sposob. Aby zobaczy¢ efekt w
koncowej formie trzeba przycisna¢ przycisk “Zastosuj” (4). Efekt bedzie przeniesiony na ekran. Wybierz inny efekt i najpierw
kliknij na “Zastosuj” (4) a p6zniej na “Zamknij” (5).

[ | [ ] [ ]
-ABCD:
[ ] u u
Aby pokazaé, ze wszystkie inne przeksztatcenia moga by¢ uzyteczna czescia efektu, obiekt musi by¢ wyskalowany pionowo.

Nastepnie wybierz narzedzie wodzace aby wyswietli¢ parametry tego efektu.
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Ten efekt wymaga tylko jednego parametru, przeciagnij suwak narzedziami wodzacymi az do uzyskania zgdanego rezultatu.

—_—

K

Mozna zastosowac kolejny efekt na zmodyfikowanym obiekcie poprzez ponowne wybranie menu “Efekty” a nastepnie “Efekty
specjalne”.

& A @

Kazdy zastosowany efekt moze by¢ pojedynczo usuniety poprzez wybranie polecenia “Usun efekt” z menu pod prawym
przyciskiem myszy na danym obiekcie. Mozna usung¢ wszystkie efekty i powrdci¢ do oryginalnego obiektu. Aby efekt byt
wyrazny trzeba wybraé¢ z menu “Edycja” , “Konwertuj do” a nastepnie polecenie “Krzywe”.

Linie wymiarowe

Linie wymiarowe w EasySIGN sg catkowicie zorientowane obiektowo. Wszelkie modyfikacje w wymiarach lub ksztattach sg
natychmiast implementowane w etykietach linii wymiarowych. Linia wymiarowa zawsze moze by¢ zaznaczona lub zgrupowana
razem z obiektem. Wszystkie wtasciwosci linii wymiarowej moga by¢ modyfikowane przy uzyciu specjalnego okna dialogowego.

Stosowanie linii wymiarowej.
Wskaz obiekt, a nastepnie wybierz opcje "Linie wymiarowe" z Paska narzedzi.

> " ‘I [
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Kursor zmieni sig¢ na nastepujacy:
|
TIiE

Tym kursorem wskaz jeden z punktow, ktéry chcesz mierzy¢ i kliknij na nim myszka.

Nastepnie przesun myszke (nie zwalniajac przycisku myszki) w kierunku nastepnego punktu i kliknij ponownie.
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Po zwolnieniu przycisku myszki linia wymiarowa bedzie umieszczona tutaj i rozmiar bedzie wyswietlany na tzw. etykiecie.

Jesli wskazesz linie wymiarowe wraz z obiektem i wyskalujesz go, wys$wietlana etykieta bedzie automatycznie zmodyfikowana
stosownie do nowych miar.
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Zmienianie linii wymiarowych.

Jest mozliwe dokonywanie zmian bezposrednio na ekranie przy uzyciu specjalnego okna dialogowego lub menu dostepnego z
prawego przycisku myszy. Aby zmodyfikowac¢ linie wymiarowe bezposrednio na ekranie musisz wskaza¢ narzedzia wodzace.
Mozesz uzy¢ narzedzi wodzacych do wskazania jednego z punktow kontrolnych linii wymiarowej i do jego modyfikacii.

f

38 mi

Podczas przeciggania punktu kontrolnego obok konca strzatki mozesz pochyli¢ linie wymiarowg przez nacisniecie przycisku
Shift.
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Pochyta linia wymiarowa réwniez wyswietla kat linii.
Klikajac na wybrang linie wymiarowg prawym przyciskiem myszy mozesz wywota¢ menu podreczne. W tym menu mozna

znalez¢ szereg bezposrednich komend, tj. zmiana jednostki uzywanej w linii wymiarowej, czy polecenie "Wtasciwosci".
Polecenie "Wtasciwosci” wywotuje nastepujace okno dialogowe:
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1 Wysokosé tekstu
Tu mozna wpisa¢ rozmiar tekstu.
2  Czcionka
3 Tekst jest ustalony
Po uaktywnieniu tej opcji mozna ustali¢ w "Tekst etykiety" (4), jaki tekst ma by¢ wys$wietlany w miejsce automatycznie
obliczonego tekstu.
4  Tekst etykiety
Tu mozna wpisa¢ wlasny tekst etykiety.
5  Jednostki sg przypisane do arkusza roboczego.
Po uaktywnieniu tej opciji, jednostka bedzie potaczona z tg w arkuszu.
6  Specyficzne jednostki
Po uaktywnieniu tej opciji, etykieta bedzie zawsze wyswietlac wybrang jednostke niezaleznie od jednostki uzytej w arkuszu
roboczym.
7 Doktadnos$¢
Tu mozna okresli¢, ile dziesietnych cyfr bedzie uzytych do wyswietlania miary.
8  Tu mozna wprowadzi¢ ksztatlt strzatki.
9  Umies¢ etykiete poziomo
Po wybraniu tej opcji etykieta zawsze bedzie wyswietlana poziomo, niezaleznie od kata linii wymiarowej.
10  Pokaz jednostki w tekscie etykiety.
Po wybraniu tej opcji, etykieta bedzie takze wyswietla¢ uzyte jednostki.
11 Zastosuj
Ten przycisk stosuje zmienione ustawienia i wyswietla je od razu w arkuszu roboczym.
12 Zamknij
Ten przycisk zamyka okno dialogowe.

Obrze;a

Obrzeza sg uzywane do uproszczenia usuwania nadmiaru winylu przy wycinaniu. Na ekranie obrzeza mogg przebiega¢ przez
tekst i/lub ilustracje, ale przy kresleniu tylko nadmiar winylu bedzie obciety. W wypadku tekstu to oznacza ze linia bedzie cigta
pomiedzy literami a nie poprzez nie. Wewnetrzny zarys liter oczywiscie nie jest wycinany.

Dodawanie obrzeza
Sa dwa sposoby ktérymi mozesz to zrobi¢. Mozesz zrobi¢ to recznie przez wybranie opcji "Obrzeza" z paska narzedzi.

@f&ﬂ

Kursor zmieni sie nastepujaco.

(=}

Mozesz teraz potozy¢ obrzeze wokdt wybranego obiektu w ten sam sposéb jakby$ rysowat prostokat.

it
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Narysowate$ wiec brzeg ale jeszcze muszg by¢ dodane linie przecinajace. Aby to zrobi¢ musisz wybra¢ narzedzia do
przeciggania. Obrzeze bedzie wygladato nastepujaco.

A\BCD)

Mozesz uzy¢ narzedzi do przeciagania aby przeciggnag linie obciecia od pogrubienia na poziomych i pionowych liniach.
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Jezeli klikniesz ponownie na wyborze narzedzi, mozesz uzy¢ menu prawego przycisku myszy do wywotania nastepujacego
dialogu przez wybranie opcji "Wtasciwosci".
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Margines konturu

Obszar pomiedzy zewnetrzng czescig obiektu do wykreslenia i obrzezem.
Margines obcigcia

Regulowany margines bezpieczenstwa do wycinania obiektow.

Poziome i pionowe linie obcigcia

Brak

Linie obciecia nie sg rysowane.

Wszystkie

Linie obciecia sg rysowane z zachowaniem regulowanego odstepu.

Poszczegolne linie

Kazda linia obcigcia moze by¢ korygowana indywidualnie.

Tutaj wyswietlane sa linie obciecia ktére zostaty wybrane z ponizszej listy. Istniejace linie obcigcia moga by¢ modyfikowane a
nowe moga byé dopisane.

Tutaj wyswietlane sg wszystkie istniejgce linie obcigcia.

Przenies

Przenoszenie istniejacej linii obcigcia.

Dodaj

Dodawanie nowej linii obcigcia.

Usun

Kasowanie istniejacej linii obcigcia.

OK

Zastosuj wszystkie podane ustawienia i zamknij dialog.
Anuluj

Zamyka dialog bez zastosowania podanych ustawien.
Zamknij

Zamknigcie dialogu.

Mozesz tez uzy¢ dialogu wstawiania aby doda¢ obrzeza i linie obciecia do zaznaczonych obiektow. Aby to zrobi¢ zaznacz

obiekt a nastepnie wybierz z menu "Wstaw", "Produkcja" opcje "Obrzeze wokoét zaznaczonego". Pojawi sie nastepujacy dialog.
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Margines konturu

Obszar miedzy zewnetrzng czescig obiektu do wykreslenia i skrajem obciecia.
Margines linii obciecia

Regulowany margines bezpieczenstwa do wycinania obiektow.

Poziome

Brak

Linie obciecia nie sg rysowane.

Wszystkie

Linie obciecia sg rysowane z zachowaniem regulowanego odstepu.
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5  Pomigdzy wierszami

Jezeli zostat zaznaczony tekst, linia obciecia moze zosta¢ automatycznie umieszczona pomigdzy wszystkimi wierszami.
6 Poprzez wiersze

Linie obciecia przebiegaja poprzez wiersze tekstu.
7  Pomigdzy i poprzez wiersze

Czesci 5 i 6 sg zastosowane jednoczesnie.

Pionowe
8 Brak
Linie obciecia nie sg rysowane.
9  Wszystkie
Linie obciecia sg rysowane z zachowaniem regulowanego odstepu.
10 OK
Zastosuj wszystkie podane ustawienia i zamknij dialog.
11 Anuluj

Zamyka dialog bez zastosowania podanych ustawien.
12 Domysine
Przywraca wszystkie ustawienia w dialogu do wartosci standardowych.

Modyfikacje obrzeza
Przy pomocy narzedzi do przeciagania mozesz dokona¢ szeregu bezposrednich modyfikacji obrzeza.

AN/
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Jezeli przeciagniesz jeden z zewnetrznych weztéw, mozesz zmodyfikowaé margines zarysu.

B0
o 1“/

Przez przeciggnigcie jednego z wewnetrznych weztéw, mozesz okresli¢ potozenie i rozmiar wzgledem obiektu.

Y
SR

Mozesz uzy¢ narzedzi do przeciagania do zmiany linii obcigcia ktdre zostaty juz umieszczone. Mozesz tez usunag linie obciecia
przez $ciagnigcie ich z powrotem do pogrubien na poziomych i pionowych liniach obrzeza.

Wektoryzacja

Wektoryzacja z EasySIGN jest bardzo prosta. Obojetne czy chcesz przeprowadzi¢ wektoryzacje “Linia srodkowa”, “Obrys”, czy
“Kolor”, wystarczy zrobi¢ w tym celu mape bitowa. Wektory mozna zawsze edytowac i zawsze mozna wyprébowa¢ nowe
ustawienia wybierajgc ponownie polecenie “Wektoryzacja”.

Dla wektoryzacji typu “Linia srodkowa” lub “Obrys”, potrzebna bedzie czarno-biata mapa bitowa. Dla wektoryzacji koloru
potrzebna bedzie mapa bitowa RGB.

Wektoryzacja obrysu

Zaimportuj lub zeskanuj biato-czarng mape bitowa, np. logo i upewnij sie, ze jest zaznaczona.

Abcd

Z menu “Mapa bitowa” wybierz opcje “Wektoryzacja”. Pojawi sie okienko.
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Z opcji “Typ” (1) wybierz “Linia konturu”. W opcji “Filtr kurzu” (2) mozna okresli¢ stopieh w jakim EasySIGN ma usuwac¢ kurz.
Pod pojeciem “Kurzu” mamy na mysli przypadek mapy bitowej z logo i z przewaga biatego tta jako czesci niepozadanych przy
wektoryzacji (brud na szybie skanera, odciski palcéw na oryginale itd.). W “Ustawieniach” (3) mozna wybiera¢ z nastepujacych
elementow.

Ustawienia wstepne

Tutaj mozna wybiera¢ sposrod kilku preferowanych ustawien. Te ustawienia przyniosg najlepsze rezultaty dla okreslonych
typdw map bitowych. W tym przypadku (biato-czarna mapa bitowa) sugerujemy wybranie ustawienia “Wysoka rozdzielczo$¢
biato-czarnego tekstu”. Suwaki ponizej pola kombi wyréwnaja do wstepnie wybranych ustawien. Aby zmodyfikowac to
ustawienie trzeba wybrac¢ opcje “Zdefiniowany przez uzytkownika” z pola kombi. Suwaki mozna modyfikowa¢ zgodnie z
wiasnymi upodobaniami.

Liczba weztow

=
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To ustawienie okresla doktadnos$¢ z jaka EasySIGN buduje wektory podczas wektoryzacji. Im wiecej bedzie weztdéw, tym
doktadniejszy bedzie ksztalt. Nie jest to ztotg zasada. Jesli oryginat jest bardzo zty, czasami lepiej jest wybra¢ mniej weztow, w
przeciwnym wypadku kazda drobna réznica bedzie wektoryzowana. W takim przypadku mniejsza liczba weztéw da lepszy
rezultat.

Wyostrz narozniki

20

Poniewaz czesto sig zdarza, ze podczas skanowania ostre narozniki sg zaokraglane, zaleznie od rozdzielczosci, lub oryginat
jest drukowang kopia, ktéra wkasciwie nigdy nie ma ostrych naroznikéw, EasySIGN oferuje mozliwo$¢ poprawienia tego.

Wyprostuj krzywe
A

Ten filtr zmienia lekko krzywe linie na proste linie. Jesli ustawienie ma wyzszg warto$é, bedzie ono miato wptyw na bardziej
krzywe linie.

Filtr poziomy/pionowy
Lo

Ten filtr zmieni linie, ktére biegnag bardziej lub mniej poziomo lub pionowo na linie, ktére biegna catkowicie poziomo i pionowo.
Jesli ustawienie ma wyzsza warto$¢, wptynie na wiece;j linii.

Po zakonczeniu zmian mozna klikng¢ przycisk “Zastosuj” obok (4) aby wstepnie przejrze¢ rezultaty, mozna tez klikng¢ na OK,
aby zamkna¢ okno dialogowe zaraz po wektoryzacji. Rezultat bedzie w przyblizeniu wygladat nastepujaco.

GG

Wektor linii Srodkowej

Jedna z najlepszych cech wektoryzacji EasySIGN jest nie tylko mozliwo$¢ ponownej edycji, ale taki sam sposéb dziatania
wszystkich typéw wektoréw. Dla wektora linii Srodkowej jedyna réznicg w stosunku do wektora obrysu jest konieczno$é
wybrania opcji “Linia srodkowa” w oknie dialogowym “Typ wektora” (1).
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Wektor koloru

Sposob wektoryzaciji ma o kilka wiecej ustawien w stosunku do wektoréw obrysu i linii Srodkowej, ale poza tym pracuje w
doktadnie ten sam sposdb. Wektor koloru pracuje tylko na mapach bitowych RGB wiec podczas skanowania ilustracji do
wektora skaner musi by¢ w trybie RGB.
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llo$¢ kolorow

Tutaj mozna ustawi¢ ilo$¢ kolorow, ktére majag by¢ zawarte w wektorze.

taczenie koloréw

taczy kolory zblizone do siebie w jeden kolor. Zaletg tego jest, ze nieczyste przejscia miedzy kolorami znikajg. Po wektoryzacji
nieczyste przejscia stajq sie zazwyczaj bardzo nieregularnymi liniami.

Obrysowywanie obiektow

1

W EasySIGN jest mozliwe nie tylko umieszczenie danego obrysu, ale mozesz go tez narysowaé. "Rysujesz" obrys przez
okreslenie wtasciwosci szerokosci linii, zakonczen linii i typdw katow. Uzycie menu "Efekty", "Obrys" lub "Pogrubienie kreski" lub
"Kontur naklejki" wywota dialog w ktérym mozesz ustawi¢ te wtasciwosci. Wszystkie te funkcje zostaty umieszczone w jednym
dialogu i kazde oddzielne polecenie menu wywotuje ten dialog z prawidtowymi ustawieniami.

Projektanci grafiki czesto pracujq z szerokosciami linii, totez nie biorg oni pod uwage plotera tnagcego. Szeroko$¢ linii nie jest
wiec opisywana zarysem, ale pojedynczym wektorem. Kiedy importujesz taki projekt, rysowane sg tylko linie Srodkowe.
Polecenia dotyczace obryséw automatycznie pozwalajg ci poprawi¢ projekt przez nadanie liniom szerokosci. Obrys jest wtedy
wykonywany po obu stronach linii a linie otwarte sg zamykane.

Z menu "Efekty" wybierz polecenie "Pogrubienie kreski" a zostanie otwarty nastepujacy dialog.
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Obrys

=

Kiedy uaktywnisz tg opcje, dla "Odlegto$¢" (7) mozesz wpisa¢ (statq) odlegtos¢ z ktérej obrys oryginatu musi by¢ usuniety a dla
"Granice zlaczenia" (9) warto$¢ do jakiej kat musi by¢ przyciety.



Podwdjny obrys

=

Kiedy uaktywnisz tg opcje, dla "Odlegto$¢" (9) mozesz wpisa¢ (statq) odlegtos¢ z ktérej obrys oryginatu musi by¢ usuniety a dla
"Granica zlaczenia" (9) warto$¢ do jakiej kat musi by¢ przyciety. Dla "Odlegto$¢ zewnetrzna" mozesz wpisa¢ szerokos$c
najbardziej zewnetrznego obrysu.

=

Kontur naklejki

&

Jezeli czesto pracujesz z np. "Drukuj & Tnij", to ta funkcja bardzo sie przydaje do automatycznego generowania konturow
naklejek. Zaznacz tylko obiekty ktdre chcesz mie¢ wewnatrz konturu naklejki a nastepnie wpisz w dialogu odlegto$¢ do
oryginatu i typ pisaka.

Obrys wewnetrzny

IF

Tak jak dla funkcji obrys z tg réznica, ze ostateczny ksztatt jest obliczany ku srodkowi oryginatu.

S

Podwdjny obrys wewnetrzny

&

Analogicznie jak w funkcji podwaojny obrys, ale z tg réznica, ze ostateczny ksztatt jest obliczany ku $rodkowi oryginatu.

L 57

Pogrubienie kreski

Ta opcja pogrubia linie do wewnatrz i na zewnatrz. Wartos¢ ktéra wpiszesz w "Odlegtos¢” (7) jest stosowana w obydwu
kierunkach. Jezeli wpiszesz np. 2 mm w "Odlegtos$¢" (7), wowczas uzyskana linia bedzie miata 4 mm.
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11

Odlegtos¢
Mozesz tu wpisac odlegtosc¢ ktora jest stosowana przy kazdej z funkcji.

Odlegtos¢ zewnetrzna
Dostepna tylko dla "Podwdjny obrys wewnetrzny” lub "Podwdjny obrys zewnetrzny". Ré6znica migdzy "Odlegtos¢" a "Odlegtosé
zewnetrzna" to uzyskiwana szeroko$¢ ksztattu.

Granica ztaczenia jest to ograniczenie zapobiegajace nadmiernemu wystawaniu potaczen naroznych. Na ilustracji ponizej
obrysowano obiekt majacy bardzo ostry naroznik. To wyraznie nie jest dobry pomyst. Zawsze chcesz mie¢ ostry naroznik, ale
tutaj nie wyglada to dobrze; ten naroznik musi zosta¢ wyréwnany. Granica ztgczenia to: A/(0.5xLW); gdzie LW jest szerokoscig,
linii zas A jest maksymalnym przedtuzeniem naroznika. Tak wiec przy szerokosci linii rownej 30 i ograniczeniu ztgczenia
réwnemu 3, A jest maksymalnie 0.5x30x3=45. Powyzsze jest tylko przyktadem dla ciebie, kiedy uzywasz linii taczonych lub
naroznikéw zamykajgacych, najtatwiej jest najpierw sprobowaé pare razy co bedzie najlepsze dla aktualnego projektu.

Na ponizszej ilustracji pokazano przyktad praktyczny w ktérym jest potrzebne wpisanie poprawnych ustawien granicy ztaczenia.
Po lewej stronie granica ztaczenia jest zbyt duza a po prawej stronie zostata ustawiona poprawnie.

QG

Scalaj obiekty
Jezeli rozbudujesz linie w kilku naktadajacych sige ksztattach, mozesz “stopi¢” ze sobg uzyskane wyniki.

9.

Usun oryginat
Jezeli chcesz zachowac tylko wynik dziatania funkcji, mozesz uaktywni¢ ta opcje.

Krawedzie
Mozesz tu ustawic ksztatt krawedzi.

IE Prostokaty

Ta opcja rysuje kat ztaczenia przez ktéry zewnetrzne krawedzie dwoch zbiegajacych sie linii s rozbudowywane az do ich
potaczenia. W celu uniknigcia rysowania wierzchotkdw zbyt daleko poza rzeczywistym katem, mozesz zmodyfikowa¢ ustawienie
"Granica zlaczenia". Wiecej informacji znajdziesz przy opisie ograniczania ztaczenia.
Ig Zaokraglone narozniki
ag

Ta opcja rysuje okrag w punkcie koncowym, o srednicy réwnej szerokosci linii.

E Naroznik zlaczenia

Ta opcja wyréwnuje naroznik, co daje ten sam efekt jak wybranie pierwszej opciji i ograniczenie ztgczenia réwne 0.
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13 Punkty koncowe
Mozesz tu ustawic ksztatty koncow linii.

IE Ztaczenie

Ta opcja wyréwnuje linie przy punkcie koncowym, przez co nie ma wystawania poza punkt koncowy.

Ig Zaokraglenie

Ta opcja rysuje pétokrag w punkcie koncowym o srednicy rownej szerokosci linii.

Ig Na wprost

Ta opcja wyréwnuije linie i rozbudowuje jg poza punkt koricowy, na odlegto$é réwng potowie szerokosci linii.

[€]

Ta opcja rysuje punkt na koncu linii przez co odlegto$¢ do konca oryginalnej linii jest rowna ostatecznej szeroko$ci linii.

Optymalizacja programu

W sytuacji gdy istnieje potrzeba zastosowania winylu dla pod$wietlonego znaku, nie jest mozliwe wklejenie potaczenia dwdch
surowych kawatkéw (bezposrednio jeden przy drugim bez zaktadki). | nawet gdyby to byto mozliwe rozciggniecie i skurczenie
nie spowodowatoby dopasowania po jakim$ czasie. Z tego powodu konieczna jest praca z zaktadkami. Zaktadka musi by¢
minimalna i musi by¢ stosowana bez probleméw lub brzydkich czarnych krawedzi na zaktadce. W takich sytuacjach EasySIGN
oferuje specjalng funkcje “optymalizacja programu”. Funkcja ta jest prosta w uzyciu, daje mozliwo$¢ wciecia na zaktadkach.
Wociecie na zaktadkach jest poreczne gdy trzeba wklei¢ razem dwa obiekty o takich samych wymiarach. Gdy zaktadka nie
zostanie przycigta moze sie zdarzy¢ ze obiekt pod spodem bedzie wystawat spod obiektu bedacego na gorze.

Stosowanie funkcji
Zaznacz obiekt ktéry chcesz optymalizowaé.

[ | [ | [ |
Nastepnie wybierz z menu “ Edycja” polecenie “Optymalizacja Programu”, pojawi sie nastepujace okno dialogowe.

T mm
I nmmmulZl

T

W tym oknie mozesz wprowadzi¢ odlegto$¢ w polu “Zaktadka” (1) oraz wigczy¢ lub wytaczy¢ opcje “ Rozdzielone zaktadki”.
Rezultat bedzie nastepujacy.

. - .

Powyzsza ilustracja jest reprezentacja liniowo-krawedziowa, na ekranie nie wida¢ zadnej réznicy w interpretacji koloréow. Po
rozdzieleniu, obiekty beda wygladaé nastepujaco.

Zarzadzanie czcionkami
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EasySIGN jest dostarczany wraz z zestawem wysokiej jakosci czcionek. Czcionki te sg udostepniane na zasadach licencji,
dlatego sg one zakodowane. Czcionki te bedg mogty by¢ wykorzystywane pod warunkiem, ze uzytkownik uzyska wymagana
licencje. Jezeli w menu “Tekst” dostepne jest polecenie “Zarzadzanie czcionkami” oraz jedna ze zwigzanych z nim pozycji,
oznacza to, ze uzytkownik otrzymat wymagana licencje. Jezeli menu jest wyszarzone, to nalezy skontaktowac¢ sie ze
sprzedawcg w celu uzyskania kodu.

W jaki sposéb korzysta¢ ze czcionek
Z menu “Tekst” wybierz polecenie “Zarzadzanie czcionkami”, a nastepnie jedng ze zwigzanych z nig pozyciji.

m L]

Jezeli wyswietlone zostanie to okno dialogowe, oznacza to, ze dysk “Library CD”, na ktérym sg czcionki, nie znajduje sie w
napedzie dyskéw CD-ROM lub nie mozna odnalez¢ tego napedu. Wpisz $ciezke dostepu do napedu CD-ROM lub zlokalizuj go,
uzywajac przycisku “Przegladaj”, a nastepnie naciénij przycisk “OK”. Jezeli naped dyskow CD-ROM zostat odnaleziony, to
powyzsze okno dialogowe nie bedzie wyswietlane.
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Z listy (1) w tym oknie dialogowym mozna wybraé czcionki, ktére beda wykorzystywane. Ponizej mozna wybra¢ rodzaj czcionek,
ktore majg by¢ wyswietlane na liscie (2). Po nacisnieciu przycisku “Kopiuj” wyswietlone zostanie okno dialogowe pozwalajace
okresli¢ miejsce na dysku twardym, w ktérym zostang umieszczone zdekodowane czcionki:

[ HE

m [

Mozna teraz zainstalowaé czcionki w systemie. Aby zainstalowaé czcionki TrueType™, wybierz kolejno polecenia “Start”,
“Ustawienia”, “Panel sterowania”, “Czcionki’, natomiast dla czcionek Type1™ konieczne jest zazwyczaj uzycie programu ATM
firmy Adobe™. W przypadku systeméw Windows2000™ lub WindowsNT™ mozna zainstalowaé rowniez czcionki Type1
korzystajac z pierwszej metody. Zalecane jest, aby przeczyta¢ informacje znajdujace sie w podrecznikach odpowiednich
programow w celu zapoznania sie z prawidtowa procedurg instalaciji.

WY£¥CZENIE REKOJMII

Copyright © 2000 Numerical Control Design B.V.

Wszystkie prawa zastrzezone.

Zadna z cze$ci niniejszego dokumentu nie moze by¢ reprodukowana lub przesytana w zadnej formie ani przy zastosowaniu
zadnych $rodkéw, druku, mikrofilméw, rejestracji, elektronicznie czy w inny sposéb, bez uprzedniej pisemnej zgody Numerical

Control Design B.V.

Oprogramowanie opisane w tej publikacji chronione jest licencjg i moze by¢ kopiowane wzglednie wykorzystywane tylko
zgodnie z ogdlnymi warunkami Numerical Control Design B.V.
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PUBLIKACJA NINIEJSZA POMYSLANA JEST JAKO INFORMACJA BEZ ZADNEJ REKOJMII, WYRAZNEJ CZY
DOROZUMIANEJ, LACZNIE BEZ OGRANICZENIA DOROZUMIANEJ REKOJMII POKUPNOSCI | PRZYDATNOSCI DO
OKRESLONEGO CELU.
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OPROGRAMOWANIA SPOWODOWANE PRZEZ LUB W KOMBINACJI Z KORZYSTANIEM Z TEJ PUBLIKACJI.

Publikacja niniejsza moze zawiera¢ techniczne lub inne niedoskonatos$ci lub btedy zecerskie. Zmiany w zawartej tutaj informacji
wprowadzane sg okresowo; zostang one uwzglednione w nowej edycji niniejszej publikacji. Numerical Control Design B.V.
zastrzega sobie prawo do wprowadzania zmian i / lub ulepszen w opisanych w niniejszej publikacji produktach i / lub
programach, w dowolnym czasie i bez uprzedzenia.

EasySIGN jest zarejestrowanym znakiem handlowym lub znakiem handlowym Numerical Control Design B.V.
Wszystkie inne znaki firmowe i nazwy produktéw sg znakami handlowymi, zarejestrowanymi znakami handlowymi lub znakami
ustug ich odnosnych wiascicieli.
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Holandia Fax + 31 (0) 497 361 999
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Wyprodukowano w Holandii

Nowosci w wersji 3 programu EasySIGN

Wprowadzono wiele zmian i ulepszen od ostatniej wersji programu EasySIGN. Doktadny opis tych zmian mozna znalez¢ w
ponizszych rozdziatach.

Numeryczne wprowadzanie linii

1

2

W odpowiedzi na wiele présb, do programu EasySIGN dodano mozliwo$¢ numerycznego wprowadzania linii. Ten sposéb
rysowania linii bedzie szczegodlnie uzyteczny dla oséb korzystajacych z programoéw typu CAD.

Z menu “Wstaw” wybierz polecenie “Obiekty”, a nastepnie “Linia”. Wybranie tego polecenia spowoduje otworzenie
nastepujacego okna dialogowego.
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Punkt koncowy
W tym miejscu mozna wprowadzi¢ wspétrzedne linii “X" i “Y".
Typ
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W tym miejscu mozna okresli¢, czy wprowadzone wspotrzedne dotycza punktu poczatkowego, czy linii. Kazda linia skfada sie z
co najmniej jednego punktu poczatkowego i jednego punktu koricowego (linii). Jezeli wprowadzono wspétrzedne tylko dla
wiasciwosci “Linia", po nacisnieciu przycisku “OK" w oknie dialogowym wys$wietlone zostaje ostrzezenie, informujace o
popetnieniu bledu oraz umozliwiajace jego poprawienie.

3  Dodaj
Po zakonczeniu wprowadzania wspétrzednej, dodaj jg do listy “Ksztait", klikajac ten przycisk.

4  Edytowanie
Po zaznaczeniu wpisu na liscie “Ksztalt", wpis ten zostanie wy$wietlony w polach edytowania wspétrzednych “X" i “Y", gdzie
mozliwa jest zmiana podanych wartosci.

5  Ksztalt
Mozesz zaznaczy¢ wpis w celu jego edytowania lub usuna¢ go z tej listy.
6 Usun

Nacisniecie tego przycisku usuwa zaznaczony wpis z listy “Ksztait".

£'czenie arkuszy roboczych

W oknie dialogowym importowania programu EasySIGN dodano opcje “Importuj tacze". Opcje tg mozna wigczyé podczas
wybierania w tym oknie dialogowym arkusza roboczego programu EasySIGN. Jezeli opcja ta zostata wigczona, to wybrany
arkusz roboczy zostanie zaimportowany jako tacze. Zaimportowane tgcze bedzie nastepnie wyswietlane w arkuszu roboczym w
postaci podgladu. tacze jest zawsze oznaczone symbolem taczenia, ktéry znajduje sie na dole okna podgladu.

£

Powody, dla ktérych warto korzystac z taczy

Opcja ta jest bardzo uzyteczna podczas prac nad projektem, ktéry ma zosta¢ wykorzystany w kilku arkuszach roboczych i w
ktérym regularnie beda wprowadzane zmiany. Dlatego tez, zamiast za kazdym razem importowac¢ projekt, skalowa¢ go,
zmieniaé jego potozenie itp., mozna go zaimportowac jako tacze. Jezeli w oryginale wprowadzono zmiany, to zostang one
wykryte po wykryciu arkusza roboczego z taczem, po czym zostanie automatycznie otworzone okno dialogowe tacza.

s
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W tym oknie dialogowym mozliwe jest uaktualnienie tacza przez nacisniecie przycisku “Aktualizuj tacze” (4).

Element reprezentujacy znajduje sie po lewej dolnej stronie facza. Jezeli zmienit sie rozmiar oryginalnego pliku, ten punkt
bedzie odniesieniem do aktualizacji.

Oryginalny arkusz roboczy mozna otworzyé, klikajac dwukrotnie tacze (po dwukrotnym kliknigeciu potgczonej mapy bitowe;j,
otworzony zostanie wybrany przez uzytkownika zewnetrzny edytor dla Windows ™).

Jezeli chcesz umiesci¢ potaczony arkusz roboczy (usungg¢ tacze i wprowadzi¢ oryginat do arkusza roboczego), wybierz opcje
“Informacje o taczu” z menu kontekstowego obiektu. Zostanie otworzone okno dialogowe tgcza, udostepniajace przycisk
“Roztacz” (5). Korzystajac z tego okna dialogowego mozna réwniez ponownie utworzy¢ tgcze do oryginatu przez nacisniecie
przycisku “Pofacz ponownie" (jezeli, na przyktad, oryginalny plik zostat przeniesiony do innej lokalizacji na dysku twardym)
Przycisk “Eksportuj" jest dostepny jedynie dla map bitowych.

tacza w tagczach

Jezeli potaczone zostaty arkusze robocze zawierajgce potgczone mapy bitowe (lub inne potgczone arkusze robocze), nalezy
upewnic¢ sie, ze facza te sg zaktualizowane. Program umozliwia automatyczne wykrycie, czy tacze do oryginalnego arkusza
roboczego jest zaktualizowane, jednak nie umozliwia wykrycia, czy tacza wewnatrz potaczonych arkuszy roboczych réwniez sg
zaktualizowane. Nalezy zawsze upewni¢ sig, ze oryginalny arkusz roboczy jest zaktualizowany.

Plotowanie taczy

Po otwarciu okna dialogowego plotowania, dostepnych jest kilka opcji, z ktérych jedna dotyczy potaczonych arkuszy roboczych.
Opcja ta to “Z uwzglednieniem koloréw z potgczonych dokumentéw" (3).

100



| L]

Tylko zaznaczenie

Jezeli zaznaczone zostaty obiekty w arkuszu roboczym, opcja ta jest wigczona po otwarciu okna dialogowego plotowania. Jezeli
opcja ta jest wtaczona, na liscie “Wedtug koloru” bedg znajdowac sie jedynie kolory z zaznaczenia w arkuszu roboczym.
Wedtug koloru

Jedynie kolor zaznaczony na tej liscie bedzie plotowany.

Z uwzglednieniem koloréw z potgczonych dokumentéw

Opcja ta jest dostepna tylko wtedy, gdy wigczona jest opcja “Wedtug koloru”. Na liscie beda sie teraz znajdowac takze
wszystkie kolory z potaczonych arkuszy roboczych.

Sprawdzanie faczy

Po otwarciu arkusza roboczego nastapi automatyczne sprawdzenie, czy wszystkie znajdujace sie w nim tacza sg aktualne.
Jezeli nie, wySwietlone zostanie okno dialogowe, w ktérym mozna je zaktualizowa¢. Jezeli uzytkownik nie zaktualizuje taczy,
zostang one automatycznie zaktualizowane podczas drukowania lub plotowania (jezeli bedzie to mozliwe). Aby unikna¢
niespodzianek (mozliwe jest wystapienie znacznych réznic w rozmiarze i potozeniu obiektéw w zmienionym taczu, co moze
przysporzy¢ niepozadanych trudnosci), lepiej jest upewnic sie, ze wszystkie tgcza sg zaktualizowane przed rozpoczeciem
drukowania lub plotowania. Jezeli brakuje tacza, przed drukowaniem lub plotowaniem zostanie wyswietlone ostrzezenie. Jezeli
to ostrzezenie zostanie zignorowane, brakujace tacze bedzie wydrukowane jako jego odwzorowanie w niskiej rozdzielczosci,
natomiast podczas plotowania brakujace dane nie beda uwzgledniane.

Okrecelanie klawiszy skrotow

2

3

4

Ta funkcja umozliwia okreslanie réznych klawiszy skrétéw dla polecen, ktérym juz przypisano klawisze skrétéw oraz dla
polecen, ktore nie majg domysinych klawiszy skrotow. Mozliwe jest rowniez okreslenie klawiszy skrétéw dla przyciskow na
pasku narzedzi lub zmiana istniejacych klawiszy skrotéw. Aby wykonaé te czynnosé, z menu “Plik” wybierz polecenie
“Ustawienia".

T

[ 8 ]

Polecenia

Ta lista zawiera wszystkie polecenia menu i przyciski, ktérym mozna przypisaé klawisze skrotow.

Opis

Opis wybranego polecenia.

Przypisane klawisze skrotéw

Ta lista zawiera wszystkie klawisze skrétéw przypisane do wybranego polecenia. Istnieje tylko jeden domysiny klawisz skrotu.
Nowy klawisz skrotu

W tym miejscu mozna wprowadzi¢ nowy klawisz skrotu. Nie ma potrzeby wpisywania klawisza skrotu w postaci tekstu, wystarczy

umiesci¢ wskaznik myszy w tym polu. Jezeli chcesz przypisa¢ klawisz skrétu “Ctri+Shift+N” do wybranego polecenia, wystarczy,
ze naci$niesz odpowiadajace mu klawisze. Najpierw nacisnij i przytrzymaj klawisz “Ctrl”. Nastepnie nacisnij i przytrzymaj klawisz
“Shift”, po czym naci$nij klawisz “N”. W koncu zwolnij wszystkie klawisze. Wcisniecie klawiszy spowoduje wyswietlenie w polu
tekstu odpowiadajacego ich nazwom. W polu ponizej wyswietlone zostanie powiadomienie (“Obecnie przypisany do”), jezeli
klawisz skroétu zostat juz przypisany do innego polecenia. Jezeli klawisz skrétu zostat przypisany do innego polecenia, nalezy go
usuna¢. Mozna zastosowac kilka klawiszy skrétéw do jednego polecenia, lecz nie jest mozliwe przypisanie tego samego
klawisza skrétu do réznych polecen jednoczes$nie. Klawisz skrotu mozna przypisa¢ do wybranego polecenia naciskajac przycisk
“Przypisz” (7).

Usun

Nacisniecie tego przycisku usuwa wybrany klawisz skrotu.
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6  Resetyj
Nacisniecie tego przycisku resetuje klawisz skrotu dla wybranego polecenia, przywracajac jego ustawienia domysine.
7 Przypisz
Nacisniecie tego przycisku powoduje przypisanie nowego klawisza skrétu do wybranego polecenia.
8  Resetuj wszystkie
Nacisniecie tego przycisku resetuje wszystkie klawisze skrétow, przywracajac ich ustawienia domysine.
Autonumerowanie

Program EasySIGN obstuguje korzystanie z obiektéw autonumerowania. Jest to bardzo proste. Wystarczy jedynie z menu
“Wstaw” wybrac¢ polecenie “Obiekty”, a nastepnie “Autonumerowanie”. Wyswietlone zostanie okno dialogowe, a w arkuszu
roboczym zostanie umieszczony obiekt autonumerowania.

T

W tym oknie dialogowym mozna okresli¢ nastepujace ustawienia.

=N

Numer

Opcja “Nagtowek” umozliwia przypisanie tekstu, ktory zawsze bedzie wstawiany przed wiasciwym autonumerem.

Opcja “Numer” umozliwia przypisanie numeru, od ktérego rozpoczyna sie autonumerowanie.

Opcja “Minimalna dtugos$¢” umozliwia zdefiniowane liczby zer, ktéra ma by¢ wykorzystania do dopetnienia statej dtugosci
autonumerowania. Jezeli okreslono tylko jedno zero, to podczas autonumerowania wstawiany numer nie bedzie zawierat zer.
Opcja “Przyrostek” umozliwia przypisanie tekstu, ktéry bedzie zawsze wstawiany po wtasciwym autonumerze.

W sekcji “Wyréwnanie” mozliwe jest okreslenie, czy czesci obiektu autonumerowania beda wyréwnane w poziomie, czy w
pionie.

Umozliwia to wyswietlenie podgladu ustawien okreslonych w tym oknie dialogowym.

W dowolnym momencie mozna wrécic¢ do tego okna dialogowego, korzystajac z polecenia wlasciwosci, ktore jest dostepne w
menu kontekstowym obiektu autonumerowania (prawy przycisk myszy) i zmieni¢ dowolne wczes$niej okreslone ustawienia.
Ustawienia te zostang zastosowane do obiektu autonumerowania po naci$nieciu przycisku “OK”.

AB0O01CD

Obecnie dostepny jest podstawowy obiekt autonumerowania. Podczas duplikowania, nalezy umies$ci¢ miejsce wstawienia za
oryginatem. Korzystanie z polecenia powielania lub wykonanie innej czynnosci, ktéra powoduje duplikowanie obiektéw, moze
spowodowac¢ powiekszenie obiektu autonumerowania. Nie ma znaczenia, czy obiekt jest czescig grupy lub projektu, np.
naklejkg do numerowania pojemnikéw, numer obiektu wzro$nie automatycznie. Powigkszone obiekty moga by¢ duplikowane.
Numerowanie rozpocznie sie ponownie od danego obiektu autonumerowania.

Mozna bardzo szybko stworzy¢ zakres autonumerowania, przesuwajgc obiekt i klikajac prawym przyciskiem myszy (w wyniku
tej czynnosci oryginat nie podlega zmianom). Nastepnie, naciskajac wielokrotnie klawisz skrétu “CTRL+R” (powtdrz) mozna w
kilka sekund wygenerowa¢ arkusz roboczy wypetniony obiektami autonumerowania.

AB009CD AB0O10CD
AB007CD AB0O08CD
ABO05CD ABO06CD
ABO03CD AB004CD
AB0O01CD AB002CD

Mozna réwniez edytowaé wiasciwosci tekstu w obiekcie autonumerowania, jednak wystepujq tutaj pewne ograniczenia.

A 001C,

@l w |

W polu “Nagtéwek” mozna oddzielnie edytowaé koloru i wiasciwosci tekstu dla kazdego znaku.
Autonumerowanie umozliwia edytowanie koloru i wtasciwosci tekstu oddzielnie dla kazdego znaku.. Jednak jezeli warto$é
numerow wzrasta, wtasciwosci autonumerowania beda wcigz oparte na pierwszym znaku autonumerowania.
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A 00sC, Ao010C,
A007C, A o0sC,
A00sC, A o0sC,
A00sC, A o04C,
A001C, A 002C,

3 W polu “Przyrostek” mozliwe jest edytowanie koloru i wlasciwosci tekstu dla kazdego znaku.
Nie jest mozliwe dodanie ani usuniecie zadnego ze znakdéw z powyzszych czesci. Nalezy wykonac¢ te czynnosci, korzystajac z

okna dialogowego wtasciwosci obiektu autonumerowania. Podczas edytowania obiektu autonumerowania w tym oknie
dialogowym wszystkie znaki majq takie same wtasciwosci, jak pierwszy znak.

A 002C,
AA002CD

Jezeli nie chcesz, aby obiekt autonumerowania byt traktowany jako obiekt, mozesz przeksztatci¢ go w obiekt tekstowy,
korzystajac z menu kontekstowego.

Powiel po okrégu

Polecenie to umozliwia utworzenie wielu kopii, ktore sg rozmieszczane na okregu. Zaznacz jeden lub wiecej obiektéw, a
nastgpnie wybierz polecenie “Powiel” z menu “Rozmieszczenie”. W oknie dialogowym wybierz karte “Okrag”.
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W tym oknie dialogowym biezacy $rodek zaznaczonego obiektu jest wyswietiony w sekcji “Srodek” (1). Wartosci znajdujace sie
w tych polach okres$lajg potozenie zaznaczonego obiektu na arkuszu roboczym. W sekcji “Promien” (2) mozna wpisa¢ wartosé
promienia okregu. Po otwarciu okna dialogowego w tym polu wys$wietlana jest cyfra okreslajaca wielko$¢ zaznaczonego
obiektu. Promien jest obliczany na podstawie odlegtosci od srodka zaznaczonego obiektu do srodka obiektéw znajdujacych sie
po powieleniu na okregu.

W sekcji “Katy” mozna okresli¢ nastepujace ustawienia.

Poczatek:
W tym miejscu nalezy wprowadzi¢ punkt poczatkowy okregu. Przy okreslaniu tych ustawien mozna korzystac¢ z ilustracji

znajdujacej sie w prawym dolnym rogu okna dialogowego.

Koniec:

W tym miejscu nalezy wprowadzi¢ punkt koncowy okregu. Jezeli w polu “Poczatek” wprowadzono 0 stopni, w polu “Koniec” 180
stopni, a w polu “Kroki” — 6 stopni, utworzony zostanie okrag sktadajacy sie z 7 obiektéw. Obrét kazdego obiektu wzgledem
obiektu sagsiadujacego wynosi 30 stopni.

| L
® A® BO®

Jezeli w polu “Poczatek” wprowadzono 0 stopni, w polu “Koniec” 330 stopni, a w polu “Kroki” — 11 stopni, utworzony zostanie
okrag sktadajacy sie z 12 obiektdw. Obrét kazdego obiektu wzgledem obiektu sasiadujacego wynosi 30 stopni.

103



® A® BO

Na obu powyzszych obrazkach “A” jest oryginalnym obiektem, a “B” — jego kopia. Pozostate obiekty sg wynikiem wprowadzenia
konkretnej liczby w polu “Kroki”. Oryginalny obiekt nigdy nie znajduje si¢ na okregu, bedacym wynikiem operacji.

Kroki:
W tym miejscu nalezy wprowadzi¢ liczbe krokéw, jaka ma by¢ zastosowana do okregu, bedacego wynikiem operac;ji.

Kazdy krok:
Jezeli to pole jest aktywne, to pola “Koniec” i “Kroki” sg wytaczone. Liczba wprowadzona wczesniej w polu “Koniec” jest
ponownie przeliczana po kazdym dostosowaniu pola “Kazdy krok”.

Kierunek:
W tym miejscu mozna ustawi¢ kierunek obrotu.

Opcja “Obro¢ obiekt” (4) pozwala na okreslenie, czy 0$ obiektu powinna pozostaé¢ niezmienna podczas obrotu, czy tez obraca¢

sie.
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“A” przedstawia wynik wigczenia opcji “Obrd¢ obiekt”, natomiast “B” sytuacje, kiedy nie zostata ona wigczona.

Zablokuj punkt obrotu

Aby zablokowac¢ punkt obrotu, tak aby oryginalny obiekt nie byt Srodkiem, lecz czescig okregu, nalezy ponownie zaznaczy¢
obiekt, co umozliwi uzyskanie dostepu do trybu obrotu. Nastepnie mozna przeciagna¢ $rodek obrotu w odpowiednie miejsce.
Teraz dostepne jest okno dialogowe. Znajdujace sie w nim opcje “Srodek” i “Promien” sg wytaczone, poniewaz zostaty juz
ustawione na tym arkuszu roboczym. Dzieki temu oryginalny obiekt zawsze bedzie czgs$cig okregu, a nie jego $rodkiem.
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Powiel po spirali

Polecenie to umog liwia utworzenie wielu kopii, ktére s' rozmieszczane na spirali. Zaznacz jeden lub wiécej obiektéw, a
nastépnie wybierz polecenie “Powiel z menu “Rozmieszczenie. W oknie dialogowym wybierz karté “Spirala.
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W tym oknie dialogowym bie;, 'cy cerodek zaznaczonego obiektu jest wycewietlony w sekcji “CErodek (1). Wartoceci znajduj'ce
sié w tych polach okrecelaj' po®o¢ enie zaznaczonego obiektu na arkuszu roboczym. W sekcji “Promiefi (2) mo¢ na wpisaze
wartoceae pocz'tkow' i koficow' promienia spirali. Po otwarciu okna dialogowego w tych polach wycewietlane s’ cyfry
okrecelaj'ce wielkoceze zaznaczonego obiektu. Promiefi jest obliczany na podstawie odleg®oceci od cerodka zaznaczonego
obiektu do cerodka obiektéw znajduj'cych sié po powieleniu na spirali.
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W sekcji “K'ty mog na okrecelize nastépuj'ce ustawienia.

Pocz'tek:
W tym miejscu nale;y wprowadzige punkt pocz'tkowy spirali.

Koniec:

W tym miejscu nale;y wprowadzige punkt koficowy spirali. Jeseli w polu “Pocz'tek wprowadzono 0 stopni, w polu “Koniec 360
stopni, a w polu “Kroki — 12 stopni, utworzona zostanie spirala jednozwojowa, sk®adaj’ca sié z 13 obiektéw. Obrét kas dego
obiektu wzglédem obiektu s'siaduj’'cego wynosi 30 stopni.
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Jegeli w polu “Pocz'tek wprowadzono 0 stopni, w polu “Koniec 720 stopni, a w polu “Kroki — 24 stopnie, utworzona zostanie
spirala sk®adaj'ca sié z 25 obiektow. Obrét kag dego obiektu wzglédem obiektu s'siaduj'cego wynosi 30 stopni.
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Na obu powyszych obrazkach “A jest oryginalnym obiektem, a “B — jego kopi'. Pozosta®e obiekty s* wynikiem wprowadzenia
konkretnej liczby w polu “Kroki. Oryginalny obiekt nigdy nie znajduje sié na spirali, béd'cej wynikiem operacji.

Kroki:
W tym miejscu nalesy wprowadziee liczbé krokéw, jaka ma byae zastosowana do spirali, béd’cej wynikiem operacji.

Ka¢ dy krok:
Jegeli to pole jest aktywne, to pola “Koniec i “Kroki s' wy*'czone. Liczby wprowadzone wczeceniej w polu “Kroki i “Koniec s’
ponownie przeliczane po ka;dym dostosowaniu pola “Ka¢,dy krok.

Kierunek:
W tym miejscu mog na ustawize kierunek obrotu.

Opcja “Obroze obiekt (4) pozwala na okrecelenie, czy oce obiektu powinna pozostase niezmienna podczas obrotu, czy te¢,
obracaze sié.
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“A przedstawia wynik w*'czenia opcji “Obrdee obiekt, natomiast “B sytuacjé, kiedy nie zosta*a ona w*'czona.

Zablokuj punkt obrotu

Aby zablokowaae punkt obrotu, tak aby oryginalny obiekt nie by® cerodkiem, lecz czéceci' spirali, nale;y ponownie zaznaczyae
obiekt, co umoy liwi uzyskanie dostépu do trybu obrotu. Nastépnie mo¢ na przeci'gn'ae cerodek obrotu w odpowiednie miejsce.
Teraz dostépne jest okno dialogowe. Znajduj'ce sié w nim opcje “CErodek i “Promiefi s* wy*'czone, poniewag, zostady juy,
ustawione na tym arkuszu roboczym. Dziéki temu oryginalny obiekt zawsze bédzie czéceci' spirali, a nie jej cerodkiem.
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Edytowanie znacznikéw ciécia

Praca ze znacznikami ciecia zasadniczo przebiega w taki sam sposéb, jak we wczesniejszych wersjach, jednakze zostaty
dodane istotne nowe opcje. W wersji 3 i nowszych znaczniki ciecia moga by¢ zaznaczane wraz z innymi obiektami i
przemieszczane. Mozna tez je przeksztatca¢ w krzywe i dostosowywac ich kolor.

Niestandardowe znaczniki ciecia

Znaczniki ciecia posiadajg wlasciwos$¢ “Kolor rejestracyjny”. Obiekty posiadajace te whasciwos$¢ sg drukowane lub plotowane z
kazdym wyciggiem barwnym. Witasciwos¢ “Kolor rejestracyjny” mozna przypisa¢ do kazdego obiektu wektorowego, ktéry wtedy
takze jest drukowany lub plotowany z kazdym wyciggiem barwnym. Jezeli wiasciwos$¢ “Kolor rejestracyjny” dla znacznika cigcia
zostanie anulowana, to znacznik cigcia nie bedzie drukowany lub plotowany z kazdym wyciagiem barwnym.

Mapy bitowe

W >

OO w>»

Mapy jednobitowe

Mozliwe jest teraz kolorowanie map jednobitowych (czarno-biatych) za pomoca palety koloréw. Kolory te mozna takze
wydrukowaé.

Oryginalna mapa bitowa

Na palecie koloréw kliknij kolor zétty (kolor wypetnienia) lewym przyciskiem myszy i kolor czerwony (kolor linii) prawym
przyciskiem myszy.

Operacja odwrotna do operacji opisanej w punkcie B.

Mozliwe jest rowniez skorzystanie z narzedzia koloru dla koloréw wypetnienia i linii, aby przypisaé mapie jednobitowej kolor,
ktérego nie ma w palecie koloréw.

Czasami bardziej ekonomiczne jest bezposrednie uzycie zeskanowanej mapy jednobitowej jako cze$ci wydruku, zamiast jej
wczesniejszej wektoryzaciji. Oprocz tego, podczas wektoryzaciji tatwiejsze moze okazaé sie umieszczenie pod zwektoryzowang
mapa bitowg duplikatu o przypisanym zabarwieniu kontrastowym, jako referencji do zoptymalizowania wektoryzacji.
Wyswietlanie map bitowych

Dostepne sa teraz cztery rézne opcje wys$wietlania map bitowych w widoku szkieletowym.

Obramowanie

Uproszczona skala szarosci
Skala szarosci

Oryginalna
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Dostep do tych ustawienh mozna uzyskac za posrednictwem polecenia “Jako$¢” z menu “Widok”.

Kolor rejestracyjny

=N

Czym jest kolor rejestracyjny

Kolor rejestracyjny jest oddzielng przestrzenig kolorow. W rzeczywistosci nie jest to kolor, a wtasciwosc¢. Jezeli obiekt posiada te
wiasciwos¢, bedzie drukowany i plotowany tacznie z kazdym kolorem w wyciggu barwnym. Od wtasciwosci “Kolor rejestracyjny”
zalezy dziatanie znacznikéw ciecia. Wiasciwos¢ te mozna przypisa¢ za posrednictwem narzedzi koloru dla linii lub stylow
wypetnienia lub tez za pomoca palety koloréw. Kolor rejestracyjny jest zaznaczony na palecie koloréw przed przez czarne pole
z bialg literg “R”.

[T ]
A XRACOECE»

Do wtasciwosci koloru rejestracyjnego mozna przypisa¢ dowolny kolor w celu podkreslenia réznicy miedzy kolorami
rejestracyjnymi i normalnymi na arkuszu roboczym. Domysliny kolor dla koloru rejestracyjnego moze zosta¢ przypisany za
posrednictwem polecenia “Ustawienia” z menu “Plik” i karty “Ogdlne”. Kazdy nowy obiekt z kolorem rejestracyjnym zostanie
przedstawiony w tym kolorze. Te ustawienia nie majg wptywu na obiekty, ktérym zostata juz przypisana ta wlasciwos¢. Mozna
zmieni¢ wyglad obiektow z tg wtasciwoscig za posrednictwem narzedzi koloru dla linii lub styléw wypetnien.
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Na powyzszej ilustracji “A” jest obiektem z wtasciwoscig koloru rejestracyjnego, do ktdrej przypisany jest kolor czerwony.
Separacja barwna w kolorze czerwonym
Separacja barwna w kolorze zielonym

Separacja barwna w kolorze niebieskim

Kolor rejestracyjny jest automatycznie dotgczany do kazdego wyciagu barwnego.

Rozgrupowywanie wielokrotne

Jezeli zaznaczenie zawiera wigcej niz jedna grupe lub grupy z zagniezdzonymi grupami, to mozesz uzywac polecenia
“Rozgrupuj” z menu “Rozmieszczenie” lub klawisza skrétu “CTRL+U”, do czasu az wszystkie grupy zostang usuniete z
zaznaczenia. Dzigki temu nie jest konieczne rozgrupowywanie zaznaczenia i zaznaczanie nowej grupy przed ponownym
uzyciem polecenia “Rozgrupuj”.

Zapisywanie zaznaczenia z arkusza roboczego

Jezeli po utworzeniu arkusza roboczego chcesz zapisac jego cze$¢ w nowym arkuszu roboczym, to mozesz teraz
wyeksportowa¢ zaznaczenie z tego arkusza roboczego do nowego pliku. Aby to zrobi¢, z menu “Plik” wybierz polecenie
“Eksportuj". W oknie dialogowym wybierz format “EasySIGN” i wigcz opcje “Tylko zaznaczenie”.

Inteligentne rozdzielanie

Jezeli wiele obiektdw zostato potaczonych w jeden, mozliwe jest teraz ponowne rozdzielenie tego obiektu na poszczegdine
obiekty za pomoca polecenia “Rozdziel”.

ABCD
ABCD

Jak to ukazano na ilustracji, po rozdzieleniu obiektu takiego jak tekst, nalezy ponownie potaczy¢ kazdy z oddzielnych obiektéw
w celu odtworzenia ksztattu liter. Obecnie moze to by¢ wykonywane automatycznie przez program za posrednictwem polecenia
“Inteligentne rozdzielanie” z menu “Rozmieszczenie”.

Obiekt oryginalny
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Po uzyciu polecenia “Rozdziel” z menu “Rozmieszczenie”.

3!

Po uzyciu polecenia “Inteligentne rozdzielanie” z menu “Rozmieszczenie”.

|

Dopasowanie do *uku

Polecenie “Dopasowanie do tuku” z menu “Efekty” umozliwia umieszczenie tekstu (i obiektow) na specjalnym tuku. Wada pisma
odrecznego, jak to ukazano w przyktadzie ponizej, oraz tekstu arabskiego jest to, ze po umieszczeniu ich na konwencjonalnym
tuku potaczenia migdzy literami nie zostajg wyréwnane.

Ubcdefghijfilmnopgustuvwayz

Za pomocg polecenia “Dopasowanie do tuku” mozna wyréwnaé potgczenia migdzy literami pisma odrecznego i tekstu
arabskiego w taki sposob, w jaki sq wyréwnane podczas wpisywania tekstu na linii prostej.
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Punkty potaczen w tekscie na powyzszej ilustracji nie sa wyréwnane. Aby to poprawi¢, z menu kontekstowego obiektu wybierz
polecenie “Witasciwosci”.

L

1 Typ znieksztatcenia

W tym miejscu mozna wybra¢ sposéb zachowania obiektéw znajdujacych sie na tuku.
2 Srodek

W tym miejscu mozna ustawi¢ potozenie obiektu na arkuszu roboczym.
3 Wiasciwosci okregu

W tym miejscu mozna ustawi¢ promien, poczatek, srodek i koniec tuku.

Aby wyréwnac¢ punkty potaczen tekstu, wybierz drugg opcje i nacisnij przycisk “OK”.

<>

@W m”%.,%
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Wszystkie punkty potaczen sa teraz wyréwnane. Taki efekt zostaje osiggniety dzieki nieznacznemu znieksztatceniu wszystkich
liter. W przypadku wykorzystywania tekstu i promienia o matych rozmiarach znieksztatcenie bedzie wieksze niz w przypadku
wiekszej ilosci tekstu i wiekszego promienia.

Dostosowywanie tukow

Dopasowywanie do tuku najtatwiej jest wykonywaé bezposrednio na arkuszu roboczym, za pomocg narzedzia przeciggania.

Ubcdefghijfilmnopgustuvwayz

Oryginalny obiekt.

Dostosowywanie promienia.

[ oz
o

s\ 4

wdefobiis,
o %,

e”"i1>an:m1"“b

Dostosowywanie szerokosci.
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Wykonaj obracanie i skalowanie, wykorzystujac “I” jako punkt zaczepienia.

Przytrzymujac klawisz “Control”, wykonaj skalowanie, wykorzystujac “J” jako punkt zaczepienia i pozostawiajac
samym katem.

Dostosuj dtugosc¢ i wysokos$¢ tuku.

Przytrzymujac klawisz “Control”, wykonaj obracanie wokét “J”, nie dostosowujac promienia.
Powtérz czynnosé “A”.

Dostosowywanie napiecia tuku.

Przesun punkty sterujace.

Przytrzymujac klawisz “Control”, wykonaj obracanie wokét “J”, nie dostosowujac promienia.
Powtérz czynnos¢ “D”.

Wykonaj obracanie i skalowanie, wykorzystujac “A” jako punkt zaczepienia.

Powtérz czynnosé “B”.

Powtdrz czynnosé “G”.

Przesuwanie tuku w trybie przeciagania.

pod tym

Edycja tekstu na tuku

Uzyj polecenia “Otworz obiekt” (F3), zmien tekst, a nastepnie uzyj polecenia “Zamknij obiekt” (F4), aby ponownie przeliczy¢
parametry tuku.

Obiekty na tuku

Dopasowanie

<>

Ponizsze ilustracje ukazujg réznice pomiedzy obiektem na tuku do ktérego zastosowano znieksztatcenie “Dopasuj” i takim, do
ktérego go nie zastosowano. llustracja po lewej ukazuje wynik zastosowania polecenia “Dopasuj”.

Ulepszona praca z tekstem

Edytor tekstu w programie EasySIGN w wersji 3 udostepnia jeszcze wiecej funkcji niz w wersji 2. Ponizej opisane sg tylko nowe
i zmienione elementy edytora tekstu.

Mozliwos¢ dostosowywania odlegtosci miedzy wierszami i kerningu za pomoca przeciagania

We wczesniejszych wersjach mozna byto dostosowywac kerning tylko jednego znaku w tym samym czasie. Nowa wersja
umozliwia dostosowywanie kerningu wielu znakéw jednoczesnie i we wszystkich kierunkach za pomocg narzedzia przeciggania,
a nawet pozwala przez wykonanie jednej prostej czynnosci dostosowaé odlegtosé dla wielu wierszy.

Zmiana kerningu za pomoca przeciggania
Sytuacja na poczatku:
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Aaaaaa aa aa
Bbbbbb bb
Ccccecccecc

Aby dostosowac kerning, najpierw zaznacz tekst, korzystajac z narzedzia przeciggania. Zostang wyswietlone dwa punkty
sterujace:

ARaaaa.aa.aa
Bbbbbb.bb

QQQQ cC.C

Punkt sterujacy po prawej jest wykorzystywany do dostosowywania kerningu tekstu:

Aanaaa.aa.Aa }
Bbbbbb, bb |
Ceoeccacae

Aaaaaa aa aa
Bbbbbb bb
Cccccecccec e

Aby zmieni¢ kerning znakow i odstepéw, nalezy przeciagna¢ ten punkt sterujacy. Przytrzymanie klawisza Shift podczas
przeciggania pozwala dostosowac tylko odlegto$¢ miedzy wyrazami:

Aaaaaa.aa.aa
Bbbbbb.bb
cececeee.ce.c

Aaaaaa aa aa
Bbbbbb bb
Cccccc cc c

Przeciagnigecie punktu sterujgcego po prawej zwieksza kerning, natomiast przeciagniecie punktu sterujgcego po lewej zmniejsza
go. Kerning mozna dostosowac¢ nawet, jesli tekst jest obrécony lub w dowolny sposéb znieksztatcony:

/

/

E-ng

Dostosowywanie odlegtosci miedzy wierszami za pomoca przeciagania

Aby zwiekszy¢ odlegtos¢é miedzy wierszami, nalezy przeciggna¢ w dot punkt sterujacy znajdujacy sie po lewej stronie, natomiast
aby zmniejszy¢ odlegto$¢ miedzy wierszami, nalezy przeciggna¢ go w gore:

Aapaaa, aa. aa
Bbbbbb. bb |

Cceceece. ce. €

\ '
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Aaaaaa aa aa
Bbbbbb bb

Cccccc cc c

Dostosowywanie kerningu oraz odlegtosci miedzy wierszami na sciezce lub tuku za pomoca przeciggania

Kiedy tekst jest umieszczony na $ciezce lub tuku, dostepne sg te same mozliwosci co w przypadku normalnego tekstu. Jednak
odlegtos¢ miedzy wierszami jest wykorzystywana do dostosowywania odlegtosci do $ciezki lub tuku.

Dostosowywanie kerningu za pomoca przeciagania
Bez uzycia klawisza Shift:

Aaee M@% 88 A,
L) B p *
g L4 ®
=2 0
= D w
o] o
<& & e Qc»
oppG ity °5 9

Z uzyciem klawisza Shift:

Po dostosowaniu odlegto$ci migdzy wierszami tekstu, mozna przywrdci¢ pierwotne ustawienia, wybierajac z menu otwieranego
prawym przyciskiem myszy opcje “Dopasuj dotem”, “Dopasuj srodkiem” lub “Dopasuj gorg”.

Zaznaczanie i edycja znakow

Korzystajac z narzedzia przeciggania mozna jednoczes$nie zmieniaé kolor réznych znakéw w dowolnym miejscu w tekscie.
Zatézmy, ze kolory wszystkich numeréw w ponizszym tek$cie majg zosta¢ zmienione na czerwony.
Mozna to zrobi¢ w nastepujacy sposdb:

1/ Aaaaaa aa aa 10,00
2. Bbbbbb bb 5,20
3. Cccececccc e 1,50

Za pomocg narzedzia przeciagania mozna zaznaczy¢ kazdy znak, klikajac jego punkt odniesienia lub przeciggajac prostokat
zaznaczania nad znakami. Teraz mozna przypisaé kolor do zaznaczonego znaku:

J. Aaaaaa.aaaa 10,00
2. Bbbbbb.bh, 2,20
S Ceaececece | .90

e
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1. Aaaaaa aaaa 10,00
2. Bbbbbb bb 5,20
3. Ccccecccce 1,50

We wczesniejszych wersjach, przeniesienie jednego znaku powodowato takze przeniesienie wszystkich kolejnych znakéw. Nie
byto mozliwe przeniesienie jednego znaku lub wigkszej liczby znakéw w rézne miejsca w tekscie. Teraz jest to mozliwe. Mozna

jednak wcigz korzysta¢ z wczesniejszej metody przez zaznaczenie punktu odniesienia znaku, ktéry ma by¢ przeciagniety, i

natychmiastowe rozpoczecie przeciaggania bez zwalniania przycisku myszy. Jednoczesnie przeciagnigta zostanie pozostata

czes$¢ tekstu w wierszu. Zaznaczenie znaku, a nastepnie zwolnienie przycisku myszy przed ponownym jego zaznaczeniem

spowoduje, ze przeniesiony zostanie tylko zaznaczony znak. Jesli zaznaczonych zostanie wiele znakdw, to wszystkie zostang

przeniesione.

Klikanie i przeciaganie jednego znaku

= b

1. Aaaaaa aa aa 10,00
2. Bbbbbb bb 5,20
3. Ccccecccecc 1,50

Zaznaczanie wielu znakow

J. Aaaaaa.aa.aa 10,000,000
2. Bbbhbbb.bh. 5,205.20

& Lecccccce 1,500,580,
1. Aaaaaa aa aa 10,00
2. Bbbbbb bb 5,20
3. Cccececccce 1,50
Klikanie oraz klikanie i przeciaganie jednego znaku
J1.AAapaaa.aa.Aa. 10,00
2. Bbbbhb.bh, D20
S Leceea oo 120,
1.A aaaaa aa aa 10,00
2. Bbbbbb bb 5,20
3. Cccececccce 1,50
Wyjatki

Jesli przeciagane sg znaki w teks$cie zawierajgcym tabulatory, to wyniki przeciagania moga rézni¢ sie od tych uzyskanych

podczas przeciggania tekstu bez tabulatoréw:

AA  AAA A A

L

b

W powyzszych sytuacjach, przy przeciaganiu punktu sterujacego, znaki znajdujace sie po zaznaczonym znaku takze zostang

przesuniete:

AA  AAA AR

e

—

b

Jednakze, powyzszy tekst zawiera tabulatory, tak wiec nastepny znak zostanie przeniesiony dopiero po osiagnigciu nastepne;j

pozycji tabulatora. Nastepny znak zostanie przeniesiony do nastepnej pozyciji tabulatora.

Taka sama sytuacja, jak ta opisana powyzej, dotyczy tekstu na $ciezce.
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Dodatki do edytora tekstow

Edytor tekstow zostat rozbudowany o nowe opcje:

= A |||.|| i‘ jry ||||| i‘ W ||||| i’ by ||||| i’

E‘E‘ \F ||||| i‘ o0 ||||| i’ A ||||| i‘
A Hzt (2]

1 Ustaw jako domysine
Wszystkie biezace ustawienia w edytorze tekstow sg zapisywane jako ustawienia domy$ine.

2  Zastosuj domysine
Ustawienia domysine sg stosowane do wszystkich elementoéw sterujgcych w edytorze tekstow.

3 Obrdc tekst
Kazdy zaznaczony znak jest obracany:

Aaal

4 Pochyl tekst
Kazdy zaznaczony znak jest pochylany:

B bbl

Przy obracaniu i pochylaniu, punkt odniesienia znaku stuzy réwniez jako punkt odniesienia dla obrotu lub pochylenia.

Ustawienia tekstu

Domyslne ustawienia rozmiaréw indeksu gornego, indeksu dolnego itd. mozna znalez¢ wybierajac z menu “Widok” polecenie
“Ustawienia”, a nastepnie karte “Tekst”:

(8] g

1 Jednostkg miary tekstu sg zawsze punkty
Bez wzgledu na to, jakie jest globalne ustawienie jednostek miary, tekst zawsze bedzie mierzony w punktach.
2 Odlegtos¢ miedzy wierszami a rozmiar czcionki
Podczas dostosowywania rozmiaru czcionki znakéw w edytorze tekstu odlegto$¢ miedzy wierszami jest dostosowywana
automatycznie.
3 Domysliny odstep tabulatorow
Automatycznie umieszcza tabulatory w okreslonych odstepach. Po wprowadzeniu tabulatora bez ustawienia jego potozenia,
zostanie wykorzystane to ustawienie.
4 Rozmiar matych kapitalikéw
Rdéznica miedzy oryginalng wysokoscig czcionki a rozmiarem matych kapitalikdw wyrazana jako warto$¢ procentowa.
5  Pozycja indeksu dolnego
Pozycja mierzona od linii bazowej tekstu jako warto$¢ procentowa.
6  Rozmiar indeksu dolnego
Rozmiar jako warto$¢ procentowa oryginalnej wysokosci czcionki.
7  Pozycja indeksu gérnego
Pozycja mierzona od linii bazowej tekstu jako warto$¢ procentowa.
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8  Rozmiar indeksu gérnego

Rozmiar znaku indeksu gérnego jako warto$¢ procentowa oryginalnej wysokosci czcionki.
9  Przywrdé wartosci domysine

Przywraca wartosci domysine ustawione podczas pierwszej instalacji oprogramowania.

Ustawienia od 4 do 8 dotycza wszystkich nowo wprowadzonych tekstéw. Tekst juz wprowadzony w istniejacych arkuszach
roboczych pozostaje niezmieniony.

Orientacja tekstu

Dzieki opcji “Pionowo” dostepnej po wybraniu z menu “Tekst” polecenia “Orientacja tekstu”, mozliwe jest wyswietlenie
dowolnego zaznaczonego tekstu z géry na dot zamiast od lewej do prawej:

Aaaa — A
a
a
a

Przy pionowym rozmieszczeniu tekstu kazdy “nastepny wiersz” zostanie umieszczony po lewej stronie biezacego wiersza:

B A
b a
b a
b a

Odstepy miedzy wyrazami i wierszami mozna ustawi¢ w edytorze tekstu lub za pomoca narzedzia przeciagania:

-
DCBA DLBA D C B A
dcba ! deba
decba : deba d ¢ b a
dcba
.__qmid_&_p_[a_ d C b a
d ¢ b a

Importowanie tekstu

Dostepne w menu “Plik” polecenie “Importuj” umozliwia importowanie plikow z rozszerzeniem “.txt”. Import tekstu artystycznego
jest ograniczony jednorazowo do 1000 znakéw. Nawet jesli importowany jest plik tekstowy zawierajacy wigcej niz 1000 znakéw,
to zaimportowane zostanie tylko 1000 znakow.

FPerspektywa p*aska

Perspektywe ptaska mozna stosowaé jednoczesnie do jednego lub wiecej obiektéw. Korzystajac z tego polecenia mozna
stosowac perspektywe o jednym lub dwdch punktach zbiegu. Oznacza to, ze obiekt moze mie¢ dwa punkty zbiegu.

A
N

Jak stosowac perspektywe ptaska
Woybierz obiekt, do ktérego chcesz zastosowaé efekt:
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Wokét obiektu zostanie wyswietlonych osiem punktéw sterujacych. Punkty sterujace na naroznikach stuzg do deformowania
perspektywy. Podczas operowania punktami sterujacymi mozna uzyé klawisza Ctrl, aby ograniczyé zakres ruchu do poziomu i
pionu.

Przeciggajac punkty znajdujace sie na naroznikach, mozna dostosowywac perspektywe:

To narzedzie pozwala kontrolowaé kazdg mozliwg deformacje perspektywy ptaskiej. Mozna korzysta¢ z tego narzedzia do
umieszczania logo na budynku lub na masce samochodu, a wszystko to we wtasciwej perspektywie. Jest to idealne rozwigzanie
do przygotowywania prezentacji koncowego projektu.

Wszystkie punkty sterujace moga by¢ automatycznie przyciggane do linii pomocniczych i weztdw innych obiektéw:

3‘;
ST
Ot

Przecigganie punktow sterujacych znajdujacych sie posrodku umozliwia przemieszczanie dwéch przylegtych weztéw bez
zmiany ich wzglednej pozycji wobec siebie:
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Przecigganie punktu sterujgcego znajdujacego si¢ na linii, z jednoczesnym wcisnigciem klawisza Shift, pozwala umiescic te linie
w pozycji rownolegtej do linii znajdujacej sie naprzeciwko:

Kliknigcie punktu sterujgcego prawym przyciskiem myszy powoduje wyswietlenie okna dialogowego, w ktérym mozna
numerycznie okresli¢ potozenie tego punktu:

pis m n LT
e m n

Ll T

Perspektywa ptaska moze by¢ stosowana do dowolnego obiektu wektorowego:

A 002C,
AA002CD

Wype?nienie gradientowe

Uzywajac wypetnienia gradientowego mozna tworzy¢ ptynne przejscie dwoch lub kilku koloréw w inny kolor. Funkcja ta sprawia,
ze Twoje prace bedg petne gtebi i koloréw. Dostepnych jest kilka typédw wypetniania gradientowego.

Liniowe
Woypetnienie obiektu zmienia sig¢ wzdtuz linii prostej:

Promieniowe
Wypetnienie to sktada sie z koncentrycznych okregow:

.

Kwadratowe
Woypetnienie to sktada sie ze wspodtsrodkowych kwadratow:
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Stozkowe
Wypetnienie to zmienia sie wzdtuz promieni rozchodzacych ze $rodka obiektu:

Wszystkie typy wypetnien gradientowych sg podzielone na dwie podgrupy.

Dwukolorowe
To wypetnienie sktada sige z dwdch koloréw, ktére ptynie przechodzg w siebie:

Niestandardowe

To wypetnienie moze mie¢ wigcej niz dwa kolory. Na przyktad, mozna uzy¢ wypetnienia przechodzacego od koloru czerwonego
do koloru pomaranczowego, a nastepnie do zéitego, zielonego itd:

Wypetnienia gradientowe mozna w jeszcze wiekszym stopniu dostosowywaé, zmieniajac wartosci wypetnien brzegowych i kata,
dodajac i zmieniajac kolory itd. Ustawienia te mozna okresli¢ w oknie dialogowym lub bezposrednio na ekranie.

Jak stosowac¢ wypetnienie gradientowe
Dostepne sg dwie metody stosowania wypetnienia gradientowego.

Okno dialogowe wypetnienia gradientowego
Zaznacz obiekt i kliknij przycisk wypetnienia gradientowego w podmenu “Wypetnienia” na pasku narzedzi:

@®%®Ex
Okresl ustawienia w tym oknie dialogowym i kliknij przycisk “OK”.

Bezposrednio na ekranie
Kliknij symbol wypetnienia gradientowego w podmenu “Wypetnienia” na pasku narzedzi:

@®$$EX

Wskaznik myszy zmieni sie w nastepujacy sposéb:
R

Woypetnienie gradientowe mozna zastosowac¢, zaznaczajac obiekt i jednoczesnie przeciggajac wskaznik myszy:

Okno dialogowe wypetnienia gradientowego

i (%]
T m 5 255 _|
< |7
(T O~ a
R
] Ly

-

Dwukolorowe

118



Typ
W tym miejscu mozna wybra¢ nastepujace typy wypetnien gradientowych:
Liniowe
Promieniowe
Kwadratowe
Stozkowe

Srodek
Jezeli dany typ wypetnienia udostepnia te funkcje, to mozna dostosowac¢ $rodek wypetnienia. Na ponizszym obrazku, $rodek
jest ustawiony nastepujaco: w lewej kolumnie — 0% w poziomie i 0% w pionie, w prawej kolumnie — 25% w pionie i w poziomie:

1™
] N
EE

Opcje

Kat
W tym miejscu mozna dostosowaé kat wypetnienia gradientowego.

Kroki

W tym miejscu mozna okresli¢ liczbe krokéw uzywanych przy tworzeniu wypetnienia gradientowego. Odblokowanie przycisku
znajdujacego sie obok tego pola umozliwia okreslenie liczby krokoéw biezacego wypetnienia gradientowego. Jezeli przycisk
zostanie zablokowany, to wyswietlana jest liczba krokéw, ktéra zostata okreslona globalnie w menu “Plik”, polecenie
“Ustawienia”, karta “Ogélne”, sekcja “Kroki wypetnienia gradientowego”.

Wypetnienie brzegowe
To ustawienie kontroluje obszar, w ktérym stosowane jest wypetnienie jednolite oraz punkt, od ktérego zaczyna sig¢ wypetienie
gradientowe.

Efekty specjalne
Jezeli opcja ta jest aktywna, to mozliwe jest utworzenie efektu specjalnego z typowego wypetnienia gradientowego. Typowe
wypetnienie gradientowe typu kwadratowego wyglada nastepujaco:

To samo wypetnienie gradientowe po wiaczeniu opcji “Efekty specjalne” i z katem o wartosci 6 stopni wyglada nastepujaco:

Wypetnienie gradientowe
W tym miejscu mozna wybra¢ jedno z ustawien: “Dwukolorowe” lub “Niestandardowe”.

Od/do:
W tym miejscu mozna okresli¢ kolor poczatkowy i kohcowy wypetnienia. Po nacisnigciu jednego z przyciskéw wyswietlone
zostanie nastepujace menu:

cImim B
EEEED
[
EORED
EDDOE

Kolor poczatkowy lub koncowy mozna okresli¢, zaznaczajac kwadrat z danym kolorem:
Wybranie czarnego kwadratu z wielka literg “C” otwiera okno dialogowe koloru, w ktérym mozna okresli¢ niestandardowy kolor.

Srodek
W tym miejscu mozna okresli¢ srodek wypetienia:

EFE

Tecza
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Woybranie jednego z tych przyciskéw pozwala okresli¢ kierunek koloru poczatkowego i koncowego. W ponizszym przyktadzie,
obrazek znajdujacy sie po lewej stronie demonstruje “najkrétsze” przejscie migdzy kolorami w przestrzeni koloréw, natomiast
obrazek po prawej stronie ilustruje “najdiuzsze” przejscie:

Preferencje

Lista ta udostepnia zbiér gotowych wypetnien gradientowych. Mozna dodaé wtasne wypetnienia, wpisujac nazwe i naciskajac
przycisk ze znakiem “+”. Ustawienie mozna usuna¢, zaznaczajac je i naciskajac przycisk ze znakiem “-”.

Niestandardowe

Po wybraniu opcji “Niestandardowe” zmienia sie okno dialogowe:

K|
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Pozycja

W tym miejscu mozna uzyskac informacje o potozeniu wybranego koloru w wypetnieniu gradientowym.
Biezacy

W tym miejscu wyswietlany jest obecnie wybrany kolor.

Kolor poczatkowy.
Jedno z mozliwych potozen koloru w wypetnieniu gradientowym.
Kolor korcowy.

Nowe potozenie koloru mozna dodaé, klikajac dwukrotne biaty obszar miedzy punktami “A” i “B” lub wpisujac warto$¢ w pole (1).
Jezeli potozenie koloru ma zosta¢ okreslone numerycznie (1), to nalezy upewnic sie, ze nie jest zaznaczone juz istniejace
potozenie, w przeciwnym wypadku zamiast dodania nowego potozenia modyfikowane jest juz istniejace. Zaznaczenie potozenia
mozna usungg¢, klikajgc dowolne miejsce odstepu miedzy punktem “A” i “B”.

T 5 =] nmm im k3|

7N
I'T{¥]

Dodane potozenie ma taki sam kolor jak potozenie znajdujace sig¢ w ponizej wypetnieniu gradientowym. Przesunigcie suwaka
zmienia tylko parametry potozenia a nie kolor. Potozenie mozna zmieni¢ przez zaznaczenie i przeciggnigcie go lub zaznaczenie
go i zmodyfikowanie warto$ci w polu potozenia (1):

T 74 mm [+

Hl hv

Potozenie zostato zaznaczone, jezeli tréjkat ma kolor czarny. Po zaznaczeniu potozenia mozna je usuna¢ przez nacisnigcie
klawisza Delete na klawiaturze.
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«
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Aby zmieni¢ kolor poczatkowy i koficowy, nalezy zaznaczy¢ punkt “A” lub “B”, a nastepnie okresli¢ warto$¢ w menu koloru (2).
Aby zmieni¢ kolor jednego z potozen, nalezy zaznaczyé to potozenie, a nastepnie okresli¢ wartos¢ w menu koloru (2).

Dostosowywanie wypetnienia gradientowego bezposrednio na ekranie
Zaznacz obiekt z wypetnieniem gradientowym, a nastepnie kliknij symbol bezposredniego wypetienia gradientowego w
podmenu “Wypetnienia” na pasku narzedzi:

@®®$§§x

Wyswietlone zostang uchwyty sterujgce dla wypetnienia gradientowego:
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Przeciagnigcie jednego z zewnetrznych uchwytéw powoduje zmiane kata i potozen wypetnienia gradientowego. Uchwyty te
majg “wlasnosci magnetyczne” i mogq by¢ przyciggane do linii pomocniczych i weztow:

Suwak znajdujacy sie posrodku stuzy do zmiany srodka wypetnienia gradientowego:

Po zaznaczeniu potozenia mozna zmieni¢ jego wtasciwosci.

Nie zaznaczone: &

Zaznaczone: O

Lokalizacja

Mozna réwniez zmieni¢ numerycznie lokalizacje zewnetrznego potozenia, korzystajac z polecenia “Przesun” w menu

kontekstowym.

Annm

Kolor

Mozna zmienic¢ kolor potozenia przez zaznaczenie tego potozenia i wybranie koloru z paska koloréw lub przez wybranie
polecenia “Witasciwosci” z menu kontekstowego. Po wybraniu polecenia “Wtasciwosci” wyswietlone zostanie okno dialogowe, w
ktérym mozna utworzy¢ niestandardowy kolor.

Usun
Postugujac sie menu kontekstowym lub klawiszem Delete na klawiaturze mozna usuna¢ dowolne potozenie, oprocz
poczatkowego i kohcowego.

Dodaj potozenia

Potozenie mozna doda¢, umieszczajac wskaznik myszy nad kropkowanag linig migdzy potozeniem poczatkowym i koncowym, a
nastepnie wybierajac polecenie “Wstaw” z menu kontekstowego lub klikajac dwukrotnie kropkowana linie. Po umieszczeniu
wskaznika myszy nad kropkowana linig zmieni sie jego wyglad:

Klikniecie dwukrotne powoduje dodanie potozenia:
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Kolor biezgcego potozenia mozna zmieni¢, wybierajac kolor z paska kolorow:

Zmiana typu wypetnienia gradientowego
Otwérz okno dialogowe wypetnienia gradientowego, klikajac przycisk wypetnienia gradientowego w podmenu “Wypetnienia” na
pasku narzedzi:

@®é®iéx

W tym oknie dialogowym mozna zmieni¢ typ wypetnienia:

Radialne

Tak jak w przypadku kazdego innego typu wypetnienia gradientowego, mozliwe jest dodawanie potozenh oraz edytowanie ich
lokalizaciji i kolorow:

Kwadratowe

Stozkowe

Praca z wypetnieniami gradientowymi
Postugujac sie uchwytami sterujgcymi wypetnienia gradientowego, bezposrednio na ekranie mozna wykonac wiekszo$¢
czynnosci dostepnych w oknie dialogowym.
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Przetaczanie sie pomiedzy réznymi typami wypetnienia gradientowego jest mozliwe tylko za posrednictwem okna dialogowego:

0

Prawie wszystkie czynnosci dostepne w oknie dialogowym mozna réwniez wykona¢ bezposrednio na ekranie:

Przygotowywanie wypetnien gradientowych do wycinania

a

A

Woypetnienie gradientowe mozna przygotowa¢ do wycinania, zaznaczajac obiekt i wybierajac z menu kontekstowego polecenie
“Przeksztat¢ na”, a nastepnie “Gotowy do cigcia™

A

Podczas pracy w trybie kolorowym nie wida¢ zadnej réznicy. Rezultaty beda widoczne dopiero po przetaczeniu w tryb widoku
szkieletowego. Kazdy krok wypetnienia gradientowego jest przeksztatcany na obiekt wektorowy, jest wiec gotowy do wycinania.
Ta funkcja jest przydatna tylko wtedy, gdy liczba krokéw w wypetieniu gradientowym jest niewielka. Okre$lenie wielu krokow
nie jest praktyczne, poniewaz powoduje zwiekszenie kosztéw przez koniecznos¢ uzycia réznych koloréw folii winylowych:

:

Asystent transformacji

Asystent transformacji pomaga przy stosowaniu transformacji dostepnych w programie. Transformacje mozna wykonywac,
podobnie jak pozycjonowanie, obrét itd., za pomoca tego ptywajacego okna dialogowego. Przyktadowo mozna wprowadzi¢
warto$¢ pozycji w poziomie i zastosowac ja, naciskajac klawisz “Enter”. Okno dialogowe mozna wys$wietli¢ lub ukryé za pomocg
opcji “Asystent transformacji” dostepnej w menu “Widok”:
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Wyglad i ksztatt tego okna dialogowego mozna zmienié€ przeciggajac krawedzie.

Skladniki asystenta transformacji

Pozycja
Poziomo -
Pionowo 3
Rozmiar
Poziomo = |
Pionowo S|
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Pochylenie

Poziomo R
Pionowo -
Obrét

W obu kierunkach BF =

Wprowadzajgc warto$¢ dodatnig lub ujemna, mozna dokona¢ obrotu w obu kierunkach.

Odbicie lustrzane

Poziomo
Pionowo =
EEE
EEE
Punkt zaczepienia &=l
Zmiana punktu zaczepienia ma wptyw na:
Pozycje
Rozmiar
Pochylenie
Obrot

Odbicie lustrzane
Ustawienie punktu zaczepienia w lewym dolnym rogu spowoduje wykorzystanie tego punktu jako punktu zaczepienia podczas
transformaciji:

e

W powyzszym przyktadzie punkt zaczepienia jest ustawiony w lewym dolnym rogu. Obrotu dokonuje si¢ wokét granic obiektu.
Nalezy pamigtac, ze po wykonaniu obrotu granice obiektu zmieniajg sig, tak wiec zastosowanie kolejnego obrotu moze da¢
niespodziewany wynik:

IR

W powyzszym przyktadzie czerwony kwadrat oznacza oryginalne potozenie obiektu. Niebieski kwadrat przedstawia granice
obiektu, a zotty punkt — punkt obrotu. Widaé¢, ze po kazdym obrocie granice obiektu zmieniajg sie, a wraz z nimi zmienia sie
takze potozenie punktu obrotu. Informacje na temat dziatania punktu obrotu znajdujg sie w rozdziale “Obracanie obiektéw”.

Proporcjonalnie

Dzieki tej opcji nastepujace pola sa taczone proporcjonalnie:
Pozycja w poziomie i w pionie

Rozmiar w poziomie i w pionie

Procent

Ta opcja pozwala okresli¢, aby w polach “Rozmiar” uzywany byt procent wartosci oryginalnego rozmiaru zamiast wartosci
rzeczywistych.

Wzglednie i)

Ta opcja pozwala okresli¢, ze pozycjonowanie jest dokonywane wzgledem pozycji biezacej.

Pozostaw oryginat
W przypadku kazdej transformacji (z wyjatkiem “Porzadek”) pozostawiany jest duplikat obiektu.

Porzadek

Przesun w przod
Przenie$ na wierzch
Przesun w tyt
Przenie$ na spod

ME® DN

Zaznaczanie selektywne — klawisz CTRL + klikniécie

Program EasySIGN obstuguje zaznaczanie selektywne w grupach i efektach. Zaznaczanie selektywne oznacza mozliwo$é
zaznaczenia czesci grupy lub efektu bez koniecznosci usuwania efektu z obiektu, ktéry ma zosta¢ zaznaczony i poddany edycji.

Zaldézmy, ze mamy do czynienia z nastepujacq sytuacja:
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4 Kkota na powyzszym obrazku tworza grupe. Nad nimi umieszczono ciemnoczerwony kwadrat i do obu obiektéw zastosowano
efekt cienia. W przypadku zmiany koloru kwadratu na inny, zwykle konieczne byloby usuniecie efektu cienia, a nastepnie
zastosowanie nowego koloru i podjecie proby przywrdcenia efektu cienia uzytego poprzednio. Mozna to zrobic tatwiej,
zaznaczajac kwadrat i jednoczes$nie naciskajac klawisz Ctrl:

.L.. *

W ten sposéb kwadrat zostat zaznaczony bezposrednio. W przypadku zaznaczenia selektywnego uchwyty zaznaczenia sg
okragte, a nie kwadratowe.

Kombinacja CTRL + KLIKNIECIE dziata w kolejnosci, w ktérej efekty, grupy itd. byty tworzone, dlatego nie zawsze mozna
zaznaczy¢ obiekt bezposrednio. Czasami trzeba klikngé ponownie, aby zaznaczy¢ “przez” efekt lub grupe:

Obiekt zaznaczony selektywne (w tym przypadku kwadrat) mozna dostosowaé w prawie dowolny sposéb; mozna zmienia¢ jego
kolor, zmienia¢ narozniki za pomoca narzedzia przeciggania, zastosowaé dowolng transformacije itd.:

* * *
. -
* * *

.L. . -

Ponowne kliknigcie spowoduje zaznaczenie tylko jednego z kot (zaznaczenie “przez” grupe); wszystkie czynno$é dotycza teraz
tylko zaznaczonego kota:

Nalezy zauwazy¢, ze zaznaczanie za pomoca klawisza Ctrl odbywa sie w kolejnosci, w ktérej efekty, grupy itd. byty tworzone.
llustruje to ponizszy przyktad. Jest to grupa 4 obiektéw:

Jesli zotty prostokat zostat zaznaczony za pomoca klawisza Ctrl, to mozna teraz bezposrednio zaznaczy¢ go selektywnie:
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W ponizszym przykiadzie wykorzystano te same obiekty, ale dodano kwadrat, ktéry zgrupowano z poprzednig grupa,
otrzymujac grupe wewnatrz innej grupy. Aby wykona¢ zaznaczenie selektywne zéitego kwadratu, nalezy dwa razy klikna¢, aby
zaznaczy¢ “przez” dodatkowg grupe:

2

Wazne: Przemieszczanie obiektéw za pomoca klawisza Ctrl

Aby ograniczy¢ ruch grupy lub efektu za pomocg klawisza Ctrl, nalezy najpierw rozpocza¢ przesuwanie, a nastepnie nacisnga¢
klawisz Ctrl (gdy ruch obiektu sie rozpoczat). Jezeli najpierw nacisnie sig klawisz Ctrl, a dopiero potem rozpocznie przesuwanie,
to prawdopodobnie przesuniete zostanie tylko zaznaczenie selektywne grupy lub efektu.

Mened¢ er obiektow

Czym jest menedzer obiektow

Menedzer obiektéw umozliwia przywrécenie prawie kazdemu obiektowi jego pierwotnego stanu. Kazda czynnosé, na przyktad
zastosowanie efektu, wtapianie obiektow itp., nie wptywa na oryginat, gdy wykorzystywany jest menedzer obiektow. Kazdy
obiekt jest wewnetrznie zapisywany. Na przykiad tekst, do ktérego zastosowano wiele efektéw, zazwyczaj nie mégtby by¢
edytowany. Nalezatoby najpierw usuna¢ wszystkie efekty, nastepnie dokona¢ edycji tekstu i ponownie zastosowac efekty.
Korzystajac z menedzera obiektéw mozna bezposrednio zaznaczy¢ czes$é projektu, ktéra ma byé edytowana, natomiast efekty
zostang automatycznie zastosowane ponownie.

Wazne

Gdy menedzer obiektéw jest aktywny, to wynikiem wykonywanych czynnos$ci nie sg obiekty koncowe, lecz nowe obiekty. Kazdy
obiekt w nowym obiekcie wcigz ma cechy obiektu pierwotnego, jakie miat przed przeksztatceniem w cze$¢ tego nowego
obiektu. Jezeli korzystanie z menedzera obiektéw wydaje sie na poczatku zbyt skomplikowane, a trzeba natychmiast rozpocza¢
prace bez zapoznawania sie z tg funkcjg, to istnieje mozliwo$¢ wytaczenia niektérych elementéw tej funkcji. Z menu “Plik”
nalezy wybraé polecenie “Ustawienia”, a nastepnie “Menedzer obiektow”. Kazdy tworzony obiekt jest wtedy obiektem koAcowym
tworzonym z poprzednich wersji. P6zniej w dogodnym czasie mozna wigczy¢ i wyprobowacé te ustawienia, a po zapoznaniu sie
z nimi, zacza¢ je stosowac.

Obiekty, ktére utworzono, gdy menedzer obiektoéw byt wiaczony, moga by¢ przeksztatcone na obiekty koricowe (nie ma wtedy
mozliwosci przechodzenia do poszczegolnych elementéw obiektu). W tym celu z menu “Edycja” nalezy wybra¢ polecenie
“Przeksztat¢ na”, a nastepnie “Krzywe” (CTRL+Q).

Jak dziata menedzer obiektéow
Przydatno$¢ menedzera obiektéw oraz sposoéb jego dziatania mozna najlepiej wyjasni¢ na ponizszym przyktadzie.

Jezeli menedzer obiektoéw nie jest widoczny, to aby go wyswietli¢, z menu “Widok” nalezy wybraé “Menedzer obiektow”. W tym
oknie (Menedzer obiektéw) wymienione sg wszystkie obiekty znajdujace sie w arkuszu roboczym:
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Kazdy obiekt ma swdj wlasny symbol oraz opis:
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Tekst bedzie przedstawiony jako ikona w kolorze danego tekstu wraz z etykietg zawierajaca pierwsze znaki tekstu. Kazdy inny
obiekt, na przyktad efekt, bedzie wyswietlany tylko w postaci nazwy efektu znajdujacej sie w etykiecie obiektu.

W ponizszym przyktadzie rozpoczniemy prace od czystego arkusza roboczego.

Whisz tekst z bledem, na przykiad “ERRAR” zamiast “ERROR” (ang. btad). Uzyj pogrubionej czcionki o wysokos$ci 19 mm:

ERRAR

Z menu “Efekty” wybierz polecenie “Przedtuz kreske” i w oknie dialogowym wigcz opcje “t.acz obiekty” i “Usun oryginalne”. W
polu “Odlegto$¢” wpisz 0,6 mm:

ERIRAR

Zastosuj efekt. W tym przypadku zastosowali$my efekt dopasowania do tuku:

QA
A

Zastosuj kolejny efekt. W tym przypadku zastosowali$my efekt cienia ptaskiego:

Q)
AP

W oryginalnym teks$cie wcigz znajduje sie btad, ktéry nalezy teraz poprawi¢. Zamiast usuwac wszystkie efekty, popraw tekst i
ponownie zastosuj efekty, zanim skorzystamy z innego sposobu wykonania tej czynnosci. W menedzerze obiektow wybierz
symbol tego tekstu.

Tekst zostaje w tym samym czasie zaznaczony na arkuszu roboczym.

e
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Teraz wybierz symbol tekstu, aby poprawi¢ ten tekst:
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Po poprawieniu btedu, wybierz narzedzie zaznaczania z paska narzedzi; wszystkie efekty zostang ponownie przeliczone w celu
dostosowania ich do poprawionego tekstu. Aby poprawi¢ tekst ze wszystkimi zastosowanymi efektami, nalezy tylko zaznaczy¢
go w menedzerze obiektédw i dokonac¢ jego edycji:

MR
MR
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Oczywiscie menedzer obiektéw pozwala na o wiele wigcej niz tylko poprawianie btedéw ortograficznych. Powiedzmy, ze
zamiast tekstu przezroczystego ma zosta¢ wykorzystany tekst z wypetnieniem. Oto co mozna w takim przypadku zrobié:

MR

1 W menedzerze obiektéw wybierz symbol dla obryséw:

DR O - = I N

2 W arkuszu roboczym zaznaczony zostaje obrys:

sl b ER

2
u

{&

3  Z paska narzedzi menedzera obiektow wybierz symbol “Wtasciwosci™:

.u;.n

4 Po wyswietleniu okna dialogowego wtasciwosci dla obryséw, wytacz opcje “Usun oryginalne”:

N CEYPSNTYIRITY vt POINN iriet e |

2

I

Obecnie tekst i obrysy majg wypetnienie. Po ponownym zaznaczeniu tekstu w menedzerze obiektow mozesz zmienic¢ tylko
wypetnienie tekstu:
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Mened; er obiektow i spawanie

Praca z kazdym obiektem programu EasySIGN zostata znacznie ulepszona dzieki menedzerowi obiektéw. Jest to szczegdinie
dobrze widoczne w przypadku efektu spawania. Nastepny przyktad jest tworzony z wykorzystaniem widoku szkieletowego w

celu lepszego przedstawienia tego zagadnienia.

1 Narysuj prostokat i okrag, po czym umies¢ jeden obiekt na drugim:
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W menu “Edycja” wskaz polecenie “Wtapianie/Ttoczenie” i wybierz “Roztop obiekty”:

Po zaznaczeniu jednego z obiektéw w menedzerze obiektéw mozesz dowolnie przemieszczac go w arkuszu roboczym:

Po zwolnieniu obiektu efekt jest ponownie przeliczany. Bez koniecznosci usuwania efektu mozna zmienia¢ potozenia wszystkich
czesci projektu.

Mozna réwniez zmienia¢ wtasciwosci spawania. Mozna otworzy¢ okno dialogowe wlasciwosci i zmieni¢ typ, po prostu

zaznaczajac inny typ tego efektu:

T

Mozna nie tylko zmienia¢ efekty, ale nawet dodawaé nowe obiekty do juz istniejacych efektéw, tak jak przedstawiono to ponizej:

Zmien efekt z powrotem na “Roztop obiekty” i narysuj okrag w miejscu, gdzie efekt ten zostat zastosowany:

Woybierz okrag w menedzerze obiektéw i przeciagnij go na efekt:

Okrag stat sie teraz czescig efektu:

Do uzyskanego efektu mozna zastosowa¢ dowolny inny efekt, na przyktad cien:
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Jezeli zmienisz typ efektu spawania, to inne efekty zostang automatycznie dostosowane:

4

Mened¢ er obiektow i obrysy

Praca z kazdym obiektem programu EasySIGN zostata znacznie ulepszona dzieki menedzerowi obiektéw. Jest to szczegdlnie
dobrze widoczne w przypadku efektu “Obrys”. lle razy zdarzyto Ci sie zastosowac obrys, ktdry nastepnie trzeba byto zmienic,
tak ze cata praca musiata by¢ wykonana na nowo? Dzieki menedzerowi obiektéw, zamiast rozpoczyna¢ prace od nowa,
wystarczy teraz tylko zmieni¢ wtasciwosci:

1 Narysuj dowolny obiekt:

’

2 Zastosuj efekt “Przedtuz kreske™

3 Jezeli chcesz teraz zastosowaé okragte narozniki zamiast prostych, to wystarczy, ze uzyjesz prawego przycisku myszy, aby
otworzy¢ okno dialogowe wiasciwosci i dostosowaé ustawienie:

4 Jezeli chcesz zmieni¢ szerokos$¢ obrysu, mozesz ponownie otworzy¢ okno dialogowe wtasciwosci i okresli¢ ustawienia lub
dostosowac szeroko$¢ bezposrednio na ekranie, korzystajac z narzedzia przeciggania:

5  Wiasciwosci obiektu mozna dostosowa¢ w dowolnym czasie. W ponizszym przyktadzie wtasciwos$¢ zostata zmieniona na
“Podwojny zarys”:
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Wskazowki dotycz'ce korzystania z mened¢ era obiektow

Nie kazdy obiekt przetworzony przez menedzera obiektéw moze by¢ przygotowany do wycinania, nie jest to jednak duzym
problemem. Wystarczy utworzy¢ kopie robocza oryginatu i z menu “Edycja” wybra¢ polecenie “Przeksztat¢ na”, a nastepnie
“Krzywe” (CTRL+Q). Spowoduje to przeksztatcenie obiektu do postaci koncowej. W przypadku tego obiektu mozna nastepnie
uzy¢ funkcji wyjscia programu EasySIGN. Zawsze dostepny jest oryginat umozliwiajacy prace nad modyfikacjami projektu.

Poniewaz kazdy obiekt w arkuszu roboczym ma swdéj symbol w menedzerze obiektow, czasami moga wystapi¢ problemy z
szybkim zaznaczeniem wiasciwego obiektu (bedacego czescig efektu lub grupy) wchodzacego w sktad “gtéwnego” obiektu.
Najprostszym sposobem jest zaznaczenie na ekranie “gtéwnego” obiektu, ktory jest nastepnie automatycznie zaznaczany w
menedzerze obiektéw. Bezposrednio pod zaznaczeniem znajdujg sie elementy wchodzace w skiad tego obiektu.

Czasami zmiana wlasciwosci nie przynosi pozadanego rezultatu, poniewaz wewnatrz istniejacej hierarchii obiektéw i efektéw
nie jest mozliwe wykonanie wszystkich czynnosci. W menedzerze obiektéw mozna zaznaczy¢ obiekty, przeciagnaé je poza
hierarchie, zmieni¢ lub doda¢ wtasciwosci, a nastepnie przeciagna¢ je z powrotem we wiasciwe miejsce w hierarchii.
Przecigganie obiektéw w menedzerze obiektéw nie ma wptywu na ich potozenie na arkuszu roboczym, dlatego obiekt
pozostanie zawsze w tym samym miejscu wzgledem hierarchii.

Jezeli nie mozna zaznaczy¢ obiektu w menedzerze obiektow, to nalezy sprawdzié, czy warstwa zawierajgca ten obiekt jest
zablokowana dla edytowania.

Obiekty mened; era obiektow: otwieranie i zamykanie

W menedzerze obiektéw (oraz w menu “Aranzuj”) dostepne sg dwa wazne polecenia:
&
Otworz obiekt

&
Zamknij obiekt

Jezeli w menedzerze obiektéw edytujesz obiekt, ktory jest czescig ztozonej hierarchii, to czas obliczen wydtuzy sie, gdy
wymagane jest wiele przeksztatcen. W takim przypadku lepszym rozwigzaniem jest otworzenie obiektu za pomocg przycisku lub
polecenia “Otworz obiekt”. Dzigki temu inne czesci hierarchii bedg tymczasowo ignorowane, tak wiec nawet ztozona edycja
odbedzie sie szybko i ptynnie.

W ponizszym przykiadzie znajduje sie tekst z cieniem — nie jest to zbyt ztozona hierarchia, lecz ilustruje wykorzystanie
otwierania obiektow.

Podczas dostosowywania kerningu tekstu efekt cienia bedzie przeliczany za kazdym razem, gdy zwolniony zostanie przycisk
myszy. Ten przyktad ilustruje lepszy sposéb — otwieranie obiektéw. W menedzerze obiektow wybierz symbol tego tekstu:

BT

Z menu “Aranzuj” wybierz polecenie “Otwdrz obiekt” lub kliknij przycisk dostepny w menedzerze obiektéw. Teraz wyswietlany
jest tylko zaznaczony tekst, inne czes$ci hierarchii sg niewidoczne i tymczasowo ignorowane:

Mozna teraz dokona¢ edycji bez wykonywania obliczen dotyczacych catej hierarchii:

Ponowne przeliczenie hierarchii zostanie dokonane po wybraniu polecenia zamykania obiektu, a nie po kazdym zwolnieniu
przycisku myszy konczacym przecigganie znaku:
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Panelowanie przy plotowaniu

Panelowanie jest wykorzystywane w przypadku, gdy plotowana praca ma wiekszy rozmiar niz najwiekszy format obstugiwany
przez ploter. Przykladowo projekt ma rozmiar 180 cm x 180 cm, a ploter obstuguije folie winylowe o szerokosci do 100 cm.
Oznacza to, ze konieczne jest plotowanie projektu w taki sposéb, aby nastepnie mozna byto potaczyé dwie oddzielne czesci o
szerokosci 90 cm.

Najpierw nalezy dostosowac rozmiar strony do rozmiaru projektu, wybraé projekt i sprawdzi¢ biezacy rozmiar na pasku stanu
lub uzy¢ narzedzia do skalowania i pomiaréw. Nastepnie nalezy przypisa¢ te wielkosci rozmiarowi strony (menu “Widok”,
polecenie “Ustawienia”, karta “Strona”), aby upewni¢ sig, ze projekt jest wysrodkowany na stronie. Teraz mozna dodac linie
panelowania do arkusza roboczego:

Panelowanie jest oparte na rozmiarze arkusza roboczego, tak wigc jezeli strona nie zostata dostosowana do projektu, to
procesowi panelowania poddane bedg réwniez puste obszary na arkuszu roboczym. Spowoduje to niepotrzebne wykorzystanie
drogich folii winylowych:

W powyzszej sytuacji plotowana praca wygladataby tak, jak przedstawiono to ponizej. Niepotrzebnie wykorzystane obszary folii
winylowej zaznaczone zostaty czarnymi strzatkami:

Najlepszym sposobem na zapoznanie sie z dziataniem funkcji panelowania jest wykonanie plotowania kilku arkuszy roboczych
o matych rozmiarach.

Dodawanie linii panelowania przy plotowaniu
Na pasku narzedzi wybierz narzedzie panelowania:

Po wybraniu go wskaznik myszy przyjmuje nastepujaca postaé:

W arkuszu roboczym kliknij miejsce, gdzie ma by¢ umieszczona linia panelowania.

Linia panelowania ma zawsze ten sam kierunek co perforacja arkusza roboczego. Jezeli wstawiana linia panelowania ma by¢
umieszczona pod katem wzgledem perforacji, to nalezy klikna¢ narzedzie panelowania, przytrzymujac jednoczes$nie wcisniety
klawisz Shift. Po umieszczeniu linii panelowania mozna edytowacé jej wtasciwosci, naciskajac prawy przycisk myszy, gdy
wskaznik myszy znajduje si¢ nad linig panelowania. Z wyswietlonego menu kontekstowego nalezy wybraé polecenie
“Wiasciwosci”. W tym oknie dialogowym mozna okresli¢ doktadne potozenie i rozmiar zaktadki dla linii panelowania:
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Plotowanie

Przed rozpoczeciem plotowania mozna okresli¢, czy wszystkie panele beda plotowane razem, czy po jednym. Jezeli ma zosta¢
wydrukowany jeden panel, to nalezy uaktywni¢ te opcje i wpisa¢ numer panelu. Numery te sg widoczne w arkuszu roboczym w
trybie panelowania (gdy wybrane zostato narzedzie panelowania).

Efekt formowania

Za pomocg efektu formowania mozna nada¢ dowolng forme obiektom, bez naruszania obiektu oryginalnego. Dziatanie
narzedzia formowania objasniono na ponizszym przyktadzie.

Zaznacz obiekt:

[ ] L} L}

-ANY CLUB-

[ ] L} L}

Z menu “Efekty” wybierz polecenie “Efekt formowania”:

ANY CIUB

Obiekt otaczajq teraz 4 wezlty. Wezly te mozna przecigga¢ w dowolnym kierunku, uzywajac narzedzia przeciagania. Uzycie
klawisza Ctrl umozliwia przesuwanie obiektu tylko w pionie lub poziomie:

Podczas pracy z efektem formowania wyswietlane jest okno dialogowe edytowania weztéw, poniewaz efekt formowania
obstuguje typowe obiekty wektorowe i funkcje edytowania weztéw, takie jak dodawanie weztéw, zmiana wiasciwosci, usuwanie
weziéw itd.

Aby dodac i przeciagna¢ wezet:

Teraz zaznacz wszystkie wezly i wybierz polecenie “Do linii”, aby zmieni¢ wszystkie krzywe w linie:
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llustruje to mozliwo$¢ edycji weztéw podczas wykorzystywania efektu formowania. Dodany wcze$niej wezet mozna teraz
usungg, zaznaczajac go i naciskajac klawisz Delete lub wybierajac opcje usuwania w oknie dialogowym edycji weztow:

Obiekt jest zawsze w przyblizeniu dopasowywany do krzywych efektu formowania. Niemozliwe jest dopasowanie do krzywych
ze stuprocentowg doktadnoscia. Jednakze istnieje mozliwo$¢ zmiany doktadnosci poprzez wybranie polecenia “Wtasciwosci” z
menu kontekstowego efektu formowania. Czynnos¢ ta powoduje wyswietlenie okna dialogowego, w ktérym mozna doktadnie
okresli¢ ustawienia efektu:

o L
fl

Zwiekszenie doktadnosci powoduje, ze obiekt jest bardziej precyzyjnie dostosowywany do efektu formowania, ale obliczenia
trwajq dtuzej. Najbardziej efektywng metoda jest formowanie obiektu w mniej wiecej odpowiednim ksztatcie, a nastepnie
zwigkszenie doktadnosci i dokonanie ostatnich poprawek.

Niska doktadnos¢

o

Wysoka dokladnos¢

(g

Oczywiscie efekt formowania mozna zastosowaé do wielu obiektéw, réwniez tych bardzo skomplikowanych:

Najlepsze wyniki przy korzystaniu z efektu formowania mozna uzyskac¢ przy odpowiednim dostosowaniu tekstu. W tym
przypadku, mozliwosci sg prawie nieograniczone:
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Woybierajac z menu “Edycja” polecenie “Przeksztat¢ na”, a nastgpnie “Krzywe” (CTRL+Q) mozna zmieni¢ obiekt z efektem
formowania w obiekt wektorowy. Natomiast wybierajac z menu “Efekt” polecenie “Oddziel z efektu” mozna przywrécic¢
oryginalny obiekt lub obiekty.

Inne zmiany i usprawnienia w wersji 3

W tym rozdziale znajdujg sie informacje na temat pomniejszych, ale nie mniej waznych zmian i usprawnien w wersji 3.

Drukowanie duzych formatéw w kolorze

Szybkos¢

Drukowanie skomplikowanych obiektéw wektorowych przebiega znacznie szybciej niz we wczesniejszych wersjach. Dzigki
zastosowaniu innego podejscia, nawet arkusz roboczy zawierajacy ztozone i potaczone obiekty mozna wydrukowa¢ w ciggu
kilku minut zamiast kilku godzin, jak miato to miejsce dotad.

Drukowanie w systemie Windows

Szybkos¢

Przy$pieszone zostato drukowanie na drukarce postscriptowej. Przetwarzanie wewnetrzne przed przestaniem danych do
drukarki pozwala na bardzo szybkie drukowanie nawet najbardziej skomplikowanych arkuszy roboczych. Dzieki przetwarzaniu
wewnetrznemu przed przestaniem danych do drukarki, wydrukowanie nawet najbardziej skomplikowanych arkuszy roboczych
na drukarce postscriptowej trwa chwile.

Importowanie

Format Al
Filtr importu plikow programu Adobe lllustrator (Al/EPS) zostat zaadaptowany i obecnie obstuguje pliki utworzone w nowszych

niz wersja 3 wersjach programu Adobe lllustrator.

Eksportowanie

Format Al
Filtr eksportu plikéw programu Adobe lllustrator (AI/EPS) obecnie obstuguje wypetnienia gradientowe.

Ekran

Wygtadzanie
Tryb “Wysoka jako$¢ ekranu” zostat znacznie ulepszony. W tym trybie w szczegdlnos$ci zoptymalizowano wyswietlanie
elementoéw tekstowych o matym rozmiarze czcionek. Linie uko$ne nie sg wyswietlane z “postrzepionymi” krawedziami.

Ogolne

Nieograniczone rozdzielanie grup

Dotad, jesli w grupach znajdowaty sie inne grupy, najpierw nalezato rozdzieli¢ jedna z nich, nastgpnie usuna¢ zaznaczenie,
zaznaczy¢ kolejng grupe, rozdzieli¢ ja i tak dalej. Obecnie wystarczy zaznaczy¢ grupe znajdujaca sie najwyzej w hierarchii, a
nastepnie stosowac polecenie “Rozdziel grupe”, dopodki wszystkie elementy nie zostang rozdzielone.

Rezultaty zastosowania efektu

Obecnie menedzer obiektow przetwarza wewnetrznie wiekszo$¢ rezultatéw czynnosci. Usprawnienie to umozliwia przegladanie
i udoskonalenie wszystkich czynnos$ci wykonywanych przez uzytkownika oraz ponowne zdefiniowanie krokéw w procesie
projektowania.

Zaznaczanie srodka
Kazdy obiekt lub zaznaczenie wielu obiektéw mozna obecnie przeciggac “chwytajac” za $rodek.

Kontrola warstw
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Kontrola warstw zostata ulepszona. Jest ona teraz bardziej przejrzysta i mozna przecigga¢ elementy z jednej warstwy do
innych.

Archive

Archive

Archive jest programem uzytkowym zaprojektowanym specjalnie dla EasySIGN. Ten program pomaga ci zarzadza¢ twoimi
arkuszami EasySIGN i twojg bazg danych o klientach. W EasySIGN mozesz zachowywac¢ arkusze robocze wedtug klientow. W
Archive mozesz otwiera¢, importowaé¢, zarzadzac i przetwarza¢ dane o klientach etc.

Archive, pierwsza sesja
Archive moze sie zachowywac¢ na dwa rézne sposoby podczas pierwszej twojej sesji. Mozesz mie¢ uaktualnienie EasySIGN 16-
bitowego do EasySIGN albo moze to byé¢ twoj pierwszy pakiet EasySIGN.

Wersja zaktualizowana

Przy uruchamianiu Archive komputer szuka odniesien do 16-bitowej wersji Archive w pliku "EasySIGN.INI". Jezeli zostang
znalezione, twoja baza danych Archive zostanie przeksztatcona do nowej wersji. Po konwersji twoja stara baza danych nie
bedzie zmieniona w zaden spos6b. Nadal mozesz jej uzywac.

Pierwsza wersja
Jezeli nigdy przedtem nie miate$ wersji Archive w twoim systemie, ukaze sig¢ "magik" aby pomoc ci zainicjowaé ten program.

[ ] uuim I.,T_lllmm !mlm

W poczatkowym dialogu "magika" objasniane sg kroki postepowania. Musisz sie zdecydowaé w jakim trybie zamierzasz
uruchomi¢ Archive; zalezy to od tego czy pracujesz w sieci. Musisz tez okresli¢ gdzie chcesz aby Archive zachowywat arkusze
robocze ktére utworzytes w EasySIGN. Zawsze mozesz wywota¢ tego "magika” po zainicjowaniu programu. Jezeli to zrobisz a
masz juz folder Archive i arkusze robocze EasySIGN, wskazane jest zapisanie ich przed kontynuowaniem pracy z "magikiem".
Jezeli wszystko to jest zatatwione, mozesz klikngé na przycisku "Dalej" (2) aby kontynuowac.

[ ] uuim I.,T_lllmm !mlm |

Na nastepnym ekranie "magika" mozesz wybrac¢ "tryby" w ktérych chciatby$ pracowac.

4  "Samodzielny"
Uzyj tego trybu jezeli nie pracujesz w sieci lub jezeli nie uzywasz sieci, a ten program jest uzywany tylko na jednym komputerze.
5 "Serwer-PTP"
W tym przypadku twoj komputer jest Serwerem a takze stacja robocza.
6  "Konfiguracja DS"
Jezeli zamierzasz korzystac z "serwera plikéw".
7 "Klient"
Jezeli juz uzywasz "serwera plikow".

Rézne tryby

Samodzielny
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Jezeli wybrates tg opcje w "magiku”, po kliknieciu na przycisku "Dalej" pojawi si¢ nastepne okno.

IR

[ ] i I.,T_lllmm !mlm |

W tym polu wys$wietlona bedzie $ciezka do standardowego folderu Archive. Wskazane jest uzywanie tej Sciezki. Jezeli chcesz
okresli¢ inng $ciezke, mozesz to zrobi¢ przez wpisanie nazwy $ciezki lub przez znalezienie innej lokalizacji przyciskiem
"przegladaj" (5).

Serwer-PTP
Woybierz tg opcje jezeli twoja sie¢ nie posiada "dedykowanego serwera plikow". Jeden z komputeréw w sieci zachowuije sie jak
serwer.

[ ] i I.,T_lllmm !mlm |

W tym polu musisz wpisa¢ $ciezke do folderu Archive lub znalez¢ lokalizacje uzywajac przycisku przegladaj (5).
Jezeli folder Archive jest jest na napedzie C, musisz tu okresli¢ jak naped C jest udostepniany w siec.

S| IC] |C
—— . -
AW W

Serwer / stacja robocza

W tym komputerze wykonane jest ustawienie Konfiguracja PTP. Obejmie ono udostepnienie folderu "Archive" i dziatajacej wersji
Archive dla pozostatych stacji roboczych (C).

Stacja robocza

Na stacjach roboczych wykonywane jest "Ustawienie klienta" Archive a udostepniony folder (A) na serwerze (S) jest uzywany
jako zrédto.

Konfiguracja DS
Uzywasz tej opcji jezeli twoja sie¢ zawiera "dedykowany serwer plikow", taki jak np. serwer NT. Arkusze robocze sg
zachowywane centralnie na tym serwerze.

m!lllllll E!lllllll !lllllll |

W tym polu musisz wpisa¢ $ciezke do folderu Archive lub znalez¢ jego potozenie przy uzyciu przycisku przegladaj (5).
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Serwer

Stacja robocza

Na jednej ze stacji roboczych wykonywana jest "Konfiguracja DS" i serwer (S) jest okreslany jako zrédto dla folderu "Archive"
(A). Ten komputer stat sie rowniez "klientem". Na innych stacjach roboczych wykonywana jest "Konfiguracja klienta" Archive i
udostepniony folder (A) na serwerze (S) jest uzywany jako zrodto.

Sow

Konfiguracja klienta
Ta opcja skorzysta z napedu ktéry juz zawiera foldery i zaklada ze opcja "Konfiguracja DS" lub "Konfiguracja PTP" zostata juz
kiedy$ raz wykonana na innym komputerze.

m!lllllll E!lllllll !lllllll |

4 W tym polu musisz wpisac¢ sciezke do folderu Archive lub znalez¢ jego potozenie uzywszy przycisku przegladaj (5).

Po zakonczeniu potrzebnych ustawien musisz klikna¢ na przycisku "Zakoncz" (2).

Srodowisko robocze

Gdy otworzysz Archive ukaze sie nastepujacy ekran. Jezeli podczas konfiguracji EasySIGN wybrate$ instalacje przyktadow,
zostaly one umieszczone w Archive pod klientem uzytym jako przyktad.

ECE®
=2 | -

s | st | 8
5 i s

1 Menu
Wszystkie cze$ci menu sg szczegdtowo omawiane ponizej.
2 Pasek narzedzi
Znajdziesz tu najczesciej uzywane polecenia menu dostepne bezposrednio przez nacisniecie przycisku.
3 Okno przegladu
Znajdziesz tu wszystkich klientéw, pokazanych w strukturze drzewiastej.
4 Okno informaciji
Tutaj mozesz wprowadzi¢ dane klienta lub przejrze¢ arkusze robocze klienta.
5 Pasek stanu

Menu
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Klient
Znajdziesz takie same menu jak menu prawego przycisku myszy w kazdej czesci struktury drzewa.

Nowy (CTRL+N)

Zaleznie od tego co wybrate$ w strukturze drzewa, nowy klient bedzie umieszczony na pewnym poziomie. Jezeli wybrate$
"korzen", mozesz np. utworzy¢ grupe nazwang "Kluby pitkarskie". Jezeli potem wybierzesz nowy folder "Kluby pitkarskie" i
klikniesz ponownie na "Nowy", nowy klient/folder bedzie dodany pod "Kluby pitkarskie". W ten sposéb mozesz posegregowac
wszystkich swoich klientéw wedtug typu dziatalnosci.

Usun (DEL)
To polecenie usuwa wybrany folder. Jezeli jednak sg nadal arkusze robocze w tym folderze klienta, to mozesz usuna¢ tego
klienta po usunieciu arkuszy roboczych.

Edycja/Tylko odczyt

Po wybraniu submenu "Edycja", mozesz modyfikowa¢ dane klienta. W chwili gdy modyfikujesz dane klienta baza danych jest
zamknigta dla innych uzytkownikéw. Ma to zapewni¢ ze dwie osoby nie mogg edytowaé danych klienta w tym samym czasie.
Inny uzytkownik nadal moze otwiera¢ arkusze robocze, nie moze tylko modyfikowaé danych klienta. W celu ponownego
odblokowania rekordu musisz wybra¢ submenu "Tylko odczyt". Jezeli nie nastepuja zadne dziatania po pigciu minutach baza
danych jest automatycznie odblokowywana i moze by¢ uzywana przez innych uzytkownikow.

Szukaj
To polecenie otwiera dialog umozliwiajacy ci szukanie istniejgcego klienta.

L

Znajdz

Tutaj mozesz wprowadzi¢ kryteria szukania.

Patrz w

Tutaj mozesz okresli¢ ktére pola beda przeszukiwane.

Wynik szukania

Tutaj beda pokazane wyniki szukania. Jezeli podwdjnie klikniesz na jednym ze skfadnikéw tej listy, ten plik stanie sie aktywnym
plikiem.

Szukaj

Ten przycisk inicjuje szukanie.

Zamknij

Zamknij
To polecenie zamyka program.

Edycja

Cofnij
Kiedy jeste$ w trybie modyfikacji, aktualnie edytowany rekord zostaje kompletnie odtworzony.

Usun
To polecenie usuwa wybrane arkusze robocze.

Zaznacz wszystko
To polecenie zaznacza wszystkie arkusze robocze klienta ktére zostaty otwarte.

Odwroé wybor
To polecenie odwraca juz dokonany wybér.

Zmien nazwe.
To polecenie umozliwia ci zmieni¢ nazwe wybranego klienta na strukturze drzewa.

Przeglad

Pasek narzedzi
Pokazuje lub ukrywa pasek narzedzi.

Pasek stanu
Pokazuje lub ukrywa pasek stanu.

Dane klienta
Uaktywnia dane klienta w polu informacyjnym.
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Duze ikony
Pokazuje dostepne arkusze robocze w oknie informacyjnym jako duze ikony wraz z nazwa pliku.

Mate ikony
Wszystkie arkusze robocze sg pokazywane jako mate ikony.

Lista
Arkusze robocze sg pokazane jako lista.

Szczegoly
Dodatkowa informacja jest pokazana na temat arkuszy roboczych taka jak data ostatniej modyfikacji arkusza roboczego.

Podglady
Wszystkie arkusze robocze sg pokazywane z ilustracjq arkusza roboczego.

Odswiez (F5)
To polecenie odéwieza okno.

Narzedzia

Magik Trybu
To polecenie otwiera magika trybu jak opisano wczesniej w sekcji "Pierwsza wersja".

Kopia bezpieczenstwa
Ta pozycja menu daje ci rade na temat kopii bezpieczenstwa.

Pomoc
W tym menu znajdziesz wszystko na temat pomocy i cyfrowego podrecznika.

Okno informacyjne

W tym oknie znajdziesz wszystkie arkusze robocze ktére nalezg do poszczegolnego klienta. Stad mozesz zarzadza¢ arkuszami
roboczymi.

=] B

I 1z

Mozesz wybra¢ kilka arkuszy roboczych w tym samym czasie uzywajac klawisza Ctrl i np. usung¢ te arkusze robocze lub
zaimportowac je do EasySIGN. Jezeli wybrate$ arkusz roboczy, mozesz klikng¢ na nim raz prawym przyciskiem myszy w celu
wywotania menu prawego przycisku myszy dla tego arkusza roboczego.

W tym menu wyskakujacym znajdziesz nastepujace polecenia.

1 Otworz
To polecenie otworzy wybrany arkusz roboczy w EasySIGN. Jezeli EasySIGN nie jest otwarty, zostanie otwarte automatycznie.
Ta funkcja moze tez zosta¢ uaktywniona przez podwdjne kliknecie na arkuszu roboczym.

2 Import
To polecenie importuje arkusz roboczy do aktywnego arkusza roboczego w EasySIGN.
3 Usun

To polecenie usuwa wybrany arkusze robocze. Jezeli przypadkowo usunates$ niewtasciwy arkusz roboczy mozesz uzy¢ Kosz w
Windows™ aby odzyskac ten plik.
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Jezeli Archive nie moze znalez¢ programu EasySIGN, zostanie pokazana wiadomo$¢ z pytaniem do ciebie o okreslenie
potozenia programu. Jezeli wybierzesz "Tak", pojawi sie dialog umozliwiajacy ci znalezienie programu.

Przenies wszystkie pliki

Jezeli chcesz przenie$é archiwum na inny naped, to zamknij Archive i przenie$ caty folder "Archive" na nowe miejsce. Uruchom
ponownie Archive i zostaniesz ponownie zapytany o okres$lenie bazy danych. Podaj nowe potozenie i wszystkie odwotania
zostang automatycznie dopasowane.

Przeciagnij & upusé

Z Archive mozesz przeciagna¢ plik do Eksploratora i odwrotnie. Mozesz tez przeciagna¢ plik bezposrednio z Archive do
EasySIGN; kiedy puscisz ten plik zostanie on albo otwarty albo zaimportowany.

W Archive mozesz kopiowa¢ pliki od jednego klienta do innego przez przeciagnigcie ich, jezeli uzyjesz klawisza Shift podczas
ciggniecia, mozesz przesuna¢ ten plik (lub pliki).

Archive via EasySIGN

Mozesz zarchiwizowa¢ twoje arkusze robocze poprzez menu "Plik" EasySIGN. Sg trzy sposoby zrobienia tego.

1 Archiwizuj
Kiedy otworzyte$ arkusz roboczy to polecenie zachowa wszelkie modyfikacje.

2 Archiwizuj jako...
To polecenie otwiera dialog i pyta czy chcesz want zapisa¢ archiwum lub nowy arkusz roboczy pod inng nazwa lub pod innym
klientem.

Na liscie pod (1) mozesz zobaczy¢ klientow w Archive a pod (2) znajdziesz troche informacji o wybranym kliencie. W polu (3)
mozesz okresli¢ nazwe dla arkusza roboczego a potem klikna¢ na OK. Arkusz roboczy zostanie zachowany w folderze
wybranego klienta.

Nowosci w wersji 2 programu EasySIGN

Od czasu ostatniej wersji programu Archive wprowadzono wiele zmian i ulepszen. Dokfadny opis tych zmian mozna znalez¢ w
ponizszych rozdziatach.

Ostatni klienci

Lista zawierajaca nazwy dziesieciu ostatnich klientéw zostata dodana do menu “Plik”. Jezeli zarzadzasz duza liczba klientéw za
pomoca Archive, jest to niezwykle uzyteczny sposdb na unikniecie koniecznosci ciggtego korzystania z polecenia wyszukiwania
lub wyszukiwania obecnie aktywnych klientéw przez przedzieranie sie przez rekordy danych.

141



Rada dotycz'ca sporz'dzania kopii zapasowych

Sporzadzanie kopii zapasowych samo w sobie nie jest problemem, problem stanowi jednak decyzja dotyczaca tego co i kiedy
kopiowac¢. Archive pozwala stwierdzi¢, kiedy nalezy sporzadzi¢ kopie zapasowg plikéw Archive programu EasySIGN. Sa to
zazwyczaj wszystkie kluczowe pliki EasySIGN i Archive, ktére nie sg standardowo zastepowane po ponownej instalacji, takie
jak recznie dodane pliki wykonywalne, arkusze robocze, osobiste tabele koloréw itp.

Dostep do okna dialogowego umozliwiajacego wykonanie tej czynnosci mozna uzyskac za posrednictwem polecenia “Rada
dotyczaca sporzadzania kopii zapasowych" z menu “Pomoc”.

] Inmnlzl E';:m EI!|||||||

1 Pliki, dla ktérych trzeba wykona¢ kopie zapasowa
Udostepnia liste wszystkich plikéw, ktére majg zosta¢ skopiowane.
2 Pokaz tylko foldery
Po wiaczeniu tej opcji bedg widoczne jedynie foldery zawierajace pliki, ktére majg zosta¢ skopiowane.
3 Drukuj
Nacisniecie tego przycisku powoduje otwarcie pliku tekstowego, zawierajacego liste wszystkich plikdw z okna dialogowego.
4  Zamknij
Zamyka to okno dialogowe.

Wyszukiwanie arkusza roboczego

To polecenie powoduje rozpoczecie wyszukiwania arkuszy roboczych programu EasySIGN na wszystkich lokalnych i
sieciowych dyskach twardych. Elementy wybrane spo$réd znalezionych w wyniku wyszukiwania moga zosta¢ dodane jako dane
nowego klienta. Wyszukiwanie takie mozna rozpocza¢ za posrednictwem polecenia “Wyszukiwanie arkusza roboczego” z menu
“Dodatki”, otwierajgc okno dialogowe postepu w wyszukiwaniu.

L

Za pomocg przycisku “Anuluj” mozna przerwa¢ wyszukiwanie. Po przeszukaniu wszystkich dyskéw lokalnych i sieciowych,
zostaje otwarte inne okno dialogowe, w ktorym wyswietlone sg wszystkie foldery zawierajace arkusze robocze programu
EasySIGN (stare i nowe).

W tym oknie dialogowym mozliwe jest wybranie elementdéw, ktére nastepnie mozna doda¢ jako dane nowych klientoéw do bazy
danych Archive.

Przenoszenie danych klientéw
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Lewe pole Archive umozliwia przenoszenie danych klientéw do innej lokalizacji w bazie danych. Lokalizacja arkuszy roboczych i
folderéw na dysku twardym nie ulega zmianie po przeniesieniu danych klienta. Nie jest mozliwe kopiowanie danych klientéw do
innych lokalizacji.
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