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Pendahuluan

Jika mengetahui seluk beluk suatu sistem, kita dapat memakainya secara efek-
tif dan efisien. Bukan itu saja, kita dapat memanfaatkan sistem tersebut secara
optimal.

Kita dapat mempelajari sistem yang bersangkutan melalui buku panduan-
nya. Jika terdapat fasilitas yang belum terbahas, kita dapat melihatnya pada
referensi (buku manual atau fasilitas Online Help) yang disediakan sistem ter-
sebut.

Akan tetapi, kadang kala terdapat hal yang lebih (tersembunyi) dari suatu
fasilitas standar yang disediakan sistem. Hal-hal seperti itu dapat Anda temui
secara kebetulan (tidak sengaja) ketika sering menggunakan fasilitas yang ber-
sangkutan.

Kelebihan (efek samping) suatu fasilitas standar kadang kala menghasil-
kan fasilitas baru yang mungkin tidak/belum dijabarkan (tercatat) pada buku
referensi manual sistem yang bersangkutan. Pada umumnya, informasi terse-
but dapat Anda temui pada ulasan ‘Tip & Trik’ sistem yang bersangkutan.

Pada buku ini, penulis akan membahas pemakaian fasilitas standar sistem
Core]DRAW X3 dan cara memanipulasikan untuk keperluan tertentu. Pada
sistem Core]lDRAW, manipulasi fasilitas standar tersebut dapat menghasilkan
efek samping yang mengesankan sehingga desain grafis yang dihasilkan men-
jadi lebih spesifik, artistik, dan unik.




Pendahuluan

Gambar 1-1 memperlihatkan salah satu contohnya. Pada saat itu, penulis
memanfaatkan fasilitas Shaping — Back Minus Front untuk membentuk sketsa
suatu objek gambar pada objek persegi panjang. Dengan cara yang sederhana,
kita dapat membentuk objek gambar baru dari objek gambar lama, sangat
mudah, dan dalam waktu yang singkat (cepat).

Setelah mengetahui ‘Tip & Trik’ sistem CorelDRAW, kita dapat
dengan mudah mengoptimalkan pemakaiannya. Hal ini dapat
membuat kita leluasa memakainya untuk berbagai keperluan
desain grafis, mulai dari proses yang normal (umum) hingga
yang proses spesifik.
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Vektor vs Bitmap

Ketika memproses suatu desain grafis, kita selalu berhubungan dengan kon-
sep grafik format vektor/bitmap. Kedua format tersebut tetap diperlukan dan
masing-masing memiliki kelebihan/kelemahan tersendiri.

Format grafik vektor diperlukan ketika kita memproses rancangan grafis
yang terdiri atas objek gambar/teks tanpa uraian secara terperinci seperti foto.
Desain grafis tersebut akan disimpan oleh sistem secara matematis di mana
kebutuhan ruang penyimpanannya tidak terpengaruh oleh ukuran grafis terse-
but, tetapi dipengaruhi oleh kompleksitas desain grafis yang bersangkutan.

Format grafik vektor memiliki keunggulan dalam hal ruang penyimpanan
yang tidak terlalu besar. Selain itu, format vektor grafik tidak memiliki ken-
dala perubahan skala ukuran. Oleh karena itu, desain grafis yang bersangkut-
an dapat diperbesar skala ukurannya tanpa mempengaruhi mutu tampilannya.

Format grafik bitmap diperlukan ketika kita akan merekam/menampilkan
gambar yang memiliki perincian yang lengkap. Misalnya, foto suatu produk,
personal, pemandangan alam, dan lain sebagainya.

Format grafik bitmap memiliki keunggulan dalam menampilkan perincian
gambar. Akan tetapi, format grafik bitmap memiliki kendala ruang penyim-
panan. Semakin besar ukuran dan semakin baik mutu tampilan gambar grafik
bitmap, semakin besar ukuran ruang penyimpanannya. Oleh karena bersifat
tetap, jika skala ukuran tampilannya diperbesar, kualitas tampilan grafik for-
mat bitmap akan menurun.

Anda dapat mengonversikan format grafik vektor menjadi grafik bitmap
tanpa mengurangi mutu tampilannya. Kebutuhan ruang penyimpanan akan
berubah sesuai ukuran/mutu hasil proses yang diinginkan.

Anda juga dapat mengonversikan format grafik bitmap menjadi grafik
vektor. Akan tetapi, proses konversi tersebut akan menghilangkan perincian
gambar yang bersangkutan. Walaupun sistem CoreIDRAW X3 telah menye-
diakan fasilitas PowerTRACE yang diklaim sebagai software terbaik yang
dapat mengonversikan format grafik bitmap menjadi format grafik vektor,
hasil prosesnya tetap saja tidak memuaskan (optimal).

Gambar 1-2 memperlihatkan objek gambar/teks dalam format vektor yang
diperbesar hingga 50x. Pada saat itu tidak terlihat perubahan yang berarti jika
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Pendahuluan

dibandingkan dengan tampilan skala normalnya. Gambar 1-3 memperlihatkan
objek gambar/teks yang sama, tetapi disimpan dalam format bitmap. Ketika
diperbesar dengan skala ukuran tampilan yang sama, mutunya menurun. Pada
saat itu, sisi objek gambar menjadi bergerigi (jaggies).
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Gambar 1-2

Pada Gambar 1-2 dan Gambar 1-3, penulis menggunakan ob-
jek gambar contoh sistem yang bernama X3000369.CDR yang
ada pada CD#2 - Cliparts bagian Animals subbagian Birds.
Objek gambar tersebut diperkecil terlebih dahulu menjadi 10%
sebelum diproses lebih lanjut.

Objek gambar aslinya berupa grafik format vektor. Oleh penulis
dikonversikan menjadi grafik format bitmap dengan resolusi 300
DPI (Dot per Inch) dan sistem warna CMYK 32-bit.
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Gambar 1-3

Oleh karena memiliki fungsi tersendiri, format grafik vektor dan bitmap
tersebut tetap berguna. Pada sistem CorelDRAW, Anda dapat memproses
kedua format grafik tersebut secara langsung.

OLE

Fasilitas OLE (Object Linking & Embedding) telah diperkenalkan dan diper-
gunakan sejak sistem operasi Windows versi lama. Sejak sistem operasi Win-
dows Versi 3.11, Anda dapat menggunakan fasilitas OLE Versi 2 yang dapat
mentransfer lebih banyak format data.

Melalui fasilitas OLE, Anda dapat memanfaatkan data/informasi yang ada
pada beberapa sistem secara bersama. Melalui fasilitas OLE, Anda dapat me-
manfaatkan tabel yang dibentuk pada sistem Microsoft Excel pada sistem
CorelDRAW. Bukan itu saja. Melalui fasilitas OLE, Anda juga dapat meman-

1-5
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faatkan berbagai format grafik sistem lainnya pada sistem CorelDRAW secara
langsung dan sebaliknya.

Sesuai standar sistem operasi Windows, implementasi fasilitas OLE dapat

dilakukan melalui proses Cut/Copy/Paste (melalui sistem menu) atau proses
mouse (Drag & Drop). Berikut ini merupakan tahapan proses Cut/Copy/Paste
tersebut:

1.
2.

Aktifkan window sistem sumber data/informasi.
Pilih data/informasi yang bersangkutan lalu lakukan proses Cut (untuk
memindahkannya) atau proses Copy (untuk menyalinnya).

Standar sistem operasi Windows menggunakan tombol Ctrl+X (menu Edit
submenu Cut) untuk proses Cut dan tombol Ctrl+C (menu Edit submenu
Copy) untuk proses Copy tersebut.

Aktifkan window sistem pemakai data/informasi tersebut.

Lakukan proses Paste.

Standar sistem operasi Windows menggunakan tombol Ctrl+V (menu Edit
submenu Paste) untuk proses Paste tersebut.

Berikut ini merupakan tahapan proses Drag & Drop tersebut:

1.

Tampilkan window sistem sumber data/informasi dan window sistem yang
akan memakainya secara berjajar (cascade) atau bersusun (tile).

. Pilih data/informasi yang bersangkutan pada window sumbernya lalu klik

mouse dan tahan.

Geser posisi kursor mouse pada window yang akan memakainya lalu lepas
klik mouse tadi untuk memakai data/informasi tersebut pada sistem yang
bersangkutan.

Ketika memakai data/informasi dari sistem lainnya, Anda dapat mempro-

sesnya secara langsung pada sistem Core]lDRAW atau menghubungkan (Paste
Link) data/informasi yang bersangkutan pada sistem lamanya. Jika tetap di-
hubungkan, proses data/informasi tersebut dapat dilakukan pada sistem asal-
nya.
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Mencontek

Pekerjaan mencontek lebih banyak terjadi ketika kita sedang mempelajari de-
sain grafis tertentu. Selain itu, proses mencontek juga sering dilakukan ketika
memproses desain grafis dari cetakan lamanya.

Pada sistem CorelDRAW terdapat beberapa cara mencontek. Misalnya,
menggunakan fasilitas Layer atau efek khusus Lens — Transparency.

Gambar 1-4 memperlihatkan proses pencontekan gambar tersebut. Pada
saat itu, penulis akan mencontek gambar apel melalui objek lingkaran. Untuk
mempermudah proses pembentukan objek lingkaran menjadi gambar apel
tersebut, penulis menggunakan efek khusus Lens bernama Transparency.
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Sebelum memprosesnya, Anda harus mengubah objek lingkaran menjadi
kurva terlebih dahulu melalui tombol Ctrl+Q (menu Arrange submenu Con-
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vert To Curve). Setelah itu, alur objek lingkaran diubah mengikuti alur gam-

bar apel melalui Shape Tool . Lihat pada Gambar 1-5.

% CorelDRAW X3 - [Graphic] [BEE
[3 me Ede vew Lsyout Awengs Effects Btmaps Iext Tools window  Help BEES
BRBKAB e EE A e Y

recaraier ]| =ttt /A e L5 B o 22 0 s o

H 3 5 H E 7 8 ] inches
i I 1 I i I i i i gt

Rate:

50 %
[JFrozen
[ viewpoint

[JRemave Face

#pply

Coler:

PeeNBEBOo0FR 08|

i &

[+ 1of1 + M Pagel & | | 4
Selected Node: Curve Cusp (8,581, 1162 ) Curve: B Nodes G vellow
(8.924, 1498 ) Dbl-click tool selects all nades on the selected object; Shift+ick muli-selects; dbbclicking on & curve adds a node; dbl-clicking on a node rema... () Black Harine [ ]

Gambar 1-5

Ketika mencontek suatu objek gambar, pemahaman pemakaian
Pick Tool m (untuk memproses per objek gambar) dan Shape

(Edit) Tool (untuk memproses objek gambar per titik) sangat
membantu.

Ketika memakai Shape (Edit) Tool , sistem akan menampil-
kan berbagai ikon proses pada fasilitas Property Bar. Ikon pro-
ses tersebut sangat berguna dalam mengatur titik kontrol (node)
dan lengan kontrolnya (node handle).
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