Materi Pembelajaran Corel Draw

Materi 2
DESAIN DENGAN BENTUK-BENTUK DASAR

A. MAKSUD DAN TUJUAN 
1. Maksud 
Memberikan pengenalan tentang bentuk-bentuk dasar dari sebuah obyek yang digunakan dalam desain grafis dan pengembangannya dengan menggunakan aplikasi CorelDraw. 
2. Tujuan 
Agar siswa dapat menggunakan aplikasi CorelDraw untuk membuat bentuk-bentuk dasar suatu obyek dan mengembangkannya. 
B. TEORI 

1. Mengenal Bentuk 

Dalam desain grafis dikenal beberapa bentuk dasar obyek yang digunakan, yaitu 
a. Persegi Empat dan Bujur sangkar 
Untuk membuat bentuk obyek persegi empat digunakan tombol rectangle tool pada toolbox di bagian kiri bidang tampilan. Klik tombol tersebut dan mulailah pada suatu titik dalam halaman gambar (drawing page), klik tahan kemudian geser secara diagonal hingga membentuk persegi empat sebesar yang dihendaki, setelah itu lepaskan tombol mouse. 

Untuk membuat bentuk bujur sangkar, gunakan juga tombol rectangle tool. Ketika akan memulai menekan tombol mouse di halaman gambar, dahului dengan tombol Ctrl (control) pada keyboard dan dilanjutkan seperti pada bentuk persegi empat di atas. 
b. Elips dan Lingkaran 
Untuk membuat bentuk Elips digunakan tombol  ellipse tool pada toolbox. Lakukan cara yang sama seperti membuat bentuk persegi empat, sehingga terbentuk bidang Elips yang besarnya sesuai dengan yang dikehendaki. 

Untuk membuat bentuk lingkaran dilakukan cara yang sama dengan cara membuat bujur sangkar, dengan menggunakan tombol   tersebut. 
c. Segi banyak (polygon), Spiral, dan Graphic Page 
Dengan menggunakan tombol polygon tool dapat dibuat bentuk-bentuk obyek segi banyak (segi lima dan seterusnya) dengan cara yang sama untuk membuat obyek sebelumnya. Untuk mengatur banyaknya sisi dalam bentuk terebut dapat digunakan number of point on polygon pada Property Bar yang akan aktif ketika tombol   dipilih. Tekan tombol panah ke atas untuk menambah, atau tombol panah ke bawah untuk mengurangi banyaknya sisi polygon 

Untuk membuat bentuk spiral, kliklah segitiga di kanan bawah tombol tersebut sehingga keluar pilihan tombol spiral dan graph paper. 
Kliklah tombol spiral atau tombol graphic page, maka tombol polygon tersebut akan berubah menjadi tombol spiral atau tombol graph paper, dan dapat digunakan. 

Untuk membuat bentuk graph paper (tabel), gunakan cara yang sama untuk membuat bentuk dasar yang sudah dijelaskan, dengan menggunakan tombol graphic page.
d. Bentuk obyek garis lurus atau obyek tak beraturan. Untuk membuat suatu bentuk yang lain dari bentuk-bentuk dasar yang sudah ada dapat digunakan tombol   freehand tool. Klik tombol kemudian klik satu titik pada halaman gambar dan geser mouse hingga menjadi suatu garis. Klik dua kali tombol mouse pada titik lain untuk menghentikan freehand, dan lanjutkan dengan membentuk garis lain. Lakukan hal yang sama sehingga terbentuk suatu bidang tak beraturan sesuai dengan yang dikehendaki.  

Tombol ini juga dapat digunakan untuk membuat suatu obyek yang tak beraturan dengan cara klik dan tahan kemudian geser sesuai bentuk yang diinginkan, kemudian lepaskan tombol mouse ketika selesai membentuk suatu bidang.

2. Mengedit Obyek 

Setiap bentuk bidang yang dibuat akan selalui dikelilingi oleh kotak-kotak kecil ketika bidang tersebut selesai kita buat. Kotak-kotak kecil yang mengelilingi obyek itu disebut dengan highlight, yang berarti bahwa obyek tersebut sedang dipilih. Memilih sebuah obyek juga dapat dilakukan dengan cara meng-klik pada bidang tersebut dengan tombol   Pick Tool. Dengan highlight inilah kita dapat melakukan pengeditan terhadap gambar. Untuk memilih lebih dari satu gambar, lakukan dengan didahului tombol shift tahan, kemudian klik obyek yang akan dipilih.

a. size 
Untuk mengatur besar kecilnya gambar bentuk yang telah kita buat, gunakan highlight pada sekitar gambar dengan cara klik, tahan, dan geser untuk mengubah bentuk tersebut. Highlight pada sisi bidang digunakan untuk mengubah ukuran gambar tanpa mempertimbangkan proporsi obyek tersebut. Sedangkan jika diinginkan proporsi yang tetap dari obyek tersebut, gunakanlah  highlight pada setiap sudut gambar tersebut (dengan cara klik tahan dan geser). 
b. mirror  
Perintah ini digunakan untuk membalik posisi bidang. Kliklah suatu bidang, dan berikan perintah mirror untuk membalik posisi bidang secara horisontal atau secara vertikal.
c. rotate 
Perintah ini digunakan untuk memutar bentuk apabila dikehendaki ke dalam posisi tertentu. Caranya adalah dengan klik dua kali pada gambar bentuk, dan gunakan tanda   yang ada di setiap pojok bidang. Klik dan geser sehingga berputarlah bidang tersebut. 
d. skew 
Perintah ini digunakan untuk menggeser sisi salah satu bidang sehingga bergeserlah bentuk bidang tersebut  ke salah satu arah. Caranya adalah dengan klik dua kali pada gambar bentuk, dan gunakan tanda   yang ada di setiap sisi bidang sehingga berubah menjadi tanda skew (panah dua arah bolak balik). Geserlah ke arah tertentu sehingga didapat bentuk yang bergeser pada salah satu sisinya seperti pada contoh berikut ini. 

e. shape tools (node) 
Perintah ini digunakan untuk mengubah persegi empat, sudutnya membulat, atau bentuk lingkaran yang diubah menjadi Pie.  
· kliklah tombol   (shape tools) dan kliklah sebuah obyek persegi panjang.  
· klik dan geserlah node pada sudut persegi empat sehingga sudutnya membulat. 

Untuk sebuah lingkaran, gunakan cara yang sama dengan obyek persegi panjang. Node yang terdapat pada obyek lingkaran hanya satu. Gunakanlah node ini untuk mengubah bentuk lingkaran menjadi Pie. 


Perintah ini dapat pula digunakan untuk mengedit obyek menjadi bentuk yang tak beraturan.  
· Berikan perintah dari menu Arrange, Convert to Curve pada bidang yang sudah dipilih 
· Edit bidang tersebut menjadi suatu bentuk yang tak beraturan.  

Jika sebuah node dari obyek diklik, muncullah property bar untuk mengedit kurva, polygon. Setelah obyek tersebut diubah menjadi kurva, tambahkan node (dengan tombol   ) pada bidang tersebut, dan aturlah kembali posisinya sehingga memungkinkan untuk menjadi bentuk seperti gambar ini. 

catatan : setiap perubahan pada bentuk yang melibatkan node, harus didahului dengan klik tombol dan klik pada bidang yang akan diubah. 
f. copy dan paste 
Perintah copy dan paste adalah perintah dasar dari setiap aplikasi yang ada. Perintah ini digunakan untuk membuat salinan dan mewujudkannya.  
· Pilih gambar dengan tombol pick tool 

· Berikan perintah copy dengan tombol.  

· Untuk menampilkan hasil salinan gambar, gunakan perintah paste dengan tombol   
3. Pewarnaan 
a. pewarnaan garis dan edit garis 
Untuk memberi warna dan mengubah tebal garis dapat dilakukan dengan memilih warna garis maupun ukuran tebal garis pada control point outline yang akan muncul bila segitiga di bawah kanan tombol outline tools ditekan. 
Untuk memberi warna garis: 
· Pilih obyek yang akan diubah 

· Pilih outline Tool 

· Pilih Outline Color 

· Pilih warna yang diinginkan 

Untuk mengubah tebal garis: 

· Pilih obyek yang akan diubah 

· Pilih outline tool 

· Pilih ukuran tebal garis 
b. pewarnaan bentuk
· solid, untuk memberikan warna pada suatu obyek : 
· pilihlah obyek tersebut dengan Pick tool 
· pilihlah warna dari CMYK palette yang ada di bagian kanan  
· gradasi, untuk memberikan gradasi warna pada suatu obyek : 
· pilihlah obyek tersebut dengan Pick tool 
· dari segi tiga di kanan bawah tombol fill tool akan muncullah control point fill
· klik tombol Fountain Fill  dialog untuk gradasi, dan muncul kotak dialog Fountain Fill 
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· tentukan tipe gradasi dari Type: Linear, Radial, Conical, atau Square 
· tentukan warna dari unsure gradasi tersebut dari Color Blend 
· tentukan sudut gradasi dari seting Options 
· jika seting sudah selesai klik tombol OK 
· pattern, untuk memberikan isi dalam bentuk pola/pattern, lakukan cara yang sama pada pemberian gradasi obyek.  
· Klik tombol pattern fill dialog dan muncullan kotak dialog pattern fill 
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· Tentukan warna bidang depan dan bidang belakangnya 
· Tentukan bentuk pattern dengan tombol Load 

· Klik OK 
· texture, untuk memberikan isi dalam bentuk tekstur, lakukan cara yang sama pada pemberian gradasi obyek.  
· Klik tombol texture fill dialog dan muncullan kotak dialog texture fill 
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· Tentukan texture library-nya 
· Pilihlan motif tekstur dari texture list. Pilihan ini dapat segera dilihat pada kotak preview yang tersedia 
· apabila warna tekstur hendak diubah, aturlah warna pada style name setting sesuai dengan keinginan  
· Klik OK 
4. Mengatur perataan dua obyek atau lebih 
Untuk meratakan dua obyek atau lebih dapat dilakukan dengan menggunakan menu Arrange, pilih Align and Distribute. Setelah muncul kotak dialog , beri tanda silang pada perataan yang dikehendaki 
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hasil perataan tersebut adalah :
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C. PRAKTIK 

Buatlah desain Panah Informasi berikut ini 

1. Buatlah terlebih dahulu sebuah bulu dari panah tersebut dari bentuk persegi empat yang diberi warna hitam 

2. Putarlah obyek tersebut sehingga posisinya seperti gambar  
3. Salinlah (copy) bentuk ini sehingga tersusun dalam urutan gambar berikut

4. Tambahkan bulu panah paling belakang, dengan cara yang sama, namun dengan ukuran yang lebih panjang

5. Tambahkan tangkai panah beserta asesorisnya

6. pilih seluruh obyek, dan salinlah (copy dan paste), serta berilah perintah mirror. Ratakan posisinya jika perlu

7. pilih seluruh obyek, dan salinlah (copy dan paste), serta berilah perintah mirror. Ratakan posisinya jika perlu

D. TUGAS 

Buatlah desain logo bebas, yang mengandung unsure-unsur bentuk dan warna yang beragam
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