РАСТРОВАЯ И ВЕКТОРНАЯ КОМПЬЮТЕРНАЯ ГРАФИКА

Изучаемые темы:

1. Общие сведения о растровой и векторной графике.

2. Растровая графика Adobe Photoshop CS.
3. Векторная графика CorelDRAW 12.

Тема № 1

ОБЩИЕ СВЕДЕНИЯ О РАСТРОВОЙ И ВЕКТОРНОЙ
КОМПЬЮТЕРНОЙ ГРАФИКЕ
Вопросы: 1. Особенности растровой и векторной компьютерной графики.

                 2. Аппаратное оснащение для работы с растровыми и векторными

                     графическими изображениями.

1. Особенности растровой и векторной компьютерной графики

Компьютер может обрабатывать только числа, поэтому рисунки должны быть представлены в цифровом виде, или, как принято говорить, закодированы. По способу кодирования информации различаются растровые и векторные рисунки.

1.1. Растровые рисунки
Растровое изображение представляет собой набор точек разных цветов.

Для кодирования рисунок разбивают на небольшие одноцветные части. Все цвета, использованные в изображении, нумеруют, и для каждой части записывают номер ее цвета. Запомнив последовательность расположения частей и номер цвета для каждой части, можно однозначно описать любой рисунок. Однако количество цветов в природе бесконечно, и приходится похожие цвета нумеровать одинаковыми числами. В зависимости от количества используемых цветов, можно закодировать более или менее реалистическое изображение.
Рисунки, закодированные описанным способом, называются растрами или битмапами, от английского слова bitmap – набор бит. Части, на которые разбиваются изображения, называют пикселями (PICture Element – элемент рисунка). Пиксели часто называют точками. Рисунок из множества пикселей можно сравнить с мозаикой. Из большого количества разноцветных камешков собирается произвольная картина.

1.1.1. Модели представления цвета
Если для представления каждого пикселя в черно-белом рисунке достаточно двух цифр (бит), то для работы с цветом этого явно недостаточно. Однако подход при кодировании цветных изображений остается неизменным. Любой рисунок разбивается на пиксели, т.е. небольшие части, каждая из которых имеет свой цвет. Так как в рисунке присутствует больше двух цветов, каждая часть изображения будет представлена в памяти компьютера не одним, а несколькими битами. В зависимости от количества бит, отведенных для кодирования каждого пикселя, в изображении может присутствовать от двух до десятков миллионов цветов.
Таким образом, каждый пиксель растрового изображения содержит информацию о цвете. Информация может занимать от одного до тридцати двух битов, в зависимости от глубины цвета. Если вы работаете с черно-белыми изображениями, то, как уже отмечалось, цвет кодируется нулем или единицей. Никаких проблем в этом случае не возникает. Для несложных рисунков, содержащих 256 цветов или столько же градаций серого цвета, нетрудно пронумеровать все используемые цвета. Но для изображений в истинном цвете, содержащих миллионы разных оттенков, простая нумерация не подходит. Для них разработано несколько моделей представления цвета, помогающих однозначно определить любой оттенок. Цветовая модель определяет способ создания цветов, используемых в изображении. Всего разработано три основных цветовых модели и множество их модификаций. Коротко рассмотрим основные модели представления цвета.

1. Модель представления цвета RGB, названная так по начальным буквам входящих в нее цветов: Red – красный, Green – зеленый, Blue – синий. Смешивая эти три цвета, можно получить разнообразные цвета и их оттенки. Любой цвет в этой модели представляется тремя числами, описывающими величину каждой составляющей. Эта модель очень проста. Однако в ней теоретически невозможно получить некоторые цвета, например, насыщенный сине-зеленый, поэтому работать с моделью цвета RGB не всегда удобно. Поэтому в компьютерной графике используются и другие модели.

2. На эффекте вычитания цветов построена другая модель представления цвета, называемая CMYK. Эти буквы также взяты из названий используемых цветов: Cyan – голубой, Magenta – пурпурный, Yellow – желтый, BlacK – черный. В разновидности этой модели, называемой CMY, отсутствует черный цвет, но она применяется значительно реже.

Принцип действия данной модели основан на том, что большинство цветов, которые мы видим в окружающем нас мире, являются следствием отражения и поглощения света. Например, солнечный свет, падая на зеленую траву, частично поглощается, и отражается только его зеленая составляющая. При печати на принтере на бумагу наносится цветная краска, которая отражает только свет определенного цвета. Все остальные цвета поглощаются или вычитаются из солнечного света.

Выбор цветов для модели неслучаен, они тесно связаны с цветами модели RGB. Голубой цвет образуется при поглощении красного, пурпурный при поглощении зеленого, а желтый отраженный цвет получается в результате поглощения синего. При нанесении большего количества красок разных цветов поглощается больше цвета и меньше отражается. Таким образом, при смешении максимальных значений этих трех цветов мы должны получить черный цвет, а при полном отсутствии краски должен получиться белый цвет. Однако в действительности при смешении трех красок получается грязно-бурый цвет, так как используемые реальные красители отражают и поглощают цвет не так, как описано в теории. Черный цвет получается при добавлении черной краски, поэтому в модель CMYK и добавлена черная составляющая.

Система CMYK широко применяется в полиграфии. Типографское оборудование работает исключительно с этой моделью, да и современные принтеры тоже используют красители четырех цветов. При печати на бумагу наносится несколько слоев прозрачной краски, и в результате получается цветное изображение, содержащее миллионы различных оттенков.

3. Модель HSV (Hue – цветовой тон, Saturation - насыщенность, Value – яркость) основана на восприятии цвета человеком. Все цвета в ней описываются тремя числами. Одно задает собственно цвет, другое – насыщенность цвета, третье – яркость.

В модели HSV цветовой тон часто указывается как точка в цветовом колесе, то есть в круге, в котором есть все цвета видимого спектра. Насыщенность – это параметр цвета, определяющий тусклость цвета. По краю цветового круга располагаются максимально насыщенные цвета, а в центре – минимально насыщенные. Цвет с уменьшением насыщенности осветляется, и при нулевой насыщенности любой цвет становится белым. Соответственно, при нулевой яркости все цвета становятся черными. Иногда вместо круга рисуют квадрат.

Модель HSV не зависит от оборудования и удобна для восприятия человеком. Именно поэтому с ней часто работают различные программы, в дальнейшем преобразуя цвета в модель RGB для показа на экране монитора или в модель CMYK – для печати на принтере. Кроме того, модель HSV удобно использовать при редактировании рисунков. Например, если вы хотите в редактируемой фотографии заменить зеленый цвет на желтый, то вам достаточно поменять только цветовую составляющую используемых цветов, не меняя яркость и насыщенность. Рисунок при этом не изменится, но примет иной оттенок.

Есть и иные модели представления цвета, но в подавляющем большинстве случаев используются перечисленные выше.

Объем информации, описывающий цвет пикселя, определяет глубину цвета. Чем больше информации определяет цвет каждой точки в рисунке, тем больше вариантов цвета существует. Понятно, что для рисунков в естественном цвете требуется больший объем памяти. Чтобы представить более шестнадцати миллионов цветов, информация о каждой точке рисунка должна занимать четыре байта, что в тридцать два раза больше монохромного рисунка.
На практике для характеристики рисунка используют такую величину, как разрешение. Разрешение – это плотность размещения пикселей, формирующих изображение, т.е. количество пикселей на заданном отрезке. Чаще всего разрешение измеряется в количестве точек на дюйм – dpi (Dot Per Inch). Например, если мы укажем, что рисунок имеет разрешение 72 dpi, это означает, что на каждом дюйме может разместиться семьдесят два пикселя. Таким образом, ширина и высота рисунка будут равны немногим больше половины дюйма, или около четырнадцати миллиметров. При отображении рисунков на мониторе, используют разрешение от 72 dpi до 120 dpi. При печати самым распространенным разрешением является 300 dpi, но для получения высококачественных отпечатков на современных цветных принтерах можно использовать и большее разрешение.
1.1.2. Растровые графические форматы
Растровые изображения достаточно широко используются в вычислительной технике. Фотографии и рисунки, введенные в компьютер, хранятся именно в виде растровых изображений. Растровыми являются подавляющее большинство графических форматов, в частности, распространенные в Интернете GIF (Graphic Interchange Format – формат обмена графикой) и JPEG (Joint Picture Encoding Group – группа кодировки неподвижных изображений). Растровыми также являются форматы BMP (BitMaP – битовая матрица), TIFF (Tag Image File Format – теговый файловый формат изображений) и PSD («родной» формат Photoshop).
Главным достоинством формата BMP является его простота и, как следствие, поддержка всеми без исключения программами, работающими с графикой в операционной системе Windows. Основным недостатком формата является слишком большой размер файлов, особенно при использовании глубины цвета в 24 бит. Кроме того, в этом формате недоступны некоторые дополнительные возможности, предоставляемые другими форматами.

Формат TIFF позволяет сохранять изображения любой глубины цвета с использованием как модели RGB, так и CMYK. Допускается применение сжатия, которое существенно уменьшает размеры файла без потери качества. Кроме того, в файлах данного формата допускается сохранение дополнительной информации, которую графические редакторы могут интерпретировать по-своему. Это преимущество формата является и его главным недостатком. Каждая программа может записать в файл служебную информацию, понятную только ей самой. При попытке открытия такого файла другая программа выдаст сообщения об ошибке и откажется работать с изображением. Помимо этого, не все программы правильно работают с файлами, в которых использовалась цветовая модель CMYK.
К достоинствам формата GIF можно отнести возможность создания рисунков с прозрачным фоном. В файлах этого формата хранится несколько рисунков, которые, последовательно меняя друг друга при просмотре, создают эффект анимации. Основным недостатком этого формата является слишком малая глубина цвета. Допускается использование не более 256 цветов. Фотографии в этом формате сохранять не рекомендуется, но для простых рисунков, в которых не слишком много цветов, этот формат достаточно удобен.
Если надо значительно уменьшить размер рисунка, в котором имеется множество цветов, то сжатием без потерь обойтись не удастся. В этом случае вам следует воспользоваться сжатием с потерей качества. Самым распространенным форматом для работы с такими изображениями является JPEG. При сжатии с потерями можно указать, какова будет степень таких потерь. Можно минимизировать потери, но при этом размер файла получится достаточно большим, хотя и меньшим, чем был до сжатия. При сильном сжатии в рисунке появляются характерные ступеньки, и некоторые тона пропадают из изображения, хотя общие очертания не изменяются, и рисунок не слишком сильно отличается от оригинала.
Современный формат PNG позволяет сильно сжимать полноцветные рисунки без потери качества, однако часто файлы в этом формате получаются больше, чем аналогичные файлы в форматах GIF и JPEG. Кроме того, данный формат понимают не все программы.

Каждый из описанных форматов имеет свои достоинства и недостатки, поэтому выбор формата, с которым вы собираетесь работать, зависит от стоящих перед вами задач. При размещении рисунков в Интернете следует использовать формат GIF, если в рисунке мало цветов и имеются четкие границы между цветами. Кроме того, этот формат незаменим при необходимости создания прозрачного фона или анимации рисунков. Формат JPEG используется для размещения в Интернете фотографий и других реалистичных изображений, в которых имеется много рисунков и мелких деталей. Кроме того, JPEG со сжатием почти без потери качества используется при передаче рисунков на дискетах и компакт-дисках.
Для повседневной работы лучше использовать формат TIFF. Если вы хотите получить максимальную совместимость, то лучше использовать формат BMP, но при этом надо быть готовым к быстрому заполнению вашего жесткого диска рисунками. Для экспорта изображений в другие программы и передачи их другим людям используйте TIFF, предварительно убедившись в совместимости используемых программ. Наиболее современный и прогрессивный формат PNG можно использовать при решении любых задач.
1.1.3. Программы для работы с растровой графикой
Имеется множество программ, предназначенных для работы с растровыми рисунками. Для несложного редактирования графических файлов можно использовать графический редактор Paint, поставляемый вместе с Windows. Он может имитировать рисование карандашом, кистью или пульверизатором и позволяет легко закрашивать любые области однородным цветом. В этом редакторе можно добавлять текст к рисункам, копировать и перемещать фрагменты, а также выполнять множество других операций над иллюстрациями.
Если вы пользуетесь текстовым редактором Word или электронными таблицами Excel, то вы используете в своей работе пакет программ Microsoft Office. В этот пакет входит простой редактор рисунков и фотографий Microsoft Photo Editor, что переводится как «Редактор фотографий». Он предназначен для получения изображения из цифровой фотокамеры или со сканера и редактирования полученных рисунков. Редактор Microsoft Photo Editor позволяет вам изменить размер рисунка, его яркость и контрастность. Вы также можете применить разнообразные эффекты, превращающие вашу фотографию в высокохудожественное произведение.
Среди программ редактирования растровой графики наибольшей популярностью пользуется Adobe Photoshop. Ничуть не хуже другая программа – Corel Photo-Paint. Стоит упомянуть и программу Painter. Она имитирует традиционную технику живописи, позволяя создавать на компьютере высокохудожественные произведения.
Растровые графические редакторы удобнее использовать при выполнении таких видов деятельности, как редактирование фотоснимков, создание фотоколлажей и ретуши. Живопись в стиле реализма с имитацией традиционной техники, создание произведений в стиле импрессионизма или им подобных, рисование логотипов и эмблем с нечеткими краями, бликами, отражениями, полутонами и тенями тоже выполняется с помощью растровых графических редакторов.

Преимуществами растровой графики являются высокая скорость вывода (все, что выводится на экран компьютера или принтер, - суть растровая графика) и высокая точность передачи цветов и полутонов. Недостатки: большие размеры файлов, зависимость от разрешения устройства вывода и плохая масштабируемость (при уменьшении растрового изображения несколько соседних точек преобразуются в одну, поэтому теряется разборчивость мелких деталей изображения, а при увеличении растрового изображения увеличивается размер каждой точки, поэтому появляется эффект, при котором на контрастных краях изображения появляется заметная ступенька). Чтобы избежать указанных проблем, изобрели, так называемый векторный способ кодирования изображений.
1.2. Векторные рисунки
Векторное изображение состоит не из отдельных точек, а из набора простейших кривых – примитивов.

В векторном способе кодирования геометрические фигуры, кривые и прямые линии, составляющие рисунок хранятся в памяти компьютера в виде математических формул и геометрических абстракций, таких как круг, квадрат, эллипс и подобных фигур. Например, чтобы закодировать круг, не надо разбивать его на отдельные пиксели, а следует запомнить его радиус, координаты центра и цвет. Для прямоугольника достаточно знать размер сторон, место где он находится и цвет закраски. С помощью математических формул можно описать самые разные фигуры. Чтобы нарисовать более сложный рисунок, применяют несколько простых фигур. В сложных рисунках может быть несколько тысяч простых фигур.

Любое изображение в векторном формате состоит из множества составляющих частей, которые можно редактировать независимо друг от друга. Эти части называются объектами. Так как с помощью комбинации нескольких объектов можно создавать новый объект, объекты могут иметь достаточно сложный вид.
Размеры, кривизна и местоположение для каждого объекта хранятся в виде числовых коэффициентов. Благодаря этому появляется возможность масштабировать изображения с помощью простых математических операций, в частности простым умножением параметров графических элементов на коэффициент масштабирования. При этом качество изображения остается без изменений. Важным преимуществом векторного способа кодирования изображений является то, что размеры графических файлов векторной графики имеют значительно меньший размер, чем файлы растровой графики.

К недостаткам векторной графики относится, прежде всего, условность получаемых изображений. Так как все рисунки состоят из кривых, описанных формулами, трудно получить реалистичное изображение. Для этого понадобилось бы слишком много элементов, поэтому рисунки векторной графики не могут использоваться для кодирования фотографий. Если попытаться описать фотографию, размер полученного файла окажется больше, чем соответствующего файла растровой графики.

Таким образом, преимущества векторной графики: небольшой размер результирующего файла, отличная масштабируемость и, как следствие, независимость от разрешения устройства вывода. Недостаток: высокая сложность вывода, поскольку для этого нужно выполнить преобразование в растровый вид.

В векторном виде сохраняются изображения форматов CDR («родной» формат пакета CorelDRAW) и WMF (Windows MetaFile – метафайл Windows).
Для работы с векторной графикой используют мощные специальные редакторы, с которыми работают профессионалы. Среди редакторов векторной графики популярностью пользуются программы CorelDRAW, Adobe Illustrator, Macromedia FreeHand. Один из таких редакторов CorelDRAW будет описан ниже.

Графические редакторы для работы с векторной графикой лучше всего использовать при создании плакатов, листовок, объявлений и других изображений, в которых требуется высококонтрастная графика. С их помощью удобно выполнять разработку фирменного стиля, создание логотипов или иных элементов оформления, изготовить рекламный буклет, небольшую брошюру, информационный листок и другой небольшой документ, который содержит кроме текста логотипы и рисунки. Создание графиков, диаграмм и прочих элементов деловой графики, дизайнерские проекты в архитектуре, промышленности, моде, где требуется выполнение точных чертежей, создание коллажей, в которых нужно поместить множество фотографий, рисунков, эмблем и текста – все это также область использования редактора векторной графики.
В настоящее время растровая и векторная графика очень часто используются совместно в одном изображении. Это позволяет избежать недостатков обеих разновидностей графики, сохранив их достоинства.
2. Аппаратное оснащение для работы с растровыми и векторными графическими изображениями

При работе с графическими изображениями на ПЭВМ используется разнообразное дополнительное оборудование: сканеры, цифровые фотокамеры, графические планшеты, принтеры. Кроме того, к самому компьютеру предъявляются повышенные требования.

Минимум оперативной памяти компьютера – 128 Мб. Объем жесткого диска должен составлять не менее 30 Гб. Монитор должен обеспечивать разрешение не менее 1280 на 1024 точек, глубина цвета 32 бита, частота обновления не менее 82 Гц.
Среди дополнительного оборудования, используемого в последнее время для работы с графическими изображениями, большую популярность получили цифровые фотокамеры. Они работают как обычные фотокамеры, но вместо фотопленки в них используется светочувствительный элемент, преобразующий изображение в электрические сигналы. После кодирования они запоминаются в памяти камеры, откуда их можно в любое время переписать на компьютер.
Далее вы можете обработать фотоснимки с помощью любого графического редактора и распечатать на принтере. Вы можете также записывать графические файлы на компакт диски.
Различаются камеры, в первую очередь, размерами получаемых снимков – от 320 на 240 пикселей, до 3152 на 2068, и больше. Чаще всего в параметрах камеры указывается количество миллионов пикселей (мегапикселей), то есть произведение числа пикселей по ширине и высоте. Камеры начального уровня имеют один мегапиксель, а наиболее популярны в настоящее время четырехмегапиксельные камеры, позволяющие получать снимки размером 2240 на 1680 пикселей.

Так как размеры снимков достаточно велики, производители постоянно разрабатывают новые способы их хранения. В большинстве камер снимки хранятся на специальных картах памяти объемом от 10 Мб до нескольких сотен мегабайт. Однако имеются камеры, записывающие снимки на компакт-диски CD-R или CD-RW диаметром 80 миллиметров.
Многие камеры имеют дополнительные функции, например, вставку в изображение текущей даты и времени, а также субтитров. Кроме того, в некоторых камерах можно создавать короткие речевые сообщения к каждому снимку. Современные цифровые камеры могут производить запись не только отдельных снимков, но и видеоклипов. Поскольку память для хранения снимков имеет не очень большой объем, видеоклип будет коротким. Память для снимков можно расширить, приобретя дополнительную карту памяти.
Современные фотокамеры имеют встроенную память и возможность работы с дополнительными картами памяти. Меняя заполненную карту на свободную, вы можете продолжать фотосъемку. Если у вас есть устройство для работы с картами памяти, подключаемого к компьютеру, достаточно вынуть карту памяти из камеры и вставить ее в устройство считывания. После этого на вашем компьютере появится папка, в которой будут размещены новые файлы с фотоснимками, которые вы может копировать, перемещать и удалять.

Цифровые камеры (рис. 1) выпускают фирмы Agfa, Canon, Kodak, Nikon, Olympus и другие.
Так как размеры цифровых фотографий постоянно увеличиваются, то на картах памяти в фотоаппарате можно хранить только ограниченное количество снимков. Для решения этой проблемы предназначено переносное хранилище фотографий. Достав карту памяти из фотоаппарата и установив ее в данное устройство, вы можете переместить все фотографии в хранилище и использовать далее чистую карту памяти. В устройстве имеется жесткий диск емкостью от 5 до 30 Гб, в зависимости от конкретной модели, что позволяет хранить достаточно много фотографий.
Просмотреть фотографии можно на цветном жидкокристаллическом экране, расположенном на передней панели устройства. Также вы можете просмотреть фотографии на обычном телевизоре, подключив хранилище к видеовходу. Для переноса фотографий на компьютер хранилище подключается к нему через порт USB.
Все более популярными становятся Web-камеры (рис. 2). Эти камеры не содержат средств хранения информации, а просто транслируют видеосигнал в компьютер, где он преобразуется в цифровую форму. С помощью Web-камер можно получать фотоснимки с разрешением 640 на 480 пикселей. К компьютеру Web-камеры подключаются с помощью интерфейса USB. Некоторые Web-камеры имеют встроенную память и позволяют сделать несколько снимков автономно, без подключения к компьютеру.
Для обработки фотоснимков и рисования в настоящее время широко используются графические планшеты со специальным пером. С его помощью можно рисовать точно также, как и карандашом на бумаге. Перо похоже на обычную ручку. В нем отсутствует элемент питания и соединительный кабель. В то же время графическое перо чувствительно к нажатию и к углу наклона, а, перевернув перо, вы можете стирать рисунок, как ластиком.
Для ввода рисунков и отпечатанных фотографий в компьютер используются сканеры. Больше всего для графических работ подходит планшетный сканер.
В любом планшетном сканере оригинал кладется на стекло и прижимается крышкой, после чего под стеклом помещается мощная лампа, направляющая поток света через стекло на сканируемую поверхность. Отраженный свет воспринимается сканером, преобразуется в цифровые коды и передается в компьютер. Разные виды сканеров отличаются различными принципами построения системы восприятия отраженного света.

В классических сканерах отраженный свет через систему зеркал направляется на линзу, которая фокусирует световые потоки на матрице прибора с зарядовой связью (ПЗС). ПЗС представляет собой множество датчиков, преобразующих поступающий на них световой поток в электрические импульсы. Некоторые сканеры в качестве приемного устройства используют контактный сенсор изображения (КСИ). Эти сенсоры непосредственно воспринимают световой поток, отраженный от оригинала, и не требуют сложной оптической системы.
Сканеры, работающие с ПЗС, имеют большую глубину резкости. Если вы сканируете объемный предмет или не совсем плотно прижали рисунок к стеклу, ПЗС-сканер справится с поставленной задачей, а при использовании КСИ-сканера изображение получится размытым. Кроме того, ПЗС-сканеры поддерживают больший динамический диапазон, чем КСИ-сканеры. Это означает, что их чувствительность при сканировании темных областей оригинала выше, чем у сенсорного устройства. В результате, вы получите более детализированное изображение затемненных участков изображения.
Основным параметром, по которому различаются сканеры, является их разрешающая способность. В большинстве случаев хватает разрешения 600 dpi. При этом следует учитывать, что в некоторых сканерах используется разное разрешение по горизонтали и по вертикали, например, 600 на 300 dpi. В таком случае следует ориентироваться на меньшую цифру.
Для любительской работы достаточно иметь сканер с разрешением 600 на 1200 dpi. Это, так называемое, оптическое разрешение, то есть реальное разрешение, которое поддерживает сканер. Часто в описании сканера указывается еще одно разрешение, значительно выше, например, 19200 dpi. Такое разрешение дает программное обеспечение, поставляемое со сканером, интерполируя данные, полученные с оптических датчиков. При интерполяции теряется четкость и не видны мелкие детали, поэтому следует сканировать фотографии, ориентируясь на оптическое разрешение сканера.

Сканируемая площадь должна быть не меньше формата А4. Глубина цвета требуется не менее 24 бит.
Наиболее известны своими сканерами (рис. 3) фирмы UMAX, Agfa, Mustek, Hewlett Packard, Epson.

Следует обратить внимание на то, как подключается сканер к компьютеру. Если сканер подключается к последовательному порту, как и принтер, получение информации со сканера будет слишком медленным. Лучше всего использовать сканеры, подключаемые к универсальной последовательной шине USB.

Для ввода фотографий в компьютер непосредственно с фотопленки или со слайдов сканер должен быть оборудован специальным адаптером, а лучше использовать отдельный слайд-сканер.
Невозможно представить себе графические работы и без использования принтера. Существует множество моделей принтеров, однако большинство из них для работы с графикой не очень подходят. Для получения реалистичных высококлассных иллюстраций используются принтеры фотографического качества. Они позволяют получать отпечатки, сравнимые по качеству с фотографиями. Если же вы используете цифровой фотоаппарат и такой принтер, то часто ваши фото будут лучше, чем при использовании традиционной фототехники. Для лучшей цветопередачи в таких принтерах используется шесть разноцветных чернил вместо четырех, как в более простых моделях. Лидером среди принтеров с фотографическим качеством являются принтеры серии Epson Stylus Photo. Следует отметить, что для достижения максимального результата необходимо использовать специальную бумагу для струйной печати. Если же вы хотите распечатать фотографию, сравнимую по качеству с отпечатком, выполненным в фотостудии, то следует использовать глянцевую бумагу для струйной печати.
Отдельно следует отметить принтеры для печати фотографий на фотобумаге стандартных размеров, а также специализированные принтеры, печатающие рисунки на поверхности компакт-дисков.
В последнее время достаточно популярными стали многофункциональные устройства. Объединяя сканер и цветной струйный принтер, а иногда и факсимильный аппарат, они реализуют все функции на достаточно высоком уровне. Вы можете без подключения к компьютеру сделать копию рисунка, распечатать снимок из фотоаппарата или отправить факсимильное сообщение. Подключенное к компьютеру, данное устройство работает как обычные сканер и принтер.

Для печати на лазерных и струйных принтерах выпускаются разливные самоклеющиеся материалы, а также пленки для переноса изображений на ткань. Многие принтеры могут печатать на всей поверхности листа бумаги, без полей. Часто принтеры могут подключаться напрямую к фотоаппарату для печати снимков, минуя компьютер. В некоторых принтерах имеется возможность подключения карт памяти, с которых также можно распечатать фотографии. Некоторые модели могут печатать панорамные фотографии на рулонную бумагу.
Среди производителей принтеров можно выделить три фирмы, выпускающие качественные струйные принтеры (рис. 4) – Epson, Hewlett Packard и Canon.

Контрольные вопросы

1. Что представляет собой растровое изображение?
2. Какие модели представления цвета применяются в компьютерной графике? На каких особенностях передачи цвета основаны эти модели?
3. Какая величина используется для характеристики компьютерного изображения?

4. Какие растровые форматы используются в вычислительной технике? Перечислите основные достоинства и недостатки этих форматов.

5. Какие программы используются для работы с растровыми рисунками?

6. В чем преимущества и недостатки растровой графики?

7. Что представляет собой векторное изображение?

8. В чем преимущества и недостатки векторной графики?

9. Какие векторные форматы используются в вычислительной технике?
10. Какие редакторы векторной графики вы знаете?

11. Какие требования предъявляются к компьютеру при работе с графическими изображениями?

12. Какое дополнительное оборудование используется при работе с графическими изображениями на компьютере? Дайте краткую характеристику этому оборудованию.

Тема № 2

РАСТРОВАЯ ГРАФИКА ADOBE PHOTOSHOP CS
Вопросы: 1. Начальные сведения о программе Adobe Photoshop: принципы работы,

                      главное окно, загрузка и получение изображений.
                 2. Рисование и размещение изображений.

                 3. Редактирование изображений.

                 4. Работа с каналами, масками, объектами, слоями и текстом.

                 5. Применение эффектов, печать и сохранение изображений.

1. Начальные сведения о программе Adobe Photoshop: принципы работы, главное окно, загрузка и получение изображений

Программа Adobe Photoshop предназначена для создания и обработки растровых изображений. В программе возможна также работа и с векторными объектами. В процессе работы с программой можно рисовать, ретушировать, комбинировать изображения, изменять их яркость и контрастность. Кроме того, Adobe Photoshop позволяет импортировать и редактировать изображения, полученные с помощью другой программы, сканера или цифровой фотокамеры. Отличительной особенностью программы Adobe Photoshop является работа со слоями – отдельными изображениями. Основная идея заключается в том, что результирующее изображение – это наложение всех имеющихся слоев друг на друга в нужном вам порядке.
После запуска программы Adobe Photoshop на экране появится ее главное окно (рис. 5). Центральная часть окна представляет собой рабочую область, в которой размещаются окна с редактируемыми и создаваемыми изображениями. Таких окон может быть несколько, то есть возможна одновременная работа с несколькими изображениями. В правом верхнем углу этих окон находятся кнопки управления, позволяющие сворачивать, закрывать и менять размер окон, как и во всех окнах операционной системы Windows. Если изображение выходит за рамки выделенного для него окна, то по краям главного окна появляются полосы прокрутки, которые позволяют перемещаться по изображению.
По умолчанию в левой части окна программы Adobe Photoshop вертикально расположена панель инструментов. Эту панель можно перемещать в любое место главного окна программы и даже убирать ее с экрана. Для выполнения последней операции следует выбрать команду Инструменты меню Окно. Чтобы отобразить панель инструментов, выберите снова команду Инструменты меню Окно.
Инструменты в панели инструментов предназначены для рисования, выделения, редактирования и просмотра изображений. Каждый инструмент обозначается соответствующей кнопкой на панели. Чтобы выбрать инструмент следует подвести указатель мыши к соответствующей кнопке и щелкнуть на ней левой кнопкой мыши. Инструмент будет выбран, и во многих случаях указатель мыши изменит свою форму. Многие кнопки на панели инструментов обозначают не один, а целую группу инструментов. Такие кнопки помечены маленькими маркерами в виде треугольника, расположенного в правом нижнем углу кнопок. Чтобы увидеть все инструменты в группе, необходимо подвести указатель к кнопке, нажать и не отпускать левую кнопку мыши. Через несколько секунд на экране появится список инструментов в группе. Список инструментов в группе можно также открыть, щелкнув на инструменте правой кнопкой мыши.
По умолчанию в правой части окна программы Adobe Photoshop вертикально расположены палитры, которые используются для выбора наборов цветов, кистей, слоев и т.д. Большинство палитр имеют дополнительные настройки. Для отображения вспомогательного меню следует нажать кнопку с черным треугольником в правом верхнем углу палитры. Количество палитр и место их расположения в главном окне могут меняться. Это определяется настройками программы.

В нижней части главного окна программы расположена строка состояния, которая содержит несколько полей. В левой части строки состояния отображается текущий масштаб активного документа. Правее расположена строка для отображения информации о документе. Строка содержит вспомогательное меню, вызываемое щелчком на значке треугольника в центральной части строки. Данное меню предназначено для того, чтобы выбрать, какую информацию отображать в этой строке.
Для того чтобы создать новый документ выберите команду Новый меню Файл. При этом появится диалоговое окно создания нового файла (рис. 6).
В поле ввода Имя следует ввести имя создаваемого документа. Это имя будет отображаться в заголовке с изображением, а также под этим именем в дальнейшем будет предложено сохранить документ на диске. Можно не менять значение в этом поле, тогда будет использоваться имя, предложенное программой. С помощью раскрывающегося списка Заранее установленные можно выбрать используемые ранее характеристики создаваемых документов. Следующая группа элементов управления предназначена для определения характеристик создаваемого документа, таких, как высота, ширина изображения, его разрешение. Правее полей ввода расположены открывающиеся списки для выбора единиц измерения. Высоту и ширину изображения можно указать в пикселях, сантиметрах, дюймах или пунктах, а разрешение в пикселях на дюйм или пикселях на сантиметр. Ниже полей для задания размеров и разрешения расположен раскрывающийся список для выбора цветовой модели представления изображения. Раскрывающийся список Содержимое фона предназначен для задания фона или начального содержимого создаваемого изображения. Расположенная слева внизу диалогового окна кнопка Расширенные предназначена для отображения или срытия расширенных настроек: Цветовой профиль и Коэффициент размещения пикселов.
После выбора нужных характеристик изображения нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть диалоговое окно. Теперь можно приступать к рисованию изображения.

Для того чтобы отредактировать уже существующее изображение, его следует вначале загрузить в программу. Для этого выберите команду Открыть меню Файл. В результате появится стандартное диалоговое окно открытия файла в Windows, содержащее элементы управления для выбора файла и область предварительного просмотра содержимого выбранного файла.
Когда изображение содержит много мелких деталей, удобнее увеличить масштаб отображения документа. Для того чтобы увидеть изображение целиком, возможно, придется уменьшить масштаб отображения. Для этих целей нажмите кнопку Лупа на панели инструментов и переместите указатель на изображение. При этом указатель изменит форму и будет установлен режим увеличения масштаба. Щелкните мышью в любой части изображения и масштаб увеличится. Для уменьшения масштаба, необходимо нажать и не отпускать клавишу Alt. Указатель мыши изменит форму и будет установлен режим уменьшения масштаба. Щелкните мышью на изображении, и масштаб будет уменьшен.
Также можно менять масштаб, выбирая команды Увеличение или Уменьшение меню Вид. При этом масштаб будет меняться кратно ста процентам. Удобной является команда Показать во Весь Экран меню Вид. Выбор этой команды приведет к тому, что масштаб автоматически изменится так, чтобы изображение целиком помещалось в рабочей области.
2. Рисование и размещение изображений

2.1. Рисование карандашом, кистью, пульверизатором

Для рисования в программе можно использовать карандаш, кисть, пульверизатор. Рассмотрим порядок работы с этими инструментами.
Для рисования карандашом выберите инструмент Карандаш на панели инструментов. Карандаш позволяет создавать произвольные линии с жесткими границами и оставлять ступенчатые, резкие следы. Нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещайте указатель в любом направлении. Вслед за перемещением указателя будет нарисована линия. Выбор различных вариантов инструмента Карандаш на панели инструментов приводит к различному внешнему виду создаваемых с помощью этого инструмента линий.
Для рисования кистью нажмите кнопку Кисть на панели инструментов. Кисть используется для «мягких» цветных мазков. В состав программы входит несколько вариантов кистей, имеющих различную форму и размер.
При рисовании кистями, прежде всего, необходимо выбрать вид кисти. Это можно сделать, нажав кнопку с изображением черного треугольника, справа от поля Кисть в панели настройки, расположенной в верхней части главного окна программы. Появится список образцов кистей (рис. 7), в котором можно выбрать нужный вариант.
После выбора внешнего вида кисти, необходимо определить ее параметры. Это делается в палитре настройки. Прежде всего, задается цвет, сила нажатия и диаметр кисти. Данные параметры устанавливаются в соответствующих полях панели настройки кисти путем нажатия надлежащих кнопок или выбора открывающихся списков.

Пульверизатор позволяет окрашивать изображения без резких цветовых переходов. Он создает эффект рисования с помощью аэрографа. При этом мазки получаются еще более размытые, чем при использовании кисти. В качестве пульверизатора используется обычная кисть. Чтобы перевести кисть в режим пульверизатора, нажмите кнопку Включить возможности пульверизатора на панели настройки в верхней части окна программы. Кнопка останется в нажатом положении, и кисть станет пульверизатором. Если вы нажмете эту кнопку еще раз, пульверизатор снова станет кистью.
2.2. Рисование с использованием стандартных объектов
Упростить процедуру рисования можно, используя стандартные объекты. К таким объектам относят прямые линии, прямоугольники, окружности и эллипсы, многоугольники и произвольные формы. При этом программа Adobe Photoshop создает стандартные фигуры как векторные объекты.
2.2.1. Рисование линий

Для рисования линии выберите инструмент Линия на панели инструментов. Если его там нет, то выберите его в панели настройки, расположенной в верхней части окна при нажатой кнопке Перо.

Чтобы нарисовать линию, нужно нажать левой кнопкой мыши в начальной ее точке, и, не отпуская кнопку мыши, провести линию до конечной ее точки, после чего кнопку мыши отпустить. Если при этом удерживать нажатой клавишу Shift, то линии будут располагаться под углом, кратным 450. Перемещая указатель мыши и щелкая им в разных точках, можно создавать объект, состоящий из прямых линий.
При рисовании линий можно легко создавать различные стрелки. Для этого при выбранном инструменте Линия нажмите кнопку с черным треугольником в панели настройки. Появится окно настройки стрелок (рис. 8), в котором с помощью флажков Начало и Конец указывается, на каком конце линии следует располагать острие стрелки. В поле ввода Длина можно задать ширину наконечника, а в поле Вогнутость – кривизну наконечника. После настройки параметров нажмите кнопку с черным треугольником в панели настройки еще раз, чтобы закрыть диалоговое окно.

Для рисования линий произвольной формы, повторяющих движение указателя мыши, служит инструмент Свободное перо, который вы можете выбрать на панели инструментов или, если его там нет – на панели свойств. После выбора этого инструмента переместите указатель мыши в свободную область окна изображения. Нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещайте указатель мыши по траектории, которую вы хотите нарисовать. По окончании рисования отпустите кнопку мыши.

2.2.2. Рисование прямоугольников

Для рисования прямоугольников выберите инструмент Прямоугольник в панели инструментов. Если его там нет, то выберите его в панели настройки при нажатой кнопке инструмента Перо. Для задания параметров прямоугольника нажмите кнопку с изображением черного треугольника справа от кнопок с изображениями инструментов в панели настройки. На экране появится окно настройки (рис. 9). Параметры прямоугольника задаются с помощью переключателя. Переключатель Естественный указывает на то, что должен быть создан прямоугольник с размерами, определяемыми положением указателя мыши. Переключатель Квадрат позволяет создать равносторонний прямоугольник или квадрат. Переключатель Фиксированный размер делает доступными поля ввода для задания размера прямоугольника в виде его длины и ширины. Переключатель Пропорциональный задает прямоугольник в виде соотношения сторон, например, 2:3. Флажок Из центра указывает на то, что начальная точка является не углом, а центром прямоугольника. Флажок Закрепить в точках позволяет закрепить края прямоугольника в точках его границы. Чтобы убрать настройки инструмента, нажмите кнопку с изображением черного треугольника еще раз.
Установите указатель мыши в любом месте окна изображения, нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, начните передвигать мышь. На экране появится прямоугольник, размеры которого будут меняться вместе с передвижением мыши. Отпустите левую кнопку мыши, и прямоугольник останется на экране.
Кроме инструмента для рисования простых прямоугольников, в группе находится инструмент для создания прямоугольников с закругленными краями Скругленный прямоугольник. Настройки у этого инструмента точно такие же как и у простого прямоугольника, а радиус закругления краев задается в поле Радиус в панели настройки.
2.2.3. Рисование окружностей и эллипсов

Для создания окружностей и эллипсов используется инструмент Эллипс, расположенный на панели инструментов. Если его там нет, то выберите его в панели настройки при нажатой кнопке инструмента Перо. Для задания параметров фигуры нажмите кнопку с изображением черного треугольника справа от кнопок с изображениями инструментов в панели настройки. На экране появится окно настройки (рис. 10). Параметры эллипса также задаются с помощью переключателя. Переключатель Естественный указывает на то, что размеры эллипса определяются в процессе его создания. Переключатель Круг позволяет создать эллипс правильной формы. Переключатели Фиксированный размер и Пропорциональный задают эллипс в виде численных параметров или в виде отношения. Флажок Из центра указывает на то, что начальная точка является центром эллипса. Чтобы убрать настройки инструмента, нажмите кнопку с изображением черного треугольника еще раз.

2.2.4. Рисование многоугольников

Для создания многоугольников выберите инструмент Многоугольник в панели инструментов. Если его там нет, то выберите его в панели настройки при нажатой кнопке инструмента Перо. Для задания параметров прямоугольника нажмите кнопку с изображением черного треугольника справа от кнопок с изображениями инструментов в панели настройки. На экране появится окно настройки (рис. 11). Поле ввода Радиус позволяет задать расстояние от центра фигуры до каждой из ее вершин. Это поле используется когда нужно указать точные размеры создаваемого объекта. Флажок Звезда позволяет создавать звезду. Если установить флажок Гладкие углы, то выступающие лучи звезды будут закруглены. Флажок Гладкое смещение позволяет создавать многоугольник с вогнутыми сторонами. Убрать настройки инструмента Многоугольник можно, нажав повторно кнопку с изображением черного треугольника в панели настройки.
2.2.5. Рисование произвольных фигур

Выбрав инструмент Выборочная форма на панели инструментов или, если его там нет, на панели свойств, вы перейдете в режим рисования произвольных фигур. Нажмите кнопку с изображением черного треугольника справа от кнопок с изображениями инструментов в панели настройки, и будет открыто окно настройки параметров (рис. 12). Как и для других стандартных фигур, в этом диалоговом окне можно указать создание пропорциональной фигуры, фигуры определенного размера и т.д. Чтобы выбрать одну из фигур, нажмите кнопку с изображением черного треугольника правее поля Форма на панели свойств, и будет открыт список фигур (рис. 13). Если вы не нашли интересующую вас фигуру в этом списке, нажмите в правом верхнем углу этого окна кнопку с изображением черного треугольника, и появится вложенное меню, в котором перечислены различные наборы фигур. Выберите один из наборов, и фигуры будут загружены.
2.3. Работа с цветом
При работе с изображениями очень важной является работа с цветом: выбор цвета изображения, фона, цветовая коррекция, заливка.

Для выбора цвета нужно щелкнуть мышью на ярлычке Образцы палитры цветов. В результате будет отображен текущий список цветов (рис. 14). Для выбора цвета нужно переместить указатель мыши на эту палитру, и он примет форму инструмента Пипетка. Щелкните мышью на нужном цвете, и он будет выбран. Сменить палитру можно, выбрав ее из вложенного меню, вызываемого после нажатия кнопки с изображением черного треугольника в правом верхнем углу палитры.

В процессе редактирования работа идет с двумя основными цветами – цветом заливки и фона. При создании нового документа он заполняется цветом фона. В качестве фона можно выбрать любой цвет, в том числе и прозрачный. В последнем случае фон на экране будет нарисован в виде шахматной доски.
В процессе работы с инструментами рисования, используется цвет заливки. Образец этого цвета можно увидеть на панели инструментов. Он отображается в верхнем квадрате значка цвета. По умолчанию используется черный цвет заливки, но его можно изменить. Для фона по умолчанию используется белый цвет, который также можно изменить. Можно быстро поменять цвет фона и заливки, щелкнув мышью на изображении двунаправленной стрелки справа от значка выбора цвета на панели инструментов. Чтобы использовать в качестве цвета рисования или цвета фона какой-либо цвет в изображении, выберите инструмент Пипетка на панели инструментов программы. Подведите указатель мыши к тому месту изображения, которое будет использовано в качестве образца, и щелкните мышью на фрагменте изображения. Цвет этого фрагмента станет цветом заливки или цветом фона.
Для выбора цвета заливки или фона можно использовать отдельную палитру в правой части окна программы. Щелкните мышью на ярлычке Цвет, чтобы открыть палитру выбора цвета (рис. 15). Внизу палитры располагается цветовая шкала, в которой выбирается нужный цвет щелчком на нем левой кнопкой мыши. Для выбора цвета можно также воспользоваться ползунками в соответствии с выбранной для работы цветовой моделью.
Чтобы выбрать цветовую модель для работы, нажмите кнопку с изображением черного треугольника в правом верхнем углу палитры. Будет открыто вложенное меню, в котором выберите команду, соответствующую нужной цветовой модели. В палитре можно выбрать цвет с помощью указания числовых значений для каждого компонента цвета. С этой целью палитра содержит поля ввода численных значений для основных цветов. Палитра также содержит ползунки для выбора основных цветов, и количество этих ползунков может меняться в зависимости от выбранной цветовой модели.
В палитре есть значок выбора цвета с изображением двух квадратов, дублирующий такой же значок на панели инструментов. Щелкнув мышью на верхнем квадрате этого значка, вы будете менять цвет заливки, а щелкнув мышью на нижнем квадрате – вы перейдете в режим выбора цвета фона. После щелчка мышью на значке выбора цвета появится диалоговое окно Сборщик цветов, которое содержит цветовое поле, цветовую шкалу, а также ряд элементов управления (рис. 16). Шкала служит для выбора цветового тона, цветовое поле – для выбора насыщенности и яркости этого тона. Чтобы выбрать нужный цвет, подведите указатель мыши к треугольному указателю шкалы и нажмите левую кнопку мыши. Не отпуская левую кнопку мыши, буксируйте указатель к нужному вам цвету и по достижении его отпустите кнопку мыши. Теперь в цветовом поле можно указать оттенок выбранного цвета. После выбора цвета нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть диалоговое окно.
Одним из широко применяемых способов создания высокохудожественных изображений является заливка. Программа Adobe Photoshop позволяет создавать различные заливки, от простых однородных до сложных градиентных.
Однородная заливка предусматривает закрашивание заданной области изображения выбранным цветом. Эта область может быть ограничена линиями с цветом, отличным от цвета заливки, или представлена в виде выделения.

Для однородной заливки используется инструмент Ведро, расположенный на панели инструментов. При выборе этого инструмента в панели настройки появляются элементы управления для определения параметров заливки. Здесь задаются режим наложения цвета, точность определения границы заливки и др. Можно задать режим заливки и степень ее прозрачности, определить диапазон цветов, которые должны быть подвергнуты заливке, а также выбрать в качестве заполнителя цвет переднего плана или взять цвет заливки по образцу.
В отличие от однородной заливки, градиентная заливка использует переход от одного цвета к другому. Также можно производить градиентную заливку в виде изменения прозрачности, что позволяет добиться разнообразных эффектов. Заливку можно применять как к изображению целиком, так и к любому выделенному фрагменту. Для градиентной заливки используется инструмент Градиент, расположенный на панели инструментов. При выборе этого инструмента в панели настройки появятся элементы управления для определения параметров заливки. По умолчанию используется заливка от цвета изображения до цвета фона.
Переместите указатель мыши к начальной точке создаваемой заливки. Указатель мыши изменит форму на изображение перекрестия. Нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещайте указатель в том направлении, в котором вы хотите сделать заливку. При этом на экране будет нарисована линия градиента. По достижении конечной точки отпустите клавишу мыши. Градиентная заливка будет выполнена.
Нажав кнопку на панели свойств Радиальный градиент, вы создадите радиальную заливку в виде окружностей. Кнопка Угловой градиент предназначена для выбора конической заливки, а кнопки Отраженный градиент и Ромбовидный градиент используются для заливки отражением и кристаллической заливки.
Для выбора варианта цветового перехода нажмите кнопку с изображением черного треугольника справа от изображения перехода в панели настройки. При этом появится список вариантов перехода (рис. 17). Если подходящего варианта в списке нет, нажмите кнопку с изображением черного треугольника в правой верхней части списка. Появится вложенное меню, в нижней части которого расположены имена различных наборов градиентов. Вы можете загрузить любой из наборов. При этом появится диалоговое окно с предупреждением. Нажмите кнопку ОК в этом окне, и набор градиентов будет заменен. Чтобы вновь загрузить исходный набор градиентов, выберите команду Сбросить градиенты во вспомогательном меню.
2.4. Размещение изображений
Для того чтобы разместить фрагменты изображения точно в требуемом месте используются линейки, сетка и направляющие.

Измерительные линейки позволяют точно определить положение любой части изображения в рабочем окне. Линейки представляют собой горизонтальную и вертикальную полосы с делениями. Для отображения линеек на экране выберите команду Направляющие меню Вид. Чтобы убрать линейки, используйте команду Направляющие меню Вид повторно.

Сетка представляет собой набор линий, отображаемых в окне с изображением, но не печатаемых и не сохраняемых вместе с ним. Сетка бывает полезной, например, для выравнивания частей изображения друг относительно друга.

Для отображения сетки на экране выберите команду Сетка подменю Показать меню Вид. При этом автоматически будет использоваться привязка к сетке, т.е. при перемещении частей изображения границы выделенных частей будут притягиваться к узлам сетки, что облегчает выравнивание. Чтобы отменить притягивание к линиям сетки, следует выбрать команду Привязка меню Вид. Чтобы снова включить притягивание, выберите эту команду еще раз. Чтобы убрать сетку следует снова выбрать команду Сетка подменю Показать меню Вид.
Направляющие – особые непечатаемые линии, пересекающие изображение целиком. Направляющие полезны при отметке какого-либо значения на линейке. Используя пересекающиеся направляющие можно узнать и отметить координату любой точки в изображении. Чтобы создать вертикальную направляющую, перетащите с помощью мыши вертикальную линейку вправо. На месте, где вы отпустите кнопку мыши, появится пунктирная линия, являющаяся вертикальной направляющей. Для создания горизонтальной направляющей, перетащите соответствующую линейку. Подобным образом можно создать любое количество горизонтальных и вертикальных направляющих.
Можно поместить направляющую точно в указанном месте. Команда Новая направляющая меню Вид открывает окно создания направляющей. С помощью переключателя выберите направление направляющей, а в поле ввода укажите ее расположение. После нажатия кнопки ОК направляющая будет создана в указанном вами месте. Чтобы удалить все направляющие, выберите команду Очистить направляющие меню Вид.

3. Редактирование изображений

3.1. Стирание фрагментов изображений

Простейшим инструментом редактирования изображений является Ластик, который позволяет удалять части изображения. При этом удаляемые области становятся прозрачными, т.е. принимают цвет фона. Таким образом, Ластик не стирает точки изображения, а меняет цвет точек изображения, находящихся под указателем мыши, на цвет фона.
После выбора инструмента Ластик необходимо на панели свойств выбрать вид кисти, которая будет играть роль ластика. В списке Режим этой панели выберите стиль ластика. Допускается использование ластика в виде кисти, аэрографа или прямоугольного блока. Также, с помощью поля ввода Непрозрачность, можно выбрать прозрачность, до которой будет производиться стирание. Теперь можно приступать к стиранию. Подведите указатель мыши к нужному месту в изображении. Нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещайте указатель в сторону, при этом часть изображения будет стерта.
Кроме обычного ластика в программе Adobe Photoshop есть так называемый фоновый ластик. Данный инструмент, в отличие от обычного ластика, действительно удаляет точки изображения. Чтобы выбрать этот инструмент нажмите кнопку Стиратель фона на панели инструментов. Фоновый ластик преобразует точки изображения, над которыми он проходит, в прозрачный цвет. К параметрам инструмента, которые можно настроить в панели настройки, относят форму и размер кисти, точность, а также пределы закрашивания. После настройки параметров инструмента подведите указатель мыши к нужному месту в изображении. Нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещайте указатель в сторону. Часть изображения будет стерта и станет прозрачной.
Еще одним инструментом для стирания является Волшебный ластик. После выбора этого инструмента и щелчке мышью на изображении будут стираться точки, цвет которых похож на цвет изображения, выбранного щелчком мыши.
3.2. Отмена и возврат операций

Работая в программе Adobe Photoshop, можно отменять ранее выполненные действия. Кроме того, можно восстановить часть изображения, используя возможности сохранения различных вариантов работы. Для этих целей в меню Редактирование используются команды Отмена, Вперед и Назад. Кроме того, для этих целей используется также палитра История (рис. 18). Эта палитра позволяет перейти в любое предыдущее состояние вашей работы. Например, если вы рисуете, изменяете цвет, стираете части изображения, все эти операции отображаются в списке палитры истории. После того как вы выберите какую-либо операцию в этой палитре, ваша работа будет возвращена к состоянию перед этой операцией. По умолчанию данная палитра отображается среди палитр в правой части главного окна программы Adobe Photoshop. Если ее нет среди палитр, следует выбрать команду История меню Окно, и палитра появится на экране.

3.3. Размытие и повышение резкости изображений

Изменить изображение или его часть можно с помощью инструментов размытия и повышения резкости.
Инструмент Размытие позволяет смягчить резкие границы областей изображения для уменьшения четкости или сокрытия деталей. После выбора инструмента Размытие на панели инструментов, в панели настройки следует выбрать одну из доступных кистей, которая будет являться образцом для данного инструмента. В списке Режим выбирается то, как новый цвет, получающийся в результате применения инструмента, будет взаимодействовать с уже существующими цветами. Поле ввода Сила определяет степень применения инструмента за один проход. Если флажок Использовать все слои установлен, инструмент будет применен ко всем видимым слоям изображения. Подведите указатель мыши к контрастному краю изображения. Нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещайте указатель границы, и она станет размытой.
Иногда бывает нужно не размыть границу, а, наоборот, подчеркнуть ее. Для этого выберите на панели инструментов инструмент Резкость, настройки которого точно такие же, как и у инструмента размытия. Подведите указатель мыши к размытой границе. Нажав и не отпуская левую кнопку мыши, перемещайте указатель вдоль границы. Контрастность изображения в этом месте повысится.

3.4. Клонирование
С помощью клонирования удобно ретушировать фотографии, закрашивая ненужные участки фрагментами изображения соседних частей. Для этих целей в программе Adobe Photoshop используются инструменты Клонирование штампа и Штамп. Как и для других инструментов рисования, для штампа необходимо выбрать форму и размер кисти. Это можно сделать в панели настройки инструмента.
Выберите инструмент Клонирование штампа на панели инструментов. На изображении выберите область, которая будет использоваться как образец для клонирования. Нажмите и не отпускайте клавишу Alt. Щелкните мышью на изображении, чтобы определить образец. Затем перейдите в ту область изображения, куда необходимо перенести образец. Теперь можно рисовать инструментом, как кистью. При этом при перемещении инструмента в области назначения будут нарисованы фрагменты области-образца.
Выберите инструмент Штамп на панели инструментов. Нажмите кнопку с черным треугольником в панели инструментов, чтобы отобразить его элементы. Вы можете выбрать нужный вам шаблон из списка. Если требуемого шаблона в списке нет, нажмите кнопку с черным треугольником в правом верхнем углу, чтобы отобразить вспомогательное меню. В этом меню выберите один из наборов шаблонов и загрузите его. После того как шаблон выбран, приступайте к рисованию. Вместо нанесения краски, при движении кисти начнет проявляться многократное повторение изображения-шаблона.
3.5. Цветовая коррекция изображения

Программа Adobe Photoshop содержит ряд команд, осуществляющих цветовую коррекцию изображения. Эти команды находятся в подменю Регулировки меню Изображение. Рассмотрим некоторые из этих команд.
Выберите команду Уровни подменю Регулировки меню Изображение. На экране появится диалоговое окно настройки уровней (рис. 19). Это диалоговое окно позволяет настраивать такие параметры изображения, как интенсивность теней и света, а также средний тон. Чтобы настроить свет и тени в изображении, перемещайте белый и черный ползунки внизу гистограммы Вводные уровни. Средний ползунок определяет уровень серого. Чтобы определить новые уровни света и тени, перемещайте соответствующие ползунки ниже шкалы Выводные уровни. Нажатие кнопки Авто производит автоматическую настройку уровней. Чтобы закрыть диалоговое окно настройки нажмите кнопку ОК.

Выберите команду Баланс цветов подменю Регулировки меню Изображение. Появится диалоговое окно настройки цветового баланса (рис. 20). С помощью перемещения ползунков вы можете установить пропорции каждого из основных цветов. Если вы хотите добавить какого-либо цвета в изображении, перемещайте ползунок к тому цвету, который вы хотите добавить. Перемещая ползунок в обратном направлении, вы уменьшаете соответствующую цветовую составляющую.
3.6. Добавление полей и обрезка

Если нужно добавить вокруг изображения свободное пространство, называемое полями, следует выбрать команду Размер холста меню Изображение. Появится диалоговое окно настройки изображения (рис. 21).

Новые размеры изображения определяются полями ввода Ширина и Высота, а также соответствующими им списками для выбора единиц измерения. Кнопки Закрепить предназначены для указания положения исходного изображения на новом холсте. По умолчанию изображение расположено в центре листа, но, нажимая на соответствующие кнопки, можно привязать его к любой из сторон.

Обрезку ненужных частей изображения можно сделать с помощью инструмента Кадрирование, расположенного на панели инструментов. После выбора этого инструмента указатель мыши примет его форму. Нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, обведите ту область изображения, которую нужно оставить, после чего отпустите кнопку мыши. В результате вокруг обрезаемой области появится контур с маркерами выделения. Нажмите клавишу Enter, чтобы завершить процесс обрезки.
4. Работа с каналами, масками, объектами, слоями и текстом

4.1. Каналы и маски

Каждое изображение в программе Adobe Photoshop имеет каналы, в которых хранится информация о цвете изображения. Число цветовых каналов зависит от выбранной при создании изображения цветовой модели. Так, если вы используете модель RGB, то используется четыре канала: по одному для каждого из основных цветов, и один канал результирующий.

Работа с каналами происходит с помощью одноименной палитры (рис. 22). Палитра Каналы содержит список каналов, которые доступны в редактируемом документе. Слева от каждого элемента списка расположен значок с изображением глаза. Это значок видимости, и если он установлен, соответствующий канал используется в результирующем изображении. Комбинируя видимость каналов, можно наблюдать за применением эффектов и другим редактированием изображения. В нижней части палитры расположены кнопки для создания, удаления и загрузки каналов.
Нажав кнопку с изображением черного треугольника в правом верхнем углу палитры каналов, вы откроете вспомогательное меню палитры Каналы. В этом меню можно выбрать такие команды, как создание канала, удаление канала, дублирование канала, объединение нескольких каналов, и др. Всего каждое изображение может иметь до двадцати четырех каналов. Каждый новый канал имеет размеры и число точек, как и у исходного изображения.

Каналы используются также для хранения выделений и масок. Маски позволяют защитить области изображения при редактировании. Если область защищена маской, то на нее не действуют заливки, фильтры, изменения цвета и т.д. Выделение представляет собой набор контуров, внутри которых находятся выделенные области. Маски можно редактировать как обычные изображения. Можно преобразовать выделение в маску и наоборот.
Удобно использовать режим быстрой маски. Быстрая маска используется только во время работы и не сохраняется в результирующем файле. Загрузите в программу какое-либо изображение. Выделите часть изображения и нажмите кнопку Правка в режиме быстрой маски на панели инструментов. Выделенная часть останется прежнего цвета, а остальная часть будет закрашена полупрозрачным красным цветом.
Красное изображение и есть маска. Прозрачная часть будет доступна для редактирования, красная – будет защищена. Редактируя маску, как изображение, можно изменить прозрачные места. Поскольку маска – это не выделение, в данном режиме можно использовать инструменты выделения для редактирования маски. Если дважды щелкнуть мышью на значке Правка в режиме быстрой маски, то появится диалоговое окно настройки параметров маски, а также цвет и прозрачность маски. В нем можно выбрать режим маски, а также цвет и прозрачность маски. Режим маски определяет, что будет закрашено цветом маски: выделенная область или невыделенная область. После окончания редактирования нажмите на кнопку Правка в стандартном режиме на панели инструментов. Вы вернетесь в режим обычного просмотра изображения, и маска превратится в выделение. Вы можете сохранить маску для дальнейшего использования.
Для хранения масок используются специальные каналы, называемые альфа-каналами. Чтобы создать канал, следует нажать кнопку Создать новый канал в палитре Каналы. Будет создан новый канал, представляющий собой сплошную маску. С помощью инструментов редактирования измените маску по вашему желанию. Двойной щелчок на элементе списка в палитре Каналы приведет к появлению диалогового окна настройки канала. В нем вы можете указать имя для канала, а также выбрать цвет маски и ее прозрачность.
4.2. Работа с объектами

Программа Adobe Photoshop позволяет работать как с растровыми, так и с векторными изображениями, называемыми объектами. Объект состоит из контура, узлов, соединяющих узлы и заливки. Контур объекта в программе Adobe Photoshop называется путем и может иметь форму прямых линий, геометрических фигур или кривых сложной формы.

Объекты, как и другие части изображения, можно редактировать. Однако прежде чем приступить к редактированию объектов, их надо выделить.
4.2.1. Выделение объектов

Выделения могут иметь простую форму, а могут быть сложными, когда форма выделения является произвольной.
Для создания простых выделений используется инструмент прямоугольного выделения. Такое выделение применяются при редактировании, например, если вы хотите выделить изображение целиком.
Выберите инструмент Прямоугольная область на панели инструментов и переместите указатель мыши в окно изображения. Нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещайте указатель мыши в любую сторону. При этом появится контур выделения и после того, как выделяемая область будет охвачена контуром, отпустите кнопку мыши.
Для выделения изображений сложной формы в программе предусмотрен инструмент Лассо. Выберите этот инструмент на панели инструментов и подведите указатель мыши к начальной точке выделения. Нажав и не отпуская левую кнопку мыши, перемещайте указатель мыши вокруг выделяемого фрагмента. Программа автоматически создает замкнутый контур выделения, т.е., если вы отпустите кнопку мыши, то начальная и конечная точки выделения будут соединены по кратчайшему расстоянию так, чтобы создать замкнутый контур.
Для выделения нескольких объектов используется инструмент Выделение пути, расположенный на панели инструментов. После выбора этого инструмента указатель мыши меняет форму на черную стрелку, направленную влево-вверх.
Нажмите левую клавишу мыши и, не отпуская ее, перемещайте указатель вправо и вниз. На экране появится тонкий прямоугольный контур выделения. Перемещайте указатель, пока контур выделения не покроет все объекты в рабочей области, после чего отпустите кнопку мыши. Объекты будут выделены, и появятся точки сцепления (маркеры выделения).
Чтобы выделить отдельный объект, нужно просто щелкнуть левой кнопкой мыши на его контуре. Для выделения нескольких объектов следует во время выделения удерживать нажатой клавишу Shift. Чтобы снять выделение, щелкните мышью в любом свободном месте окна изображения вне выделяемых объектов.
Кроме выделения объектов целиком, можно выделять отдельные сегменты, из которых состоит объект. Для этого выберите инструмент Прямой выбор на панели инструментов. После выбора этого инструмента указатель мыши меняет форму на стрелку с белым острием, направленную влево-вверх.
Переместите указатель мыши рядом с выделяемым сегментом и нажмите левую кнопку мыши. Не отпуская кнопку мыши, перемещайте указатель так, чтобы образовывающийся контур выделения пересек линию кривой. После пересечения контуром выделения линии кривой отпустите левую кнопку мыши. Сегмент будет выделен. Выделенные точки сцепления будут отображены в виде закрашенных квадратов, а невыделенные точки сцепления – в виде незакрашенных квадратов.
4.2.2. Трансформация, перемещение, копирование и удаление объектов

Для трансформации объектов (изменения размеров, наклона, поворачивания на разные углы) необходимо их выделить и выбрать команду Произвольная трансформация меню Редактирование. При этом контур выделения превратится в рамку трансформации прямоугольной формы с маркерами выделения в виде маленьких незакрашенных квадратиков, расположенных по краям и посередине ребер прямоугольника выделения, а также в центре выделенного объекта.

Трансформация объектов происходит путем перетаскивания маркеров выделения. Угловые маркеры предназначены для пропорционального изменения размеров и поворотов. Если перетаскивать правую верхнюю точку выделения влево или вниз, так, чтобы она пересекла воображаемую вертикальную или горизонтальную осевую линию, то изображение будет перевернуто относительно этой линии.
Маркеры посередине ребер прямоугольника выделения позволяют изменять размер только вдоль одной из сторон. Подведите указатель мыши к правому верхнему маркеру прямоугольника выделения. Указатель мыши изменит форму на вертикальную двунаправленную стрелку. Нажав и не отпуская левую кнопку мыши, перемещайте указатель вверх или вниз. После того как вы отпустите кнопку мыши, размер объекта изменится. Если поместить указатель мыши около угловых маркеров, то он изменит форму на двунаправленную стрелку, один конец которой направлен влево, а другой, - вниз. Теперь можно нажать кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещать указатель. Контур трансформации будет вращаться. После того как кнопка мыши будет отпущена, положение объекта изменится.

Следует отметить, что после перемещения маркеров выделения трансформация объекта еще не завершена. Чтобы завершить трансформацию, нужно нажать клавишу Enter. Контур трансформации исчезнет, и операция будет завершена.

Для выполнения стандартных вариантов трансформации в программе Adobe Photoshop предусмотрен ряд команд подменю Трансформация меню Редактирование, с помощью которых можно осуществлять наклон, искажение, вращение, проекцию объекта, его зеркальное отображение относительно горизонтальной и вертикальной оси.
Кроме трансформации объектов, их можно перемещать, копировать и удалять. Для перемещения объекта следует его выделить и выбрать инструмент Перемещение на панели инструментов. При этом указатель мыши примет форму этого инструмента. Подведите указатель мыши к выделенному объекту и, нажав и не отпуская левую кнопку мыши, перемещайте указатель. Выделенный объект будет перемещаться вслед за указателем. После того как будет достигнуто нужное положение, отпустите кнопку мыши, и объект будет расположен в новом месте. Если во время перемещения объекта удерживать нажатой клавишу Alt, то объект будет не перемещен, а скопирован.
Для копирования и перемещения объектов можно использовать буфер обмена Windows. Сначала следует выделить требуемый объект, затем выбрать команду Копировать меню Редактирование, чтобы поместить объект в буфер обмена. Для того чтобы вырезать объект следует выбрать команду Вырезать меню Редактирование. После того как объект вырезан или скопирован, выберите команду Вставить меню Редактирование. Из буфера обмена будет вставлена копия объекта. Поскольку буфер обмена Windows является общим для всех программ, то можно вставить объект в новые рабочие окна или другие программы.
Для удаления объектов достаточно их выделить и нажать клавишу Delete. Отменить удаление и другие операции можно с помощью команды Отмена меню Редактирование или используя палитру История.
4.2.3. Редактирование путей

Вы можете изменять форму пути, перемещая один или несколько сегментов или точки сцепления. Подведите указатель мыши к какой-нибудь точке сцепления выделенного объекта, нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещайте указатель мыши в сторону. Точка сцепления будет также перемещаться вслед за указателем. Отпустите кнопку мыши. Из-за перемещения точки сцепления выделенный объект будет иметь новую форму.
Кроме точек сцепления, можно перемещать и сегменты целиком. Подведите указатель мыши к какому-нибудь сегменту, нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещайте указатель мыши в сторону. Сегмент будет перемещаться вслед за указателем. Отпустите кнопку мыши и объект примет новую форму.
Менять форму объекта можно и с помощью вытягивания сегментов. Выделите сегменты объекта с помощью инструмента Прямой выбор. Переместите указатель мыши рядом с одним из сегментов выпуклой кривой и нажмите левую кнопку мыши. Не отпуская кнопку мыши, перемещайте указатель так, чтобы образовывающийся контур выделения пересек линию кривой. После пересечения контуром выделения отпустите левую кнопку мыши. Сегмент будет выделен, и появятся линии направления. Подведите указатель мыши к контуру сегмента, нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещайте указатель в сторону. Сегмент будет вытягиваться вслед за движением указателя. Отпустите кнопку мыши. Выделенный объект будет иметь новую форму.
Кроме изменения формы сегментов, форму пути можно изменить с помощью изменения числа этих сегментов. Это осуществляется путем добавления или удаления точек сцепления. Для добавления точек сцепления используется команда контекстного меню Добавить точку сцепления, а для удаления точек сцепления - команда контекстного меню Удалить точку сцепления.
4.3. Работа со слоями
Слой можно сравнить с прозрачной пленкой, на которой можно рисовать, редактировать и перемещать элементы изображения. При этом в других слоях информация будет неизменной. Пока вы не объедините слои в единое изображение, каждый слой является независимым. Слой обладает такими свойствами, как имя и прозрачность. Результирующее изображение в программе Adobe Photoshop есть результат комбинации слоев, т.е. наложение слоев друг на друга. Вы можете менять слои местами с целью получения нужного эффекта. Каждый документ, создаваемый в программе Adobe Photoshop, содержит по крайней мере один слой. Этот слой называется фоном. Для нового документа фоновый слой является единственным. Фон может быть белым или окрашенным в цвет, который в настоящий момент является цветом, выбранным в качестве фонового цвета, а может быть прозрачным. В процессе работы вы можете добавлять к фону новые слои. Однако вы не можете изменить положение фона относительно других слоев. Фон обязательно является самым нижним слоем в документе.
Для работы со слоями в программе предусмотрена одноименная палитра. Если этой палитры нет на экране, выберите команду Слои меню Окно. Палитра слоев отображает список всех созданных слоев (рис. 23). С помощью данной палитры вы можете создавать и удалять слои, менять порядок их расположения.
В верхней части палитры расположен список отображения слоя и поле ввода Непрозрачность. Набор кнопок Блокировка позволяет защитить различные части изображения: прозрачные пиксели, пиксели изображения, расположение элементов на слое или весь слой.

Слой, с которым вы в настоящий момент работаете, называется текущим и отмечен специальным значком с изображением кисти. Кроме того, для каждого слоя на палитре имеется признак видимости. Когда признак установлен, он принимает изображения глаза. Если признак сброшен, то данный слой является невидимым. Результирующее изображение формируется путем наложения видимых слоев друг на друга в порядке снизу вверх.

Внизу палитры расположен ряд кнопок для работы со слоями. Нажав кнопку Добавить стиль слоя, вы откроете вложенное меню с установками стиля слоя. Нажав кнопку Добавить маску, вы создадите специальный слой для работы с масками. Несколько слоев можно условно объединить в группу, нажав кнопку Создать новые настройки. При этом вы будете работать с группой как с одним слоем, и все команды будут применяться для всех слоев в группе. Нажав кнопку Создать новую заливку или слой регулировок, вы откроете вложенное меню, позволяющее выбрать и настроить тип специального слоя коррекции. Для создания нового слоя нужно нажать кнопку Создать новый слой. Для удаления слоев служит кнопка Удалить слой.
Если нужно установить параметры слоя при его создании, то при нажатии кнопки Создать новый слой удерживайте нажатой клавишу Alt или выберите команду Слой подменю Новый меню Слой. Появится диалоговое окно настройки параметров слоя (рис. 24). В поле ввода имени можно задать любое имя для создаваемого слоя, а можно оставить имя, предлагаемое по умолчанию. Список Цвет позволяет выбрать цвет, которым слой будет отображен в списке слоев на палитре. Список Режим определяет правила смешивания изображения на слое с информацией на других слоях. Поле ввода Непрозрачность задает степень непрозрачности данного слоя. После настроек параметров слоя нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть диалоговое окно. В списке слоев появится новый слой.
Чтобы сменить порядок отображения слоев, необходимо сначала выбрать слой или группу слоев, которую вы хотите переместить. Затем перетащите с помощью мыши выделенный слой в нужное место среди остальных слоев документа.
Если слой вам больше не нужен, вы можете его удалить. Чтобы удалить слой, выделите его в списке слоев и перетащите на кнопку с изображением мусорного бака.

Вы можете дублировать любой слой, включая фон или группу слоев. Сначала выделите дублируемый слой, а затем перетащите его с помощью мыши на изображение кнопки Создать новый слой в нижней части палитры слоев. В текущем документе будет создана копия выбранного слоя. Если нужно указать параметры дублируемого слоя или поместить его в другой документ, во время перетаскивания слоя удерживайте нажатой клавишу Alt. В появившемся диалоговом окне нужно указать имя нового слоя, а также его расположение в виде имени документа, в который будет вставлена копия слоя. Таким образом программа позволяет копировать слои из одного документа в другой. После задания параметров нажмите кнопку ОК, и копия слоя будет создана.
Для того чтобы передать изображение в другие программы, необходимо объединить все или несколько слоев изображения в один слой. Объединяются только видимые слои. Поэтому перед объединением убедитесь, что все нужные вам слои имеют флажок видимости в виде изображения глаза.
Чтобы объединить два слоя, расположенных рядом друг с другом, выделите верхний из двух слоев в палитре и выберите команду Склеить с нижним меню Слой. Также вы можете одной командой объединить все видимые слои документа. Вначале сделайте невидимыми те слои, которые не должны попасть в результирующий слой, с помощью сброса флажка видимости у каждого ненужного слоя. Затем выберите команду Объединить с видимым меню Слой. При этом все видимые слои, включая фон, будут объединены в один фоновый слой. Невидимые слои останутся без изменений. Если вы хотите, чтобы объединенный слой стал новым слоем в изображении, при выборе команды Объединить с видимым меню Слой нужно удерживать нажатой клавишу Alt.
Окончательное объединение всех видимых слоев в единое изображение производится с помощью команды Выполнить сведение меню Слой. При этом в результате остается только фоновый слой. Если в документе есть невидимые слои, то появится диалоговое окно, в котором будет предложено их удалить. Если эти слои нужны, то ответьте на вопрос об удалении отрицательно, сделайте эти слои видимыми, а затем повторите команду. Если невидимые слои не нужны, ответьте на вопрос об удалении положительно, и они будут удалены из документа.
4.4. Работа с текстом
Программа Adobe Photoshop позволяет создавать вертикальный и горизонтальный текст в любом месте изображения, вводить как произвольный текст, так и текст внутри замкнутой области.
Для того чтобы добавить текст на страницу документа выберите инструмент для работы с текстом на панели инструментов. После выбора инструмента в панели настройки появятся элементы управления для работы с текстом (рис. 25), позволяющие выбрать шрифт, стиль и начертание шрифта, режим сглаживания текста, выравнивание текста по верхней границе, по центру или по нижней границе изображения, цвет шрифта, открыть диалоговое окно настройки фигурного текста, отобразить палитру настроек текста.
Чтобы начать ввод текста, щелкните левой кнопкой мыши в нужном месте изображения. В этом месте появится текстовый курсор в виде мигающей вертикальной черты. Теперь можно набирать текст с клавиатуры. При вводе текста можно использовать клавиши управления курсором для перемещения по уже введенному тексту, а также клавиши Delete и Backspace для удаления символов. Чтобы завершить ввод текста следует нажать кнопку с изображением галочки в панели настройки текста. Чтобы отменить ввод текста следует нажать кнопку с изображением перечеркнутого круга.

Текст вводится по строкам, и переноса на другую строку не происходит. Для того чтобы вводить целые абзацы текста необходимо при выбранном инструменте для работы с текстом подвести указатель мыши в ту часть изображения, которая будет левым верхним углом текста, нажать левую кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещать указатель вправо и вниз. Будет образовываться прямоугольная область выделения. Когда область будет достаточной, отпустите кнопку мыши и начинайте вводить текст. При этом текст не будет выходить за границы выделения.
Выделенную область с текстом можно трансформировать путем перетаскивания маркеров выделения. Угловые маркеры предназначены для пропорционального изменения размеров и поворотов, а маркеры выделения посередине ребер прямоугольника выделения позволяют изменять размер только вдоль одной из сторон. Если поместить указатель мыши около угловых маркеров, то он примет форму двунаправленной стрелки. Теперь, если нажать и, не отпуская кнопку мыши, перемещать указатель, контур будет поворачиваться, а когда вы отпустите кнопку мыши, текст, находящийся внутри контура, также будет повернут.
Программа Adobe Photoshop позволяет сжимать и растягивать текст, придавать ему эффект перспективы, создавать из текстовых надписей оригинальные и эффектные иллюстрации. Кроме того, введенный текст можно редактировать. Для этого выберите инструмент для работы с текстом, а затем выберите текстовый слой в палитре слоев. Вы можете заметить, что каждая текстовая фраза находится в отдельном слое. Далее необходимо выделить в рабочем окне символ или группу символов для редактирования, как это делается в текстовых редакторах, и можно приступать к их редактированию. По окончании редактирования нажмите кнопку с изображением галочки в панели настройки текста, чтобы завершить операцию редактирования текста в слое.
Программа Adobe Photoshop предоставляет много возможностей для форматирования текста – изменению размеров, начертания символов, взаимного расположения символов и абзацев друг относительно друга.
Прежде чем форматировать символы в текстовом слое, необходимо их выделить. Можно выделять как отдельные символы, так и несколько символов или весь текст.
Параметры текста удобнее задавать в специальной текстовой палитре, которая открывается нажатием кнопки Показать палитру символов и абазацев в панели настройки текста. Данная палитра (рис. 26) имеет две вкладки: Символ и Параграф. С помощью элементов управления вкладки Символ выбирается шрифт, размер шрифта, интервал между символами, цвет символов. Вкладка Параграф используется для выравнивания текста, установки величины отступов как красной строки, так и всех строк сразу.

Кроме операций над символами и абзацами, возможна работа с фигурным текстом. Для этого следует создать текстовый слой и ввести в него нужный текст. После того как текст создан, выделите его и нажмите кнопку Создать искаженный текст на панели настройки текста. Появится диалоговое окно настройки фигурного текста (рис. 27).
Список Стиль позволяет выбрать фигуру, являющуюся основой для искажения текста. Каждый эффект из представленных в списке настраивается с помощью трех параметров, представленных в виде ползунков и полей ввода. Параметр Согнутый задает величину кривизны фигуры. Если перемещать ползунок влево или вводить отрицательные значения, то фигура станет перевернутой. Параметр Горизонтальное искажение определяет равномерность применения эффекта. Нулевое значение или среднее положение ползунка соответствует равномерному искажению. Сдвиг ползунка влево или вправо определяет усиление искажения в соответствующем крае фигуры. Параметр Вертикальное искажение определяет равномерность применения эффекта по вертикали. Отрицательные значения определяют сильное искажение внизу фигуры, а положительные – соответственно вверху фигуры. После настройки параметров фигуры нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть диалоговое окно и применить искажение текста.

Программа Adobe Photoshop обладает большими возможностями по применению к тексту различных эффектов путем изменения стиля текстового поля. Для этого следует после того как текст набран нажать кнопку Добавить стиль слоя в палитре слоев. Появится вложенное меню, которое содержит ряд эффектов. Выбирая в меню нужный эффект, вы открываете диалоговое окно его настройки, в котором с помощью элементов управления задаете нужные вам параметры. После настройки параметров следует нажать кнопку ОК, чтобы закрыть диалоговое окно и применить эффект.
5. Применение эффектов, печать и сохранение изображений
5.1. Применение эффектов
Одной из причин, определивших популярность программы Adobe Photoshop, явилось большое количество встроенных и загружаемых эффектов. Существуют самые разнообразные эффекты, позволяющие производить над изображениями всевозможные преобразования: эффекты размытия и повышения четкости, эффекты шума, эффекты искажения, эффекты изменения стиля изображения и др. Для удобства работы все эффекты сгруппированы в меню Фильтр. Рассмотрим некоторые эффекты программы Adobe Photoshop. Перед применением эффектов необходимо загрузить изображение в программу.
Группа эффектов Резкость посвящена повышению резкости изображения. В нее входит ряд эффектов, которые не требуют настройки и выполняются сразу же после выбора команды. Также есть эффект Нечеткая маска, требующий настройки параметров. Данный эффект корректирует контрастность границ и меняет яркость пикселей по обеим сторонам границы. Это подчеркивает границы и создает эффект четкого изображения. Выберите команду Нечеткая маска подменю Резкость меню Фильтр. Появится диалоговое окно настройки эффекта (рис. 28). Параметры Количество и Радиус определяют степень применения эффекта, а параметр Порог определяет, как далеко эффект ищет пиксели, чтобы применить эффект. Нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть диалоговое окно и применить эффект.

Группа эффектов Пикселизация предназначена для укрупнения изображения при создании больших плакатов. Также, как и в группе эффектов Резкость, в нее входит ряд эффектов, которые не требуют настройки и выполняются сразу же после выбора команды. Также есть эффект Мозаика, требующий настройки параметров. Эффект Мозаика группирует пиксели в квадратные блоки. Пиксели в блоке имеют одинаковый цвет. Выберите команду Мозаика подменю Пикселизация меню Фильтр. Появится диалоговое окно настройки эффекта (рис. 29). Настройка происходит с помощью параметра Размер ячейки памяти. Чем больше это значение, тем крупнее будут блоки изображения. После настройки параметров нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть диалоговое окно и применить эффект.
Группа эффектов Смазывание предназначена для размытия изображения. Эффект Смазывание движения размывает изображение путем смещения его границ в выбранном направлении интенсивности. Эффект аналогичен фотографии движущегося объекта с большим временем экспозиции. Выберите команду Движение пятна подменю Смазывание меню Фильтр. Появится диалоговое окно настройки эффекта (рис. 30). Поле ввода и круговой ползунок описывают параметр Угол и определяют направление движения. Параметр Дистанция предназначен для смещения контура относительно изображения. Нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть диалоговое окно и применить эффект.
Эффект Смазывание Гаусса этой же группы эффектов размывает изображение в соответствии с кривой распределения Гаусса. Именно это размытие чаще всего используется художниками. Выберите команду Смазывание Гаусса подменю Смазывание меню Фильтр. Появится диалоговое окно настройки, имеющее единственный параметр Радиус, который определяет степень применения эффекта. Нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть диалоговое окно и применить эффект.
Есть группа эффектов, которые меняют стиль изображения. Эффект Выпуклый рисунок делает изображение штампованным или похожим на чеканку. Выберите команду Выпуклый рисунок подменю Стилизация меню Фильтр. Появится диалоговое окно настройки эффекта (рис. 31). Параметры Искажение и Высота определяют форму рельефа, а параметр Количество настраивает силу применения эффекта.
Эффект Вывести контур этой же группы эффектов ищет в изображении резкие изменения яркости и выделяет их подобно линиям равного уровня в топографических картах. Выберите команду Вывести контур подменю Стилизация меню Фильтр. Появится диалоговое окно настройки эффекта (рис. 32). Данный эффект настраивается с помощью задания порога определения границы в поле Уровень, а также с помощью установки переключателя Край для определения ниже границы или выше нее надо выделять пиксели. После настройки параметров нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть диалоговое окно и применить эффект.
Эффект Добавить шум группы эффектов Шум добавляет в изображение шум в виде пикселей случайного цвета. Выберите команду Добавить шум подменю Шум меню Фильтр. Появится диалоговое окно настройки эффекта (рис. 33). Параметр Количество определяет степень применения эффекта, а переключатель Распределение устанавливает закон генерации случайных пикселей. Если установлен флажок Одноцветный, то эффект применяется только к яркостной компоненте изображения без изменения цвета. Нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть диалоговое окно и применить эффект.
Эффект Пыль и царапины этой же группы эффектов уменьшает шум путем изменения непохожих пикселей. Выберите команду Пыль и царапины подменю Шум меню Фильтр. Появится диалоговое окно настройки эффекта (рис. 34). С помощью ползунка Радиус можно изменить степень применения эффекта. Параметр Граница определяет, как далеко ищутся несходные пиксели, чтобы применить эффект. Нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть диалоговое окно и применить эффект.
5.2. Печать изображений

Перед тем как печатать изображение, необходимо настроить параметры печати. Для этого следует выбрать команду Печать с предпросмотром меню Файл. В появившемся диалоговом окне установите флажок Показать другие опции, в результате появятся дополнительные элементы управления (рис. 35).

Группа элементов управления Позиция определяет, как будет размещено изображение на странице. Если установлен флажок Центрировать изображение, то поля ввода Сверху и Слева для указания отступов от верхнего и левого краев листа соответственно, недоступны. В противном случае эти поля определяют соответствующие отступы. В списках правее полей можно выбрать единицы измерения для отступов.
Группа элементов управления Масштабированный размера печати позволяет изменить масштаб печатаемого изображения. Установка флажка Масштабировать посредине в зависимости от размера изображения растягивает его или сжимает, так, чтобы оно занимало всю площадь листа. Поля ввода Высота и Ширина позволяют менять размеры изображения по каждой из координат. Если установлен флажок Показать окаймляющий прямоугольник, то в окне предварительного просмотра появляется контур выделения. Перемещая с помощью мыши маркеры выделения этого контура, можно менять размеры изображения при печати.

В нижней части диалогового окна располагаются дополнительные настройки печати. После настройки параметров печати нажмите кнопку Готово, чтобы закрыть диалоговое окно. Можно также нажать кнопку Печать, диалоговое окно будет закрыто, и появится диалоговое окно печати, в котором нажатие кнопки ОК позволит распечатать изображение.

Выберите команду Настройки страницы меню Файл. На экране появится диалоговое окно Параметры страницы (рис. 36). В группе элементов управления Бумага с помощью раскрывающихся списков Размер и Подача можно выбрать соответственно размер бумаги и способ ее подачи. Переключатель Ориентация предназначен для указания того, как будет расположено изображение на листе. С помощью группы элементов управления Поля можно выбрать отступы при печати от левого, правого, верхнего и нижнего краев бумаги. После настройки параметров страницы нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть диалоговое окно.
Выберите команду Печать меню Файл, и на экране появится диалоговое окно Печать (рис. 37). В верхней части диалогового окна можно выбрать принтер из списка доступных принтеров и настроить его параметры, нажав кнопку Свойства. С помощью переключателя Печатать можно установить, какие страницы будут печататься. Поле ввода Копии определяет количество копий печатаемого документа. В заключение нажмите кнопку ОК, чтобы начать печать документа.
5.3. Сохранение изображений
Чтобы сохранить документ, выберите команду Сохранить как меню Файл. Появится диалоговое окно сохранения, похожее на стандартное диалоговое окно сохранения Windows, однако имеющее дополнительные элементы настройки сохранения (рис. 38).
С помощью списка Папка выберите папку, в которой вы хотите сохранить созданный документ. В поле Имя файла введите название документа. Список Формат позволяет выбрать один из графических форматов для сохранения. По умолчанию программа Adobe Photoshop предлагает сохранять документы в собственном формате PSD, так как при этом есть возможность сохранять вместе с изображением все слои и другую информацию, чтобы в дальнейшем продолжить работу с документом. Рекомендуется использовать именно этот формат для сохранения промежуточных результатов.
Группа элементов управления Опции сохранения содержит ряд флажков для выбора того, какую дополнительную информацию, кроме изображения, нужно сохранять в документе. Флажок Как копию сохраняет не сам документ, а его копию, при этом вы можете продолжать работать с основным документом. Флажки Альфа-каналы и Слои указывают на то, что необходимо сохранять информацию о каналах и слоях. Если установлен флажок Аннотации, то в документе будут сохранены текстовые комментарии. Если установлен флажок Цвета точки, то вместе с изображением сохраняются и цветовые палитры, созданные во время работы.
После настроек параметров сохранения нажмите кнопку Сохранить, чтобы сохранить документ.

Чтобы использовать результаты работы в программе Adobe Photoshop в других программах, следует преобразовать документ в один из распространенных графических форматов. Чтобы сделать это, в списке Формат диалогового окна сохранения нужно выбрать один из форматов для сохранения и нажать кнопку Сохранить. При этом будет открыто диалоговое окно для настройки параметров выбранного формата. В этом диалоговом окне настраиваются дополнительные форматы сохранения файла, такие, как количество сохраняемых цветов, используемая компрессия, степень сжатия и т.д.

После уточнения дополнительных параметров сохранения нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть диалоговое окно настройки и сохранить документ в выбранном вами формате.
Контрольные вопросы

1. Как создать новый документ?
2. Как пользоваться карандашом (кистью, пульверизатором)?

3. Как нарисовать линию (прямоугольник, квадрат, окружность, эллипс, многоугольник, произвольную фигуру)?

4. Как выбрать цвет заливки (фона)?

5. Какие заливки используются в программе Adobe Photoshop? Как применить ту или иную заливку?

6. Какие инструменты используются для размещения фрагментов изображения точно в требуемом месте? Как пользоваться этими инструментами?

7. Какие инструменты применяются для стирания фрагментов изображений? Как ими пользоваться?

8. Как отменить (возвратить) операцию в программе Adobe Photoshop?
9. Как размыть (повысить резкость) изображения?

10. Какие инструменты используются для клонирования изображений? Как ими пользоваться?

11. С помощью каких команд осуществляется цветовая коррекция изображений в программе Adobe Photoshop? Как их применить?

12. Как добавить поля вокруг изображения?

13. Как обрезать ненужные части изображения?

14. Для чего используются и как применяются каналы и маски в программе Adobe Photoshop?

15. Какими способами можно осуществить выделение объектов (отдельных сегментов объекта)?

16. Как изменить размеры объекта, наклонить или повернуть объект?
17. Как скопировать (переместить, удалить) объект?

18. Как можно изменить форму объекта с помощью сегментов?

19. Что предусматривает под собой работа со слоями в программе Adobe Photoshop?
20. Как создать (переместить, скопировать, удалить) слой?

21. Как изменить порядок отображения слоев?

22. Как объединить несколько слоев изображения?

23. Как добавить текст на страницу документа?

24. Какие манипуляции при работе с текстом предусмотрены в программе Adobe Photoshop? Как их осуществить?

25. Как отформатировать введенный текст?

26. Как ввести и настроить фигурный текст?

27. Какие эффекты преобразования изображений используются в программе Adobe Photoshop? Как применить тот или иной эффект?

28. Как настроить параметры печати (страницы)?

29. Как сохранить документ? Какие параметры сохранения при этом можно использовать?
Тема № 3
ВЕКТОРНАЯ ГРАФИКА CORELDRAW 12
Вопросы: 1. Начальные сведения о программе CorelDRAW.
                  2. Создание и редактирование изображений.

                  3. Работа с текстом.

                  4. Применение эффектов.

                  5. Работа с растровыми изображениями.

                  6. Вставка графических элементов, сохранение и печать изображений.

1. Начальные сведения о программе CorelDRAW
В повседневной жизни очень часто приходится создавать различного рода плакаты и чертежи для наглядной агитации или в качестве наглядного пособия по той или иной теме обучения. При этом поставляемый вместе с операционной системой Windows графический редактор Paint не приспособлен для создания плакатов или чертежей больших форматов (120*180, 180*220 см и больших). Поэтому для их создания используются более мощные графические редакторы, в частности, графический редактор CorelDRAW. CorelDRAW также широко применяется для подготовки иллюстраций и раздаточных материалов к различного рода конференциям, семинарам, конкурсам, выставкам и т.д.

Создать в редакторе CorelDRAW можно как стандартные фигуры: прямоугольники, эллипсы, многоугольники, автофигуры, спирали и т.п., так и произвольные фигуры, состоящие из прямых и кривых линий. Среди стандартных фигур есть достаточно сложные рисунки. Средствами работы с текстом CorelDRAW сравним с текстовыми редакторами. Большие возможности форматирования позволяют использовать различное начертание, стиль и цвет текста, а применение оригинальных эффектов дает возможность оформлять текст красивыми рисунками.
Каждый рисунок, созданный в CorelDRAW, состоит из одного или нескольких объектов, которые могут накладываться и полностью или частично закрывать друг друга. В качестве объектов могут использоваться растровые рисунки, подготовленные ранее с помощью любого редактора растровой графики и импортированные в CorelDRAW.
Для того чтобы запустить программу CorelDRAW щелкните мышью на кнопке Пуск, выберите в главном меню подменю Программы, затем CorelDRAW Graphics Suite 12 и в нем команду CorelDRAW 12. На экране появится начальное диалоговое окно программы (рис. 39), если ранее не был отменен данный режим. Отменить режим можно, убрав флажок Показывать это окно при запуске. Выберите вариант Новый, щелкнув мышью на рисунке листа бумаги с отогнутым краем, чтобы создать новый документ. Начальное диалоговое окно закроется и на экране появится главное окно редактора векторной графики CorelDRAW 12 (рис. 40).

Как и окно любого другого Windows-приложения, главное окно программы CorelDRAW располагает собственной областью заголовка, строкой меню, панелями инструментов, линейками, полосами прокруток, строкой состояния. Графические объекты создаются на рабочей области, расположенной в центре экрана. По умолчанию на экране рабочая область представлена листом бумаги формата А4. Вы можете рисовать и вне рабочей области, но при выводе на печать будет напечатано только то, что находится внутри рабочей области. Полосы прокрутки позволяют передвигаться по изображению, а линейки – точно позиционировать элементы рисунка и измерять их размеры. Для работы с цветом в правой части окна расположена палитра цветов. В строке состояния выводится различная информация, облегчающая работу с редактором. Основные средства для работы расположены в панели инструментов и панели набора инструментов. Используя их и краски палитры цветов, вы можете создавать как простые рисунки, так и цветные иллюстрации с объемными эффектами и впечатляющими переливами красок. Особенно интересна панель свойств. Кнопки на этой панели появляются и пропадают, в зависимости от ваших действий. В любой момент времени вы найдете на панели свойств самые полезные в текущей ситуации инструменты. Панели, как и строку меню, можно расположить рядом с любой стороной окна или в произвольном месте главного окна программы.
Следует отметить, что работа с элементами диалоговых окон, всплывающими подсказками и работа с командами меню в CorelDRAW практически ничем не отличается от работы в других программах, работающих под управлением Windows. Нет различия и в обращении со списками, кнопками и полями ввода. Поэтому основное внимание при освещении вопросов работы с CorelDRAW мы сосредоточим на некоторых отличиях и дополнительных возможностях этой программы, а именно: создание векторных объектов, их редактирование и трансформация, редактирование контура и заливки, импорт и экспорт рисунков, применение эффектов, работа с растровыми изображениями.

2. Создание и редактирование изображений
2.1. Создание векторных объектов

Создание векторных объектов в CorelDRAW осуществляется с помощью панели набора инструментов. Выбрать необходимый инструмент, можно, щелкнув на нем мышью, после чего можно приступать к рисованию прямых, ломаных и кривых линий, прямоугольников, квадратов, эллипсов, замкнутых объектов и др. При этом в процессе рисования всегда можно изменить размеры объекта. Лишь только после того, как Вы отпустите левую кнопку мыши, объект будет вставлен в текущей позиции, а его размеры зафиксированы.

Для рисования линий в режиме произвольных кривых служит инструмент Карандаш. Выбрав этот инструмент на панели набора инструментов, расположенной в левой части окна программы, поместите указатель мыши на рабочее поле. При этом указатель мыши изменит свою форму. Нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, начинайте передвигать мышь. На экране будет рисоваться кривая линия, повторяющая передвижение мыши. Отпустите левую кнопку мыши, и кривая останется на экране.

Для рисования прямой линии установите указатель мыши на свободное место. Щелкните левой кнопкой мыши и начните передвигать мышь. На экране появится отрезок, размер и направление которого будут меняться с передвижением мыши. Щелкните мышью еще раз, и отрезок останется на экране. Чтобы нарисовать строго вертикальную или горизонтальную линию, во время рисования следует нажать и держать нажатой клавишу Ctrl. В этом случае отрезок в процессе рисования будет поворачиваться с дискретным шагом в пятнадцать градусов.
Для рисования ломаных линий, состоящих из прямых и кривых частей следует конечную точку каждого отрезка отмечать не одинарным, а двойным щелчком мыши, а в последней точке следует один раз щелкнуть мышью.

Для рисования прямоугольников используется инструмент Прямоугольник. Выберите этот инструмент на панели набора инструментов и установите указатель мыши в любом месте рабочего поля. При этом указатель мыши изменит свою форму. Нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, начинайте передвигать мышь. На экране появится прямоугольник, размеры которого будут меняться вместе с передвижением мыши. Отпустите левую кнопку мыши, и прямоугольник останется на экране. При этом вокруг созданного объекта появятся маленькие черные прямоугольники, в центре – перекрестие, а в вершинах – маленькие белые прямоугольники. Это - управляющие элементы, предназначенные для редактирования объекта.

Для того чтобы нарисовать квадрат необходимо в процессе рисования при выбранном инструменте Прямоугольник, нажать и не отпускать клавишу Ctrl.
Для рисования эллипса используется инструмент Эллипс. Выберите этот инструмент на панели набора инструментов и подведите указатель мыши к свободному месту в рабочей области. При этом указатель мыши изменит свою форму. Нажмите левую кнопку мыши, и, не отпуская ее, передвигайте мышь. На экране появится эллипс, размеры и форма которого будут меняться вместе с передвижением мыши. Отпустите кнопку мыши, и вновь созданный эллипс останется на экране.
Для того чтобы нарисовать окружность необходимо в процессе рисования при выбранном инструменте Эллипс, нажать и не отпускать клавишу Ctrl.

При рисовании объектов, они создаются между начальным и конечным положением указателя мыши. Однако иногда требуется создать объект, точно задав его центр. Для этого подведите указатель мыши к месту, где вы хотите расположить центр создаваемого объекта. Нажмите клавишу Shift и, не отпуская ее, создайте объект. Его центр точно совпадет с начальным положением указателя. Если одновременно удерживать клавиши Ctrl и Shift, будет создан правильный объект из центра (квадрат, окружность и др.).
Точно так же, как прямоугольники и эллипсы, создаются и другие объекты, причем при их создании также можно воспользоваться клавишами Ctrl и Shift. Так пятиугольники создаются с помощью инструмента Полигон, для рисования звезд используется инструмент Звезды, для рисования спиралей – инструмент Спираль, для рисования стрелок – инструмент Стрелки, для рисования блок-схемы – инструмент Блок-схемы.
Все перечисленные и ряд других инструментов находятся на панели набора инструментов. Однако некоторые инструменты могут быть не видны на экране. Следует заметить, что инструменты, у которых в правом нижнем углу находится маленький черный треугольник, имеют вспомогательную панель. Если щелкнуть мышью на таком инструменте, можно выбрать его для рисования или редактирования. Если нажать кнопку и подержать ее нажатой несколько мгновений, появится вспомогательная панель, в которой можно отыскать нужный вам инструмент.
При работе с графическим редактором часто приходится менять масштаб изображения, чтобы увидеть рисунок целиком или рассмотреть отдельные фрагменты. Мелкие фрагменты легче редактировать при большом увеличении. Для изменения масштаба используется инструмент Масштаб на панели набора инструментов, имеющий вид увеличительного стекла. Для увеличения масштаба изображения щелкните на изображении инструмента Масштаб на панели набора инструментов и поместите указатель мыши в центр рисунка. Указатель мыши примет вид увеличительного стекла со знаком «плюс». Щелкните мышью, и масштаб будет увеличен. Щелкните еще раз, и масштаб снова увеличится. Для уменьшения масштаба щелкайте правой кнопкой мыши.

2.2. Выделение, копирование, перемещение и удаление объектов
Перед тем как выполнить определенную операцию над объектом, его следует выделить. Для этого выберите инструмент Указатель на панели набора инструментов и щелкните левой кнопкой мыши на объекте. Чтобы выделить несколько объектов, “начертите” при нажатой левой кнопке мыши рамку выделения или выделяйте объекты с помощью щелчков мыши, удерживая нажатой клавишу Shift. Чтобы выделить все объекты сразу дважды щелкните левой кнопкой мыши на изображении инструмента Указатель в виде стрелки направленной влево и вверх на панели набора инструментов. Вокруг выделенных объектов появляются маленькие черные прямоугольники, называемые маркерами выделения. После выделения нескольких объектов, можно работать с ними, как будто они являются одним единственным объектом.

Чтобы отменить выделение достаточно щелкнуть левой кнопкой мыши на свободном месте в рабочей области.

С выделенным объектом вы можете осуществить следующие действия: задать положение объекта на странице, повернуть относительно его центра вращения на любой угол, изменить размер и форму, создать копию объекта в виде дубликата или клона (связанной с оригиналом копии), осуществить заливку объекта различными цветами и узорами, добавить перспективы к объекту, сделать его объемным и многое многое другое.

Перемещение выделенного объекта в нужную позицию осуществляется буксировкой при нажатой левой клавише мыши либо нажатием клавиш управления курсором. Если вы выделили несколько объектов, то, перетаскивая один из них, вы переместите и остальные. Для перемещения объектов строго в горизонтальном или вертикальном направлениях следует во время перемещения нажать и удерживать клавишу Ctrl.
Для того чтобы создать дубликат объекта, нажмите при его перемещении клавишу “серый +” на цифровом блоке клавиатуры. Вы можете также с помощью этой клавиши наложить на оригинал выбранного объекта копию, которую в дальнейшем сможете переместить. Кроме того, для создания копии объекта вы можете воспользоваться командой Дублировать меню Правка.

Для того чтобы удалить ненужные объекты их следует выделить и нажать клавишу Delete. Для того чтобы отменить удаление, равно как и любую другую операцию, выполненную в CorelDRAW, достаточно нажать кнопку Отменить на панели инструментов. Если нажать эту кнопку несколько раз, то будут отменены несколько последних действий. Нажатие кнопки Вернуть вернет обратно отмененное действие.
Другим способом копирования, удаления и перемещения объектов является использование буфера обмена Windows. Выделите объекты и нажмите кнопку Вырезать на панели инструментов. Объекты будут удалены из рисунка и помещены в буфер обмена. Нажмите кнопку Вставить на панели инструментов, и объекты будут помещены из буфера обмена в рисунок. Выделите объекты и нажмите кнопку Копировать на панели инструментов. Копии выделенных объектов будут помещены в буфер обмена. Нажмите кнопку Вставить. В рисунок будут вставлены копии объектов, расположенные точно над оригиналами.
2.3. Трансформация объектов

Для изменения размера объекта можно воспользоваться любым маркером выделения, расположенным в одном из углов рамки обрамления. Если подвести к такому маркеру выделения указатель мыши, то он примет вид двунаправленной черной стрелки. Нажмите левую кнопку мыши, и, не отпуская ее, начните передвигать мышь. При этом у объекта появится тонкая голубая контурная копия. В зависимости от того, наружу или внутрь объекта вы будете передвигать мышь, объект будет соответственно увеличиваться или уменьшаться. При этом будут сохранены его пропорции, т.е. соотношение его ширины и высоты. Если в процессе изменения размера объекта нажать и удерживать клавишу Shift, то изменение размера будет происходить относительно центра объекта.

Чтобы изменить ширину объекта, не меняя его высоты следует использовать средние маркеры выделения на левой или правой стороне. Точно так же можно изменить и высоту, не меняя ширины объекта, используя средний маркер выделения в нижней или верхней части обрамления.
Если уменьшать размер объекта до нуля и, не останавливаясь, передвигать мышь дальше, через границу объекта, как бы выворачивая его, то можно получить зеркальное отображение объекта. Чтобы при зеркальном отображении сохранить размеры исходного объекта, нажмите и не отпускайте клавишу Ctrl.
Щелчок мыши на выделенном объекте приводит к тому, что маркеры выделения меняются на стрелки. Эти стрелки означают, что в данном режиме можно выполнять перекос и поворот объекта.

Для перекоса объекта служат прямые двунаправленные стрелки по сторонам объекта. Подведя указатель мыши к одной из этих стрелок, нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, начните передвигать мышь. У объекта появится тонкая голубая копия. Установив нужное положение копии, отпустите кнопку мыши. Перекос объекта будет завершен.

Для поворота используются изогнутые двунаправленные стрелки, расположенные по углам объекта. Подведя указатель мыши к одной из этих стрелок, нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, начните передвигать мышь. Голубой контур объекта начнет вращаться. Установив нужное положение, отпустите кнопку мыши, и объект будет повернут. Если при повороте нажать и удерживать клавишу Ctrl, то поворот будет выполняться на угол, кратный пятнадцати градусам. Для того чтобы задать точный угол поворота в поле Угол поворота панели свойств укажите значение угла поворота в градусах из диапазона от –360 до 360.

С помощью полей ввода панели свойств очень легко выполняется закругление углов прямоугольника, создание дуг и секторов из эллипсов. Можно произвольно изменять форму кривых линий, изменять форму многоугольников и других фигур.

2.4. Редактирование цвета контура и заливки объекта

Для изменения цвета контура и заливки объекта используется палитра цветов, расположенная вертикально в правой части главного окна программы экрана CorelDRAW. В каждой ячейке палитры приведен образец цвета. Верхняя ячейка, перечеркнутая по диагонали, означает отсутствие цвета.
Следует различать отсутствие цвета и белый цвет. Если у объекта нет заливки, т.е. цвет заливки отсутствует, то объект будет прозрачным и под ним можно будет видеть другие объекты. Заливка белым цветом делает объект непрозрачным.

Для заливки объекта цветом следует его выделить и щелкнуть левой кнопкой мыши на нужном цвете палитры цветов. Объект будет закрашен выбранным цветом. Для изменения цвета контура объекта следует щелкнуть правой кнопкой мыши на выбранном цвете палитры цветом.
Если вы хотите использовать дополнительные оттенки цветов, подведите указатель мыши к нужному цвету в палитре, нажмите и не отпускайте левую кнопку мыши. Рядом появится вспомогательная палитра с оттенками выбранного цвета. Отпустите кнопку мыши. Щелкнув левой кнопкой мыши на нужном оттенке, вы измените заливку объекта. Если вы щелкнете на оттенке правой кнопкой мыши, то изменится цвет контура объекта.

Как правило, вновь создаваемые объекты имеют очень тонкий контур. Для того чтобы изменить толщину контура объекта используется инструмент Контур на панели набора инструментов. Щелчок левой кнопкой мыши на этом инструменте вызывает вспомогательную панель с инструментами, предназначенными для редактирования контура. Щелкните левой кнопкой мыши в этой вспомогательной панели на инструменте Перо контура. Появится диалоговое окно настройки атрибутов контура (рис. 41).
В этом диалоговом окне можно установить множество характеристик контура, в том числе и его толщину в поле Ширина. Рядом, в открывающемся списке, выбираются единицы измерения. В поле Цвет можно установить цвет контура, выбрав его из палитры, а в списке Стиль выбирается стиль контура: непрерывная, пунктирная, штрих-пунктирная и иная линия. Переключатели Углы и Шапка линии позволяют выбрать один из вариантов углов и окончания линий. Флажок За заполнением располагает контур под заливкой. Если же он не установлен, контур будет расположен над заливкой. При расположении под заливкой половина контура не видна. Если установлен флажок Масштаб изображения, то при изменении размеров объекта пропорционально будет меняться и толщина контура. В противном случае толщина контура останется неизменной при увеличении и уменьшении объекта. В группе полей Стрелки выбирается вид стрелок в начале и конце линии. Группа полей Каллиграфия определяет наклон и форму пера, формирующего контур.

Как уже отмечалось, простейшим способом заливки объекта является использование палитры цветов, расположенной в правой части главного окна CorelDRAW. Однако CorelDRAW имеет и другие средства работы с цветом.
Одним из таких инструментов является инструмент Заливка, расположенный на панели набора инструментов. Щелчок левой кнопкой мыши на этом инструменте вызывает вспомогательную панель с инструментами, предназначенными для различной заливки объекта.

Самой простой и распространенной является однородная заливка с помощью одного единственного цвета. Щелкните левой кнопкой мыши на инструменте Однородная заливка во вспомогательной панели. На экране появится диалоговое окно настройки однородной заливки (рис. 42). В списке, расположенном в верхней части диалогового окна, выбирается модель цвета. С помощью поля Name (Имя) в нижней части диалогового окна можно осуществить поиск цвета по названию. На вкладке Mixers (Смесители) можно получить требуемый оттенок цвета для однородной заливки путем смешения нескольких цветов различными способами. Вкладка Palettes (Палитры) позволяет выбрать цвет для однородной заливки из любой палитры, имеющейся в CorelDRAW.
Щелкните левой кнопкой мыши на инструменте Заливка и во вспомогательной панели щелкните мышью инструмент Градиентная заливка. Появится диалоговое окно настройки градиентной заливки (рис. 43), позволяющее получить плавные переходы от одного цвета к другому. В списке Тип можно выбрать вариант заливки: линейная, радиальная, коническая, квадратная. Группа полей Сдвиг центра позволяет сместить центр градиентной заливки путем ввода числовых значений в поля Горизонталь и Вертикаль. В группе полей Установки можно задать угол направления и количество различных оттенков, образующих градиентную заливку. С помощью группы полей Смесь цвета можно изменить цвета, использующиеся в заливке.
Помимо однородной и градиентной заливки графический редактор CorelDRAW позволяет заполнять замкнутые объекты двухцветными или многоцветными узорами, текстурами (изображениями, напоминающими облака, минералы, воду, вспышки света и др.), использовать дополнительные возможности заливки и удалять заливку. Для этого используются соответствующие диалоговые окна, вызываемые щелчком мыши на соответствующем инструменте вспомогательной панели инструмента Заливка.

2.5. Работа с несколькими объектами

В процессе создания рисунков часто возникает необходимость располагать объекты по одной линии или на равном расстоянии друг от друга. Поэтому в графическом редакторе CorelDRAW существует специальное диалоговое окно Выровнять и распределить (рис. 44), вызываемое командой Выравнивание и распределение подменю Выровнять и выпустить меню Изменение, вкладки которого содержат средства, помогающие расположить объекты вдоль вертикальной или горизонтальной линии, на равном расстоянии друг от друга или точно в центре страницы.

Кроме того, объекты в CorelDRAW могут располагаться друг над другом. При этом верхние объекты закрывают нижние. Если верхние объекты залиты непрозрачным цветом, нижние будут не видны. Порядок наложения объектов определяется порядком их создания: в самом низу всегда находится объект, который создавался первым. Однако последовательность расположения объектов друг над другом можно изменить с помощью команд подменю Порядок меню Изменение или с помощью команд подменю Порядок контекстного меню, вызываемого щелчком правой кнопки мыши на объекте.

Вы можете сгруппировать несколько объектов и обрабатывать их как один объект. Для группировки объектов начертите рамку выделения таким образом, чтобы все нужные объекты были в нее помещены. После этого вы можете, например, выровнять объекты по линии вертикально или горизонтально, используя для этого команду Выровнять и распределить из меню Упорядочить. С помощью этой команды и последующих установок в диалоговом окне Выровнять и распределить можно разместить объекты по странице. Для задания порядка размещения объектов выберите команду Порядок меню Упорядочить и из открывшегося подменю выберите нужную команду. Например, с помощью команды Поверх всех вы можете переместить объект на переднюю позицию.

3. Работа с текстом

Одной из наиболее часто встречающихся задач в CorelDRAW, наряду с созданием графических объектов, является ввод текста. При этом вы можете вводить как фигурный, так и простой текст. Фигурный текст представляет собой графический объект, с которым можно работать как с любым другим объектом CorelDRAW. Обычный же текст представляет собой массив текста в рамке, вставленный в рисунок. Можно менять границы рамки обычного текста, придавать ей различную форму, но внутри текст будет располагаться точно так же, как и в любом текстовом редакторе, например, в Word. Обычный текст предназначен для ввода больших объемов текстовой информации. Фигурный текст используется для ввода небольшого текста. Преимущество фигурного текста состоит в больших возможностях его форматирования с помощью специальных эффектов.

Для ввода фигурного текста щелкните на панели набора инструментов на инструменте Текст с изображенном на нем буквой А. Панель свойств теперь стала похожа на панель форматирования текстового редактора. Установите указатель мыши на том месте, где вы собираетесь вводить текст. При этом указатель мыши изменит свою форму. Щелкните мышью, и на месте щелчка появится мигающая вертикальная черта – текстовый курсор, который указывает, куда будет вставлен следующий символ при вводе.
Вводить фигурный текст следует как обычный текст с клавиатуры. Для перемещения курсора ввода и исправления ошибок используйте клавиши управления курсором и клавиши Del и Backspase. Можно располагать фигурный текст в несколько строк. Для перехода на следующую строку следует нажимать клавишу Enter.

CorelDRAW имеет все возможности форматирования текста, присущие текстовому редактору. Вы можете выбрать шрифт, установить его размер и начертание, задать выравнивание текста. Форматировать можно как отдельные символы, так и слова или предложения. Проще всего выполнять форматирование с помощью панели свойств, которая при работе с текстом содержит кнопки форматирования. Дополнительные возможности по форматированию текста можно получить в специальном диалоговом окне, который вызывается с помощью кнопки Форматировать текст панели свойств или командой Редактировать текст меню Текст. Это диалоговое окно содержит несколько вкладок, позволяющих настроить форматирование символов и абзацев, установить табуляцию и размеры колонок текста, а также применить некоторые текстовые эффекты.
Если выделен текстовый объект целиком, изменится форматирование всех символов. При выбранном инструменте Текст можно выделит часть текста и поменять только его форматирование. В списках панели свойств выбирается шрифт и его размер. Правее в панели свойств расположены кнопки выбора начертания, позволяющие выбрать жирный шрифт, подчеркнутый и курсив. С помощью списка, расположенного правее кнопок начертания, можно задавать выравнивание строк текста: по правому или левому краю, по центру или по ширине.

Для того чтобы расположить фигурный текст вдоль кривой графического объекта, выделите одновременно текст и графический объект, щелкнув сначала на тексте, а затем на объекте при нажатой клавише Shift. Затем выберите команду Подогнать текст к пути меню Текст. В результате текст будет расположен вдоль кривой и произойдет его вертикальное выравнивание относительно этой кривой. Следует заметить, что разместить вдоль кривой можно только текст, состоящий из одной строки. Если вы попытаетесь разместить текст, состоящий из нескольких строк, все переводы строк будут удалены.

С помощью панели свойств можно редактировать и форматировать текст вдоль кривой, как и любой другой текстовый объект. Также можно менять размещение текста относительно кривой. Чтобы разместить текст на противоположной стороне кривой с сохранением всех других установок, следует нажать кнопку Разместить с другой стороны на панели свойств.

Если вы измените форму кривой, по которой размещен текст, то текст автоматически будет менять свое положение. По окончании изменений можно выделить кривую и удалить ее. При этом внешний вид текста останется неизменным, хотя кривой, по которой он был размещен, не будет.

Немного иначе происходит работа с обычным текстом. Перед вводом обычного текста необходимо определить область, в которой он будет размещен. Подведите указатель мыши к верхнему левому краю области, в которой вы хотите разместить текст, нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, начните передвигать мышь. На экране появится пунктирная рамка, размеры которой меняются с передвижением мыши. Подберите нужный размер пунктирной рамки и отпустите кнопку мыши. Рамка останется на экране, а в ее начале появится текстовый курсор. Теперь можно приступить к вводу текста.
При работе с обычным текстом появляются несколько дополнительных возможностей по изменению формата. Можно уменьшить или увеличить отступ текста от края рамки, добавить маркеры списка к выделенным абзацам. Следует заметить, что с помощью прямоугольников обрамления можно изменять размеры рамки, вращать и перекашивать ее, но размеры символов текста внутри рамки при этом изменяться не будут. Чтобы изменить размер символов текста, следует установить другой размер шрифта.
4. Применение эффектов

В CorelDRAW можно использовать множество эффектов, позволяющих создавать высококлассные иллюстрации. Проще всего использовать для создания эффектов интерактивные средства CorelDRAW, однако можно работать и с помощью команд меню Эффекты.

Инструменты интерактивных эффектов сгруппированы во вспомогательной панели инструмента Интерактивное перетекание в панели набора инструментов. Эта панель содержит набор инструментов, позволяющих создать эффекты перетекания одного объекта в другой, контура, искажения, применения оболочек, перспективы, тени, выдавливания, прозрачности.
Эффект перетекания позволяет плавно проследить переход от одного объекта к другому через серию промежуточных форм. Перетекание может быть выполнено как кратчайшим путем, так и по заданной кривой. Перетекание может быть задано между объектами с разными контурами и заливкой, а также между открытой кривой и замкнутым объектом.
Для примера создайте на рабочем листе два объекта: белый квадрат и черный круг. Выберите инструмент Интерактивное перетекание в панели набора инструментов и подведите указатель мыши к квадрату. Нажмите левую кнопку мыши, и, не отпуская ее, установите указатель мыши на круге. На экране появятся контуры будущего перетекания и соединительная линия с элементами управления, называемая вектором настройки перетекания. Отпустите кнопку мыши, и перетекание из одного объекта в другой будет нарисовано (рис. 45).

Эффект контура похож на перетекание, но применяется к одному объекту. Создайте на рабочем листе пятиугольник, закрашенный белым цветом. Выберите инструмент Интерактивный контур во вспомогательной панели интерактивных инструментов. Подведите указатель мыши к контуру пятиугольника. Нажмите левую кнопку мыши, и, не отпуская ее, передвиньте мышь ближе к центру объекта. На экране появится вектор настройки эффекта и уменьшенная копия пятиугольника. Отпустите кнопку мыши, и к объекту будет применен эффект контура (рис. 46).
Эффект интерактивного искажения очень сильно меняет форму объектов и часто бывает трудно использовать этот эффект для достижения необходимого результата.
Другим способом искажения объектов является использование оболочек. Создайте объект. Выберите инструмент Интерактивная оболочка во вспомогательной панели интерактивных инструментов. Вокруг объекта появится пунктирная рамка с восемью узлами. Это и есть оболочка. Перетащите узлы оболочки с помощью мыши на новое место. Форма пунктирной рамки изменится, но вписанный в нее объект снова полностью заполнит оболочку.
Эффект выдавливания позволяет создавать иллюзию объема. Для примера создайте на рабочем листе прямоугольник. Выберите инструмент Интерактивное выдавливание во вспомогательной панели интерактивных инструментов. Установите указатель мыши на объекте. Нажмите левую кнопку мыши, и, не отпуская ее, передвиньте мышь в сторону. Отпустите кнопку мыши, и к объекту будет применен эффект выдавливания (рис. 47).

Эффект, получаемый с помощью инструмента интерактивной прозрачности похож на заливку объекта, причем заливка происходит полупрозрачными красками. Прозрачность эффектов часто используют для создания просвечивающих надписей, расположенных поверх растровых или векторных рисунков.
В CorelDRAW можно создавать эффекты полупрозрачных теней, теней, размытых по краям и падающих в разных направлениях. Для примера в рабочей области введите фигурный текст «Тень». Выберите инструмент Интерактивная тень во вспомогательной панели интерактивных инструментов. Установите указатель мыши в центре текста. Нажмите левую кнопку мыши, и, не отпуская ее, передвиньте мышь вправо и вниз. Отпустите кнопку мыши, и тень будет нарисована (рис. 48).

5. Работа с растровыми изображениями
CorelDRAW включает мощные средства обработки растровых изображений, позволяющие существенно расширить область применения редактора. Особо следует выделить художественные эффекты растровой графики, по качеству которых CorelDRAW превосходит некоторые достаточно мощные редакторы растровой графики. Вы можете вставить растровый рисунок в графический документ, преобразовать векторный объект в растровый и трассировать растровое изображение, чтобы получить на его основе векторный рисунок. Кроме того, вы можете выполнить различные преобразования растровых рисунков непосредственно в CorelDRAW.
Преобразование векторных объектов в растровое изображение осуществляется командой Конвертировать в битовое изображение меню Битмапы. На экране появляется диалоговое окно преобразования (рис. 49).
В группе полей Цвет устанавливается количество цветов, которое будет получено. При большем количестве цветов качество рисунка увеличивается, но увеличивается и размер объекта растровой графики. В поле Разрешение задается разрешение рисунка в точках на дюйм. Флажок Сглаживание предназначен для создания более гладких изображений путем удаления изломов из исходного рисунка. Установка флажка Размытый приводит к тому, что некоторые оттенки цветов будут достигаться смешением нескольких цветов. То есть вместо точек одного цвета в итоговом рисунке на том же месте могут быть несколько разноцветных точек. Флажок Прозрачный фон создает прозрачный фон рисунка. Ожидаемый размер объекта при установленных параметрах будет показан в нижней части диалогового окна.
После установки всех параметров нажмите кнопку ОК. Диалоговое окно закроется, и объект будет преобразован в растровое изображение. При этом никаких изменений на экране не произойдет, если вы не выбрали слишком низкое разрешение растрового рисунка. Но больше вы не сможете перемещать отдельные объекты, редактировать узлы и выполнять другие операции. Все векторные объекты, выделенные до преобразования, превратились в единый растровый рисунок, к которому можно применить эффекты растровой графики.

Любой растровый объект, вставленный в CorelDRAW-документ можно преобразовать в векторный. Преобразование проводится с помощью программы CorelTRACE, входящий в состав пакета программ CorelDRAW.

Преобразуйте векторный объект в растровое изображение или вставьте растровый рисунок из файла. Выделите растровый рисунок и выберите команду Трассировать изображение меню Битмапы. В отдельном окне запустится программа трассировки CorelTRACE, в которую загрузится выделенный вами рисунок (рис. 50).

Растровый рисунок, который вы хотите преобразовать, будет показан в левой части рабочей области программы. Вы имеете возможность сами настроить операции трассировки, однако можно предоставить программе выполнить все действия автоматически. Нажмите кнопку Трассировать, расположенную в панели свойств, и будет запущен процесс трассировки. По его окончании в правой части рабочей области программы появится созданный векторный рисунок. Возможно, он будет достаточно сильно отличаться от оригинала. Вы можете попытаться улучшить качество трассировки, изменив с помощью ползунка значение в поле Точность, расположенном рядом с кнопкой Трассировать. Чем выше точность, тем больше векторный рисунок похож на исходное изображение, но, вместе с тем, тем больше создается векторных объектов, работа с которыми может потребовать много времени.
После того, как вы добьетесь требуемого качества трассировки, вернитесь в CorelDRAW. Для этого следует в CorelTRACE выбрать команду Выход меню Файл. Программа завершит работу и передаст полученный векторный рисунок в CorelDRAW. Векторный рисунок расположится над растровым, при этом исходный растровый рисунок не будет удален. Чтобы увидеть его, следует отодвинуть в сторону вновь созданный векторный объект. Если исходный растровый рисунок вам больше не нужен, лучше удалить его, чтобы не занимать дополнительное место в памяти и на диске.
Полученные в результате трассировки векторные рисунки представляют собой группу объектов, с которыми можно выполнять все действия, предусмотренные программой CorelDRAW. Разгруппировав объекты, вы можете удалить некоторые из них, поменять цвет и форму других объектов. Таким образом можно получить высококачественный векторный рисунок, который может быть лучше исходного растрового изображения.

6. Вставка графических элементов, сохранение и печать изображений

Некоторые графические элементы вы можете вставлять, используя готовые символы, иллюстрации и заготовки, входящие в пакет поставки программы, а также созданные с помощью других приложений. Так, например, программа предоставляет в ваше распоряжение несколько тысяч встроенных символов, которые вы в любой момент можете вставить в документ. Для этого проще всего воспользоваться комбинацией клавиш Ctrl+F11. В появившемся на экране диалоговом окне из раскрывающегося списка выберите нужный шрифт и, щелкнув на нужном символе левой кнопкой мыши, переместите его, удерживая нажатой левую кнопку мыши, в нужную позицию рабочей области.

Нажатием кнопки Импорт на панели инструментов или выбором одноименной команды меню Файл вы можете выбрать в диалоговом окне Импорт и вставить в CorelDRAW-документ иллюстрации или тексты, созданные с помощью других программ. Кроме того, в этом же окне вы можете выбрать и вставить в CorelDRAW-документ любую из иллюстраций, хранящихся на входящих в пакет поставки CorelDRAW компакт-дисках. Используя команду Вставить новый объект меню Правка, вы можете внедрить в CorelDRAW-документ объекты, созданные с помощью приложений, поддерживающих механизм OLE.

Сохранение документов в CorelDRAW похоже на аналогичные действия в любой программе под управлением Windows. Чтобы сохранить документ на диске, нажмите кнопку Сохранить на панели инструментов. На экране появится диалоговое окно, в котором следует определить диск и папку, где будет храниться файл и ввести имя этого файла. Дополнительными параметрами в диалоговом окне можно задать формат иного графического редактора. Можно также сохранить в файле только выделенные объекты.

Чтобы открыть сохраненный файл, нажмите кнопку Открыть в начальном диалоговом окне запуска программы CorelDRAW или аналогичную кнопку на панели инструментов главного окна этого графического редактора, в случае если программа уже загружена. Так же, как и при сохранении, выберите диск и папку, где хранится нужный файл и дважды щелкните левой кнопкой мыши на имени этого файла.

Чтобы распечатать изображение нажмите кнопку Печать на панели инструментов. На экране появится диалоговое окно настройки печати, содержащее несколько вкладок и полей.

На вкладке Основная можно выбрать принтер из списка доступных и настроить его параметры, нажав кнопку Свойства. Кроме того, можно задать количество копий при печати с помощью поля Количество копий. Для многостраничных документов можно распечатать только часть страниц.
Большие рисунки можно печатать по частям, установив флажок Печатать по частям на вкладке Расположение. В верхней части этой вкладки расположен переключатель, с помощью которого можно задать положение рисунка на печатном листе. Установив переключатель в положение Как в документе, вы распечатаете рисунок так, как он выглядит в документе. В положении переключателя Растянуть на страницу рисунок будет увеличен или уменьшен, чтобы точно вписаться в страницу. Положение переключателя Изменить расположение рисунков позволяет выбрать в расположенном рядом списке вариант расположения рисунка.
На следующих вкладках можно настроить цветоделение, поля настройки печати и др. для последующей передачи отпечатков в типографию.

Если при генерации печатной версии документа возникли ошибки, о них можно узнать на последней вкладке диалогового окна. Надпись на ярлычке этой вкладки Никаких проблем означает, что ошибок нет. В противном случае на ярлычке указывается количество ошибок. Перейдя на вкладку, вы можете прочитать описание ошибок. В некоторых случаях ошибками можно пренебречь, а иногда требуется изменить параметры печати.

Если вы хотите просмотреть образец перед печатью, а в небольшом поле предварительного просмотра не видны некоторые детали можно просмотреть рисунок в отдельном окне. Для этого нажмите кнопку Просмотр перед печатью и вы перейдете в режим просмотра. Нажав кнопку Закрыть, вы вернетесь в диалоговое окно печати.
После установки всех параметров в диалоговом окне печати нажмите кнопку Печать, и документ будет распечатан.

Контрольные вопросы

1. Для каких целей используется графический редактор CorelDRAW?
2. Как нарисовать линию (прямоугольник, эллипс, пятиугольник, звезду, спираль, блок-схему) в CorelDRAW?

3. Как выделить объект и какие действия можно осуществить с выделенным объектом?

4. Каким образом осуществляется перемещение, копирование и удаление выделенного объекта?

5. Как изменить размер объекта?

6. Как получить зеркальное отображение объекта?

7. Как осуществить перекос (поворот) объекта?

8. Как изменить толщину (цвет, стиль) контура объекта?

9. Какие средства работы с цветом имеет CorelDRAW? Как произвести однородную (градиентную) заливку объекта?

10. Как расположить объекты вдоль вертикальной или горизонтальной линии, на равном расстоянии друг от друга или точно в центре страницы?
11. Как изменить порядок расположения объектов?

12. Как ввести и отформатировать простой (фигурный) текст?
13. Как расположить фигурный текст вдоль кривой графического объекта?

14. Какие эффекты и как можно применить к объектам в CorelDRAW?
15. Как преобразовать векторные объекты в растровое изображение?

16. Как преобразовать растровый объект в векторный?

17. Как вставить нужный символ (рисунок) в документ CorelDRAW?
18. Как сохранить (открыть) CorelDRAW-документ?
19. Как установить параметры печати и распечатать CorelDRAW-документ?
