Технічні пристрої, що використовуються в комп'ютерній графіці.

Монітори 

Основні характеристики моніторів. Одним з основних параметрів, на який частіше за все звертають увагу, є розмір зображення і допустимі режими експлуатації монітора. Якщо використати високий роздільну здатність монітора з невеликим екраном, то, наприклад, при читанні тексту шрифт стандартного розміру може виявитися таким, що не читається (оскільки стандартний розмір шрифту, що відображається завжди залежить від роздільної здатності  екрану). Однак і мала роздільна здатність на великому екрані також не годиться, оскільки великий екран при малій роздільній здатності  відобразить символи і картинки «зернистими».

Деякі параметри накладають обмеження на максимальну роздільну здатність; найбільш важливий з них   крок сітки. Крок точкової сітки це відстань між сусідніми RGB- групами фосфорних точок; чим більше точок припадає на дюйм поверхні, тим вище можлива максимальна роздільна здатність. 

Ще одним чинником, що впливає на якість зображення, є точність зведення променів ЕПТ (конвергенція). Весь діапазон кольорів, включаючи білий, може бути представлений тільки в тому випадку, якщо всі три промені сходяться на масці в одній точці. У ідеальному випадку розходження між червоним, зеленим і синім променями не повинне перевищувати одного пікселя по горизонталі і по вертикалі при будь-якій роздільній здатності. Однак на практиці досягнути цього майже неможливо через необхідність відхиляти три промені під великими кутами за допомогою одних і тих же котушок відхиляючої системи. Якщо зведення променів недостатньо хороше, то один з кольорових променів проходить не через той отвір, через який проходять інші, і якість зображення погіршується. Ретельна розробка конструкції відхиляючої системи і її ручна настройка за допомогою невеликих магнітів дозволяє поліпшити якість зображення.

Якість монітора визначається також регулюванням колірної температури. Для професійної роботи з графікою досить важлива можливість вибору колірної температури. Ця настройка корисна в тому випадку, коли треба оцінити, як буде виглядати робота в надрукованому виді. 

Склад графічних пристроїв

Склад графічних пристроїв, необхідних для систем автоматичного проектування (САПР) і комп'ютерної графіки, сформувався два десятиріччя назад і, незважаючи на технічний прогрес і розвиток технологій, принципово не міняється. Як і раніше в нього входять пристрої графічного введення і пристрої виведення.

Пристрої введення

Дігітайзер, або як його ще називають, планшет, - це пристрій, головне призначення якого оцифровка зображень. Він складається з двох частин: основи і курсору, що переміщується по робочій поверхні основи. При натисненні на кнопку курсору його положення на поверхні планшета фіксується і координати передаються в комп'ютер. Часто дігітайзер використовується для введення команд за допомогою накладного меню. При виборі курсором однієї їх команд спеціальний програмний драйвер інтерпретує введені координати, посилаючи відповідну команду на виконання. Ще одне застосування дігітайзерів як новий інструмент художників при створенні на комп'ютері малюнків і нарисів. Художник веде пером по планшету, але зображення з'являється не на папері, а в графічному файлі. Нарешті, дігітайзер можна використати просто як аналог маніпулятора «миша».

Принцип дії дігітайзера заснований на фіксації місцеположення курсора за допомогою вбудованої в планшет сітки. Сітка складається з дротяних або печатних провідників з досить великою відстанню між сусідніми провідниками (від 3 до 6 мм). Механізм реєстрації дозволяє отримати крок читання інформації, набагато менший кроку сітки (до 100 ліній на 1 мм). Крок читання інформації називається роздільною здатністю дігітайзера. По технології, що застосовується розрізнюють електростатичні (ЕС) і електромагнітні (ЕМ) дігітайзери. У дігітайзерах першого типу реєструється локальна зміна електричного потенціалу сітки під курсором, в той час як в пристроях другого типу курсор випромінює електромагнітні хвилі, а сітка служить приймачем. Потрібно зазначити, що ЕМ-планшети чутливі до перешкод, що створюються випромінюючими пристроями, наприклад моніторами. Незалежно від принципу реєстрації існує погрішність визначення координат курсору, що іменується точністю дігітайзера. Ця величина залежить від типу дігітайзера і від конструкції його складових. Точність існуючих планшетів коливається від ±0,13 мм до ±0,75 мм. Точність електромагнітних дігітайзерів вище за точність електростатичних. На результат роботи також впливає точність дій оператора. У середньому хороший оператор вносить погрішність не більше ±за 0,1 мм. Вимоги до природних якостей такої людини дуже високі.

Курсори (бувають 4-х, 8-мі, 12-ти і 16-ти клавішні) користуються особливою популярністю серед користувачів САПР. Пера (випускаються з однією, двома і трьома кнопками) звичайно застосовуються при роботі з програмами ілюстративної графіки.

Сканери   це пристрої, що дозволяють перенести зображення на папері в електронний вигляд, в комп'ютер.

По конструктивній ознаці сканери можна поділити на роликові, планшетні і барабанні.

У роликових, або протяжних сканерах є нерухомий приймач зображення, «що схоплює» рядок за рядком, в той час як лист, що сканується протягається роликами в напрямі, перпендикулярному приймачу. При цьому сканування проводиться у відбитому світлі. Існують два типи приймачів зображення: на базі ПЗС і на базі фоточутливих лінійок. Сканери на базі ПЗС (CCD) застосовують камери для фокусування зображення і стабілізовані лампи денного світла для його освітлення. У сканерах на базі фоточутливих лінійок застосовуються короткофокусні трубчасті лінзи і світлодіоди зеленого свічення для підсвічення оригіналів.

У планшетних сканерах оригінал із зображенням розташовується нерухомо на скляному робочому столі сканера, а приймач зображення переміщається спеціальним механізмом. Як приймач частіше за все використовуються камери на базі ПЗС. Сканування може проводитися як у відбитому (для непрозорих оригіналів), так і в проникаючому світлі (для прозорих оригіналів).

У барабанних сканерах є барабан, що обертається,  на якому закріплений оригінал з зображенням.  У картографічних сканерах сканування проводиться у відбитому світлі, в поліграфічних - в проникаючому (барабан в них прозорий). Приймач являє собою або набір нерухомо встановлених камер з ПЗС, що охоплюють всю ширину барабана і що сканують цілий рядок зображення за один момент часу, або фотопомножовуч (ФП), який переміщається на прецизійній гвинтовій парі вздовж барабана і в один момент часу сканує один піксель. У сканерах з лінійкою камер ПЗС барабан здійснює тільки один оборот за весь час сканування (порядку 30 хвилин). Ця перевага вигідно відрізняє їх від сканерів, що використовують ФУ, в яких барабан обертається з швидкістю в декілька десятків оборотів в хвилину, що викликає проблеми в широкоформатних сканерах формату А0 (виникають вібрації, що погіршують точність сканування).

Пристрої виведення
Пристрої виведення для більшості користувачів асоціюються з принтером. Останнім часом відбулося помітне зближення, якщо не злиття технологій виведення малоформатних,  для чого призначені принтери і технологій виведення графічної інформації великого формату, для чого використовується плотер. 

Перший плотер створений в 1959 році. Нинішнє покоління плотерів не менш різноманітне, ніж сучасні автомобілі: плотери бувають перові, олівцево-перові, струменеві, лазерні (світлодіодні), прямого виводу, електростатичні і т.д.

ПЕРЬЕВИЕ ПЛОТЕРЫ (ПП, PEN PLOTTER).

Перові плотери - це електромеханічні пристрої векторного типу, і на ПП традиційно виводять графічні зображення різні векторні програмні системи типу AutoCAD. ПП створюють зображення за допомогою пишучих елементів, що узагальнено називаються перами, хоч є декілька видів таких елементів, відмінних один від одного видом рідкого барвника, що використовується.  Пишучі елементи бувають одноразові і багаторазові (що допускають перезарядку). Перо кріпиться в держателі пишучого вузла, який має один або два ступеня свободи переміщення.

Існує два типи ПП: планшетные, в яких папір нерухомий, а перо переміщається по всій площині зображення, і барабанні (або рулонні), в яких перо переміщається вздовж однієї осі координат, а папір - вздовж іншої за рахунок захоплення транспортним валом, звичайно фрикційним. Переміщення виконуються за допомогою крокових (в переважній більшості плотерів) або лінійних електродвигунів, що створюють досить великий шум. Хоч точність виведення барабанними плотерами трохи нижче, ніж планшетними, вона задовольняє вимоги більшості задач. Ці плотери більш компактні і можуть відрізати від рулону лист необхідного розміру автоматично, що визначило їх домінування на ринку великих ПП (ПП формату А3 звичайно планшетні).

Відмітною особливістю ПП є висока якість зображення, що отримується і хороше перенесення кольорів при використанні кольорових пишучих елементів. На жаль, швидкість виведення в ПП невисока,  незважаючи на все більш швидку механіку і спроби оптимізації процедури малювання; існує і проблема підбору пари носій - чорнило.

Олівцево-перові плотери (ОПП, pen/pencil) - різновид перових - відрізняються можливістю установки спеціалізованого пишучого вузла з цанговим механізмом для використання звичайних олівцевих грифелів, який забезпечує постійний нажим грифеля на папір і його автоподачу при сточені. У результаті не потрібно постійно стежити за процесом виведення,  як при експлуатації ПП, в яких може засмічуватися канал закінчення барвника.

Додаткові переваги олівцевої технології:

?  "Барвник" олівцевих грифелів не висихає, і олівець пише на будь-якій швидкості (при використанні рідких барвників необхідно враховувати час їх витікання з пера і час висихання)

? Олівець дозволяє малювати на будь-яких паперових носіях, в тому числі і не дуже високої якості; при цьому зображення якісні, дають хороші відтиснення при копіюванні, і в той же час їх можна коректувати гумкою.

? Грифелі просто купити, значно економлячи на витратних матеріалах. ПП і ОПП особливо привабливі для тих, кому важливіше якість, ніж кількість зображень, і хто має скромний бюджет. Всі інші типи плотерів створюють зображення на носії інформації, використовуючи різні фізичні процеси, зокрема вдаючись до дискретного (растрового) способу його створення.

СТРУМЕНЕВІ ПЛОТЕРЫ (СП, INK-JET PLOTTER).

Струменева  технологія створення зображення відома з 70-х років, але істинний її прорив на ринку став можливий тільки з розробкою фірмою Canon технології створення реактивного пухирця (Bubblejet) - направленого розпилювання чорнила на папір за допомогою сотень найдрібніших форсунок одноразової друкуючої головки. Кожній форсунці відповідає свій мікроскопічний нагрівальний елемент (терморезистор), який вмить (за 7-10 мкс) нагрівається під впливом електричного імпульсу. Чорнило закипає, і пари створюють пухирець, який виштовхує з форсунки краплю чорнила. Коли імпульс припиняється, терморезистор так же швидко остигає, а пухирець зникає.

Друкуючі головки можуть бути  "кольоровими" і мати відповідне число груп форсунок. Для створення повноцінного зображення використовується стандартна для поліграфії колірна схема CMYK, що використовує чотири кольори: Cyan - блакитний, Magenta - пурпурний, Yellow - жовтий і Black - чорний. Складні кольори утворяться змішуванням основних, причому отримання відтінків різних кольорів досягається шляхом згущення або розрідження точок відповідного кольору в фрагменті зображення (аналогічний спосіб використовується при отриманні різних відтінків  "сірого" при виведенні монохромних ).

Струменева технологія має ряд достоїнств. Сюди можна віднести простоту реалізації, високу роздільну здатність, низьку споживану потужність і відносно високу швидкість друку. Прийнятна ціна, висока якість і великі можливості роблять СП серйозним конкурентом перовим пристроям. Попит на СП з боку працюючих з настільними видавничими системами і користувачів систем автоматизованого проектування, що випускають складні креслення формату А0, росте, однак невисока швидкість виведення графічної і вицвітання згодом отриманого кольорового зображення без прийняття спеціальних заходів (використання ламінування або спеціального  "самоламінуючого" паперу) обмежує їх застосування.

ЕЛЕКТРОСТАТИЧНІ ПЛОТЕРЫ (ЕП, ELECTROSTATIC PLOTTER).

Електростатична технологія засновується на створенні прихованого електричного зображення (потенційного рельєфу) на поверхні носія - спеціального електростатичного паперу, робоча поверхня якої покрита тонким шаром діелектрика, а основа просочилася гідрофільними солями для забезпечення необхідних вологості і електропровідності. Потенційний рельєф формується при осадженні на поверхню діелектрика вільних зарядів, що утворюються при збудженні надтонких електродів записуючої головки високовольтними імпульсами напруги. Коли папір проходить через проявляючий вузол з рідким намагніченим тонером, частки тонера осідають на заряджених ділянках паперу. Повна колірна гамма виходить за чотири цикли створення прихованого зображення і проходу носія через чотири проявляючих вузли з відповідними тонерами.

Електростатичні плотери можна було б вважати ідеальними пристроями, якби не необхідність підтримки стабільних температури і вологості в приміщенні, необхідність ретельного обслуговування і їх висока вартість, в зв'язку з чим ЕП купують користувачі, що мають виправдано високі вимоги до продуктивності і якості. Для досягнення максимальної ефективності ЕП звичайно працюють як мережеві пристрої, для чого забезпечені адаптерами мережевого інтерфейсу. Важливі також висока стійкість зображення до впливу ультрафіолетових променів і невисока (на рівні вартості високоякісної друкарської) вартість електростатичного паперу. ЕП застосовують при високій мірі автоматизації проектних робіт в солідних організаціях і в геоінформаційних системах (ГІС).

ПЛОТЕРИ ПРЯМОГО ВИВОДА ЗОБРАЖЕННЯ

(ППВЗ, DIRECT IMAGING PLOTTER).

Зображення в ППВЗ створюється на спеціальному термопапері (паперу, що просочився теплочутливою речовиною) довгою (на всю ширину плотеру)  "гребінкою" мініатюрних нагрівників. Термопапір, який звичайно подається з рулону, рухається вздовж  "гребінки" і міняє колір в місцях нагріву. Зображення виходить високоякісним (роздільна здатністьдо 800 dpi (dots per inch - точка/дюйм)), але, тільки монохромним.

Зараз ціни на термопапір знизилися, вади, колись властиві йому (чутливість до змін температури навколишнього середовища і низька контрастність зображення), усунені, а типи термоносіїв включають в себе стандартний білий папір, кальку і навіть поліефірну плівку. Якість цих носіїв задовольняє самим суворим архівним вимогам.

Враховуючи їх високу надійність, продуктивність (може досягати 50 листів формату А0 в день) і низькі експлуатаційні витрати, плотер ПВЗ застосовують у великих проектних організаціях.  У зв'язку з цим в їх стандартну конфігурацію входить мережевий адаптер. Технічні характеристики ППВЗ відповідають вимогам прикладних задач інженерного проектування, архітектури, будівництва, міського планування і електросхемотехніки.

ПЛОТЕРИ НА ОСНОВІ ТЕРМОПЕРЕДАЧИ

(ПТП, THERMAL TRANSFER PLOTTER).

Відмінність цих плотерів від ППВІ полягає в тому, що в них між термонагрівачем і папером (або прозорою плівкою!) розміщується  "донорний кольороносій" - тонка, товщиною 5-10 мкм,  стрічка (наприклад, лавсанова), звернена до паперу фарбувальним шаром, виконаним на восковій основі з низькою (менше за 100° С) температурою плавлення.

На донорній стрічці послідовно нанесені області кожного з основних кольорів розміром, відповідним листу формату, що використовується.  У процесі виведення паперовий лист з накладеною на нього донорною стрічкою проходить під друкуючою головкою, яка складається з тисяч найдрібніших нагрівальних елементів. Віск в місцях нагріву розплавляється, і пігмент залишається на листі. За один прохід наноситься один колір. Все зображення виходить за чотири проходи. Таким чином, на кожний лист кольорового зображення затрачується в чотири рази більше фарбувальної стрічки, ніж на лист монохромного.

У зв'язку з високою вартістю кожного відбитка ці плотери використовуються в складі засобів автоматизованого проектування для високоякісного виведення об'єктів трьохмірного моделювання, в системах картографії, де потрібна висока якість відтворення кольорів, і рекламними агентствами для виведення кольоропроб і транспарантів для барвистих презентацій.

ЛАЗЕРНИЕ (СВІТЛОДІОДНІ) ПЛОТЕРИ

(ЛП, LASER/LED PLOTTER).

Ці плотери базуються на електрографічній технології, в основу якої поставлені фізичні процеси внутрішнього фотоефекта в світлочутливих напівпровідникових шарах селеновмісних матеріалів і силовий вплив електростатичного поля. Проміжний носій зображення (селеновый барабан, що обертається ) в темряві може бути заряджений до потенціалу в сотні вольт. Промінь світла знімає цей заряд, створюючи приховане електростатичне зображення, яке притягає намагнічений дрібнодисперсний тонер, що переноситься потім механічним шляхом на папір. Після цього папір з нанесеним тонером проходить через нагрівник, внаслідок чого частки тонера запікаються, створюючи зображення.

Деякий час назад створення прихованого зображення на барабані здійснювалося виключно за допомогою лазера. Для управління переміщенням лазерного променя служила складна система дзеркальних многогранників, що обертаються - призм або лінз. Внаслідок цього плотери, що використовують лазери, бояться трясіння і ударів, які можуть збити настройку. Уникнути складностей з оптикою і зробити систему простішою, легшою і надійнішою дозволило застосування лінійок крапкових напівпровідникових світлодіодів (light-emitting diode - LED).

Лазерні і LED-плотери в зв'язку з високою швидкодією (лист формату А1 виводиться менш ніж за пів хвилини) зручно використати як мережеві пристрої, і вони мають в стандартній комплектації адаптер мережевого інтерфейсу. Не менш важливо і те, що ці плотер можуть працювати на звичайному папері, що скорочує експлуатаційні витрати.

Область їх застосування: складний технічний дизайн, архітектура, картографія і інше, тобто скрізь, де вимоги до продуктивності і якості результатів високі, але наявність кольору не потрібно.

Розділ 2 Основні теоретичні відомості по виконанню лабораторних робіт

Векторна графіка

Для збереження зображень існує велика кількість форматів. Усі вони поділяються на два основних види: растровий і векторний. 

У векторному форматі зображення задається як сукупність окремих об'єктів, описаних математично (наприклад, як вектори на площині), а в растровому - по точках, як мозаїка. 

Щоб краще зрозуміти різницю, можна привести приклад, як може бути описаний той самий відрізок прямої: 

· у векторному форматі - задані координати початку і кінця, колір і товщина; 

· у растровому форматі - задані координати кожної точки, що входить у цей відрізок, і її колір. 

Векторний формат більш компактний, але він зовсім не придатний для збереження аналогових зображень, наприклад фотографій. У цьому форматі задавати їх математично було б дуже громіздко, тому набагато простіше використовувати представлення аналогової графіки в растровому виді. А от малюнки і креслення набагато зручніше і практичніше робити саме у векторному виді. Його основними достоїнствами є наступні параметри: 

· зміна масштабу без втрати якості і практично без збільшення розмірів вихідного файлу; 

· величезна точність (до сотої частки мікрона); 

· невеликий розмір файлу в порівнянні з растровими зображеннями; 

· прекрасна якість друку; 

· відсутність проблем з експортом векторного зображення в растрове; 

· можливість редагування кожного елемента зображення окремо. 

Але, на жаль, відомо, що немає нічого без недоліків. І тому варто також перелічити і їх: 

· практично неможливо експортувати з растрового формату у векторний (можна, звичайно, трасувати зображення, хоча одержати гарну векторну картинку нелегко, коли графіка чорно-біла, і майже неможливо, якщо зображення кольорове); 

· неможливе застосування великої бібліотеки ефектів, що використовуються при роботі з растровими зображеннями. 

Написано велику кількість програмних продуктів, що дозволяють реалізовувати векторні малюнки. Найбільш відомим і універсальним серед них на сьогоднішній день вважається CorelDRAW.  Основою роботи в редакторі є використання панелі інструментів.

Стандартна Панель інструментів

Як і в будь-якому іншому продукті для роботи з графікою, основний елемент графічного інтерфейсу CorelDRAW - Панель інструментів. Одним з найбільш важливих інструментів є стрілка, що знаходиться на панелі Toolbox (інструменти) і що називається Pick Tool (вибір) [image: image1.bmp](рисунок  2.1). 
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Рисунок 2.1 - Панель інструментів.

Перед вами основа основ будь-якого графічного редактора — Панель інструментів. З її допомогою можна зробити дуже багато чого. Вона служить основною відправною точкою будь-якого малюнка.

За допомогою цього інструмента ми можемо виділяти і різним чином перетворювати виділені об'єкти. Для виділення треба усього лише клацнути лівою кнопкою миші на обраний вами об'єкт, після чого довкола нього повинні з'явитися вісім крапок-маркерів, розташованих прямокутником. Натиснувши й утримуючи ліву кнопку миші і переміщаючи кутовий маркер, можна змінювати розмір виділеного об'єкта, тобто масштабувати його. Середніми маркерами розтягують об'єкт. Повторним натисканням на об'єкті маркери змінюються на стрілки, і тепер можна повертати об'єкт, "зачепивши" кутові стрілочки щодо його чи центра, який можна задати, перемістивши невеликий кружок, що з'явився разом зі стрілками. За допомогою середніх стрілок об'єкт нахиляють. 

Наступний інструмент - Shape Tool [image: image3.bmp] (форма). Його основне призначення - редагувати вузли. 

Для повного розуміння, що таке вузли кривих, варто уявляти собі, як у векторному редакторі створюються графічні об'єкти. Усі графічні форми, що створюються у векторному редакторі, є зразками векторної графіки. Це означає, що при їхньому малюванні використовуються прийоми векторної геометрії. Векторні малюнки можуть бути збільшені без втрати якості, причому збільшений у багато разів малюнок займає в пам'яті комп'ютера не більше місця, ніж його зменшена копія. Усі намальовані лінії векторної графіки описуються координатами вузлів і математичних рівнянь з'єднуючих їхніх відрізків кривих. Коли векторний малюнок збільшується, коефіцієнти рівнянь просто підбудовуються під новий розмір, і тому втрати якості не відбувається. 

Таким чином, щораз, коли ви створюєте графічний малюнок у векторному, а не в растровому форматі, то забезпечуєте можливість його неспотвореного масштабування і заощаджуєте величезний обсяг дискового простору комп'ютера. Але деякі зображення, такі, як повноколірні фотографії, майже неможливо відтворити у векторному виді, їх краще зберігати й обробляти в растровому форматі. 

Хоча на площині можна розташувати й одну-єдину крапку, жоден вузол векторної графіки не може існувати сам по собі. Коли до першого вузла додається другий, утвориться сегмент. Цей сегмент може являти собою або відрізок прямої, або криву. 

Наступний інструмент напевно покажеться вам знайомим - це Zoom Tool [image: image4.bmp](масштаб), за допомогою якого можна змінювати масштаб зображення. Даний інструмент просто необхідний, коли потрібно проробити деталі, подивитися на роботу в цілому і т.п. Використовувати цей інструмент дуже просто: лівою кнопкою миші клацаєте стільки разів, скільки вам потрібно, чи, утримуючи ліву кнопку миші, виділяєте ту область, що хочете наблизити. 

Наступний інструмент - Freehand Tool [image: image5.bmp] (крива), без якого при малюванні, власне кажучи, не обійтися. Цей інструмент діє багато в чому подібно звичайному олівцю. Коли ви натискаєте ліву кнопку миші і, утримуючи її, перетягуєте курсор по екрані, за курсором залишається слід - лінія. Крапки перегину зображуваної лінії автоматично позначаються вузлами. Вузли розставляються уздовж лінії нерівномірно і стають видимими по завершенні малювання. За допомогою цього інструмента можна малювати також і прямі лінії, але вони виконуються інакше, ніж криві. Замість того щоб натиснути кнопку миші і, утримуючи її, перетягувати курсор, потрібно клацнути кнопкою миші в точці початку лінії, перемістити мишу і повторно клацнути мишкою, позначаючи кінець лінії. Між цими точками відобразиться відрізок прямої лінії. 

Далі на панелі розташовується інструмент Rectangle Tool [image: image6.bmp](прямокутник). З його допомогою, як неважко здогадатися, малюються прямокутники. Щоб зробити це, просто клацніть лівою кнопкою миші в точці розташування одного з кутів і, продовжуючи утримувати ліву кнопку, перетягніть мишу по діагоналі до протилежного кута прямокутника. При натиснутій клавіші CTRL розміри сторін автоматично вирівнюються, і у вас у результаті виходить правильний квадрат. При натиснутій клавіші SHIFT прямокутник малюється від центральної точки 

Наступний інструмент - Ellipse Tool [image: image7.bmp] (еліпс). Цей інструмент дозволяє малювати еліпси, а засіб їхнього малювання - один з найбільш корисних інструментів створення форм-примітивів. Цей інструмент може бути успішно використаний для малювання заготовок практично будь-яких графічних об'єктів. 

При побудові еліпсів необхідно чітко уявити собі, як визначається їх розмір. Насправді малюється не еліпс, а невидима уявна прямокутна область, у яку він вписаний, що  звичайно називається габаритною рамкою. При цьому еліпс торкається середин сторін невидимої прямокутної області у своїх екстремальних точках. 

Для того щоб намалювати еліпс, клацніть кнопкою миші в точці одного з кутів уявлюваної прямокутної області, що охоплює еліпс, і почніть перетягувати мишу в точку розташування іншого кута. У рядку стану (де виводяться різні параметри об'єктів тих  що малюються чи уже намальованих) будуть відображатися значення координат початкової і кінцевої точок, центру, а також ширини і висоти прямокутної області, описаної навколо еліпса. Потім відпустіть кнопку миші, і в рядку стану відобразяться різні параметри намальованого вами еліпса, наприклад, координати центру, висота, ширина, і т.п. 

Інструмент Spiral Tool [image: image8.bmp](спіраль) призначений для малювання спіралі. Якийсь час він не був широко розповсюджений і не був стандартним, але зараз він розташовується на стандартній панелі інструментів, як, утім, і Polygon Tool (багатокутник). Останній малює самий складний із всіх об'єктів-примітивів - багатокутник. Цей же інструмент після зміни деяких його параметрів може малювати різні зірки і зіркоподібні фігури (рисунок  2.2).  
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Рисунок 2.2 Панель атрибутів

Якщо ми вибираємо для використання який-небудь інструмент, то на цій панелі відображаються його основні параметри. Тут же ми можемо скорегувати їх у залежності від поточного завдання.

Перед тим як приступити до малювання спіралі, треба настроїти її параметри на верхній панелі керування - панелі атрибутів (мал. 2). Спіралі мають еліптичну форму, так що процес малювання аналогічний зображенню еліпсів. У CorelDRAW існує два види спіралей: 

· логарифмічна спіраль, у неї кожен наступний виток усе далі знаходиться від попереднього, причому ступінь наростання кроку спіралі залежить від коефіцієнта розширення, що керується повзунком, розташованим на панелі атрибутів; 

· симетрична спіраль, кожен виток якої знаходиться на однаковій відстані. 

Text Tool (текст) служить для створення двох видів об'єктів - Artistic Text (фігурний текст) і Paragraph Text (простий текст). [image: image10.bmp] Фігурний текст використовується в тому випадку, коли потрібно створити досить короткий напис із застосуванням яких-небудь спеціальних ефектів. Блок фігурного тексту має властивості, подібні будь-якому іншому графічному об'єкту: його можна розтягти, дзеркально відбити, повернути, створити контур і т.п. Якщо потрібно виконати пряме редагування форм, то в CorelDRAW можна легко перетворити текст у криві і за допомогою інструмента "форма" редагувати як звичайний об'єкт. 

Для створення фігурного тексту потрібно вибрати інструмент "текст" і лівою кнопкою миші клацнути там, де ви збираєтеся його розмістити. На цьому місці з'явиться курсор, і далі ви можете працювати майже так само, як і з звичайним текстовим редактором. 

Простий текст не являє собою нічого особливого і застосовується в тих випадках, коли потрібно розмістити на малюнках великі блоки тексту, що складаються з декількох абзаців, чи стовпчиків рамок. До звичайного тексту не можна застосувати ніяких графічних ефектів, його призначення складається тільки в забезпеченні зручності роботи з великими текстовими блоками. 

Щоб ввести звичайний текст, вам потрібно вручну зобразити рамку блоку простого тексту. Спосіб створення рамки досить простий. Встановивши курсор у режимі введення тексту в точку, де повинний розташовуватися один з кутів рамки, клацніть лівою кнопкою миші і перетягніть курсор по діагоналі, намалювавши прямокутну рамку, у якій буде розташовуватися блок простого тексту. Як тільки рамка з'явилася, можна відразу починати введення тексту. 

Інструмент Interactive Fill [image: image11.bmp] (Інтерактивна заливка) створює градієнтні заливки будь-якого типу, включаючи і спеціальні. 

Найпоширенішим видом градієнтної заливки є лінійна заливка. Лінійна градієнтна заливка являє собою як би заповнення будь-якої замкнутої фігури по визначеному методі поза залежністю від її форми. Цей метод полягає в тому, що при створенні цього заливання ви визначаєте початок і кінець певного відрізку прямої і два кольори. Після цієї операції на початку відрізка у вас залишається перший обраний колір, наприкінці другий, а між ними колір перетікає з одного в іншій. 

Розглянемо приклад заповнення прямокутника градієнтною заливкою від червоного до зеленого. 

Для початку виберемо наш інструмент інтерактивного заливання і будемо вважати, що за замовчуванням коштує лінійна градієнтна заливка. Вибравши перший колір червоним, а другий зеленим, ми проводимо від верхнього лівого кута в нижній лівий і одержуємо результат, зображений на рисунку 2.3. 

Можна розширити можливості лінійної градієнтної заливки, зокрема, додавши в середину цього відрізка який-небудь інший колір, наприклад, синій. У підсумку вийде подвійна градієнтна заливка (рисунок 2.4). 
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Рисунок 2.3 Як видно, ми одержали прямокутник, для заповнення якого кольором використана лінійна градієнтна заливка. Цей вид заливання може застосовуватися для безлічі ефектів
Рисунок 2.4 Це типовий приклад подвійної градієнтної заливки. Якщо додати ще один колір, то вийде потрійне заливання. У залежності від вашого бажання можна створити як завгодно широку колірну гаму

Інший тип заливки - радіальна - досить часто зустрічається при заповненні куль, щоб створити видимість об’єму. Тут перетікання кольору з одного в іншій відбувається не по перпендикулярній прямій уздовж відрізка, а по колу уздовж радіуса. 

Застосування цього типу заливання ми можемо побачити на рисунку 2.5, де використана градієнтна заливка на коло і зміщений центр кола заливки. При бажанні можна збільшувати чи зменшувати радіус кола, домагаючись потрібного ефекту. Перетікання з одного кольору в іншій можна контролювати, змінюючи середину перетікання. Такий прийом дозволяє перерозподіляти перехід з одного кольору в іншій, що дуже зручно при створенні ефекту освітленості кулі. Наступний тип заливання - конічний (рисунок 2.6). 
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Рисунок 2.5 Радіальна градієнтна заливка 
Рисунок 2.6 Приклад конічної заливки

Отут перетікання (як і у всіх існуючих градієнтних заливках) з одного кольору в іншій відбувається по радіусах, перпендикулярним дузі. Можна, як і в лінійній градієнтній заливці, додати інші кольори, і зображення буде виглядати, як на рисунку 2.7. 

Квадратна градієнтна заливка являє собою перетікання кольору з одного в іншій як би по квадратах (Рисунок 2.8).
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Рисунок 2.7 Конічна заливка з  додатковими кольорами 
Рисунок 2.8 Квадратна градієнтна заливка

Можна не тільки змінювати розмір квадрата заливки, але і його кут повороту. Як ілюстрацію до даного твердження можна привести зображення на рисунку 2.9. 

Перейдемо до наступного інструменту - Interactively Transparency Tool [image: image18.bmp](Інтерактивне настроювання прозорості). Він створює растрове напівтонове зображення, що виступає як маску прозорості графічного об'єкта. 

У напівтоновій растровій масці є до 256 градацій сірого кольору, рівномірно розподілених у діапазоні від зовсім білого до зовсім чорного. Області маски, що мають суцільне чорне фарбування, відповідають ділянкам повної прозорості об'єктів. Білі ділянки маски забезпечують абсолютну непрозорість. Проміжні градації сірого кольору маски додають об'єкту прозорість, ступінь якої залежить від інтенсивності сірого тону. 

Використовуючи інструмент інтерактивного настроювання прозорості створюється згадана напівтонова растрова маска з використанням різних типів і методів заливань, створюваних за допомогою інструмента Interactive Fill (Інтерактивне заливання) і описаних вище. 

Зобразивши на сторінці документа коло, застосуємо до нього заливання суцільним червоним кольором (панель кольорів у правій частині вікна програми). Поки що він виглядає занадто плоским, але при визначеному тонуванні може прийняти об'ємний вид. Скопіюємо коло в буфер обміну. Потім вставимо копію поверх оригіналу. Змінивши колір копії на чорний. Потім вибираємо інструмент Interactive Transparency (Інтерактивне настроювання прозорості), в атрибутах необхідно вибрати заливання типу Fountain (Градієнтна) і Radial Fill (Радіальне заливання). Перетягнувши центр радіального заливання у верхню ліву частину кола і відкоригувавши розміри напівпрозорого кола, пересовуючи білий квадратик на кінці лінії градієнта, отримаємо приблизно таке ж зображення, як і на рисунку 2.10. 
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Рисунок 2.9 Квадратна градієнтна заливка з поворотом 
Рисунок 2.10 Куля після застосування інструмента «Інтерактивне настроювання прозорості». 

У панель входить ще один інструмент - Interactive Effects (Інтерактивне настроювання ефектів). З його допомогою можна створювати цілий ряд ефектів. У програмному продукті Corel DRAW під ним мається на увазі цілий набір інструментів. Оскільки вони нерозривно зв'язані з ефектами, застосовуваними для векторної графіки, приділимо якийсь час їх опису. 

Спеціальні ефекти

Interactive Blend Tool [image: image21.bmp](Інтерактивне настроювання перетікання) - один з інструментів, що входять у групу Interactive Effects, призначений для використання ефекту перетікання. 

Ефект перетікання, називають ще покроковим переходом, може застосовуватися в безлічі різних варіантів, але усі вони починаються з побудови двох вихідних об'єктів, що позначають початок і кінець переходу. Вони можуть бути дуже простими, як, наприклад, прямокутник і еліпс, чи навпаки, дуже складними, що представляють собою, скажімо, векторні малюнки із сотнями вхідних у їхній склад об'єктів. Покрокові переходи можуть застосовуватися для створення ілюзії чи перспективи для імітації зовнішнього вигляду неонової реклами. Ефект перетікання може використовуватися і для таких практичних цілей, як рівномірне розміщення групи об'єктів із заданим кроком навколо деякого опорного об'єкта чи в просторі сторінки малюнка. 

Перед тим як безпосередньо почати створювати покрокові переходи одного об'єкта в інший, важливо розібратися в складових частинах тієї сукупності графічних об'єктів, що виходить у результаті застосування ефекту перетікання. Для початку відзначимо, що сукупність об'єктів, отриманих у результаті застосування ефекту, називається групою перетікання. Така група складається з трьох частин: двох керуючих об'єктів (початкового і кінцевого) і групи проміжних об'єктів, створених у процесі застосування ефекту. 

Всі об'єкти в групі перетікання динамічно зв'язані між собою. Це означає, що якщо перемістити один з керуючих об'єктів в інше місце сторінки документа, то всі об'єкти групи перетікання також автоматично перемістяться, відслідковуючи нове положення керуючого об'єкта. 

Кількість проміжних об'єктів можна змінювати шляхом завдання параметра Number of Steps на панелі настроювання (кнопка у виді драбинки).

Як приклад цього ефекту можна привести рисунок 2.11, на якому зображено перетікання з трикутника червоного кольору в коло жовтого кольору. До речі, якщо застосувати цей ефект два рази до тим самим двох об'єктів, причому спочатку від одного до другому, а потом навпаки, то вони будуть діяти незалежно. 
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Рисунок 2.11 Застосування ефекту перетікання

Наступний інструмент із цієї групи - Interactive Distortion[image: image23.bmp] (Інтерактивна деформація). Цим інструментом деформують об'єкти різним образом. У CorelDRAW є три різних типи деформації: Push and Pull (Тягни-штовхай), Zipper (Блискавка) і Twister (Зигзаг). 

Кількість і розмаїтість типів деформацій, який можна застосувати до об'єкта, практично безмежні. Підсумковий результат залежить від типу інструменту деформації, вихідного положення, з якого ви починаєте перетаскувати курсор, і відстані, на яке він буде переміщений, а також настроювання різних параметрів інструмента. 

Ще один інструмент, що відноситься до групи ефектів - Interactive Envelope [image: image24.bmp](Інтерактивне настроювання перекручування). Цей інструмент необхідний при використанні ефекту огинання. Він дозволяє довільним чином спотворити форму об'єкта, укладеного в перекручування. Ефект перекручування працює і з групами об'єктів, але при одній умові. Перед застосуванням перекручування до груп, що є результатом операцій перетікання і ще декількох інших  команд чи ефектів, необхідно виділити такі групи і згрупувати разом усі ці об'єкти. І тільки після цього до таких груп можна застосовувати ефект що обгинає. 

У даному ефекті звичайно існує кілька модифікацій режиму роботи: 

· Strait Line (Пряма лінія), 

· Single Arc (Дуга), 

· Double Arc (Хвиля), 

· Unconstrained mode (Вільний режим). 

Кожна модифікація (за винятком останньої) дозволяє вам певним чином змінити об'єкт. Наприклад, за допомогою третьої модифікації можна перетворити, скажемо, текст так, щоб він став приблизно таким же, як на рисунку 2.12. 
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 Рисунок 2.12 Застосування ефекту перекручування у модифікації Double Arc (Хвиля)

Якщо вибрати інструмент Distortion, то можна одержати оригінальні зображення  вибуху чого-небудь подібного.

І нарешті, завершуючи розповідь про інтерактивні інструменти, - Interactive Extrude [image: image26.bmp](Інтерактивне настроювання об’єму). Даний інструмент у сполученні з панеллю атрибутів дозволяє застосовувати ефект Extrude (Об’єм). Він додає плоским двомірним об'єктам візуальне враження об'ємності, наявності третього виміру. При цьому програмний продукт домальовує невидимі звичайно бічні грані об'єкта, заміняючи планову проекцію на перспективну з заданою крапкою сходу променів. Крім додання об'ємного виду об'єктам усілякої форми і розмірів, ефект може приводити до дуже вражаючих результатів, коли застосовується до текстових рядків. 

У CorelDRAW ефект об’єму має досить великий набір модифікацій, причому він є, власне кажучи, 3D-модулем, реалізованим не як у типової 3  D-студії чи 3D-редакторі, а набагато краще, тому що проекції і відображення тривимірних об'єктів виконуються методом векторної графіки. 

Ефект перспективи. Застосовуючи його до об'єкта, ви створюєте ілюзію того, що об'єкт розвертається в глибину тла сцени. 

Більшість з нас сприймає той факт, що об'єкти зменшуються в розмірах у міру видалення, як зовсім природний, тому що ми живемо в тривимірному світі. Проблема, з якою доводиться зіштовхуватися в ході роботи на плоскій поверхні екрану комп'ютера, полягає в тому, що така поверхня не має третього виміру. Однак можна штучно змусити око глядача повірити в існування третього виміру на малюнку, використовуючи один чи кілька ефектів, і зокрема, ефект перспективи. 

Ефект перспективи можна застосовувати до окремих  об'єктів чи до груп об'єктів. Він не може застосовуватися одночасно до різних груп об'єктів. 

Існують два типи перспективних перетворень - одно і дво точкові. Мова в даному випадку йде про точки сходження променів. Таким чином, одноточкові перетворення використовують одну а двоточкові - дві точки сходження променів. 

Одноточкова перспектива створює ілюзію розвороту об'єкта в глиб тла зображення, а двоточкова забезпечує додатковий ефект нахилу чи перегину об'єкта.

Растрова графіка

Формати зображень

Програма Photoshop здатна відкривати файли зображень, записані у великій кількості форматів. Під форматами файлів розуміють різноманітні способи збереження інформації, що розрізняються в залежності від того, яким образом будуть використовуватися зображення, що зберігаються: чи призначаються вони, скажемо, для чи друку для показу на сторінках Web-вузлів мережі Internet 

У програмі Photoshop найбільш поширений "рідний" для неї формат.psd. У ньому зберігаються власні документи Photoshop. Цей формат дозволяє зберігати зображення в кожнім з колірних режимів (modes), підтримуваних програмою . Файли PSD також містять інформацію про шари (layers) зображення. Ніякі інші формати не дозволяють цього. 

Негативну сторону того, що формат .psd є власним для Photoshop, складають можливі труднощі при спробі завантажити файли такого типу в інші програми обробки зображень. 

Нижче перераховуються деякі типові формати з коротким описом їх особливостей.

· Bitmap (.bmp): стандартний формат графічних файлів операційної системи Windows. 

· GIF (.gif): скорочення від Graphic Interchange Format (формат обміну графікою). Це один з форматів, придатних для розміщення файлів на сторінках Web-вузлів. Оскільки він підтримує стиск зображень, то для передачі таких файлів по телефонних лініях у мережі Internet потрібно менше часу. 

· JPEG (.jpg): скорочення від Joint Photographic Expert Group (об'єднана група експертів по фотографії). Даний формат також широко використовується для поширення зображень у рамках World Wide Web. 

· TIFF (.tif): скорочення від Tagged Image File Format (формат зображення з ознаками). Файли зображень, збережені в цьому форматі, можуть використовуватися на комп'ютерах як з операційною системою Mac OS, так і із системою Windows, хоча варіанти даного формату, прийняті в кожній з названих систем, трохи різняться. Даний формат часто застосовується в настільних видавничих системах типу PageMaker чи QuarkXPress. 

· PICT (.pct): цей формат споконвічно був розроблений для комп'ютерів Macintosh і здебільшого використовується саме на них. Широко застосовується в настільних видавничих системах. 

· RAW (.raw): найбільш гнучкий формат, що забезпечує перенесення зображень між різними додатками і комп'ютерними платформами. 

· PNG (.png): даний формат розроблений з метою поступової заміни формату GIF. Підтримує алгоритм стиску без утрат якості зображення і забезпечує швидке чорнове відображення картинки на екрані і наступному промальовуванні в процесі завантаження файлу з Web-вузла.

Усі ці формати доступні у вікнах діалогу, що викликаються наступними командами збереження файлів, які розташовуються в розділі Файл (File) основного меню: Файл - Зберегти (File - Save), Файл - Зберегти як (File - Save As) і Файл - Зберегти копію (File - Save a copy).

Відкриття файлів

Якщо формат файлу розпізнається програмою Photoshop, то усе, що потрібно зробити для відкриття зображення, - це двічі клацнути на його імені. При цьому автоматично запуститься і програма Photoshop. 

Буває, що при подвійному клацанні на імені файлу визначеного формату операційна система не розпізнає його як файл, що потрібно відкрити, запустивши програму Photoshop. У подібний ситуації можна діяти двома способами: відкрити файл через меню Файл (File) програми Photoshop чи, якщо ви працюєте в системі Windows, зареєструвати файл, зв'язавши його з Photoshop. 

Щоб відкрити файл за допомогою меню Файл (File) програми Photoshop, виконаєте наступні дії:

1. Відкрийте меню Файл (File) і перетягніть покажчик до рядка Відкрити (Open), як показано на рисунку 2.13
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Рисунок 2.13 Вибір команди меню Файл - Відкрити (File - Open)

2. У вікні діалогу Відкрити (Open), представленому на рисунку 2.14, переміщайтеся від папки до папки, поки не знайдете потрібний файл.
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Рисунок 2.14 Вікно діалогу Відкрити (Open)

3. Щоб відкрити файл, потрібно або один раз клацнути на його імені, а потім - на кнопці Відкрити (Open), або двічі клацнути на імені файлу.

Відкривши файл, збережіть його, вибравши команду меню Файл - Зберегти (File - Save), і програма Photoshop автоматично додасть до імені файлу потрібне розширення. 

У системі Windows відкриття файлів зображень деяких форматів може бути сполучене з певними проблемами, оскільки вони зв'язані з іншими прикладними програмами. 

Імпорт файлів

Деякі графічні файли не можна відкрити за допомогою команди Файл - Відкрити (File - Open). Их приходиться імпортувати в програму Photoshop.  Він дозволяє виконувати обробку великих файлів формату TIFF чи Scitex. У цьому випадку замість того, щоб завантажувати файл цілком, коли редагування в зв'язку з великим розміром зображення буде йти повільно, можна відкрити лише частину файлу, обрану за допомогою вікна діалогу.

Щоб зберегти зміни, внесені при роботі в режимі Quick Edit (Швидке редагування), виберіть команду меню Файл - Експортувати - Зберегти після Quick Edit (File - Export - Quick Edit Save). У результаті файл буде обновлений з урахуванням внесених змін.

Створення нових файлів

Програма Photoshop здатна на більше, ніж відкриття готових файлів. Створення нового зображення за допомогою Photoshop не набагато складніше, ніж відкриття файлу. При цьому варто тільки задати кілька додаткових параметрів. Необхідність створення нового документа виникає в тих випадках, коли потрібно почати малювання графічної роботи з чистого листа чи коли такий чистий лист потрібний як основа для об'єднання декількох зображень. Операція створення нового документа подібна розкриттю альбому для малювання на чистій сторінці. 

Виберіть команду меню Файл - Новий (File - New), і ви побачите вікно діалогу Новий (New), показане на рисунку 2.15
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Рисунок 2.15 Вікно діалогу Новий (New)

Введіть ім'я нового файлу, наприклад Test1, у текстовому полі у верхній частині вікна діалогу. Далі міститься короткий опис інших параметрів даного вікна, що допоможе правильно виконати дії по створенню нового файлу.

Розмір зображення

У групі Розмір зображення (Image Size) вікна діалогу Новий (New) установлюються розміри майбутнього зображення, тобто висота і ширина в пікселях, дюймах, сантиметрах, пунктах, чи  колонках (останнє відноситься тільки до ширини). Вибір одиниць виміру проводиться за допомогою списків, що розкриваються при клацанні на кнопці з маленькою трикутною стрілкою праворуч від найменування одиниці виміру. Виберіть найбільш зручну для вас одиницю виміру. 

Реальні розміри документа в пікселях залежать від роздільної здатності зображення, заданого в текстовому полі Роздільна здатність (Resolution) вікна діалогу Новий (New). Якщо, наприклад, там зазначена величина 72 пікселя на дюйм, як прийнято при підготовці графіки для Web-сторінок, а висота і ширина встановлені в 1 дюйм, то розмір зображення складе 72x72 пікселя і його вид на екрані буде зовсім іншим, ніж при роздільній здатності в 300 пікселів на дюйм, коли розмір зображення буде складати 300x300 пікселів (рисунок 2.16).
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Рисунок 2.16 Дві заготовки зображень у формі квадрата зі стороною в 1 дюйм. Ліве зображення має роздільну здатність  72 пікселя на дюйм, а праве - 300 пікселів на дюйм

Варто зауважити, що чим більші розміри буде мати створене зображення, тим більше пам'яті буде витрачатися для роботи з ним: оперативної - щоб відкрити і редагувати файл, і дискової - щоб зберегти результати обробки. У зв'язку з цим має сенс прийняти деякі розумні обмеження. Так, для розглянутого на рисунку 2.16 прикладу ліве зображення займає на диску 16 кілобайт, а праве "важить" цілих 264. 

Роздільна здатність 

Роздільна здатність  є украй важливою характеристикою зображення. Чим вище дозвіл, тим краще візуальна якість зображення, але і пам'яті для роботи з ним потрібно більше. В основному друкована графічна продукція має роздільну здатність , близьку до 300 dpi (від Dots Per Inch - точок на дюйм). 

З іншого боку, стандартний монітор має роздільну здатність  у 72 dpi, що суттєво менше. Тому параметри графічних файлів варто задавати в залежності від їхнього призначення. 

Роздільну здатність у 300 dpi має сенс установлювати тільки в тому випадку, якщо ви збираєтеся готувати кольорову друковану продукцію професійної якості. Для більшої частини вправ, що нам має бути виконувати в міру читання книги, цілком достатньо 72 dpi. Це вбереже ваш комп'ютер від надмірного зменшення працездатності. 

.

Режим

Вибір одного з варіантів у списку, що розкривається, Режим (Mode) визначає спосіб, відповідно до якого Photoshop інтерпретує і створює значення, що характеризують колір окремих пікселів зображення. Програма підтримує найрізноманітніші колірні режими, від Градацій сірого (Grayscale) до CMYK (абревіатура термінів Cyan - бірюзовий, Magenta - пурпурний, Yellow - жовтий і blacК - чорний). Для цілей нашого навчання варто залишити обираний за замовчуванням колірний режим RGB (від Red - червоний, Green - зелений і Blue - синій). Він найбільше підходить для роботи з кольором на комп'ютері, а крім того, при необхідності завжди можна переключитися в інший колірний режим. Більш докладну інформацію про колірні режими можна знайти в главі 

.

Вміст

У групі Вміст (Contents) вікна діалогу Новий (New) можна вибрати один з наступних варіантів заповнення заднього плану нового зображення:

· Білий колір (White): задній план зображення буде залитий білим кольором; 

· Фоновий колір (Background Color): задній план буде залитий кольором, що у даний момент визначений як фоновий; 

· Прозора основа (Transparent): робить задній план зображення порожнім, і тому прозорим.

Полотно й активне вікно документа

У кожен момент часу в основному вікні програми Photoshop може бути відкрито кілька вікон документів, але тільки одне з них буде активним. Якщо вікно документа активне, то його рядок заголовка пофарбований у колір, прийнятий для активних вікон у поточної колірній схемі системи Windows; заголовки неактивних вікон стають сірими. 

Полотном називають поле, що розташовується в межах вікна документа , розміри і колір якого визначаються параметрами, установленими при створенні нового зображення (рисунок 2.17). 
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Рисунок 2.17 Полотно

Встановіть покажчик миші на правий нижній кут рамки вікна документа, клацніть кнопкою миші і, утримуючи її, перетягніть покажчик. Вікно документа збільшиться в розмірах, але - зверніть увагу - розміри полотна не зміняться. Після створення документа змінити розміри полотна можна єдиним способом: вибравши команду меню Зображення - Розмір полотна (Image - Canvas Size). Ця команда дає можливість задати нові значення висоти і ширини полотна, як показано на рисунку 2.18. Розділ Розташування (Anchor) вікна діалогу Розмір полотна (Canvas Size) дозволяє вказати напрямок  розширення чи стиснення нового полотна стосовно поточного.

[image: image32.png]Texyua paswep: 178K

s

Wnpuris: 3417 inches

Bucora: 3417 inches e

Hosein paavep: 380K
[T R Prem— |
N | Frem— |

Pacromoxervi:





Рисунок 2.18 Зміна розміру полотна

Рядок стану можна налаштувати на відображення наступної інформації :

· Розміри документа (Document Sizes): корисний варіант вмісту інформаційного поля. Число ліворуч від косої риски позначає поточний розмір файлу документа. Правіше косої риски відображається число, що означає розмір файлу, призначеного для друку документа. Розмір файлу для друку звичайно менше поточного, за винятком зображень формату JPEG. 

· Розміри робочих дисків (Scratch Sizes): у даному випадку числові значення в інформаційному полі показують, скільки вільного місця залишається на твердому диску, де розміщений файл підкачки. Якщо не внесені зміни, диск за замовчуванням приймається той, де розміщена програма Photoshop. 

· Ефективність (Efficency): цю інформацію цікаво контролювати лише час від часу. Число у відсотках указує частку обсягу зображення, завантажену в реальну оперативну пам'ять комп'ютера (інша частина зображення розміщується у віртуальній пам'яті, тобто на твердому диску). 

· Час операції (Timing): повідомляє тривалість виконання останньої операції над зображенням, якщо така вас цікавить.

Програма Photoshop володіє однією чудовою особливістю, що дозволяє вибирати параметри і виконувати різні операції, не звертаючи до маси меню і діалогових вікон. Такою особливістю є використання в інтерфейсі програми палітр (palettes), наявність чи відсутність яких на екрані визначається, у свою чергу, вибором відповідної команди меню Вікно (Window). Існують палітри з наборами параметрів для всіх інструментів Photoshop, палітри для роботи з кольором, для вибору готових колірних зразків по каталозі і так далі, а також для надання довідкової інформації про файл і точне розміщення покажчика в межах активного вікна документа.

До числа чудових достоїнств цифрових зображень відноситься не тільки нескінченна кількість можливостей для редагування, але і гнучкість настроювання режимів відображення графічних документів на екрані в залежності від конкретної задачі.

Зміна режимів відображення за допомогою панелі інструментів

Зверніть увагу на нижню частину панелі інструментів (рисунок 2.19). Показані на малюнку кнопки дозволяють змінювати режими відображення полотна документа на екрані монітора.
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Рисунок 2.19 Кнопки зміни режимів відображення на панелі інструментів

Варто спробувати усі варіанти і визначити, який з них подобається більше, найзручніше працювати в режимі стандартного вікна (Standard Screen Mode), тому що в цьому випадку можна тримати в полі зору відразу кілька відкритих документів. Це спрощує задачу переміщення від одного зображення до іншого. Режим цілого екрану з головним меню (Full Screen Mode with Menu Bar) досить привабливий, але тільки в тому випадку, якщо працювати над одним зразком графіки. Режим цілого екрану без головного меню (Full Screen Mode), гарний тільки для відображення підсумкового результату роботи над зображенням.

Меню Вікно (Window)

Велику частину команд настроювання режимів відображення графічних документів на екрані Photoshop можна знайти в меню Вікно (Window). Якщо, наприклад, екран програми поступово заповнюється безліччю відкритих вікон документів, можна вибрати команду Вікно - Каскад (Window - Cascade) чи Вікно - Мозаїка (Window - Tile). 

Щоб упорядкувати згорнуті вікна документів, необхідно вибрати команду меню Вікно - Упорядкувати значки (Window - Arrange Icons). Щоб закрити відразу усі вікна документів, можна використати команду Вікно - Закрити все (Window - Close All). При цьому з'явиться запит на збереження інформації. 

Зміна масштабу зображень

Зміна масштабу - неоціненна можливість як для перегляду, так і для редагування зображень. Збільшивши зображення, можна виконувати операції, що вимагають високої точності. При цьому можна робити редагування піксель за пікселем, що забезпечує граничний рівень контролю над графічними об'єктами.

Існує два способи зміни масштабу, один із яких зв'язаний з використанням меню Перегляд (View): Перегляд - Збільшити (View - Zoom In) чи Перегляд - Зменшити (View - Zoom Out.

Використання фільтрів

Меню Фільтр включає команди, що дозволяють використовувати вбудовані і підключувані фільтри. 

Останній фільтр – дозволяє швидко викликати діалогове вікно останнього використаного фільтру, назва якого заміняє на екрані дану команду.

Розмиття - включає фільтри, що забезпечують що розмиває (зм'якшуючий) ефект різного ступеня.

Розмиття - зменшує шум у тих областях малюнка, де відбуваються різкі зміни кольору і зм'якшує колірні переходи усередненням значень різких границь із сусідніми пікселями. 

Розмиття + - виконує операцію "розмиття" у три - чотири рази сильніше.

Розмиття по Гаусу - використовує нормальну криву розподілу Гауса, визначаючи вагу кожного пікселя при усередненні. Цей фільтр створює ефект серпанку.

Розмиття в русі - дозволяє створити ефект розмитості від руху у визначеному напрямку і визначеній інтенсивності.

Радіальне розмиття - дозволяє імітувати ефект розмита при чи збільшенні при обертанні.

Деформація – викликає меню команд, що включають фільтри, що забезпечують геометричну деформацію зображення.

Зсув – використовує інше зображення (називане картою зсуву) для того, щоб деформувати виділену область. Якщо карта зсуву має один канал, зображення міняється по діагоналі, обумовленої відношенням горизонтального і вертикального масштабів. Якщо карта зсуву має більше одного каналу, перший канал визначає горизонтальний зсув, другий канал - вертикальне. Після натискання кнопки ОК на екран виводиться діалогове вікно Завантажити, у якому варто вибрати файл для карти зсуву (нею може бути будь-як файл у форматі Adobe Photoshop, крім одноколірної бітової карти).

Дисторсія - дозволяє створити в центрі виділеної області западину чи опуклість, по яких деформується зображення.

Полярні координати – конвертує зображення з прямокутних координат у полярні. Це зображення можна розглядати тільки за допомогою дзеркального циліндра (спосіб, популярний у 18 столітті) і назад – з полярних координат у прямокутні.

Брижі – дозволяє імітувати брижі на воді і відповідне відображення в ній.

Скривлення – дозволяє деформувати зображення уздовж довільної кривої, обумовленої на графіку переміщенням вихідної прямої лінії й установкою додаткових точок перегину.

Сферизація - поміщає зображення на сферичну (циліндричну) поверхню.

Деформація – викликає меню команд, що включають фільтри, що забезпечують геометричну деформацію зображення.

Скручування – дозволяє закручувати зображення сильніше в центрі, чим по краях, створюючи ілюзію перемішування фарби в цебрі.

Хвиля – нагадує вікно команди Деформація / Брижі в меню Фільтр і дозволяє більш детально визначити параметри.

Зиґзаґ – дозволяє радіально деформувати виділену область.

Деформація – викликає меню команд, що включають фільтри, що забезпечують геометричну деформацію зображення.

Шум – викликає меню команд, що включають фільтри, що дозволяють обробити зображення з випадковим розподілом кольору. Це може застосовуватися для створення декоративних текстур.

Зернистість – дозволяє забезпечувати випадковий розподіл пікселів на малюнку.

Пил і подряпини - зменшує пил на малюнку за допомогою розмита.

Монокль – дозволяє видалити шум на малюнку і замінити центральний піксель на піксель із середньою яскравістю всіх пікселів у межах установленого радіуса.

Оформлення – викликає меню команд, що включають фільтри для роботи з пікселями (в основному для угруповання (оформлення) их в осередки більшого розміру).

Фасет – розбиває зображення на блоки з близькими кольорами, попередньо проаналізувавши зображення на предмет виявлення великих областей локальних кольорів. Після обробки зображення приймає вид живопису досить широкою кистю. Повторне використання фільтру збільшує ширину кисті. 

Фрагмент - створює чотири копії виділеної області, усереднений їхній по кольорі і поміщає на малюнку зі зрушенням.

Гравюра - дозволяє імітувати художню техніку гравюри (меццотинти), для цього конвертує зображення відповідно до обраного зі списку типом елемента . Результат дії фільтру відбивається в поле перегляду.

Мозаїка – дозволяє розбити зображення на квадратні блоки суцільного кольору.

Висвітлення – викликає меню команд, що включають фільтри, що створюють різні ефекти.

Хмари – створює м'яку хмарність, використовуючи діапазон кольорів між основним і фоновим кольорами. Для посилення хмарності варто тримати натиснутої клавішу <Shift>.

Хмари з накладенням – створює хмарність, використовуючи діапазон кольорів між основним і фоновим кольорами і зливаючи їх з робочим зображенням методом Різниця. Фільтр можна використовувати багаторазово, домагаючись ефекту мармурової текстури.

Відблиск – визначає яскравість відблисків у діапазоні від 10% до 300% за допомогою бігунка чи введення значення в цифровому полі. 

Текстурне тло – дозволяє використовувати як текстуру для фільтру будь-який файл із сірою шкалою. Виводить на екран діалогове вікно Текстурне тло, у якому можна вибрати для завантаження файл із розширенням PSD.

Висвітлення – викликає меню команд, що включають фільтри, що створюють різні ефекти.

Різкість – викликає команди, що включають фільтри, що дозволяють зробити зображення більш різким.

Різкість – підсилює різкість зображення за рахунок посилення контрасту сусідніх пікселів.

Різкість по краях – знаходить у зображенні області зі значними змінами кольору і загострює їхнього краю, при цьому всі інші області зберігаються без зміни.

Різкість + – підсилює різкість зображення за рахунок значного посилення контрасту.

Контурна різкість – знаходить у зображенні області зі значними змінами кольору і загострює їхній краю, при цьому забезпечується можливість змінювати контраст країв. У традиційній технології цей прийом називається нерізким маскуванням.

Стилізація – викликає меню команд, що включають фільтри, що дозволяють імітувати те чи інші прийоми роботи з кольором.

Кольорові півтони – дозволяє імітувати ефект збільшеного кольорового растра. Для кожного каналу відбувається розподіл на квадрати, замінні потім на кола, розмір яких пропорційний яскравості квадрата.

Кристалізація – розбиває зображення на кольорові кристалики неправильної форми.

Дифузія – дозволяє перетасовувати пікселі виділеної області з метою зменшення різкості.

Поле Режим служить для вибору режиму дифузії за допомогою перемикачів: Нормальний - забезпечує випадкове перетасування без обліку колірних параметрів; Затемнення - забезпечує заміну тільки світлих пікселів на темні; Висвітлення - навпаки, тільки темних пікселів на світлі.

Барельєф – дозволяє перетворити зображення в опуклий чи увігнутий рельєф.

Екструзія - виводить на екран діалогове вікно Формування. Дозволяє екструдувати зображення в серію тривимірних об'єктів - кубиків (блоків) чи пірамідок.

Пуантилізм – дозволяє імітувати мальовничу техніку пуантилізму: зображення розбивається на випадкові плями усередненого кольору, що містяться на фоновий колір.

Соляризація – створює перехід між негативним і позитивним варіантами малюнка, аналогічний фотографічному прийому короткочасної засвітки фотопаперу сильним світлом під час прояву. 

Розбивка – дозволяє розбити малюнок на серію квадратних фрагментів (кахлів).

Оконтурування – дозволяє виявити різкі зміни кольору на малюнку і вивести їх темними лініями на світлому тлі.

Вітер – дозволяє додати на малюнку легкі горизонтальні лінії, що імітують ефект струменів вітру.

Стилізація – викликає меню команд, що включають фільтри, що дозволяють імітувати те чи інші прийоми роботи з кольором.

Відео – викликає меню команд, що включають фільтри для роботи з зображеннями для чи відео з відео.

Порядкове розгорнення – дозволяє видалити, з метою поліпшення якості, непарні (перемикач Непарні поля) чи парні (перемикач Парні поля) у зображеннях, захоплених з відеофільмів.

Замовлений фільтр – дозволяє змінити значення яскравості кожного пікселя малюнка відповідно до параметрів, що задаються. 

Колірний контраст – зменшує кількість колірних рівнів шляхом збереження різких колірних переходів і придушення іншої частини малюнка. Це дозволяє виявити освітлені області і відблиски.

Максимум – дозволяє збільшити світлі зони. Результат нагадує живопис широкою кистю.

Мінімум – дозволяє збільшити темні зони. Результат нагадує живопис широкою кистю.

Зрушення – виконує зрушення зображення у виділеній області.

Інші – викликає меню команд, що включають фільтри різного призначення.

Виділення

Усе виділено – дозволяє зробити виділеною областю весь малюнок цілком.

Нічого не виділене – скасовує виділення усіх виділених областей на малюнку. Виключити виділену область можна також, клацнувши де-небудь на малюнку поза виділеною областю при будь-якому включеному інструменті виділення (крім “Чарівної палички”).

Інверсія – інвертує зміст виділеної області між поточним виділенням і частиною малюнка, що залишився. 

 Область, що плаває - перетворить виділену область у що плаває, тепер можна переміщати без утрати зображення на колишнім місці, як це відбувається з не плаває виділеною областю. Плаваючою вона називається тому, що переміщається над малюнком і в дійсності міститься на особливий тимчасовий шар, що існує доти, поки не буде виключена виділена область. Для того щоб зберегти для складного редагування виділену область, що плаває, неї варто помістити на постійний шар. Якщо виділена область уже має статус “плаваючою”, то команда перетворюється у Фіксовану область і виконує дію, зворотну команді плаваюча область.

Колірний діапазон – дозволяє більш точно задати колірний діапазон для виділення в межах поточної виділеної області (що відрізняє цей спосіб виділення від всіх інших) чи всього малюнка.

Розтушування  - використовується для округлення кутів виділення. У поле введення Радіус задається радіус округлення в діапазоні від 1 до 250 пікселів (его потрібно установити до здійснення виділення).

Модифікація – викликають меню команд, що дозволяють змінювати геометричну форму виділеної області.

Границя – виділяє рамку навколо виділеної області шириною, що задається в поле Ширина.

Оптимізувати виділену область - використовується для згладжування границь виділеної області в межах, встановлюваних у поле Радіус. Діапазон установки від 1 до 16 пікселів.

Розширити виділену область – розширює виділену область на число пікселів, визначене в поле Розширити на.

Зжати виділену область – зменшує виділену область на число пікселів, визначене в поле Зжати на.

Сховати границю – використовується для видалення з екрана миготливої границі виділеної області для поліпшення виду малюнка і перегляду результату дій (особливо на границі) без перешкод. Після цього команда перетвориться в команду Показати границю і дозволяє повернути на екран миготливу границю виділеної області.

Зберегти виділену область – дозволяє зберегти виділену область у поточному чи новому документі.

Обробка країв – викликає меню команд для усунення деяких погрішностей країв виділеної області.

Усунути облямівку – дозволяє видалити облямівку (зайві піксели, що потрапили у виділену область при переміщенні її чи при перетворенні в плаваючу) у межах, що задаються значенням поля Ширина. Діапазон значень поля від 1 до 64 пікселів.

Видалити чорний ореол і Видалити білий ореол - видаляють залишки чорний чи білий кольори, що утворяться навколо границь малюнка при використанні, наприклад, фільтра Розмиття .

Сусідні піксели – дозволяє розширити виділену область за рахунок областей їй подібних і включити піксели, розташовані поруч і, що попадають у допуск палітри “Чарівна паличка”. Не працює з одноколірною бітовою картою.

Подібні відтінки – дозволяє розширити виділену область за рахунок подібних їй областей і включити піксели, що попадають у допуск палітри “Чарівна паличка” на всьому малюнку. Не працює з одноколірною бітовою картою.

Злиття двох знімків

Необхідно відкрити першу картинку. Виділити все (CTRL+A) потім скопіювати (CTRL+C). 

Відкрити другу картинку. 

Включити режим швидкої маски (Quick Mask) і намалювати градієнт на картинці від чорного до білого. Оскільки це відбувається в режимі Швидкої Маски, то білий колір виглядає прозорим, а чорний червоним. Чим червоніше, тим прозоріше буде це місце на картинці 

Далі необхідно повернутися назад у нормальний режим (Normal Mode) і  вставити першу картинку в виділення (EDIT > PASTE INTO). Після цього перша картинка плавно зіллється з другою. 

Ділова графіка 

Одним з найбільш поширених інструментів для створення різноманітних схем, малюнків, креслень, мережевих моделей, графіків, діаграм є Visio Technical Editor (Visio).

Пакет Visio створений ShapeWare Corporation і використовується для креслення схем і діаграм технічного і фінансового спрямування на персональних комп’ютерах Завдяки простому в освоєнні інтерфейсу та застосуванні основного принципу MS Windows – drag and drop (перемісти і відпусти) досить широко застосовується в світі при роботі в офісах малих і середніх підприємств та навчальних закладах. 

Visio є однією з стандартних програм для Windows. Тому технологія роботи, зміст меню, склад панелей інструментів, призначення основних “гарячих клавіш” аналогічні. Цей редактор має зручний і простій в освоєнні інтерфейс, вимагає відносно невеликих ресурсів ЕОМ, включає широкий набір ефективних інструментів для роботи з векторними зображеннями, відмінні можливості для включення об'єктів Visio в електронні документи.

Visio дозволяє зберегти єдину технологію в підході до підготовки наочної великоформатної документації (плакатів, креслень), схем для пояснювальної записки курсової або дипломної роботи, проекту, статей, посібників, дисертацій.

У сам документ Visio також можна вставити будь-який матеріал, створений в інших стандартних програмах (текст, малюнки, фотографії, формули, діаграми, схеми), а потім об’єднати їх в єдину схему.

Базою можливості швидко створювати схеми є вбудована в редактор бібліотека трафаретів (stencils), орієнтована на різноманітні застосування. З бібліотеки користувач вибирає потрібний трафарет, переносить з нього в свій документ необхідні блоки, а потім розмножує їх, змінює масштаб, переміщує, з’єднує лініями і стрілками, забезпечує написами і т.п.

У Visio є засоби створення авторських трафаретів, шаблонів цілих документів, що дає можливість користувачеві розширювати бібліотеку у відповідності до своїх потреб, створювати свої власні бібліотеки.

Вся робота з Visio відбувається, як і в будь-якій віконно-орієнтованій програмі, в робочій області (Workplace) Робоча область вміщує вікна, меню та інструменти, що використовуються для рисування схем і діаграм Пакет програм передбачає збереження всієї робочої області на диску За замовчуванням цей файл має розширення VSW.

Схеми і діаграми візуально створюються на листку паперу відповідних розмірів, який відображується в одному з робочих вікон Visio, і які можна зберігати в файлах рисунків. Будь-яка схема може бути побудована при використовуванні шаблону Visio, тоді говорять, що вона базується на шаблоні і інформація з відповідного шаблону автоматично зберігається в файлі рисунків. Крім того, кожен файл рисунків має власний набір трафаретів, в якому вміщений опис всіх елементів, що використані на схемі. За замовчуванням файлу рисунків присвоюється розширення VSD.

Запустити Visio можна трьома шляхами:

· клацанням мишки на існуючому файлі, створеному раніше в цьому редакторі, з входом безпосередньо у вікно Visio і з документом, доступним для модифікації у вікні;

· клацанням мишки на піктограмі певного шаблону з автоматичним відкриттям нового документу, який базується на даному шаблоні;

· клацанням мишки на ярличку редактора з виходом на бібліотеку трафаретів; як вже було раніше сказане, бібліотека трафаретів Visio створена у вигляді збірок за тематикою їх можливого призначення (Рисунок 2.202.20), а потім послідовним переміщенням діалоговими вікнами з вибором тематики (Рисунок 1.21) і конкретних трафаретів також входимо у вікно редактора Visio.
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Рисунок 2.20 Діалогове вікно бібліотеки трафаретів
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Рисунок 1.21 Вікно бібліотеки за темою Block Diagram

Таким чином, після вибору шаблону з бібліотеки або клацання мишки на раніше створеному файлі відкривається вікно редактора Visio (Рисунок ).
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Рисунок 2.22 Вікно редактора Visio

Меню редактора містить пункти з випадаючими підменю.
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File
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New
Створити новий документ
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Відкрити старий документ

Close
Закрити документ

Save
Зберегти раніше відкритий документ

Save As …
Зберегти як …

Save Workspace
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Stencils
Трафарети

Page Set up
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Print Preview
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Друк документа

Send To
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Properties
Властивості документа

Edit
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Undo
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Repeat …
Повторити останню дію

Cut
Вирізати фрагмент і вмістити його в буфер обміну

Copy Drawing
Скопіювати виділений фрагмент в буфер обміну

Paste
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Drawing Page
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Find
Пошук вказаного тексту

Replace
Пошук вказаного тексту і заміна його

Go To
Перехід між сторінками, вставка, зміна їх порядку

Links
Перегляд і зміна зв'язків документа

Object
Відкрити виділений трафарет в новому вікні

View
Вигляд

Zoom
Вибір масштабу перегляду сторінок

Last Zoom
Повернути попередній масштаб

Actual Size
Перегляд в реальному масштабі (100%)

Page Width
Перегляд за шириною сторінки

Whole Page
Перегляд цілої сторінки

Full Screen
Перегляд на весь екран

Toolbars
Установка панелей інструментів

Status Bar
Показати/приховати рядок стану документа

Rulers
Показати/приховати вимірювальні лінійки

Grid
Показати/приховати допоміжну сітку

Guides
Показати/приховати направляючі лінії

Connection Points
Показати/приховати з'єднувальні точки фігур

Page Breaks
Показати/приховати роздільники сторінок

Shape Layer
Управління пластами зображення фігур

Layer Properties
Зміна властивостей пласту фігури

Insert
Вставка

Page
Вставка нової сторінки

Field
Вставка нового поля

Lotus Notes Field
Вставка поля Lotus Notes

Picture
Вставка зображення

Control
Вставка об'єкта ActiveX

AutoCAD Drawing
Вставка (імпорт) малюнка AutoCAD

Equation
Вставка формули (об'єкт Microsoft Equation)

Data Map
Вставка фрагмента географічної карти

Microsoft Graph
Вставка діаграми, графіка або гістограми

Object
Вставка об'єкта

Format
Формат

Text
Зміна параметрів тексту

Line
Зміна параметрів лінії

Corners
Зміна параметрів згладжування кутів

Fill
Зміна параметрів залиття/заповнення

Shadow
Зміна параметрів тіні

Style
Зміна параметрів стилю

Define Styles
Визначити стилі

Protection
Зміна параметрів захисту об'єкта

Double - Click
Зміна реакції об'єкта на подвійне клацання мишки

Behavior
Зміна параметрів поведінки об'єкта

Special
Заповнення додаткових параметрів об'єкта

Tools
Сервіс

Spelling
Перевірка правопису

Align Shapes
Вирівнювання об'єктів

Distribute Shapes
Рівномірний розподіл об'єктів на листі

Lay Out Shapes
Визначення параметрів об'єктів, вузлів і з'єднувачів

Connect Shapes
Вставка з'єднувачів між виділеними об'єктами

Array Shapes
Створення масиву об'єктів

Center Drawing
Центрування виділеного об'єкта на сторінці

Update Alignment Box
Оновлення кордонів групи об'єктів

Macro
Запис/зміна/виконання макрокоманди

Add - ons
Виклик додаткових додатків

Color Palette
Коректування колірної палітри

Property Report
Створення звіту з описом параметрів об'єктів

Protect Document
Включення захисту документа 

Ruler & Grid
Зміна властивостей лінійок і сітки

Snap & Glue
Зміна властивостей прив'язки і закріплення об'єктів

Options
Загальні і спеціальні параметри редактора Visio

Shape
Фігура

Size & Position
Зміна розмірів і положення об'єкта

Custom Properties
Зміна додаткових властивостей об'єкта

Bring Forward
Вмістити об'єкт на передній план

Bring to Front
Перемістити об'єкт на один рівень вище

Send Backward
Перемістити об'єкт на один рівень нижче

Send to Back
Вмістити об'єкт на задній план

Rotate Left
Повернути об'єкт ліворуч

Rotate Right
Повернути об'єкт праворуч

Flip Vertical
Перевернути навколо вертикальної осі

Flip Horizontal
Перевернути навколо горизонтальної осі

Reverse Ends
Змінити напрям стрілок

Edit Text
Редагувати текст

Grouping
Операції роботи з групами

Operations
Операції об'єднання/роз'єднання об'єктів

Window
Вікно

New Window
Відкрити нове вікно

Tile
Вистроїти відкриті вікна рядом

Cascade
Вистроїти відкриті вікна каскадом

Show Shape Sheet
Відкрити сторінку з переліком всіх параметрів об'єктів

Show Master Shapes
Відкрити пусту сторінку трафаретів

Help
Довідка/Допомога

Visio Help
Довідка по Visio

What's This?
Що це? Покажчика підказки

Visio on The Web
Visio в Інтернет

Template Help
Довідка по шаблонах

Shape Help
Довідка по фігурах

Automation Reference
Інформація по програмуванню в Visio

About Visio Technical
Інформація про продукт Visio Technical

Панелі інструментів, технологія їх настройки і використання мало чим відрізняються від їх аналогів в стандартних прикладеннях Windows. Панелі інструментів можна перенести, міняти місцями. Необхідно звернути увагу, що кількість кнопок на панелях інструментів перенастроюється автоматично на ширину відкритих вікон і встановлених властивостях відображення об'єктів в них.

Далі приведено перелік основних панелей інструментів, максимально можливі набори майстрів на них і їх функції.

1. Стандартна
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Створити новий документ зі стандартними параметрами
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Відкрити існуючий документ
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Зберегти поточний документ

[image: image41.bmp]
Друк документа
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Перегляд документа перед друком
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Перевірка орфографії в документі
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Перенесення виділеного фрагмента в буфер обміну
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Копіювання виділеного фрагмента в буфер обміну
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Вставка з буфера обміну
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Відміна попередньої дії
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Повторення попередньої дії
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Формат за зразком
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Відкрити бібліотеку трафаретів

2. Інструменти покажчиків малювання:
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Покажчик для виділення і роботи з об'єктами
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Режим введення тексту
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Режим створення з'єднувачів між об'єктами
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“Олівець” для малювання довільних ліній і дуг
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Рисування складних ліній
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Рисування прямих відрізків
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Рисування кругових і еліптичних секторів
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Рисування прямокутників
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Рисування кіл і еліпсів

3. Інструменти зміни масштабу екранного вигляду документа:
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Вибір масштабу зображення.

4. Інструменти управління об'єктом: 
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Обертання об'єкта
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Встановлення точок прив'язки
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Блокування об'єкта від внесення змін

[image: image66.png]



“Штамп” для переміщення копії поточного трафарету в позиції курсору

[image: image67.png]



Обертання блоку з текстом

5. Інструменти форматування тексту

Форматування тексту виконується як і в інших  стандартних додатках Windows: вибір шрифтів, розмірів і зображення символів.
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6. Інструменти форматування стилів: ліній, стрілок, кутів, обрамлення об'єктів:
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7. Інструменти форматування стилів внутрішнього змісту і взаємних зв'язків об'єктів:
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8. Інструменти відображення зовнішнього вигляду сторінок документа, змісту, перехід між сторінками:
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Бібліотека трафаретів

Бібліотека трафаретів Visio створена у вигляді збірок за тематикою їх можливого призначення. Бібліотека ініціюється при запуску Visio, а також до неї можна звернутися через меню File/Stencils (Файл Трафарети) або кнопку на панелі інструментів – [image: image73.png]


.

Basic – різної форми багатокутники з числом сторін від 3 до 8, коло, еліпс, овал; різноманітні за зображенням, оперенню і напряму стрілки, в тому числі криволінійні; гнучко настроюються з'єднувачі фігур.

Block diagram – комплект геометричних фігур, стрілок і з'єднувачів з тінню і об'ємною перспективою.

Border – елементи рамок і заповнювачів для орнаментів (“грецький”, “єгипетський”, зірки, шахова клітка, хвилі, зигзаг і т.д.

Callout – засоби виносних пояснень: виноски, “балони”, ярлики, відтиснення печаток, вікна, кнопки, “спалахи”.

Chart – елементи діаграм (стовпових, об’ємних, секторних) і графіків, зокрема координатні осі, експонентні і “нормальні” криві, допоміжні ярлики.

Clipart – картинки: люди, засоби зв'язку, обчислювальна техніка, транспортні засоби, чашка кави і інше.

Connectors – широкий набір різноманітних з´єднувальних елементів для блоків в схемах.

Electrical – компоненти електричних схем (резистори, конденсатори, діоди, транзистори і т.п.).

Flowchart (два набори) – елементи схем алгоритмів (усі стандартизовані позначення, з'єднувачі, засоби розгалуження і з’єднання потоків, бази даних).

Forms – рамки для тексту, шаблони для таблиць і графіків (заготовки для логарифмічної сітки), текстові блоки для набору шрифтом Arial в 8,10 і 18 pt.

Maps – група наборів географічних карт, що зображають контури штатів США, країн, регіонів і континентів, а також позначень на картах, схемах.

Network – елементи мереж зв’язку і комп’ютерних мереж: пристрої ЕОМ; малі і великі обчислювальні машини різних типів, включаючи Cray; типові мережеві структури; антена супутникового зв'язку і сам супутник.

Office Layout – позначення офісного обладнання.

Project Timeline – засіб створення графіків Ганта, управління проектом.

Symbols – набір дорожніх, інформаційних і інших знаків.

Основна частина схем звичайно створюється за технологією “перетягання” мишкою трафаретів з бібліотеки в потрібне місце схеми. Нестандартні фігури малюються з допомогою вибраного покажчика на панелі інструментів. Потім фігури сполучаються лініями або автоматично (викликом готових з’єднувачів з бібліотеки) і в них можна ввести текст за допомогою набору шрифтів, що є в складі Windows.

Таким чином, щоб створити схему, необхідно звернутися до бібліотеки трафаретів або шаблонів і використати покажчики рисування.

Для набору тексту необхідно виділити фігуру і перейти в текстовий режим натисненням кнопки на панелі інструментів. Інструменти текстової панелі з’являються тільки після виділення тексту або в режимі його набору.

Набір написів краще виконувати шрифтами без насічок з кирилицею, наприклад Arial. У одному документі потрібно використовувати обмежену кількість шрифтів, для того щоб не знижувати зручності читання і сприйняття тексту.

Краще використати стандартні шрифти Window (Arial, Courier New, MS Sans Serif, Times New), в іншому випадку при перенесенні файла на інший комп'ютер можуть виникнути трудності з відображенням нестандартних або рідко використовуваних шрифтів.

У стандартних трафаретах з написами не встановлені зразки текстів на українській мові, тому доводиться коректувати наново при заповненні підпису кожної фігури схеми. Самим простим шляхом розв'язання цієї проблеми може бути попереднє тиражування основного елемента схеми, забезпеченого довільним написом при потрібному розмірі і типі шрифту. 

Для редагування фігура виділяється натисненням миші з вибраним інструментом “Покажчик”.

Параметри проведеної лінії можна змінити командою Format/Line (Формат /Лінія), задаючи в діалоговому вікні Pattern (Тип лінії) (штрихові й пунктирні лінії різних видів), Weight (Товщину) і Color (Колір).

Для зміни розміру фігури вона відмічається інструментом “Покажчик”, а потім мишкою переміщаються її ручки вибору до потрібних меж. Розмір і кривизна дуг міняються переміщенням “ручок ексцентриситету”.

Для зсуву фігури треба її відмітити інструментом “Покажчик”, а потім вмістити на неї (але не на ручку вибору) покажчик мишки, який повинен перетворитися в білу стрілку. Після натиснення лівої кнопки мишки фігура може бути переміщена в будь-яку позицію робочої зони.

За допомогою меню Shape (Форма) і виведених на панель інструментів, можливе дзеркальне відображення і обертання об’єктів, у тому числі на довільний кут. У останньому випадку треба:

вибрати відповідний інструмент на панелі інструментів;

виділити фігуру;

при необхідності перетяганням змістити центр обертання;

вмістити покажчик мишки в одну з ручок повороту;

обертати об’єкт протягуванням цієї ручки до заняття необхідного положення. Замкнені фігури обертаються і відбиваються разом з укладеним в них текстом.

Для заповнення фігур використовується команда Format/Fill (Формат /Заповнення). У вікні діалогу, що відкрився можна вибрати Pattern (Тип штрихування) (24 варіанти), Foreground (Колір) і Background (Колір фону). Найпростіше косе штрихування виконується натисненням кнопки на панелі інструментів.

Розмноження, об'єднання, групування фігур.

Для приміщення в задане місце копії фігури, треба виділити оригінал і виконати буксирування при натиснутій клавіші "Ctrl".

Копія виділеної фігури знімається також командами Edit/Duplicate (Виправлення /Дублікат). Вона з’являється на схемі злегка зміщеною відносно оригіналу. Послідовним натисненням “Ctrl+D” можна отримати будь-яку кількість дублікатів з аналогічним зсувом. Потім копії почергово розставляються на місця. Копіювання і вставку можна організувати і через буфер обміну.

Для створення комбінованих фігур спочатку рисують окремі компоненти, а потім накладають їх перетяганням. За командою Shape /Operations /Union (Форма /Операції /Об'єднання) виконується об’єднання замкнених фігур, що накладаються (залишається їх загальний контур). Команда Shape /Operations Combine (Форма /Операції /Комбінувати) дозволяє об’єднувати фігури, які перетинаються (вилучається їх спільна частина).

Формати і текст успадковуються від фігури, яка вибрана першою. При зображенні суворо вкладених фігур краще починати із зовнішніх – тоді ніяких додаткових операцій не зажадається.

З іншого боку, з допомогою Shape /0perations /Fragment (Форма /Операції /Фрагмент) можна, провівши лінії при натиснутому “Shift”, розділити фігуру на частині і окремо обробити кожну з них. Виділені фігури однієї схеми незалежно від їх близькості можуть бути згруповані командою Shape /Grouping /Group. Група переміщається, обертається і масштабується як єдине ціле, але зберігаються можливості роздільного редагування компонент. Команда Ungroup поділяє групу на складові елементи.

Для з'єднання фігур “штатним” (з трафарету) з’єднувачем треба виділити ці фігури, а потім вибрати потрібний з'єднувач і задати команду Tools /Connect Shapes (Сервіс /З'єднати фігури) або натиснути відповідну кнопку на панелі. Якщо з'єднувач не вибирався, застосовується  “універсальний з’єднувач”. На цьому з'єднувачі є текстовий блок, що використовується на схемах алгоритмів для запису умов передачі управління. При переміщенні однієї з сполучених фігур зв’язок зберігається, але розтягується і деформується. Якщо виділені обидва елементи, вони будуть рухатися разом із зв’язком. З’єднання можна і нарисувати. У цьому випадку переміщення фігур будуть порушувати зв'язки.

Вирівнювання фігур.

Кнопка Align (Вирівняти) дозволяє вирівняти виділені фігури по вертикалі і горизонталі (три варіанти кожного).

Кнопка Distribute рівномірно розподіляє виділені фігури по горизонталі і вертикалі. Вона працює тільки для трьох і більше об’єктів.

Є можливості вирівнювання за допомогою “приклеювання” фігур до горизонтальних і вертикальних направляючих (guiders). Відповідні опції в меню View (Перегляд) повинні бути включені. Всі приклеєні до направляючої фігури будуть рухатися разом з нею. Для формування направляючої треба вказати на лінійку зверху або зліва від вікна рисування. Потім лінійку перетягують в потрібну позицію. Для вирівнювання блоків за нею їх підтягують до неї. При включенні потрібної опції відбувається приклеювання, що відображається “почервонінням” точки прикріплення або ручок вибору.

Можливості стандартних механізмів Windows в Visio і широкий перелік форматів файлів, що підтримуються ним, дозволяє використати електронні документи (або їх фрагменти) в інших програмах.

Більш простий шлях перенесення схем з Visio в інші програмах – це використання стандартного буфера обміну. Більшість програм, які підтримують механізм OLE, коректно вставляють об’єкти Visio. Перевагою такого підходу є можливість редагування об'єкта “на місці”, не перемикаючись між програмами і не припиняючи роботи з основним документом.

Крім того, завдяки можливості експорту файлів в різних форматах, рисунок Visio може бути записаний в файл, коректний для іншої програми під Windows. Найбільш поширеними форматами є файли AutoCAD, CorelDraw, PostScript, Adobe. Векторний малюнок Visio може бути конвертований в растрове зображення форматів BMP, PCX, PICT, TIFF, JPG, GIF і багато хто інші.У Visio є хороші можливості конвертування зображення в формат, придатний для опублікування в мережі Інтернет. Стандартний конвертор Visio створює Web-сторінку в форматі HTML. Така сторінка має основні елементи навігації і масштабування зображення і може бути використана при створенні публікацій в Інтернеті.

Завдання до виконання лабораторних робіт

Оформлення та здача лабораторної роботи

Змiст звiту.

1.  Тема та мета роботи.

2. Коротко основні теоретичні вiдомостi по програмних продуктах, засобах і інструментах які використовувались в ході виконання лабораторної роботи.

3. Результати виконання лабораторної роботи (в друкованому і електронному виді).

3.  Висновки  по  виконанню завдання лабораторної роботи .

Завдання для виконання.

Лабораторна робота № 1

Тема: “ Створення простих геометричних об’єктів. Використання графічних і символьних шрифтів ”

Мета: “Навчитись створювати прості геометричні фігури та користуватись шрифтами в середовищі Corel Draw.  ”

1. Виконується на самостiйнiй пiдготовцi перед виконанням роботи.

1.1 Ознайомитись з основними теоретичними відомостями по виконанню лабораторної роботи.

1.2 Ознайомитись зі змістом завдання для виконання лабораторної роботи.

2. Виконується в лабораторiї:

2.1. Ознайомитися з пунктами меню редактора CorelDRAW та основними інструментами для роботи з векторною графікою.

2.2. Оформити двосторонню візитку з використанням простих фігур та графічних і символьних шрифтів. 

2.3. Завдання виконати у відповідності із такими вимогами:

· розмір візитки 4,5 см х 10 см;

· візитка виконується у двох варіантах на українській і англійській мові (для створення двостороннього варіанту)

· візитка повинна містити такі дані : прізвище, ім’я, побатькові, домашня адреса, інститут, група;

· при оформленні візитки необхідно використати не менше 5-ти різних шрифтів та не менше 3 стандартних фігур;

· результатом має бути сформовані для друку листи формату А4 з розмноженими візитками з врахуванням параметрів друку.

Лабораторна робота № 2

Тема: “Заливка об’єктів та використання ефектів редактора Corel Draw”

Мета: “Навчитись проводити заливку об’єктів та застосовувати евекти до фігур та шрифтів в середовищі Corel Draw.  ”

1. Виконується на самостiйнiй пiдготовцi перед виконанням роботи.

1.3  Повторити матеріал використаний при виконанні лабораторної роботи №1

1.4  Ознайомитись з основними теоретичними відомостями по виконанню лабораторної роботи.

1.5 Ознайомитись зі змістом завдання для виконання лабораторної роботи.

2. Виконується в лабораторiї:

2.1 Розробити рекламне оголошення чи логотип відповідно до представленого зразку; 

2.2 Вибрати тип  і провести заливку об’єктів;

Варіанти виконання завдання 

Варіант

Варіант


1
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Лабораторна робота № 3

Тема: “Використання панелі інструментів. Редагування фотознімків”

Мета: “Навчитись користуватись редактором растрових зображень PhotoShop”

 Завдання для виконання.

1. Виконується на самостiйнiй пiдготовцi перед виконанням роботи.

1.1 Ознайомитись з основними теоретичними відомостями по виконанню лабораторної роботи.

1.2 Ознайомитись зі змістом завдання для виконання лабораторної роботи.

1.3 Ознайомитись з представленим в додатку а прикладом виконання завдання.

2. Виконується в лабораторiї:

2.1. Ознайомитися з пунктами меню редактора PhotoShop та основними інструментами для роботи з растровою графікою.

2.2. Провести фотомонтаж на основі заданих згідно варіанту зображень:

2.2.1. Основний робочий файл в таблиці варіантів має назву Фон, на нього накладаються інші зображення.

2.2.2. Матеріали для вставки знаходяться в файлах Джерело1 та Джерело2.

2.3. Створити напис в верхній частині знімку (Дати назву роботі і вказати виконавця). 

2.4. Вказати дату виконання роботи в правому нижньому куті знімку.

2.5. Результатом виконання має бути файл формату jpg.

2.6. При виконанні лабораторної роботи студент може використовувати зображення, відмінні від заданих в завданні, при цьому необхідно представити в звіті окрім результату виконання і використані зображення до перетворення.

Варіанти виконання завдання

Варіант
Фон
Джерело1
Джерело2

1. 
Fon1.jpg
D1_1.jpg
D2_1.jpg

2. 
Fon2.jpg
D1_2.jpg
D2_1.jpg

3. 
Fon3.jpg
D1_3.jpg
D2_1.jpg

4. 
Fon4.jpg
D1_4.jpg
D2_2.jpg

5. 
Fon5.jpg
D1_5.jpg
D2_2.jpg

6. 
Fon6.jpg
D1_6.jpg
D2_2.jpg

7. 
Fon7.jpg
D1_7.jpg
D2_3.jpg

8. 
Fon8.jpg
D1_8.jpg
D2_3.jpg

9. 
Fon9.jpg
D1_9.jpg
D2_3.jpg

10. 
Fon10.jpg
D1_10.jpg
D2_4.jpg

11. 
Fon11.jpg
D1_11.jpg
D2_4.jpg

12. 
Fon12.jpg
D1_12.jpg
D2_4.jpg

13. 
Fon13.jpg
D1_12.jpg
D2_5.jpg

14. 
Fon14.jpg
D1_11.jpg
D2_5.jpg

15. 
Fon15.jpg
D1_10.jpg
D2_5.jpg

16. 
Fon16.jpg
D1_9.jpg
D2_6.jpg

17. 
Fon17.jpg
D1_8.jpg
D2_6.jpg

18. 
Fon18.jpg
D1_7.jpg
D2_6.jpg

19. 
Fon1.jpg
D1_6.jpg
D2_7.jpg

20. 
Fon2.jpg
D1_5.jpg
D2_7.jpg

21. 
Fon3.jpg
D1_4.jpg
D2_7.jpg

22. 
Fon4.jpg
D1_3.jpg
D2_8.jpg

23. 
Fon5.jpg
D1_2.jpg
D2_8.jpg

24. 
Fon6.jpg
D1_1.jpg
D2_8.jpg

25. 
Fon7.jpg
D1_1.jpg
D2_9.jpg
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Лабораторна робота № 4

Тема: “ Синтез зображень та використання ефектів в PhotoShop”

Мета: “Навчитись використовувати ефекти редактора PhotoShop для перетворення та синтезу зображень”

Завдання для виконання.

1. Виконується на самостiйнiй пiдготовцi перед виконанням роботи.

1.4 Ознайомитись з основними теоретичними відомостями по виконанню лабораторної роботи.

1.5 Ознайомитись зі змістом завдання для виконання лабораторної роботи.

2. Виконується в лабораторiї:

2.1. Ознайомитися з пунктами меню редактора PhotoShop та основними фільтрами.

2.2. Провести злиття двох фотознімків  на основі заданого згідно варіанту зображення (необхідно підібрати пару до заданого зображення з групи заданих знімків). 

2.3. Створити напис з використанням заданих ефектів відповідно до варіанту. Напис включає прізвище виконавця та дату виконання роботи.

Лабораторна робота №5

Тема: “ Побудова електричних схем та схем алгоритмів в редакторі Visio ”

Мета: “Навчитись користуватись редактором Visio для створення схем алгоритмів та електричних схем”

Завдання для виконання.

1. Виконується на самостійній пiдготовцi перед виконанням роботи.

1.6 Ознайомитись з основними теоретичними відомостями по виконанню лабораторної роботи.

1.7 Ознайомитись зі змістом завдання для виконання лабораторної роботи.

2. Виконується в лабораторії:

2.1. Ознайомитися з пунктами меню редактора та основними інструментами редактора Visio.

2.2. У відповідності з варіантом завдання, що вміщені в додатку 1, скласти алгоритм виконання.

2.3. Зобразити алгоритм у вигляді схеми з використанням редактора Visio.

2.4. Для кожного алгоритму передбачити операції вводу даних та виводу результатів.

 2.5. В завданні n -  відповідає останній цифрі в номері залікової книжки.

Варіанти виконання завдання

Варіант
Алгоритм

1. 
Знайти максимальний елемент одномірного масиву з 10+n елементів

2. 
Знайти мінімальний елемент в матриці 4х4

3. 
Знайти кількість елементів, що рівні 0 в матриці 4х5

4. 
Провести сортування елементів масиву з 10+n елементів в порядку спадання

5. 
Поміняти місцями від’ємні елементи 1 стовпчику з відповідними елементами 4 стовпчику в матриці 5х4

6. 
Якщо перший елемент масиву з 10+n елементів додатній, знайти суму елементів масиву, в іншому випадку – добуток

7. 
Визначити більшу з сум 1-2 та 3-4 стовпчиків матриці 4х4

8. 
Визначити кількість додатніх і від’ємних елементів масиву з 15+n елементів

9. 
Знайти добуток додатніх елементів матриці 3х4

10. 
Знайти суму і добуток елементів матриці 4х5 та визначити більше з них
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