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ОСОБЕННОСТИ РАБОТЫ С ИЗОБРАЖЕНИЯМИ НА КОМПЬЮТЕРЕ

Если заглянуть в историю, то можно проследить, как с момента появления первых ЭВМ люди стремятся разнообразить способы общения человека и машины, приблизившись к уровню общения человека с человеком. Это общение было бы гораздо более ограниченным, если бы не использовало один из наиболее простых способов  — язык изображений, образов. Сегодня графические изображения на экране монитора современного персонального компьютера стали для нас нормой, совершенно неотъемлемым атрибутом интерфейса. Спектр применения компьютерной графики, помимо средства интерфейса «человек-машина», чрезвычайно широк: от создания рекламный роликов, компьютерных мультфильмов и игр, кроя одежды, малых и монументальных форм дизайна, компьютерной живописи до визуализации результатов научных изысканий [1]. Можно с уверенностью сказать, что популярность Internet, и в частности WWW, во многом объясняется широким применением графики. 

Рынок программного и аппаратного обеспечения компьютерной графики – один из самых динамичных. Об этом можно судить по объему литературы и числу сервисов Internet, посвященных так или иначе компьютерной графике. Можно с уверенностью сказать, что как минимум половина из продаваемой литературы по программному обеспечению, посвящена описанию графических пакетов.

Предметом данного курса является обширная область компьютерных наук, посвященная представлению данных в памяти ЭВМ в графической форме. Это самое общее определение, т.к. под данными можно понимать как непосредственно хранящееся в виде файла изображение в одном из графических форматов, так и протокол обмена командами между пользователем и ЭВМ – то, что мы называем графическим интерфейсом; так и битовую последовательность, сформированную для вывода на экран или печатающее устройство.  Методы и способы представления и манипуляции этим видом данных относится к компетенции компьютерной графики. 

Формальное определение компьютерная (машинная) графика – это создание, хранение и обработка моделей объектов и их изображений с помощью ЭВМ. Под интерактивной компьютерной графикой понимают раздел компьютерной графики, изучающий вопросы динамического управления со стороны пользователя содержанием изображения, его формой, размерами и цветом на экране с помощью интерактивных устройств взаимодействия.

Под компьютерной геометрией понимают математический аппарат, применяемый в компьютерной графике.

Необходимо отметить следующую отличительную черту компьютерных изображений. Изображения, которые мы встречаем в нашей повседневной жизни, реальные картины природы, можно бесконечно детализировать, выявлять все новые цвета и оттенки. Изображения, хранящиеся в памяти компьютера, независимо от способа их получения и представления, всегда являются усеченной моделью картины реального мира. Их детализация возможна лишь с той степенью, которая была заложена при их создании или получении, и их цветовая гамма будет не шире заранее оговоренной.

Одно и тоже изображение может быть представлено в памяти ЭВМ двумя принципиально различными способами и получено два различных типа изображения: растровое и векторное. Рассмотрим подробнее эти способы представления изображений, выделим их основные параметры и определим их достоинства и недостатки.

1.1. Работа с растровыми изображениями

Что такое растровое изображение?

1. Возьмём фотографию (например, рис.1.1). Конечно, она тоже состоит из маленьких элементов, но будем считать, что отдельные элементы мы рассмотреть не можем, и она представляется для нас, как реальная картина природы. 
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Рис. 1.1 Исходное изображение

2. Теперь разобьём это изображение на маленькие квадратики. Маленькие, но всё таки чётко различимые и каждый квадратик закрасим цветом, преобладающем в нём (на самом деле программы при оцифровке генерируют некий "средний" цвет, то есть если у нас была одна чёрная точка и одна белая, то квадратик будет иметь серый цвет).

3. Как мы видим, изображение стало состоять из конечного числа квадратиков определённого цвета. Эти квадратики называют pixel (от PICture ELement) - пиксел или пиксель.

4. Теперь каким-либо методом занумеруем цвета. Конкретная реализация этих методов нас пока не интересует - для нас сейчас важно то, что каждый пиксел на рисунке стал иметь определённый цвет, обозначенный цифрой (рис.1.2).
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Рис. 1.2 Фрагмент оцифрованного изображения и номера цветов

5. Теперь пойдём по порядку слева направо и сверху вниз и будем в строчку выписывать номера цветов встречающихся пикселов. Получится строка примерно следующего вида:

 1 2 8 3 212  45  67  45  127  4  78  225  34 ...

 Вот эта строка и есть наши оцифрованные данные. Теперь мы можем сжать их (так как несжатые графические данные обычно имеют достаточно большой размер) и сохранить в файл. 

Итак, под растровым (bitmap, raster) понимают способ представления изображения в виде совокупности отдельных точек (пикселей) различных цветов или оттенков. Это наиболее простой способ представления изображения, ибо таким образом видит наш глаз. 

Растровое изображение представляется в памяти ЭВМ в виде матрицы отдельных пикселей. В этой связи возникает вопрос о том, каково должно быть число этих пикселей, и какое число бит отводится на один пиксел, т.е. основные параметры растрового изображения: разрешение и глубина цвета.

Разрешение (resolution) — это степень детализации изображения, число пикселей отводимых на единицу площади. Измеряется в пикселях на дюйм (ppi) или точках на дюйм (dpi). Под площадью имеется в виду площадь на твердом носителе или экране. Когда говорят о разрешении экрана используют ppi, а когда отпечатанного рисунка или сканируемого изображения — dpi. 

Глубина цвета (color depth) — это число бит, используемых для представления каждого пикселя изображения, определяемое цветовым или тоновым диапазоном.

Цветовой (тоновый) диапазон (color range) — это максимальное число цветов видимое глазом на изображении.

Как мы увидели, все пиксели стали иметь цвет, определённым образом указанный цифрой. А как определить, какая цифра необходима? Есть ряд способов кодирования цвета, которые разделяются на 2 основные группы: индексированные (с палитрой) и полноцветные. Идея индексированных растров в том, что номер цвета на самом деле является номером "краски", которой закрашен данный пиксел. Поэтому кроме самих цветов пикселей программе необходимо также знать и "палитру" из которой эти цвета выбираются. Этот способ похож на методы настоящего художника, но не очень хорошо подходит для обработки на компьютере, так как программе кроме самих пикселей приходится работать ещё и с палитрой, подбирая наиболее  подходящие цвета. И второй метод состоит в том, что по номеру цвета мы можем непосредственно определить сам цвет. 

Для этого был придуман ряд цветовых моделей - Grayscale, RGB, CMYK, L*a*b  и другие.

В градациях серого (Grayscale). — Примем чёрный цвет за 0, белый за 255, а промежуточные оттенки обозначаются соответствующими цифрами. Например - 168 этот цвет, более близкий к чёрному (тёмно серый). При этом уже намного удобнее проводить математические операции над изображением, так как по цвету можно напрямую определить его номер. Глубина цвета изображения - 8 бит.

RGB — Как известно, любой цвет можно представить в виде смешения основных трёх цветов - красного, синего и зелёного в различных пропорциях. Этим и пользуются при использовании полноцветных изображений. На каждый канал - R, G или B (Red, Green, Blue - Красный, Зелёный или Синий) имеется свой отдельный параметр, указывающий на количество соответствующей компоненты в конечном цвете. Интенсивность каждой из составляющих цветов может изменяться в диапазоне между 0 (белый) и 255 (полная интенсивность). Например - (255,64, 23) -цвет, содержащий сильный красный компонент, немного зелёного и совсем немного синего. Естественно, что этот режим наиболее подходит для передачи богатства красок окружающей природы. Но он требует и больших расходов, так как глубина цвета тут наибольшая - 3 канала по 8 бит на каждый дают 24 бита. Именно на такой модели построено воспроизведение цвета современными мониторами.

Модель CMYK (по-русски читается “смик”) используется в полиграфии. В качестве основных цветов здесь также принимаются три: Cyan (голубой), Magenta (розовый или его еще называют пурпурный), Yellow (желтый), K (черный от слова blacK) используется для повышения контрастности напечатанных изображений. Эта модель используется для описания отраженных от поверхности бумаги цветов, поэтому она называется субтрактивной (subtract - вычитать). 

Достоинством растрового способа представления является возможность получения фотореалистичного изображения высокого качества в различном цветовом диапазоне. Недостатком – высокая точность и широкий цветовой диапазон требуют увеличения объема файла для хранения изображения и оперативной памяти для его обработки.

Об основных параметрах растрового изображения можно судить по простому примеру. Вы решили отсканировать Вашу фотографию размером 10х15 см, чтобы затем обработать и распечатать на цветном принтере. Для получения приемлемого качества печати необходимо разрешение не менее 300 dpi. Считаем:

10 см = 3,9 дюйма 
15 см = 5,9 дюймов

По вертикали изображение содержит:
3,9 * 300 = 1170 точек.

По горизонтали:




5,9 * 300 = 1770 точек.

Итак, число пикселей растровой матрицы  1170 * 1770 =  2.070.900.

Теперь решим – сколько цветов мы хотим использовать. Для черно-белого изображения используют обычно 256 градаций серого цвета для каждого пикселя или 1 байт. Получаем, что для хранения нашего изображения надо 2.070.900 байт или 1,97 Мб.

Для получения качественного цветного изображения надо не менее 256 оттенков для каждого базового цвета. В модели RGB соответственно их 3: красный, зеленый и синий. Получаем общее количество байт (глубина цвета) – три на каждый пиксел. Соответственно размер хранимого изображения возрастает в три раза и составляет 5,92 Мб.

Для создания макета для полиграфии фотографии сканируют с разрешением 600 dpi, следовательно, размер файла вырастает еще вчетверо.

Задание для самостоятельной работы: зная, что размер экрана в пикселях 800х600, а разрешение 72 ppi установить реальные размеры экрана в сантиметрах. 

1.2. Работа с векторными изображениями

Вернемся к изображению на рис.1.1. Взглянем на него по-другому. На изображении легко можно выделить множество простых объектов — отрезки прямых, ломанные, эллипс, замкнутые кривые. Представим себе, что пространство рисунка существует в некоторой координатной системе. Тогда можно описать это изображение, как совокупность простых объектов, вышеперечисленных типов, координаты узлов которых заданы вектором, относительно точки начала координат (рис. 1.3).
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Рис. 1.3 Векторное изображение и узлы его примитивов

Проще говоря, чтобы компьютер нарисовал прямую, нужны координаты двух точек, которые связываются по кратчайшей, для  дуги задается радиус и т.д. Таким образом, векторная иллюстрация - это набор  геометрических примитивов. 

Важной деталью является то, что объекты задаются независимо друг от друга и, следовательно, могут перекрываться между собой.

Основные графические примитивы, используемые в векторных графических редакторах: точка, прямая, кривая Безье, эллипс (окружность), полигон (прямоугольник). Примитив строится вокруг его узлов (nodes). Координаты узлов задаются относительно координатной системы макета.

Каждому узлу приписывается группа параметров, в зависимости от типа примитива, которые задают его геометрию относительно узла. Например, окружность задается одним узлом и одним параметром – радиусом. Такой набор параметров, которые играют роль коэффициентов и других величин в уравнениях и аналитических соотношениях объекта данного типа, называют аналитической моделью примитива. Отрисовать примитив – значит построить его геометрическую форму по его параметрам согласно его аналитической модели.

Самой простой аналогией векторного изображения может служить аппликация. Все изображение состоит из отдельных кусочков различной формы и цвета (даже части растра), «склеенных»  между собой. Понятно, что таким образом трудно получить фотореалистичное изображение, т.к. на нем сложно выделить конечное число примитивов, однако существенными достоинствами векторного способа представления изображения, по сравнению с растровым, являются:

1) векторное изображение может быть легко масштабировано без потери качества, т.к. это требует пересчета сравнительно небольшого числа координат узлов;

2) графические файлы, в которых хранятся векторные изображения, имеют существенно меньший, по сравнению с растровыми, объем (порядка нескольких килобайт).

Сферы применения векторной графики очень широки. В полиграфике - от создания красочных иллюстраций до работы со шрифтами. Все, что мы называем машинной графикой, 3D-графикой, графическими средствами компьютерного моделирования и САПР – все это сферы приоритета векторной графики, ибо эти ветви дерева компьютерных наук рассматривают изображение исключительно с позиции его математического представления.

Как видно, векторным можно назвать только способ описания изображения, а само изображение для нашего глаза всегда растровое. Таким образом, задачами векторного графического редактора являются растровая прорисовка графических примитивов и предоставление пользователю сервиса по изменению параметров этих примитивов. Все изображение представляет собой базу данных примитивов и параметров макета (размеры холста, единицы измерения и т.д.). Отрисовать изображение – значит выполнить последовательно процедуры прорисовки всех его деталей.

1.3. Форматы графических файлов

Каким бы способом представления изображения (векторным или растровым) мы не пользовались, перед нами возникает задача: как сохранить изображение, т.е. каким форматом файла воспользоваться.

Форматов графических файлов существует великое множество и выбор приемлемого отнюдь не является тривиальной задачей. Для облегчения выбора воспользуемся классификациями.

По типу хранимой графической информации:

· растровые (TIFF,GIF,BMP,JPEG);

· векторные(AI,CDR,FH7,DXF);

· смешанные (универсальные) (EPS,PDF).

Следует учитывать, что файлы практически любого векторного формата позволяют хранить в себе и растровую графику. Однако, часто это приводит к искажениям в цветопередаче, поэтому, если изображение не содержит векторных объектов, то предпочтительнее использовать растровые форматы.
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Рис. 1.4 Классификация форматов графических файлов

Скажем несколько слов о наиболее популярных форматах растровой графики.

TIFF

Предложенный компанией Aldus формат TIFF (Tagged Image File Format) на сегодняшний день ближе всех к статусу стандартного. Помимо прочих достоинств формат TIFF позволяет сохранять растровые изображения с компрессией без потери качества. Этот формат поддерживает сжатие без потери качества по алгоритму LWZ-компрессии. Наиболее предпочтителен для полиграфии. Принцип хранения данных основан на использовании специальных маркеров (тэгов) в сочетании с битовыми последовательностями кусков растра.

GIF

Этот формат сочетает в себе редкий набор достоинств, неоценимых при той роли, которую он играет в WWW. Сам по себе формат содержит уже достаточно хорошо упакованные графические данные.

GIF может иметь любое количество цветов от 2 до 256, и если в изображении используется, скажем, 64 цвета (26), то для хранения каждого пикселя будет использовано ровно шесть бит и ни битом больше.

Изменив порядок следования данных в файле, создатели GIFa заставили картинку рисоваться не только сверху вниз, но и, если можно так выразиться, "с глубины к поверхности" - то есть становиться все четче и детальнее по мере подхода из сети новых данных. 

Другой полезной возможностью формата является использование прозрачности. 

Формат может быть использован для создания анимационных изображений. Для создания таких файлов используется утилита GIFConstractionSet.

BMP

Формат BMP (от слова bitmap) был создан компанией Microsoft и широко используется в ОС Windows для растровой графики. Вам необходимо записать изображение в этом формате, если вы хотите использовать его в качестве фона вашего рабочего стола. Хотя в этом формате может применяться компрессия, большинство программ ее не используют.

В файлах BMP информация о цвете каждого пикселя кодируется 1, 4,               8, 16 или 24 бит (бит/пиксел).

JPEG (Joint Photographic Experts Group) 

Строго говоря, JPEG'ом называется не  формат, а алгоритм сжатия, основанный не  на поиске одинаковых элементов, как в RLE  и LZW, а на разнице между пикселами. JPEG  ищет плавные цветовые переходы в квадратах  9х9 пикселов. Вместо действительных  значений JPEG хранит скорость изменения  от пиксела к пикселу. Лишнюю, с его точки  зрения, цветовую информацию он  отбрасывает, усредняя некоторые значения.  Чем выше уровень компрессии, тем больше  данных отбрасывается и тем ниже качество.  Используя JPEG, можно получить файл в  10-500 раз меньше, чем ВМР! JPEG'ом лучше сжимаются  растровые изображения фотографического  качества, чем логотипы или схемы - в них  больше полутоновых переходов, а среди однотонных заливок появляются  нежелательные помехи. 

PDF

Формат PDF (Portable Document Format) предложен фирмой Adobe как независимый от платформы формат, в котором могут быть сохранены и иллюстрации (векторные и растровые), и текст, причем с множеством шрифтов и гипертекстовых ссылок. Для работы с этим форматом компания Adobe выпустила пакет Acrobat. Файл в формате PDF содержит все необходимые шрифты.

1.4. Программное обеспечение компьютерной графики
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Рис. 1.5 Классификация ПО компьютерной графики

На рис.1.5 представлена классификация программного обеспечения (ПО) компьютерной графики. Справа располагаются группы ПО, слева пунктиром выделены наиболее популярные пакеты из соответствующих групп.

2. ТЕХНИЧЕСКИЕ СРЕДСТВА ПОЛУЧЕНИЯ ИЗОБРАЖЕНИЙ

При работе с изображениями часто крайне важным является процесс оцифровки исходного изображения, т.е. его ввода в память ЭВМ. Существуют различные технические средства, осуществляющие процесс преобразования изображений в цифровую форму, например, сканеры, дигитайзеры (графические планшеты), цифровые фото- и видеокамеры. В каждом конкретном случае важно правильно выбрать нужное устройство, руководствуясь его техническими характеристиками, для получения оцифрованного изображения с требуемой детальностью и цветовой гаммой.

В данном методическом пособии рассмотрены принципы действия различных типов сканеров, дигитайзеров и цифровых фотокамер. Указанны технические характеристики этих устройств, которые надо учитывать при работе с ними. В рамках этого материала не рассматривается порядок работы с конкретными моделями устройств, т.к. он подробно излагается в руководстве по эксплуатации каждой конкретной модели.

2.1. Сканеры

[image: image1.wmf] 

Сканером называется устройство, позволяющее вводить в компьютер образы изображений, представленных в виде текста, рисунков, слайдов, фотографий или другой графической информации. Традиционно сканеры служили для решения специализированных задач - ввода и запоминания изображений в настольных издательских системах, организации хранения текстовых документов в юридических фирмах и т.п. С появлением почти у каждого собственных страниц Web и повсеместным распространением цветных струйных принтеров сканеры быстро превращаются в универсальные настольные средства подобно принтерам и модемам.

2.1.1. Принцип действия и виды сканеров

Принцип действия практически всех типов сканеров един. Он основан на том, что направленным лучом освещаются отдельные точки исходного изображения (оригинала) и отраженный в результате луч воспринимается фоточувствительным приемником, где информация о «цвете» точки интерпретируется как конкретное численное значение, которое через определенный интерфейс передается в компьютер. 

Как правило, светочувствительные элементы объединяют в матрицу, для того, чтобы сканировать одновременно целый участок оригинала. 

По механизму перемещения матрицы светочувствительных элементов относительно оригинала выделяют следующие типы сканеров:

1) Планшетный сканер (Flatbed Scanner)- сканер, в котором оригинал кладется на стекло и сканируется при помощи подвижной линейной матрицы. Размеры матрицы и системы фокусировки подобраны так, чтобы вести сканирование листа по всей ширине. 

2) Ручной сканер (Handheld Scanner)- портативный сканер, в котором сканирование осуществляется путем ручного перемещения сканера по оригиналу. По принципу действия такой сканер аналогичен планшетному. Ширина области сканирования не более 15 см.

3) Барабанный сканер (Drum Scanner)- сканер, в котором оригинал закрепляется на вращающемся барабане. При этом сканируется точечная область изображения, а сканирующая головка движется вдоль барабана на очень маленьком расстоянии от оригинала. 

2.1.2. Основные характеристики

При выборе конкретной модели сканера необходимо учитывать ряд характеристик, связанный с техническими возможностями модели.

Разрешение (Resolution) - число точек или растровых ячеек, из которых формируется изображение, на единицу длины или площади. Чем больше разрешение устройства, тем более мелкие детали могут быть воспроизведены.

Аппаратное/Оптическое разрешение сканера (Hardware/optical Resolution)- это одна из основных характеристик сканера, напрямую связанная с плотностью размещения чувствительных элементов на матрице сканера. Измеряется в количестве пикселов на квадратный дюйм изображения - PPI(Pixel Per Inch) Пример: 300x300ppi.

Интерполироанное разрешение (Interpolated Resolution)- разрешение изображения, полученного при помощи математической обработки исходного изображения. С улучшением качества имеет мало общего. Часто служит рекламной уловкой для неподготовленных пользователей. Пример: 600x1200(9600)ppi - цифра 600 - максимальное оптическое разрешение, 1200 - разрешение "двойного шага", 9600 - максимальное интерполированное разрешение.

Глубина цвета(color depth) - количество разрядов каждого пиксела в цифровом изображении, в т.ч. выдаваемом сканером. Описывает максимальное количество цветов, воспроизводимое сканером в виде степени числа 2. одному разряду соответствует черно-белое изображение, 8-ми – серое полутоновое, 16-ти - цветное, 24-цветное изображение, наиболее близкое к человеческому восприятию(модель RGB), 36bit и больше - полноцветное изображение с высокой достоверностью цветопередачи, предназначенное для профессиональной работы, чаще всего в издательском деле. 

2.1.3. Фирмы-производители

На мировом рынке представлено достаточно большое число фирм-производителей сканеров. Наиболее популярные модели производят Hewlett-Packard, Agfa, Canon, Mustek.

2.2. Дигитайзеры
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Дигитайзер (графический планшет) — это устройство, предназначенное для оцифровки изображений, применяемое для создания на компьютере рисунков и набросков. Художник создает изображение на экране, но его рука водит пером по планшету. Как правило, планшет используют профессиональные художники для более точной обработки (создания) изображений.

Кроме того, дигитайзер можно использовать просто как аналог манипулятора "мышь". 

2.2.1. Принцип действия

Дигитайзер или планшет, как его часто называют, состоит из двух основных элементов: основания и курсора, двигающегося по его поверхности. Принцип действия дигитайзера основан на фиксации местоположения курсора с помощью встроенной в планшет сетки. При нажатии на кнопку курсора его местоположение на поверхности планшета фиксируется, а его координаты передаются в компьютер. Сетка состоит из проволочных или печатных проводников с довольно большим расстоянием между соседними проводниками (от 3 до 6мм).

2.2.2. Основные характеристики

Механизм регистрации позволяет получить шаг считывания информации намного меньше шага сетки (до 100 линий на мм). Шаг считывания информации называется разрешением дигитайзера. 

Шаг считывания регистрирующей сетки является физическим пределом разрешения дигитайзера. Мы говорим о пределе разрешения, потому что следует различать разрешение как характеристику прибора и программно-задаваемое разрешение, что есть переменная величина в настройке дигитайзера.

Следует отметить, что в работе планшетов возможны помехи со стороны излучающих устройств, в частности мониторов. Независимо от принципа регистрации существует погрешность в определении координат курсора, именуемая точностью дигитайзера. Эта величина зависит от типа дигитайзера и от конструкции его составляющих. Точность существующих планшетов колеблется в пределах от 0.005 дюйма до 0.03 дюйма. 

Важной характеристикой дигитайзера является регистрируемое число степеней нажатия электронного пера. В существующих моделях эта величина может изменяться в пределах от 1 до 128. Программа-обработчик использует эту величину, устанавливая в зависимости от нее, например, толщину проводимой линии (чем сильнее нажим, тем толще линия).

2.2.3. Фирмы-производители

Наиболее популярны модели следующих фирм: CalComp, NUMONICS, WACOM.

2.3. Цифровые фотокамеры
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Цифровая камера получает изображения, обрабатывает их и хранит в цифровом формате. Вместо пленки она использует встроенную или сменную полупроводниковую память, чтобы хранить снимки. Она обладает теми же основными свойствами, что и нормальная фотокамера, и помимо этого может соединяться с компьютером, телевизором или принтером. Поскольку обработка кадра происходит непосредственно в камере, пользователь может сразу  проверить правильность полученного изображения, напечатать его или послать по электронной почте.

Достоинства цифровых фотокамер.

· Изображение обрабатывается сразу же. Большинство цифровых камер имеют маленький цветной экран, на котором можно немедленно увидеть снимок, который был сделан. Это позволяет отказаться от неудачного кадра и записать на его место другой. 

· Изображения хранятся в электронной памяти, циклы записи-стирания информации в которую, могут повторяться практически бесконечно. Пропадает необходимость каждый раз покупать пленку, реактивы для ее проявки. 

· Упростился процесс ввода фотографий в компьютер. Теперь не нужно сканировать, изготовленные обычным образом, фотографии. Вы просто подключаете цифровую камеру с помощью кабеля или PC-карты к ПК и переписываете нужные снимки на жесткий диск. 

Цифровая камера позволяет проводить множество манипуляций с фотографиями.
2.3.1. Принцип действия

Принцип действия цифровой фотокамеры аналогичен принципу действия видеокамеры и состоит в следующем. Пучок лучей света от объекта съемки, проходя через линзу (или систему линз) объектива и диафрагму, попадает на матрицу CCD (Charged Coupled Device). Матрица CCD или, как ее еще называют, ПЗС (преобразователь свет-сигнал) представляет собой прямоугольную матрицу из светочувствительных элементов. Луч света, попадая на чувствительный элемент, преобразуется в аналоговый электрический сигнал. Аналоговые сигналы от CCD преобразуются в цифровые, обрабатываются и записываются в память. Преобразование сигналов в цифровую форму производится с помощью аналого-цифрового преобразователя ADC.
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Обозначения

1. луч света

2. корпус

3. линза

4. диафрагма

5. матрица CCD

Кроме CCD, ADC и памяти в электрическую схему цифровой фотокамеры входят процессор DSP, который формирует изображение из цифровых потоков, и конвертор JPEG, сжимающий изображения для увеличения количества хранимых кадров.

Сменная память используется в цифровых камерах для увеличения количества сохраняемых кадров. Она представляет собой небольшие карточки, которые вставляются в камеру. Она энергонезависима, то есть для хранения записанной на нее информации она не нуждается в питании. То есть фактически она больше похожа не на память, используемую в компьютере, а на его жесткий диск, только имеет очень маленькие размеры и заметно меньший объем.
2.3.2. Фирмы-производители

В настоящее время на рынке работают десятки известнейших фирм-производителей как традиционного фотооборудования и материалов (Kodak,              Konica, Nikon, Fuji, Agfa, Olympus и др.), так и компьютерной периферии и прочего электронного оборудования (Hewlett-Packard, Seiko Epson, Sony, Ricoh, Mustek, UMAX, LG Electronics, Minolta и др.).

3. РЕДАКТОР РАСТРОВОЙ ГРАФИКИ ADOBE PhotoShop 5.0

3.1. Общие положения

Программа Photoshop компании Adobe, безусловно, является одним из самых мощных, если не самым мощным графическим редактором, представленным сегодня на рынке программного обеспечения. Она предоставляет профессиональные возможности в обработке изображений, как с целью печати, так и для демонстрации на экранах компьютеров. 

Adobe Photoshop позволяет работать с палитрой, калибровать, сканировать, импортировать и экспортировать, выделять области, контуры рисовать/редактировать, выбирать цвета, слои, каналы и маски, фильтры, размер изображения и его разрешение, проводить цветокоррекцию, преобразовывать изображения, выполнять цветоделение, печать изображений.

3.2. Интерфейс пользователя

Основными элементами интерфейса пользователя являются Главное меню, Панель инструментов и Палитры.

Пример интерфейса пакета представлен на рис. 3.1.
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Рис. 3.1 Интерфейс пользователя Adobe PhotoShop 5.0

Ниже перечислены основные меню главного меню.

· File (Файл) — команды создания, открытия, сохранения, импортирования файлов, а также конфигурирования пакета.

· Edit (Правка) — команды редактирования (копирование, вставка), отката последних действий, трансформации (масштабирование, вращение, искривление, перспектива, зеркальное отражение).

· Image (Изображение) — настройка изображения: цветовой модели, яркости, контрастности, цветности, настройка цветов; изменение размеров рисунка и холста.

· Layer (Слой) — работа со слоями: добавление, удаление слоев, изменение настроек слоя.

· Select (Выделение) — работа с выделенной областью: выделить все, снять, инвертировать, расширить, сжать выделение, установить растушевку, 

· Filter (Фильтры) — фильтрация изображений (специальные эффекты).

· View (Вид) — изменение вида изображения: приближение, отдаление, реальный размер, включение/отключение линеек и сетки.

· Window (Окно) — показать/скрыть панель инструментов и палитры.

· Help (Помощь) — вызов функций интерактивной помощи.
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Рис. 3.2  Панель инструментов

Панель инструментов можно условно разделить на три части:

· Кнопки с инструментами — расположены в две колонки, выбранный инструмент отмечен запавшей кнопкой. В правом нижнем углу некоторых инструментов присутствует небольшой черный треугольник. Он показывает, что если нажать на инструмент и удерживать некоторое время, появится дополнительная панель с инструментами.

· Управление цветом — два больших цветных квадрата расположенные друг над другом показывают: верхний квадрат — основной цвет, нижний — фоновый. Обоюдоострая стрелка над ними позволяет поменять местами основной и фоновый цвета.

· Управление режимами отображения и быстрой маски.

Для выбора цвета используется диалог выбора цвета, представленный на рис. 3.3. Для его вызова необходимо один раз щелкнуть мышкой на квадрате основного или фонового цветов.
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Рис. 3.3 Диалог выбора цвета

Палитры представляют собой небольшие окна, предназначенные для управления определенной группой функций пакета. В одном таком окне собрано, как правило, по три палитры. Названия палитр можно увидеть на закладках. Для того, чтобы показать/скрыть палитру используется меню Window (Окно).

Перечислим назначения основных палитр.

· Navigator (Навигатор) — навигация по изображению: масштабирование, изменение положения на рисунке.

· Info (Информация) — отображает информацию об активном инструменте и о цветовых координатах в активной точке курсора.

· Options (Параметры) — каждый инструмент (кроме инструментов «перемещение» и «текст») характеризуется собственным набором параметров, который отображается в палитре «Параметры». Заголовок и содержимое этой палитры меняется в зависимости от выбранного на данный момент инструмента.

· Color (Цвет) —отображает цветовые значения текущих цветов переднего и заднего плана. С помощью «ползунков» вы можете отредактировать эти цвета в одной из предложенных цветовых систем.

· Swatches (Каталог) — содержит набор доступных для использования цветов. Вы можете выбрать цвета переднего и заднего плана из имеющихся вариантов, либо создать заказную палитру путем добавления или удаления цветов. Кроме того, вы можете создать и сохранить любой набор цветов для последующего использования в других изображениях.

· Brushes (Кисти) — различные размеры и формы кистей, используемых для рисования и редактирования. По умолчанию вам предлагаются несколько размеров круглых кистей, причем Adobe Photoshop сохраняет характеристики кистей для каждого инструмента в отдельности.

· Layers (Слои) — используется для создания, копирования, объединения и удаления слоев, а также для создания слой-масок. Кроме того, эта палитра позволяет управлять отображением отдельных слоев.

· Channels (Каналы) — используется для создания, дублирования и удаления каналов, для определения их параметров, для преобразования каналов в самостоятельные документы, а также для объединения каналов и формирования совмещенного изображения. Палитра «Каналы» позволяет также управлять отображением отдельных каналов на экране, делая их видимыми или невидимыми.

· Paths (Пути) — используется для создания, сохранения и обработки контуров. 

· History (История) — с помощью этой палитры можно просмотреть/отменить более чем одно последнее действие.

· Actions (Действия) — позволяет выполнять и создавать последовательности макрокоманд.

3.3. Создание рисунков

С помощью редактора Adobe Photoshop можно получать растровые изображения различными способами: создавать свой рисунок, импортировать изображение из векторных форматов, использовать результат сканирования.

Для создания изображения необходимо выполнить команду меню File(New. После этого необходимо указать параметры создаваемого рисунка в диалоге создания файла (рис.3.4).

В качестве параметров указываются:

· Name — название рисунка;

· Width — ширина;

· Height — высота;

· Resolution — разрешение;

· Mode — цветовая модель;

· Contents — содержимое (с белым фоном, с предварительно установленным фоновым цветом, с прозрачной основой).

Ширина и высота устанавливается в нескольких возможных единицах измерения (дюймах, сантиметрах, пикселях).
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Рис. 3.4 Диалог создания файла

Если в процессе работы необходимо изменить ряд из этих параметров, для этого используется диалог изменения размеров изображения (рис.3.5 ), вызываемый через выполнение команды меню Image(Image Size.
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Рис. 3.5 Диалог изменения размеров изображения

В этом диалоге размеры изображений можно установить в пикселях или в печатных единицах (дюймах, сантиметрах). Если установлен флажок Constrain Proportions (Сохранять пропорции) при изменении ширины автоматически пропорционально пересчитывается высота и наоборот.

При масштабировании изображений можно использовать любой из предложенных методов ресэмплирования (Resample Image) — по ближайшему соседу, билинейный или бикубический.

3.4. Выделение областей

Чтобы отредактировать фрагмент изображения в программе Adobe Photoshop, необходимо, прежде всего, выделить редактируемую область. После этого вы можете переместить, скопировать или раскрасить выделенный фрагмент, а также применить к нему различные спецэффекты.

Например, чтобы изменить цвет какого-либо элемента изображения, вы должны выделить область, содержащую этот элемент, а затем заполнить ее нужным цветом. Граница выделенной области отображается на экране «движущейся» пунктирной линией.

Adobe Photoshop обеспечивает несколько способов выделения фрагментов изображений: вы можете сделать это с помощью инструментов «область» [image: image12.bmp], «лассо» [image: image13.bmp] или «волшебная палочка» [image: image14.bmp], а также с помощью команды Color Range меню Select. Перечисленные инструменты позволяют выделять нужные фрагменты различными способами с заданной степенью точности. 

3.5. Использование контуров

Контуром называется любая линия или кривая, построенная в программе Adobe Photoshop с помощью инструмента «перо» [image: image15.bmp]. В основе создания контуров лежит построение кривых Безье, представляющих собой легко редактируемые линии. 

Инструмент «перо» позволяет строить гладкие контуры с большой точностью. С помощью контуров очень удобно определять области для заливки, а также создавать криволинейные объекты для последующей обводки с помощью рисующих инструментов. Во многих случаях контуры являются прекрасной альтернативой неровным линиям, которые получаются с помощью инструмента «лассо» [image: image16.bmp].

Контуры также весьма удобны для длительного хранения простых масок, поскольку в силу своей компактности они занимают значительно меньше дискового пространства, чем выделенные области. Кроме того, изменение размеров и пропорций контуров не влияет на их разрешение и качество. Вы можете копировать контуры из одного документа Adobe Photoshop в другой, а также обмениваться документами с программой Adobe Illustrator.

3.6. Рисование и редактирование

Рисующие инструменты наносят на поверхность документа или слоя цвет переднего плана, показанный в палитре инструментов в поле основного цвета (верхний квадрат). Чтобы в процессе рисования изменить цвет переднего плана, нажмите клавишу Alt рисующий инструмент будет временно заменен инструментом «пипетка» [image: image17.bmp]. Установите курсор на любом цвете в пределах изображения или в цветовой палитре и щелкните мышью.

Цвет заднего плана, показанный в поле фонового цвета (нижний квадрат), используется для градиентной заливки и для заполнения областей, удаленных из изображения с помощью инструмента «ластик» [image: image18.bmp]. Кроме того, при определении параметров нового документа вы можете задать для него заливку цветом заднего плана.

Для рисования можно использовать целый ряд инструментов:

· Инструмент «ластик» [image: image19.bmp]
· Инструмент «линия» [image: image20.bmp]
· Инструмент «карандаш» [image: image21.bmp]
· Инструмент «аэрограф» [image: image22.bmp]
· Инструмент «кисть» [image: image23.bmp]
· Инструмент «штамп» [image: image24.bmp]
· Инструмент «палец» [image: image25.bmp]
· Инструмент «размытие/резкость» 
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· Инструмент «осветлитель/затемнитель/губка» 
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Инструмент «ластик» [image: image30.bmp] изменяет каждый пиксел, оказавшийся в зоне его действия. В однослойном изображении пикселы перекрашиваются в фоновый цвет. При работе на слоях окрашенные пикселы становятся прозрачными.

Инструмент «линия» [image: image31.bmp] позволяет рисовать в изображении прямые линии. Вы можете изменять толщину линий, задавать для них сглаживание краев, а также создавать линии в виде стрелок.

Инструмент «карандаш» [image: image32.bmp] позволяет создавать произвольные линии с жесткими границами и используется, прежде всего, в работе с битовыми изображениями. Для этого инструмента существует специальный режим «Автоматическое стирание», который позволяет рисовать фоновым цветом по цвету переднего плана.

Инструмент «аэрограф» [image: image33.bmp] позволяет окрашивать объекты без резких цветовых переходов. Он создает эффект рисования с помощью аэрозольного баллончика или распылителя. Этот инструмент дает гораздо более мягкие штрихи, чем инструмент «кисть». Чтобы получить более сочный цвет, вы можете нанести на одну и ту же область несколько штрихов.

Инструмент «кисть» [image: image34.bmp] создает в изображении мягкие мазки, границы которых менее жесткие, чем у инструмента «карандаш», но и не такие размытые, как у «аэрографа».

Инструмент «штамп» [image: image35.bmp] позволяет воспроизводить точные или модифицированные копии изображения в том же изображении, либо в другом документе. По умолчанию инструмент «штамп» использует в качестве шаблона для копирования целое изображение. Другие режимы использования этого инструмента позволяют закрасить определенные области изображения заранее взятым образцом или создать его «импрессионистскую» версию. Кроме того, вы можете выборочно восстанавливать фрагменты последней сохраненной версии документа.

Инструмент «палец» [image: image36.bmp] имитирует смазывание сырой краски пальцем. Этот инструмент «берет» цвет в начале штриха и «протаскивает» его в направлении перемещения курсора.

Инструмент «размытие/резкость» 
[image: image37.png]


 [image: image38.bmp] позволяет либо смягчать слишком резкие границы или области в изображении, уменьшая контраст между деталями, либо повышать четкость изображения, делая слишком мягкие границы более резкими.

3.7. Использование слоев

Новый документ, созданный в программе Adobe Photoshop, состоит только из фона (заднего плана). Этот фон можно сравнить с холстом, на котором рисуется картина. Фон может быть белым, либо окрашенным в текущий цвет заднего плана.

Вы можете добавить в документ один или несколько слоев, которые можно сравнить с листами абсолютно прозрачной пленки, сложенными в стопку поверх фона. Если слой не содержит никаких изобразительных элементов, то сквозь него будут видны все остальные слои и задний план.

Слои дают вам возможность редактировать отдельные элементы изображения независимо от других объектов. Вы можете рисовать, редактировать, вклеивать, маскировать и перемещать содержимое одного слоя, не опасаясь запортить графические элементы, расположенные на других слоях.

Все слои в документе имеют одно и то же количество пикселов, одинаковое число каналов и общий цветовой режим, например, RGB, CMYK или «Градации серого».

3.8. Фильтры

Фильтры, встроенные в программу Adobe Photoshop, позволяют применять к изображению различные специальные эффекты. С их помощью вы можете создавать мозаичные эффекты, случайным образом перераспределять цветовые значения пикселов (добавлять или уменьшать шум), имитировать присутствие различных источников света, произвольно деформировать изображения, а также получать многие другие интересные визуальные эффекты. Кроме того. «Заказной фильтр» позволяет вам создавать и сохранять собственные уникальные эффекты, а затем применять их в других изображениях.

Adobe Photoshop поддерживает также встраиваемые фильтры (Дополнения), разработанные другими фирмами-производителями. Установленные дополнительные фильтры отображаются в меню Filter и используются аналогично встроенным фильтрам. Такая открытая архитектура позволяет любым фирмам разрабатывать специальные модули, которые могут быть использованы в программе Adobe Photoshop. Если вы заинтересованы в создании модулей, совместимых с программой Adobe Photoshop, обращайтесь в отдел технической поддержки фирмы Adobe.

Чтобы получить краткую информацию о любом фильтре, выберите из меню Help команду About PlugIn, а затем укажите в открывшемся субменю имя интересующего вас фильтра. Чтобы закрыть информационное окно, щелкните в нем мышью.

Чтобы воспользоваться нужным вам фильтром, выберите из меню Filter соответствующую команду. Фильтр, выбранный последним, отображается в верхней строке меню.

Чтобы применить фильтр:

1.Выделите фрагмент изображения, который вы хотите изменить с помощью фильтра. Если вы не сделаете этого, то фильтр будет применен ко всему изображению.

2.Выберите из меню Filter имя нужного фильтра.

3.При необходимости задайте параметры применения фильтра и нажмите кнопку «Да». Информацию обо всех диалоговых окнах см. описания соответствующих фильтров.

Применение фильтров к слоям.

Применение фильтра к отдельному слою может радикальным образом изменить изображение в частности, при использовании фильтра «Эффекты освещения» или при изменении непрозрачности активного слоя. Чтобы фильтр мог быть применен к слою, этот слой должен содержать окрашенные пикселы. Это не означает, что на данном слое обязательно должны быть размещены какие-либо элементы в некоторых случаях вы можете создавать слои, заполненные нейтральным цветом, что позволяет вам применять фильтры к слоям, которые фактически являются прозрачными. Дополнительную информацию о параметре «Залить нейтральным цветом», задаваемом в диалоговом окне «Новый слой», см. в разделе «Установка параметров слоя».

Предварительный просмотр эффектов.

Большинство встроенных фильтров программы Adobe Photoshop дают вам возможность увидеть и оценить эффект, производимый фильтром, перед его непосредственным применением. Применение фильтра (особенно к крупному изображению) может оказаться достаточно длительным процессом, однако задав параметр «Просмотр» и выполнив модификацию не всего изображения. а лишь выделенного фрагмента, вы сможете сэкономить время и избежать непредвиденных результатов.

Диалоговые окна некоторых фильтров содержат встроенное поле просмотра, в котором отображается эффект применения фильтра на активном слое.

Если нужный вам участок слоя не виден в поле просмотра, щелкните мышью в окне документа в центре нужного фрагмента. Чтобы настроить положение фрагмента в поле просмотра, установите на нем курсор (при этом временно активизируется инструмент «рука») и, нажав кнопку мыши, сместите его в ту или иную сторону. С помощью кнопок «+» и «-» вы можете увеличивать и уменьшать масштаб отображения в поле просмотра. Щелчок мыши в каком-либо месте документа отметит ту часть изображения, которая будет помещена в центр поля предварительного просмотра.

· Фильтры «Размытие»

· Фильтры «Деформация»

· Фильтры «Шум»

· Фильтры «Оформление»

· Фильтры «Освещение»

· Фильтры «Резкость»

· Фильтры «Стилизация»

· Фильтры «Видео»

· Прочие фильтры

Фильтры «Размытие» (Blur)

Пять фильтров из субменю «Размытие» создают эффект «мягкого фокуса» и могут быть использованы для ретуширования изображений.

Фильтры «Деформация» (Distort)

Фильтры из субменю «Деформация» выполняют геометрическое искажение изображения.

Фильтры «Шум» (Noise)

«Шум» в изображении представляет собой пикселы со случайными цветовыми значениями. Фильтры из субменю «Шум» особым образом смягчают изображение в выделенной области за счет добавления таких пикселов. С помощью этих фильтров вы можете исправлять такие дефекты изображения, как наличие царапин, а также создавать необычные текстурные рисунки, которые затем могут быть использованы, например, в качестве фона для текстовых элементов.

Фильтры «Оформление» (Pixelate)

Шесть фильтров из субменю «Оформление» преобразуют выделенную область путем объединения пикселов, имеющих сходные цветовые значения, в ячейки.

Фильтры «Освещение» (Render)

Пять фильтров из субменю «Освещение» используются для создания эффекта «облачности» и имитации различных источников света. Вы также можете использовать полутоновые текстуры, которые позволяют получать на «освещаемой» поверхности трехмерный эффект.

Фильтры «Резкость» (Sharpen)

Фильтры из субменю «Резкость» повышают четкость изображений за счет усиления контраста между соседними пикселами.

Фильтры «Стилизация» (Stylize)

Фильтры из субменю «Стилизация» производят в выделенной области специальные художественные эффекты за счет смещения пикселов и повышения контраста в изображении.

4. редактор векторной графики corel draw 9.0

4.1. Общие положения

Corel Draw является бесспорным лидером среди программ для Windows, предназначенных для создания машинной графики и различных иллюстраций. Выделяются возможности работы с различными кривыми и другими графическими объектами для получения качественных изображений. С помощью приложений, входящих в состав пакета можно создавать:

· цветные иллюстрации;

· сложные чертежи;

· логотипы и эмблемы;

· графические страницы WWW;

· фигурные заголовки;

· последовательности анимационных кадров;

· библиотеки иллюстраций;

· высококачественные рисунки на основе оригиналов с низким разрешением.

4.2. Интерфейс пользователя

После загрузки CorelDRAW вы увидите главное окно этого редактора, в котором вам и предстоит работать в дальнейшем. Для более эффективной работы вам следует познакомиться с основными элементами главного окна CorelDRAW и терминами, которые будут использоваться при описании этого графического редактора. 
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Рис. 4.1 Главное окно редактора CorelDraw 

Главное окно CorelDRAW можно разделить на десять основных групп элементов.

Наряду с перечисленными элементами, в процессе работы над документом в главном окне CorelDRAW отображаются разнообразные окна диалога и панели.

4.2.1. Строка заголовка

Строка заголовка помимо собственно заголовка содержит пиктограмму системного меню [image: image40.png]


[image: image41] и следующие кнопки управления окном:


	Кнопка 
	Наименование
	Назначение

	[image: image42.png]



	Свернуть
	Сворачивает окно до минимального размера. Двойное нажатие на данную кнопку возвращает окну нормальный размер

	[image: image43.png]



	Восстановить
	Восстанавливает окно до его предыдущего размера на том же самом месте экрана

	[image: image44.png]



	Развернуть
	Восстанавливает окно до его максимального размера. Эта кнопка всегда появляется на экране после нажатия кнопки Восстановить

	[image: image45.png]



	Закрыть
	Закрывает документ или окно диалога


Команды системного меню в основном дублируют кнопки управления окном. Строку заголовка вы также можете использовать для перемещения окна CorelDRAW по экрану.

4.2.2. Строка меню

Строка меню включает команды главного меню, выбор которых приводит к открытию ниспадающих меню. 

Пункты меню, у которых с правой стороны находится стрелка в виде маленького треугольника, являются наименованиями меню следующего уровня, которые раскрываются, если выбрать этот пункт меню. 

Команды меню, после наименования которых стоит многоточие, открывают окна диалога. 

Подчеркнутая буква в названии команды означает, что для нее назначена оперативная клавишная команда или, как ее иногда называют, клавиша-акселератор. Для использования оперативной клавиши при выборе команды главного меню нажмите клавишу Alt и, не отпуская ее, нажмите клавишу с подчеркнутой буквой. Когда меню открыто, его команды можно вызывать нажатием клавиши, соответствующей подчеркнутой букве в названии команды или пункта подменю. Удерживать клавишу Alt здесь уже не нужно. 

4.2.3. Панели инструментов

Панели инструментов предоставляют в ваше распоряжение удобные средства для быстрого выполнения команд и процедур. Для работы с панелями инструментов вам необходима мышь или аналогичное устройство позиционирования курсора. Для того чтобы выполнить команду или процедуру, представленную на панели инструментов соответствующей кнопкой, вам достаточно нажать эту кнопку мышью. Пользоваться панелями инструментов очень удобно, поскольку они могут быть расположены в любом месте главного окна: сверху, снизу или сбоку от окна документа. 

Под строкой меню и вдоль левой вертикальной границы главного окна располагаются три панели инструментов: Основная, Графика, Свойства. Помимо этих трех панелей CorelDRAW содержит еще несколько других панелей инструментов. Для вывода на экран одной или нескольких панелей укажите на кнопку мыши. Появляющееся на экране контекстное меню позволяет вывести или скрыть другие панели инструментов. Панели инструментов, помеченные галочкой, отображаются на экране. Для отображения или закрытия соответствующей панели инструментов достаточно нажать мышью на строке с ее названием в контекстном меню. 

Панель графики  содержит кнопки графических инструментов CorelDRAW, с помощью которых осуществляется большинство процедур, связанных с созданием и редактированием объектов. Чтобы переместить панель в любое место экрана, укажите на свободную область, окружающую инструменты, и перетащите ее на новое место. В результате этого панель станет перемещаемой и у нее появится заголовок. После перемещения панели к любому из четырех краев экрана она будет закреплена у этого края экрана. 

Инструменты, значки которых содержат в нижнем правом углу маленький треугольник, способны раскрываться. Чтобы раскрыть такой инструмент, установите курсор на кнопку этого инструмента и удерживайте левую кнопку мыши некоторое время, или просто нажмите мышью на этом треугольнике. Раскрывающиеся инструменты можно оторвать от панели графики и сделать перемещаемыми, подобно самой панели графики. 

Стандартная панель инструментов по умолчанию расположена под строкой меню. В ее состав входят кнопки инструментов, нажатие которых приводит к выполнению соответствующих команд меню. Значительная часть инструментальных средств этой панели входит в состав большинства современных программных продуктов. 

Панель свойств  находится под основной панелью инструментов. В отличие от других панелей инструментов, ее состав является контекстно-зависимым. Это значит, что конкретный состав предлагаемых в ней элементов управления определяется вашими действиями и зависит как от выбора используемого инструмента, так и объекта, над которым выполняется действие. Кроме того, в ней выводится дополнительная информация справочного характера и реализуется доступ к окнам диалога и свиткам. Это, пожалуй, наиболее универсальная панель инструментов. С ее помощью можно реализовать практически любые возможности, предоставляемые CorelDRAW: 

· Изменять размеры объектов. 

· Форматировать текст. 

· Перемещать объекты по экрану. 

4.2.4. Строка состояния

По умолчанию строка состояния располагается внизу экрана под горизонтальной полосой прокрутки. Однако при желании ее можно переместить в верхнюю часть экрана. В строке состояния отображаются сведения о выделенном объекте или команде. В первый момент после запуска CorelDRAW в ней отображаются два числа, указывающие координаты текущего положения курсора. При создании документа по мере ввода в него новых объектов и текста на ней отображается информация о номере, типе и размерах выбранных объектов. Конкретный состав выводимой в строке состояния информации определяется текущими действиями и настройкой соответствующих пунктов контекстного меню. 

С целью увеличения размера экрана в строке состояния можно оставить только одну строчку или вообще убрать ее с экрана. Для изменения параметров строки состояния используется контекстное меню, выводимое на экран после нажатия строки состояния правой кнопкой мыши. 

4.2.5. Палитра цветов

Палитра цветов CorelDRAW предназначена для закрашивания создаваемых объектов различными цветами и тонами серого. По умолчанию палитра содержит одну строку, закрепленную у правого края экрана. Выбор цвета заливки осуществляется нажатием левой кнопки мыши на ячейке с нужным цветом. Для выбора цвета контура (границы) используется аналогичная процедура, выполняемая с правой кнопкой мыши. Для реализации быстрого перехода к первой или к последней ячейке палитры следует нажать указанные кнопки правой кнопкой мыши. Чтобы удалить заливку или контур объекта, нажмите ячейку в виде креста, расположенную в первой ячейке верхней части палитры, левой или правой кнопкой мыши, соответственно. 

Чтобы переместить палитру цветов в любое другое место экрана, нажмите кнопкой мыши ее границу и перетащите палитру на новое место. После этого палитра станет перемещаемой и у нее появится заголовок. Для закрепления палитры у одного из четырех краев экрана ее необходимо перетащить к соответствующему краю экрана. 

4.2.6. Окно документа

Основной областью главного окна является окно документа с областью рабочей страницы. Оно занимает большую часть экрана. Допускается размещать объекты в любом месте окна документа, в том числе и за пределами рабочей страницы. 

По умолчанию объекты отображаются со всеми атрибутами контура и заливки. Этот режим, называемый Нормальный, автоматически устанавливается сразу после запуска CorelDRAW. При работе в режимах Черновик, Простой каркас и Каркас объекты отображаются на экране с сокращенным количеством деталей, что приводит к существенному повышению быстродействия программы. Режимы просмотра Улучшенный предъявляют повышенные требования к ресурсам вашей системы в плане быстродействия и объема ОЗУ. 

4.2.7. Рабочая область

Рабочая область представляет собой прямоугольник (выделенный падающей тенью), который расположен в центре окна документа. Его размеры задаются в соответствии с размерами листа бумаги, устанавливаемыми с помощью команды Макет | Макет страницы. Наряду с понятием рабочей страницы (области) существует понятие печатной страницы. При соответствующей настройке размеров рабочей страницы оба эти понятия можно сделать идентичными. В противном случае следует помнить, что печатается только та часть документа, которая находится внутри печатной страницы. 

4.2.8. Линейки

Линейки (горизонтальная и вертикальная) позволяют визуально оценить текущее положение на странице объектов и курсора в тексте. Однако, в CorelDRAW линейки выполняют дополнительные, возможно, более важные функции. 

Горизонтальная линейка позволяет изменять: 

· Отступы абзацев. 

· Поля на странице. 

· Ширину колонок и столбцов таблиц. 

· Позиции табуляции с помощью мыши. 

При перемещении курсора по тексту маркеры отступов и позиции табуляции на горизонтальной линейке отражают установки для того абзаца, в котором находится курсор. 

Вертикальная линейка отображается вдоль левого поля страницы. С ее помощью можно быстро регулировать верхние и нижние поля страницы, а также высоту строк в таблице. 

Совместное использование горизонтальных и вертикальных линеек обеспечивает реализацию ряда дополнительных возможностей: 

· Визуальный контроль положения объектов в документе. 

· Позиционирование объектов. 

· Установку начала координат рабочей страницы. 

Вы можете по своему усмотрению отображать линейки на экране, перемещать их внутри рабочей страницы или удалить их, освободив тем самым дополнительное место для документа. 

4.2.9. Счетчик страниц

CorelDRAW позволяет создавать многостраничные документы. Число страниц в текущем документе отображается в поле счетчика страниц в нижнем левом углу окна документа. Для перехода к следующей или возврата к предыдущей странице нажмите кнопку со стрелкой справа или слева от поля счетчика страниц, соответственно. Две кнопки в виде значков диодов используются для перехода в начало и конец многостраничного документа, а кнопка со знаком плюс - для добавления новой страницы в ваш документ. 

4.2.10. Полосы прокрутки

Горизонтальная и вертикальная полосы прокрутки предназначены для вывода на экран областей документа, не умещающихся внутри экрана. На концах каждой полосы прокрутки расположены четыре экрана. На концах каждой полосы прокрутки расположены четыре кнопки прокрутки со стрелками, направленными в противоположные стороны. Нажимая кнопку прокрутки, можно перемещать документ в соответствующем направлении небольшими шагами либо непрерывно, удерживая ее нажатой. Если нажать полосу прокрутки, то изображение сдвигается на длину экрана. Перетаскивая движок прокрутки, можно быстро передвигаться в большом документе. Это особенно удобно, если масштаб просмотра документа увеличен.

4.3. Создание простых объектов

Линии 

Для рисования линий в CorelDRAW используется инструмент (Кривая/кривая Безье), который находится в стандартной панели инструментов. Его значок выглядит следующим образом: 

[image: image46.bmp]

В редакторе CorelDRAW используются два режима рисования линий:

· кривая; 

· кривая Безье.

Выбор инструмента зависит от вида контура, который вы хотите получить. Если вам нужно нарисовать прямую линию, то вам следует воспользоваться инструментом Безье. Преимущество этого метода состоит в том, что вам нужно щелкнуть там, где должна начинаться линия, а затем там, где она должна заканчиваться. Если нужно присоединить к полученной линии еще один сегмент, просто щелкните еще раз в соответствующей точке - и CorelDRAW автоматически соединит новый и старый сегменты. И так можно продолжать до бесконечности, добавляя все новые и новые сегменты. Чтобы замкнуть дорожку, просто щелкните на первом узелке, с которого вы начали. С помощью же инструмента Кривая можно нарисовать плавную линию точно так же, как если бы вы делали это пером или карандашом. 

Натуральное перо 

[image: image47.bmp]
Инструмент Обычное перо позволяет рисовать замкнутые дорожки одним движением руки. Этот инструмент предназначен для того, чтобы имитировать фломастер или авторучку. Он может работать в четырех режимах, которые выбираются с помощью панели свойств.

· В режиме Фиксированная толщина можно рисовать кривые, имеющие одинаковую толщину по всей длине. 

· В режиме Чувствительное к нажиму можно рисовать кривые, меняющие толщину в зависимости от нажима "пера" или от нажатия клавиш управления курсором на клавиатуре. Это позволяет имитировать эффект рисования от руки фломастером или авторучкой. Можно воспользоваться клавишами управления курсором, чтобы регулировать толщину линии. 

· В режиме Каллиграфическое можно рисовать кривые, меняющие толщину в зависимости от направления линии. В результате можно добиться прекрасного каллиграфического эффекта. 

· Режим Заготовки позволяет рисовать кривые, меняющие толщину в зависимости от определенного типа линии, выбранного из раскрывающегося списка на панели свойств. 

Размерные и выносные линии 

[image: image48.bmp]
Для рисования размерных линий в CorelDRAW предусмотрен инструмент Размерная линия. Благодаря этому инструменту есть много возможностей для создания технических рисунков, схем и простых чертежей. 

Прямоугольники и квадраты 

[image: image49.bmp]
С помощью инструмента Прямоугольник можно нарисовать прямоугольники и квадраты. При выборе инструмента Прямоугольник, как и при выборе прямоугольника с помощью инструмента Указатель, на панели свойств будут отображаться одни и те же опции. 

Эллипсы и окружности 

[image: image50.bmp]
С помощью инструмента Эллипс можно нарисовать окружности, овалы, секторы и дуги. При выборе инструмента этого, как и при выборе эллипса с помощью инструмента Указатель, на панели свойств будут отображаться одни и те же опции. Очень удобно то, что теперь с помощью панели свойств можно переключаться между режимами рисования эллипса, сектора и дуги, не открывая диалоговое окно. 

Многоугольники 
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Используя инструмент Многоугольник можно рисовать многоугольники и даже звезды "одним движением руки" (вернее, мыши). Этот инструмент позволяет выбирать форму, число ее сторон и вершин, а также устанавливать такой параметр, как остроконечность, с помощью панели свойств. При выборе инструмента Многоугольник, как и при выборе многоугольника с помощью инструмента Указатель, на панели свойств будут отображаться одни и те же опции. 

4.4. Редактирование объектов

Выделение объектов

Для выделения объектов используется инструмент Указатель. Для того, чтобы выделить объект необходимо подвести указатель мыши к объекту и щелкнуть на нем левой кнопкой мыши. При этом вокруг объекта появятся восемь больших квадратов. Для выделения нескольких объектов необходимо нарисовать указателем рамку. Все объекты, которые попадут в нее целиком, будут выделены. Если вы выделении удерживать нажатой клавишу Shift, то можно выделять объекты поочередно.
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Перемещение объектов

Выделенный объект легко переносится инструментом Указатель за любую его часть на любое место на листе.

Масштабирование объектов

Для выделенного объекта если потянуть мышкой за один из угловых квадратов можно увеличить/уменьшить объект пропорционально, за одни из боковых квадратов – только по вертикали или горизонтали.

Вращение и наклон объектов

При повторном выделении уже выделенного объекта квадраты заменяться на стрелки. Потянув за угловые стрелки, можно легко провращать объект вокруг точки, показанной кругом с точкой в центре. Этот круг можно перемещать в любое место на листе, тогда вращение будет выполняться вокруг указанной точки. Потянув за боковые стрелки можно наклонить объект в указанную сторону.
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Удаление объектов

Удаление объектов осуществляется путем их выделения инструментом Указатель и нажатия на клавишу Delete.

Поузловое редактирование

Редактирование чаще всего состоит не столько в изменении расположения объектов или их размеров, сколько в преобразовании формы объекта с помощью узловых точек, которые собственно и определяют эту форму. Для редактирования узловых точек используется инструмент Форма и панели Редактор узлов. Они позволяют редактировать почти все объекты, созданные в CorelDRAW. 
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4.5. Способы раскраски объектов

В CorelDRAW поддерживается четыре основных способа раскраски объектов:

· однородная — заполнение сплошным цветом;

· градиентная — плавный цветовой переход от одного цвета к другому;

· шаблонная — заполнение повторяющимися геометрическими объектами (кольцами, звездами и пр.);

· текстурная — заполнение повторяющимися сложными элементами (под дерево, камень, звездное небо и пр.).

4.6. Работа с текстом

В Corel Draw поддерживается два основных типа текстовых объектов:

· художественный текст: сравнительно небольшой участок текста, который можно трансформировать как любой другой объект Corel Draw. Чтобы ввести текст этого типа, щелкните на инструменте Текст. В результате курсор превратится в крестик. Щелкните в том месте, где должен находится текст, и введите его. Затем вы сможете его отредактировать и выполнить над ним множество операций.

· параграфный текст: в отличие от художественного обычно представляет собой текст большого объема. Чтобы ввести простой текст, выберите инструмент Текст, а затем щелкните и перетащите его. Когда вы отпустите кнопку мыши, на экране появиться рамка, в левом верхнем углу вы увидите курсор. Текст можно ввести прямо в этом фрейме, импортировать из файла или вставить из буфера обмена. Простой текст можно переместить в любое место на странице. Простой текст в Corel Draw обладает теми же свойствами, что и текстовые блоки из других программ, таких как Microsoft Word.

Если выбрать текст инструментом поузлового редактирования, то возле каждого символа появиться узелок, а вокруг блока текста - маркеры управления расстоянием, представляющие собой две стрелки, направленные вниз и вправо. Отдельные символы можно переместить с помощью манипуляций над узелками, создавая эффект "скачущего текста". А чтобы изменить расстояние между символами или словами, нужно воспользоваться маркерами.

К тексту могут быть применены некоторые специальные эффекты. Например, если выбрать указателем текстовый объект, а затем выполнить команду меню Текст(Подогнать текст под путь появится курсор в виде большой черной стрелки. После этого можно шелк нить на любой оконтуренный объект и текст распределится по его контуру.
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 TC «Заключение»\l1 Заключение
Данное пособие содержит сведения о типах изображений, применяемых в компьютерной графике, основных параметрах изображений и сферах их применения. Приведена классификация форматов графических файлов и краткое описание наиболее популярных из них. Приведена классификация программного обеспечения компьютерной графики, с примерами пакетов обработки графики.

Рассмотрены принципы действия различных типов сканеров, дигитайзеров и цифровых фотокамер. Указанны технические характеристики этих устройств, которые надо учитывать при работе с ними, основные фирмы-производители.

Даны основные сведения об интерфейсе и возможностях редакторов растровой графики Adobe Photoshop 5.0 и векторной графики CorelDRAW 9.0.
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