Графический редактор «3D Studio MAX»

Основные элементы интерфейса 3d Studio MAX

В этом уроке вы познакомитесь с основными элементами пользовательского интерфейса 3d Studio MAX, узнаете об их назначении и о способах их применения. 

На рисунке 1 показано основное окно МАХ со всеми основными элементами пользовательского интерфейса (в дальнейшем UI). 
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Рис. 1. Основное окно пользовательского интерфейса графического пакета 3DSMax 

1) Основное меню программы. В этом меню находится всё, что относится к настройке 3d MAX, записи и чтению файлов сцен, операциям группирования и копирования объектов, языку программирования MAX Script, настройке UI и помощи по MAX. 

2) Сразу под основным меню находится так называемая tab-панель. Она служит для более быстрого доступа к функциям и сервисам MAX. Здесь могут быть размещены кнопки с любыми командами МАХ. 

3) Сбоку (по умолчанию - справа) находится панель команд. В этой панели сосредоточены все команды создания объектов, их редактирования, настройки, анимации, отображения, задания параметров иерархии и инверсной кинематики, контроллеров траекторий и дополнительных утилит. 

4) Четыре больших окна в центре – это окна проекций. Они служат для отображения всех нарисованных Вами объектов, их модификации, движения, создания анимации и пр. Режимы отображения в этих окнах так же настраиваются в широких пределах и Вы можете выбрать наиболее удобный для производимых операций. 

5) Ниже окон проекций находится рычаг времени (time slider) и полоска ключей. Рычаг времени отображает текущий кадр в вашей анимации и общее количество кадров в ней. Полоска ключей служит для отображения и быстрого доступа к ключам анимации (key frames). 

6) Ну и, наконец, самый низ экрана занимает панель управления, в которой находятся кнопки включения/выключения/настройки привязок, кнопка включения/выключения режима анимации, кнопки проигрывания и прокрутки анимации, настройки времени, настройки окон проекции. 

Рассмотрим более подробно каждый из вышеперечисленных элементов UI. 

Основное меню 3d Studio MAX. 

1) Меню «Файл» позволяет записывать/загружать сцены (т.е. то, что Вы нарисовали), объединять несколько сцен в одну, добавлять объекты из других сцен в текущую (ту, которую вы сейчас рисуете), получать информацию о подключенных модулях  и вашей сцене, создавать ссылки на другие файлы, импортировать и экспортировать сцену, а так же задать описание к сцене. 

2) «Правка» содержит в себе команды запоминания/восстановления сцены (это не то же самое, что сохранение/чтение файлов с диска), выбора, копирования и undo/redo (вернуться на шаг назад/шаг вперёд). 

3) «Инструменты» – это всякие полезные инструменты, но рисовать без них 3d-художнику так же тяжело, как обычному художнику без кисточки и акварели. Здесь и инструменты более точного, ручного ввода трансформаций, и инструменты выравнивания, измерения расстояний, выбора объектов, выравнивания нормалей, создания параметрических массивов, ну и, наконец, редактор материалов. 

4) Раздел «Группа» говорит сам за себя – с его помощью можно сгруппировать/разгруппировать объекты, выбирать отдельные объекты группы, одним щелчком мыши полностью разгруппировывать сложные вложенные группы. 

5) Всё, что относится к настройкам проекций, отображению заднего фона в окнах проекций, заданию режимов текстурирования и освещения Вы можете настроить в меню «Вид». Но не забывайте о том, что все эти настройки относятся к окнам проекций и ни коим образом не влияют на конечную визуализацию (рендеринг). Рендеринг созданную Вами 3d-сценку переводит в качественную 2d-картинку. Если Вы выключите в настройках окон проекций отображение текстур, это никак не отразится на  рендеринге, объекты всё равно будут отображены с текстурами. 

6) Рендеринг – это перевод 3d-сцены в 2d вид. То, что Вы видите в окнах проекций при рисовании в 3d MAX – это ещё не конечный вид сцены, а лишь её предварительный набросок. Рендеринг же переводит вашу сцену в 2d-вид с учётом настоящих физических законов (с учётом отражений и сглаживания нормалей, например). Это меню позволяет Вам задать параметры рендеринга, добавить в вашу сцену 2d- и 3d- эффекты, сделать предварительный просмотр вашей анимации (предварительный просмотр – это более быстрый, но и значительно менее качественный рендеринг сцены, используется в основном для предварительного просмотра созданной анимации). 

7) Меню «Трек» - это редактор треков для вашей сцены. В окне просмотра треков вы можете более точно и правильно настроить параметры изменений вашей сцены (не только движение объектов, но и, например, изменение материалов в зависимости от времени, положения объектов в пространстве). 

8) «Схема» – это альтернативный способ представления структуры вашей сцены. В схематическом виде вся сцена представляется в виде графиков зависимостей одних объектов от других и зависимостей этих объектов от наложенных на них модификаторов. С его помощью вы можете выбрать одним щелчком мыши любой объект сцены или любой наложенный на него модификатор. Вы можете полностью настраивать схематический вид для того, что бы Вам было удобнее работать. 

9) В меню «Настройка» находится всё, что касается настроек UI, сеток и путей 3d Studio MAX. 

10)  Меню «Помощь» должно быть Вам знакомо по прочим программам для Windows и других операционных систем – в нём находится всё, что относится к справочной системе 3d Studio MAX.

Панели инструментов 3DMAX и их применение
Трансформации (преобразования)
Рассмотрим более подробно панели инструментов 3d Studio MAX и выясним, что они могут дать нам при создании и редактировании объектов, а также, зачем вообще разработчики создали их, несмотря на то, что они занимают значительную площадь, отнимая её у видов проекций. 

Первая панель, которая сразу бросается в глаза после запуска MAX – это так называемая tab-панель или панель закладок. Каждая из закладок содержит в себе сгруппированные по определённым признакам команды 3d Studio. Например, закладка «Главная» содержит кнопки основных действий MAX вроде движения, поворота, связывания, выбора, редактора материалов, закладка «Объекты» включает в себя команды создания различных 3-х мерных объектов, «Свет и Камеры» позволяет быстро создать свет и камеры, вкладка «Фигуры»  помогает создать 2-х мерные объекты и т.д.. 

Закладка «Объекты» 

При нажатии на эту вкладку перед Вами откроется довольно внушительный ряд значков каждый из которых обозначает определённый объект о форме которого нетрудно догадаться по внешнему виду значка. Чтобы создать несколько различных объектов, для этого вам достаточно щёлкнуть на какой-нибудь значок и несколько раз щёлкнуть в разных точках какого-нибудь окна проекций.

 Закладка «Главная»

Закладка «Главная» содержит основные кнопки управления трансформациями объектов, кнопки отката, рендеринга, копирования и выравнивания, инверсной кинематики, Редактор треков и Схематический вид. 

Наиболее часто Вы будете использовать кнопки «выделение и движение», «выделение и вращение», «выделение и масштаб». 

Кнопка «выделение и движение»([image: image2.png]


) позволяет двигать объекты вдоль любой из осей (для этого достаточно выбрать объект и тащить его за любую из его осей) или просто в любую точку (берите объект не за ось и тащите куда надо). 

Режим «выделение и вращение» ([image: image3.png]


) служит для поворота объектов вокруг текущих осей (если за ось) или в плоскости активной проекции. 

Режим «выделение и масштаб» ([image: image4.png]


)  действует несколько сложнее – на самом деле это не один режим, а целых три! После запуска MAX активизируется режим «выделение и однородный масштаб», в нём не имеет значения, растягиваете Вы объект зацепившись мышкой за ось или нет – он равномерно увеличивает или уменьшает объект во всех направлениях. Для перехода в другие режимы растягивания необходимо нажать мышкой на значок «выделение и масштаб» и не отпускать её некоторое время – появится выпадающий список режимов «выделение и масштаб». Верхний значок этого меню – это как раз тот режим, который установлен по умолчанию, т.е. «выделение и однородный масштаб». Второй сверху значок активизирует режим «выделение и неоднородный масштаб» ([image: image5.png]


), т.е. режим неравномерного растяжения - включив его и потянув за одну из осей, Вы растяните или сожмёте объект вдоль неё. Последний из режимов «выделение и сплющивание»([image: image6.png]


) –  растягивает объект вдоль одной из осей, в то же время расплющивая его вдоль двух других – отсюда и столь странное название. 

Центр Трансформаций.

Центр трансформаций объекта – это точка, к которой прикладываются все преобразования (т.е. вокруг которой он вращается, растягивается и т.д. и т.п.). 

В 3d Studio MAX существует три основных центра трансформаций: логический центр объекта  «центр опоры»([image: image7.png]


), средний центр всех выбранных объектов «центр выделения»([image: image8.png]


) и, наконец, просто центр трансформаций «использовать центр координат преобразования»([image: image9.png]


). «использовать центр координат преобразований» даёт нам ещё «6 + неограниченное количество» центров! Рассмотрим подробно каждый из этих центров: 

Логический центр объекта – это устанавливаемая пользователем точка трансформаций объекта, она является основным центром трансформаций в MAX. Для того что бы изменить положение центра трансформаций, необходимо открыть закладку Иерархий ([image: image10.png]


) в панели команд 3d Studio MAX, нажать на кнопку «опора» (если она ещё не нажата), а потом на «Только на опору». После этого MAX перейдёт в режим трансформации для текущего (выбранного) объекта. Заметьте, что точка «центр опоры» – единственный центр трансформаций индивидуальный для каждого объекта, остальные – общие для всех! 

Центр выделения– это просто среднее арифметическое всех геометрических центров объектов, а геометрический центр объекта – это среднее арифметическое координат всех его точек. 

Команда «Отменить» отменяет последнее произведённое пользователем действие, а «Повторить» заново его восстанавливает. 

Команды «Выделение и связь»([image: image11.png]


) и «Убрать выделенную связь» ([image: image12.png]


) служат, соответственно, для связывания объектов и разрыва созданных между ними связей. 

Кнопки Выделения служат для выбора объектов. В MAX существует несколько способов выбрать необходимые объекты. Первый и самый простой – это нажать кнопку «Выделить объект» ([image: image13.png]


) и щёлкнуть на нужном объекте. Второй способ – это обвести необходимые объекты рамкой (т.е. щёлкнуть левой кнопкой мыши и, не отпуская её, обвести необходимые объекты). При этом будет учитываться Режим Выбора Объектов, т.е. то, каким способом вы будете обводить нужные объекты. Режимов выбора три: прямоугольная область выделения ([image: image14.png]


), область кругового выделения([image: image15.png]


) и область многоугольного выделения ([image: image16.png]


)

Режим «Выбрать по имени» ([image: image17.png]


). После выбора этого режима на экран вылезает окошко со списком всех объектов сцены, и вы можете выбрать любой из них. В любом из режимов выбора вы можете не просто выбирать объекты, а так же добавлять и удалять объекты к выбранным – для этого при выборе надо удерживать кнопку Ctrl для добавления/отмены выделения (один раз щёлкнули –  выделилось, второй – выделение снялось) и Alt для снятия выделения. Для того чтобы закончить выбор в режиме Выбор по имени достаточно либо щёлкнуть два раза на объекте, который выбираете, или нажать кнопку OK. 

В любом из режимов выбора, кроме «выбрать по имени», Вы можете поставить так называемый фильтр, т.е. выбрать с каким типом примитивов (объектов) Вы хотите в данный момент работать – для этого в поле выбора типа объектов ([image: image18.png]4l



) выберите нужный Вам пункт: Все объекты, геометрия (трёхмерные объекты),  двумерная геометрия, источники света, съёмочные камеры, помощники,  исказители пространства и Combos... – любая комбинация перечисленных типов. 

Можно переключать режимы «пересеченного выделения» ([image: image19.png]


) / «оконного выделения»([image: image20.png]


). В режиме «пересеченного выделения» для его выбора достаточно коснуться его выбирающей рамкой, а при включенном «оконном выделении»выбираются только объекты, полностью находящиеся внутри выделяющей рамки.

Панели инструментов MAX и их применение
Создание и редактирование объектов
3d MAX имеет довольно большое количество уже определённых разработчиками объектов и, в большинстве случаев, пользователю нет необходимости создавать объекты «с нуля». Эти встроенные объекты не только легко настраиваются в широких пределах, но и могут быть легко анимированы без использования дополнительных средств. 

Командная панель и её функции в 3d Studio MAX. 

Создание объекта в MAX, как и в большинстве современных программ – это не более чем несколько щелчков мыши, либо введённых вручную параметров. Заметьте, что все предопределённые (т.е. те, которые были определены ещё при написании программы) объекты MAX являются параметрическими. Это значит, что любой объект после создания может быть модифицирован не только применением трансформаций, но и изменением его (объекта) параметров. Для создания объектов и изменения их параметров в 3d Studio MAX используется отдельная панель, называемая панелью управления. 

Командная панель  содержит в себе практически все параметры и настройки объектов – это и, непосредственно, такие параметры как ширина, высота, количество плоскостей; и параметры движения и деформаций объектов; их привязки и траектории и многое другое. 

1) Закладка Создать([image: image21.png]


) открывает окно создания объектов 3d Studio. Все объекты разбиты на несколько тематических групп: Геометрия ([image: image22.png]


) – геометрические объекты, Фигуры ([image: image23.png]


) – двухмерные объекты, Свет ([image: image24.png]


) – источники света, Камеры ([image: image25.png]


) – съёмочные камеры, Помощники ([image: image26.png]


) , Системы ([image: image27.png]


) – системы объектов. 

2) Закладка модификации объектов – Изменить ([image: image28.png]


). Содержит модификаторы объектов и команды редактирования. 

3) Иерархия ([image: image29.png]


) позволяет модифицировать параметры, касающиеся связей с другими объектами и опорами. 

4) Параметры движения ([image: image30.png]®



)  относятся к движению объектов. 

5) Закладка Показать ([image: image31.png]


) управляет видимостью объектов и связей а так же их замораживанию и размораживанию. 

6) Утилиты ([image: image32.png]


) – одна из наиболее «наполненных» закладок – она содержит в себе различные утилиты, облегчающие работу с MAX. 

Приёмы создания и модификации объектов в MAX. 

Рассмотрим приёмы создания объектов: 

1) После открытия закладки Создать ([image: image33.png]


) в панели управления откроется список доступных для создания объектов. Кнопки тематических групп я описал чуть выше – они позволяют выбрать тематическую группу нужного вам объекта. 

2) После выбора тематической группы Вы увидите список объектов этой группы разворачиваемом списке «тип объекта». Вы можете либо выбрать любой объект из этого списка, либо выбрать другой список в поле, находящемся чуть ниже кнопок тематических групп. 

3) После Выбора нужного объекта в панели управления появятся ещё несколько разворачиваемых списков. Для геометрических объектов это: Метод создания, Ввод с клавиатуры и параметры объекта. 

4) Создание объекта возможно двумя путями: a) несколько раз щёлкнуть мышью в одном из проекций, задавая тем самым размеры объекта; b) развернуть список «Ввод с клавиатуры», вручную ввести необходимые размеры и нажать кнопку «Создать». 

Модификация и настройка параметров объектов. 

Для модификации уже созданных объектов активируйте закладу Изменить ([image: image34.png]


). В выпадающих списках находятся все доступные для модификации параметры выбранного объекта (если выбрано несколько объектов, то выпадающие списки не отображаются). Вы можете модифицировать значение любого из них, просто изменив соответствующее поле. 

Основы полигонального моделирования
Объект EditMesh ( Редактируемая сетка)

Основное направление развития компьютерной графики было выбрано – им стало полигональное моделирование. 

По определению полигон – это многоугольник, состоящий из трёх и более точек. Отсюда – полигональное моделирование – это процесс создания трёхмерных объектов из многоугольников. 

Для создания полигональных (каркасных) моделей MAX имеет встроенных класс объектов именуемый EditableMesh, или редактируемая сетка. Любой объект, который Вы создаёте, может быть переведён в класс EditableMesh, для этого достаточно его выбрать, щёлкнуть на нем правой кнопкой мыши и из появившегося меню выбрать Convert to Editable Mesh.
Привязки. 

Вы, наверное, заметили, как трудно в MAX’е нарисовать «от руки» что-нибудь со строго заданными размерами, например то же куб с размерами 100х200х300. Не менее трудной выглядит и задача нарисовать сферу так, что бы её центр находился строго на какой-нибудь из граней этого куба. 

Для упрощения подобных задач и были придуманы привязки. Как следует из названия, «привязки» - это то, что привязывает. Попробуйте сами – нажмите клавишу S (активация/деактивация привязок) или кнопку привязки в нижней панели MAX ([image: image35.png]


) и поводите мышкой в активной (выделенной рамкой) проекции. Видите, рядом с курсором мыши теперь бегает светло-голубой квадрат – он показывает, к какой точке Вы сейчас привязаны (т.е. ели Вы щёлкните мышкой, то MAX будет считать, что Вы щёлкнули не там, где находится курсор, а там, где находится центр квадрата-указателя). 

По умолчанию MAX включает привязку к узлам сетки, но этот вид привязки используется нечасто. Кроме привязки к сетке Вы можете активировать различные привязки. Как же поменять тип привязки? Для этого в MAX существует отдельное окно настройки сеток и привязок. Вызвать его можно двумя способами: главное меню->Настройка->Установка сетки или щёлкнув правой кнопкой мыши на кнопке привязки. В этом окне вы можете установить необходимые Вам привязки. Обратите внимание на то, что Вы можете активировать сразу несколько привязок. 

В 3D Studio MAX cуществуют также кнопки для включения/выключения привязок: привязка поворота ([image: image36.png]o



, кнопка A), привязка процентов ([image: image37.png]


) и привязка спиннеров ([image: image38.png]


) (спинеры – это такие стрелки рядом с числовыми полями – например, в Командной панели у всех размеров справа стоит спиннер). 

 Type-In преобразования и перемещения – это отдельное окошко, позволяющее Вам «в ручную» задавать преобразования, т.е. если Вам надо сдвинуть объект по оси X на, например, 5.6, то Вы должны перейти в режим «Выделение и перемещение»,  открыть окно «Type-In преобразования и перемещения» (кнопка F12) и ввести в поле «Смещение: экран» X необходимое значение (в данном случае – 5.6). Таким же способом Вы можете задать не относительное положение объекта, а абсолютное – для этого надо вводить значение не в колонку«Смещение: экран», а в «Абсолютно: мир». 

 Составные объекты. 

Составные объекты – это объекты, составленные из нескольких, ранее созданных объектов или фигур 3d Studio MAX. 

Логические объекты получаются путем выполнения логических операций над своими операндами (т.е. теми объектами, из которых он создаётся). 

Для создания логического объекта нужно выбрать первый объект на  Панели Команд->Геометрия-> Составные объекты , выбрать «логический», нажать на кнопку «Подобрать операнд» и выбрать мышью второй объект, затем выбрать операцию.

В приведённой ниже таблице Вы можете увидеть, как параметр Операция влияет на внешний вид логического объекта из куба и шара. 

	Параметр Операции
	Результат

	Объединение
	[image: image39.jpg]




	Пересечения
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	Вычетание (A-B) 
	[image: image41.jpg]




	Вычетание (B-A) 
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	Вырезать
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	Очистить 
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	Удаление изнутри 
	[image: image45.png]




	Удаление снаружи 
	[image: image46.png]





Объект Лофт.

Лофт – это составной объект, воссоздающий форму предмета по его сечениям. Используя его, Вы можете не только составить его из нескольких сечений, но и, уже после создания, перемещать сечения, менять их местами, выкидывать лишние и добавлять новые.Для создания Лофт-объекта нужно одно сечение и один путь. Путь – это траектория, вдоль которой будут размещены сечения, а сечение – это разрез нужного нам объекта. И сечение и путь – это сплайны, т.е. кривые, которые могут быть замкнутыми или незамкнутыми.

Есть также и другие составные объекты: разброс одного объекта по другому, морфинг одного объекта по другому, подгон одного объекта по другому, объединение объектов и соединенная форма трехмерного и двумерного объекта.

Corel Draw

Corel Draw – это  программа для работы с векторными двухмерными изображениямию. Программа может помочь Вам везде - нарисовать простенький цветочек, логотип Вашей фирмы, план здания. Область использования ее безгранична, вернее, ограничена Вашей фантазией. Преимущества программы очевидны: 

1. Создаваемые с помощью Corel DRAW! рисунки могут легко масштабироваться (и увеличиваться, и уменьшаться) без потери качества.

2. Получаемые рисунки занимают мало места на жестком диске компьютера, вне зависимости от их размеров. Это происходит потому, что все объекты описываются формулами, которые достаточно компактны. Подставляя различные коэффициенты в эти формулы, мы и получаем изображения любых размеров.
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На рисунке внешний вид Corel Draw
Основные элементы Corel Draw
1. Главное меню (сверху)

2. Стандартная Панель (ниже Главного меню)

3. Панель свойств (ниже Стандартной панели)

4. Панель инструментов (слева)

5. Палитра цветов (справа)

Главное меню

>Файл (Команды, связанные с открытием\сохранением\... файлов)

>Правка (Команды редактирования объектов)

>Вид (Выбор режима, некот. вспомогательные команды)

>Макет (Выбор параметров страницы)

>Упорядочить (Команды для преобразования объектов)

>Эффекты (Выбор различных эффектов)

>Растровые изображения (Команды работы с поточечными рисунками)

>Текст (Команды создания\редактирования\... текста)
>Cервис (команды настройки Corel Draw)

>Окно(работа с окнами)

>Помощь
Стандартная панель

Стандартная панель инструментов располагается непосредственно под строкой меню. На этой панели находятся кнопки, обеспечивающие удобный и быстрый доступ к различным функциям Corel DRAW! Также на этой панели находится раскрывающийся список, в котором Вы можете выбрать масштаб отображения рисунка.

Панель свойств(атрибутов)

Панель атрибутов помогает, не залезая в дебри меню и окошек, сразу выбрать нужное изменение, нужный параметр.
Состав и назначение кнопок панели атрибутов меняется в зависимости от того, какой инструмент или объект является выбранным в данный момент. Панель атрибутов обычно располагается сразу же под стандартной панелью инструментов. 

Так как содержимое панели атрибутов меняется каждый раз, когда Вы изменяете текущий инструмент, то невозможно описать все возможные комбинации кнопок. Но имеет смысл рассмотреть содержимое панели атрибутов в тот момент, когда ничего не выбрано.

Первый слева выпадающий список содержит различные форматы бумаги, на которой Вы, возможно, будете печатать свой рисунок. Правее находятся два текстовых окошка, отвечающие за размеры листа по горизонтали и диагонали. Их имеет смысл использовать тогда, когда размеры бумаги среди стандартных Вы не нашли. Еще правее находятся две кнопки, переключающие ориентацию листа (книжная или альбомная). Еще правее можно выбрать единицы измерения. Я думаю, что для большинства решаемых Вами задач подойдут установленные по умолчанию миллиметры, но Вы всегда можете изменить единицы измерения, выбрав нужные в выпадающем списке.

Дальнейшие кнопки и окна для ввода позволяют изменить такие параметры, как: смещение объекта при сдвиге, смещение при дублировании по оси х и у, привязка изменяемых или создаваемых объектов к сетке, направляющим или другим объектам.

Предпоследние 2 кнопки изменяют следующее: как отображать объекты при перетаскивании и считать ли объекты "заполненными". Последняя кнопка вызывает окно «Параметры».

Панель Инструментов(графики)
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Панель графики, показанная справа, содержит большое количество инструментов для создания объектов, воплощающих Ваш замысел. На панели также имеются дополнительные инструменты, предназначенные для изменения основных форм, а также цвета заливки и обводки объектов. 

Кнопки некоторых инструментов помечены маленькими черными треугольниками в правом нижнем углу. Это означает, что при нажатии на данную кнопку и удержании мыши, раскроется панель инструмента, содержащая дополнительные инструменты либо вызов окон диалога.

Объекты

Создание объектов происходит путем выбора типа объекта в панели инструментов и манипуляции с помощью мыши.

Прямоугольники 

Выберите инструмент Rectangle (Прямоугольник), нажав на соответствующей кнопке панели графики. Этот же инструмент может быть выбран при нажатии клавиши F6. После этого указатель мыши заменится маленьким перекрестием, с помощью которого легко обозначить место начала рисования. Справа внизу этого перекрестия также показывается небольшой прямоугольник, напоминающий, что в данный момент выбран этот инструмент. Чтобы нарисовать прямоугольник, просто щелкните левой кнопкой мыши в точке расположения одного из углов и, продолжая удерживать левую кнопку, протащите мышь по диагонали к противоположному углу прямоугольника. После того, как Вы отпустите кнопку, прямоугольник будет нарисован. 

В процессе рисования на панели атрибутов выводятся точные значения ширины и высоты, и Вы можете легко контролировать размеры прямоугольника прямо в процессе рисования. Также на этой панели выводятся координаты центра прямоугольника.

Если при рисовании прямоугольника удерживать CTRL, то размеры прямоугольника по х и у будут постоянно одинаковыми - одним словом, Вы будете рисовать квадрат. Удержание же клавиши SHIFT заставит прямоугольник строится из центра наружу, а не от угла к углу. Этот режим может оказаться полезным тогда, когда Вы будете точно знать координаты центра прямоугольника. Можно удерживать обе клавиши сразу, и результатом будет рисование квадрата из центра наружу.

Размер объекта можно изменять мышкой, используя угловые маркеры для пропорционального изменения размера, а маркеры, расположенные посреди каждой стороны - для непропорционального растягивания по горизонтали и вертикали. Перетаскивать объект можно мышью за крестик посередине. Поворачивать объект можно, если нажать мышкой на объект 1 раз. В этом случае вместо маркеров в виде маленьких квадратиков будут маркеры в виде стрелочек указывающих поворот и можно поворачивать и сдвигать стороны. Кроме того, размеры, углы поворота и положение объекта можно изменять через панель свойств.

Эллипсы

Создание эллипсов выполняется также, как и прямоугольников. Эллипс можно создавать 3 типов (рисунок ниже). Первая, нажатая на рисунке кнопка означает, что мы будем рисовать простой эллипс. Достаточно нажать вторую или третью кнопку, чтобы начать рисовать сектор или дугу. Последние два окошка позволяют указать начальный и конечный угол дуги или сектора. Для вступления вновь [image: image105.png]2 ahe o ok 0w oo o
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введенных значений в силу необходимо нажать клавишу Enter.

Другие объекты рисуются и редактируются аналогично. Редактирование всех объектов возможно мышью либо путем ввода значений в панели свойств.

Кривые

Этот инструмент похож на обычный карандаш. Выберите этот инструмент из панели графики, нажмите левую кнопку и, не отпуская ее, подвигайте мышь. Вы увидите, как курсор мыши оставляет след - тонкую линию. Во время рисования Corel DRAW! расставляет вдоль линии узлы. Чем более гладкая линия, тем меньше узлов, и наоборот. Вам следует стремиться к тому, чтобы кривая содержала как можно меньше узлов. Для того, чтобы сгладить кривую автоматически, то есть при рисовании, можно воспользоваться ползунком Freehand Smoothing (Сглаживание Кривой), показанным ниже:
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Этот ползунок может принимать значения от 0 до 100. Чем больше значение, тем больше будет сглаживание. По умолчанию стоит значение 100.

Кроме рисования кривых, этот инструмент подойдет и для рисования прямых линий. Просто щелкните в точке начала прямой, отпустите кнопку, сместитесь в нужное положение, и щелкните еще раз.  

Для того, чтобы нарисовать строго горизонтальную или строго вертикальную линию, следует после первого щелчка нажать CTRL и, удерживая ее, выполнить второй щелчок.

В процессе рисования можно переходить от режима изображения прямых линий к кривым и наоборот. Нажатие клавиши TAB переключает эти два режима рисования.

Кривая Безье
Этот инструмент достаточно сложен. Чтобы его освоить, требуется хорошо попрактиковаться. Для создания объекта нужно.

1. Выбрать инструмент Кривая Безье.

2. Щелкните на странице. При этом будет создан узел.

3. Щелкните еще раз, чтобы создать следующий узел. Прежде чем отпустить кнопку мыши, перетащите курсор мыши . При этом форма кривой изменится. А пунктирная линия обозначит положение направляющих точек узла. Производя эти действия можно создать кривую.

Размерные линии
Этот инструмент позволяет создавать любые размерные линии. Для этого достаточно сделать 3 щелчка - в точке начала, в конечной точке, и в точке размещения текста, указывающего значение размера. Для простановки углового размера придется сделать на 1 щелчок больше, но я уверен, что этот инструмент просто не может вызвать у Вас трудностей.

Фигурный текст(или просто текст).
Фигурный текст используется тогда, когда требуется создать короткую надпись с применением специальных эффектов. Им можно пользоваться и без применения эффектов, но если они Вам нужны, то без фигурного текста не обойтись. Блок фигурного текста не может содержать более 32000 символов.

Для создания текста нужно выбрать инструмент текст и  щелкнуть левой кнопкой мыши в любом месте документа и начинайте вводить нужный Вам текст. Шрифт, размер кегля, наклон, подчеркивание, выравнивание и многое другое Вы сможете изменить с помощью панели атрибутов. Для того, чтобы изменить свойства уже введенного текста, просто выделите его мышью (прямо как в Microsoft Word). Для того, чтобы перейти на новую строку, нажмите Enter (автоматического переноса не будет).

Используя ее, Вы можете изменить свойства текста любым образом. Кроме того, она поможет Вам и в том случае, если Вы захотите задать атрибуты текста по умолчанию (то есть такие атрибуты будут придаваться по умолчанию любому вводимому Вами тексту). Для этого удостоверьтесь в том, что ни один текстовый объект НЕ выделен, а после этого устанавливайте в панели атрибутов требуемые значения. Завершив установку нужных атрибутов, проверьте, что у Вас получилось - создайте блок текста и посмотрите, как он получит установленные Вами шрифт, размер и т.д.

Отредактировать и отформатировать текст можно также при помощи диалоговых окон, вызываемых при нажатии на кнопки панели атрибутов, показанные ниже:
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Блок фигурного текста обладает теми же свойствами, что и другие объекты Corel DRAW!. Его можно растягивать, поворачивать и совершать любые другие трансформации. Вы также можете разбить строку символов на слова или даже на отдельные буквы. Для этого используйте команду меню Упорядочить ->Разъединить. Для соединения воедино разрозненных букв или слов существует другая команда: Упорядочить->Объединить. Только не забудьте после объединения вставить пробелы в нужных местах - иначе получите одно длинное слово.

Для того, чтобы нарисовать текст вдоль траектории нужно нарисовать траекторию с помощью инструментов рисования объектов, а потом выбрать объект «текст» в панели инструментов и написать текст. Чтобы отделить траекторию от текста используется Упорядочить<Отделить в главном меню.

Инструменты

Интерактивная заливка

Инструмент «Интерактивная заливка» выполняет заливку объекта. При выборе инструмента можно в Панели Свойств выбрать тип заливки: однородная, градиентная, заливка узором, заливка текстурой, а также изменять свойства заливки. Для однородной заливки - цвет, для градиентной - направление градиента, форму градиента(линейная, коническая, радиальная, квадратная), цвет первого и последнего указателя заливки, положение середины заливки, также угол и ширину заливки.

Интерактивная прозрачность

Данный инструмент делает объект прозрачным. В панели свойств можно редактировать типы прозрачности: сплошная, градиентная, узорная текстурная. Для сплошной прозрачности задается значение прозрачности (чем больше значение, тем более прозрачен объект), тип наложения прозрачности на внизу лежащие объекты, а также возможность удалить прозрачность и режим включения застывшей прозрачности. Для градиентной прозрачности на панели свойств задаются те же параметры что и для сплошной + задается тип градиентной прозрачности (аналогично с градиентной заливкой), значение прозрачности посередине заливки, угол и ширина градиентной прозрачности. Мышью также можно задать положение середины градиентной прозрачности. Для узорной прозрачности задаются те же параметры что и для сплошной + тип узора и прозрачность на фоне узора и на самом узоре. Для текстурной прозрачности задаются те же параметры что и для сплошной + тип текстуры прозрачность более светлых тонов текстуры и более темных тонов текстуры.

Интерактивная падающая тень

Инструмент создает тень у объекта. В панели свойств вводятся координаты положения тени, «оперение» тени, темнота тени, тип, цвет тени и направление тени.

Типы тени: линейная, квадратная, квадратичная инверсия, плоскость.

Интерактивное перетекание

Инструмент создает перетекание между одного объекта к другому (объекты должны иметь одинаковый тип). В панели свойств вводятся положение и размер перетекания, число шагов или смещение при перетекании, направление перетекания, включение/выключение режима перетекания циклом, переключение режимов перетекания цвета (по часовой, против часовой, прямое перетекание), сгущение объекта перетекании и режимы вкл./выкл. сгущения размеров и связи сгущения при перетекании.

Интерактивное искажение

Инструмент искажает абрис(контур) объекта. В панели свойств задаются тип искажения («толкать и тянуть», «смерч», «застежка»), а также специфические параметры для каждого из типов.

Интерактивная оболочка

Инструмент искажает оболочку объекта (ограничивающий объект прямоугольник). Параметры задаются также как при работе с кривыми и ломаными линиями.

Интерактивное выдавливание

Инструмент производит выдавливание объекта. В панели свойств вводятся параметры тип выдавливания (назад или вперед, с уменьшением, увеличением или параллельно), глубина выдавливания, положение точки схода, цвет, скос и подсветка выдавливания.

Photoshop 

Adobe Photoshop предназначен для обработки и создания точечной (растровой) графики. Программа используется для работы с фотографиями и коллажами из них, рисованными иллюстрациями, слайдами и мультипликацией, изображениями для WEB-страниц, кинокадрами. 

Основные элементы Photoshop
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Рис.  Внешний вид Photoshop

1. Главное меню(сверху на рисунке)

2. Панель инструментов (слева на рисунке)

3. Палитры (справа на рисунке)

Главное меню включает пункты:

· File (Файл) – команды работы с файлами документов, экспорт и импорт изображений, настройки Photoshop;

· Edit (Редактирование)- команды редактирования изображения  и трансформации (Transform);

· Image (Изображения) – команды изменения размера, угла поворота, цветовой гаммы, контрастности для всего изображения;

· Layers (Слои) – команды работы со слоями;

· Selection (Выделение)- команды работы с выделением;

· Filter (Фильтр) – команды работы с фильтрами;

· View(Вид) – команды работы с видами;

· Window(Окно) – команды работы с окнами и палитрами;

· Help (Помощь).

Панель инструментов Tools
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Rectangular marquee (прямоугольная область) - позволяет произвести выделение прямоугольной области для последующего её редактирования. Выделение производится путем перетаскивания курсора при нажатой левой кнопке мыши. 

Если на холсте уже имеется выделенная область, то при попытке использования этого инструмента старое выделение исчезнет. Для того чтобы добавить новое выделение к старому перед использованием инструмента нажмите на клавиатуре и удерживайте клавишу SHIFT и после этого осуществите выделение. Для того чтобы вычесть новое выделение из старого перед использованием инструмента нажмите клавишу ALT. Совместное использование клавиш SHIFT и ALT приводит к тому, что выделенной остается область совмещения (наложения) старого и нового выделения. 

Если нажать и удерживать клавишу SHIFT в момент перетаскивания курсора, то выделенная область автоматически приобретёт форму квадрата (с равной длиной сторон). Если в момент перетаскивания нажать и удерживать клавишу Alt, то точка, с которой начиналось перетаскивание, станет центром выделенной области. Если в момент перетаскивания нажать и удерживать клавишу ПРОБЕЛ, то станет возможным переместить выделенную область по холсту. 

На палитре настроек(options) доступны: 

поле Feather, в котором задается значение в пикселях, на которое будут размыты края выделенной области 

выпадающее меню, для ограничения размеров выделенной области. Normal - без ограничений, Constrained Aspect Ratio - для задания соотношения размеров сторон в полях Width и Height, Fixed size - для задания фиксированного размера выделенной области в полях Width и Height.

опция Anti-Aliased включает режим сглаживания краёв выделенной области
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    Elliptical marquee (эллиптическая область) - [M] - позволяет произвести выделение эллиптической области. Использование идентично rectangular marquee (прямоугольная область).  
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Single row marquee (строка пикселей) - [M] - позволяет произвести выделение одной строки пикселей. 
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       Single column marquee (столбец пикселей) - [M] - позволяет произвести выделение одного столбца пикселей. 
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       Crop (кадрирование) - [C] - позволяет удалить ненужные поля изображения. Перетаскивая курсор при нажатой левой клавише мыши производится выделение области (кадра) которую необходимо оставить. Всё, что находится вне области выделения будет отрезано. После выполнения перетаскивания на экране появляется рамка, у которой можно: изменять размер, потянув за квадратные маркеры на её углах, изменять её положение, выполнив перетаскивание внутри рамки, и осуществлять её поворот, выполнив перетаскивание вне контура рамки. При нажатии на ENTER или двойном щелчке мышью внутри рамки будет выполнено удаление изображения не попавшего в кадр. При нажатии на ESCAPE рамка исчезнет, выделение будет отменено.
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Move (перемещение) - [V] - позволяет переместить выделенную область или активный слой путем перетаскивания курсора при нажатой левой клавише мыши. Если перед использованием инструмента нажать и удерживать клавишу ALT, то в момент нажатия на левую кнопку мыши будет создана копия текущего слоя или выделенной области, и перемещаться уже будет копия. Если необходимо совершить перемещение строго по вертикали или горизонтали, нажмите и удерживайте клавишу SHIFT в момент перетаскивания выделенной области. 

При помощи клавиатуры можно выполнять точное позиционирование. Когда активен инструмент move tool, нажимая клавиши СТРЕЛКИ, можно перемещать слой или выделенную область с шагом 1 пиксель за каждое нажатие клавиши. А если при этом удерживать нажатой клавишу SHIFT - перемещение будет производиться с шагом 10 пикселей. 

На палитре настроек доступны: 

Auto Select Layer. При включении этой опции для инструмента move щелчок мышью на изображении автоматически выбирает слой, пиксели которого видны в том месте где находится курсор 

Pixel Doubling- включает удвоенный режим перемещения инструмента при перемещении с помощью клавиатуры 
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Lasso (лассо) - [L] - позволяет произвести выделение участка произвольной формы. Выделение производится путем перетаскивания курсора при нажатой левой кнопке мыши. Нажатие клавиши ALT в момент перетаскивания включает инструмент polygonal lasso. В момент отпускания клавиши ALT выделенный контур замыкается. 

На палитре настроек доступны: 

поле Feather, в котором задается значение в пикселях, на которое будут размыты края выделенной области 

опция Anti-Aliased включает режим сглаживания краёв выделенной области
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Polygonal lasso (многоугольное лассо) - [L] - позволяет произвести выделение участка произвольной формы составленной из прямых линий. Двойной щелчок или щелчок с нажатой клавишей CTRL автоматически замыкает выделенную область. Палитра настроек такая же как в инструменте lasso. 
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Magnetic lasso (магнитное лассо) - [L] - щелкните мышью на изображении и начните перетаскивание курсора. Photoshop будет искать рядом с курсором области с максимальной контрастностью (края изображения) и будет вести по ним контур выделения. В процессе выделения Photoshop автоматически расставляет опорные точки. Нажатием Backspace можно удалить последнюю точку. Многократное нажатие Backspace будет последовательно удалять точки, расположенные на контуре выделения. 

На палитре настроек доступны: 

поле Feather, в котором задается значение в пикселях, на которое будут размыты края выделенной области 

опция Anti-Aliased включает режим сглаживания краёв выделенной области 

Width - радиус пятна чувствительности. Чем выше значение тем большую площадь "осматривает" Photoshop 

Edge Contrast - уровень чувствительности. Чем выше значение, тем меньше чувствительность 

Frequency - частота расстановки опорных точек. Чем выше значение, тем чаще ставятся точки
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Magic wand (волшебная палочка) - [W] - щелкните мышью на изображении и Photoshop выделит непрерывную область, залитую одним цветом. 

На палитре настроек доступны: 

Tolerance (допуск) - определяет чувствительность к границам цветов. Чем меньше значение, тем ниже чувствительность 

опция Anti-Aliased включает режим сглаживания краёв выделенной области 

при включенной опции Contiguous magic wand выделяет непрерывную область, при выключенной опции Contiguous magic wand выделяет все области на изображении залитые подобным цветом 

опция Use All Layers включает режим использования всех слоев. При выключенной опции Use All Layers magic wand работает только в активном слое

Выделенный фрагмент можно передвинуть, трансформировать, над ним можно провести цветовую коррекцию из команд Главного меню->Edit->Transform или FreeTransform. Самое главное, что когда выделен какой-то фрагмент, все действия, которые вы будете делать с рисунком, повлияют только на выделенный фрагмент (на самом деле, это не всегда так). Надо заметить, что выделенный фрагмент не обязан быть единым целым. Это может быть несколько разных участков в разных частях экрана. 
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Airbrush (аэрограф) - [J] - имитирует работу пульверизатора (распылителя) "разбрызгивая" краску по изображению. Если перед использованием аэрографа нажать и удерживать клавишу Shift, то рисование будет производиться только по вертикали или по горизонтали. Если при нажатой клавише Shift щелкать мышью в разных местах изображения, то каждая последующая точка, в которой произведен щелчок, будет соединяться с предыдущей точкой прямой линией, нарисованной аэрографом. 

На палитре настроек доступны: 

изменение способа смешивания (Mode) рисуемых линий с изображением 

изменение силы нажима (Pressure) т.е. изменение количества "разбрызгиваемой" краски 

наполнение (Fade), чем больше этот параметр тем больше аэрограф может рисовать при одном нажатии на мышь, то есть параметр определяет количество краски в гипотетическом балончике. (если параметр Fade=0, то рисовать можно непрерывно при одном нажатии, то есть балончик бесконечный)

изменение Fade to становится доступным, если Fade не равно 0. Указывает к какому цвету должен стремится цвет аэрографа когда в гипотетическом балончике заканчивается краска.
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Paintbrush (кисть) - [B] - основной инструмент рисования в Adobe Photoshop. Кистью проводятся линии с мягкими краями. Комбинации клавиш идентичны аэрографу. 

На палитре настроек доступны: 

изменение способа смешивания (Mode) рисуемых линий с изображением 

изменение прозрачности (Opacity) кисти 

включение режима "мокрые края" (Wet Edges), который имитирует рисование акварелью 

опции Fade и Fade to, аналогичные аэрографу
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Clone Stamp (копирующий штамп) - [S] - позволяет производить копирование (клонирование) одной части изображения в другую. Для использования этого инструмента необходимо определить место на изображении откуда будет произведено копирование. Для этого надо нажать клавишу Alt, и удерживая её, щелкнуть мышью в выбранном месте. После этого клавишу Alt надо отпустить и начать рисовать штампом также как обычной кистью. Только вместо цвета рисование будет производиться изображением скопированным из выбранного ранее места. Комбинации клавиш идентичны аэрографу. 

На палитре настроек доступны: 

изменение способа смешивания (Mode) рисуемых линий с изображением 

изменение прозрачности (Opacity) кисти 

включение режима выравнивания (Aligned). Когда происходит рисование штампом, точка из которой производится копирование перемещается синхронно со штампом, т.е. повторяет его траекторию. Если режим выравнивания выключен, то после отпускания кнопки мыши, точка из которой производится копирование автоматически вернется в первоначальное место. И последующее использование штампа будет опять копировать из того места, которое было задано при нажатой клавише Alt. Если режим выравнивания включен, положение точки из которой производится копирование, будет всегда фиксированным относительно штампа 

включение режима использования всех слоев (Use All Layers). Когда этот режим выключен, штамп копирует изображение только из одного слоя, того, на котором была поставлена начальная точка, даже если изображение на этом слое закрыто верхними слоями. Если включить режим использования всех слоев, штамп будет копировать то изображение, которое сейчас видно, т.е. комбинированное изображение всех слоев. Причем копироваться это изображение будет на один слой, на тот, который сейчас активен. 
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Pattern Stamp (штамп узора) - [S] - тоже что и копирующий штамп, с той лишь разницей, что рисует он не копией текущего изображения, а образцом изображения, который можно изготовить самостоятельно. Для того чтобы изготовить свой собственный образец необходимо выделить часть изображения инструментом прямоугольного выделения (Rectangular Marquee) и в меню редактирования (Edit) выбрать пункт назначить узор (Define Pattern). После этого новый узор станет доступным в выпадающем меню Patterns на палитре настроек. Во всем остальном инструмент Pattern Stamp полностью идентичен инструменту Stamp. 
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History Brush (кисть предыстории) - [Y] - позволяет вернуться к любому предыдущему состоянию изображения, отменяя одну или несколько операций редактирования. Перед использованием кисти предыстории на палитре предыстории (History) надо установить флажок слева того пункта истории к которому необходимо вернуться. Перетаскивание кисти предыстории приведет к стиранию всех результатов редактирования, находящихся после этого пункта в истории редактирования. По умолчанию флажок установлен на состояние после открытия файла, т.е. использование кисти предыстории, в данном случае, приведет к возврату изображения к начальному состоянию. 

На палитре настроек доступны: 

изменение способа смешивания (Mode) восстанавливаемого изображения с текущим изображением 

изменение прозрачности (Opacity) кисти

опция imressionist включает режим размазывания точек.
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Art History Brush (кисть предыстории со спецэффектами) - [Y] - позволяет создавать спецэффекты, используя в качестве источника предыдущее состояние изображения. Принцип возврата к предыдущему состоянию такой же как и у кисти предыстории (History Brush). Но если кисть предыстории восстанавливает изображение в точности таким как оно было, то кисть предыстории со спецэффектами искажает восстанавливаемое изображение дорисовывая к нему мазки кистью, и таким образом создает различные эффекты. 

На палитре настроек доступны: 

изменение способа смешивания (Mode) восстанавливаемого изображения с текущим изображением 

изменение прозрачности (Opacity) кисти 

выпадающее меню стилей (Style), позволяющее выбрать стиль рисования кистью 

изменение точности (Fidelity) передачи цвета. Если значение точности меньше 100%, то Photoshop будет случайным образом изменять цвета рисуемого изображения. Чем меньше значение точности, тем сильнее Photoshop искажает цвета. Если значение равно 100% - никаких изменений в цвет не вносится и Photoshop использует для рисования только те цвета, которые есть в исходном изображении 

изменение размера области (Area) на которую будет "расползаться" мазки кистью 

изменение допуска(Tolerance) отклонения в цвете при сопоставлении смежных точек.
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Eraser (ластик) - [E] - стирает изображение с текущего слоя. Если текущий слой - фон (Background), или слой с заблокированной прозрачностью, то ластик просто закрашивает изображение цветом фона. Если при нажатой клавише Shift щелкать ластиком в разных местах изображения, то каждая последующая точка, в которой произведен щелчок, будет соединяться с предыдущей точкой прямой стёртой (закрашенной) линией. 

На палитре настроек доступны 4 режима работы ластика - Paintbrush (кисть), Airbrush (аэрограф), Pensil (карандаш), Block (блок). При включении любого из трех первых режимов, опции на палитре настроек меняются в соответствии с тем, имитация какого инструмента включена. И соответственно работает сам ластик, но, только не рисуя, как это делают кисть, аэрограф и карандаш, а стирая. 

Режим Block (блок) никаких настроек не имеет. В этом режиме курсор ластика имеет форму квадрата размером 16 на 16 пикселей. При изменении масштаба изображения инструментом Zoom изменение масштаба курсора ластика не происходит, т.е. увеличение масштаба изображения вдвое приведет к уменьшению в два раза площади курсора ластика. Увеличение масштаба изображения до 1600% приведет к тому, что курсор ластика в режиме Block (блок) будет иметь размер равный одному пикселю изображения. 

Также на палитре настроек доступны: 

изменение прозрачности (Opacity) кисти 

изменения дальности стирания при одном нажатии на мышь.

опция Wet Edges включает режим стирания акварельной кистью

опция Erase to history стирает до уровня изменений отмеченных в палитре history (как историческая кисть)
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Background Eraser (ластик фона) - [E] - позволяет удалять фон не затрагивая объекты переднего плана. Ластик фона производит выборку цвета пикселя в центре кисти и удаляет все пиксели с таким цветом, находящиеся внутри кисти. 

Ластик фона удаляет цвет фона на границах объектов переднего плана, так что "ореол" из цвета фона не будет мешать вклейке этих объектов на другой фон. 

На палитре настроек доступны: 

выпадающее меню ограничения (Limits) позволяет задать три различных варианта удаления пикселей. Первый вариант - не замкнутые (Discontiguous) области - удаляет все пиксели внутри кисти, имеющие такой же цвет как у пикселя в центре кисти. Второй вариант - замкнутые (Contiguous) области - удаляет пиксели внутри кисти, имеющие такой же цвет как у пикселя в центре кисти и находящиеся внутри замкнутой области. На небольших размерах кисти разницы между этими двумя режимами практически не заметно. Третий вариант - поиск границ (Find Edges) - включает режим, в котором Photoshop ищет внутри кисти границы областей с высокой контрастностью и за эту границу не "заступает", т.е. удаляет фон до этих границ. Find Edges - самый эффективный режим для очистки от фона объектов переднего плана. 

изменение допуска (Tolerance), т.е. диапазона обрабатываемых цветов. Чем меньше это значение, тем ближе будет цвет удаляемых пикселей к цвету начального пикселя. Большие значения допуска позволяют охватить более широкий диапазон цветов. 

включение режима защиты цвета переднего плана (Protect Foreground Color) предотвращает стирание пикселей, окрашенных в цвет переднего плана, заданного в палитре инструментов. 

выпадающее меню трёх типов выборки цвета (Sampling). Первый тип - динамическая (Сontinuous) выборка цвета пикселя в центре кисти при перетаскивании ластика. Второй тип - единовременная (Once). Выборка цвета осуществляется один раз, в момент нажатия на кнопку мыши. При дальнейшем перетаскивании ластика цвет удаляемых пикселей не изменяется. Третий тип - использовать цвет фона (Background Swatch). При перетаскивании ластика удаляются пиксели имеющие цвет фона, заданного в палитре инструментов.
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Magic Eraser (волшебный ластик) - [E] - позволяет за один щелчок мышью стереть с изображения область залитую одним цветом. Это может быть замкнутая область или все области на изображении, залитые таким цветом. Стираться будет цвет, по которому был произведен щелчок мышью. Действие волшебного ластика во многом сходно с действием волшебной палочки. Только волшебный ластик не выделяет, а стирает изображение. 

На палитре настроек доступны: 

изменение допуска (Tolerance), т.е. диапазона обрабатываемых цветов. Чем меньше это значение, тем ближе будет цвет удаляемых пикселей к цвету начального пикселя. Большие значения допуска позволяют охватить более широкий диапазон цветов. 

включение режима сглаживания (Anti-Aliased) краёв удаляемой области 

включение режима замкнутой области (Contiguous) позволяет удалять пиксели только из замкнутой области. При отключенном режиме Contiguous волшебный ластик удаляет все области на изображении залитые одним цветом. 

включение режима использования всех слоев (Use All Layers). Когда этот режим выключен, волшебный ластик удаляет пиксели только на активном слое. Когда этот режим включен, волшебный ластик использует изображение комбинированных слоев, и обрабатывает пиксели так, будто всё изображение находится на одном слое. Однако непосредственно удаление пикселей происходит с каждого слоя отдельно. 

изменение прозрачности (Opacity). Если это значение равно 100%, волшебный ластик удаляет пиксели со слоя до их полной прозрачности. Если это значение меньше 100%, волшебный ластик оставляет пиксели частично прозрачными.
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Pensil (карандаш) - [B] - рисование карандашом в результате дает линии с резкими, зазубренными краями. Комбинации клавиш идентичны аэрографу. 

На палитре настроек доступны: 

изменение способа смешивания (Mode) рисуемых линий с изображением 

изменение прозрачности (Opacity) кисти 

включение режима "автоматическое стирание" (Auto Erase). В этом режиме происходит автоматическое переключение между цветом переднего плана и цветом фона. Если начать рисование там где цвет переднего плана, карандаш переключится на цвет фона и будет рисовать цветом фона. Если начать рисование там, где пиксели цвет фона, карандаш переключится на цвет переднего плана. И наоборот, если начать рисование там, где пиксели имеют цвет переднего плана, карандаш переключится на цвет фона. 

Fade и Fade to, аналогично аэрографу.
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Gradient (градиент) - [G] - позволяет залить слой или выделенную область плавным переходом цветов. Во время перетаскивания курсора Photoshop рисует линию, указывающую направление по которому будет залит градиент. Длина линии - это длина непосредственно цветового перехода. Поля до линии и после линии заливаются чистыми цветами с которых, соответственно, начинается и заканчивается градиент. Если при перетаскивании инструмента градиент нажать и удерживать клавишу Shift, то линия, указывающая направление заливки будет привязываться к направляющим, повернутым друг относительно друга на 45 грд. Это позволяет нарисовать градиент, например, в точном вертикальном или точном горизонтальном направлении. 

В Photoshop 5.5 пять инструментов включающих различные стили градиентов: линейный градиент (Linear Gradient), радиальный градиент (Radial gradient), угловой градиент (Angular gradient), зеркальный градиент (Reflected gradient), ромбический градиент (Diamond gradient) 

Внимание: инструмент градиент не работает во всех цветовых режимах. 

На палитре настроек доступны: 

выпадающее меню, позволяющее выбрать различные варианты цветовых переходов. 

изменение способа смешивания (Mode) рисуемых градиентов с изображением 

изменение прозрачности (Opacity) градиента 

включение режима обратного (Revers) градиента меняет местами начальный и конечный цвет градиента, т.е. позволяет рисовать градиент в обратном направлении 

включение режима смешивания (Dither) позволяет избавиться от нежелательного эффекта "полосатости" градиента 

отключение режима прозрачности (Transparency) в используемом градиенте

Edit кнопка загрузки редактора градиента
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Paint Bucket (ковш) - [G] - позволяет залить слой выделенную или замкнутую область сплошным цветом или образцом изображения (узором), который можно изготовить самостоятельно(Главное Меню->Edit->Define Pattern). 

На палитре настроек доступны: 

выпадающее меню выбора типа заливки: цветом (Foreground) или узором (Pattern) 

изменение способа смешивания (Mode) заливки с изображением 

изменение прозрачности (Opacity) заливки 

изменение допуска (Tolerance) - определяет чувствительность к границам цветов. Чем меньше значение, тем ниже чувствительность. 

опция Anti-Aliased включает режим сглаживания краёв заливаемой области. 

включение режима замкнутой области (Contiguous) позволяет позволяет заливать цветом или узором только замкнутые области. При отключенном режиме Contiguous ковш заливает все области на изображении заполненные цветом, по которому был произведен щелчок ковшом. 

включение режима использования всех слоев (Use All Layers). Когда этот режим выключен, ковш ищет границы области только на активном слое. Когда этот режим включен, ковш использует изображение комбинированных слоев, и обрабатывает границы областей так, будто всё изображение находится на одном слое. Однако непосредственно заливка происходит на активном слое.
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Blur (размытие) - [R] - размывает изображение, т.е. уменьшает контрастность изображения. 

На палитре настроек доступны: 

изменение способа смешивания (Mode) размываемых линий с изображением 

изменение силы воздействия (Pressure). Увеличение этого значения приводит к усилению размытия 

включение режима использования всех слоев (Use All Layers). Когда этот режим выключен, происходит размытие только одного слоя. Если включить режим использования всех слоев, размываться будет то изображение, которое сейчас видно, т.е. комбинированное изображение всех слоев. Причем результат размытия будет скопирован на тот слой, который сейчас активен, а все остальные слои изменению не подвергнутся, т.е. останутся без изменений. 
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Sharpen (резкость) - [R] - делает изображение более четким, т.е. повышает контрастность изображения. Использование и настройки идентичны инструменту Blur (размытие). 
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Smudge (размазыватель) - [R] - позволяет размазать изображение. В момент нажатия на кнопку мыши Photoshop захватывает пиксели находящиеся под кистью, и в процессе дальнейшего перетаскивания курсора тянет их за курсором, постепенно оставляя часть пикселей на изображении. 

На палитре настроек доступны: 

изменение способа смешивания (Mode) "размазываемых" пикселей с изображением 

изменение силы воздействия (Pressure). Изменение этого значения приводит к изменению расстояния, на которое будет размазано изображение. Чем больше это значение тем дальше будет Photoshop переносить пиксели. Установка значения силы воздействия в 100% приведет к тому, что пиксели захваченные в момент нажатия на кнопку мыши, будут переноситься до тех пор, пока кнопка мыши не будет отпущена. 

включение режима использования всех слоев (Use All Layers). Когда этот режим выключен, происходит размазывание изображения только на одном слое. Если включить режим использования всех слоев, размазываться будет то изображение, которое сейчас видно, т.е. комбинированное изображение всех слоев. Причем результат будет помещен на тот слой, который сейчас активен, а все остальные слои изменению не подвергнутся, т.е. останутся без изменений. 

включение режима рисования пальцем (Finger Painting). При включении этого режима "палец", помимо размазывания, начинает ещё и рисовать так, как будто перед размазыванием его макнули в краску. Расстояние на которое пятно краски будет тянуться за пальцем регулируется значением силы воздействия (Pressure). Установка значения силы воздействия в 100% приведет к тому, что инструмент размазыватель (Smudge) станет работать как инструмент кисть (Brush). 
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Dodge (осветлитель) - [O] - позволяет осветлить изображение. Перетаскивание этого инструмента приводит увеличению яркости изображения. 

На палитре настроек доступны: 

выпадающее меню выбора диапазона (Range) обрабатываемых пикселей. Доступны три режима. Режим тени (Shadows) - инструмент осветлитель воздействует на темные пиксели сильнее чем на светлые. В режиме средние тона (Midtones) все пиксели изображения подвергаются одинаковому осветлению. И в режиме светлые тона (Highlights) светлые пиксели подвергаются более сильному воздействию. 

изменение силы осветления (Exposure). Чем выше значение - тем сильнее эффект осветления. 
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Burn (затемнитель) - [O] - позволяет затемнить изображение. Перетаскивание этого инструмента приводит уменьшению яркости изображения. 

На палитре настроек доступны: 

выпадающее меню выбора диапазона (Range) обрабатываемых пикселей. Доступны три режима. Режим тени (Shadows) - инструмент затемнитель воздействует на темные пиксели сильнее чем на светлые. В режиме средние тона (Midtones) все пиксели изображения подвергаются одинаковому затемнению. И в режиме светлые тона (Highlights) светлые пиксели подвергаются более сильному воздействию. 

изменение силы затемнения (Exposure). Чем выше значение - тем сильнее эффект затемнения. 
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Sponge (губка) - [O] - позволяет уменьшать или увеличивать насыщенность цветов изображения. 

На палитре настроек доступны: 

выпадающее меню выбора режима (Mode). Режим уменьшения насыщенности (Desaturate) и режим увеличения насыщенности (Saturate). 

изменение силы воздействия (Pressure). Этот параметр определяет насколько сильно будет губка уменьшать или увеличивать насыщенность цветов. Чем выше значение - тем сильнее воздействие. 
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Direct Selection (непосредственное выделение) - [A] - позволяет редактировать путь изменяя положение точек, маркеров и сегментов. Для того чтобы выбрать несколько точек нажмите на клавиатуре и удерживайте клавишу Shift, после чего щелкните мышью в те точки, которые необходимо выбрать. Если щелкнуть по пути с нажатой клавишей Alt, будут выбраны все точки компонента пути, по которому был произведен щелчок. 
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Type (текст) - [T] - позволяет вывести текст на изображение. Результатом использования инструмента текст является новый текстовый слой (Text Layer). Основным отличием такого слоя от обычных слоёв является возможность в любой момент отредактировать текст, изменить шрифт, цвет и другие параметры. Эта возможность сохраняется до того момента пока текстовый слой не будет растеризован (Rasterize), т.е. преобразован в обычный слой. Для этого преобразования необходимо щелкнуть правой кнопкой мыши на текстовом слое в палитре слоёв (Layers) и в выпадающем меню выбрать пункт растеризовать слой (Rasterize Layer). При создании текста выходит окно в котором доступны следующие параметры:

выпадающее меню выбора типа шрифта Font.

выпадающее меню выбора начертания шрифта (Regular(нормальный), Bold (полужирный), bold oblique(полужирный наклонный), oblique(наклонный)) 

выпадающее меню выбора размера шрифта Size. Если необходимое значение отсутствует в списке, то его можно просто ввести вручную в окошке выпадающего меню.

выпадающее меню выбора единиц изменения (points(точки), pixels(пиксели))

расстояние между символами в слове Kerning
расстояние между строками в тексте Leading
отступ строки от основной линии Baseline
Tracking, так же как и Кerning, только с выделенными фрагментами

выпадающее меню выбора типа сглаживания Anti-Alias
опция Preview включает режим предварительного просмотра

опция Fractional Widths включает режим дробной ширины
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Pen (перо) - [P] - позволяет вычерчивать пути. Этим инструментом расставляются опорные точки, которые Adobe Photoshop автоматически соединяет сегментами. 

Инструменты перо и инструменты рисования фигур могут быть использования как для создания путей, так и для создания фигур. Переключение между этими режимами производится на палитре настроек. В режиме рисования фигур создается новый слой на котором будет нарисована фигура. Эту фигуру Adobe Photoshop автоматически заливает цветом фона. В любой момент можно сменить цвет заливки на другой цвет, градиент или узор. Второй режим - это режим создания рабочего пути. Рабочий путь - это путь который никак не виден на изображении, но его можно сохранить и использовать в дальнейшем, в качестве фигуры или обтравочного пути. 

На палитре настроек в режиме рисования фигур доступны: 

включение режима тянущейся ленты (Rubber Band) позволяет видеть на экране текущий, не законченный сегмент. После того как была поставлена точка, фотошоп начинает отображать на экране сегмент, ведя его за курсором мыши. Сегмент становится постоянным после щелчка мыши.
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Freeform Pen (произвольное перо) - [P] - позволяет вычерчивать пути просто "рисуя" их так, как обычно рисуют инструментами кисть или карандаш. Инструмент произвольное перо произошел от инструмента перо, и унаследовал от него все его настройки. Помимо этого у произвольного пера есть ещё две своих собственных настройки. 

На палитре настроек в режиме рисования фигур доступны: 

значение сглаживания кривой (Curve Fit), которое необходимо для того, чтобы отсечь случайные мелкие рывки и отклонения от траектории по которой производилось вычерчивание пути. Чем больше значение сглаживания кривой, тем сильнее фотошоп "зализывает" неровности на пути 
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Magnetic Pen ( магнитное перо) - [P] -  включение режима магнитного пера (Magnetic). В этом режиме перо очень напоминает инструмент magnetic lasso (магнитное лассо), с той лишь разницей, что перо создает путь, а не выделенную область.

На палитре настроек в режиме рисования фигур доступны: 

значение сглаживания кривой (Curve Fit), которое необходимо для того, чтобы отсечь случайные мелкие рывки и отклонения от траектории по которой производилось вычерчивание пути. Чем больше значение сглаживания кривой, тем сильнее фотошоп "зализывает" неровности на пути 

PenWidth - радиус пятна чувствительности. Чем выше значение тем большую площадь "осматривает" Photoshop 

Edge Contrast - уровень чувствительности. Чем выше значение, тем меньше чувствительность 

Frequency - частота расстановки опорных точек. Чем выше значение, тем чаще ставятся точки
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Add Anchor Point (добавить точку) - [нет] - позволяет добавить точку на путь. Щелкните мышью на сегменте пути в том месте, где необходимо поставить точку. 
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Delete Anchor Point (удалить точку) - [нет] - позволяет удалить точку с пути. Щелкните по точке, которую необходимо удалить. 
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Convert Point (преобразовать точку) - [нет] - позволяет преобразовать точку из сглаженной в угловую и наоборот. Щелкните по точке, которую необходимо преобразовать. Переключиться в режим преобразования точек при активном инструменте непосредственное выделение (Direct Selection) можно одновременным нажатием на клавиши Ctrl и Alt. 
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Line (линия) - [U] - позволяет рисовать прямые линии. Толщину линий можно задавать в поле Weight на палитре настроек. 

Дополнительные настройки позволяют автоматически рисовать стрелки в начале и в конце линии: 

изменение прозрачности Opacity
опция Anti-aliased включает режим сглаживания

включение режима рисования стрелки в начале линии (Start) 

включение режима рисования стрелки в конце линии (End) 

При включении Start или End становится доступной кнопка Shape(форма), при нажатии на которую выводится окно с параметрами стрелки:

поле ввода ширины (Width) стрелки в процентах от её толщины 

поле ввода длины (Length) стрелки в процентах от её толщины 

поле ввода значения вогнутости (Concavity) стрелки в процентах. Значение может быть от -50% до +50%
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Eyedropper (пипетка) - [I] - позволяет взять образец цвета любого пикселя и назначить его цветом переднего плана или цветом фона. Для того чтобы назначить цвет переднего плана необходимо просто щелкнуть мышью на изображении. Цвет пикселя по которому будет произведен щелчок будет назначен цветом переднего плана. Для того чтобы назначить цвет фона нажмите и удерживайте клавишу Alt, а затем щелкните мышью на изображении. Цвет пикселя по которому будет произведен щелчок будет назначен цветом фона. Если нажать кнопку мыши и удерживая её перемещать курсор по изображению, цвет на палитре настроек будет динамически меняться. Будут сохранены значения цвета пикселя над которым находился курсор в момент отпускания мыши. 

Получить быстрый доступ к инструменту пипетка при любом включенном инструменте рисования можно нажав и удерживая клавишу Alt. 

На палитре настроек доступны: 

выпадающее меню изменения размеров области изображения с которой считывается значение цвета. Доступны три размера. Первый размер - один пиксель (Point Sample). Второй - 3 на 3 пикселя, усреднённое значение (3 by 3 Average). Третий - 5 на 5 пикселей, усреднённое значение (5 by 5 Average).
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Color Sampler (сравнение цветов) - [I] - позволяет установить до четырёх точек, с которых будут считываться значения цвета. Эти значения отображаются в палитре информации (Info). Для каждой новой точки в палитре информации открывается поле в котором выводятся значения цвета в этой точке. Цветовую модель, в которой будут выводится значения цвета, можно выбрать щелкнув мышью по изображению пипетки в палитре информации, или щелкнув правой кнопкой мыши на "прицеле" в точке считывания значения цвета. 

Для того чтобы установить очередную точку, необходимо щелкнуть мышью в том месте изображения, где надо проконтролировать цвет. Чтобы поставить новую точку, когда открыто любое окно коррекции цвета, необходимо нажать клавишу Shift, и удерживая её, щелкнуть на изображении. Для того чтобы удалить имеющеюся точку, необходимо щелкнуть по ней с нажатой клавишей Alt. Чтобы удалить имеющуюся точку, когда открыто любое окно коррекции цвета, необходимо нажать клавиши Shift + Alt, и удерживая её, щелкнуть на точке, которую необходимо удалить. Для того чтобы удалить сразу все точки необходимо нажать на палитре настроек кнопку очистить (Clear). Установленные точки можно перемещать, перетаскивая их мышью. Если перетащить точку за пределы изображения, она будет удалена. 

Местоположение установленных точек, с которых считываются значения цвета, сохраняются в файле вместе с изображением, и могут быть использованы в дальнейшем. 

Когда производится коррекция цвета, значения цвета в палитре информации отображаются в две колонки. В левой колонке стоят начальные значения цвета. В правой колонке выводятся значения цвета после коррекции. 

На палитре настроек доступны: 

выпадающее меню изменения размеров области изображения с которой считывается значение цвета. Доступны три размера. Первый размер - один пиксель (Point Sample). Второй - 3 на 3 пикселя, усреднённое значение (3 by 3 Average). Третий - 5 на 5 пикселей, усреднённое значение (5 by 5 Average). Для каждой точки, с которой будут считываться значения цвета, можно установить свои размеры области изображения. 
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Measure (измеритель) - [I] - позволяет измерять расстояние между двумя точками. При перетаскивании, инструмент измеритель рисует непечатаемую линию, которая является чем-то вроде линейки, приложенной к изображению. При переключении на любой другой инструмент отображение этой линии отключается, однако информация о ней сохраняется, и когда инструмент измеритель будет включен вновь, эта линия появится на прежнем месте. 

Также измеритель можно использовать как транспортир. Для этого необходимо провести первую линию, относительно которой надо измерить угол отклонения, а затем нажав и удерживая клавишу Alt провести из первой точки вторую линию. Значение угла между этими двумя линиями отобразится на палитре настроек. 

Для того чтобы изменить размер линии, необходимо перетащить начало или конец линии на новое место. Для того чтобы изменить местоположение линии, необходимо перетащить её ухватив за "тело" линии. Чтобы удалить линии надо просто нажать кнопку Clear на палитре настроек. 

Инструмент измеритель значительно облегчает процедуру выравнивания (поворота) не ровно отсканированного изображения. Для того чтобы выровнять такое изображение, необходимо инструментом измеритель провести на изображении линию, которая соответствовала бы линии горизонта. Затем надо выбрать пункт меню Image > Rotate Canvas > Arbitrare, и в появившемся окне нажать Ok. Изображение будет повернуто на необходимый угол. 

На палитру информации(info) выводятся значения: 

значения начальной точки (X, Y) 

расстояние от первой до второй точки по горизонтали и по вертикали (W, H) 

угол отклонения измерителя относительно оси X (A) 

расстояние от первой до второй точки по прямой (D) 
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Hand (рука) - [H] - позволяет осуществлять перемещение (прокрутку) отображаемой области изображения в окне, если изображение полностью не помещается в окно. Перемещать отображаемую область можно и при помощи полос прокрутки (Scroll Bars), но инструментом рука (Hand) это делать значительно удобнее. Быстрый доступ к этому инструменту из любого другого инструмента можно получить нажав клавишу пробел. Отпускание клавиши пробел, возвращает ранее включенный инструмент. 

«Горячие» клавиши: 

установка масштаба изображения 100% [Ctrl+Alt+0], т.е. когда 1 пиксель изображения соответствует 1 пикселю экрана (Actual Pixels) 

увеличение размеров окна во весь экран (Fit On Screen) [Сtrl+0]. Размеры окна изображения увеличиваются до размеров всего экрана, а масштаб изображения изменяется так, чтобы оно вписалось в это окно 
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Zoom (лупа) - [Z] - позволяет изменять масштаб изображения выводимого на экран. Текущее значение масштаба (в процентах) выводится в заголовке окна изображения. 

Для того чтобы увеличить масштаб изображения (приблизить) необходимо щелкнуть в том месте изображения, которое надо приблизить. Каждый щелчок мышью будет увеличивать масштаб изображения с предустановленным шагом. Приблизить определённую область изображения можно выделив эту область инструментом лупа. Выделенная область изображения будет выведена на экран в максимально приемлемом масштабе. Для того чтобы уменьшить масштаб изображения, необходимо нажать клавишу Alt, и удерживая её щелкнуть мышью на изображении. 

Горячие клавиши (Hot Keys) изменения масштаба изображения: 

увеличить масштаб (Zoom In) - [Ctrl+Плюс] 

увеличить масштаб вместе с размером окна изображения - [Ctrl+Alt+Плюс] 

уменьшить масштаб (Zoom Out) - [Ctrl+Минус] 

уменьшить масштаб вместе с размером окна изображения - [Ctrl+Alt+Минус] 

100% масштаб (Actual Pixels) - [Ctrl+Alt+0] 

увеличить размер окна и изображения во весь экран (Fit On Screen) - [Ctrl+0]
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Set Foreground Color, Set Background Color (выбрать цвет переднего плана, выбрать цвет фона) - [нет] - позволяет выбрать цвет переднего плана. Для этого необходимо щелкнуть мышью на индикаторе цвета, в появившемся окне выбрать новый цвет и нажать Ok. На индикаторе цвета отобразится новый цвет. 
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Switch Foreground and Background Colors (переключить цвет переднего плана и цвет фона) - [X] - нажатие на изогнутую стрелочку меняет местами цвет переднего плана и цвет фона. 
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Default Foreground and Background Colors (установить цвет переднего плана и цвет фона по умолчанию) - [D] - щелчок мышью по уменьшенной копии индикаторов цвета назначает цвет переднего плана чёрным, цвет фона - белым. 
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Quick Mask (быстрая маска) - [Q] - позволяет переключаться в режим редактирования быстрой маски (Quick Mask). Правая кнопка включает режим редактирования быстрой маски, левая - выключает. 

Двойной щелчок мышью на любой из этих кнопок открывает окно настроек быстрой маски (Quick Mask Options) в котором можно: 

выбрать тип выделения цветом (Color Indicates). В режиме маскированных областей (Masked Areas) цветом выделяются области изображения закрытые маской, т.е. те области, которые нельзя будет отредактировать. В режиме выделенных областей (Selected Areas) цветом выделяются области изображения, которые впоследствии будут доступны для редактирования. 

выбрать цвет быстрой маски. Для этого необходимо щелкнуть мышью по индикатору цвета (Color), в появившемся окне выбрать новый цвет и нажать Ok 

изменить прозрачность (Opacity) быстрой маски. Значение прозрачности задается в процентах, 0% - полная прозрачность, 100% - абсолютная непрозрачность быстрой маски.
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Screen Mode (режим экрана) - [F] - позволяет переключаться между тремя режимами экрана. Нажатие клавиши [F] производит циклическое переключение режимов. 

первый режим - стандартный (Standard Screen Mode). В этом режиме Photoshop находится сразу после запуска 

второй режим - полноэкранный со строкой меню программы (Full Screen Mode with Menu Bar). В этом режиме на экран не выводится панель задач Windows (Task Bar), заголовок окна Photoshop, заголовок окна изображения (Window Caption) и полосы прокрутки (Scroll Bars). Само изображение при этом разворачивается на всю рабочую область экрана. Цвет области экрана, не занятой изображением (по умолчанию серый) можно сменить. Для этого в палитре настроек необходимо выбрать цвет переднего плана (Foreground Color), включить инструмент ковш (Paint Bucket) и нажав и удерживая клавишу Shift щелкнуть мышью в область экрана, не занятую изображением. Она будет залита цветом переднего плана (Foreground Color) 

третий режим - полноэкранный (Full Screen Mode). В этом режиме на экран не выводится панель задач Windows (Task Bar), заголовок окна Photoshop, заголовок окна изображения (Window Caption), полосы прокрутки (Scroll Bars), а также строка меню программы (Menu Bar). Доступ к меню программы можно получить щелкнув мышью по серой кнопке в заголовке палитры инструментов. Изображение в этом режиме разворачивается на весь экран, при этом область экрана, не занятая изображением, заливается черным цветом. 
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Jump to ImageReady (переключиться в ImageReady) - [Ctrl+Shift+M] - запускает ImageReady, если он не запущен, и передает в него текущее изображение из Photoshop. 
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Слои

Представьте себе, что у вас на столе несколько кусков оконного стекла, положенных друг на друга. На каждом стекле вы что-то нарисовали маркером (рисовать карандашом на стеклах мне еще не удавалось) и теперь смотрите на все это дело сверху.

Считайте, что стекла - это и есть слои. Слой можно сделать невидимым, т.е. вытащить стекло из стопки и убрать его подальше. Слои можно поменять местами и тогда рисунки будут перекрывать друг друга иначе. Можно рисовать только на одном слое, совершенно не затрагивая других.

Естественно, что если вы закрасите какой-то слой сплошным рисунком без дырок, то вы не увидите, что нарисовано на нижних слоях. Хотя можно сделать слой полупрозрачным.

Если рисунки состоят, в основном, из линий и незакрашенных областей, то у вас будет просвечивать стол. В Photoshop скатерть на столе в серо-белую клеточку. Если вам не хочется созерцать эту скатерть, то подложите в самый низ слой, полностью закрашенный белым цветом.

Сохранить рисунок со слоями можно только в некоторых специальных форматах. Так что, для подготовки рисунка к публикации в Интернет, вам придется его перевести в какой-то другой формат без слоев (в GIF или JPEG).

Для работы со слоями есть специальная палитра Layers. На ней виден список всех слоев, с их названиями и уменьшенными изображениями. Если рядом со слоем изображен глаз, это значит, что слой включен. Если рядом со слоем изображена кисть, то значит, если вы будете заниматься редактированием, то редактировать вы будете именно этот слой. Буква Т обозначает, что слой текстовый. Текст в слоях хранится не как набор точек, а именно как текст, который можно редактировать (так будет, пока вы не сольете текст с обычным слоем). Если стоит буква f, значит, на слое есть "эффект". Опции для слоя можно задать, щелкнув на нем правой кнопкой мышки и выбрав в появившемся меню Layer Options. Здесь можно задать прозрачность слоя, режимы наложения и т.д. Естественно, слои можно удалять и создавать новые. Слои можно менять местами.

Меню Layers

Для работы со слоями есть меню Layers. Многое из того, что здесь есть, можно сделать и в панели Layers при помощи хитроумных манипуляций с мышкой. 

New - Создать новый слой 

Duplicate Layer - Сделать копию слоя 

Delete Layer - Удалить слой 

Layers Option - Задать опции слоя 

Effect > Чего_то_там - Задание эффектов между слоями (подробнее чуть ниже) 

Arange > Чего_то_там - Перемещение слоев вверх или вниз 

Merge Down - Слияние двух слоев в один 

Режимы наложения пикселей
Эффекты

Пункт меню Layers > Layers Option позволяет задавать эффекты слоев. После выбора эффекта появится диалог с настройками эффекта. Каждый эффект можно включить или выключить. Можно включить несколько эффектов. По умолчанию, конечно, они все выключены.

Хочется сказать, что эффект не изменяет слой. Он не модифицирует ни одной точки. Он модифицирует только отображение на экране, а сам рисунок остается неизменным.

Исходный рисунок
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Вот доступные фильтры:

Drop Shadow
Отбрасывание тени на низлежащий слой
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Inner Shadow
Внутренняя тень (если так можно выразиться)
[image: image100.jpg]



Outer Glow
Свечение вокруг
[image: image101.jpg]



Inner Glow
Свечение по краям или внутри
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Bevel and Emboss
Эффект объемности и бокового освещения
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Color Fill
Подкрашивание слоя указанным цветом
[image: image104.jpg]



Фильтры

Фильтры в Photoshop позволяют искажать, изменять, стилизировать, модифицировать и т.п. ваши изображения. В Photoshop входит очень большой набор фильтров, а если даже вам их покажется мало, то можно достать и установить дополнительные. Чтобы их вызвать, вам нужно зайти в меню Filter, выбрать там группу фильтров, а затем выбрать сам фильтр. После выбора, фильтр применится к вашему рисунку или выделенному участку. У многих фильтров есть диалоги настроек. Часто можно производить настройку фильтра и одновременно наблюдать результат.

Рассмотрим основные группы фильтров, и попытаемся их описать. Хотя, если честно, то словами описать фильтры довольно трудно. О них надо не рассказывать, а смотреть на результаты. Так что, после того, как закончите читать этот раздел, поиграйте сами с фильтрами. Чтобы полностью разобраться со всеми фильтрами, надо потратить не один день. Часто, чтобы выбрать подходящий фильтр, приходится выбирать их методом перебора. А бывает не ясно, что же хочется получить, тогда тем более можно произвольно выбирать фильтры и смотреть, что получится. 

Artistic - Имитация разных приемов рисования 

Blur - Размытие, размазывание. 

Brush Strokes - Имитация работы кистью. 

Distort - Деформация. 

Noise - Работа с шумом и дефектами. Добавление и удаление. 

Pixelate - Работа с пикселями. Объединение пикслей по разным законам. Стилизация. 

Render - Всякие искусственные эффекты. Блики, отсветки, облачка. 

Sharpen - Делает изображение более резким. 

Sketch - Имитация всяких стилей и приемов 

Stilize - Тоже имитация всяких стилей и приемов. 

Texture - Создание текстур. 

Палитры

1. Палитра навигатор(Navigator) управляет масштабом отображения изображение в окне с помощью ползунка масштаба, кнопок увеличения и уменьшения справа и слева от полузнка, а также путем ввода значения масштаба в процентах. 

2. Палитра информации(Info) отображает положение размер и цвет выбранных инструментов.

3. Палитра настройки(Options) помогает настраивать параметры инструментов.

4. Палитра цвета (Color) позволяет создать цвет для инструмента по составляющим (по умолчанию RGB - красному синему и зеленому).

5. Палитра образцов (Swatches) позволяет выбрать для инструмента цвет из уже готовой палитры цветов.

6. Палитра кистей (Brushes) позволяет из набора выбирать кисти по размеру и по форме.

7. Палитра истории (History) позволяет работать с историей применения инструментов (в том числе удалять устанавливать указатель для инструмента history brush).

8. Палитра действий (Actions) позволяет работать с настройками «горячих» клавиш.

9. Палитра слоев (Layers) помогает работать со слоями (добавлять, удалять, редактировать настройки)

10. Палитра каналов (Channels) позволяет работать с составляющими цветов и масками в документе.

11. Палитра путей (Paths) помогает работать с путями, созданными с помощью инструментов пера.
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