
Дата: 27.05.2022 

Група: 13 

Предмет: Обробка інформації 

 

УРОК 160-161 

ТЕМА: «Програми для роботи з векторною графікою. Інтерфейс програми» 

 

МЕТА:  

- Вивчити основні відомості векторну графіку 

- Опанувати основні відомості про елементи інтерфейсу програми  Corel Draw  

- Розвити навички роботи з інструментами векторного редактора 

- Виховати інформаційно-освічену особу, цікавість до обраної професії, 

дисципліну та уважність 

 

Вивчення нового матеріалу: 

 

1. Поняття про векторні зображення 

Ве́кторна гра́фіка (також геометричне моделювання або об'єктно-орієнтована 

графіка) — створення зображення в комп'ютерній графіці з сукупності геометричних 

примітивів — (точок, ліній, кривих,полігонів), тобто об'єктів, які можна описати 

математичними виразами.  

Векторна графіка для опису зображення використовує вектори, на відміну 

від растрової графіки, яка описує зображення як масив пікселів(точок). 

Приклад, який показує ефективність векторної 

графіки в порівнянні з растровою графікою. 

Векторна ілюстрації знаходиться зліва. У 

правому верхньому малюнку показано 

збільшення 7x векторної графіки. У нижньому 

правому ілюстрація такого ж збільшення як 

растрової графіки. Растрові зображення є 

масивом пікселів, тому при масштабування 

відбувається втрата ясності, в той час як 

векторну графіку можна масштабувати як 

завгодно без погіршення якості. 

 

Сучасні дисплеї можна вважати плоскою 

мережею точок, які можуть бути пофарбовані в 

різні кольори. Точки 

називаються пікселями (англ. picture elements). 

Чим менше розмір точок, та чим щільніше вони розташовані, то тим якіснішим буде 

зображення, але очевидно, що розмір файлу, який містить опис зображення буде 

пропорційний якості зображення. 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%97%D0%BE%D0%B1%D1%80%D0%B0%D0%B6%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%27%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B0_%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84%D1%96%D0%BA%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D0%B5%D0%BE%D0%BC%D0%B5%D1%82%D1%80%D0%B8%D1%87%D0%BD%D0%B8%D0%B9_%D0%BF%D1%80%D0%B8%D0%BC%D1%96%D1%82%D0%B8%D0%B2
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D0%B5%D0%BE%D0%BC%D0%B5%D1%82%D1%80%D0%B8%D1%87%D0%BD%D0%B8%D0%B9_%D0%BF%D1%80%D0%B8%D0%BC%D1%96%D1%82%D0%B8%D0%B2
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D0%BE%D1%87%D0%BA%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9B%D1%96%D0%BD%D1%96%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D1%80%D0%B8%D0%B2%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D0%B0%D0%B3%D0%B0%D1%82%D0%BE%D0%BA%D1%83%D1%82%D0%BD%D0%B8%D0%BA
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%B0%D1%81%D1%82%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%B0_%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84%D1%96%D0%BA%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%97%D0%BE%D0%B1%D1%80%D0%B0%D0%B6%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%B0%D1%81%D0%B8%D0%B2_(%D1%81%D1%82%D1%80%D1%83%D0%BA%D1%82%D1%83%D1%80%D0%B0_%D0%B4%D0%B0%D0%BD%D0%B8%D1%85)
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%96%D0%BA%D1%81%D0%B5%D0%BB%D1%8C
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%BE%D0%BD%D1%96%D1%82%D0%BE%D1%80
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%96%D0%BA%D1%81%D0%B5%D0%BB
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D1%96%D0%B9%D1%81%D1%8C%D0%BA%D0%B0_%D0%BC%D0%BE%D0%B2%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%BE%D0%B7%D0%B4%D1%96%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%B0_%D0%B7%D0%B4%D0%B0%D1%82%D0%BD%D1%96%D1%81%D1%82%D1%8C_(%D0%BA%D0%BE%D0%BC%D0%BF%27%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B0_%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84%D1%96%D0%BA%D0%B0)


Сучасні дисплеї та принтери — це растрові пристрої. Перед тим як відобразити, або 

надрукувати векторне зображення, спочатку треба його перетворити у растрове 

зображення — масив пікселів. Розмір створюваного растрового зображення залежить 

від використаної роздільної здатності растрового пристрою. Таким чином, легко 

перевести векторне зображення у відповідний растровий формат, а зворотне 

перетворення дуже складне. Зображення переведене з векторного формату у 

растровий збільшується у розмірах, та втрачає властивість масштабування без втрати 

роздільної здатності. Також втрачається можливість редагувати елементи зображення 

як окремі об'єкти. Розмір векторного зображення залежить від кількості елементів 

зображення, та від переліку їх властивостей. 

В комп'ютерній типографії сучасні шрифти (гліфи) описуються алгебраїчними 

кривими другого або третього степеня з контрольними точками. Також 

використовуються растрові шрифти. Отримання растрового шрифту по векторному 

опису — не тривіальна задача. Наприклад, треба уникнути «зубчатості». 

На початку комп'ютерної епохи в 1950 році а також в 1980, використовувались різні 

типи відображеннявекторної графічної системи. В цих системах електронне 

ядро ЕПТ монітора направлялось прямо щоб намітити необхідну форму, лінійний 

сегмент як лінійний сегмент, залишок екрану при цьому відображається чорним. Цей 

процес повторювався багато разів на секунду щоб уникнути блимання картинки. Ця 

система дозволяє відображати лінійне зображення з дуже високою роздільною 

здатністю, і переміщати зображення, які є показані без (на цей час) немислимо 

величезної кількості пам'яті, яка була б потрібна системі растрово-еквівалентного 

рішення. Ці засновані на векторі монітори були також відомі як X-Y displays. 

 
1. Оригінальна фотографія, JPEGрастрового зображення. 

2. Steam Locomotive 7646 як векторне зображення, спочаткуWindows 

Metafile (переведенний вGIF щоб показати тут). 

Спочатку людське око сприймає зображення подібно до растрового образу. Картинка 

проектується на сітківку, що складається з окремих, реагуючих на світло кліток. Далі 

система око-мозок розпізнає в зображенні окремі об'єкти, геометричні фігури, які вже 

легко обробляти і запам'ятовувати. 

Окрім цього існує вузький клас пристроїв, орієнтованих виключно на відображення 

векторних даних. До них відносяться графічні пристрої, а також деякі типи лазерних 

проекторів. 

Термін векторна графіка використовується в основному в контексті двомірної 

комп'ютерної графіки. 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A4%D0%B0%D0%B9%D0%BB:Tj-loco-vec.gif
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%80%D0%B8%D0%BD%D1%82%D0%B5%D1%80
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%B0%D1%81%D0%B8%D0%B2_(%D1%81%D1%82%D1%80%D1%83%D0%BA%D1%82%D1%83%D1%80%D0%B0_%D0%B4%D0%B0%D0%BD%D0%B8%D1%85)
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%96%D0%BA%D1%81%D0%B5%D0%BB%D1%8C
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D0%B8%D0%BF%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84%D1%96%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A8%D1%80%D0%B8%D1%84%D1%82
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D0%BB%D1%96%D1%84
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BB%D0%B3%D0%B5%D0%B1%D1%80%D0%B0%D1%97%D1%87%D0%BD%D0%B0_%D0%BA%D1%80%D0%B8%D0%B2%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BB%D0%B3%D0%B5%D0%B1%D1%80%D0%B0%D1%97%D1%87%D0%BD%D0%B0_%D0%BA%D1%80%D0%B8%D0%B2%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%A0%D0%B0%D1%81%D1%82%D1%80%D0%BE%D0%B2%D1%96_%D1%88%D1%80%D0%B8%D1%84%D1%82%D0%B8&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%95%D0%BA%D1%80%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D0%B5_%D0%B7%D0%B3%D0%BB%D0%B0%D0%B4%D0%B6%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/1950
https://uk.wikipedia.org/wiki/1980
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%95%D0%BB%D0%B5%D0%BA%D1%82%D1%80%D0%BE%D0%BD%D0%BD%D0%BE-%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%BC%D0%B5%D0%BD%D0%B5%D0%B2%D0%B0_%D1%82%D1%80%D1%83%D0%B1%D0%BA%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%9B%D1%96%D0%BD%D1%96%D0%B9%D0%BD%D0%B5_%D0%B7%D0%BE%D0%B1%D1%80%D0%B0%D0%B6%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/JPEG
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%B0%D1%81%D1%82%D1%80
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Northampton_%26_Lamport_Railway&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/Windows_Metafile
https://uk.wikipedia.org/wiki/Windows_Metafile
https://uk.wikipedia.org/wiki/GIF
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A4%D0%B0%D0%B9%D0%BB:Tj-loco.jpg


2. Спосіб зберігання зображення  

Розглянемо приклад кола радіуса r. Список інформації, необхідної для повного опису 

кола, такий: 

1. радіус r; 

2. координати центру кола; 

3. колір і товщина контура (можливо прозорий); 

4. колір заповнення (можливо прозорий). 

Переваги цього способу опису графіки над растровою графікою: 

• Мінімальна кількість інформації передається набагато меншомурозміру 

файлу (розмір не залежить від величини об'єкта). 

• Відповідно, можна нескінченно збільшити, наприклад, дугу кола, і вона 

залишиться гладкою. З іншого боку, полігон, що представляє криву, покаже, що 

вона насправді не крива. 

• При збільшенні або зменшенні об'єктів товщина ліній може бути постійною. 

• Параметри об'єктів зберігаються і можуть бути змінені. Це означає, 

що переміщення, масштабування,обертання, заповнення і так далі не погіршать 

якості малюнка. Більш того, зазвичай указують розміри вапаратно-незалежних 

одиницях (англ. device-independent unit), які ведуть до якнайкращої 

можливоїрастеризації на растрових приладах. 

До недоліків варто віднести, що не кожен об'єкт може бути легко зображений у 

векторному вигляді. Крім того, кількість пам'яті і часу на відображення залежить від 

числа об'єктів і їх складності. 

3. Порівняння векторного способу опису графіки з растровим  

 
Порівняння растрової та векторної графіки 

Переваги векторного способу 

• Розмір файла, який займає описова частина, не залежить від реальної величини 

об'єкта, що дозволяє, використовуючи мінімальну кількість інформації, описати 

достатньо великий об'єкт файлом мінімального розміру. 

• У зв'язку з тим, що інформація про об'єкт зберігається в описовій формі, можна 

нескінченно збільшити графічний примітив, наприклад, дугу кола, і вона 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BB%D0%BE
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%B0%D0%B4%D1%96%D1%83%D1%81
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BE%D1%80%D0%B4%D0%B8%D0%BD%D0%B0%D1%82%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%B0%D1%81%D1%82%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%B0_%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84%D1%96%D0%BA%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%A0%D0%BE%D0%B7%D0%BC%D1%96%D1%80_%D1%84%D0%B0%D0%B9%D0%BB%D0%B0&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%A0%D0%BE%D0%B7%D0%BC%D1%96%D1%80_%D1%84%D0%B0%D0%B9%D0%BB%D0%B0&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%BE%D0%B7%D0%BC%D1%96%D1%80
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%B5%D0%BB%D0%B8%D1%87%D0%B8%D0%BD%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%B1%27%D1%94%D0%BA%D1%82
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D1%83%D0%B3%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D1%80%D0%B8%D0%B2%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B5%D1%80%D0%B5%D0%BC%D1%96%D1%89%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%9C%D0%B0%D1%81%D1%88%D1%82%D0%B0%D0%B1%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%B1%D0%B5%D1%80%D1%82%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%97%D0%B0%D0%BF%D0%BE%D0%B2%D0%BD%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%90%D0%BF%D0%B0%D1%80%D0%B0%D1%82%D0%BD%D0%BE-%D0%BD%D0%B5%D0%B7%D0%B0%D0%BB%D0%B5%D0%B6%D0%BD%D0%B0_%D0%BE%D0%B4%D0%B8%D0%BD%D0%B8%D1%86%D1%8F&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%90%D0%BF%D0%B0%D1%80%D0%B0%D1%82%D0%BD%D0%BE-%D0%BD%D0%B5%D0%B7%D0%B0%D0%BB%D0%B5%D0%B6%D0%BD%D0%B0_%D0%BE%D0%B4%D0%B8%D0%BD%D0%B8%D1%86%D1%8F&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D1%96%D0%B9%D1%81%D1%8C%D0%BA%D0%B8%D0%B9&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%B0%D1%81%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%B8%D0%B7%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%80%D0%B8%D0%BB%D0%B0%D0%B4
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%B0%D1%81%D1%82%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%B0_%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84%D1%96%D0%BA%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A4%D0%B0%D0%B9%D0%BB:Bitmap_VS_SVG_ru.svg


залишиться гладкою. З іншого боку, якщо крива представлена у вигляді ламаної 

лінії, збільшення покаже, що крива не є гладкою. 

• Параметри об'єктів зберігаються і можуть бути легко змінені. Також це означає, що 

переміщення, масштабування, обертання та інше, не погіршує якості малюнка. 

Більш того, зазвичай вказують розміри в апаратно-незалежних одиницях 

(англ. device-independent unit), які ведуть до найкращої растеризації 

нарастрових приладах. 

• При збільшенні або зменшенні об'єктів товщина ліній може бути задана постійною 

величиною, незалежно від реального контуру. 

 

Недоліки векторної графіки 

• Не кожен об'єкт може бути легко зображений у векторному вигляді — для того, 

щоб зображення було подібним до оригіналу може знадобитися дуже велика 

кількість об'єктів з високою складністю, що негативно впливає на кількість пам'яті, 

яку займатиме зображення та час для його відтворення. 

Типові примітивні об'єкти  

• Лінії і ламані лінії. 

• Багатокутники. 

• Кола та еліпси. 

• Криві Без'є. 

• Безігони. 

• Текст (у комп'ютерних шрифтах, таких як Truetype, кожна буква створюється з 

кривих Без'є). 

Цей список неповний. Є різні типи кривих (Catmull-rom сплайни, NURBS і так далі), 

які використовуються в різних випадках. 

Також можливо розглядати растрове зображення як примітивний об'єкт. Відповідно до 

концептуальної точки зору, він поводиться як прямокутник. 

Векторні операції 

Векторні графічні редактори дозволяють обертати, переміщати, відображати, 

розтягувати, скошувати, виконувати основні аффінні перетворення над об'єктами, 

змінювати глибину і комбінувати примітиви в складніші об'єкти. 

Витонченіші перетворення включають булеві операції на 

замкнутих фігурах (об'єднання, доповнення,перетин і так далі). 

Векторна графіка ідеальна для простих або складених малюнків, які мають бути 

апаратно-незалежними або не потребують фото-реалізму. 

Наприклад, Postscript і PDF використовують модель векторної графіки. 

4. Програми векторної графіки  

Комерційні  

• Adobe Illustrator 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%B0%D1%81%D1%82%D1%80
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%9B%D0%B0%D0%BC%D0%B0%D0%BD%D0%B0_%D0%BB%D1%96%D0%BD%D1%96%D1%8F&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D0%B0%D0%B3%D0%B0%D1%82%D0%BE%D0%BA%D1%83%D1%82%D0%BD%D0%B8%D0%BA
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BB%D0%BE
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%95%D0%BB%D1%96%D0%BF%D1%81
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D1%80%D0%B8%D0%B2%D0%B0_%D0%91%D0%B5%D0%B7%27%D1%94
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%91%D0%B5%D0%B7%D1%96%D0%B3%D0%BE%D0%BD&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D0%B5%D0%BA%D1%81%D1%82
https://uk.wikipedia.org/wiki/Truetype
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Catmull-rom_%D1%81%D0%BF%D0%BB%D0%B0%D0%B9%D0%BD&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/NURBS
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%B0%D1%81%D1%82%D1%80
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%80%D1%8F%D0%BC%D0%BE%D0%BA%D1%83%D1%82%D0%BD%D0%B8%D0%BA
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%B5%D0%BA%D1%82%D0%BE%D1%80%D0%BD%D0%B8%D0%B9_%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84%D1%96%D1%87%D0%BD%D0%B8%D0%B9_%D1%80%D0%B5%D0%B4%D0%B0%D0%BA%D1%82%D0%BE%D1%80
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%90%D1%84%D1%84%D1%96%D0%BD%D0%BD%D0%B5_%D0%BF%D0%B5%D1%80%D0%B5%D1%82%D0%B2%D0%BE%D1%80%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/Z-%D0%B1%D1%83%D1%84%D0%B5%D1%80%D0%B8%D0%B7%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%9F%D0%B5%D1%80%D0%B5%D1%82%D0%B2%D0%BE%D1%80%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F_(%D0%BC%D0%B0%D1%82%D0%B5%D0%BC%D0%B0%D1%82%D0%B8%D0%BA%D0%B0)&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%BF%D0%B5%D1%80%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A4%D1%96%D0%B3%D1%83%D1%80%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%B1%27%D1%94%D0%B4%D0%BD%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F_%D0%BC%D0%BD%D0%BE%D0%B6%D0%B8%D0%BD
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D0%BE%D0%BF%D0%BE%D0%B2%D0%BD%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F_(%D1%82%D0%B5%D0%BE%D1%80%D1%96%D1%8F_%D0%BC%D0%BD%D0%BE%D0%B6%D0%B8%D0%BD)
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B5%D1%80%D0%B5%D1%82%D0%B8%D0%BD_%D0%BC%D0%BD%D0%BE%D0%B6%D0%B8%D0%BD
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%A4%D0%BE%D1%82%D0%BE-%D1%80%D0%B5%D0%B0%D0%BB%D1%96%D0%B7%D0%BC&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Postscript&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/PDF
https://uk.wikipedia.org/wiki/Adobe_Illustrator


• Corel Draw 

• Macromedia Freehand 

Англійська компанія Xara Limited відкрила вихідні тексти своєї комерційної програми 

Xara Xtreame організувавши проект Xara LX який має за мету перенести свою 

програму на інші апаратні та операційні платформи. 

Програми з відкритим програмним кодом  

• Xara Xtreame 

• Inkscape 

• Sodipodi 

• MetaPost 

• OpenOffice.org Draw 

 

5. Елементи інтерфейсу 

Программа CorelDRAW открывается в стандартном виде окна приложения Windows с 

печатной страницей в центре. Але перед початком роботи програма запропонує Вам 

обрати швидкий запуск/створення нового документу а також встановити його 

параметри 

 

https://uk.wikipedia.org/wiki/Corel_Draw
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Macromedia_Freehand&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Xara_Xtreame&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/Inkscape
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Sodipodi&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/MetaPost
https://uk.wikipedia.org/wiki/OpenOffice.org_Draw


 
 

Рис. 1.  Окно программы CorelDRAW  

Основными элементами окна CorelDRAW являются: 

• строка заголовка с тремя кнопками управления размером окна, расположенными 

справа: Свернуть, Развернуть/Свернуть в окно, Закрыть; 

• строка меню (Menu Bar); каждое меню содержит множество пунктов, которые 

открывают подменю, выводят на экран диалоговые окна или выполняют 

конкретные команды; 

• панель инструментов (Toolbox) — панель графики; 

• панель свойств (Property Bar) — набор параметров конкретного инструмента, 

выбранного на панели инструментов; 

• цветовая палитра (Color Palette); 

• пристыковываемые окна (Dockers) — элементы, предназначенные для настройки 

параметров выполнения тех или иных действий; они обычно открываются в 

служебной области в правой части окна. 

Если какая-либо панель отсутствует в окне программы CorelDRAW, то для ее 

отображения следует выполнить следующие действия. 

1. В строке меню выберите пункт меню Window (Окно), щелкнув на нем 

кнопкой мыши. 

2. В раскрывшемся списке выберите пункт Toolbars(Панели инструментов), а 

затем выберите название требуемой панели, переведя на него указатель 

мыши и щелкнув кнопкой мыши. 

Выполнение этих действий приведет к установке напротив названия панели 

флажка и появлению выбранной панели в окне программы CorelDRAW. 



Чтобы спрятать панель, выполните такие действия. 

3. В меню Window (Окно) выберите пункт Toolbars(Панели инструментов). 

4. Выберите в списке панелей инструментов требуемое название с 

установленным флажком, переведите на него указатель мыши и щелкните. 

Выбор панели приведет к снятию соответствующего флажка и исчезновению 

панели из окна программы CorelDRAW. 

Чтобы отобразить цветовые палитры, необходимо выполнить следующие 

действия. 

5. Выберите пункт меню Window (Окно). 

6. Щелкните на пункте Color Palettes (Цветовые палитры). 

7. В списке цветовых палитр выберите нужную, переведя на нее указатель 

мыши и щелкнув. 

Чтобы спрятать цветовую палитру, необходимо выполнить вышеописанные 

действия и щелчком кнопки мыши снять соответствующий флажок. 

Для успешной работы необходим следующий минимальный набор панелей(см. рис.1): 

• панель графики; 

• панель свойств; 

• стандартная панель инструментов; 

• цветовая палитра. 

Стандартная панель 

Стандартная панель инструментов располагается непосредственно под строкой 

главного меню. 

 

Рис. 2.  Стандартная панель инструментов 

http://www.tct.ru/Corel/lection%201/lection1.html#Рис1_1


Элементы стандартной панели инструментов предназначены для выполнения таких 

действий: 

• New (Новый) — создать документ текущего формата печатной страницы; 

• Open (Открыть) — открыть диалоговое окно Open Drawing (Открыть рисунок), 

позволяющее выбрать существующий рисунок и открыть его; 

• Save (Сохранить) — сохранить рисунок; 

• Print (Печать) — открыть диалоговое окно Print (Печать); 

• Cut (Вырезать) — копировать объект в буфер обмена с удалением его с рабочей 

области; 

• Copy (Копировать) — копировать объект в буфер обмена без удаления его с 

рабочей области; 

• Paste (Вставить) — вставить скопированный в буфер обмена объект на рабочую 

область; 

• Undo (Отменить) — отменить выполненное действие; 

• Redo (Вернуть) — повторить действие, отмененное предыдущей командой; 

• Import (Импорт) — импортировать на рабочую область растровое изображение; 

• Export (Экспорт) — экспортировать файл в другой формат; 

• Zoom Levels (Уровни увеличения) — раскрывающийся список, из которого 

можно выбрать один из доступных масштабов просмотра рисунка в окне 

документа: 

o To Fit (По картинке) — отображение всех объектов рисунка так, чтобы 

они занимали все окно документа; 

o To Selected (По выбранному) — отображение только выделенных 

объектов таким образом, чтобы они занимали все окно документа; 

o To Page (На страницу) — режим показа печатной страницы в центре окна; 

o To Width (По ширине) и To Height (По высоте) — режим подгонки 

размеров изображения печатной страницы под размер окна документа по 

ширине или по высоте соответственно; 

o 10%... 400% — режимы показа печатной страницы рисунка с 

соответствующим уменьшением или увеличением относительно 

исходного размера (100%). 

Панель инструментов 

Данная панель содержит инструменты для создания объектов, изменения их формы, 

применения специальных эффектов, работы с цветом и т. п. 



 

Рис. 3.  Развернутый вид панели инструментов: группы инструментов 

В правом нижнем углу большинства кнопок инструментов имеется маленький 

треугольник. Он указывает на то, что данная кнопка отвечает за целую группу 

инструментов. Чтобы сменить текущий инструмент с помощью мыши, щелкните на 

такой кнопке и на появившейся панели переместите указатель к нужной позиции. 

Начало работы 

Перед началом рисования вы можете установить параметры макета страницы, 

используя панель свойств. 

 

Рис.4.  Панель свойств 

  



СОВЕТ. 

Если панель свойств в окне программы CorelDRAW не соответствует тому виду, 

который представлен на рис.4, выберите на панели графики инструмент Pick (Выбор) (

) и щелкните на свободном месте рабочей области. 

Размер рабочей области практически бесконечен, а вот формат печатной страницы 

имеет конечные размеры: ширину и высоту (см. рис. 1). 

Перечислю основные параметры печатной страницы. 

• Paper Type/Size (Тип/Формат бумаги). Программа CorelDRAW поддерживает 

обширный набор размеров страниц документа, соответствующих стандартам 

многих стран мира. Среди этих форматов — размеры стандартных конвертов, а 

также этикеток. 

• Paper Width and Height (Ширина и высота бумаги). Значения этих параметров — 

ширины (Width) и высоты (Height) — автоматически обновляются в 

соответствии с выбранным форматом бумаги. Однако несмотря на это вы всегда 

можете задать для них собственные, независимые значения. 

• Portrait (Книжная) и Landscape (Альбомная) — кнопки, управляющие 

ориентацией страницы. 

• Drawing Units (Единицы измерения). Проведение построений в программе 

CorelDRAW возможно в различных единицах измерений. 

В CorelDRAW X6 полностью удалили поддержку старых цветовых стилей. На сме-  

ну  им  пришли  совершенно  новые,  многофункциональные  цветовые  стили  Color  

Styles  (Цветовые  стили)  с  возможностью  создавать  Harmony  (Гармонии).  

Стили   для объектов и текста также получили новое воплощение. Теперь их можно 

создавать  и  применять  к  заливке,  абрису,  тексту  и  фреймам,  создавать  группы  

стилей,  легко и быстро изменять стили по умолчанию, а так же экспортировать и 

импортировать  все  стили  из  одного  документа  в  другой.  Основное  управление  

стилями  производится через новые докеры Color Styles 

http://www.tct.ru/Corel/lection%201/lection1.html#Рис14Панельсвойств
http://www.tct.ru/Corel/lection%201/lection1.html#Рис1_1


 

 

 



 
  



Питання для самоконтролю: 

- Розкрийте поняття «векторні зображення» 

- Які розширення векторних зображень вам відомі? 

- Які програми працюють з векторними зображеннями? 

- Як запустити CorelDraw  

- Які елементи інтерфейсу Вам відомі? 

- Які інструменти виділення ви запам’ятали? 

- Які інструменти малювання вам відомі? 

- Чи можливо налаштувати параметри інструменту? 

 

 

Домашнє завдання:  

1) Законспектуйте матеріал уроку 

2) підручник:  

• Н.В. Комолова «Самоучитель CorelDRAW X6», розділ 1 

 

3) прислати лист на пошту викладача: 2573562@ukr.net з темою КОРЕЛ. 

Отримати архів і встановити програму для виконання практичних робіт 

 

4) Виконання практичних вправ: створити малюнки за зразком в графічному редакторі 

Corel Draw , зберегти у форматі jpeg або pdf та надіслати нател. Пошту викладача 

 

 

mailto:2573562@ukr.net

