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Introducere

Introducere

O privire generala asupra domeniului prelucrarii computerizate
a informatiei

Suportul fizic si software

Prelucrarea computerizatad a imaginii este un domeniu extrem de vast, ce
cuprinde arii de dezvoltare teoreticd si aplicativd, contributii extrem de
variate, de la standarde, concepte si expresii matematice, pana la aplicatii
comerciale si artistice.

O privire generald asupra domeniului conduce la identificarea unei prime
dihotomii: pe de o parte activitatea de cercetare-dezvoltare si de productie a
programelor, si, pe de altd parte, activitatea aplicativd (utilizarea
programelor). Dacd institutele de cercetare, colectivele de specialisti
constituite pentru normarea domeniului se ocupa in principal cu crearea de
metode, tehnici de prelucrare si cu unificarea acestora intr-un cadru coerent,
iar colectivele de productie se ocupa cu crearea pachetelor de programe,
activitatea aplicativa se referd la utilizarea programelor aflate la dispozitie, cu
scopul de a crea produse cu finalitate artisticd si comerciald. Astfel, se
diferentiaza, intr-o prima instantd, creatorii de programe pentru prelucrarea
imaginii de utilizatorii acestor programe.

Clasificarea programelor

In computer, informatia stabild se prezintd preponderent sub forma de
fisiere. O definitie nu foarte pretentioasd a fisierului, dar acceptabild, se
prezinta astfel:

Figier: forma fundamentald de organizare si exploatare a informatiei in
format numeric, informatia fiind identificatd unic prin nume distinct, tip,
localizare pe suportul permanent de date (disc dur, compact disc, dischetd) si
momentul ultimei editdri.

Pe suport, fisierele sunt grupate, in vederea utilizdrii sistematizate, in
directoare / foldere / dosare, care contin, intr-o structura arborescenta
organizatd ierarhic, acele fisiere care sunt astfel asociate conform unei finalitati
(utilizare comund, tipologie, data credrii, etc.).

Conform cu finalitatea lor, fisierele se clasificd intr-o extrem de mare
varietate de tipuri. Un tip foarte important de fisier este acela de fisier
executabil, care poate fi el insusi un "program" sau poate constitui nucleul unui
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Introducere

program. Functionarea computerelor digitale (numerice) se bazeaza pe
executarea coerentd a unei succesiuni de operatii elementare, numite
instructiuni. Programul de computer, la modul cel mai general, este un set de
instructiuni a carui executie conduce la rezolvarea unei probleme. De reguld,
programele cu finalitate complexa sunt, de fapt, "pachete de programe",
grupate in jurul unui program principal, sau independente, in functie de
modul de utilizare vizat. Termenul generic de "program" desemneaza o gama
larga de ipostaze, de la programul constituit dintr-un fisier unic, pana la
pachete complexe de programe.

Programele de computer se pot clasifica in urmaétoarele categorii:
e Sisteme de operare;

e Programe de aplicatie;

e Programe utilitare;

¢ alte categorii.

Acestor programe li se adaugd informatia de utilizator, aflata in computer
sub forma de fisiere (de text, de imagine, proiecte complexe ce combind textul
si imaginea intr-un document electronic cu un anumit grad de sofisticare).

Sistemul de operare (OS - operating system) este acel pachet de programe
care pune in valoare resursele hardware ale computerului, gestioneaza
functionarea programelor de aplicatie si resursele utilizatorului materializate
in fisiere. Exemple: MS Windows (pentru compatibile PC), UNIX, Mac OS
(pentru Macintosh), LINUX.

Programele de aplicatie sunt acele programe care functioneaza sub
controlul sistemului de operare (cu care schimba in permanenta informatie de
utilizator si comenzi) si sunt destinate realizdrii unui scop aplicativ anume
(prelucrare de imagine, culegere si redactare de text, prelucrare de sunet, etc.).
Trasatura esentiald a programului de aplicatie este aceea ca in urma lucrului
cu un astfel de program rezultd un anume produs, sub forma unui fisier creat
conform cu optiunile utilizatorului. Astfel, clasificarea principala a
programelor de aplicatie se face in functie de scopul central al prelucrarii de
informatie pe care o realizeaza:

e Programe pentru prelucrare de imagine;

e Programe pentru prelucrare de text;

e Programe pentru baze de date si gestiune economica;

e Programe pentru prelucrare de sunet;

e alte categorii ...
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In ultima vreme, datoritd dezvoltdrii programelor de aplicatie, granitele
dintre domeniile mentionate mai sus, precum si intre subdomeniile lor, devin
tot mai difuze. Functiile programelor devin tot mai variate, fiecare pachet de
programe avand tendinta de a cuprinde functii din cat mai diverse domenii.
Mai mult, pe mdsura cresterii puterii de calcul, au apdrut si s-au dezvoltat
programe integratoare tot mai complexe, de genul pachetelor pentru
tehnoredactare computerizata (DTP) sau a celor pentru realizarea produselor
multimediale. Astfel, programele de integrare multimedia manifesta
capabilitdti de procesare in legdtura atat cu imaginea statica dar si cu cea
dinamicd, bidimensionald (2D) sau '"tridimensionald" (3D), precum si cu
informatia sonora sau cu cea din domeniul comunicatiilor.

Programele utilitare sunt acelea care realizeaza o functie complementard,
din categoriile:

e identificarea, organizarea si gestionarea informatiei pe suportul de
date (navigatoare - Windows Explorer, Windows Commander);

e protectie antivirus;

e navigatoare si vizualizatoare de imagini (ACDSee 32, IrFanView) -
acestea pot avea si functiuni limitate de prelucrare a imaginii: conversie de tip
fisier/imagine, filtrare, s.a.;

e cititoare de fisiere in format universal (Acrobat Reader, GhostScript);

e playere de fisiere multimediale (Windows Media Player, QuickTime,
etc.).

Date fiind diferentele ce se inregistreaza intre "masini" (denumirea pentru
suportul hardware, calculator) si, implicit, intre sistemele de operare
corespunzatoare, programele de aplicatie sunt concepute special pentru a rula
sub o anume categorie de sisteme de operare. Programele cunosc, eventual,
cate o varianta pentru fiecare sistem de operare. Un sistem de operare si un set
corespunzdtor de programe de aplicatie se constituie intr-o "platforma" de
lucru. Doua dintre cele mai solicitate platforme in domeniul prelucrarii de
imagine "de larg consum" (categoria utilizatorilor de talie "redusa") sunt
sistemele Apple Macintosh (prescurtat Mac) si compatibilele IBM-PC
(prescurtat PC), cu sistemele lor de operare. In legdturd cu aceastd
conjuncturd, se opereaza cu notiunea de "portabilitate", care caracterizeaza
masura in care informatia (program sau informatie de utilizator) poate fi
exploatata pe platforme diferite, efectuand modificdri minime. Varietatea de
platforme si solutii de prelucrare a informatiei a fost determinata de oferta
aflatd in concurents pe piata de specialitate. In ceea ce priveste fisierele de
imagine, data fiind diversitatea de platforme si de aplicatii, s-a pus problema
definirii unor formate universale, exploatabile in conditii cat mai generale,
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Introducere

deziderat incd neatins dar realizat in parte. Pe altd cale, sistemele de operare se
dezvoltd in permanenta si tind sa devina cat mai generale, asa incat sa poata
prelucra informatie specificd mai multora dintre vechile platforme.
Interconectarea sistemelor de calcul prin intermediul retelelor a accelerat acest
proces, intrucat este necesar ca informatia sa circule independent de "masina"
conectatd in retea.

Asimilarea cunostintelor relative la operarea programelor de prelucrare

de imagine presupune:

0O cunostinte teoretice privind imaginea digitala;

0O realizarea unor aplicatii de complexitate crescinda, in paralel cu
asimilarea cun0§tin’,celor teoretice, pentru fixarea acestora;

0 explorarea facilitatilor programelor de aplicatie;

0O parcurgerea monografiilor, documentatiilor programelor, notelor de
aplicatie si tutorialelor.



Fundamentele
Imaginii

digitale
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Moduri de culoare. Modele de culoare

Pentru reprezentarea culorii pe diverse echipamente si in procesele
tipografice, se utilizeazd o serie de concepte si solutii tehnologice, numite
modele, moduri de culoare, spatiu de culoare, profil de culoare.

Spatiul de culoare (gama coloristica efectivd a obiectelor grafice) este
definit, in principiu, de un model de culoare, dar in practicd exista varietati
care decurg din valorile efective ale parametrilor echipamentelor (monitor,
scanner, imprimantd, tipar).

Culoarea se asociazd cu lungimea de unda a radiatiei luminoase ce
porneste de la o sursa de lumina si se reflecta de un obiect sau traverseaza un
obiect translucid. Culoarea se regdseste ca un atribut al radiatiilor din asa-
zisul "spectru vizibil", o gama de lungimi de unda situata intre 400 nm si 700
nm (nanometri = 10 m). O culoare anume ocupd o zond anume din spectrul
vizibil.

Culoarea obiectului grafic (fie bitmap, fie vectorial) se realizeaza prin
culoarea elementului component de baza (pixel de ecran, patd de culoare la
imprimare); aceasta, la randul sau, rezultd prin tehnici aditive (suma culorilor
principale) sau substractive (diferenta culorilor principale). Impresia de
ansamblu se constituie si in baza unor fenomene care tin de psihologia
perceptiei (de exemplu, influente reciproce ale unor zone de culoare
adiacente).

In teoria culorii sunt fundamentate modele de culoare, care definesc si
madsoard culoarea unui obiect, perceputa de cdtre observatorul uman. Din
modelele de culoare decurg modurile de culoare, care sunt realizdri efective
ale modelelor in diverse programe de aplicatie.

Optiunea exprimatd de cdtre utilizator asupra unui mod de culoare
determind modelul de culoare utilizat de cdtre program pentru a afisa si
imprima imaginile. Programele de aplicatie pentru procesarea computerizata
a imaginii (de exemplu, Adobe Photoshop) utilizeaza moduri de culoare
bazate pe modelele binecunoscute pentru descrierea si reproducerea culorii
(HSB, RGB, CMYK si CIE L*a*b*). De asemenea sunt utilizabile moduri
specializate, anume Indexed Color si Duotone. Din modul de culoare decurge
numadrul de culori ce pot fi afisate, precum si numadrul de canale (reprezentdri
ale imaginii prin intermediul culorilor principale) si dimensiunea fisierului de
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imagine. O imagine digitald contine, de reguld, canale de culoare ce contin,
fiecare, informatie din a carei combinare rezulta culoarea finald a imaginii.

Modelul HSB

Numele modelului provine de la literele initiale ale celor trei parametri ai
sdi (hue = nuanta, crominantd; saturation = saturatie, brightness = stralucire)
care sunt in relatie cu trei caracteristici fundamentale ale culorii. Modelul HSB
este definit in functie de calitatile fascicolului de lumina.

Hue (nuantd, crominantd) se referd la culoarea obiectului, care poate fi
perceputd prin reflectia razelor de lumina pe acel obiect sau prin transparenta
unui obiect interpus. Ludnd ca baza cercul standard al culorilor, se poate
exprima culoarea ca un unghi cu marimea cuprinsa intre 00 si 360° (Figura 1).
Se face astfel o asociere intre spectrul frecventelor undei de lumina si pozitia
unghiular4 pe cercul culorilor. In limbajul comun, culoarea se identifics, pe cat
posibil, prin denumirea asociata ei (ex.: rosu, verde, albastru).

Saturation (saturatie), denumitd uneori si chroma, reprezintd puritatea
culorii, saturatia (concentratia) unei nuante in raport cu celelalte, la aceeasi
culoare. Aceasta masoara proportia dintre culoarea pura si cantitatea de gris
inclusa (100% = saturatie maxima; 0% = gris). Pe cercul culorilor, saturatia este
maxima la margine si descreste spre centru (Figura 1).

Brightness (strdlucire, luminozitate, valoare) madsoard, in mod relativ,
luminozitatea culorii, pe o scara de obicei exprimatd in procente, intre 0% si
100%, (0% = negru, luminozitate minima; 100% = alb, luminozitate maxima).

€

¥

D

Figura 1. Explicarea modului de culoare HSB: A - saturatie; B - nuants;
C - luminozitate; D - toate nuantele (reprezentare in nuante de gris)
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Observatie: La crearea unei imagini noi, nu se poate alege modul HSB;
acesta poate fi folosit doar la crearea unei culori cu ajutorul Paletei de culori
sau in caseta de dialog a instrumentului Color Picker (Determinatorul de
culoare).

Modelul RGB

Numele modelului provine de la litera initiald a culorilor primare rosu
(red), verde (green) si albastru (blue). Aceste trei culori, prin combinare
aditivd, produc culoarea alb, de unde a rezultat si denumirea de sistem
"aditiv". Culoarea finald rezulta din amestecul celor trei culori, in proportii
variate. Cand valoarea lor procentuald este egald, rezultd culoarea gris, iar
cand exista o diferentd relativd, macar in privinta uneia dintre culorile de
baza, rezulta o culoare alta decét gris.

Sistemul RGB este utilizat in tehnologia electronicd pentru construirea
ecranelor de monitor. Culorile particulare sunt obtinute ca un amestec, cu
valori procentuale diferite, din cele trei culori de baza, corespunzdtoare unui
sistem triadic de luminofori amplasati pe ecran (Figura 2).

Figura 2. Sistemul de culoare RGB, cu ilustrare in cazul
monitorului de calculator

Modul RGB

Corespunzdtor modelului RGB, se defineste modul de culoare RGB, prin
atribuirea unei valori de intensitate luminoasa intre 0 (echivalent cu "negru")
si 255 (echivalent cu "alb") fiecareia dintre culorile de baza.
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Culorile de baza se constituie in "canale" de culoare.

8 biti x 3 canale = 24 biti de informatie de culoare per pixel la canale de 8
biti .

16 biti x 3 canale = 48 biti de informatie de culoare per pixel la canale de 16
biti .

Modul RGB este modul implicit de lucru in Adobe Photoshop si este
utilizat de monitoarele de calculator pentru afisarea culorilor. Chiar atunci
cand se lucreaza in alte moduri decat RGB, acesta este utilizat pentru afisarea
imaginii pe ecran.

Modul RGB cunoaste anumite variatii, privind gama efectiva de culori, in
functie de parametrii spatiului de lucru specificati in caseta de dialog Color
Settings (parametrii de culoare).

Modelul CMYK

Denumirea modelului CMYK rezulta din initialele unor culori de baza
(Cyan - combinatie de verde si albastru, Magenta - purpuriu, Yellow - galben,
K - black = negru) care pot exprima orice altd culoare prin amestec substractiv
(scddere, eliminare, fenomen care se referd la blocarea fasciculului luminos de
cdtre un obiect de o anumitd nuantd). Acest mod de lucru este necesar pentru
culorile tipografice, care au calitatea de a absorbi lumina. Astfel, cernelurile
translucide absorb partial lumina incidentd, eliberand doar o parte din aceasta
spre receptor (Figura 3).

Un amestec de culori pure cyan, magenta si yellow ar trebui sa absoarba
integral lumina alba si sa producéd culoarea neagra. Din cauza ca acest rezultat
este impiedicat de impuritatile inerente ale materiilor colorate, este necesar a
se adduga negru (Black) pentru a evita culoarea brun inchis ce s-ar obtine in
lipsa acestuia.

In cazul modelului CMYK, culorile combinate se obtin pe cale substractiva,
iar procesul de tipdrire corespunzdtor se numeste proces de tipdrire cu patru
culori, iar culorile de baza sunt denumite culori de proces.
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e

Figura 3. Sistemul CMYK. Sunt puse in evidentd culorile de proces

Modul CMYK

Pentru a realiza culoarea la nivel de pixel, fiecare culoare din setul de baza
are atribuitd o valoare procentuald. Albul pur este generat atunci cand toate
patru componente au valori corespunzatoare la 0%.

In esentd, se utilizeazd modul CMYK atunci cand imaginea finald este
destinatd imprimadrii cu ajutorul culorilor de proces. Ca punct de plecare in
strategia de prelucrare a imaginii color, se poate alege modul RGB, caz in care
se recomanda si finalizarea prelucrdrii in acelasi mod, sau modul CMYK in
cazul in care se dispune de imagini scanate sau importate direct in acest mod.
Adobe Photoshop permite conversia intre modurile de culoare. La conversia
din modul RGB in modul CMYK se produce ceea ce se numeste o separatie de
culoare. De asemenea, se poate lucra in modul RGB simuland efectele
conversiei in modul CMYK, prin intermediul comenzilor Proof Setup
(parametrii probelor de culoare), fird a modifica in mod efectiv parametrii
imaginii (Soft-proofing colors).

Rezultatele finale obtinute la imprimare manifestd variatii in functie de
conditiile concrete din instalatia de imprimare. La fel ca si la modul RGB, la
modul CMYK se manifestd anumita variabilitate in functie de parametrii
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specificati in caseta de dialog Color Settings (Meniu > Edit > Color Settings:
doar pentru utilizatori avansati).

Modelul L*a*b

Acest model a fost propus de cdtre Comission Internationale d'Eclerage
(CIE, Comisia Internationald pentru Probleme de Iluminare), in anul 1931, ca
standard international pentru specificarea culorii. In urma redefinirii, in anul
1976, a primit denumirea CIE L*a*b.

Scopul cu care a fost creat acest model a fost acela de a descrie culoarea
independent de dispozitivul utilizat pentru crearea sau materializarea acesteia
(monitor, printer, scanner).

Componentele sistemului L*a*b sunt: una de luminantd sau luminozitate
(L) si doua componente de culoare: a (cu gama cromaticd intre verde si
rosu/magenta) si b (cu gama cromatica intre albastru si galben) - Figura 4.

Modul Lab

In acest mod de culoare, componenta L are valori admisibile intre 0 si 100,
iar componentele a si b au gama de valori admisibile intre - 120 si + 120.

Se recomanda utilizarea modului Lab pentru lucrul cu imagini in format
Photo CD (Kodak), pentru a edita independent valorile luminantei de cele ale
culorilor si pentru a transfera imagini intre diverse platforme de lucru, sisteme
de operare. Imprimarea imaginilor aflate in modul Lab presupune mai intai
conversia lor in modul CMYK.

Figura 4. Modelul L*a*b. A: Luminanta 100%; B: componenta verde - rosu;
C: componenta albastru - galben; D: Luminanta 0% (negru)
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Modul Bitmap

Acesta se refera la imagini ai cdror pixeli admit doud valori de culoare
(negru sau alb), ceea ce inseamnd cad au adancimea de bit egald cu 1 (concret,
21=2 valori). A nu se confunda cu tipul de imagine "bitmap" (.BMP) care
descrie o imagine color.

Modul Grayscale (scara de gris, nivele de gris)

Prin acest mod se genereaza imagini care prezintd pana la 256 nivele de
gris. Fiecare pixel al imaginii are o valoare a luminozitatii situatd intre 0O
(negru) si 255 (alb) ceea ce se poate exprima si in valori procentuale (0%
pentru alb si 100% pentru negru).

Desi este definit ca un standard, Modul Grayscale poate produce, ca si in
cazul altor moduri de culoare, reprezentari variate ale scarilor de gri, in
functie de parametrii spatiului de lucru specificati in caseta de dialog Color
Settings.

La convertirea unei imagini color intr-o imagine cu nivele de gris, se
renuntd la informatia referitoare la culoare si se pastreaza pentru fiecare pixel
luminozitatea originald, echivalata in nivel de gris.

Modul Duotone

Prin intermediul acestui mod se creeaza imagini cu nivele de gris de tip
duotone (doud culori), tritone (trei culori) si quadtone (patru culori), prin
utilizarea a doud panda la patru culori definite de utilizator (custom).
Programele de aplicatie dispun de comenzi specifice de conversie la acest
mod, pentru care utilizatorul are la dispozitie o serie de parametri.

Modul Indexed Color (culoare indexata)

Acest mod se bazeazd pe o tabeld de culori (CLUT = color lookup table)
care stocheaza in mod indexat culorile imaginii. Numdrul maxim de culori
este de 256. La trecerea in modul Indexed Color, in situatia ca una din culorile
imaginii initiale nu se regdseste in tabeld, aceasta este inlocuita cu o culoare
apropiatd sau compusa din culori adecvate.

Utilitatea modului Indexed Color este in relatie cu realizarea unui
compromis intre mdrimea fisierului si calitatea imaginii, mai ales in aplicatii
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pentru web si animatie. Dacd se considera cd posibilitdtile de editare a
imaginii sunt prea drastic limitate de numarul redus de culori, se recomanda
conversia temporard in modul RGB.

Game cromatice (Color gamuts)

Prin notiunea de "gamut" se intelege gama cromatica pe care un sistem de
culoare o poate reprezenta pe un ecran sau la un echipament de imprimare.
Gama cromaticd perceputd de ochiul uman este mai larga decit cea rezultata
din orice model de culoare.

Figura 5. Gama cromaticd, in functie de modelul de culoare.
A: gama Lab; B: gama RGB; C: gama CMYK

Modelul de culoare cu gama cromatica cea mai extinsa este L*a*b, iar cel cu
gama cromaticd cea mai restransa este modelul CMYK. Rezultd cd monitoarele
de calculator si televizoarele, care utilizeaza modelul RGB, nu pot afisa unele
arii cromatice (galben pur, cyan pur). Fenomenul existentei gamelor cromatice
diverse la modelele de culoare conduce la necesitatea definirii "culorilor
dianfara gamei" (out-of-gamut colors).

14



Moduri de culoare. Modele de culoare

Canale de culoare (color channels)

Canalele de culoare reprezintd un sistem de stocare, in fisierele de imagine,
a informatiei referitoare la culoare. Se poate face o analogie directd intre
canalele de culoare si spalturile diferentiate pe culori principale din sistemul
de tipdrire color. Numadrul de canale de culoare depinde de modul de culoare
in care se lucreaza imaginea. In modurile RGB si Lab sunt trei canale, atribuite
culorilor principale, in modul CMYK sunt patru canale de culoare, iar
imaginile in modurile bitmap, grayscale, duotone si indexed-color au doar un
canal de culoare. Suplimentar fatd de aceste canale, se mai pot adauga canale
(numite canale alpha) destinate stocarii si editarii mdstilor de selectie, precum
si in alte scopuri. Modul bitmap nu admite canale suplimentare.

"Adancimea" de bit (bit depth)

"Adancimea" de bit mai este referitd si ca "adancime" de pixel sau
"adancime" de culoare. Ea masoara cat de multd informatie de culoare este
disponibila, spre afisare pe ecran sau la tipdrire, in legdturd cu fiecare pixel din
imagine. Gamele cromatice mai largi (cu mai multe nuante) se exprima prin
adancimi de bit mai mari si oferd, in mod evident, o acuratete cromatica
sporitd a imaginii. Avand in vedere ca gama de valori cromatice se exprima
prin numere puteri ale lui 2, pot fi aplicabile urmdtoarele adancimi de bit
pentru gama cromatica a unui pixel:

1 - rezultd 2! = 2 nivele, deci alb si negru;
8 - rezultd 28 nivele, deci 256 culori;

15 - rezultd 32.768 culori;

16 - rezulta 65.536 culori (High Color);

24 - rezultd 2?* nivele, deci aproximativ 16 milioane de culori (True color);

64 - 264 este valoarea maxima de nivele.
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Conversia modurilor de culoare

Trecerea unei imagini dintr-un mod de culoare in altul afecteaza esential si
definitiv culoarea imaginii respective. Mai ales atunci cand se trece de la un
mod cu gamd cromaticd mai extinsd la un mod cu gama cromatica mai redusa,
valorile de culoare dinafara gamei cromatice finale sunt ajustate pentru a se
conforma cu aceasta din urma. In acest caz, este preferabil a efectua in modul
de culoare initial cat mai multe din operatiile de prelucrare necesare. Este bine
a salva o copie a fisierului in care imaginea se afld in modul de culoare initial,
pentru a dispune de o variantd in caz cd transformarea modului de culoare nu
oferd satisfactie. De asemenea, pentru imaginile ce prezintd mai multe straturi,
inainte de conversia modului de culoare, se recomanda combinarea acestora
(flatten image) din cauza cd straturile se vor combina in mod diferit dupa
conversie.

Conversia unei imagini in alt mod de culoare:

Prin comanda: (Meniu) Image > Mode ..., se alege modul dorit (Adobe
Photoshop). Pentru modurile care nu suporta straturi, ele sunt combinate de
catre program in mod automat.

Conversia imaginii la modul Indexed Color

Prin aceastd conversie imaginea trece la o gama cromatica compusa din 256
de culori, realizandu-se reducerea marimii fisierului prin pierderea partiald a
informatiei de culoare. Aceastd conversie poate fi necesard pentru a crea
imagini in format GIF sau PNG-8 (pentru Web), sau pentru includere in
aplicatii multimedia. Imaginea initiald trebuie sa se afle in format RGB sau
Grayscale. Este necesard combinarea prealabild a straturilor, pentru a evita
pierderea informatiei.
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Formate de fisier imagine. Import, export

1. Dualul fisier-imagine.

Programele de generare si prelucrare a imaginii stocheaza informatia de
utilizator (anume, imaginea) in fisiere de diverse tipuri. Pe langa informatia
propriu-zisa (text, imagine) fisierul contine o serie de descriptori care permit
citirea corectd a acesteia de cdtre diversele programe. Acesti descriptori
definesc parametrii "containerului", anume structura si limitdrile intrinseci ale
obiectului continut. Modul in care este organizatd si descrisa informatia in
fisier determina ceea ce se numeste "formatul/tipul" de fisier. In genere, tipul
de fisier este pus in relatie cu extensia fisierului (zona din nume ce urmeaza
caracterului "punct").

Exemplu: Baloons.psd este un fisier de imagine in format PSD, specific
programului de aplicatie Adobe Photoshop.

Observatie: chiar dacd in unele moduri de afisare a numelui de fisier
extensia nu este vizibild, aceasta poate exista (la fisierele cu format bine
definit) si, eventual, poate fi pusa in evidentd. Sistemul de operare are
cunostintd de extensia oricdrui fisier, daca aceasta exista. In mod voit,
utilizatorul poate modifica sau exclude extensia, dar in acest caz se pierde
corelarea automatd cu formatul respectiv si, deci, sistemul de operare nu "stie"
cu ce program de aplicatie sa asocieze fisierul. Oricum, informatia din fisier se
pastreaza integral si fisierul poate fi exploatat cu aplicatia asociatd sau cu
altele compatibile.

rograme D edplicatieCap-2-PrezentG ener-4P-bitmaphl magini
® || Mame I Sizel Type I M odified
" ﬁ\fenetia-i.psd 35.950KE  Adobe Photoshop Image 27.11.2001 17:50
@ap_baradeinstrumente.bmp 25KE  Bitmap Image 15102001 1611
@ap_barademeniu.bmp JBKE  Bitmap Image 15.10.20071 16:03
@ap_baradestare.bmp 220KB  Bitmap Image 15.10.20071 16:54

Figura 1. Modul in care se prezintd denumirea fisierului si
asocierea cu programele de aplicatie.
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Pentru fisiere de imagine, se utilizeazd denumirea de "format" sau "tip"
atat pentru fisier cat si pentru imaginea continuta de fisier. Totusi, asa dupa
cum se va vedea in continuare, uneori sunt necesare precizari (de exemplu, un
fisier .PSD creat cu Adobe Photoshop poate contine o imagine in modul de
culoare bitmap - a se vedea capitolul despre moduri de culoare - ceea ce este
altceva decat un fisier bitmap .BMP propriu-zis; in acest caz, ne confruntam cu
o ambiguitate de limbaj).

Antet

Imagine Imagine

Alte informatii

Baloons.psd (fisier) Baloons(imaginea propriu-zisd, continuta)
Figura 2. Dualul fisier - imagine

Fiecare aplicatie de prelucrare de imagine lucreaza in mod particular cu
un format intern de fisier, numit si "nativ", sau cu un numar redus de formate.
Formatul intern este acela care a fost definit, de reguld, de cidtre firma
producdtoare a programului de aplicatie si se adapteaza cel mai bine la
capabilitatile si specificul acelui program. De exemplu, programul Adobe
Photoshop genereaza fisiere in format .PSD, care descriu foarte bine imagini
de tip bitmap (cu straturi, canale, masti, etc.), iar programul CorelDraw!
genereaza in principal fisiere in format .CDR, adaptate graficii vectoriale. In
ultima perioadd, pe mdsura evolutiei programelor de aplicatie, se tinde spre a
dota aceste programe cu posibilitdti tot mai largi de lucru. Astfel, programele
care initial, in versiuni mai vechi, prelucrau doar un tip de imagine (bitmap
sau vectoriald) sunt dotate cu facilitdti (mai mult sau mai putin extinse) de
lucru si cu celdlalt tip. Ca exemplu, Adobe Photoshop in versiunea 6 este dotat
cu instrumente din sfera graficii vectoriale.

2. Transferul informatiei intre aplicatiile de prelucrare de imagine.

Formate de fisier de imagine. Import/export

De cele mai multe ori, prelucrarea informatiei privitoare la realizarea unui
produs (document electronic, proiect pentru tipar) presupune transferul
acesteia intre doud sau chiar mai multe programe de aplicatie. Acest aspect se
referd atat la text cat si la imagine. Facilitatile relativ diferite de care dispun
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diversele programe forteaza utilizatorul sa execute diverse prelucrdri in
variate programe. Mai mult, sursele de informatie (text, imagine) pot fi diferite
(ca, de exemplu, fisiere aflate in formatul nativ al vreunui program) iar
programul de fuzionare a informatiei sa fie impus (fie de calitatile sale, fie de
disponibilitate). Astfel, se creeaza un flux de informatie intre diverse
programe de aplicatie, pe care utilizatorul este nevoit sd-1 conduca eficient in
vederea asigurdrii calitatii produsului final.

Transferul de informatie intre programele de aplicatie se realizeaza prin
tehnici diverse adaptate de la caz la caz, in functie de situatia de lucru si de
formatul in care se prezinta informatia:

e via Clipboard;

e prin operatii de import-export;

¢ prin tehnologia OLE (Object Linking and Embedding).

Astfel, pentru transferul realizat in sesiunea curentd de lucru, cu ambele
aplicatii deschise, se poate apela la transferul prin intermediul memoriei
intermediare (Clipboard) gestionatd de catre sistemul de operare Windows.
Transferul este foarte asemanator unei succesiuni de operatii 'copy-paste’
numai cd in prima aplicatie se realizeaza operatia 'copy' (copiere) iar in
cealalta operatiunea 'paste' (colare, inserare). Problemele de compatibilitate a
informatiei (mai ales in cazul imaginii) nu sunt evitate: ambele aplicatii trebuie
sd poatd opera cu obiectul transferat. Utilizatorul are datoria de a constata
integritatea calitatilor obiectului transferat (rezolutie, numar de culori, forma,
fundal transparent, etc.). O particularizare a operatiei 'paste' este Paste
Special' care oferd o serie de optiuni de individualizare a obiectului, tocmai cu
scopul ca acesta sa fie mai bine descris, in functie de aplicatia in care a fost
creat.

Copy Paste

b
-

Sursa Destinatie

Figura 3. Transferul informatiei prin intermediul Clipboard-ului.
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Obiectul transferat trece dintr-o aplicatie in cealaltd prin intermediul
memoriei volatile a calculatorului (RAM sau swap) si nu este necesar a se crea
un fisier pe discul dur.

In cazul transferului prin intermediul fisierelor, de reguld se utilizeazi
formate de imagine "universale" sau poate exista cazul in care o aplicatie este
capabild sa citeasca formatul nativ al altei aplicatii, in care a fost creata
imaginea sursd. Se apeleaza la ceea ce se numeste, intuitiv de altfel, "import" si
"export". Datorita istoricului relativ indelungat al prelucrarii computerizate a
imaginii si avand in vedere lipsa unor standarde precum si varietatea
platformelor de lucru, au fost definite foarte multe formate de imagine, fiecare
avand descrierea sa particulara.

Sunt definite si formate de fisier de imagine independente de vreo
aplicatie anume (de exemplu, TIFF, cu extensia .TIF, sau JPEG, cu extensia
JPG). In mod ideal, toate aplicatiile ar trebui si poatd "intelege" toate
formatele de fisiere, in sensul de a deschide imaginea sau de a o salva in acel
format. Numarul de formate de imagine fiind foarte mare, unele dintre ele nu
prezintd interes pentru o aplicatie anume, astfel incat acea aplicatie nu
lucreaza decat cu un numar precizat de formate. A integra in aplicatie un
anumit format de imagine presupune a dota programul respectiv cu un
subprogram de codificare si decodificare a informatiei pentru formatul dorit.
Pentru formate "externe" (deci altele decat cele proprii, "interne"), aceste
subprograme se numesc "filtre". Termenul provine de la ideea cd imaginea
descrisd de un anumit format trebuie procesatd de un bloc software distinct,
care a cdpdtat denumirea de "filtru". Translarea informatiei intre formatele
interne si cele externe se numeste, dupd caz "import" sau "export", daca se
introduce, respectiv se extrage din programul cu care se lucreaza.

Program de aplicatie 1 Program de aplicatie 2
Export Import
[

Fisier pe suport magnetic

Figura 4. Filtrare de "export" si "import".
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Operatiile de import si export trateaza o paletd de informatie mult mai
larga decat aceea referitoare la imaginea propriu-zisa. Intr-un fisier "de
imagine" se poate afla informatie referitoare la modul de constructie a imaginii
(de exemplu, pe straturi), referitoare la unele facilitdti de lucru (de exemplu,
selectii salvate in fisier) sau contindnd relatii privitoare la utilizatorul care a
creat imaginea (watermark).

De reguld, formatele interne si unele mai des utilizate sunt prezente in
operatiile de deschidere si salvare (File > Open, Save As...), iar formatele
externe intervin la operatiile denumite "Import" si "Export".

gt x|
. Er +| @] @ &l [mm
) chobossd-paile beg Carel

A esteraie-snnciers oo

| o betrar. pg "
Flopame:  |leins g3 | v | Beevew
Flors o [ypset. | i e Fearnnts =] | Fulinage x| DOptiong <<

Sonk by Delond -

bnage s VAT H A Poaeds | Geascale (B8]
Fie lommat.  JPG - JPEG Bitmaps JPEG Comgresmon

Lk bdmap pemsdy

L €
Dk lof 'wsterrmak
Suppeess Mber ghalog

! L]
Figura 5. Import, exemplu de meniu

Translarea informatiei de imagine dintr-un format in altul sau
introducerea / extragerea acesteia in/din programul de aplicatie poate pune
utilizatorul in dificultate. Un aspect este acela ca unele formate descriu
imaginea in functie de anumiti parametri (de exemplu, rezolutia imaginii,
numadrul de culori sau grad de compresie cu pierderi). Acesti parametri pot
apare in casetele de dialog asociate cu operatia respectiva (File > Open, Save
As..., Import, Export) sau, este posibil sa fie specificati implicit (default), in
momentul cand acea operatie a fost definitd de firma producdtoare sau de
catre utilizator. Din acest motiv este de preferat ca utilizatorul sa cunoasca
modul in care se pot specifica in avans acesti parametri si cum sa-i aleaga in
momentul efectudrii operatiei. Un exemplu comun se referd la specificarea
gradului de compresie la salvarea imaginii in format .JPG, care influenteaza
"calitatea" imaginii finale. In practica pot apare situatii mult mai complicate, in
consecintd fiind necesard o bund cunoastere a formatelor de imagine,
impreuna cu parametrii acestora, precum si a modului cum pot fi alese
valorile asociate parametrilor.
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Figura 6. Caseta de parametri generali pentru export
a programului CorelDRAW! in cazul exportului in format .EPS.

Figura 7. Caseta de parametri avansati pentru export
a programului Core]DRAW! in cazul exportului in format .EPS.
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Object Linking and Embedding (legarea si inglobarea obiectelor) este o
tehnologie de tip 'client-server' prin care se insereazd, in documentul curent,
un obiect extern firs a se apela la filtre de import. Insi, existd conditia
suplimentara ca obiectul respectiv s fie "compatibil OLE", anume sa respecte
un anumit standard. Obiectele OLE pastreaza legatura cu aplicatiile care le-au
creat (cu scopul editarii, reactualizdrii ulterioare inserdrii), dar aceasta legatura
poate fi intreruptd daca se considera necesar.

Formate de fisier de imagine

Existd doud categorii principale de imagine, numite "bitmap" si
"vectoriald". Uzual, diferentierea celor doud formate/tipuri de imagine
(bitmap si vectoriald) se face prin prisma modului in care se prezinta in
echipamentul de prelucrare (computer) si determind consecinte relativ la
modul de afisare (pe ecranul monitorului) si imprimare/tiparire (imagine
imprimatd pe suport). Anume, informatia de imagine este descrisa in mod
diferit: "bitmap" este un termen care desemneazd imagini sub forma unor
"hdrti" de puncte, iar "vectorial" este un termen care desemneaza imagini
compuse din "obiecte descrise prin vectori" (vector = set de valori parametrice
asociate unui obiect anume). In general, la afisarea pe ecran si imprimarearea
in conditii optime, este posibil ca unele imagini apartinand acestor doua tipuri
sa nu se diferentieze semnificativ. Aspectul esential se referd la faptul ca
fiecare format este caracterizat prin avantaje si dezavantaje specifice si
genereazd efecte nedorite in cazul utilizarii neadecvate.

Imaginile bitmap sunt descrise, la nivel de fisier, prin "puncte" ordonate
intr-o matrice compusa din linii si coloane si care se pun in corespondenta cu
pixelii monitorului sau cu punctele de culoare ale sistemului de imprimare.
Aceste puncte se pun in evidentd cel mai bine prin marirea imaginii la o scara
foarte mare, caz in care apare o granulatie din ce in ce mai grosierd pe masura
ce creste scara de afisare / tiparire. Dimpotrivd, imaginile vectoriale contin
obiecte grafice descrise prin formule matematice si prezintd avantajul, printre
altele, ca se pot scala (redimensiona) fara a rezulta efectul de granulatie. De
exemplu, un cerc este descris prin coordonatele centrului si prin raza
(eventual, si grosimea liniei, culoare, etc.), urmand ca la afisare/tipdrire
programul sd comande in asa fel dispozitivul de iesire (ecran, imprimanta)
incat obiectul s3 aib un aspect lipsit de efectul de granulatie. In plus, decurge
o economie semnificativa in privinta volumului de informatie stocat in fisier,
intrucat multimea de coordonate referitoare la punctele imaginii bitmap se
reduce la doar cateva valori ale parametrilor obiectului grafic.

Imaginile bitmap nu pot fi separate in obiectele componente decét prin
tehnici sofisticate de selectie a unor pixeli, dar pot beneficia din plin de
prelucrari de tipul filtrelor fotografice clasice. In mod efectiv, imaginea de tip
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bitmap este descrisa prin patrate elementare, caracterizate prin anumiti
parametri (de exemplu: intensitate luminoasa - valoare, saturatie si culoare).

Figura 8. Imagine bitmap (cu detaliu)

Odata constituit fisierul de imagine bitmap, granularitatea imaginii nu
poate fi redusa (nu se pot micsora pdtratele elementare) decat prin metode
matematice (ex: interpolare) si cu pericolul de a apare artefacte (efecte straine
de imaginea initiald, aspect nenatural).

Imagini bitmap

Imaginile bitmap se obtin prin scanarea (achizitia) unor fotografii,
prelevarea imaginilor naturale cu camera digitald, sau prin "pictare" cu
instrumente specifice in programe adecvate. Pentru a obtine imaginea digitald,
imaginile naturale sunt "digitizate" (transformate in sistemul prelucrabil pe
computer), sau aceasta se creeaza intr-un sistem digital prin "pictare" (sistem
discret, afectat de pixeli - prin opozitie cu calitatea "continud" a imaginii
naturale).

Parametrii cei mai importanti ai imaginilor bitmap sunt dimensiunile
fizice, rezolutia si profunzimea/adéancimea de culoare (bit depth).
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Dimensiunile. Imaginea ocupa o zond dreptunghiulara, ale carei
dimensiuni pot fi mdsurate cu diverse unitdti de masura: pixeli, cm, inch (=
2,54 cm) sau mdrimi specifice procesului tipografic (pica, points, etc.).
Programele de aplicatie dispun de comenzi specifice pentru a genera o
imagine de anumite dimensiuni sau pentru a afisa dimensiunile unei imagini
existente.

Rezolutia. Rezolutia este in legdturd cu "finetea" reprezentarii imaginii
(granularitatea). Se masoara in pixeli sau puncte pe unitatea de madsura
(centimetru sau inch). Reprezentarea imaginii pe monitoare se poate face cu
rezolutii intre 72 si 96 de pixeli pe inch, iar la scanare sau imprimare imaginea
poate avea pana la sute sau mii de pixeli/ puncte pe inch.

Rezolutia imaginii este un atribut intrinsec al fisierului ce o contine. In
functie de rezolutia-ecran (640 x 480, 800 x 600, 1024 x 768, ... pixeli) o imagine
cu factorul de scalare de 100% apare din ce in ce mai mica pe madsurd ce
rezolutia ecranului creste.

Addncimea de culoare este mdsuratd in legdtura cu atributul de culoare al
imaginii, in particular cu cel al componentului elementar (pixel). Imaginea
poate fi reprezentatd in tonuri/nivele de gris (in particular, la doud nivele,
este alb - negru) sau cu o paletd de culoare extinsa (16, 256, 16 milioane, ...
nivele de culoare), in functie de modul cum a fost creatd. Dimensiunea
(volumul de informatie) fisierului ce o contine creste exponential cu numarul
de nivele de culoare atasat pixelului. Pentru a obtine, aproximativ,
dimensiunea fisierului (in biti) se face produsul intre dimensiunile fizice ale
imaginii si adancimea de bit.

"Adancimea" de bit mai este referitd si ca "adancime" de pixel sau
"adancime" de culoare. Ea masoara cat de multd informatie de culoare este
disponibila, spre afisare pe ecran sau la tipdrire, in legdturd cu fiecare pixel din
imagine. Gamele cromatice mai largi (cu mai multe nuante) se exprima prin
adancimi de bit mai mari si oferd, in mod evident, o acuratete sporitd a
imaginii. Avand in vedere cd gama de valori cromatice se exprimd prin
numere puteri ale lui 2, pot fi aplicabile urmatoarele adancimi de bit pentru
gama cromaticd a unui pixel:

1 - rezultd 2! = 2 nivele, deci alb si negru;

8 - rezultd 28 nivele, deci 256 culori

16 - (High Color)

24 - rezultd 22* nivele, deci aproximativ 16 milioane de culori (True color)
32-

64 - valoarea maxima
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Imaginile vectoriale sunt tratate in capitolele dedicate acestora.

Tipul unei imagini diferentiaza imaginea prin adancimea de culoare (bit
depth) sau proprietati referitoare la culoare. Diverse programe de aplicatie isi
pot defini tipuri de imagine, dar existd si tipuri cu caracter general (imagine cu
nivele de gris, imagine color RGB cu 16 sau 24 nivele de culoare, etc.).
Informatia referitoare la tipul de imagine este salvatd in fisierul care contine
imaginea respectivd. O cerintd foarte importanta este aceea de a salva
imaginea cu un format de fisier (format de imagine) capabil sd descrie integral
informatia continuta in imaginea la care se lucreaza (rezolutie, adancime de
culoare, gamd cromaticd, etc.).

Un aspect al formatului de imagine este compresia informatiei
(compressed format). Aceasta se referd la restrangerea volumului fisierului
prin variate metode matematice. Prin intermediul unor algoritmi capabili de a
descrie informatia inclusa in fisier, se cautd a se elimina redundantele, care
afecteaza nefavorabil marimea fisierului. Existd metode de compresie fara
pierderi (loseless) sau cu pierderi (loosy). Cele dintai comprima imaginea fara
a-1 afecta calitatea, dar nu ofera un factor de compresie mare. Compresia cu
pierderi afecteaza calitatea imaginii cu un factor la alegere, considerat
acceptabil de cdtre utilizator, dar, in acelasi timp, furnizeaza fisiere de
dimensiune semnificativ mai mica. Informatia pierdutd cu ocazia compresiei
cu pierderi nu mai poate fi refdcutd, astfel incat se recomanda pdstrarea
fisierului original, pentru referintd. Fisierele comprimate cu pierderi sunt
utilizate pe platforme de comunicatii (Internet) sau pentru vizualizare pe
computer (documente electronice), dotate cu facilitati de decompresie (soft sau
hard) si in care degradarea informatiei nu este sesizabild (la limite rezonabile).

Formatul de imagine este o metoda de organizare si stocare a informatiei
continutd intr-o imagine si care respectd o serie de conventii prestabilite de
cdtre forurile abilitate. Diverse formate au capabilitati de descriere si stocare
variate (ex: canale pentru selectii si masti, descriere de imagine bitmap si/sau
vectoriald, compresie de informatie, etc.).

In continuare se prezintd cateva formate de fisier, mai des intalnite in
practica:

Formatul de fisier Extensie Caracterizare

Adobe Illustrator Al Format de imagine vectoriald
specific

Adobe Photoshop PSD Format "nativ" Adobe Photoshop.

Suport pentru straturi, canale, masti; predominant, obiecte bitmap dar si
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vectoriale. Variate informatii privind istoricul editdrii si informatii de
copyright.

Adobe Portable Document .PDF Format wuniversal pentru
schimb de informatie intre diverse platforme de lucru. Poate fi organizat ca
"document electronic" (navigabil).

ANSI JIXT Fisier de text ASCII (text simplu,
neformatat). Admite si variante pentru text formatat create cu editoare
avansate.

AutoCad .DXF Format pentru imagine 2-D si 3-D.

Graphics Interchange  .GIF Format pentru imagine care
respecta specificatiile Format 87A si 89A, utilizate mai ales pe Internet;
imagine tip bitmap, staticd sau dinamica prin succesiune de cadre distincte.

Computer Graphics Metafile = .CGM Contine structuri bitmap
cu facilitati limitate si structuri vectoriale

Corel CMX .CMX Format nativ Corel pentru
transfer de informatie intre aplicatiile Corel

Corel Photopaint .CPT Format al programului
companion Corel Photopaint.

Corel Draw! .CDR Format nativ CorelDraw!

JPEG JPG Format universal cu compresie de
informatie, cu pierderi de calitate.

Kodak PhotoCD PCD Imagini  fotografice  digitale,
suport pentru corectia de culoare.

MS Word .DOC Format de document de text
combinat cu imagine, formatat.

PC Paintbrush PCX Format universal de tip bitmap.

Portable Network Graphics PNG Format de fisier
tipic pentru Web, variantd "royalty-free" la mai vechiul format .GIF
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PostScript PS Format de interpretor orientat
spre imprimarea documentelor electronice; portabil.

PostScript incapsulat ~ .EPS Imagine needitabila in aplicatia
tintd (este incapsulatd).

Windows Bitmap . BMP Format universal pentru imagine
bitmap, utilizabil in majoritatea aplicatiilor de prelucrare de imagine

Targa JTGA

TIFF .TIF Format universal, cu sau fard
compresie (fara pierderi); cel mai bun descriptor de imagine tip bitmap.

Pentru unele dintre formate, iatd o descriere mai detaliata:

Formatul Adobe Photoshop (.PSD). Permite salvarea imaginii cu
straturile sale. Este un format cu comprimare fara pierderi. Se poate transfera
intre cele doud platforme principale pentru prelucrarea imaginii: PC
(compatibil IBM) si Macintosh. In general, nu pot fi importate, amplasate (cu
comanda Place) in documentele din alte programe de aplicatie. Pentru a aduce
in alte aplicatii imagini cu transparentd, se utilizeaza conturul de decupare
(Clipping Path) sau se salveaza (exportd) in format GIF89a.

Formatul TIFF (.-TIF) este un format de fisier universal, se preteaza la
transferul imaginilor intre programele de aplicatie. Acest format permite
salvarea canalelor de culoare, ceea ce, la importul in anumite aplicatii, se poate
dovedi a fi un dezavantaj. Existda mai multe versiuni istorice ale acestui format.

Formatul TIFF admite o varianta cu compresie (TIFF compressed) fara
pierdere de informatie. Imaginile salvate in formatul TIFF contin cea mai mare
cantitate de informatie, in comparatie cu alte formate (JPG, BMP) si se
preteaza la o gama larga de operatii de editare si transformare, datorita
versatilitatii lor.

PostScript este un limbaj, creat de firma Adobe, capabil de a descrie
imagini complexe, alcdtuite atat din obiecte raster cat si din obiecte vectoriale,
precum si text. Un program special, numit interpretor PostScript, independent
de platforma (PC-IBM, Mac, Unix) este utilizat pentru conversia datelor din alt
format in formatul PostScript, afisarea imaginii pe ecran si tiparirea ei la
imprimantd.
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Datorita portabilitatii (independentei de platformad) fisierele in format
PostScript pot fi exploatate pe orice sistem de calcul, cu conditia existentei
interpretorului respectiv.

Formatul PostScript incapsulat (.EPS)

Scopul introducerii formatului .EPS a fost acela de a defini un format de
imagine pentru care programul de aplicatie in care aceasta va fi introdusa sa
nu o modifice ulterior, ci numai sa o tipdreasca (chiar fiind parte a unei lucrari
mai ample). In principiu, o imagine EPS obtureaza imaginea aflatad dedesubt,
iar culorile sale nu pot fi modificate si nici opacitatea sa nu poate fi schimbata.
Avantajele formatului EPS sunt urmatoarele: se poate ingloba un contur de
decupare (Clipping Path), eventual neregulat, cu scopul de a elimina fundalul
(background) si spatiul alb din jurul imaginii; alaturi de imagine, fisierul poate
contine o curba de transfer (o functie de 'citire" neuniformd a gamei
cromatice) pentru a realiza o tipdrire cu alt aspect decat prezinta afisarea pe
ecran. Spre deosebire de formatul PS general, formatul EPS nu este identic
pentru PC si Mac si nu este recunoscut de Unix.

Formatul JPEG (.JPG)

Formatul JPEG este definit de catre Joint Photographic Experts Grup (un
organism profesionist de reglementare in domeniul imaginii). Este un format
ce utilizeazd compresia cu pierderi, cu scopul principal de a crea fisiere de
imagine cu volum de informatie cat mai redus. Micgsorarea volumului de
informatie se face in detrimentul calitdtii imaginii, la un nivel ales de catre
utilizator. Numarul de pixeli din imagine rdmane acelasi, dar zonele de
culoare sunt mediate sau primesc aspect similar cu cele aldturate. Procentul de
micgorare a volumului imaginii este proportional cu pierderea de calitate.
Prelucrarea si salvarea succesivd a aceleiasi imagini in format JPEG poate
conduce la scdderi semnificative de calitate, odatd cu fiecare salvare. Se
recomanda pdstrarea unei copii a imaginii originale, eventual in format
necomprimat.

Imaginile in format JPEG sunt frecvent utilizate pe web, deoarece contin
culoare cu adancimea de 24 de biti la un volum mic de fisier.

Cunoasterea formatelor de imagine este foarte importanta si se realizeaza
prin documentare si practica permanentd in contextul variatelor programe de
aplicatie. Utilizarea celor mai judicioase formate, crearea imaginilor care sa
beneficieze la maximum de parametrii definitorii ai formatului de fisier ales,
cunoasterea in profunzime a acestor parametri sunt probleme care trebuie sa
se afle in permanenta in atentia utilizatorului de aplicatii pentru prelucrarea
imaginii.
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Pictarea, desenarea si editarea in grafica pe computer

In genere, un program de prelucrare de imagine dispune de doua tipuri de
instrumente pentru creare de imagine digitald: instrumente de desenat si
instrumente de pictat. Aceste doua tipuri de instrumente se diferentiaza prin
tipul de grafica pe care il creeaza si editeazd. Cu ajutorul instrumentelor de
desenat se pot crea si edita forme/obiecte (shapes) de tip vectorial. Obiectele
vectoriale se amplaseaza in straturi pentru obiecte (shape layers) sau se
constituie in cdi (paths), succesiuni de segmente. Pe de altd parte, se pot
realiza forme/obiecte rasterizate (bitmap), care se pot crea si edita cu ajutorul
instrumentelor de pictare.

Instrumentele de desenare sunt in mod special utile pentru crearea unor
elemente de imagine specifice paginilor web (butoane, bare de navigare, etc.),
pentru trasarea obiectelor numite "cdi" (paths) si pentru realizarea elementelor
de graficd gen "desen", denumite uneori "artwork". Ciile inchise se pot
constitui in obiecte vectoriale de sine stdtdtoare care se pot combina intre ele
prin functii specializate (de tip conjunctie, disjunctie, etc.).
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Figura 1. Pictare cu instrumentul Paintbrush. Paleta si spatiul de lucru

Pictare si desenare

Pictarea si desenarea sunt cele doud moduri prin care se pot crea obiecte,
forme intr-o imagine noud sau se poate realiza editarea unei imagini
preexistente. Data fiind distinctia intre obiectele bitmap si obiectele vectoriale,
se utilizeazd denumirea de pictare pentru operatiile de creare si modificare a
obiectelor bitmap si denumirea de desenare pentru aceste operatii referitoare
la obiecte vectoriale.
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Figura 2. Pictare, desenare

Desenarea cu instrumentul Pen

Instrumentul Pen traseaza linii drepte sau curbe, compuse din segmente.
Fiecare segment este caracterizat prin:

- punct de pornire;

- punct final.

Figura 3. Desenarea cu instrumentul Pen

Prin concatenare, segmentele se constituie intr-o curba continud, iar
punctele din capetele segmentelor se numesc puncte de ancorare. In fiecare
punct de ancorare se pot pune in evidentd tangentele la curba, care sunt
terminate prin puncte de directionare. Instrumentul de trasare de tip Pen
comportd o serie de ipostaze (instrumente variantd) care realizeaza:

- addugarea de puncte de ancorare intre cele existente;

- transformarea punctelor unghiulare (in care segmentele se intalnesc in
unghi ascutit) in puncte de curbd neteda si invers (Convert Point Tool);

- manevrarea tangentelor la curbd, astfel incat prin lungimea acestora si
pozitia punctului de directionare sd se obtind o anumitd alura in zona din
preajma punctului de
ancorare in care se afla tangenta.

31



Pictarea, desenarea si editarea in grafica pe computer
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Figura 4. Ipostazele instrumentului Pen

Majoritatea programelor de aplicatie in parte detine si o serie de
instrumente specifice din clasa instrumentului Pen.

Desenarea de curbe neconstranse (freeform, freehand)

Acest tip de desenare oferd mai multa libertate in trasarea curbelor. Este
foarte similar pictdrii cu pensula, dar conduce la realizarea unei curbe de
acelasi tip cu cea obtinuta cu instrumentul Pen (caracterizata prin puncte de
ancorare, tangente si puncte de directionare).

Un instrument de desenare foarte important este Instrumentul Bezier.

Forme, cai, selectii

Formele (shapes), obiecte vectoriale, sunt fie predefinite (create cu
instrumentele specifice - dreptunghi, elipsd, poligon, custom, cu parametrii
acestora), fie se creeaza cu instrumentul Pen. Avantajele lucrului cu forme
sunt:

* formele (shapes), fiind orientate pe obiect, se pot scala, atributele se pot
modifica usor (outline sau stroke - grosimea si aspectul liniei de contur, fill -
culoarea sau modelul de umplere);

* formele isi pastreaza aspectul independent de rezolutie (prin urmare nu
sunt afectate de scalare), ceea ce este util si pentru imprimarea cu o
imprimanta PostScript, la salvarea intr-un fisier in format PDF sau pentru
importul intr-o aplicatie vectoriald;

* formele se pot edita si se pot utiliza pentru crearea selectiilor si cdilor (de
lucru, working paths).

Formele se pot rasteriza, devenind obiecte/imagini bitmap/raster, dar isi
pierd proprietatile vectoriale dupa aceasta transformare.

Instrumentele pentru desenare sunt stiloul/penita (pen) si shape (forma).
Cu ajutorul acestora se pot crea forme si cdi (obiecte vectoriale). Conturul
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formei, ce apare in paleta Paths (Paleta cailor), se poate transforma intr-un
contur de decupare (clipping path).

Toate programele de aplicatie care lucreaza cu obiecte vectoriale poseda
instrumente de tip Pen si Shape, eventual sub altd denumire (Instrumentul
Pen din Adobe Photoshop este denumit Instrument Bezier in QuarkXPress;
Freeform Pen Tool este echivalent cu Instrumentul Freehand in CoreDRAW],
s.a.m.d.)
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Figura 5. Instrumentele Shapes

Cai

O cale se compune din unul sau mai multe segmente delimitate prin
"puncte de ancorare". Faptul ca obiectele vectoriale ocupa putin spatiu de
stocare, recomanda cdile ca fiind o bund solutie pentru stocarea madstilor
simple. O alta utilizare frecventa a cailor este aceea de a realiza decuparea
unor sectiuni din imagini preexistente, cu scopul de a fi exportate spre un
program de aplicatie pentru paginare (page-layout) sau tehnoredactare (DTP).

Informatiile ce urmeaza se refera la programul Adobe Photoshop, dar au
un caracter suficient de general pentru a fi similare cu situatia existenta si in
alte programe de aplicatie.

Atunci cand se traseaza o cale (work path) cu ajutorul instrumentului Pen
sau prin intermediul unei forme (Shape - Shape Tool), Paleta cailor pune in
evidenta aceastd noua cale:

Calea de lucru (work path) poate fi deschisd sau inchisd si, de asemenea,
poate fi contigud sau discontigud (formatd din obiecte disjuncte, separate).
Calea de lucru (work path) este temporara si necesitd a fi salvatd pentru a nu
se pierde continutul sdu. Abia dupa salvarea cdii curente se poate crea o noua
cale (Make work path). Cdile salvate in imagini pot fi exploatate atunci cand
imaginea este deschisa din nou.
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Formatele de imagine operabile sub MS Windows, care ofera suport pentru
cdi, sunt: PSD (Photoshop), JPEG, DCS, EPS, PDF si TIFE. Cdile salvate in
fisiere de acest tip sunt recunoscute la transferul spre platforma Mac OS si
inapoi spre Windows.

Paths
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Delete Path

ff e Mok Eath.

tdake Selection...

e RN Fill Path...

Stroke Path...

[EliEpia Bath..

Palette Options..

Figura 5. Cale noud, Paleta cdilor si meniul sau (Adobe Photoshop)

Pentru imaginile de tip bitmap (rastru), o facilitate de lucru foarte puternica
este datd de "selectii" - contururi inchise ce delimiteazd anume zone din
imagine, asupra cdrora urmeazd a se aplica anume transformari. Selectiile pot
avea o granitd netd, precisd (ingustd) sau difuza (cu tranzitie). Cdile se pot
transforma in selectii precise si invers.

In cazul programului Adobe Tllustrator, la fel ca si cazul programului
Adobe Photoshop, cdile se creeaza prin utilizarea oricdrui instrument de
desenare (disponibile in numdr mai mare).

Selectiile sunt tratate pe larg intr-un capitol separat.
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Tehnoredactarea computerizata a documentelor
Notiuni referitoare la text

Termenul Desktop Publishing (DTP) desemneaza activitatea de
tehnoredactare a produselor tipografice cu ajutorul calculatorului. Notiunea
de produs tipografic include toate acele produse care se tiparesc la o masina
tipografica (offset sau de alt tip), in serie mare sau mica, sau la imprimante de
mare productivitate: ziare, reviste, carti, afise, etichete, carti de vizita, etc.

Echipamentul necesar pentru DTP cuprinde calculatorul (de preferintd, cu
dotare superioara si monitor de calitate), un scanner color si o imprimantd, de
preferintd compatibilda PostScript. Resursele de soft sunt compuse din
programe DTP (pentru layout = paginare) si fonturi iar resursele de material
editabil sunt compuse din imagini (de cele mai multe ori prelucrate in
prealabil, continute in fisiere) si text (continutul de informatie pentru articole,
capitole de carte, eventual cules cu ajutorul unui program "procesor de text").

Lucrul cu fonturi (sub OS MSWindows)

1. Definitie

Fonturile sunt imagini digitale ale diverselor tipuri de literd, specificatii care
stabilesc modul in care sistemul de operare afiseaza (la display) sau tipareste
(la imprimantd) textul.

Aplicatie: se deschide un document nou in editorul MS Word; se introduce
text si se exerseaza notiunile ce urmeaza (marcare text > menu principal >
Format > Font > ...)

2. Parametrii fonturilor:

2.1. Dimensiunea - marimea de afisare sau de tipdrire a caracterelor. Unitatea
de masura: punctul (1/72 inch; 1 inch = 2,54 cm.).

Observatie: Facilitatea de Zoom (marire, lupd) permite afisarea maritd a
textului fara a afecta dimensiunea intrinsecd, efectiva, a caracterelor.

2.2. Stilul - modul de afisare a caracterelor fontului (o parte din aspectul
caracterelor). Stilul este unul din: normal, aldin (bold), cursiv (italic), aldin si

cursiv (bold si italic).
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2.3 Efectele - se referd la culori, efecte speciale (subliniere, striketrough =
“taiat”, superscript = indice superior, subscript = indice inferior, shadow
umbrit, outline = conturare, emboss = relief, engrave = gravat, small caps
litere mari de format mic, all caps = toate litere mari, hidden = ascuns).

2.4. Fonturile cu serife - au proiectii care extind caracterele in zonele inferioara
si superioara.

Serif (talpa, talpitd, piciorus) = trdsdturd mica asezata perpendicular si, de
reguld, la capetele elementelor principale ale corpului literei.

Exemple: Courier. Font fard serife: Arial.
A se vedea pct. 4, “Previzualizarea si tipdrirea fonturilor” pentru a observa
serifele.

2.5. Ldtimea - latimea caracterelor individuale (fixa, normala, condensata sau
expandatd - marita).

2.6. Spatierea - spatiile dintre caractere, pe ecran sau pe pagina tiparita.
Spatiere fixa (Courier) sau proportionala (Arial) = ajusteaza spatiul dintre
caractere in functie de forma caracterelor respective.

3. Categorii de fonturi: raster, vectoriale, True Type (se constituie in
"tehnologii", "familii").

3.1. Font raster: de tip bitmap, pentru afisare rapidad (pe ecrane raster). Sunt
create la dimensiuni si unghiuri de rotatie specifice (fixe, nu pot fi aduse la
scard cu un coeficient impar si nici rotite). Fonturile raster constau in seturi de
puncte si sunt memorate in fisiere de tip bitmap cu extensia FON. Necesitd
fisiere separate pentru fiecare dimensiune, rezolutie si tip de display.

Fiecare fisier raster este optimizat pentru displayul corespunzator si contine
informatii privind tipul fontului, setul de caractere, dimensiunile disponibile
si rezolutia optimizata a fontului. La o marire cu factor de scarda mare,
imaginea devine neclara (ca la orice imagine bitmap).

Fonturile raster se pot tipari numai daca exista compatibilitate cu rezolutia
orizontald si verticald a imprimantei.

In Windows, exemple: MS Serif, MS Sans Serif, Courier, System si Terminal.

3.2. Font vectorial: create pe baza modelelor matematice liniare, fiecare
caracter constind dintr-o serie de linii (vectori) - utilizate mai ales la aplicatii
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CAD (Computer Aided Design), la plottere (dispozitive de printare de format
mare) si la DTP (Desktop Publishing). Pot fi scalate pina la orice dimensiune.
Sunt rasterizate de catre sistemul de operare Windows, prin interfata grafica a
dispozitivului de afisare GDI - Graphics Device Interface, ceea ce mareste
timpul de afisare si relmprospatare.

In Windows ’95, exemple: ROMAN, SCRIPT, MODERN. Existd si fonturi
produse de firme.

3.3. Font True Type: create cu ajutorul unor modele matematice, pot fi rotite si
aduse la scard, reprezintda un compromis intre fonturile folosite la afisare si
cele folosite la tiparire.

Scop: un set de caractere care sa-si modifice aspectul cit mai putin in cursul
utilizarii lor, la parametri diferiti.

Memorate intr-un fisier tip TTF (informatii despre contur si despre aducere la
scard - redimensionare).

Aplicatia “Rasterizer” creeaza si afiseaza fonturile TTF rapid si cu precizie
sporitd; foloseste o tehnicd numita anti-aliasing - netezeste contururile si
reduce efectele nedorite datorate scaldrii.

In Windows: Arial, Courier New, Times New Roman

Alte fonturi:

Fonturi soft pentru imprimanta (furnizate odatd cu imprimanta)
Fonturi sistem. Ex. VGASYS.FON

Font OEM (Original Equipment Manufacturer).

Fonturi fixe

Fonturi mostenite din sist. de operare MS-DOS

4. Previzualizarea si tiparirea mostrelor de fonturi

(sub sistemul de operare MSWindows)

Start - > Settings -> Control Panel -> Fonts -> (View: Details / Large icons) ->
se selecteaza un font (icon) -> dublu clic Properties

Sau: Explorer > Windows / Winnt > Fonts > dublu clic

5. Instalarea si dezinstalarea fonturilor

Fonturile se instaleaza (in calculator), nu se copiaza ca fisierele obisnuite si se
dezinstaleazd, nu se sterg.

5.1. Provenienta fonturilor:

- instalate de cdtre Sistemul de Operare;
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- instalate de aplicatii (procesoare de text sau de imagine) sau aplicatii
speciale pentru creare si instalere de fonturi;
- instalate odata cu soft-ul imprimantelor.

Programe DTP

Cele mai cunoscute programe DTP sunt: QuarkXPress, Adobe Illustrator
(Adobe), Pagemaker (Aldus), dar se pot executa lucrdri de layout si cu
programe de uz general, precum CorelDRAW!.

Termeni specifici pentru tehnoredactarea documentelor

Termeni tipografici

In cele ce urmeazi, se prezintd o serie de termeni specifici lucrului cu
tipdrituri, in oficii tipografice. Acesti termeni, asa cum este si normal, sunt
intens utilizati in programele DTP. Buna lor cunoastere conditioneaza
realizarea unei lucrari DTP de calitate, cu sanse mari de a se finaliza corect in
tipografie.

A. Termeni referitori la caractere si paragrafe
1. Unitati de masura
pica =1/16 dintr-un tol (= inch = 2,54 cm) = 12 puncte tipografice;
(utilizat in specificarea latimii si indltimii coloanelor si paginilor)
punct tipografic = 1/ 72 dintr-un inch; (utilizat in specificarea
dimensiunii corpului de litera si a spatiului dintre randuri)
cicero =1/5,62 dintr-un inch;
em, en, spatiu de punctuatie (spatiu ingust) sunt: spatiul orizontal
ocupat respectiv de majusculele M, N si caracterul ¢.
spatiul unei cifre (figure space) = latimea unei cifre = 1 en.

2. Termeni referitori la spatiere

Interliniere (leading, se citeste 'leding') = spatiere a randurilor (line
spacing) = spatiul dintre linia de bazd a unui rand (baseline) si linia de baza a
urmatorului rand.

Spatierea dependentd a caracterelor (tracking) - determina spatiul total
intre literele unui cuvant.

Spatierea cuvintelor (word spacing) defineste spatiul dorit, minim si
maxim, intre cuvinte.

Spatierea intre caractere (letter spacing, character spacing) defineste
spatiul dorit, minim si maxim, intre litere.
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Spatierea selectivd a caracterelor (kerning) = ajustarea spatiului intre
doua litere, potrivit formei specifice a literelor (exemplu: ooo < oto, omo; iii
< mmm).

Alineire bloc (justification) - adauga spatii asa incat textul sa fie aliniat
la ambele margini stanga, dreapta.

Franjurare dreapta (ragged right) si aliniere stinga (flush left) -
aliniaza numai fata de marginea din stanga.

Franjurare stinga (ragged left) si aliniere dreapta (flush right) -
identic dar pentru marginea din dreapta a textului.

Centrat (centered) fiecare rand este centrat fata de paragraf sau pagina.

Tracking = ajustarea spatiului dintre litere in functie de marimea
scrisului (in sens invers proportional).

3. Termeni referitori la caractere

Tip de literd = un set de caractere de o anumitd dimensiune, ldtime si
stil (exemplu: Tmes New Roman Bold corp 12), dar se poate referi si la toate
dimensiunile, latimile, stilizarile (exemplu: Times New Roman Bold Italic) .

Familie de litere = un grup de tipuri de litere inrudite (exemplu: Arial :
Arial, Arial Black, Arial Narrow).

Ldatimea (weight) - descrie grosimea unui tip de caracter; in ordine
crescatoare: ultralight, light, book, medium, demibold, bold, heavy, ultrabold,
ultraheavy.

x-height = inaltimea medie a unei litere mici, de obicei x;

indltimea unei majuscule (cap height) = inadltimea medie a unei

majuscule (ex. O);

cobords (descender) = partea din literd care coboard sub linia de baza

(ex. la p);

suig (ascender)=partea din literd care se extinde peste x-height (ex. t);

serif (talpite) = prelungiri orizontale ale corpului principal al literelor
(a se vedea cursul despre FONTURI).

exemplu: sans serif (fard serife): Arial
cu serife: Times New Roman

4. Termeni referitori la paragrafe
alineat (indent)

alineat- bloc (blok indent) = cu spatiu fatd de marginea stanga.
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exemplu:
A sdf dgdfg sdfgsdfhg sdfgsdgsdgs dgsdgsd gsdgsadrgsd gsdgsgseg serg serg
seg hnukhj 1khl,hjkl, hj,1 hjk, hjk,hgj mkhgjm .
A sdf efv ervtgb erthe rtrther herth erth erhtrthwerth wtre we
weytr weryweryw erytwe rwerytwer twert wertw ertwe rt wert
wert wert w er tw ert werwereg w uyilyuol yuiolyuio;lyiol serg
wer f£q3453 4reger thhgjg jgh kyityujk yukjghkghjkgh
jkghjkghjkru rjrjfghn dfhgdfhgdfhgsdhdshdfh dfgh dfhg.
A fwer fwegweg rthgwthgrhtgwert hgwerhtgerhtgerhtg erhterhtgerthg
erhtrth hjk lui luio lui ol dh sdg sg ertg erthg erthg rth .

alineat suspendat (hanging indent) = primul rand la marginea stanga,
restul in interior.
exemplu:

A sdf dgdfg sdfgsdfhg sdfgsdgsdgs dgsdgsd gsdgsadrgsd gsdgsgseg serg serg
seg hnukhj Ikhl,hjkl, hj,1 hjk, hjk,hgj mkhgjm .

A sdf efv ervtgb erthe rtrther herth erth erhtrthwerth wtre we weytr
weryweryw erytwe rwerytwer twert wertw ertwe rt wert wert wert w
er tw ert werwereg w uyilyuol yuiolyuio;lyiol serg wer £q3453 4reger
thhgjg jgh kyityujk yukjghkghjkgh jkghjkghjkru rjrjfghn
dfhgdfhgdfhgsdhdshdfh dfgh dfhg.

A fwer fwegweg rthgwthgrhtgwert hgwerhtgerhtgerhtg erhterhtgerthg
erhtrth hjk lui luio lui ol dh sdg sg ertg erthg erthg rth .

punct de listd (bullet)
exemplu:

e A sdf dgdfg sdfgsdthg sdfgsdgsdgs dgsdgsd gsdgsadrgsd gsdgsgseg serg
serg seg hnukhj 1khl,hjkl, hj,1 hjk, hjk,hgj mkhgjm .

o A sdf efv ervitgb erthe rtrther herth erth erhtrthwerth wtre we weytr
weryweryw erytwe rwerytwer twert wertw ertwe rt wert wert wert w er
tw ert werwereg w uyilyuol yuiolyuio;lyiol serg wer £{q3453 4reger thhgjg
jgh kyityujk yukjghkghjkgh jkghjkghjkru rjrjfghn dfthgdfhgdfhgsdhdshdfh
dfgh dfhg.

e A fwer fwegweg rthgwthgrhtgwert hgwerhtgerhtgerhtg erhterhtgerthg
erhtrth hjk lui luio lui ol dh sdg sg ertg erthg erthg rth .

foi de stil (style sheets) = formate de document ce contin predefinite
atribute ca mai sus (spatiere, font, tip de alineat, aliniere text); un astfel de set
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de atribute = stil sau etichetd de stil (style tag). Prin etichetare (marcare +
aplicare stil) textul capata automat atributele definite de etichete.

B. Termeni referitori la aranjarea in pagina
Asezarea in pagind a documentului: se referd la amplasarea textului,
imaginilor si a altor elemente pe pagina.
layout = dispunere in pagind a obiectelor constituente;
coloand (column) - o sectiune verticala de text;
spatiu intercoloand (gutter);
margine (margin) - spatiul dintre marginea fizica a paginii si cea mai
apropiatd coloand de text;
bleed (sdngerare) - element grafic sau bloc de culoare care se extinde
pand la marginea ornamentald a paginii;
asezarea automatd a textului pe un contur (wrap) rectangular,
poligonal, curbat;
colontitlu (folio) - numadrul paginii si orice alt material cu rol de
identificare (exemplu: titlul publicatiei si data aparitiei);
spatiul alb (white space, albiturd) - o parte a paginii ldsata libera pt.
efect vizual;
cadru (frame) - casete pentru pozitionarea elementelor pe pagind; in
QXP se numesc casete (boxes), iar chenarele din jurul acestora le numeste
cadre (frames);
sablon (template) - un model tipic compus din casete libere; are
definite etichete de stil (style tags);
caption - legendd, text explicativ amplasat langa o imagine;
rule - linie folositd pentru separarea decorativa a diverselor sectiuni ale
articolelor;
running head - identificator pentru informatia aflatd in pagina,
amplasat in partea de sus (titlu, numar capitol, etc.).

C. Termeni referitori la instrumente de lucru

grila (sablon, template) - structura fundamentald de aranjare in pagina
a unui document; include pozitiile standard a coloncifrurilor (numerele
paginilor), ale textului, graficii, titlurilor si subtitlurilor (bylines);

spalt (dummy) schitd brutd de aranjare in pagind pentru un anumit
articol;

linii de orientare (guidelines) - indicd plasarea obisnuitd a coloanelor
si marginilor in grila;

masa de tehnoredactare (layout board);
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strat transparent (overlay) - “foaie” transparentd asezatd pe masa de
tehnoredactare;

ecrane tipografice (screen) - de culori diferite, pentru text sau graficd,
se realizeaza pe stratul transparent.

D. Termeni referitori la manevrarea imaginilor
decupajul (cropping) selectarea unei portiuni dintr-o imagine;
dimensionarea (sizing) totald sau zonald a imaginii; = scalare (scaling);
deformarea: comprimarea (compressing), intinderea (stratching);
negativare (reversing, inverting) - negativ fotografic.

E. Termeni referitori la culoare

culori de proces (process colors) - una din cele patru culori primare
utilizate la tipdrirea publicatiilor: cyan, magenta, galben, negru (CMYK);

patd de culoare (spot color) - o singura culoare (rezultatd in urma unui
amestec special) aplicatd in unul sau mai multe locuri din pagind, ca in
cazul unui ecran tipografic;

culori Pantone. Sistem Pantone (sistemul Pantone de potrivire a
culorilor, Pantone, PMS - Pantone Matching System) - standard industrial
de definire a culorilor

Spatiul de culoare - un sistem (metodd) de reprezentare a culorilor
prin intermediul unor valori masurabile (exemplu: cantitatile de culoare
RGB - rosu, verde, albastru); realizarea efectiva a unui sistem de culoare
pe un anume dispozitiv (ecran, imprimantd, scanner), sub un program de
aplicatie.

Color gamut - gama de culori pe care le poate reproduce un dispozitiv
(ecran de monitor sau imprimantd).

F. Termeni de productie (tiparire)

marcajele de inregistrare (registration marks) - indicd dispozitivului
de tipdrire (exemplu: imprimantd) pozitionarea fiecarui negativ in raport cu
celelalte; suprapunerea lor conduce la o suprapunere corectd a straturilor de
culoare;

marcajele de decupaj (crop marks) - unde trebuie tdiate negativele;
definesc dimensiunea paginii si zona utild din imagine;

color trapping (“prinderea in cursda” a culorilor) - tehnicd de extindere
a unei culori astfel incat sa se suprapunad foarte putin peste culoarea vecind;
previne spatiile albe intre doud culori vecine, care ar putea interveni in cazul
nealinierii platourilor de culoare.
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Etapele principale de lucru pentru tehnoredactarea unui document

1. Stabilirea structurii de bazd a unui document (casete de text si de
imagine, etc.);

2. Introducerea textului si a imaginilor;

3. Finisarea literelor si rdndurilor;

4. Efecte si ajustdri finale;

5. Pregatirea pentru tipar (printare, separatie de culoare, format fisier).

Output: stabilirea parametrilor pentru documentul in forma finala, cu
variantele:

- imprimare;

- tiparire;

- "publicare" HTML.
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Notiuni de tehnologia imaginii digitale

Prelucrarea imaginii asistatd de calculator presupune o serie de principii si
procese care fac necesara definirea unor notiuni specifice. Unul dintre
fenomenele cele mai importante care intervine in prelucrarea imaginii cu
ajutorul computerului este digitizarea (transformarea imaginii naturale, care
este continuald, in imagine "discretd", anume exprimatd in cod digital;
imaginile nou create sunt de la inceput digitale). In continuare prezentim o
serie de notiuni, referitoare la imaginea digitala, care se intalnesc la lucrul cu
majoritatea programelor de prelucrare a imaginii. Buna lor cunoastere
conduce la obtinerea unor rezultate de calitate.

Continutul unui document electronic

Un document electronic poate contine: imagine (staticd, dinamicad), text (de
paragraf, artistic), anotari sonore, link-uri (trimiteri in acelasi document,
adrese Internet), videoclip si altele.

Pixel (picture element) = cel mai mic element de imagine; determina
rezolutia (granularitatea) imaginii si are proprietdti relative la culoare si
intensitate luminoasa.

O clasificare a imaginii, din punct de vedere al provenientei
e imagine naturald (continuald) - tonuri de culoare sau nivele de gris cu
variatie "continud";
e imagine achizitionatd (discretizatd)/ generatd - (compusa din pixeli sau
vectori).

Marimea imaginii
Marimea imaginii se referd la dimensiunile imaginii (pe verticald si pe
orizontald), masurate cu una din unitatile de masura:
e pixeli (pixels) - singura unitate de madsurd absoluta (celelalte sunt
dependente de rezolutie);
e puncte (points) - specific procedeelor tipografice;
e pica - specific procedeelor tipografice;
¢ inci (inches);
e centimetri.
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Unitatea de madsurd se stabileste in caseta de dialog in care se
personalizeaza preferintele programului (Preferences).

Generarea si procesarea obiectelor grafice

Dacd acceptdm un punct de vedere unitar asupra generdrii obiectelor
grafice (bitmap, vectoriale, text), operatiile fundamentale pentru crearea si
modificarea obiectelor grafice sunt: deschiderea (open), importul, colarea
(lipirea - paste), pictarea, desenarea si editarea. Aceastd abordare are in vedere
sursele de provenientd a obiectelor grafice. Ele pot fi aduse sau create in
documentul aflat in spatiul de lucru al programului de aplicatie prin operatiile
mentionate mai sus.

Deschiderea (open) si importul sunt operatiile prin care se introduce o
imagine sau un document complex in program. Comenzile corespunzatoare se
gasesc in grupul "File" din meniul programului.

Culoarea

Culoarea care este folositd pentru instrumentele de desenare, pictare,
pentru text se defineste si se modificd cu ajutorul Paletelor de culoare.
Culoarea unui obiect (rastru sau vectorial) se poate aplica cu parametrii doriti,
alesi vizual sau numeric si se poate determina (citi) pentru a prelua parametrii
culorii dintr-o zona de imagine.

Palete de culoare: Color Palette, Swatches.

Selectoare de culori

In general, programele de prelucrare a imaginii folosesc, pentru pictare,
desenare, scriere, doua culori curente: culoarea de prim-plan (foreground
color), raportatd la culoarea de fundal (background color). Culoarea de fundal
este utilizatd pentru stergere sau ca o componentd a unei culori de gradient
(degradé). Culoarea de primplan si cea de fundal pot fi schimbate intre ele.
Casetele cu instrumente ale programelor contin pictograme simbol pentru
aceste culori (Adobe Photoshop, Adobe Illustrator) sau se utilizeaza Paleta
culorilor (Color Docker window - in CorelDRAW!).

Problema aplicdrii atributelor de culoare implica, eventual, existenta unui
selector, determinator de culoare, care are sarcina de a furniza o culoare cu
parametrii doriti (numerici sau ca aspect). Acesta defineste culoarea de lucru,
sau defineste o culoare oarecare ce poate fi salvata in Paleta Swatches (Adobe
Photoshop) sau Color (Core]DRAWT).

Unele programe, ca, de exemplu, Adobe Photoshop, lucreaza cu una din
doud tipuri de palete, la alegere (Adobe sau Windows), care au aspect si
functionalitati diferite. Alegerea se face din Preferintele programului:
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(Meniu) Edit > Preferences > General > Color Picker Adobe sau Windows

T W TR =
Color Picker x|
Select text color: I

Cancel |
Custom |
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Figura 1. Color Picker (Photoshop)
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QK. I Cancel | Add to Cuztom Colors |

Figura 2. Color Picker (Windows)

Caseta de dialog a Paletei Color Picker (Photoshop) prezintd urmatoarele
zone:
* butoane de comanda (OK; Cancel; Custom - alte selectoare de culoare);
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* glisorul - pentru alegerea vizuala a unei game cromatice;

* zona de selectare propriu-zisa a culorii;

* caseta cu doud culori: "inainte" (preexistenta la Foreground) si "dupa"

* afisajul numeric, in care apar valorile numerice care definesc culoarea,
pentru fiecare mod de culoare; aceste valori fie descriu culoarea aleasa vizual,
cu ajutorul mousului, fie permit, prin editare, selectarea culorii definitd printr-
un anume set de valori. Alte programe de aplicatie, definesc culoarea doar
prin paletele de culoare si swatches (Adobe Illustrator: Window > Show
Color/Swatches; CoreIDRAW!: Window > Color Palettes ...), care sunt
prezente si la Adobe Photoshop.

Paleta Swatches pastreaza esantioane de culoare gata pregatite pentru
utilizare, grupate intr-un set de culori. Se pot elimina sau adduga esantioane
de culoare, dupa dorintd, setul de culori se poate inlocui cu altul sau se poate
extinde prin addugarea unui nou set. Este permisa resetarea setului de culori,
pentru a-l incdrca pe cel prestabilit. Culoarea de prim-plan se alege prin
clicare pe una din culorile afisate.

Spectru de culoare (gama cromaticd) = culorile care pot fi realizate intr-un
spatiu de culoare.

Consistenta culorii

Consistenta culorii se refera la reproducerea culorii pe dispozitive si pe
suport tipografic in conditiile pastrarii asemanarii cu "originalul". Consistenta
culorii este adresatd in cazul trecerii imaginii prin lantul de prelucrare
(scanare / creare, transfer intre aplicatii de prelucrare a imaginii, afisare pe
monitor, reproducere pe suport tipografic). Consistenta culorii se realizeaza cu
ajutorul Sistemelor pentru managementul culorii, care sunt tratate intr-un
capitol separat.

Autotipie (halftoning)

O mare parte din echipamentele de tipdrire si imprimare formeaza
imaginea, pe suportul produsului final, din puncte discrete (distincte) de
culoare, rezultdind aceeasi intensitate luminoasd (valoare) dacd acestea sunt
dispuse uniform. Imaginile alb-negru sunt reproduse prin puncte negre de
diverse dimensiuni, forme si orientdri/pozitionari (pe un suport "deschis",
eventual alb) iar imaginile color sunt reproduse, cel mai adesea, prin
intermediul punctelor colorate realizate cu culorile "de proces" (tipografic):
cyan, magenta, yellow, blak (CMYK). Astfel, o imagine prelucrata pe
computer ce este trimisd spre imprimare este mai intai descrisa prin puncte
corespunzdtoare procesului de transpunere pe suport. Imaginea compusa din
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puncte discrete, de dimensiuni, forme si orientari diferite, a capatat numele de
halftone screen (ecran de autotipie, o grild in care se afla dispuse punctele de
culoare).

(halftone - tonuri intermediare, semitonuri, care sunt date de densitatea
luminoasd zonald a imaginii).

Deoarece prelucrarea imaginii pe calculator, in vederea transpunerii pe
suport, presupune afisarea pe ecranul monitorului (screen, in care imaginea
este creatd din linii orizontale), iar imprimarea se face, de asemenea, prin
intermediul unor linii orizontale de puncte, se utilizeaza rezolutii masurate in
linii pe unitatea de mdsura (lines per inch - Ipi).

Dithering

Dithering reprezinta o metodd de a simula prezenta unui numdr mai mare
de culori decat sunt disponibile intr-o imagine sau mod de afisare a acesteia,
printr-o anumitd dispunere a punctelor de culoare, a pixelilor.

Figura 3. Imagine cu gradient de culoare normal, de calitate ridicata

Figura 4. Imaginea unui gradient reprezentat prin 'dithering', pe un dispozitiv
(ecran, imprimantd) care nu dispune de toate nuantele de tranzitie necesare

Figura 5. Gradient granulat, rezultat din utilizarea doar
a acelor nuante disponibile

PostScript

PostScript este un limbaj, creat de firma Adobe, capabil de a descrie
imagini complexe, alcdtuite atat din obiecte raster cat si din obiecte vectoriale,
precum si text. Un program special, numit interpretor PostScript, independent
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de platforma (PC-IBM, Mac, Unix) este utilizat pentru conversia datelor din alt
format in formatul PostScript, afisarea imaginii pe ecran si tipdrirea ei la
imprimanta. Datorita portabilitatii (independentei de platforma) fisierele in
format PostScript pot fi exploatate pe orice sistem de calcul, cu conditia
existentei interpretorului respectiv.

Anti-aliasing

In aplicatiile de prelucrare computerizats a imaginii de genul programului
Adobe Photoshop, termenul "anti-aliasing" desemneaza metoda de netezire a
aspectului rugos pe care il au unele segmente de dreaptd sau marginile
obiectelor rasterizate, care, prin natura lor, sunt compuse din pixeli patrati. In
mod concret, se amplaseaza pixeli semitransparenti alaturi de pixelii de pe
granita obiectului, creAndu-se astfel aspectul de trecere gradata spre culoarea
de fundal.

Aliasing este un efect care apare atunci cand un obiect "neted" din realitate
este reprezentat intr-un sistem digital (discret). Pentru a ilustra fenomenul se
considera o curbd netedd (obiectul de reprezentat) pe o grila de pixeli (ce
simbolizeaza sistemul digital) - Figura 6.

Figura 6. Curba netedad pe grila de digitizare

In sistemul digital, echivalentul liniei netede este o succesiune de pixeli
(inerent de forma patratd), care o aproximeaza (Figura 7).

Figura 7. Versiunea digitizatd a liniei netede
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Figura 8. Literd afectatd de fenomenul
'alias'

Acelasi fenomen intervine in cazul oricdrui obiect grafic reprezentat prin
pixeli. In figura 8 este reprezentat o literd ce pune in evidents fenomenul
'alias'.

In figura urmitoare, este reprezentatd aceeasi literd la care s-a aplicat
optiunea 'antialias'.

Figura 9. Litera obtinuta prin
'antialias'

Figura 10 prezintd solutia 'antialias" introducerea, de cdtre soft-ul
specializat, unor pixeli de nuanta intermediard, care sda confere curbei
digitizate un aspect mai neted. Efectul obtinut depinde de rezolutia de
reprezentare (granulatia imaginii, marimea pixelului).

Figura 10. Curba digitald la
care s-a aplicat 'antialias'
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In cele ce urmeazs, se prezintd o curbd desenati in programul Adobe
Photoshop (Figura 11 - curba cu 'alias'), apoi varianta sa obtinuta prin
validarea optiunii 'antialias' (Figura 12), un detaliu al primei curbe (Figura 13 -
madrire 500%), precum si varianta cu 'antialias' (Figura 14 - 500 %).

Figura 11. Curba cu 'alias'

Figura 12. Curbd cu
'antialias'

Figura 13. Detaliu 500% din
curba cu 'alias'
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Figura 14. Detaliu 500% din
curba cu 'antialias'

De reguld, programele trateaza automat textul cu optiunea 'antialias’,
atunci cand este scalat. Atunci cand se ia decizia de a aplica 'antialias' la o
imagine, se recomandd a se aplica textul ulterior, pentru a nu afecta aspectul
textului combinat cu imaginea.

In cazul in care un obiect, asupra cdruia s-a aplicat metoda anti-aliasing,

este selectat cu scopul de a fi transportat pe un alt fundal, este necesara
aplicarea comenzii Defringe, pentru a indeparta pixelii respectivi.
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Adobe Photoshop

Prezentare generala

Programul de aplicatie Adobe Photoshop este destinat prelucrarii imaginii
de tip bitmap, avand in acelasi timp si importante facilitati privind grafica
vectoriald (forme, text vectorial, etc.). Se instaleazd, eventual, impreund cu
companionul sdu, Adobe ImageReady, destinat prelucrarii de imagine pentru
web.

Imaginile achizitionate (si, eventual, ulterior prelucrate) precum si
imaginile create in programul de aplicatie sunt organizate in fisiere de diverse
tipuri (formate). Atunci cand se deschide o imagine intr-un program, in fapt se
deschide un fisier de imagine. Pe masura ce imaginea este prelucrats, fisierul -
aflat pe suportul magnetic- se modificd (fie in mod automat, fie numai la
comanda utilizatorului). La inchiderea imaginii, in mod corespunzdtor este
inchis fisierul care o contine.

In general, in afard de formatele strict specifice unor programe de
prelucrare (ex: CDR, CPT, PSD, etc.), fisierele de imagine sunt independente
de aceste programe si pot fi exploatate de orice altad aplicatie care le poate citi
(navigatoare, vizualizatoare de imagini).

Ca orice aplicatie, Adobe Photoshop ruleaza intr-o fereastra proprie,
identificata prin bara de titlu.

I &= | Adobe Photozhop

Figura 1. Bara de titlu a programului Adobe Photoshop

Interfata cu utilizatorul cuprinde urmatoarele elemente:
e Bara de meniuri

e Caseta cu instrumente

Paletele flotante

Fereastra documentului (imaginea aflata in lucru)
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Spatiul de lucru

Spatiul de lucru (work area) consta in fereastra imaginii de prelucrat, caseta
cu instrumente, bara de optiuni si, eventual, o serie de palete (ferestre cu
informatie ajutdtoare).

” h;. ‘ ™ dute Select Layer ™ Show Bounding Box ‘ |W‘D’D&| ||D|:| % :.Elll ‘ |g§§| |IIII= m-‘ dql‘

& Venetiad.jpg @ 16,7% (RGB) M= ES m
El 3 o 0 = History Actions
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Figura 2. Spatiul de lucru al programului Adobe Photoshop

Bara de meniu
Bara de meniu contine noua grupe de comenzi, fiecare avand submeniul
sau.

File Edt Image Layer Select Fiker “iew ‘Window Help

Figura 3. Bara de meniu a programului Adobe Photoshop
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Grupele de comenzi din meniu sunt: File, Edit, Image, Layer, Select, Filter,
View, Window, Help.

Grupul de comenzi "FILE"

File Edit |Image Laver Select Filte

New = Fisier nou

Mew... Chrl+M Open = Deschide (fisier existent)

Open... Chrl+0 Open as = Deschide (intr-un format de fisier
Open &s... Alt+Chrl+0 anume)

Open Fecent Open Recent = Deschide unul din fisierele
Clage Chlw prelugrate recent

B e Chle S Close = Inchide

Save As... S it Ol Save = Salveaza pe disc

Save for'web... Alk+Shit+Cirl+S
R ewert

Save As = Salveaza cu numele ...
Save for Web = Salveaza in format de Web
Revert = Revenire la cea mai recenta varianta

Flace... salvata
[rport Place = Amplasarea unei imagini in format
E=port PDF, Al EPS pe un strat nou

bl anage ‘Work flow

Import = Importa
Export =Exporta

Autamate Manage Workflow = Comenzi pentru
File Info.. management 1n editarea colaborativa

= Automate = Automatizarea operatiilor de
Print Optiohes... &b+ Chrl+F prelucrare
Page Sefup... ShitClrl+P File Info = Informatii in format text atasate
itk Clis fisierului de imagine
Jump to Print Options = Optiuni de imprimare

_ Page Setup = Configurarea paginii de lucru

E xit Clrl+0

Print = Printare
Jump to = Salt la aplicatia Image Ready
Exit = Iesire din program

Figura 4. Meniul grupei de comenzi FILE

Preferences (preferinte) - personalizarea lucrului cu programul Adobe

Photoshop, prin fixarea unor optiuni privind unii parametri importanti ai
programului (doar pentru utilizatorii avansati).
(Meniu) Edit > Preferences
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Caseta cu instrumente (Toolbox)

Prezintd sapte grupe de instrumente si controale. Unele butoane pentru
instrumente prezintd un submeniu, semnalat printr-un mic triunghi in partea
dreaptd jos a butonului si prin care se dobandeste acces la instrumente
inrudite ca mod de lucru.

"
5

T
1
_4

i«
'\.

| S s

Instrumentele se pot grupa dupa functia lor dupa cum
urmeaza:

Instrumente de selectare: Marquee, Lasso, Magic
Wand, Pen, Move;

Instrumente de pictat: Brush, Airbrush, Pencil, Etraser;
Instrumente de desenat: Type, Line, Gradient;
Instrumente utilitare: Crop, Hand, Zoom, Eyedropper;
Instrumente pentru prelucrarea imaginii: Rubber Stamp,
Smudge si Focus, Toning, History Brush.

Acestea sunt doar o parte din multiplele instrumente ale
programului Adobe Photoshop.

-

<1 | Ed SR !

2

Figura 5. Caseta cu de instrumente

S0

Palete (palletes)

Paletele sunt ferestre (ce pot fi flotante in spatiul de lucru sau lipite de
extremitdtile spatiului de lucru - andocate) si oferd acces rapid la comenzi de
program si facilitdti. Se pot organiza in grupuri de palete si se afiseaza la
dorinta utilizatorului, asa incat fiecare utilizator isi poate personaliza ce
anume palete sunt prezente pe ecran si modul in care sunt grupate.
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Figura 6. Paleta instrumentului "Move"
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Figura 7. Paleta instrumentului "Text"

Punerea in evidentd sau ascunderea paletelor se poate face pornind de la
meniul principal: (Meniu) Window > Show / Hide ... (Arata/Ascunde ...)

Edit Image Layer Select Filter Wiew | Windmw Help
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Figura 8. Punerea in evidenta a paletelor prin grupa de comenzi Window.
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Paletele programului Adobe Photoshop sunt: Color (culoare), Swatches
(esantioane de culoare), Styles (stiluri), Layers (straturi), Channels (canale),
Paths (cai), Hystory (istoric), Actions (actiuni), Navigator (navigator), Info
(informatii).

Bara de stare se afld in partea de stanga-jos a ferestrei programului si
contine:

Indicatorul de transfocare (este editabil); in figurd: 12,87 % - scara la care se
vizualizeazd imaginea.

Zona de informatii (afisaj), meniul de informatii (determinad informatia
afisatd):

Document Sizes (Dimensiunile documentului)
Document profile (Modulul de culoare)

Scratch Sizes (Dimensiunile initiale)

Eficiency (Eficienta)

Timing (Durata)

Curent Tool (instrumentul curent, cu care se lucreaza)

12,27% | Doc: 19 6MAS EM } Click to add points to the path.

v Document Sizes

Diocument Prafile
Scratch Sizes
Effiziency

Timing

Current Tool

Figura 9. Bara de stare

Mesaje pe bara de stare: programul ofera indicatii utilizatorului, de
exemplu, in legdturd cu modurile de utilizare a instrumentului curent.

fn mod tipic, lucrul in Programul Adobe Photoshop presupune efectuarea
unor operatii enumerate mai jos.

Editarea imaginilor noi sau preexistente (crearea unui fisier nou
(imagine noud) sau deschiderea unui fisier (imagine existentd));
Compunerea imaginilor pornind de la imagini individuale;

Generarea graficii pentru Web;

Alegerea unui instrument de lucru (tool);

Precizarea parametrilor instrumentului de lucru (tool options);

Afisarea (vizualizarea), aranjarea paletelor;
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o Utilizarea riglelor (rulers), ghidajelor (guides), a grilei (grid);
¢ Realizarea unor selectii;
¢ Manevrarea pozitionala a imaginii (hand - instrumentul méand, zoom -

lupa, paleta Navigator);
e Aplicarea instrumentelor de lucru (pentru selectie, mutare, pictare,

gradient, text, desenare, creare de cdi sau obiecte vectoriale);
e Dictarea si desenarea;
e Refacerea stadiului anterior (Undo - un pas, History palette

istoric);

e Aplicarea automata a unui set de actiuni (Actions palette);

e Ajustarea si retusarea imaginilor (editare, filtrare);

¢ Redimensionarea imaginii, mutarea, modificarea unor selectii;
e Utilizarea straturilor - imagini ce se combind prin suprapunere;

e alte operatii...

Operatii de baza in programul Adobe Photoshop

1. Crearea unui fisier nou (imagine noud)

(Meniu) File > New ...

——

Mew

Marme: |Untit|eu-1

— Image Size:

Cancel |

20k

width: |19,?5 | £

[

Height: |III,E-4 | o

[

Resolution: |7"2

| pixelssinch j

Mode:

RaE Calar

[

— Contents

" White

Bitrnap
arayscale

CMYE Color
Lab Color

" Backagr

& Transparent

Figura 10. Caseta de dialog pentru crearea unei imagini noi
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Selectarea unui instrument de lucru (tool)

r=
! 1 Rectangular Marquee Tool

u I:::l Elliptical Marquee Tool

==a SGingle Row Marquee Tool

E Single Column Marquee Tool

Figura 11. Alegerea unui instrument de selectie

||o

mm | Feather: ID P I anti-aliased ‘ Style: INormaI

v Momal

Constrained Azpect Ratio
Fixed Size

Figura 12. Precizarea parametrilor instrumentului de lucru (tool options)

Lucrul cu instrumentele de selectie

Selectarea unei regiuni dintr-o imagine bitmap sau a unui obiect vectorial
permite aplicarea ulterioard a unor operatii (editare, mutare, etc.). Selectarea
se pune in evidenta (atunci cand aceasta facilitate nu este dezactivata) prin
marcaje specifice programului de aplicatie. De reguld, pentru imagini bitmap,
selectia se prezintd ca o granitd cu aspectul unui contur inchis format dintr-o
linie intreruptd, in miscare, selection marquee - marcaj de selectie (numit si
"running ants" - furnici care se deplaseaza). Un obiect vectorial selectat sau o
caseta 'container' marcatd se remarcd prin aparitia ghidajelor (handles) de
transformare (scalare, etc.). amplasate la colturi si la mijlocul laturilor.

Asupra selectiilor se poate actiona diferit, in functie de tipul de imagine la
care se referd, bitmap sau vectoriald, prin instrumente specifice.

Un set aparte de instrumente de selectie este reprezentat de instrumentele
"pen" (stilou) si shape tools (instrumente pentru trasarea formelor predefinite).
Acestea produc trasee foarte precise denumite "cdi" (forme, obiecte vectoriale
care nu contin pixeli). Caile se pot converti in selectii si reciproc. O forma de
selectie mai sofisticatd si care permite prelucrdri avansate pentru efectuarea
unor selectii complexe este "masca" (mask). Toate aceste tipuri de selectii vor fi
tratate in continuare.
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Selectarea in imagine bitmap

Intr-o imagine bitmap, o selectie de pixeli consta in delimitarea geometrica
a zonei tintd cu ajutorul unor instrumente de selectie sau in indicarea unei
culori tinta cu ajutorul baghetei magice sau prin comanda Color Range (gama

cromaticad).

Selectia izoleaza o zond (interioard) asupra careia se pot aplica operatii de
mutare, copiere, pictare sau efecte speciale, fara a afecta exteriorul acestei
zone. In cazul imaginii de tip bitmap, selectia inglobeaza o suprafatd, a carei

Figura 13. Selectie bitmap

Select Filker View Window Help
Al Chilss
Dezelect Ctrl+[r
I Eezelest Shit el

Inwverze  Shft+Chrl+l

i-aliazad I+ | Cont

i.psd @ 150% [H
Colar Range... K.p2iRE] D

Feather...  Al+Chl+D

Borcr.
Smooth...
Grow
.. Expand...
Sirnilar

Cantract...
Tranzform Selection

"y i BT

Load Selection...
|,f' Save Selection. ..

= T

Figura 14. Meniul Select
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forma este definita de tipul instrumentului si care contine pixelii din interiorul
conturului de selectie. Acest gen de selectie este dependent de rezolutia
imaginii (exprimatd in pixeli pe inch, de exemplu).

Selectia poate fi anulata prin comenzi de deselectie sau prin realizarea unei
selectii noi. Unele instrumente de selectie necesita efectuarea unei comenzi
pentru finalizarea operatiei de selectie (Enter sau dublu clic buton stanga
mouse). Se pot realiza selectii combinate (prin addugarea sau extragerea dintr-
o selectie existentd sau prin calculul intersectiei a doud selectii anterioare).

Spre deosebire de selectia bitmap, selectia vectoriald se referd la un obiect
vectorial sau grup de obiecte vectoriale, deci forme sau cdi.

Figura 15. Selectie vectoriala (Adobe Photoshop)

. gl . . £It inches X
. v | =
| gETs 2| e, I
=2-[] Page1 £
P EE e 5 / - Layer1 ]
: =
H i o
. - - D Hectangle F|II Nu:une Dutllne Elack 1.000 IT|I||II'nE é
/-—-""- E| El M azter Page b
= 2 Guides
u X u = = B Desklop
o 5 S Laver 1
| [] |

Grid

Figura 16. Selectie vectoriala si Paleta Object Manager (CorelDRAW!)
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Descrierea instrumentelor de selectie si mutare

fn Adobe Photoshop se pot face selectii simple, bazate pe marime, forma
si culoare, cu ajutorul a patru seturi principale de instrumente: de marcare
(marquee), lasso-ul (lasso), bagheta magica (magic wand) si stiloul (pen). Se
utilizeaza si al cincilea instrument, instrumentul de mutare (move tool),
pentru a repozitiona selectiile realizate. Acestea se gdsesc in caseta de
instrumente.

Figura 17. Instrumentele de selectie

Pictogramele pentru marquee si lasso contin instrumente ascunse, care
pot fi puse in uz tindnd apdsat butonul mousului si tragand cursorul spre
dreapta, peste instrumentul dorit.

Marcatorul rectangular (rectangular marquee tool) permite [F=
selectia unei zone rectangulare din imagine. Lol

Marcatorul eliptic (elliptical marquee tool) permite marcarea —
unei zone eliptice. N

Marcatorul pentru un singur rand sau pentru o singura coloana (single
row and single column marquee tools) permit selectarea unui rand cu
inaltimea de 1 pixel sau a unei coloane cu latimea de 1 pixel.

Instrumentul lasso (lasso tool) permite efectuarea unei selectii
libere in jurul unei zone (prin marcare manuala).

permite efectuarea unei selectii cu contur poligonal.

Instrumentul de marcare lasso magnetic (magnetic lasso tool)
permite efectuarea unei selectii care traseaza o granitd aderenta
(snaps to ...) la o linie de delimitare (de exemplu, linie de delimitare intre
douad zone ce se diferentiaza prin culoare).

L
Instrumentul de marcare lasso poligonal (plygon lasso tool) E
ﬁl‘
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Instrumentul de marcare bagheta magica (magic wand tool) =
permite selectarea unor parti dintr-o imagine, in baza similitudinii de =\|
culoare a pixelilor adiacenti (apropiati) din imagine.

Cu ajutorul instrumentelor de selectie se delimiteazd zone din stratul
activ, conform cu parametrii instrumentului utilizat si cu particularitatile
imaginii.

Figura 18. O selectie bitmap. Se obsserva pixelii si granita selectiei

Ulterior selectdrii, zona delimitatd se poate copia, deplasa, se pot aplica
filtre. Zonele de imagine selectate si, eventual ulterior prelucrate, se utilizeaza
pentru realizarea unor imagini compuse.

Exista si posibilitatea de a se executa si selectii complexe, prin tehnici
avansate de selectie (utilizand cdi, masti si procedee de modificare a selectiilor
initiale).
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Utilizarea straturilor

De reguld, imaginea creatd ini’,cial, importatd sau scanatd, prezintd un
singur strat. Prin addugarea de noi straturi, se pot crea efecte deosebite si in
acelasi timp utilizatorul dispune de un instrument important pentru
organizarea informatiei in vederea obtinerii imaginii finale.

Straturi (Layers)

Imaginea finald poate rezulta din compunerea unor straturi suprapuse,
aranjate ca intr-o stiva de folii transparente de plastic, pe fiecare gasindu-se
imagini cu proprietdti variate (transparenta / opacitate, mod de combinare,
etc.).

=l 2
Layers )
M mal ~] Opacity: [1oos [¥]

Lek: CEA T A Tk C @

@ r Layer 1

Figura 19. Compunerea unei imagini cu ajutorul straturilor
(in figura din dreapta, straturile sunt desfasurate pe orizontald).

Stratul de la "baza", acela similar cu suportul pentru picturd, se numeste
Background (fundal). In stiva de straturi, ordinea in care acestea sunt stivuite
se poate schimba, rezultdnd astfel diverse moduri de compunere a imaginii
finale. Pozitia stratului de fundal (Background) nu se poate schimba, si nici o
serie de atribute ale sale (mod de combinare a imaginii, opacitate) decat in
urma convertirii imaginii continute intr-un strat obisnuit.

O imagine intuitiva a lucrului cu straturi este aceea datd de o stiva de folii
transparente de plastic pe care se afld diverse imagini; vederea prin
transparentd este afectatd doar de zonele de opacitate nenuld. Toate straturile
din acelasi fisier au aceeasi rezolutie, acelasi numar initial de canale si acelasi
mod de culoare (RGB, CMYK, sau Grayscale).

Utilitatea lucrului cu straturi constd, in general, in urmaétoarele aspecte:
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e imaginea initiald poate fi modificata prin aplicarea unor prelucrari, fara
a afecta informatia continuta;

e obiectele de pe un strat pot fi modificate si repozitionate fara ca celelalte
straturi sa fie afectate in vre-un fel;

e straturile pot fi combinate in moduri diverse (insumare, diferentd, etc.),
pastrandu-se identitatea fiecdruia si permitand astfel un numar mare de
experimente;

e exista straturi specializate pentru text, pentru corectie cromatica si
pentru aplicarea instrumentelor de umplere cu culoare; de asemenea,
existd straturi de tip mascd si sunt definite stiluri pentru straturi
(proprietati reproductibile, judicios organizate in biblioteci).

Seturi de straturi

Se poate dovedi util ca unele straturi sa fie grupate in seturi de straturi, in
ideea de a usura gestionarea acestora. Avantajul constd in aceea ca un set de
straturi poate functiona ca un strat unic: se poate vedea, selecta, rearanja in
stiva totald si i se pot aplica madsti ca si cum ar fi un singur strat; in plus,
straturile individuale se pot introduce si extrage cu usurintd, se pot crea
straturi noi. Nu se pot crea sau muta seturi de straturi intr-un set de straturi.

Paleta pentru straturi (Layers Palette)

Paleta pentru straturi oferd utilizatorului acces la operatii de creare,
ascundere, afisare, duplicare, combinare (merge), legare (link), blocare (lock)
si stergere a straturilor. Paletele de straturi afiseaza toate straturile si seturile
de straturi sub forma unei stive, exact asa cum sunt suprapuse straturile in
imaginea principald. Fiecare strat are in dreptul sdu o pictograma (thumbnail)
ce reproduce imaginea de pe strat si care se reactualizeaza pe mdsura ce se
lucreaza asupra imaginii propriu-zise de pe stratul respectiv.

Modificari (operatii de editare, mascare, aplicare de stil) se pot realiza doar
pe stratul activ, anume acel strat care este selectat in paleta straturilor. Numai
un strat poate fi activ la un moment dat. Actiunile efectuate asupra stratului
activ (mutare, prelucrare) se rasfrang si asupra straturilor ce sunt legate
(linked) de acesta. Prin blocarea (lock) partiala (partially locked layer) sau
totala (fully locked layer) se poate proteja continutul straturilor.

Paleta straturilor faciliteaza aplicarea straturilor de mascare (layer masks) si
a contururilor de decupare pe strat (layer clipping paths). Se pot aplica stiluri
si se pot crea straturi de ajustare si de umplere. Un grup de decupare (clipping
group) poate opera ca o mascd pentru un grup de straturi sau specificd un
mod de combinare (blending) pentru un grup de straturi.
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Figura 20. Paleta straturilor

Afisarea paletei straturilor se face din meniul programului:

(Meniu) > Window > Show Layers.

Atat straturile cat si efectele se pot face vizibile sau se pot "ascunde"
comandand campul pictogramei "ochi'. Activarea stratului se face prin
selectarea sa (clic pe nume) in paleta de straturi. O pictograma "pensula" apare
in paleta in dreptul stratului activ, semnificand faptul cd acesta este stratul pe
care se pot efectua modificari.

De cele mai multe ori, inainte de imprimare (tipdrire) utilizatorul combina
toate straturile intr-unul singur (flatten image, merge). Se poate imprima si
inainte de combinarea straturilor, dar trebuie retinut faptul ca la imaginea
obtinuta contribuie doar straturile care sunt vizibile.

Modificarea ordinii de stivuire a straturilor

Ordinea de stivuire determind compunerea imaginii finale, date fiind
pozitionarea elementelor de imagine si a zonelor transparente din fiecare strat
precum si modurile de combinare si transparenta alese de catre utilizator.
Ordinea de stivuire se poate modifica fie prin "agdtarea" si tragerea stratului
in pozitia dorita cu ajutorul mousului, fie prin comenzile de meniu (Layer >
Arrange - Bring to Front: devine stratul de pe pozitia cea mai de sus; Bring
Forward: urca in stiva cu o pozitie; Send Backward: coboara cu o pozitie; Send
to Back: devine stratul cel mai de jos, deasupra stratului background).
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Legarea straturilor

Legarea straturilor are drept rezultat posibilitatea de a deplasa simultan
continutul acestora si de a realiza urmatoarele operatii:

e aplicarea transformarilor (Meniu) Edit > Transform);

e alinierea continutului straturilor;

e combinarea straturilor (Merge Linked);

e crearea grupurilor de selectie (Clipping Groups);

e crearea seturilor de straturi pornind de la straturi legate;

e rasterizarea straturilor legate.

@ @ Layer 1

3T

Figura 21. Legarea straturilor

Legarea a doua straturi se realizeaza prin selectarea unuia dintre straturi si
activarea legaturii, prin clicarea cAmpului de strat legat, aparand pictograma
respectivd (Fig. 21). In cazul in care se face legarea de un set de straturi, in
mod implicit toate straturile setului sunt legate in aceeasi madsurd, fapt
semnalat prin pictograma de legare afisata atenuat.

Anularea legdturii dintre straturi se face prin clicarea pictogramei de
legare, rezultand inldturarea acesteia si, in fapt, a legaturii dintre straturi.

Crearea unei imagini stratificate

in programul Adobe Photoshop versiunea 6, numdrul maxim de straturi,
seturi de straturi si efecte de straturi este de 8000 pentru fiecare imagine,
fiecare avand propriul mod de combinare (blending) si nivel de opacitate.
Limitarea cea mai drasticd in acest sens poate insd proveni de la volumul de
memorie disponibil, ceea ce reduce valoarea mentionata mai sus la circa 1000.

Crearea straturilor noi
Atunci cand se creaza un strat nou, acesta apare deasupra stratului selectat
curent. Modalitatile prin care se pot adauga noi straturi sunt urmatoarele:
e crearea de strat nou sau convertirea selectiilor in strat nou;
e convertirea fundalului (Background) intr-un strat sau addugarea unui
Background la o imagine;
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prin amplasarea (placing), aducerea prin dragare (drag and drop) sau
pastarea (colarea, lipirea) unor portiuni selectate sau a unor imagini
intregi in imaginea de lucru;
crearea de text cu ajutorul instrumentului de text;

utilizarea instrumentelor "forma" (shape) sau stilou, penita (pen) pentru
crearea unui nou strat care contine o cale de decupare pe strat (layer

clipping path).

In paleta straturilor, crearea unui strat nou se face prin clicarea butonului
New Layer (strat nou) sau New Layer Set (Set de straturi nou). Parametrii
impliciti cu care se creaza un nou strat sunt "Normal mode" (mod normal) cu
opacitate 100% si numele corespunzator cu ordinea credrii. Pentru setul de
straturi modul este Pass Through. Straturi noi se pot crea si pornind de la

meniul principal, grupul de comenzi Layers.

Mew Layer...
Duplicate Layer. ..
Delete Laver

Mew Layer Set...

[erset Eromlbinkedt
Lock & Cavers (mSet..

Lawer Properties...
Blending Dptions...

terge Down
Merge Yizible
Flatten Image

L= R

Palette Options. ..

Convertirea unei selectii intr-un strat:
(Meniu) Layer > New > Layer Via Copy - pentru copierea selectiei intr-

un strat nou;

Strat nou ...
Duplicare strat ...
Stergere strat ...

Set de straturi nou ...

Set de straturi nou provenind
din straturi legate ...
Blocarea tuturor straturilor

din set ...
Proprietatile stratului ...
Optiunile modului de
combinare a imaginii
straturilor ...
Combina straturile "in jos"
Combina straturile vizibile
Aplatiseaza imaginea
Optiunile paletei ...

Figura 22. Meniul paletei straturilor

(Meniu) Layer > New - Layer Via Cut - pentru mutarea (‘cut and
paste') selectiei intr-un strat nou.
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Convertirea fundalului intr-un strat:
(Meniu) Layer - Layer from Background.

Adaugarea unui fundal la o imagine:
(Meniu) Layer > New - Background from Layer

Editarea straturilor

Stratul selectat (activ) se poate edita, in sensul cd, intervenind cu
instrumente de pictare si editare, se pot crea elemente de imagine si imagini
sau se poate actiona asupra unei imagini achizitionate. Ulterior lucrului cu
instrumentele de bazd se pot aplica stiluri (layer styles) si filtre, cu scopul de a
modifica imaginea in sensul dorit.

Addugarea unui efect

Se poate imbunatati aspectul unui strat prin addugarea unor efecte de
umbrd (shadow), iluminare (glow), efect unghiular/bizotare (bevel) sau
extrudare (emboss) preluate din colectia de efecte pentru straturi. Aceste
efecte sunt usor de aplicat si se refera direct la stratul specificat.

Se executd dubluclic pe stratul respectiv in paleta de straturi, sau se alege
Layer Style din meniurile referitoare la straturi.

. Layer Style

Styles — Blending Options
———————————— — General Blending
Blending Options: Default Blend Mode: |Nl:-rmal ;l

I Drop Shadow Dpacity: ———- fjop %
I™ Inner Shadow
I Cuter Glow — Advanced Blending

Fill Cpacity: ——— oo k3

o - Channels: |7 R |7 a |7 =]

I™ Bewel and Emboss Krnckout: Im
™ Contour [~ Elend Interior Effects as Group
I Texture |7 Blend Clipped Layers as Group

Figura 23. Paleta Layer Style.

Aplatisarea si salvarea imaginilor

Atunci cand s-a finalizat editarea tuturor straturilor imaginii, se poate
salva o copie a fisierului avand straturile combinate (fisier aplatisat - flat).
Aplatisarea straturilor le combind pe acestea intr-un singur strat de fundal,
avand ca efect o importantd reducere a dimensiunii fisierului (a volumului de
informatie). In cele mai multe cazuri, se preferd pastrarea originalului

74



Adobe Photoshop - Prezentare generala

fisierului avand straturile intacte (diferentiate), dacd ulterior se va dori
modificarea vreunui strat.

Pentru a salva o copie aplatisatd, se va folosi comanda Save As, cu
optiunea Save a Copy si se alege un format de fisier fara straturi (TIFF, JPG,
BMP, etc). Fisierul initial rdmane intact. Daca se renunta definitiv la straturi, se
poate salva in formatul dorit fie dupa aplatisare (dupa caz, comenzile Merge
Layers- Combina straturile ... , Merge visible- Combina straturile vizibile,
Merge Linked - Combind straturile legate, Flatten Image - Aplatiseaza
imaginea), fie prin comanda Save As ..., alegand direct un format de imagine
fard straturi. In acest din urma caz, programul avertizeazi asupra

.....

imposibilitatii de a salva informatia referitoare la straturi si canale.

File name:  [enetiad.jng Save |
Format: [JPEG PG~ JPE) =] Cancel |

— Save Optiohz

Save V| oz a Eopy 7| Errtations
™ | &lcha Ehanrels ™| Gpat Eolors
I= | Layers

Calar: = | 1z Braaf Setup wwiarking B

™ ICC Profile: Adobe RGE [1399)

I | Tibumbna W Use Lower Caze Extension

| & Sarme of the docurnent's data will not be saved using the chasen format and aptions.

Figura 24. Caseta de dilaog in cazul salvdrii in format fara straturi
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Prelucrarea unei imagini fotografice

Imaginile fotografice se introduc in computer prin scanare sau captura de
imagine. Se pot corecta probleme ce afecteaza calitatea culorii si gama
cromaticd, provenite de la procesele de fotografiere sau de scanare. Se pot
corecta probleme ce afecteaza compozitia imaginii.

In cazul prelucrarii pe calculator a unei imagini fotografice, in vederea
retusdrii, se executd o procedura compusa din urmadtorii pasi principali:

e Se verificd mai intdi calitatea imaginii scanate, daca este
corespunzatoare pentru utilizarea ulterioard a imaginii;

e Se decupeaza imaginea si se aduce la dimensiunea finala;

e Se ajusteazd contrastul si/sau gama cromatica pe ansamblu;

e Se inliturd dezechilibrele de culoare;

e Se ajusteazd culoarea si tonul in anumite zone din imagine
pentru a evidentia fie zonele luminate, fie cele medii, fie zonele de
umbrg;

e Se realizeazd accentuarea finala al imaginii (focalizare).

Detaliat, succesiunea de operatiuni este dupa cum urmeaza:

e Alegerea unei rezolutii corecte pentru o imagine scanata;

e Aducerea imaginii la dimensiunea finala;

e Ajustarea gamei tonale a imaginii;

e Inliturarea unui eventual dezechilibru de culoare (color cast)
utilizdnd un strat de ajustare;

e Utilizarea comenzii de Inlocuire culoare (Replace Color) pentru
a modifica tonalitatea (hue) si saturatia unei culori intr-o imagine

fotografica;
e Ajustarea saturatiei si strdlucirii in unele zone de imagine
izolate, utilizdnd instrumentele Sponge (Burete) si Dodge

(instrumentul de reglaj al luminozitatii);

e Utilizarea stampilei de cauciuc (Rubber Stamp) pentru a
elimina un obiect nedorit din imagine;

o Inlocuirea unor parti dintr-o imagine cu altd imagine;

e Aplicarea filtrului de reglaj al focalizarii (Unsharp Filter)
pentru a finaliza procesul de retusare a imaginii fotografice (finisarea
imaginii);

e Eventual, salvarea fisierului, creat in Adobe Photoshop, intr-un
format care poate fi utilizat intr-un program de tehnoredactare.
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Rezolutia si marimea imaginii

Primul pas in retusarea imaginii cu Photoshop este acela de a verifica
dacd imaginea are rezolutia corectd. Termenul de rezolutie se refera la
numarul de pixeli care descriu imaginea si afecteaza detaliile. Rezolutia este
determinata de dimensiunile pixelului sau de numarul de pixeli pe ldtimea si
inaltimea imaginii.

Tipuri de rezolutie
In grafica pe calculator exista urmatoarele tipuri de rezolutie:

Rezolutie de imagine: numadrul de pixeli pe unitatea de masura; de obicei
se masoara in pixeli pe inch (ppi). O imagine de rezolutie mare are mai multi
pixeli si de aceea dimensiunea fisierului este mai mare decat la o imagine de
aceeasi dimensiune dar de o rezolutie mai mica.

Rezolutie de monitor: numdrul de pixeli pe unitatea de lungime pe ecran;
de obicei se misoari in dots per inch (dpi). iIn Adobe Photoshop, pixelii de
imagine sunt translati direct in pixeli de monitor. Din acest motiv, daca
rezolutia imaginii este mai mare decat a monitorului, imaginea apare pe ecran
avand o dimensiune mai mare decat se specifica in parametrii de tipdrire. De
exemplu, la afisarea unei imagini de 1 x 1 cm cu rezolutie de 144 ppi, rezulta
cd imaginea ocupd 2 x 2 cm pe un ecran cu rezolutia de 72 dpi.

Rezolutia de imprimare (sau de iesire): numarul de puncte de cerneald pe
unitatea de lungime (inch) produse de cdtre o imprimantd sau alt echipament
de tipdrire. O imagine de rezolutie inalta tiparitd pe o imprimanta de rezolutie
inalta conduce la obtinerea celei mai bune calitati.

O reguld des utilizata precizeaza ca imaginea se scaneaza la o rezolutie de
1,5 - 2 ori mai mare decat rezolutia utilizata la imprimanta. De exemplu, unele
publicatii utilizeaza rezolutia de 133 dpi, deci imaginea se scaneaza la 200 ppi
(133 x 1,5).

Ajustarea gamei tonale

Gama tonald a unei imagini este datd de nivelul detalierii cromatice
prezent in imagine, care depinde de distributia pixelilor imaginii pe domeniul
ce se intinde de la negru (black) pana la alb (white). Contrastul fotografiei se
ajusteazd utilizand comanda Levels (nivele).

(Meniu) Image > Adjust (ajusteazd) > Levels (nivele) (optiunea "Preview"
-previzualizare este marcatd).
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Triunghiurile de dedesubtul histogramei sunt asociate cu zonele de
umbra (shadows) - cel negru, cu zonele de lumind (highlights) - cel alb,
precum si cu zonele de ton intermediar sau asa-zis "gamma" - triunghiul gris.
In cazul in care imaginea are culori de-a lungul intregului domeniu de
luminozitate, graficul se fi extinde pe toata liatimea domeniului, de la
triunghiul negru la triunghiul alb. Uneori, graficul este concentrat spre zona
de mijloc, indicand ca imaginea nu contine culori foarte inchise ori foarte
deschise. Se poate ajusta pozitia triunghiurilor negru si alb pentru a extinde
gama tonala.

Levels

— Channel: Gray

Input Levels: |!] |1 oo |255

Qutput Levels: ID |255

|
Fs £

Figura 25. Comanda Levels

Se deplaseaza cele doud triunghiuri (negru si alb) spre interior, pana in
pozitiile de sub cele mai inchise si cele mai deschise culori (marginile efective
ale histogramei). Clic OK pentru a aplica modificarea.

Inliturarea dezechilibrelor de culoare

Unele imagini contin dezechilibre de culoare (casts - imbalances of color),
care pot sd apara in timpul scandrii sau poate au existat in imaginea originala.

Observatie: Pentru a putea sesiza un dezechilibru de culoare intr-o
imagine pe monitor, acesta trebuie sa lucreze cu 24 de biti (anume in modul
"Milion of colors"). Pe monitoare care pot afisa numai 256 de culori (8 biti), un
dezechilibru de culoare este dificil sau chiar imposibil de detectat.

Este necesar a apela la un strat de ajustare a balansului / de echilibrare a
culorii (Color Balance) pentru a corecta dezechilibrul eventual existent in
imaginea fotografica. Un strat de ajustare permite editarea imaginii de atatea
ori de céte este nevoie, fiara a modifica in mod permanent imaginea originald
la nivel de pixel. Acest procedeu este in mod special avantajos pentru imagini
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care urmeaza a fi tipdrite. Dupa ce se obtine fisierul final sau un exemplar
tipdrit, se mai pot face si alte modificari dacd este necesar.

1. In meniu: Layer (strat) > New > Adjustment Layer (strat de ajustare).
2. Pentru Type (tip) alegeti Color Balance.

3. Clic OK pentru a crea stratul de ajustare.

4. Selectati optiunea Preview (cu previzualizare).

5. Pentru a ajusta tonurile actionati cursoarele.

Color Balance E

— Color Balance
Color Levals: |-15 |E |EI Cancel |

Cyan Red
: = ! ¥ Preview
Magenta iareen

ellow Blue

—— Tone Balance

" Shadows ™ Midtonest™ Highlights

V¥ Preserve Luminosity

Figura 26. Paleta Color Balance

6. Clic OK pentru a aplica modificarile stratului de ajustare. Observati ca
acesta a aparut in paleta de straturi.

Nota: Daca efectuati dublu clic pe un strat de ajustare din paleta de
straturi, apare o casetd de dialog in care puteti edita parametrii stratului de
ajustare.

7. In paleta de straturi, clicati pictograma ochi din dreptul acestui strat
pentru a-l1 ascunde. Veti observa diferenta intre paleta de culori originala si
cea ajustata.

Inlocuirea culorilor dintr-o imagine

Cu comanda Replace Color (Inlocuieste culoare), se pot crea "misti" (zone
de culoare) temporare bazate pe culori anume si care se pot ulterior inlocui cu
alte culori. Mastile permit izolarea unei zone dintr-o imagine, astfel incat
eventualele modificdri sa afecteze doar aria selectata, nu si restul imaginii.
Optiunile din caseta de dialog a comenzii Replace Color permit ajustarea
nuantei, saturatiei si luminozitatii vazute ca niste parametri ai regiunii
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selectate. Hue se refera la culoare, saturation este puritatea culorii iar lightness
(luminozitate) specifica proportia de alb si negru din imagine.

Comanda Replace Color se aplicd, eventual, asupra unei zone selectate
dintr-un strat anume, deci se realizeaza, in prealabil, o selectie.

Apoi se comanda (Meniu) Image > Adjust > Replace Color pentru a
deschide caseta de dialog de inlocuire a culorii. In mod implicit, zona de
previzualizare a selectiei afiseazd un dreptunghi negru (se marcheaza
optiunea "Selection").

Se utilizeaza instrumentul pipetd (eyedropper) pentru a selecta zona de
culoare care va fi "mascatd" si inlocuitd cu o culoare noud. Trei instrumente de
acest tip sunt prezente in caseta de dialog.

Replace Color

— Selection

Fuzziness:
Cancel |

Load. . |
Save... I

¥ Breview

& Splection T Image

— Transform
Hue:

Saturation:

Lightnizss: 15 Sample

Figura 27. Comanda Replace color

Primul instrument selecteaza o singurd culoare, acela ce este marcat cu un
"+" este utilizat pentru a adduga culori la o selectie, iar acela marcat cu un "-"
este utilizat pentru a extrage/elimina culori dintr-o selectie.

Se selecteazd instrumentul pipetd din caseta de dialog, si se clicheaza o
datd pe imagine pentru a selecta zona de modificare a culorii.
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Se selecteaza instrumentul pipetd cu "+" si se clicheaza peste celelalte zone
neselectate, pind cand intreaga zona de interes este marcatd (highlighted) cu
alb in caseta de dialog, ca in figura de mai sus.

Se ajusteazd nivelul de toleranta al "mastii" astfel realizatd, prin
deplasarea cursorului Fuzziness la o valoare anume (gradul in care culorile
apropiate de cele selectate sunt incluse in masca).

In zona Transform a casetei de dialog Replace Color, se prescriu valori la
parametrii Hue (culoare), Saturation si Lightness (luminozitate). Culoarea
zonei selectate este influentata de acesti noi parametri.

Clic OK pentru a aplica modificarile.

Ajustarea saturatiei cu ajutorul instrumentului Burete

Ajustarea saturatiei imaginii dintr-o anumita zond se poate face
utilizand instrumentul burete (Sponge Tool). Cand modificati ||&E2
saturatia unei culori, afectati si intensitatea (strength) sau puritatea.
Instrumentul burete este util prin aceea ca permite modificari fine de saturatie
aplicate la zone anume din imagine.

1. Alegeti instrumentul burete.

2. Clicati paleta de optiuni a instrumentului si alegeti Saturate (saturatie)
din meniul derulant. Pentru a seta intensitatea efectului de saturatie, clicati
sageata de langd caseta Pressure (presiune) si actionati cursorul pana la
valoarea procentuald dorita.

3. Alegeti dimensiunea si forma instrumentului (feathered = difuz,
franjurat) din caseta Brushes (pensule): Meniu > Window > Show Brushes.

4. Deplasati buretele peste zona de interes (cu butonul de mouse apasat !)
pentru a satura culoarea din aceastd zond. Atentie ! Lucrati pe stratul ce
contine imaginea, selectandu-I in prealabil, si nu pe alt strat !

Ajustarea luminozititii cu ajutorul instrumentului Dodge

Un instrument similar, dar util pentru a intensifica zonele iluminate din
imagine este instrumentul Dodge. Acesta se bazeaza pe metoda traditionala a
fotografilor de a ilumina cu intensitate redusa in timpul expunerii fotografiei,
cu scopul de a ilumina o zond din imagine.

1. Alegeti instrumentul Dodge. Apoi alegeti Highlights (zone iluminate)
din meniul paletei de optiuni a instrumentului si alegeti Exposure (expunere)
la valoarea procentuald dorita.

2. Actionati cu instrumentul Dodge peste aria de interes pentru a-i
intensifica zonele luminoase.
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Observatie: pentru a observa mai bine efectele prelucrdrilor aplicate
imaginilor, puteti aplica o mdrire a paginii (zoom - din meniu), la cca. 2-300 %
de exemplu.

Inliturarea obiectelor nedorite

In programul Adobe Photoshop, se pot inldtura obiecte nedorite aflate
intr-o fotografie. Utilizdnd instrumentul stampila, se poate inlatura un obiect
sau 0 zond prin "clonarea” unei parti din imaginea in care se lucreaza peste
zona care se doreste a se elimina.

1. Alegeti instrumentul de madrire (lupa, zoom); clicati pe zona de interes,
pentru a mari acea zond de imagine.

2. Executati clic pe instrumentul stampila si asigurati-va ca :
optiunea Aligned (aliniat) - din paleta de optiuni Rubber Stamp |
Options - este deselectata (neselectatd).

3. (Meniu) > Window > Show Brushes (Paleta cu dimensiunea
instrumentelor de pictare). Clicati pe un cerc de dimensiune dorita.

4. Centrati stampila pe zona din care se preia imagine. Tineti apasata tasta
Alt si clicati butonul mousului pentru a prelua un esantion (a copia) din acea
parte de imagine. Asigurati-vd in prealabil ca esantionul prelevat din acea
zona se potriveste bine cu zona de imagine din jurul obiectului pe care doriti
sa-1 eliminati (culoare, textura).

5. Aplicati instrumentul stampild peste zona pe care doriti sa o acoperiti
cu copia zonei de imagine pe care tocmai ati prelevat-o. Observati cursorul in
formd de cruce care apare in timp ce utilizati instrumentul stampild; acesta
reprezintd punctul din care instrumentul stampila preleveaza (esantioneaza)
imagine.

6. Executati dublu clic pe instrumentul méana din caseta cu instrumente
pentru a aduce imaginea la dimensiunea ecranului.

7. File > Save.
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Canale si masti

Canalele unei imagini contin informatie despre culoare (cele ale modelului
de culoare si cele referitoare la culori spot - spot colors, un tip particular de
culori tipografice) si despre madsti corespunzdtoare unor selectii complexe.
Mastile sunt utilizate pentru aplicarea selectivd, asupra zonelor nemascate, a
unor transformadri anume (pictare, filtrare, etc.)

Canale
Informatia din imagine, despre culoare si culori spot, este stocata in canale

speciale, codificatd pe fiecare canal in nivele de gris. Fiecdarui strat din
componenta imaginii ii este asociat un set de canale de culoare.

Canalele pentru informatia de culoare sunt create automat de catre
program la deschiderea imaginii. In functie de modul de culoare al imaginii,
se creazd un anumit numadr de canale de culoare. De exemplu, in cazul
modului RGB sunt patru canale implicite, trei din ele referitoare la culorile
rosu, verde, albastru si un canal compozit utilizat pentru editarea imaginii.
Suplimentar, utilizatorul poate crea canale alpha (alpha channels), pentru a
stoca selectiile realizate, sub forma de imagini cu nivele de gris codificate pe 8
biti. Canalele alpha au scopul principal de a crea si stoca masti de selectie, cu
ajutorul cdrora se individualizeazd, se separd anumite zone din imagine in
vederea unor prelucrari ulterioare.
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Figura 29. Canal Alpha in paleta canalelor (exemplu)

Un alt tip de canale ce pot fi create de catre utilizator sunt canalele pentru
culori spot. Acestea au utilitatea de a specifica spalturi suplimentare pentru
tipdrirea cu culori spot (procedeu tipografic).

La o imagine se pot asocia un numadr maxim de 24 de canale in total (pentru
culoare si canale alpha).

Paleta canalelor (Channels palette)

Cu ajutorul Paletei Channels se pot crea si exploata canalele, se poate
superviza procesul de editare a imaginii. In fereastra paletei se regdsesc toate
canalele imaginii, mai intdi cele compozite (toate canalele ifsumate, pentru
imagini in modul RGB, CMYK si Lab), apoi canalele de culoare individuale,
canalele culorilor spot si, in cele din urmad, canalele alpha. Fiecare canal este
reprezentat prin imaginea in miniaturd (vignetd, thumbnail, care se
reactualizeazd concomitent cu stadiul curent al prelucrarii) si numele
canalului. pentru canalele de culoare individuale, imaginea relativa la fiecare
canal este afisata in nivele de gris. Utilizatorul poate comanda afisarea oricarei
combinatii de canale individuale, cu scopul de a studia contributia fiecaruia
sau de a aplica transformdri anumitor canale.

Peleta Channels se pune in evidentd prin comanda:

(Meniu) > Windows > Show Channels (afiseaza paleta de canale)

Modul general de lucru cu paletele se aplica si la Paleta Channels

(vizualizarea elementelor individuale comandata prin pictograma "ochi", bara
de defilare (scroll) pentru explorarea informatiei, redimensionarea paletei,
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desfasurarea meniului prin actionarea sagetii din dreapta sus; canalul selectat
(sau activ) este acela al cdrui nume este selectat).

Sunt demne de retinut cateva elemente referitoare la vizualizarea canalelor:

e In modurile RGB, CMYK, Lab, se pot vizualiza canalele individuale
color (cu precizarea cd la modul Lab numai canalele a si b se pot
vizualiza color).

e Dacd se vizualizeaza mai mult de un canal, acestea apar color.

e La canalele alpha (pentru selectii), gradul in care sunt selectati pixelii
este proportional cu scara de gris care porneste de la alb (pixeli selectati
integral) trece prin nivelele intermediare de gris (pixeli partial selectati)
si se incheie cu nivelul de negru (pixeli neselectati). Acesta este modul
de lucru implicit, care poate fi modificat de cdtre utilizator.

e La vizualizarea unui canal alpha simultan cu canale de culoare, acesta
apare ca un strat transparent colorat (similar cu o folie transparentd).
Utilizatorul poate personaliza diversi parametri ai canalelor alpha
(culoare de mascare, opacitate).

Personalizarea parametrilor Paletei Channels se refera la vizualizarea
canalelor in culoarea lor proprie si nu in nivele de gris, precum si specificarea
marimii vignetei fiecarui canal sau ascunderea acesteia.

Accesul la personalizare se face prin comanda:

(Meniu) > Edit > Preferences > Display & Cursors - Color Channels in
color

urmata de restartarea programului de aplicatie.

Nota: nu se recomanda utilizatorilor incepdtori sa actioneze in meniul
"Preferences", deoarece pot rezulta manifestdri imprevizibile ale programului
(forme noi de cursor, etc.).

Modificarea marimii vignetei:

Channels palette menu > Palette Options = clicati o marime de vignetd sau
None pentru a le dezactiva 2 OK

Gestionarea canalelor

Operatiile de gestionare a canalelor sunt: rearanjarea (schimbarea ordinii in
"stiva" de canale"), duplicarea unui canal - in acelasi fisier de imagine sau
trecerea lui in altd imagine, separarea unui canal in imagini diferite,
generareaarea canalelor pe baza unor imagini sursa distincte cu obtinerea unei
imagini noi, stergerea canalelor alpha si a celor pentru culori spot (atunci cand
nu mai sunt necesare).

Duplicarea unui canal poate servi urmatoarelor scopuri: crearea unei copii
de siguranta a unui canal, inainte de a incepe editarea acestuia sau stocarea
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unei selectii dintr-un canal alpha intr-o imagine nou creatd, de dimensiune
micd, in vederea utilizdrii ulterioare a acelei selectii.

Operatii pentru duplicarea unui canal:

Channels Palette = se selecteaza canalul de duplicat;

2. Channels palette menu = Duplicate channel (se precizeazd numele noului
canal);

3. Document => se alege fisierul curent, fie un alt fisier (apar doar fisierele cu
aceeasi dimensiune de pixel), fie se creeazda o imagine noud, cdreia i se
precizeaza un nume. Optiunea Invert (inverseazd) permite inversarea intre
ele a zonelor selectate cu cele mascate).

4. > 0K

=

O altd posibilitate de duplicare este prin operatia "drag" (tragere a canalului
selectat cu mousul) peste butonul New Channel din josul paletei.

Separarea canalelor cu obtinerea unor imagini distincte (Splitting)

Are scopul de a obtine imagini distincte, fiecare avand doar informatia
dintr-un singul canal de culoare; noile imagini obtinute exprima vechea
informatie de imagine prin nivele de gris. Noile formate de imagine nu mai
contin canale de imagine. Procedeul se poate aplica doar la imagini fara
straturi (sau obtinute prin aplatisarea imaginilor cu straturi). Numadrul de
imagini noi obtinute este dependent de numarul de canale ale imaginii
initiale, iar numele imaginilor este adaptat automat de catre program pentru a
indica la fiecare din ce canal provine.

Comanda:

(Channels palette menu) = Split channels ...

Combinarea canalelor (Merging channels)

Prin combinarea unor imagini individuale exprimate in nivele de gris, se
pot obtine imagini color apartinand unui mod de culoare anume (in functie de
numarul de imagini initiale de care se dispune).

Comanda:

(Channels palette menu) - Merge channels ...

Mixarea canalelor de culoare (Mixing color channels)

Prin intermediul Mixerului de canale (Channel Mixer) se poate modifica
unul dintre canalele de culoare, utilizdind un amestec al canalelor de culoare
existente. Cu ajutorul acestor comenzi se pot viza urmatoarele scopuri:

e obtinerea unor corectii de culoare greu de realizat prin intermediul
instrumentelor specifice de corectie a culorii;
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e crearea imaginilor cu nivele de gris de inaltd calitate, prin alegerea
(ponderarea) contributiei fiecarui canal de culoare;

e crearea imaginilor sepia sau tonale (tinted) de inaltd calitate;

e conversia imaginilor spre si dinspre unele spatii de culoare alternative
(ex.: YCbCr);

e interschimbarea (swap) sau duplicarea canalelor.

Mixarea canalelor de culoare se face in modul urmator:

1. In Channels Palette se selecteazi canalul de culoare compozit.

2. (Meniu) Image > Adjust > Channel Mixer ...

3. La optiunea "Canal tintd" (Output Channel) se alege canalul in care se
doreste mixarea unuia sau mai multor canale "sursa".

4. Se actioneaza asupra cursorului de la canalul sursa vizat, pentru a
creste contributia acestuia (intre 0% si 200%) sau a o scadea (-200% ...
0%). Valorile negative inverseaza canalul inainte de combinarea cu

canalul tinta.

Channel Mizer

Output Channel: | Cyan =

— Source Channels
Cyan:

[Magenta:

- :
Yellow: ¥ Preview

Black:

Constant:

™ Maonochrame

T T— LR

Figura 30. Channel mixer

5. Parametrul "Constant" se referd la addugarea unui efect de opacitate,
proportional cu valoarea mentionata.

Addugarea culorilor spot

Culorile spot sunt amestecuri speciale, particulare, de culori pentru tipar,
care se folosesc impreund cu culorile de proces (CMYK) sau in locul acestora.
Fiecare culoare spot necesita un spalt (plate) separat la tipdrire, iar in cadrul
imaginii digitale, culorile spot beneficiaza de canale specifice.

87



Adobe Photoshop - Prezentare generala

Masti

O parte din operatiile de prelucrare digitald a imaginilor se refera la
aplicarea unor filtre, efecte, lucrul cu instrumente de picturd. Mastile permit
precizarea expresa a zonelor asupra cdrora se pot aplica aceste transformari,
protejand restul imaginii in cazul in care ar putea fi afectat. Precizarea zonei
de actiune a operatiunilor de transformare se poate face prin selectie sau prin
crearea unor madsti (selectii cu un anumit grad de complexitate si care au un
regim propriu de exploatare - salvare in canale alpha, incdrcare din canale
alpha sau din alte imagini).

Aspectul concret in care apare un canal de mascare, atunci cand este
selectat in paleta canalelor este acela de imagine in nivele de gris.

Layers Channels Faths

Ctrle :I‘

Cirlel
Ctrle2

CrleE

|§ -{3‘ Alpha 1

Figura 31. Masca salvata in canal alpha

Crearea mastilor se poate face in urmatoarele moduri:

¢ in cazul mdstilor temporare (pentru utilizare rapidd si a cdror salvare
nu este consideratd necesard) se poate lucra in modul "masca rapida" (Quick
Mask mode);

e madstile se pot salva si reincdrca prin intermediul canalelor alpha;

e  masti ce contin o combinatie de margini difuze si nete se pot obtine cu
madsti de strat (layer masks) si cdi de delimitare/decupare pe strat (layer
clipping paths).

Crearea mastilor temporare in modul Quick Mask

Modul Quick Mask este utilizat pentru a crea masti din selectii, fard a
utiliza Paleta Channels si simultan cu editarea imaginii propriu-zise. In timpul
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credrii madstii, se pot utiliza majoritatea instrumentelor si filtrelor de care
dispune programul, in vederea editarii mastii.

1.
2.

Modul de lucru este dupa cum urmeaza:

Se creaza o selectie cu ajutorul unui instrument specific de selectie.

Se comutd in modul Quick Mask (ca in Figura 5) - apare un canal
suplimentar "Quick Mask" iar aria dinafara selectiei apare marcatd de o
culoare rosiaticd (zona protejatd, mascatd); zona selectata initial este
neprotejata (interiorul).

Editarea (modificarea mastii initiale) se realizeazd cu instrumente de
pictare sau editare, ori cu ajutorul filtrelor sau comenzilor de ajustare.
Culoarea de pictare are importanta deosebita: zonele pictate cu negru se
adaugd la masca initiald, micsorand selectia initiald, iar pictarea cu alb
exclude zonele respective din mascd, extinzand selectia. Pictarea cu gris
sau altd culoare creeazd o zona semitransparentd, utild pentru a crea efecte
de feathering (intrepatrundere) sau anti-alias, pentru tranzitii de culoare.
Se trace la modul de lucru standard (Figura 5) - rezultd o selectie in jurul
zonei neprotejate a "mastii rapide".

Se aplica transformadrile dorite asupra imaginii, acestea afectand doar zona
selectata.

Se deselecteaza (se anuleaza selectia) sau se salveaza selectia intr-un canal
alpha, in vederea unei utilizari ulterioare.

ml |

Figura 32. Butoanele modului de lucru Editare in Mod standard (stanga)
si Editare in mod Mascad rapida (dreapta)

Optiuni pentru modul Quick Mask
Se activeaza prin dubluclic pe butonul Quick Mask:
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x|
— Color Indicates: —————
& Masked &
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Figura 33. Optiunile modului de editare Quick Mask

Optiunile modului de editare Quick Mask sunt:
1. Semnificatia culorii de mascare.
Culoarea indica:
e zonele mascate (care trebuie protejate), sau
e zonele selectate (pe care se vor aplica transformari).

In al doilea caz, butonul pentru modul Quick Mask isi modifica aspectul,
conform cu amplasarea marcajului de culoare pentru masca:

o

T
1 1
s

EE
] 5 |

Figura 34. Modul Quick Mask cu marcaj de culoare pe zonele selectate.

In aceasts situatie, se inverseaza sistemul de conventii pentru culorile ce
semnificd extinderea, respectiv restrangerea ariei selectate (zonele protejate
apar albe - transparente, iar cele selectate apar negre - opace; pictarea cu alb
extinde zona protejatd, iar pictarea cu negru extinde zona selectata).

2. Culoarea utilizata pentru mascare se poate alege prin clic pe campul de
culoare, cu ajutorul instrumentului Color Picker (selectorul de culoare).

3. Opacitatea mastii se poate fixa la o valoare intre 0% si 100%.

Culoarea si opacitatea madstii nu afecteaza prelucrarea propriu-zisa a
imaginii, ci sunt selectabile doar pentru confortul utilizatorului.
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Selectia realizatd in modul Quick Mask se poate salva prin comutarea la
modul de editare standard si aplicarea comenzii:
(Meniu) Select > Save Selection.

Salvarea mastilor in canale alpha

O selectie se poate salva, ca 0 mascd, intr-un canal alpha existent sau unul
nou.

(Meniu) Select > Save Selection...

Al Chrl+
Dezelect Clrl+[1
Eeselest StttrEt el
Irverze Shit+Chil+l

LColor Range..

Feather... Al+Clrl+D
todify 3

Grow
Simnilar

Tranzform Selection

Load Selection...

Figura 35. Meniul Select

Save Selection
— Destination ITI
DoCumet: | Testpsd j
= Cancel |
Channel: | T j
[arme:

— Operation
& Mew Channel

| A taEhanne]

) Suttract from Ehannel
| [ntersect wWith Ghanme!

Figura 36. Fereastra de dialog "Save Selection"
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Selectia se salveazd in mod implicit intr-un canal din fisierul curent; exista
alternativa de a o salva si intr-o altd imagine deschisa din sesiunea de lucru
curentd, care are aceeasi dimensiune de pixel, sau intr-o imagine noua.

Modificarea canalelor alpha

Modificarea canalelor alpha se referd la modificarea mastii prin pictare sau
la specificarea optiunilor pentru canalul alpha, cum a fost prezentat mai sus.
Rearanjarea, duplicarea si stergerea canalelor alpha se face in acelasi mod ca si
la canalele de culoare; editarea, de asemenea, se realizeazd cu instrumentele
de pictare si are semnificatia atribuitd pentru editarea mastilor. Caseta de
dialog pentru optiunile canalului (nume, conventia pentru zonele de culoare,
nuanta utilizata si opacitatea) se accede prin dublu clic pe canalul respectiv.

Incircarea unei selectii intr-o imagine
Selectiile salvate anterior intr-un canal alpha al imaginii (si care au fost
dezactivate in imagine) sau in alta imagine cu aceeasi dimensiune de pixel, se
pot incdrca in imaginea curentd, in vederea utilizdrii, prin comanda:
(Meniu) > Select > Load Selection ...
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CorelDraw!
Prezentare generala

CorelDRAW! este un program de aplicatie pentru prelucrare de imagine
orientat in principal pe lucrul cu obiecte vectoriale, avand insa si facilitati de
inglobare si prelucrare de obiecte tip bitmap. Pentru facilitdti extinse de
operare cu structurile bitmap, firma Corel a creat un alt program, Corel
Photopaint, similar ca functionare cu programul Adobe Photoshop al firmei
Adobe.

Esenta obiectelor vectoriale, a structurilor bitmap si a textului a fost
explicatd in capitolele referitoare la pictare, desenare, editare, tehnoredactare
de text si selectia obiectelor. Aceastd problematicd se considera cunoscuta.
Corespunzdtor cu scopul de a crea imagini compuse din aceste obiecte,
programul CorelDRAW! dispune de instrumentele si facilitatile necesare, care
vor fi trecute in revistd in cele acest capitol.

Obiectele vectoriale sunt create din linii, curbe si forme. Curbele pot fi
neconstranse (Freehand), deci avand o un traseu oarecare, sau segmente de
dreaptd, eventual concatenate. Formele sunt obiecte grafice vectoriale
predefinite, al cdror aspect poate fi variat prin editarea parametrilor specifici
(numar de laturi, rotunjirea colturilor, etc.). Structurile vectoriale pot fi editate
din punctul de vedere al formei si culorii.

Structurile bitmap nu sunt realizate in mod nemijlocit prin pictare in
programul CoreDRAW!, ci pot fi obtinute prin transformarea obiectelor Draw
sau se pot importa. Programul detine un set larg de filtre pentru modificarea
structurilor bitmap.

Obiectele grafice sunt pozitionate pe straturi si se afld intr-o relatie
ierarhicd. Ordonarea obiectelor si ajustarea transparentei lor permite
realizarea unor imagini finale avand proprietatile dorite de proiectant.
Manevrarea obiectelor se face cu succes prin buna cunoastere a modului de
selectare a obiectelor si a modului de ordonare a acestora.

Formula de succes Core]DRAW! este: trasare obiecte grafice (desene, text)
si ajustarea parametrilor acestora; compunere; aranjare; combinare cu structuri
bitmap; ajustarea transparentei; aplicarea efectelor (de deformare, masti, etc).

Avantajele programului Core]DRAW!: volum mic de fisier (pentru structuri
vectoriale), reutilizarea si transformarea obiectelor, flexibilitate si
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productivitate in realizarea unei game largi de documente (copiere proprietati,
clonare, duplicare, organizare ierarhica, sabloane prestabilite).

Interfata cu utilizatorul

Interfata cu utilizatorul, ca si la celelalte programe, reprezintd mediul grafic
prin care operatorul uman comunicd cu programul, determindnd modul de
lucru al acestuia, bineanteles in limita facilitatilor disponibile (si in functie de
cunostintele utilizatorului !).

Programul CorelDRAW!, la lansare, ofera utilizatorului optiuni pentru
inceperea sesiunii de lucru. Acestea sunt: New Graphic (inceperea unui desen
nou), Open Last Edited (deschiderea ultimului document editat), Open
Graphic (deschiderea unui document oarecare aflat pe suportul de date),
Template (alegerea unui sablon anume pentru crearea unui nou document),
CorelTUTOR (lansazd o aplicatie destinata invatarii modului de lucru cu
programul CorelDRAW!, in mod interactiv), What's New (caracteristicile noi
ale versiunii curente). Deci aceste comenzi, disponibile de altfel si in meniul
literal sau cel reprezentat cu pictograme, permit deschiderea, crearea de noi
fisiere continand graficd, eventual prin implicarea sabloanelor (templates),
precum si accesul la informatie privind programul (tutorial, elemente noi ale
versiunii).

In continuare, presupunem cunoscute comenzile generale destinate
operarii interfetei grafice (lucrul cu mousul si tastatura in vederea activarii
comenzilor) si prezentam elementele interfetei grafice. Acestea sunt organizate

in zone denumite, dupa caz, "bare", "casete", "palete".

Bara de titlu - prezintd numele programului, CorelDRAW! cu versiunea
instalatd (de exemplu, CorelDRAW! 9) precum si numele fisierului aflat in
lucru. Numele afisat se reactualizeazd ori de céte ori utilizatorul comuta
diversele figiere la care lucreaza simultan.

‘-'I" CorelDBAW 9 - [Graphicl]
E File  Edit “iew Layout Amange Effects

Figura 1. Bara de titlu

Meniul principal (bara de meniu) contine grupele de comenzi, organizate
conform principiilor generale ale meniurilor programelor de aplicatie pentru
prelucrare de imagine, precum si particularitdtilor acestui program. Acestea
sunt:
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e File (comenzi relative la fisier) - comenzi necesare pentru gestionarea
fisierelor (creare, deschidere, inchidere, salvare, import, export, preview,
lista ultimelor documente accesate si altele);

e Edit (editare) - comenzi pentru gestionarea lucrului cu obiectele grafice si
pdrti ale acestora (copiere, clonare, duplicare, undo, redo, repeat, selectare
obiecte, inlocuire, etc.);

e View (comenzi relative la modul de vedere a documentului) - comenzi
pentru optiunile de afisare la ecran a obiectelor grafice, a ghidajelor
ajutdtoare;

e Layout (organizarea documentului) - comenzi referitoare la paginile
documentului curent, dimensiunea si orientarea paginilor;

e Arrange (aranjare, amplasare relativd) - comenzi referitoare la pozitia
relativd a obiectelor din pagind, gruparea / degruparea acestora,
transformarea, alinierea, distribuirea si combinarea obiectelor);

o Effects (efecte) - comenzi pentru aplicarea unor efecte artistice obiectelor
din document, copierea, combinarea sau inlaturarea efectelor;

e Bitmaps (comenzi pentru obiecte bitmap) - comenzi pentru editarea
imaginilor bitmap continute in document si aplicarea unor filtre de
transformare;

e Text - comenzi pentru gestionarea textului (formatare, alinierea la o cale,
acces la instrumentele de scris, obtinerea de informatii despre text);

¢ Tools (instrumente de lucru) - casetd ce contine instrumente pentru crearea,
manevrarea si modificarea obiectelor grafice ;

e Window (fereastrd) - permite controlul afisdrii la ecran a documentelor
aflate in lucru, acceseaza paletele mobile (dockers) si barele cu instrumente;

e Help (asistentd) - ofera acces la informatii utile pentru operarea
programului si crearea de documente, generarea obiectelor grafice.
Optiunea Hints (indicatii) conduce la un sistem de asistenta care explica pe
scurt modul de creare si editare a unor obiecte grafice.

Bara Standard

Bara standard contine pictogramele pentru comenzi rapide
corespunzatoare celor mai des utilizate comenzi din meniu si unor casete de
dialog.

DNE2EHE $BE o~ o |l k% 1Y

Figura 2. Bara standard in forma implicita
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Caseta instrumentelor de lucru (Toolbox)

Caseta Toolbox contine instrumentele cu care se creeaza obiectele grafice.
Caseta prezintd utilizatorului instrumentele implicite, celelalte fiind ascunse
sub acestea (se pot accesa prin meniul expandabil).

Toolbox

kA, Q400 BA 2L 8,

IR

Figura 3. Caseta Toolbox (instrumente de lucru)

Instrumentele sunt denumite intuitiv si au utilitate precisd, dupa cum
urmeaza:

Instrumentul Pick (pentru selectie);

Instrumentul Shape (Forma);

Instrumentul Zoom (Lentila);

Instrumentul Freehand (traseazd curbe oarecare, neconstranse);
Instrumentul Rectangle (traseaza dreptunghiuri);

Instrumentul Ellipse (traseaza elipse);

Instrumentul Polygon (traseaza poligoane convexe / concave, cu un numar
variabil de laturi);

Instrumentul Text (creaza text);

Instrumentul Interactive Fill (umplere interactiva);

Instrumentul Interactive Transparency (transparentd interactiva);
Instrumentul Interactive Blend (transformare interactiva a obiectelor);
Instrumentul Eyedropper (pipeta);

Instrumentul Outline (determind parametrii contururilor);
Instrumentul Fill (determind parametrii umplerii cu culoare).

Utilitatea instrumentelor este intuitivd, sugeratd in mare parte de numele
fiecdruia.

Bara cu proprietitile instrumentului selectat (Property)

In ipostaza sa initiald, cand este selectatd pagina de lucru, bara Property
afiseaza proprietdti ale acesteia (format - Letter, A4, ...-, dimensiuni, orientare
- portrait, landscape -, unitatea de masurd, finetea grilei) precum si optiuni
privind amplasarea obiectelor in pagina (aderentd la grild - snap to grid -, la
ghidaje sau la alte obiecte) si altele. In cazul in care este utilizat un instrument,
sincron cu instrumentul de lucru selectat, bara cu proprietdti afiseaza
parametrii acestuia.
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Froperty Bar : Zoom Tool

A M2 R G R E
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Figura 4. Bara Property pentru Instrumentul Zoom

Paleta de culori

Paleta de culori este destinatd a facilita aplicarea de culoare pentru linii de
contur si umpleri uniforme la obiectele vectoriale. Ea contine esantioane de
culoare, intr-un numar relativ restrans. Afisarea paletei se face, optional, pe o
coloana (caz in care, prin apdsarea butonului de mouse cand cursorul de afla
pe o casetd de culoare, se pot alege variatii fine ale culorii respective) sau pe
mai multe coloane. Caseta marcatd cu x corespunde la "lipsa culorii" referitor
la obiectul selectat in document.

Bara de navigare

Bara de navigare este un instrument grafic pentru navigarea prin
documentele cu mai multe pagini, ajuta la crearea de noi pagini si la
deplasarea vederii pe orizontala.

M+ 1of3 |» M Pagel [ Page? J Paged| 4|

Figura 5. Bara de navigare

Elementele de control (ferestre andocabile, casete de dialog)

Ca si la celelalte programe de aplicatie, unele elemente de control se
prezintd sub forma unor ferestre care pot fi atat mobile (flotante, ocupa orice
pozitie in spatiul de lucru), cat si andocabile (dockers), atasate de bordura
spatiului de lucru. Acestea pot fi personalizate, atasate / detasate,
redimensionate, prin facilititi de manevrare intuitive. Pe langa acestea,
programul Core]DRAW! dispune si de obisnuitele casete de dialog, in care
utilizatorul obtine informatie, introduce valori numerice sau aplicd unele
comenzi, face validari.
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Ferestre andocabile

Denumirea principalelor ferestre flotante / andocabile este prezentatd in
urmadtoarea lista:

¢ Object Manager (Gestionare de obiecte)

e View Manager (Gestionarea vederilor)

e Graphic and Text Styles (Stiluri de grafica si text)

e Color Styles (Stiluri de culoare)

e Symbols and Special Characters (Simboluri si caractere speciale)

¢ Internet Bookmark Manager (Gestionare de repere Internet)

e HTML Object Conflict (Conflicte la obiectele HTML)

e Script and Preset Manager (Gestionare de script-uri si forme

prestabilite)

e Object data Manager (Gestionarea informatiei despre obiecte)

e Object Properties (Proprietatile obiectelor)

¢ Link Manager (Gestionarea legaturilor spre obiecte externe)

e Scrapbook (Gestinarea bibliotecilor de obiecte)

e Bitmap Color Mask (Mdsti de culoare pentru obiectele bitmap)

e Lens (Realizarea efectelor tip lentild)

e Artistic Media (Gestionarea obiectelor de tip artistic)

e Trasformation (Transformari)

e Color (Paleta de culori)

e Color palette browser (navigator pentru palete de culori)

e Shaping (Paletd pentru combinarea obiectelor)

Vom ilustra mai jos doud palete andocabile (Align and Distribute si
Transform).

Unele dintre ele intervin mai des si de la bun inceput in crearea obiectelor
grafice, altele se intrebuinteaza doar de catre utilizatorii mai avansati.

Suprafata de lucru

Suprafata de lucru prezinta pagina propriu-zisa (cu parametrii impliciti sau
la alegerea utilizatorului) si spatiul inconjurator, care, de asemenea poate stoca
obiecte grafice. Afisarea delimitarii paginii se face cu optiunea Show Page
Border (Layout > Page Setup > Workspace > Display). Obiectele din suprafata
de lucru sunt salvate in fisier; numai obiectele din pagina propriu-zisa pot fi
tipdrite.

Asistarea utilizatorului (HELP)
In procesul de invatare sau acel de realizare a unui produs, utilizatorul are
acces la informatii privind modul de lucru cu programul CorelDRAW!.
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Principalele comenzi din meniul Help sunt: Help Topics (informatii despre
subiecte anume, instrumente, operatii, facilitdti, elemente de teoria imaginii
digitale); What's This ? ("ce este aceasta ?"), asistentd prin intermediul
cursorului grafic pozitionat pe zona necunoscutd; CorelTUTOR (set de lectii
organizate pe capitole de interes: inceperea lucrului cu programul, trasarea
formelor si a curbelor, lucrul cu text, etc.); Hints (indicatii pe scurt privind
principalele operatii); Corel on the Web (Corel pe Internet), trimitere la
paginile de Internet in care se pot obtine informatii de factura diversa.
Informatia din Help este prezentata in limba englezd.

Help Topics

Acest mod de informare contine metode de obtinere a informatiilor
grupate astfel: Contents (Cuprins), Index (lista de subiecte), Find (Cdutare).

Contents (Cuprins) - informatiile sunt aranjate pe capitole, intr-o structura
navigabila, iar fiecare subiect de interes se constituie intr-un document, acesta
avand si legdturi cdtre alte documente.

Help Topics: CorelDRAW Help K

Contents | index | Find | I

Click a boak, and then click Open. Or click another tab, such ag Index.

| v

@ Getting started
@ Drawing and shaping objects

@ Working with stles and templates

@ Qrganizing objects

@ Filling and outlining objects

@ Transfarming objects

@ Wiorking with color

@ whorking with text

@ Creating special effects

@ Wwiorking with bitraps

@ Creating documents for the world 'wide \Web

@ Frinting —
@ Irmpaorting, exparting. and OLE

@ Publishing ta PDF =

Open I Frrint... | Cancel |

Figura 6. Grupa Contents din caseta de dialog Help Topics

Index (lista de subiecte) - o listd alfabeticd cu toate subiectele de interes, de
la care se ramificd problematica relativa la acel subiect.
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Help Topics: CorelDRAW Help

Contents  Index IFind I

1 Tvpe the first fews letters of the word pou're looking for.

2 Click the index entry you want, and then click Display.

.CPL a
.CPL :’
EPS

256 colors
canverting images to

30 effects
3D Rotate
Cylinder
Emboss
Page Curl
Perspective
Finch Punch
Sphere

3D Rotate effect

an

accelerator key ;I

Diizplay I it | Cancel |
Figura 7. Grupa Index din caseta de dialog Help Topics

Find (Cautare) este o facilitate de cautare in baza de date a sectiunii de
asistentd, pe pornind de la cuvinte cheie. Ca rezultat al cautarii programul
produce o listd de subiecte, din care utilizatorul poate opta pentru afisarea
celor ce prezinta interes.

Help Topics: CorelDRAW Help 2 ]

Contentsl Index  Find |

1 Tvpe the word(z] pou want ta find M
I j Clear |
2 Select zome matching wards to harraw your search Options... | 1
o .|
Form Fityd Sl |
form-related 1
Formd ET
Furmal
formality .
format LI Bebuild... |
3 Click a topic, then click Display
Owerview: Corel SCRIPT programming statements and functions ;I
Owerview: Creating an object databasze
Owerview: Creating transparencies
Owerview: Cropping bitmaps _
Owerview: E diting wector extrusions
Owerview: Preparing a print job for a commercial press
Owerview: Shaping basic objects LI

|35 Topics Found | I &ll words, Begin, Auto, Pause

Diigplay I Eitif... | Cancel |

Figura 8. Grupa Find din caseta de dialog Help Topics
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Gestionarea documentelor in programul Core] DRAW!

Finalizarea cu succes a unui proiect presupune nu numai crearea unor
obiecte grafice deosebite, ci si buna cunoastere si aplicare a facilitatilor de
gestionare a documentelor. Aceasta se referd la organizarea fisierelor pe
suportul de informatie (amplasare in dosare, creare, stergere, arhivare, salvare
de siguranta), planificarea documentului (stabilirea machetei adecvate,
parametrii globali ai programului), lucrul cu arhive de documente conexe,
stabilirea parametrilor paginii de lucru (format, dimensiuni, orientare),
organizarea paginilor multiple, stabilirea unitdtilor de masura si utilizarea
riglelor si ghidajelor.

In cele ce urmeazs, se prezinti o serie de informatii utile pentru lucru.

Programul CorelDRAW! retine intr-o secventd internd succesiunea
operatiilor executate de utilizator. Stadiile anterioare ale desenului pot fi
reactualizate cu comanda Undo:

(Meniu) - File = Undo
iar de la stadiile anterioare se poate ajunge din nou la stadiile mai recente
aplicand apoi comanda Redo (refacere):

(Meniu) -> File = Redo.

Comanda Revert reactualizeazd in document stadiul existent la ultima
salvare, indiferent ce transformari a suferit ulterior documentul.

(Menu) - File - Revert.

Unitdti de masurd, riglele

Caseta de dialog Options ofera posibilitatea de a stabili unitatile de masura:

(Meniu) > Tools > Options > Size > Document > (Page, Grid & Rules - grila
si rigle, Guidelines).

Crearea unui document incepe cu stabilirea parametrilor paginii de lucru
(Layout > Page Setup > Size, orientarea, ...). Formatul de paginad se poate
alege (Width, Height, zona tipdribila, ...).

Pentru documente ce necesitd mai multe pagini, addugarea si stergerea
paginilor se poate face cu ajutorul barei de navigare (Figura 5) sau prin
comenzi apartinand meniului Layout.

Obiecte (generare, import/export, organizare, editare)

Imaginile generate in programul CorelDRAW! sunt compuse din obiecte
(vectoriale, bitmap, text): linii, curbe, forme, text de paragraf si artistic.

In crearea liniilor, curbelor si formelor sunt implicate Instrumentul
Freehand, Instrumentul Bezier si instrumentele pentru forme predefinite.
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Gestionarea vederilor (Pan, Zoom), factorul de scard se comandd cu
ajutorul Paletei View manager (Menu > Window - View Manager).

In editare, ca si in cayul altor programe, se dovedesc foarte utile comenzile
Undo, Redo, Repeat, Cut, Copy, Paste, Duplicate, Clone (duplicare cu legarea
clonei de obiectul initial, cale prin care se transmit la clona modificdrile
efectuate asupra originalului).

Fisierele, imaginile care nu fac parte din setul de formate interne ale
programului CorelDRAW! se introduc in program prin comenzi Import /
Export sau prin modalitatea de transfer OLE.

Manevrarea obiectelor

Transformarea si organizarea obiectelor se refera la amplasarea, orientarea
si deformarea acestora, la dimensionarea lor dupa dorintd. Amplasarea se
poate face cu precizie scazuta sau mare; orientarea este relativa la operatii de
rotire, oglindire. Obiectele se mai pot transforma prin inclinare, modificarea
proportionald (scalare) sau neproportionald a dimensiunilor.

Pozitionarea obiectelor in pagina de lucru se poate face fie manual, fie
exact, prin intermediul barei de proprietati a instrumentului Pick Tool.

Originea paginii (punctul de coordonate (0,0) se afla in coltul din stanga
sus.

Fiecare obiect, atunci cand este selectat (clic buton stanga), prezintd un
punct de ancorare (centrul fatd de care se considera amplasarea sau rotirea) si
o caseta de selectie prevazuta cu ghidaje de transformare).

Transformarea obiectelor este realizabild in modul interactiv (prin actiune
cu mousul) folosind instrumentele Pick si Shape. Ca alternativa, fereastra
mobild Transform sau bara Property oferd posibilitatea de a realiza
transformari de precizie, prin specificarea valorilor parametrilor in casetele de
dialog aferente. Gama transformadrilor disponibile prin aceste metode este
relativ restransa si se referd doar la pozitionarea, rotirea, deformarea sau
scalarea obiectelor, asa dupd cum s-a mentionat anterior. In vederea editarii cu
Convert to curves).

Mutarea interactiva a unui obiect se face prin selectarea prealabild a sa cu
instrumentul Pick si tragerea sa cu ajutorul mousului in noua pozitie. Exista
comenzi complementare pentru a restrange deplasarea strict la directiile
orizontald sau verticald (apdsarea simultand a tastei Ctrl) sau pentru
duplicarea obiectului si deplasarea copiei (tasta + , sau utilizarea butonului
dreapta al mousului).

Tot interactiv se poate realiza si rotirea, inclinarea, redimensionarea
obiectelor. Ghidajele de rotire si inclinare apar in jurul obiectului prin
comanda dublu clic cu butonul stanga al mousului.
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Figura 9. Ghidajele de rotire si inclinare

Rotirea si inclinarea interactive se fac cu ajutorul mousului, prin tragere
circulard, respectiv liniard, in sensul dorit. Redimensionarea se face prin
tragere pe directia razei ce uneste centrul obiectului de punctul in care se afla
cursorul.

Paleta Transform

Paleta Transform este destinatd a oferi suport pentru realizarea
transformarilor de precizie (anume, cu valori exacte ale parametrilor -
coordonate, dimensiuni, unghiuri).
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Apply To Duplicate |
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Figura 10. Paleta Transform
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Grupele de comenzi sunt simbolizate prin butoane marcate intuitiv (de la
stanga la dreapta - deplasare, rotire, oglindire, scalare si inclinare). Utilizatorul
poate alege aplicarea transformadrii fata de punctul de ancorare central sau fata
de unul din ghidajele obiectului. Valorile numerice se introduc in casetele de
dialog si sunt considerate valori absolute sau pot fi facute relative la cele
curente ale obiectului (prin marcarea casetei Relative Position). Comanda
Apply (efectuare) finalizeaza transformarea.

Comenzile de aliniere si distribuire (Align, Distribute)

Pentru aranjarea relativd a obiectelor in pagind programul Core]lDRAW!
dispune de comenzi de aliniere si distribuire. Ferestrele asociate acestor
comenzi prezintd informatia aferenta in mod intuitiv, simplu, prin pictograme
si casete de dialog. (Meniu) > Arrange > Align and Distribute.

Semnificatia comenzilor este urmatoarea:

Top = (aliniaza la) partea de sus; Center = centru; Bottom = partea de jos;
Left = stanga; Right = dreapta; Edge of page = marginile paginii; Center of
page = centrul paginii; Align to grid = aliniazd utilizdnd grila; Preview =
vedere de proba.

Fad - W Align and Distribute EHE

= 5 =

[ Left [ Center [ Right

Align to
[ Edge of page
EI%' W e [ Center of page

DQ [ Battarn [ &lign to grid

o ]

Cancel | Eresien Eeset

Figura 11. Fereastra Align din Paleta Align and Distribute

Aranjarea obiectelor (grupare, degrupare, blocare, Grup, Ungrup, Lock)

Comanda Group (grupeazd) produce un grup ordonat din obiectele
selectate, care se comportd ca o entitate in cadrul careia se pastreaza relatia
spatiald dintre obiecte. Obiectele grupate se comportd ca un singur obiect in
ierarhia generald. Deplasarea, transformarea aplicate grupului se realizeaza
unitar, simultan pentru toate obiectele grupului. Utilitatea comenzii Group
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constd in posibilitatea de a aplica formatare tuturor obiectelor din grup. Se pot
crea grupuri in grupuri, pornind de la grupurile interioare spre grupul ce
contine intreaga structurd. Avand in vedere cd obiectele dintr-un desen sunt
stratificate, se recomanda gruparea obiectelor aflate in straturi apropiate, in
caz contrar pot aparea probleme date de rearanjarea nedorita a obiectelor.
Acest fapt nedorit se produce datorita proprietatii conform careia obiectele din
grup preiau pozitia ierarhica a ultimului obiect selectat.

Gruparea se face astfel: cu instrumentul Pick (sau folosind paleta Object
Manager) se selecteaza obiectele vizate si apoi se aplicd comanda

(Meniu) > Arrange = Group
sau se utilizeaza pictograma din bara Property.

Utilitarul Object Manager

Utilitarul Object Manager ofera informatii privind paginile, straturile unui
document si obiectele, grupurile continute, impreund cu prezentarea stilurilor
(Styles) ce le-au fost aplicate. De asemenea, este un instrument valoros pentru
gestionarea documentului in ansamblu si a obiectelor, in particular. Fereastra
Object Manager se aduce in ecran prin comanda:

(Meniu) > Window > Dockers = Object Manager

wE e 2| 35 >
B[] Page1
Ll oSS Laye

Elﬂ bl azter Page
= S Guides
L[] = o # Deskiop
= S Laver
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Figura 12. Fereastra Object Manager

Documentele CoreDRAW! pot contine una sau mai multe pagini. In cadrul
aceleiasi pagini, proiectul este organizat pe straturi (layers). Fiecare strat
contine obiecte, organizate intr-o stivd in care noul obiect creat "se ageaza"
peste celelalte obiecte din stivd. Acest mod de organizare este respectat de
cdtre toate obiectele, fie ca au zone de suprapunere fie cd sunt distantate.
Astfel, se creeaza o "ierarhie" a obiectelor datd de apartenenta la straturi si de
momentul in care au fost create.

Pozitia unui obiect poate fi modificatd, proiectantul avand posibilitatea de
a-l1 muta in alt strat sau in altd pozitie a stivei din cadrul stratului. Pozitia
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obiectului (forma, structura bitmap, curbd) in cadrul ierarhiei are consecinte in
ceea ce priveste vizibilitatea obiectelor acoperite de cdtre altele, chestiune in
care capata importantd proprietatea de transparentd a obiectelor. Organizarea
proiectelor prin intermediul straturilor permite obtinerea unei complexitati
avansate, in conditiile mentinerii usurintei de operare cu obiectele si
exploatdrii la maximum a avantajelor date de suprapunerea lor.

Butoanele si optiunile din meniu oferd o serie de comenzi, dupa cum
urmeazd: Creare strat nou (New Layer), afisare a proprietatilor obiectelor
(Show Object Properties), editare simultan pe toate straturile (Edit Across
Layers), vedere de tip Layer Manager (Layer Manager View).

Selectarea obiectelor in Fereastra Object Manager

Obiectele pot fi selectate prin clicare cu mousul pe pictograma sau textul
asociate cu acestea. Prin apasarea simultand a tastei Ctrl se pot selecta mai
multe obiecte odata. O serie de posibilitati de editare a obiectelor selectate se
pun in evidenta prin bara Property, care se actualizeaza la fiecare operatie de
selectare, conform cu ceea ce s-a selectat. La nivel de strat, pictogramele ce
simbolizeazd un ochi, o imprimanta si un creion servesc la activarea /
blocarea respectiv a vederii stratului, imprimadrii si editdrii stratului selectat.

. ZI : . f|4 inches . »
rFY v et . [ —
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o &S Laver 1
u L] u Grid

Figura 13. Selectare in Fereastra Object Manager

Gestionarea straturilor si a paginilor
In functie de logica organizdrii documentului, utilizatorul programului
CoreDRAW! are posibilitatea de a crea noi pagini si noi straturi, ca recipiente
ale obiectelor ce compun proiectul. In general, strategia de creare a desenelor
complexe presupune urmadtoarele principii:
- documentele compuse din mai multe pagini trebuie realizate, eventual,
avand in vedere o unitate vizuald de ansamblu a documentului sau alte
principii coerente de realizare;
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- la nivelul fiecdrei pagini, dacd este cazul unui continut de complexitate
oarecum ridicatd, se prefera definirea unor straturi contindnd obiecte
sau grupuri de obiecte ce au o utilitate comuna (de exemplu, un chenar
artistic poate fi format dintr-o serie de obiecte amplasate pe un strat,
distinct de stratul care contine text si de cel ce contine ilustratii, anume
obiecte bitmap); individualizarea unor grupdri de obiecte folosind
straturile beneficiazd de avantajele lucrului cu straturi: activarea /
blocarea vizualizdrii, mutarea simultand, etc.);

- in cadrul stratului, obiectele pot fi organizate in grupuri, cu avantajul

.....

deplasarii simultane, al posibilitdtii de blocare la finalizare.

Stratul Desktop este o zond de pdstrare a obiectelor care se gdsesc in afara
paginilor tiparibile.

Reordonarea straturilor, Copierea si mutarea obiectelor intre straturi

In fereastra Object Manager, straturile, grupurile si obiectele grafice
individuale, ulterior selectdrii, pot fi reamplasate (mutate in altd pozitie in
ierarhia proiectului) - prin tehnica 'tragere si amplasare' cu mousul (drag and
drop), sau copiate. Aceeasi tehnicd, dar executatd cu butonul dreapta al
mousului, serveste la copierea (transpunerea) proprietdtilor unui obiect 'sursa'
cdtre un obiect tintd. Se clicheaza pe obiectul sursa cu butonul dreapta mouse
si se deplaseaza cursorul peste obiectul tinta, moment in care apare un meniu
ce permite copierea atributelor (umplere, contur, toate proprietatile, sau
anularea comenzii).

Stiluri

Obiectele grafice prezintd o serie de atribute (specifice tipului de obiect)
care se materializeazd in 'stiluri'. Cele mai simple atribute care se constituie in
stiluri sunt cele de umplere (gol-plin, culoare, etc.), cele privitoare la linia de
contur (grosime, aspect, culoare) pentru desene si cele referitoare la font si
formatare in cazul textului. Stilurile usureaza proiectarea produsului prin
aceea ca oferd variante de aspect pentru obiecte si, ceea ce este mai important,
pot fi aplicate obiectelor combinat si chiar ulterior crearii initiale a acestora.
Productivitatea in cazul realizdrii documentelor complexe creste semnificativ
in cazul utilizarii stilurilor iar aspectul lucrdrii devine mult mai unitar.

Tratarea obiectelor bitmap

Programul CorelDRAW! nu dispune de instrumente de pictare, deci nu
poate crea imagini bitmap. Dar, avand in vedere faptul cd documentele
realizate cu acest program sunt capabile sa includa structuri bitmap, existd o
gamad larga de transformari si efecte. De asemenea, obiectele Draw pot fi
transformate in obiecte bitmap.
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Tratarea textului in Core]l DRAW!

Text de paragraf si text artistic

fn mod obisnuit ne referim la textul de paragraf ca fiind acel text ce se
constituie in blocuri de text de volum relativ mare (paragrafe, pagini), in timp
ce textul artistic este vazut ca obiecte individuale de text (in cazul literelor
artistice, al titlurilor realizate artistic). Acesta din urmd se bucura de
proprietatea de a fi editabil printr-o gamad larga de efecte artistice (ca, de
exemplu, Blend, Extrude, Shadow). Pentru textul de paragraf posibilitatile de
formatare se limiteazad la prescrierea fontului, a marimii de literd, a unor efecte
de tip Bold (ingrosare), Italic (inclinat), Underline (subliniere), alinierea la
marginile paginii. Un alt efect care poate fi aplicat textului de paragraf este
acela de aliniere la conturul unui obiect grafic, fie acesta o casetd de forma
oarecare in care textul este continut, fie o imagine in jurul careia textul de
paragraf se aliniaza pe contur.

Fiecare tip de text, atat cel de paragraf cat si cel artistic, are utilitatea sa, ce
rezultd din calitatile care il recomanda pentru aplicatii specifice. Pe scurt,
pentru cazurile in care se utilizeazd un volum mare de text (brosuri, carti) este
preferat textul de paragraf, eventual cdutindu-se a realiza un aspect mai
deosebit prin implicarea unui corp de literd mai particular sau o aranjare in
pagind originald. Pe de altd parte, fragmentele de text care trebuie sd aiba o
expresivitate deosebita (titluri, textul din afise publicitare, textul ca imagine
grafica bazatd pe efecte) se realizeazd prin text artistic.

Pentru textul de paragraf, programul CorelDRAW! oferd aceleasi tipuri de
caracteristici care sunt obisnuite la programe de prelucrare a textului. Aceste
elemente au fost expuse in capitolul referitor la tehnoredactarea
computerizata.

Stilurile (colectii de atribute ale obiectelor - culoare, efecte) pot fi aplicate
atat textului de paragraf cat si textului artistic, cu observatia ca stilurile pentru
cele doud categorii nu sunt identice.

Crearea textului

Programul CorelDRAW! utilizeazd acelasi instrument pentru crearea
ambelor tipuri de text, cel de paragraf si cel artistic. Diferentierea se face prin
aceea cd textul de paragraf se introduce ulterior trasdrii unui cadru cu
Instrumentul Text (prin actiunea 'clic and drag') iar textul artistic rezulta prin
scrierea textului doar ulterior executarii unui clic in pagind, in pozitia de
inceput (punct de insertie a textului).
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Textul de paragraf

Textul de paragraf are avantajul de a se putea formata prin tabulatori,
coloane, aliniere si poate fi folosit ca umplere intr-un cadru de geometrie
oarecare sau poate ocoli imagini de forma oarecare. Aceste optiuni nu sunt
disponibile la textul artistic. Textul de paragraf se introduce intr-un cadru de
text. Cadrul poate avea dimensiuni fixe (dar modificabile ulterior de catre
utilizator) sau variabile (in sensul cd dimensiunea cadrului se adapteaza
automat la volumul de text introdus). Caseta de text cu dimensiuni fixe se
traseazd in pagind cu ajutorul Instrumentului Text, iar in interiorul casetei
apare cursorul de text. Textul de paragraf poate fi introdus direct in casetd si
se formateaza cu ajutorul barei de proprietdti Text; ca alternativd, prin
comanda (Meniu) > Text = Edit text = se aduce fereastra Edit Text care
contine multiple comenzi de formatare a textului (Font, Align, Space, Tabs,
Effects), comanda Import si utilitare pentru prelucrarea textului (Spell check,
Grammatik, Thesaurus). Desi denumirea cadrului este aceea de 'cadru fix/,
notiunea trebuie inteleasa in sensul ca dimensiunile acestuia pot fi ajustate
interactiv de cdtre utilizator (prin tragerea ghidajelor pozitionate pe laturi sau
in colturi), dar nu se modifica prin umplerea cu text in volum mai mare decat
capacitatea cadrului. In acest din urma caz, fenomenul este semnalat printr-o
sageatd pozitionata in partea de jos a cadrului. Textul poate fi conditionat sa
'curgd' dintr-o cadru in altul, in cazul in care depdseste capacitatea primului
cadru, creandu-se o legdturd intre cele doud. Pentru aceasta, se clicheaza cu
cursorul instrumentului Pick pe sageata ce semnaleazad depdsirea - buton de
curgere (in acest moment cursorul ia forma unei pagini de text), apoi se aduce
peste cadrul in care dorim sa se continue textul (acum cursorul ia forma unei
sdgeti orizontale) si se clicheazd in interiorul cadrului. Textul care depasea
capacitatea in cadrul initial 'curge' in cel de-al doilea. In acest mod se poate
face legatura intre un numar mare de cadre amplasate oriunde in document.

. o .
dcedfef evevevev.
ef ef e vie v jevevevevi
evevevev idcedfef |
evevevev efefeviev:
dcedfef evevevev!

"efefeviev = evevevev
evevevev 1 ‘
evevevey
dcedfef
ef efeviev :

. = .

Figura 14. Text de paragraf in cadre legate
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In cazul in care se doreste eliminarea unei legituri, cu ajutorul
instrumentului Pick se selecteazd cadrul ce urmeaza a fi separat de legaturd,
apoi se efectueazd comanda:

(Meniu) > Arrange -> Separate.

Comanda 'Fit text to frame' (fortarea incadrarii textului in cadrul dat)
slujeste la a conditiona textul, indiferent de marimea de litera existenta initial,
sd se incadreze integral in cadrul in care se afld, prin micsorarea literelor.

(Meniu) > Text - Fit text to frame

Textul ca umplere

Atunci cand este util, textul de paragraf poate fi amplasat in interiorul unui
obiect grafic de formad oarecare. Se creeaza forma inchisd respectiva (cu unul
instrumentele Freehand, Bezier sau Shape) si apoi, cu Instrumentul Text se
clicheaza pe conturul acesteia, avand simultan tasta Shift apdsatd. Ca urmare,
se pune in evidenta o casetd de text trasatd cu linie punctatd in interiorul
formei initiale, moment in care se poate introduce text. Forma initiald se poate
modifica, textul umpland-o pana la contur, in functie si de marimea literei. $i
in acest caz se pot aplica comenzile de curgere a textului intre astfel de figuri
umplute precum si comanda 'Fit text to frame'.

Inconjurarea graficii cu text

Unul dintre efectele mult solicitate in tehnoredactarea computerizata este
acela in care un obiect grafic amplasat in pagind este inconjurat cu text de
paragraf. In esentd, atunci cand un obiect grafic se suprapune ca pozitie peste
un cadru de text, textul poate fi fortat sd ocoleasca obiectul grafic daca in
proprietatile acestuia se marcheaza optiunea 'Wrap paragraf text' (inconjurare
cu text de paragraf). Concret, se selecteaza obiectul grafic apoi prin clic buton
dreapta mouse se alege Properties (Proprietdti) din meniul contextual care
apare. In paleta Object Properties, chemata de aceastid comandd, se alege foaia
General (proprietati generale) in care se marcheazd optiunea 'Wrap paragraf
text' si se apasa butonul 'Apply' (aplicarea comenzii). Distanta textului fata de
obiectul grafic se prescrie in caseta numerica '"Text wrap offset'.

Alinjerea textului la o cale

O cale (deschisa sau inchisd) poate fi suport pentru text, fie de paragraf, fie
artistic.
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Figura 15. Text pe cale

Plasarea textului artistic pe o cale

Avand in prealabil calea trasatd in pagina si textul artistic deja prezent, se
selecteaza textul cu ajutorul instrumentului Pick; apoi se comanda:

(Meniu) > Text - Fit Text to Path
si se apropie cursorul mousului de cale, moment in care cursorul se
transforma intr-o sdgeatd orizontald; se clicheaza calea cu acest cursor si, ca
urmare, textul se plaseaza pe calea indicatd. Daca textul nu a fost creat inca
dar calea este prezentd in pagind, se poate introduce direct textul pe cale
clicind cu cursorul instrumentului Text in apropierea cdii; cursorul adera la
cale, deplasdndu-se pe ea pe masura ce textul este introdus de la tastatura.

Plasarea textului de paragraf pe o cale

Aceeasi comandd, Fit Text to Path, permite alinierea textului de paragraf la
o cale, insd acesta trebuie sd fie preexistent (nu se poate introduce direct pe
cale, ca cel artistic).

Editarea unui grup text-cale se poate face prin intermediul paletei specifice
care apare in urma selectdrii grupului cale+text (Figura 16).

R
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Figura 16. Paleta Proprietati pentru Pick Tool
pentru grup text+cale selectat
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QuarkXPress

Prezentare generald

Meniul principal al programului QuarkXPress
In figura se observa meniul principal in cazul in care se lucreaza un
document si este selectat un obiect: toate grupele de comenzi sunt active.

QuarkXPress [tm] - [TemaStudiu@XP2_1_qxd]

@ File Edit Style ltem Page Wiew Utlite: ‘wWindow Help

2 4 G g 10 12 14
""" & I ||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||I

]
L1l

=

Figura 1. Meniul principal al programului QuarkXPress

File: comenzi de fisier; Edit: comenzi de editare; Style: comenzi
referitoare la stilul obiectelor (de text, imagine, etc.), la modul in care se
prezinta unele instrumente de formatare, modele de stiluri, etc.)); Item
(=articol, element, obiect): comenzi referitoare la obiectele ce compun
proiectul (modificare, aranjare, continut); Page: comenzi referitoare la pagina;
View: comenzi referitoare la modul de vedere si instrumente ajutdtoare (grild,
etc.); Utilities: subprograme utilitare, facilitati de utilizare; Window: comenzi
referitoare la ferestre; Help: asistentd, ajutor pentru utilizator.

Grupuri de comenzi (cu casete derulante)

(conventii:)

e o sdgeatd » in dreptul comenzii: se desfasoard in alt set de comenzi
e trei puncte (...) : urmeaza o casetd de dialog (ex.: Open ...)

¢ nu existd sageata si nici trei puncte: comanda se aplicd imediat

(ex.: Close)
In partea dreapts a comenzii: shortcut (combinatie echivalents de taste)
comenzi active: cu negru
comenzi inactive: cu gris
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Grupul de comenzi "File" (Fisier)

QuarkXPress (tm] - [TemaStudiuQXP2_1_qxd]
@ File Edit Style [tem Page “iew Utiities ‘Window Help

Open... k Ctil+0

Cloze

Document... Crl+M
Library... Ctil+Alt+
Book...

Save Chr+5

New = fisier nou (document sau din
biblioteca de documente);

Open = deschide fisier existent;
Close = inchide fisierul;

Save = salveaza;

Save as ...= salveaza cu numele ...;
Revert to saved = revenire la ultima

Chil+Alt+5

(=]

Save as..
Revert to Saved

Chl+E

™~

Get Test...
Save Text.. Chrl+Al+E
Append... Chrl+dtrd,
Sawe Page as EPS... Clil+dlt+5hift+5
Callect for Output. ..

(=

Chl+islt+S hift+P
Chrl+alt+F
Crl+F

Document Setup...
Page Setup...

= —

Chil+0)

Page setup = parametri pagina;
Print = printeaza;
Exit = iesire din program.

Grupul de comenzi "Edit" (Editare)

uark¥Press [tm] - [TemaStudiu@XP2_1_gxd]

@ File | Edit Style ltem Page Yiew Utiities Window Help

IIII| (e Wi Ltk IIIIIIB|IIII|III?|IIII|II1I?|IIII|II1II2|IIII|
E o Cirk
@ Copy Crl+C
@ Easte [Sir] s
:J Faste Special...
— Delete
8 Select Al Chrl+&,
(A
—a itz
L5 Oieot
= rzert Mbiect.
@ Show Clipboard
(]
—c Find/Change Ctrl+F
| m dpplication. . ClikelteShift+
=H Style Sheets... Shift+F11 Document... Chil+v
E Cales... ShiftsF12 T E
ZE 0 ppis. ousshieFrn | S
i‘é Lists...
&% Dashes & Shipes... isit
3 Print Styles...
= | —

Dashes & Stripes = parametri linii
punctate;
Print styles = stiluri la printare.
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versiune (ipostaza) salvata a
fisierului;

Get text ...= preia text;

Save text ... = salveaza text;
Append ... =import;

Save page as EPS ... =salvare
pagina in format Encapsulated Post
Script;

Collect for output = salvarea
individuala a obiectelor din
document;

Document setup = parametri
document;

Undo = refacere stadiul anterior;

Cut = taie;

Copy = copiaza;

Paste (special) = pasteaza, coleaza

(special);

Delete = sterge

Select All = selecteaza tot;

Links = legaturi la obiecte externe

(OLE);

Object = obiect

Insert object = insereaza obiect;

Show Clipboard = afiseaza clipboard

Find/Change = cauta / modifica;

Preferences = preferinte (parametri

ai programului) privind:

Application = aplicatia
Document = documentul in lucru

Style sheets = foi de stil, sabloane;

Colors = culori;

H & J = despartire in silabe si

aliniere a textului;

Lists = liste custom de stiluri;
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Grupul de comenzi "Style" (Stil)

ress [tm] - [TemaStudiu@XP2_1_qxd]

Stle ltem Page Wiew Utlte: “indow Help

LE + ||||||?||||||||1|?|||||||

Size 3

Type Style 3
T

Shade (3] Blus

HuorizontalVertical Scale... Cyan

Track. .. Green

Bazeline Shift... Magenta

Character..  Ctl+Shift+D Red

Character Style Sheet 3 Fiegistration

Text to Box

Aligrment 3

Leading... Chi+5Shift+E

Farmnats... Ctrl+Shift+F

Tabs... Cl+Shift+T

Rules. . Ctrl+Shift+r

Paragraph Style Sheet 3

Flip Harizontal
Flip Yertical

Grupul "Item" (Obiect, Articol)

] - [TemaStudiuQxP2_1_qxd]

Itern  Page  Wiew Utliies Window Help
Modiy.. Clrl+M |||1|I|J| unily |1||2||
Frame... Chl+B
Bunaround... Chrl+T
Elmpitia... (i e [

Duplicate Clrl+D
Step and Repeat... Chl+alt+D
Delete Chrl+K
|E{ulo] (i iR |

W haraiE [Strl
[Earstrar

Lock FE
Erge [
Elit [ i
Send Backward Chl+Shift+F5
Send to Back Shift+F5
Bring Fonward Ctil+F5
Bring to Frant F5
Space/dlan.. (B,
Shape 3

BT -
Edit P ow Test

il
Eamt!ESeamentivpe b L=

Font;

Size = marime;

Type Style = parametrii stilului (bold, italic, );
Color = culoare;

Shade = umbrire (atenuare);

Horizontal/Vert. Scale = scara;

Track / Kern ... = spatiu dintre caractere;

in text marcat / kerning pentru inserare de text;
Baseline shift = deplasare linie de baza;
Character ... = atribute de caracter

Character style sheet = foaie de stil pt. caracter;
Text to box = transf. text in curbe Bezier;
Alignment = alinierea (stiinga, dreapta, etc.);
Leading ... = spatierea verticala a linilor de text;
Formats ... = formate de paragraf;

Tabs = tabulatori; Rules = linii deasupra / sub
paragrafe; Paragraph Style Sheet = foi de stil
Flip = oglindire a obiectului (oriz./vertical).

Modify ... = modifica (parametrii obiectului);
Frame ...= (parametri) Chenar; Runaround
... = aliniere text (in jurul unui obiect);
Clipping ... = ajustare dimensiuni imagine
Duplicate = duplica; Step and repeat ... = se
pot crea copii multiple ale unui obiect, cu
specificarea amplasarii; Delete = sterge;
Group = grupeaza; Ungroup = de-grupeaza;
Constrain = constriange un grup de obiecte;
Lock = blocarea (mutarii, redimensionarii);
Merge = combinarea obiectelor selectate;
Split = desfacerea obiectelor combinate;
Send Backward = trimite spre inapoi

Send To Back = trimite in fundal;

Bring Forward = adu inspre fata;

Bring To Front = adu in fata;

Space/Align = spatiu / aliniere intre mai
multe obiecte selectate simultan;

Shape =forma unei casete; Content =
continut;

Edit = editeaza.
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Grupul de comenzi '""Page"

"emaS tudiuldXP2Z2_1_qxd]

| Page Wiew Utities Window Help Insert ... = insera;
L :;:;Ztte ||?|| 111 |||1|?| 111 l]\),[e(:sie“:“: H?:::g?e,
i Ewe_" Master Guides ... = repozitionarea
; ghidajelor paginii;
= MQSE_E' Eiuicle:. Section ... = sctiune de document;
Sectian... . S, . <
Previous = (pagina) anterioara;
Erevious Next = urmatoarea (pagina);
Mezxt First = prima (pagina);
Efet Last = ultima (pagina);
Last Go to = (mergi) la pagina nr. ...
Goto.. Cub/ B Display = afiseaza (pe ecran) —
v Document Document
Acbdaster & Pagina sablon

Grupul de comenzi "View'" (Vedere)

wudiu@dXP2_1.qxd]

Fit in window = sa se incadreze in
dimensiunea ferestrei; 50 %, 75%, 200%

_’E Utiities Yindow Heln scara de micsorare/marire;
A v Eitin'w/indow h Clrl+0 Actual size = marimea efectiva (reala);
0% Thumbnails = imagini mici (pictograme);
D% Show/Hide guides = arata/ascunde liniile de
Actual Size Chrl+1 ghidaj;
- <00 ... Baseline grid = arata grila cu liniile de baza
Thumbnailz Shift+F& ale randurilor;
Hide Guides F7 Snap to guides = aderare la ghidaje, pozitionare
- ShowBassline Grid  Chil+F7 Show/Hide rulers = arata/ascunde riglele;
v Shap o Guides Shift+F 7 ...Invisibles = arata caracterele “invizibile”;
" Hide Rulers Chl+R ... Tools = arata/ascunde instrumentele;
[ Show [nvisibles Chil+l ... Measurements = paleta de masuratori;
p . ... Document Layout = dispunerea elementelor
= Hfde Tools F8 fn document;
ek llenuenan - ... Style Sheets = foi de stil;
slrwo Dmiest Lapeut - £ ... Colors = paleta de culori;
Show Style Sheets Fi ... Trap Information = info. privind
Show Colors F12 .
l : suprapunerea culorilor;
Show T.rag Informtion Ct+F2 ... Lists = liste (de stiluri ...)
Show Lists Chrl+F11
_-_-'l H
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Grupul de comenzi "Utilities" (Utilitare)

m Check Spelling = Verificarea corectitudinii

Im window  Help gramaticale (Cuvant, Articol, Document)
" Check Speling , All.Xlllal‘).’ Plctlonary = chglonflr auxiliar;
| Ausilary Dictionary... Edit auxiliary = Modificare (editare)
i asilian.. dictionar auxiliar; Suggested Hyphenation
I—= = Despartire in silabe sugerata;
| Sunogested Huphenation.. Chil+H Hyph. Exceptions : Exceptii la despartire;
o Hyphenation Exceptions. .. o Font Usage = Echivalari de fonturi;
[ Picture usage = Determina si modifica
M starea ilustratiilor; XTensions Manager =
| ®Ienzions Manager... Managerul programelor ajutatoare;
PFD kanager... PPD = PostScript Printer Description;
Use CES| Fixer i E‘rackh}g }:Z’dit = E.ditarea facilifﬁ;_ii
. . Tracking”; Kerning Table Edit =
| Dracking Edit.. Editarea tabelului “Kerning”.
] Eeming T able Edit

Grupul de comenzi "Window" (Ferestre)

CT Coscade = Aranjare cu cascadare

Window Help (suprapunere partiala);

m Tile Horizontaly = Aranjare (distribuire)
i pe orizontala;

Tile Horizontally

Tile Vertically Tile Vertically = Aranjare pe verticala;
Anange |cons Arrange icoAns = Aranjeaza pictograme;
| Close Al Close All = Inchide toate ferestrele;

(lista documentelor aflate in lucru; aici,
TemaStudiuQXP2 si TemaStudiuQXP2_1)

¥ 1 TemaStudiulz=FP2_1.qxd
2 TemaStudiul=P2. gud

Grupul de comenzi "Help" (Ajutor, Asistenta)

_ Help Topics = index de subiecte

Iﬁlp What's This = help activat cu mousul
— About QuarkXPress = Despre programul
n M QXP (versiunea, producator, etc.)
Wfhat's Thiz?
About Quark=Frezs(tm]...
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Palete
Paletele sunt casete de dialog cu utilizatorul care contin parametri ai
instrumentelor de lucru sau valori ale unor marimi (dimensiuni) din
document. Paletele principale sunt:

Tool Palette (Paleta Instrumentelor de lucru)
Apare de reguld in partea stinga a ecranului sau se activeazd cu
(Meniu) = View > Show Tools (dezactivare cu "Hide Tools")

Instrumentul Item (Articol, Obiect)
Instrumentul Content (Continut)
Instrumentul Rotation(Rotatie)

Instr. Zoom (Lupa, Marire/Micsorare)
Instr. Text Box (Caseta de text)
Instrumentele Picture Box (Caseta Grafica)
Rectangle PB = Dreptunghiulara
Rounded Corners Rectangle PB ( Dreptunghiulara cu colturile
rotunjite)
Oval PB = Ovala
BezierPB = Caseta Bezier (forma editabila)

Instrumentele Line (Linie)
Linii perpendiculare
Linie diagonala
Text-Path Tool (Instr. Cale pentru text)
Instrumentele Linking (Legare) si Unlinking (Dezlegare)

ENEEEREEE LR

%@ é‘:

Instrumentul Item (Articol, Obiect)

Este folosit pentru manevrarea aspectelor exterioare ale articolelor
(obiectelor) de pe pagind (mdrimea si pozitionarea obiectelor). Activeaza
articolele in vederea mutdrii, grupdrii / degrupadrii, tdierii, pastarii (coldrii)
casetelor de text si grafice, a liniilor si grupurilor de articole.

Clic cu Instr. Item - articol activ, marcat cu o casetd cu butoane de
redimensionare.
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Instrumentul Content (Continut)

Controleaza aspectele interne ale articolelor (importarea de text,
amplasarea unei imagini in caseta pentru graficd, operatii de editare a
textului).

Instrumentul Rotation (Rotatie)
Selecteazd obiectul in vederea rotirii, prin tragere cu mousul. (Exista si
alte metode de rotire).

Instrumentul Zoom (Lupa, Marire/Micsorare)

Modifica scara de afisare a paginii pe ecran, in incremente fixe. O scara
anume poate fi prescrisa in caseta din stdnga jos a ecranului (ex.: se introduce
30 si se tasteaza Enter).

Instrumentul Text Box (Caseta de text)

Inainte de a introduce de la tastaturd sau de a importa text, este necesar sa
existe o casetd de text (prin creare manuald sau automatd). Caseta se creeaza
alegand instrumentul din paletd si executdnd 'clic and drag" (tragere a
mousului cu butonul apasat) pana ce se obtine dimensiunea dorita.

—]
& @@ |@ @] E]@®
|

Instrumentele Picture Box (Caseta Grafica)
Rectangle PB = Dreptunghiulara
Rounded Corners Rectangle PB ( Dreptunghiulara cu colturile rotunjite)
Oval PB = Ovala
BezierPB = Caseta Bezier (forma editabila)

J I
|[E]'h®|@ &0
(] hE

Ajutd la crearea de casete pentru graficd importatd, casete de forma
corespunzdtoare instrumentului. Se creeaza in acelasi mod ca si casetele de
text.
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Instrumentele Line (Linie)
Linii perpendiculare +
Linie diagonala /

Permit trasarea de linii orizontale / verticale / oblice. dupa trasare se
poate folosi paleta de masuratori pentru a alege dimensiunea si stilul liniei.

Instrumentele Linking (Legare) si Unlinking (Dezlegare)

Folosesc la crearea / desfacerea legaturilor (ex.: legarea unor casete de
text distincte pentru a realiza continuarea textului din una in alta - chiar si de
pe o pagina in alta).

Measurements Palette (paleta de masuratori)

Ofera informatii despre pozitia si atributele oricarui element din pagina si
permite editarea valorilor acestor marimi in vederea modificarii lor.

(Meniu) = View > Show Measurements

Aspectul paletei cand este selectat text:

= [1.897 cm W [17.399em | 25|07 = [|Lucida Handwuiiting = |4Bpt 'l
1 [1.8em Hi Jz111om | Colsifi 1| p[e z|u]w|a|o|s|x|«| 3] 2]z]

Aspectul paletei cand este selectatd o imagine:

% [1.27cm W [16702em | A& 00 || =2 [e0x ><+:|u om 3: A |n°
¥ 17486 cm | H [10844em || & 0cm 4| v [eox Yefoom = Z o
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Aspectul paletei cand este selectatd o linie:

—— . clid
- omm mm omm Dotted
- Dotted 2
s w s Dazh Dot
sssssssns AlDoks

D ouble
—— Thir-Thick
—— Thick-Thin
—— T it T hick-T hin

== Thick-Thin-Thick

W2 16,716 em

#1:|5.826 cm
Y1 16,716 om

%2 [112% em | [Endpoints = ot —
T v [—
"

Paleta Document Layout (Asezare in
pagina)
Perimte a se crea, denumi, sterge, muta

urnent Layout ETE

] A-aster & 4] i si aplica (asupra unui document
s | neformatat) pagini-macheta (Master
T il Pages). Foloseste si pentru exploatarea
] paginilor documentului, fara referire la
L pagina Master.
A ||
=z <l Meniu) > View > Show Document
2 Pages | 4 A Layout

Cois B Paleta Colors

ﬂl [1o0z -] Permite prelucrarea culorii si a
|5|:.Ii|:| =] umbririi (procent de culoare) care se
gl e | e ||:|° aplica textului, graficii, fondului. Se
pot prepara amestecuri de culoare.

Black,

Blue (Meniu) View = Show Colors

Cyan

areen

Magenta

FRed

R eqiztration

YW hite

ellow
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Paleta Style Sheets (Foi de Stil)

| [ A S

|ﬂ A Sfesta

Afiseaza o lista cu numele
etichetelor de stil atasate paragrafelor
selectate si permite aplicarea de foi
de stil paragrafelor.

(Meniu) = View -> Show Stile
Sheets

Paleta Trap Information (Suprapunerea culorilor)
Permite stabilirea de atribute sau specificatii de trapping pentru
obiectele active.

Backaround:
Ereme [hside:
Erarme ficd e
Erarme Wtsides
[ap [ Feides
[aE Wutzide:

PFicture:

Trap Information

Crefault

K nockaout
Auto Amount [+]
ALt Amount -]
Cugtom

Default j IDverprint ﬂ
Drefault j I
Drefault j I
Default j I
Drefault j I
Drefault j I
Default j IKnocknut ﬂ

Paleta Library (Bibliotecd)
Bibliotecile QXP contin elemente de asezare in pagina (casete de text sau
imagine, linii, grupuri). Pentru stocarea unor astfel de elemente aflate in
document, se selecteaza obiectul si se trage cu mousul intr-o paletd deschisa

anterior.

(Meniu) > File > New - Library ... Library.qxl.

Deschiderea bibliotecii: Open ...Library.qxI
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compelilions
places

Exemplu de tehnoredactare (coperta de revistd)
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Adobe Illustrator

Adobe Illustrator

Prezentare generala

Programul Adobe Illustrator este un program profesional dedicat
tehnoredactarii computerizate. Acest program permite efectuarea unor
proiecte complexe pentru realizarea unor produse de tip 'imagine electronica'
sau produs tipografic, mergand de la generarea obiectelor de imagine si
importul imaginii, pana la pregatirea pentru tipar (separatia de culoare).

Ca orice aplicatie, Adobe Illustrator ruleaza intr-o fereastra proprie,
identificata prin bara de titlu.

[B] Adobe ustrator - [Untitled art 1 <63%3]
ﬁ File Edt Object Tupe Fiter Yiew ‘Window Help

Figura 1. Bara de titlu a programului AP

Instrumentele de lucru

Caseta cu instrumente a programului Adobe Illustrator contine
instrumente necesare pentru generarea, editarea si transformarea obiectelor
grafice, precum si instrumente ajutdtoare pentru facilitarea lucrului in
fereastra proiectului abordat.

Instrumente de selectare

Instrumentul de selectie (selection tool) - selecteaza obiecte integrale.

Instrumentul de selectie directa (direct-selection tool) selecteaza puncte
sau segmente ale cailor ce compun obiectele, parti dintr-un grup de obiecte.

Instrumentul de selectie de grup / colectivd (group-selection tool)
selecteaza obiecte si grupuri de obiecte, adauga obiecte la grupuri de obiecte.
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Instrumente de desenare

Instrumentul stilou/penita (pen tool) traseazd linii
drepte si curbe, linii din care se compun obiectele.

Instrumentul pentru adaugarea punctelor de ancorare
(add-anchor-point tool) adauga puncte de ancorare la ciile
existente.

Instrumentul pentru stergerea punctelor de ancorare
(delete-anchor-point tool) sterge puncte de ancorare din
cdile existente.

Instrumentul de conversie a punctelor de directie
(convert-direction-point tool) schimba alura curbei (din
curbd neteda in curba unghiulard si invers).

Instrumentul elipsa (ellipse tool) traseaza cercuri si
elipse.

Instrumentul poligonal (polygon tool) traseaza
poligoane regulate cu un numar variabil de fatete.

Instrumentul stea (star tool) traseaza obiecte in forma de
stea.

Instrumentul spirala (spiral tool) traseaza spirale.

[E] Instrumentul  rectangular (rectangle tool) traseaza
=|5]|0]| | patrate si dreptunghiuri.

— Instrumentul rectangular rotunjit (rounded-rectangle

tool) traseaza patrate si dreptunghiuri cu colturile rotunyjite.

Instrumentul penson (paintbrush tool) traseaza linii libere si caligrafice,
dar poate picta si cu modele predefinite (patterns) din Paleta Brushes.

Instrumentul creion (pencil tool) deseneazad si editeaza linii libere, de
forma oarecare, dar poate lucra si cu modele predefinite (patterns).

Instrumentul de netezire (smooth tool) inldtura punctele de ancorare aflate
in exces pe o cale, cu scopul de a o netezi, respectdnd forma generala a c4ii.

Instrumentul de stergere (erase tool) sterge cdi si puncte de ancorare din
obiecte grafice.

-
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Instrumentele pentru text

Instrumentul pentru text (type tool) creeaza text si casete de text,
contribuie la editarea textului.

Instrumentul pentru zona de text (area type tool) transforma cdile inchise
in casete de text si faciliteaza introducerea si editarea textului in aceste casete.

Instrumentul pentru text vertical (vertical type tool) creeaza text orientat
vertical precum si casete pentru text orientat vertical, faciliteaza introducerea
si editarea textului in aceste casete.
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Instrumentul pentru zond de text verticala (vertical area-type tool)
transforma cdile inchise in casete de text verticale si faciliteaza introducerea si
editarea textului.

Instrumentul pentru cale de text verticald (vertical path-type tool)
transforma cdile existente in cai verticale pentru text si faciliteazd editarea
textului vertical.

Instrumente de modificare

Instrumentul de rotire (rotate tool) roteste obiectele in jurul unui punct fix.

Instrumentul de rasucire (twirl tool) rasuceste obiectele in jurul unui punct
fix.

Instrumentul de scalare (scale tool) redimensioneaza obiectele in jurul
unui punct fix.

Instrumentul de reconfigurare/modificare (reshape tool) netezeste sau
modificd o cale, 1dsand neschimbata forma generald a caii.

Instrumentul de oglindire (reflect tool) creeazd o imagine in oglindad a
obiectului, fatd de o axa fixa.

Instrumentul de inclinare (shear tool) realizeazd o deformare prin
inclinare a obiectului selectat, in jurul unui punct fix.

Instrumentul de transformare libera (free transform tool) scaleazd, roteste
sau deformeaza o selectie (obiect selectat).

Instrumentul de transformare graduald (blend tool) realizeaza o trecere
gradatd (genereaza obiecte intermediare, relativ la culoare, forma si distantd)
intre perechi de obiecte (o origine si o destinatie).

Instrumentul de trasare automata (auto trace tool) detecteaza liniile de
demarcare a obiectelor (util in extragerea automatd a contururilor).

Instrumentul pentru gradient (gradient tool) ajusteazad punctele de start si
final pentru gradientul de culoare din interiorul obiectelor.

Instrumentul recipient de pictare (paint bucket tool) umple obiectele cu
culoarea selectatd sau transmite atributele citre obiecte si text.

Instrumentul foarfece (scissors tool) sectioneaza cdile.

Instrumentul cutit (knife tool) desface in parti obiectele si ciile.

Instrumentul harta de gradient (gradient mesh tool) actioneaza asupra
obiectelor, acoperindu-le cu o plasd formata din cdi deformabile, cu ajutorul
cdreia se poate ajusta gradientul de culoare pe respectivul obiect.

Instrumentele pentru grafice (graph tool) realizeaza reprezentari grafice
pentru date matematice.

Instrumente ajutdtoare
Instrumentul pipeta (eyedropper tool) este utilizat pentru a preleva
culoarea sau atributele textului (font, marime, etc.).
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Instrumentul mana (hand tool) deplaseazad spatiul de lucru (pagina) in
ecran.

Instrumentul de paginare (page tool) ajusteaza pozitia relativa a obiectelor
in raport cu pagina de lucru.

Instrumentul de masurare (measure tool) mdsoara distanta dintre doua
puncte.

Butoane de pe caseta de instrumente

Acestea sunt pozitionate in parea inferoard a casetei.

Butonul de culoare (Color button) afiseazd culoarea curent selectats;
modifica efectele de accentuare (stroke) sau de umplere (fill) selectate,
inlocuind culoarea cu cea selectata cel mai recent in paleta de culori (Color
palette).

Butonul gradient (Gradient button) modificd efectele de accentuare,
conturare (stroke) sau de umplere (fill) selectate, inlocuind culoarea cu
gradientul selectat cel mai recent in paleta de gradient (Gradient palette).

Butonul None (anulare) indepdarteaza de pe obiecte efectele de umplere sau
accentuare (fill or stroke).

Butoane de comutare a modului de afisare: Standard screen (mod ecran cu
spatiu de lucru normal, meniu si palete), Full screen with menu bar (spatiu de
lucru largit, numai cu meniu si bare de derulare), Full screen (spatiu de lucru
largit, fara meniu).

126



Adobe Illustrator

&l Adobe lllustrator - [Untitled art 1 <63%>] .
=T Edt Object Type Fiter Wiew Window Help Fisier nou
Deschide ...
I MNew Chrl+M i hid
Open... Chrl+0 nechide
[ Salveaza
I Cloze Ctrl+f Salveaza cu numele ...
Savz Cirk+~ Salveaza o copie ...
Save fs. . Chrl+5hift+5 . . .
Revenire la ultimul stadiu
Save aCopy... Clrl+alt+5 lvat
Hewert salva
Amplaseaza / Importa
Flace... Fig. 3. Meniul File imagine ...
Export... Export ...
Informatii referitoare la
[ Document Info.. document
) General... Chrl+H ..
e aratint Se . Parametrii separatiei de
Document Setup...  Chil+al+P Tupe & Auto Tracing... culoare ...
[ Bt [Si{HE Guides & Grid...
el Smart Gu'fjes"' _ Parametrii imprimarii ...
Huphenation Options... Imprimare
Plug-ing & Seratch Disk.. .p . o .
I 0 : Trimitere document prin
nlor Settings... ot
posta electronica
_I Adobe Online... Preferinte (Generale; Text;
Recent Files b Unitati de masura;
u:ns...l Exit Ctrk0 =n-...”Adnbe Hlus...

Undo (refacere stadiu anterior)

be lllustrator - [Untitled art 1 <63%>] Redo (Revenire la cel mai

: Object Type Filter “iew ‘wWindow Help recent stadiu)

i Unda Rectangle  Chil+2 Taie

¥ Hedo (Gt Copiere

E: Cu i Colare

& of Fig. 4 Menial Bt | COLrs - infta spatel

- FPaste Chy Sterge

B Pedplpber Gl Definire model ..

é Pevi nlees Eli3 ' Selectare toate obiectele

E Clear Deselectare toate obiectele

g Define Patterr... Selectare (... din nou; ... acelasi
— ﬁ stil de pictare; ... aceeasi
p Selectal I:_trl+A culoare de umplere; ...

= Dezelect Al Chil+Shift+4, Aceeasi culoare de

Bl celec Selest Aaarr (Bt ’ . .

— _ accentuare; ... aceeasi
ﬂ* | C Same Paint Shis grosime de accentuare;
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Fig. 5. Meniul Object
Twpe  Filker Wiew ‘wWindow

ArErEhEr A ait il

Arrange ]

Move. .
Group Chrl+& Scale...
Whgroum EhilEShtt=G Rotate. ..
Lock Chrl+2 Reflect...
alachk Al | i | Shear...
Hide Selection Chil+3
bl | b |

Tranzform E ach...

Expand.. Rezet Bounding Box

R asternze. .. E

Create Gradient Mesh. .

Eath
Blends=

Mazks
Compound Paths
Crop b arks
Graph=

b A .

Transformare ( ... din nou; Mutare...; Scalare...; Rotatie...;
Reflexie...; inclinare...; Transformare combinata: dimensiuni,
mutare, rotatie; Resetare caseta obiect).

Aranjrea suprapunerii obiectelor (spre fundal; spre avanscena).

Grupare obiecte

Degrupare

Blocare

Ascunde obiect selectat

Afiseaza toate obiectele

Expandare (obiect, umplere, linie de accentuare, gradient)

Rasterizare obiect vectorial

Creare plasa de gradient

Cai (comenzi referitoare la cai vectoriale)

Transformari (parametrii trecerii gradate Intre un obiect sursa

si unul tinta)

Masti (creare, blocare)

Cai compuse (creare, blocare)

Marcaje de decupare (creare, blocare)

Grafice numerice (reprezentari matematice)

128



Adobe Illustrator

- = Font
- [Untitled art 1 <63%3] Marime
NN Fiter Wiew Window Help Caracter (parametrii literei)
I Fant , I Paragraf '
= |  Multiple Master Font - proiectare
Rigla spatierii prin tabulatori
Character... Chil+T B pt Blocuri S _
Infasurarea scrisului in caseta
Baragraph.. Clrl+ 7 pt Ajustare marime titlu
tM Design... g pt Creare de linii de accentuare
TabRuler..  ChkShifteT 9 pt Gaseste / Modifica
10pt Gaseste Font
Blocks b Verificare gramaticala
Wran b 1pt Modificare upper/lower/mixed case
— v 12pt Punctuatie inteligenta
Fit Headline 14 pt Rénduri si coloane
Create Wutlines: Bl 18 pt Afigare caractere ascunse
1 ot Orientarea scrisului (orizontala,/
Find/Change... . [l verticala)
Find Fort... a| Fig. 6. Meniul Type
Check Spelling... 4
L
tled art 1 <63%>]
Filter B find Hel )
3 vew enan SEE Fig. 7. Meniul Filter
SpplnCastElEn EirE
CastBilter A
T i Coo.

Create
Dighart
Pen and Ink.
Shylize

- T v v

Artiztic

Blur

Bruzh Strokes
Diigtort
Fixelate
Sharpen
Sketch
Stlize

T exture

"Yideno

b A . . A L . e

Elend Eront bo Elact
Elend Harzamrtall
Blend etz
Conwert ko CMYE
Convert to Grayscale
Corvert to BGE
et Colors
kermrint Black.
Saturate...
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it 1 <63%>] Artwork /Preview: vedere obiecte /

Window Help schematica
Arbwaark Chlvy | Previzualizare selectie
Freview Selection Chl+Shitey || Vedere detaliu / ansamblu (factor de
- ) magnificare)
Zoom n Cirbe+ - Vedere document integral
Zoarn Dt Chrl+- Mairime efectiva
Fit In Window Ctrl+0 Ascunde / arata limite obiect
Actual Size Ctrl+1 Ascunde / arata cascadarea paginilor

Ascunde / arata sablon de document
Ascunde / arata riglele
Ascunde / arata ghidajele

Hide Edges Ctrl+H
Hide Page Tiling

Hide Template:  ChilsShift+a Ghidaje: blocare, creare, eliberare, stergere
Ascunde / arata grila
Showe Bulers Cul+R Aliniere la grila / punct de ghidaj
Hide Guides Clrls; 3“(115 inteligenta 1 de vimuali
v Lock Guides Clilvdilte v gltere nou; (m(i) le V1iua izare)
Make Guides ChleE itare moduri de vizualizare
Belease FuHes iy k[
[EleanFuides ] . .
= Fig. 8. Meniul View
Show Grid Chrl+"
Shap To Grid Ctrl+5hift+"
v Snap To Point Clrledult+"
Smart Guides Chrl+LJ
M e Wiew...
Edit Yiews. ..
Asistenta
| Confimut ..
Index ...

Referinta repida ...

Cum se utilizeaza facilitatea Help
Despre Programul Illustrator
Despre programele asociate

Indes....
Cluick Reference...

How to uze Help...

About [uztrator...

TR BT Fig. 9. Meniul Help
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Mew Window

LCazcade
Tile
Arrange lcong

Fig. 10. Meniul Window

Hide Toalz

Show [nfo

Shaw Transfarm
Show Align
Show Pathfinder

Show Color
Show Gradient
Show Stroke

Show Swatches

Swatch Libraries
Show Bruzhes
Bruzh Librariez

Drefault

DICCOLOR
FOCOLTOME
PANTOME Coated
FAMTOME Frocess
PANTOME Uncoated
System [Macintozh]
System [aindows]
TOYO

TRUMATCH

Wwieb

Fereastra noua

Cascadare

Alaturare

Aranjare pictograme

Arata/Ascunde
Instrumentele

Other Library...

I

Show Links
Show Layers
Show Mavigatar
Show Attributes

Show Actions

v Lntitled art 1 <63%>

Palete specifice programului Adobe Illustrator

Paleta Links - gestioneaza informatia privitoare la imaginile (fisierele)
bitmap introduse in spatiul de lucru (prin legdturd externa - link, sau
inglobare - embed); se indica: folder-ul de provenientd, volumul fisierului,
tipul de imagine, data credrii si modificarii. Paleta Links permite diverse
moduri de afisare a listei de imagini legate sau inglobate, transformarea unei
imagini legate intr-o imagine inglobata si semnaleazd imaginile legate ale
cdror fisiere sursa lipsesc din locatia indicata.
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Go Tao Link
Update Link
Edit Original
Beplace. ..

Ermbed Image

w
| =] [ I;ﬁ Infarmation. ..

/ / L] wShowal

Show Mizzing
Show Modified
Show Embedded
Sort by Mame
Sart by Kind i
Sort by Status
Palette Options...
Fefresh List
Figura 11. Paleta Links
Trimitere la legatura
Reactualizare legatura
Editare imagine originala
Inlocuire ...
Inglobare imagine
Informatii ...
Arata legaturi: toate; cele ce lipsesc; cele modificate; cele ale obiectelor
inglobate.

Sortare legaturi: dupa nume; dupa tip; dupa stare.
Optiunile paletei ...
Reactualizarea afisarii
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Color | Attributes r“

I- et Eil |- Coverprint Stroke

Qutput: [E00

URL: | =
LLauneh Browser I
| Stroke "‘*LGra-:Iient |l"

Weight: EE pt = I

—

Stroke - paleta care gestioneaza informatia privitoare la efectul de
accentuare, conturare prin culoare a cdilor (cu parametri privitori la grosime,
aspect, moduri de imbinare a segmentelor ce compun calea).

Transform lign athfinder 4

Eﬁ Hi[143.071pt W 261042 pt
¥ [E517ES pt | M 122222 pt

Pt IIII“ ;I s IEI“ ;I

m]

m]

Transform - afiseazd coordonatele centrului obiectului selectat,

dimensiunile pe orizontald si verticald, precum si unghiurile de rotire si
inclinare.
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Transform Align %athﬁnder’ E | 4 |r

Align Sbjects:

[&][=][Sl] [57] [=] [De]

Distribute Cbjects:

= (= (= [ pb [ [ a0 ] dd
T Ll

Align - faciliteaza alinierea obiectelor pe orizontald si pe verticala.

Transform lign | Pathfinder IR
Cornbine:
[ [ [ ] [ED][E:]
Divide /Merge fCrop:
(%] [ ][] [4: ][]

Pathfinder - contine comenzi pentru realizarea obiectelor combinate
pornind de la obiecte componente mai simple (unite - unire, intersect -
intersectie, exclude - excludere, minus front - extragere obiect din fatd, minus
back - extragere obiect din spate, divide - divizare, trim - ajustare, merge -
combinare, crop - decupare, outline - accentuarea caii).
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Utilizarea imaginilor bitmap
Desi programul Adobe Illustrator lucreaza in principal cu grafica vectoriala
(obiecte vectoriale), acesta oferd suport si pentru imagini bitmap, care pot fi
introduse in proiectul curent (artwork) precum si cu scopul folosirii ca texturi
si modele (patterns) pentru operatii de filtrare.
In Adobe Illustrator, imaginile bitmap se preteaza la urmatoarele operatii:
e Amplasare in spatiul de lucru (prin inglobarea imaginii sau crearea unei
legaturi spre fisierul extern).
e Afisarea informatiilor despre fisierul sursa, cu ajutorul Paletei Links
(legaturi).
e Obtinerea conturului cu ajutorul instrumentului de extragere automatd
(Auto Trace Tool).
¢ Obiectele (inclusiv cdi si obiecte de text) pot fi rasterizate, prin comanda
Object > Rasterize (cu parametri); existd avantajul de a modifica oricand
Modul de culoare al obiectului rasterizat.
¢ Crearea unei masti atunci cadnd se rasterizeaza un obiect.

Lucrul cu straturi

fn mod implicit, fiecare imagine nou creata in programul Adobe Illustrator
contine un strat, numit "Layer 1". Pentru a profita de avantajul lucrului cu
straturi, utilizatorul poate crea un numar oricat de mare de straturi, in functie
de memoria disponibila. Fiecarui strat i se pot programa o serie de optiuni
(Show - vizibil; Print - tiparibil; Preview - afisare a obiectelor cu aspectul lor
final, prin opozitie cu modul "artwork" - afisare schematica; Lock - blocare,
interzicerea modificarii).

Operatiile care pot fi executate cu straturile sunt: duplicare (duplicate -
obtinerea unei copii), combinare (merge), aplatisare/combinarea tuturor
straturilor (flatten), ascundere (hide) excluderea de la imprimare
(nonprintable). Existd posibilitatea de a transfera obiecte de pe un strat pe
altul (prin Copy-Paste, sau cu ajutorul paletei de straturi).

O operatie importanta ce se poate aplica imaginilor raster aflate pe un strat
anume este aceea de a le estompa (dim), prin comanda:

Options for Layer 1 > Dim images to x%

Aceastd operatie are scopul de a facilita vederea obiectelor vectoriale din
spatiul de lucru, fard ca imaginile bitmap (care pot fi complexe) s afecteze
claritatea de afisare a cdilor.
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Filtre

Filtrele de care dispune programul Adobe Illustrator, conform meniului, se
clasifica in urmatoarele categorii:

Artistic (artistic)

Blur (claritate)

Brush Strokes (efect de pensulare)

Distort (distorsionare)

Pixelate (efect de pixelare)

Sharpen (focalizare, accentuare contrast)

Sketch (efect de schitd, desen manual)

Stylize (stilizare)

Texture (texturare)

Video filters (filtre video) - realizeaza restrangerea gamei cromatice la cea
permisa de standardele de televiziune, cu scopul de a preveni aparitia de zone
de culoare saturatd sau elimind o parte din cadre la imaginile achizitionate din
echipamente TV.

Lucrul cu textul

Fiind un program de tehnoredactare, Adobe Illustrator oferd o gama larga
de facilitati pentru lucrul cu textul. Cele mai simple operatii care se pot
executa sunt alegerea sau modificarea mdrimii, formei textului sau scalarea
acestuia. Programul admite crearea unor casete de text, practic de orice formd,
iar sirurile de caractere pot fi amplasate orizontal sau vertical pe trasee curbe
de forma regulata (cerc, elipsd) sau neregulats, oarecare. In scopul cresterii
calitatii proiectelor artistice, textul poate fi colorat sau decorat cu diverse
modele (patterns) ori transformat in obiecte de formd originald. Editarea
textului este asistatd de corectoare gramaticale.

Lucrul cu culoarea

Mod de lucru: se traseaza un obiect cu instrumentul de pictare sau de
desenare si apoi se aplica modul fill (umple) si/sau stroke (accentuarea cailor).
Implicit, culoarea de lucru, afisatd de butonul Fill este "alb" iar culoarea afisata
de butonul Stroke este "negru". Alternativ, se poate lucra si cu anumite culori
pentru modurile Fill si Stroke, caz in care obiectele prezintd aceste efecte chiar
din momentul credrii.

Avand in vedere faptul cd Adobe Illustrator este un program orientat pe

obiecte, aplicarea culorii comportd o procedura anume, in care sunt implicate
culorile Fill si Stroke. Colorarea se realizeazd in patru pasi:
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1. Se selecteaza obiectul vizat. Operatiile ce se vor efectua ulterior se
aplicd acestui obiect.

2. Se selecteaza butonul Fill sau butonul Stroke din caseta cu instrumente
(Toolbox).

3. Inmod corespunzator, pentru fiecare, se alege o culoare din Paleta de
culori (Color palette) sau culorile "alb", "negru". Culoarea se obtine din paleta
de culori prin prelevare cu instrumentul Pipetd sau se editeaza cu valorile
parametrice corespunzatoare Modului de culoare (RGB, s.a.), pentru culoare
de umplere sub formd de gradient, se utilizeaza Paleta gradient, iar pentru
Stroke, parametrii (grosimea liniei, forma capetelor si a imbindrilor, etc.) se
prescriu din Paleta Stroke.

4. Optional, culoarea creata se poate stoca in Paleta Swatches; alternativ,
se pot utiliza, prin intermediul optiunii Swatch Libraries, culori stocate in
biblioteci de culoare.

Umplerea cu culoare si accentuarea cdilor sau a obiectelor in Adobe
Illustrator se realizeaza cu atributele afisate in mod curent la butoanele Fill
(umplere) si Stroke (accentuare contur). Umplerea introduce culoarea indicata
in interiorul unui obiect definit de o cale inchisd, sau distribuie culoarea de-a
lungul unei cdi deschise. Operatiunea de conturare (Stroke) accentueaza prin
colorare calea selectatd sau obiectul.
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Sisteme pentru managementul culorii

Definitie. Sistemul pentru managementul culorii este acel sistem care
reconciliaza / gestioneaza diferentele / variatiile de culoare manifestate la
diversele echipamente, cu scopul de a produce rezultate certe (un anumit set
de culori, culoare de calitate) la produsul final.

Ochiul uman percepe o gama cromatica relativ largd, ce nu se regdseste in
intregime pe nici un dispozitiv de reproducere a culorii (monitor, imprimantd,
echipament tipografic). Fiecare echipament ce lucreaza cu culoare are definit
un anumit "spatiu de culoare", care corespunde la 0 anume gama cromatica
(gamut) - a se vedea capitolul ce trateaza modelele si modurile de culoare.

Dintre spatiile de culoare cel mai des utilizate sunt categoriile de moduri de
culoare RGB si CMYK. Intre aceste moduri de culoare existi o relatie de
suprapunere doar partiald a gamei cromatice (gamut): gama cromaticd a
modului RGB este mai largd dar, in acelasi timp, existd unele culori ale
modului CMYK ce nu se regésesc in gama RGB. In afard de acest fenomen,
mai intervine acela al variatiei gamelor cromatice, chiar la acelasi mod de
culoare, datoratd diferentelor manifestate intre echipamente (scanner,
monitor, echipament de imprimare). Mai mult, in practica prelucrarii imaginii
color se manifesta, pe langa existenta diverselor moduri de culoare, diferente
in ceea ce priveste definirea culorii in cadrul diverselor programe de aplicatie,
precum si diferente datorate unor variatii provenind de la procesul de
fabricatie a echipamentului color precum si imbatranirii acestuia.

Toate aceste considerente conduc la ideea necesitdtii unui sistem de
management al culorii (color management system - CMS), care sa trateze
problemele de certificare / potrivire a culorii (color matching). Rolul CMS este
de a interpreta si de a efectua o translare corectd a imaginii color intre
dispozitive si echipamente. Modul in care un CMS actioneaza este acela de a
compara spatiul de culoare in care a fost creatd o anume culoare cu spatiul de
culoare tintd (spre care se efectueaza translarea) si de a realiza ajustarile
necesare pentru a reprezenta culoarea cat mai consistent (corect) posibil
tinand cont de diferentele dintre echipamente. Translarea imaginii inseamna,
de exemplu, trecerea acesteia dintr-un program de aplicatie in altul, de pe un
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computer pe altul, sau calea pe care o parcurge imaginea de-a lungul
procesului de creare péana la finalizarea acesteia, eventual prin imprimare.

Trebuie tinut cont de faptul ca fiecare culoare, in cadrul unui anumit mod
de culoare, este definitd printr-un set de parametri. Sistemul de management
al culorii opereaza cu acesti parametri. Deci, rolul unui CMS este de a-i transla
cat mai corect, asa incat imaginea sd fie reprezentatd cat mai "corect", in
vederea obtinerii unui produs final avand culorile reprezentate '"corect"
(tipdriturd, imagine electronicd, etc.).

Fenomene de genul balansului de culoare incorect (gamd cromatica
restransa, tonalitate dominantd) nu fac obiectul sistemului de management al
culorii. Acestea se rezolva de cdtre utilizator prin corectii si ajustdri de culoare.

Sistemele de management al culorii sunt realizate in baza unor
reglementdri ale ICC (International Color Consortium). Un CMS are
urmatoarele parti componente:

e modulul pentru managementul culorii;

e numerele de culoare;

e profilele de culoare.

Color Settings E3
— Settings: | Photoshop S Default Spaces j

|_ Advanced Maode

Cancel |

— Working Spaces
RGE: |sRGB IEC&1966-2.1

Load... |
Save. .. |

W Preyiew

ol e |F‘hu:-t-:-5h-:-|:- S Default CMYE

Gray: IGra\r Garma 2.2

Ll Ll L L]

Spot: |Dot Gain 20%

— Color Management Policies
RaE: IP‘reser\re Embedded Frofiles

ChIYE: IPreserve Ernbedded Profiles

KINEIEL

Gray: IPreserve Embeddad Profiles

Profile Mismatches: F A=k When Cpening F dsk When Pasting
Miszing Profiles: |7 Azk When Cpening E

— Description

Photoshop & Default Spaces: Preparation of content using the default working spaces
frorm Photoshop .

Figura 1. Color Settings (Adobe Photoshop)
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Modulul pentru managementul culorii (CMM, Color Management
Module) numit si Motor de management al culorii (Color Management
Engine) este acea parte a sistemului de management al culorii care realizeaza
in mod efectiv citirea si translarea culorii (din document) catre diverse spatii
de culoare. CMM poate fi ales de cdtre utilizator, dintr-o listd de module aflate
la dispozitia sa in zona de personalizare a programului de aplicatie (de
exemplu, Color Settings - parametri referitori la culoare).

Numerele de culoare reprezintd descrierea intr-un format parametric a
culorii asociata cu fiecare pixel din imaginea aflatd in lucru. In functie de
modul de culoare ales, parametrii pot avea diverse semnificatii (de exemplu,
la. modul RGB, reprezintd contributia provenind din fiecare culoare
fundamentald). Corectiile de culoare si trecerea documentului dintr-un mod
de culoare in altul actioneaza asupra acestor valori, modificAndu-le in sensul
dorit de utilizator sau cerut de schimbarea de mod.

Culoarea vizuald, aceea obtinuta la afisarea sau imprimarea documentului,
este in principal dictatd de aceste numere, dar depinde si de modul in care
aceste numere sunt translate / interpretate / convertite de cdtre fiecare
program de aplicatie si fiecare echipament (monitor, imprimanta, masina
tipografica).

Profilele de culoare. Acestea sunt implicate in procesul de translare a
numerelor de culoare in culorile efectiv afisate sau imprimate (culorile
"vizuale"). Un profil de culoare reprezintd o descriere sistematicd a
corespondentei ce se poate stabili intre numerele de culoare si un anume
spatiu de culoare, caracteristic pentru un anume echipament. Unui document
ce contine o imagine i se poate asocia (operatie numita tagging - etichetare) un
profil de culoare pentru a defini in mod concret aspectul culorilor. Asocierea /
etichetarea se face prin introducerea informatiei in document, in cazul
programelor de aplicatie care se preteazd la aceasta operatie si al formatelor de
fisier care o accepta (exemplu: Adobe Photoshop, File... Save As ... (format
TIFF) optiunea Color ... ICC profile). In lipsa asocierii, documentul este afisat
utilizdnd parametrii spatiului de culoare curent al programului de aplicatie.
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Embedded Profile Mizsmatch E3

2 The docurnent’s embedded color profile does not rnatch the

current RGE working space.

Embedded: sRGE ECG1966-2.1
Working: Monitor RGE - Generic P22 2.2 Gamma Monitor

Hiowee do you want to proceed?
= Llse the embedded profile (instead of the warking space)
= Convert document’s colars to the warking space
i+ Discard the embedded profile (don’t colar manage)

Cancel |

Figura 4. Eroare de compatibilitate intre profilul intern al imaginii
si al spatiului de culoare curent al programului (Profile mismatch)

Problematici relative la CMS:

Spatii de culoare predefinite

Spatii de lucru

Salvarea si incarcarea parametrilor referitori la managementul culorii
Sincronizarea managementului de culoare intre aplicatii

Soft-proof

Modificarea profilului de culoare al unui document

Includerea profilelor in documente

Crearea unui profil ICC pentru monitorul calculatorului

[y Ny
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Dictionar de termeni

3D Transform = filtru de deformare "tridimensionala".

A

achizitie = proces de preluare a informatiei (eventual, de imagine) de la o
sursd externa (pentru imagine: scanner, camera fotografica sau video).

Actions (actiuni) = paleta ce gestioneaza succesiunea actiunilor (operatiilor)
utilizatorului.

activare = trecere in stare activd (din initiativa utilizatorului sau a
programului) a unui instrument, a unei optiuni, a unei comenzi.

actiuni = v. Actions.

adancime de bit, adancime de culoare = o valoare care masoard cat de multd
informatie de culoare este disponibild, spre afisare pe ecran sau la tiparire,
in legatura cu fiecare pixel din imagine.

add = a adduga.

add-on = subprogram, modul realizat, eventual, de o firma tertd, care adauga
noi functii unui program de baza.

adjust = a ajusta, a modifica.

afisare = trimitere la ecranul monitorului a unei informatii.

Airbrush = instrument aerograf.

Alias = v. antialiasing.

alpha channel (canal alpha) = canal de imagine in care este salvata informatie
de selectie, sau pentru masti.

Anchor point = punct de ancorare (la traseul unei cai).

anti-aliasing (anti-alias) = tehnica de netezire a contururilor franjurate, efect
cauzat de vizibilitatea pixelilor.

(Ilustrator) artboard = suprafata de lucru a programului Adobe Illustrator.

aplicatie = 1. program specializat; 2. lucrare realizatd cu acest program. Pe
larg: 1. (program de aplicatie) program sau pachet de programe destinat
pentru realizarea unui document electronic ce contine un proiect (imagine
digitald, produs pentru web, produs destinat tipdririi, videoclip, etc.); 2.
produsul in sine, realizat cu un program de aplicatie.

apply = a aplica.

arrange = a aranja.
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artwork = 1. proiectul aflat in lucru sau un element al acestuia, fie creat, fie
importat; 2. (la Adobe Illustrator) - afisare schematica a proiectului.

ascundere = v. hide.

ATM (Adobe Type Manager) = program pentru gestionarea unui anumit tip
de fonturi.

autotipie (halftoning)= tehnicd de simulare, la tiparirea prin puncte de culoare
(negru sau color), a nivelelor, cu ajutorul mdrimii, formei si orientarii
punctelor de culoare pe fundalul alb al paginii.

B

background = fundal, stratul initial al unei imagini stratificate.

balance = echilibru (ex.: de culoare).

behind = in spate.

bevel = bizotare (tesirea muchiilor).

Bezier = 1. tip de curbe vectoriale; 2. instument pentru trasarea acestora.

bit = unitate binara (0 sau 1) de informatie; prin combinare in cuvinte de
lungime diversa (8, 16, 24, 32 biti) formeaza seturi de extindere
proportionald cu lungimea cuvantului.

(color) bit-depth = "adancime" de culoare a punctului grafic (cu referire la
extinderea pe care o ocupd gama sa cromatica).

bitmap = 1. imagine digitald exprimatad printr-o matrice de puncte; 2. tip de
fisier care contine o astfel de imagine.

blending = 1. combinare, amestec(are), imbinare; 2. transformare in sensul
inteles la 'blend tool'.

blend tool = instrument de generare a unor obiecte, ce reprezinta stari
intermediare, intre doud obiecte (sursa si destinatie); se genereaza forme si
culori intermediare.

blocare = v. lock.

blur = 1. neclaritate, imagine difuza, fara contrast; 2. filtru de difuzie (scddere
a contrastului).

BMP = format de fisier de imagine.

border = contur, margine, granita.

Brush = pensuld, pensulare.

(Paint) Bucket = gdleata cu vopsea, recipient pentru pictare.

buton radio (radio button) = buton de selectie de forma rotunda, cu alternative
de comanda exclusive.

byte = un set de opt biti organizati intr-un "cuvant" digital.
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C

cache = memorie tampon (intermediard, de transfer).

calibrare = aducerea unui echipament la parametrii de lucru standard, optimi.

canal (channel) = componenta a unor anumite formate de fisiere de imagine,
avand destinatia de a gestiona informatia de culoare sau referitoare la
selectii, masti.

canvas = suportul imaginii, definit prin dimensiune, rezolutie, mod de
culoare, continut.

capturd = procedeu de prelevare a informatiei (imagine statica sau dinamicad)
din ecran, de la un echipament intern (framegrabber) sau extern (camera).

Cast Shadow = filtru pentru crearea efectului de umbra.

channel = v. canal.

chroma = nuanta de culoare.

clip = a tdia, a decupa.

clipboard = utilitar ce serveste la memorarea temporara a elementelor
transferate intre aplicatii sau intre diverse pozitii din acelasi document.

clipping groups = grupuri de decupare.

clipping path (contur de decupare) = cale inchisd (curba vectoriald) utilizata
pentru decuparea unor zone de imagine.

clonare = duplicare a informatiei prin prelevare de la o sursa.

CMS (Color Management System) = Sistem pentru gestionarea culorii.

CMYK = model si mod de culoare pentru proces tipografic in patru culori.

Color = 1. culoare; 2. paleta de culoare.

color cast = deformare / deviere de culoare.

color matching = potrivirea culorilor - principiu de supervizare a calitatii,
identitatii culorii la translarea informatiei de imagine de pe un dispozitiv
pe altul, dintr-un program de aplicatie in altul.

color profile = profil de culoare - un sistem prin care programul de aplicatie
determina modul in care definitiile, prin numere, ale culorilor se
transforma in culori efective (senzatii vizuale).

Color Picker = paletd pentru selectie de culoare, generarea unor culori noi.

Color Sampler = instrument pentru prelevare de culoare.

color space = spatiu de culoare;

configurare = precizarea unor optiuni si/sau valori de parametri in vederea
definirii unui mod de lucru dorit de utilizator sau necesar.

contur de decupare = v. clipping path.

conversie (convert) = transformare a informatiei dintr-un standard / tip in
altul.

convert to curves = transformarea unui obiect vectorial in curbe editabile.

copy = a copia.

copy merged = copiere cu combinare.

147



corectie = modificarea unor atribute si/sau parametri in vederea optimizarii
informatiei.

correct = a corecta.

crop = decupare a imaginii pentru ajustarea marginilor.

cross-platform = aplicatie sau informatie (fisier) care poate fi utilizatd pe
diverse platforme de calcul (sisteme de operare sau structuri hardware)
care se aliniaza unor standarde diferite.

curba de transfer = functie matematica (eventual editabild) ce guverneaza
relatia intre intrarea si iesirea unui sistem (ex. filtru).

Curves (curbe) = comanda de ajustare a curbelor de transfer.

custom = personalizat.

customize = personalizare a unor preferinte in functie de optiunea
utilizatorului.

cut = a taia, taietura.

D

dark = intunecat, inchis (referitor la luminozitate).

DCS = Desktop Color Separation - varianta a formatului EPS, contindnd un set
predefinit de cinci fisiere utilizat pentru prepress (master + CMYK).

default = prestabilit, predefinit, implicit; o valoare a unei variabile sau un
context mai complex care sunt date de catre aplicatie si, eventual, pot fi
modificate de catre utilizator.

defringe (defranjurare) = tehnicd de inlocuire a culorii pixelilor marginali,
dintr-un obiect grafic, prin culoare preluatd din interiorul obiectului.

delete = a sterge.

deselectare = anularea unei selectii.

desenare = procedeu de creare si modificare a obiectelor vectoriale (shapes -
forme, paths - cdi) cu ajutorul instrumentelor specifice pentru desenare
(Pen - penita, Shape - forma, etc.)

dezactivare (disable) = anularea stdrii functionale, blocarea unui instrument, a
unei comenzi, a unei optiuni; trecere in stare inactivd, inoperanta.

Digimark - watermark (v. watermark) = filtru pentru semnaturd digitala.

digital = numeric, exprimat prin valori numerice discrete, necontinue.

digitizare = proces de transformare a informatiei (sunet, imagine) din forma sa
continuald, naturald, in forma numerica, prelucrabild pe computer.

dim = estompare, atenure;

disable = v. dezactivare.

distort = distorsiune; distorsionare.

dither, dithering = o metoda de a simula prezenta unui numar mai mare de
culori decat sunt disponibile.
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document (electronic) = suport (container si vehicul) pentru informatie aflat
sub forma de fisier de computer, editabil cu anumite programe de aplicatie
sau printabil.

dockers = casete ancorate (palete de instrument sau de informatie ale
programelor de aplicatie).

dot gain = madrirea dimensiunii punctului prin patrunderea cernelii in hartie
(fenomen specific pentru imprimare si tipdrire).

dpi = dots per inch = pucte pe inch.

drag and drop = tehnicd de deplasare cu mousul a unui obiect (imagine
selectatd, pictograma, etc.).

Desktop Publishing (DTP) = tehnoredactarea produselor tipografice cu
ajutorul calculatorului.

duplicare =copiere identica.

E

editare = operatiune de creare sau de modificare a unui text, a unei imagini
sau document.

efect = transformare a unui obiect grafic.

embed, embedded = a ingloba, a include /inglobat, inclus.

emboss = ambutisare.

export = operatie de creare a informatiei de iesire descrisd cu alti parametri
decat cei interni ai programului de aplicatie in care se lucreaza.

extensie = 1. programe de prelucrare externe programului principal, produse
de firme terte, care diversifica functiile programului principal; 2. segment
din numele unui fisier, precizat dupa caracterul punct, si aflat in relatie cu
tipul fisierului.

extrude = extrudare.

eyedropper tool (pipeta) = determinator, esantionator de culoare/informatie.

F

fade = atenuare.

feathering = intrepatrundere (a unor obiecte adiacente), franjurare, aspect
difuz.

file = fisier.

file format = format de figier.

filter = 1. filtru, sistem de prelucrare a informatiei; 2. a filtra.

fill = a umple, umplere (a unui contur cu culoare, gradient).

flatten = aplatisare, combinare a straturilor dintr-o imagine.

Focus = (instrument de) focalizare.
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fonturi = imagini digitale ale diverselor tipuri de litera.

foreground = avanscena (in opozitie cu background = fundal).

format (de imagine) = descriptor al continutului si modului de organizare a
informatiei in imaginea digitala.

format (de fisier) = descriptor al continutului si modului de organizare a
informatiei in fisierul de computer.

formatare = aplicarea unui format asupra unui document sau unei parti de
document (eventual prin intermediul stilurilor).

frame grabber = dispozitiv (carteld graficd) pentru captarea imaginii in
calculator.

freehand = 1. forme libere, linii, contururi trasate neconstrdns cu mana
"liberd"; 2. instrument pentru trasarea acestui tip de linii.

Free Transform = transformare care realizeaza modificarea formei geometrice
a unui obiect, fie manual, fie parametric.

fringe (pixel) = v. defringe.

fundal = v. background.

G

gamma = parametru ce intervine in relatia nelineara dintre de luminozitate si
tonurile intermediare (aflate la mijlocul gamei); o valoare corectd contribuie
la afisarea corespunzadtoare a intensitatii tonurilor intermediare.

gamut = gama cromaticd, spectru cromatic.

gofrare = v. bevel.

Gradient = instrument sau mod de aplicare gradata a culorii.

grid = grila (de control).

group = grup, grupare.

guide = ghidaj pentru alinierea obiectelor grafice.

H

halftone = semiton.

halftoning = v. autotipie.

hardness = duritate (a pensulelor).

hide = ascunde (paletd, grila, etc.).

History Brush = pensuld retroactiva.

HTML = HyperText Markup Language - limbaj de descriere a documentelor
"navigabile", dotate cu legaturi (link-uri).
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I

ICC = International Color Consortium.

ICC profile = standard definit de ICC.

imagesetter = dispozitiv de imprimare cu rezolutie mare, care realizeaza
prototipul tipariturii pe film sau hartie de calitate.

implicit (default) = v. default.

inch = unitate de lungime egald cu 2,54 cm.

L

landscape = peisaj; format de document cu orientare orizontala.

layer clipping path = cale de decupare pe strat.

layer clipping group = grup de decupare pe strat.

layout = sablon, paginare, machetd (machetare), aspect general, de ansamblu

al unui document; organizarea documentului (in DTP).

link = legdtura cu/inspre un obiect, adresa.

lock = blocare, interzicerea modificdrii (a unui strat, a unui raport de
dimensiuni ale imaginii).

M

mask = masca.

matte, matting = mascare a fundalului initial din jurul unui obiect grafic, cu
scopul de a obtine integrarea obiectului intr-un nou fundal.

merge = a combina.

model de culoare = model de definire a culorii in baza unor parametri
masurabili obiectiv.

mod de culoare = realizarea unui model de culoare intr-un program de
aplicatie.

@)

obiect = entitate componentd a unui proiect de imagine (desen vectorial,
imagine bitmap, text - de paragraf sau artistic), care poate fi prelucrat cu
instrumentele specifice programului de aplicatie utilizat.

offset = 1. distantd intre obiecte, valoarea distantei; 2. procedeu de imprimare.

on-line = sesiune de lucru sau dispozitiv conectate la un proces ce se
desfasoarda intr-un sistem de calcul cu care sistemul local este conectat
printr-o linie de transmisiuni.
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P

Paint Bucket tool = v. Bucket.

paste = a cola, a lipi.

patch = (fasie) / fragment.

path = cale (obiect vectorial, sub forma unei curbe inchisd sau deschisd, ce
prezinta puncte de ancorare si facilitati de modelare a formei sale).

pattern = model / tipar / sablon / textura.

pictare = mod de lucru prin care un obiect rastru este creat sau modificat cu
ajutorul unui instrument de pictare (Paintbrush, Airbrush, Paint Bucket,
etc.); se actioneaza la nivel de pixel.

PCL (Printer Command Language) = limbaj de comanda a imprimantei.

PDF = format de fisier care permite reprezentarea datelor atat in format
bitmap cat si in format vectorial, dispune de facilitati de cautare si navigare
in fisier; documentele PDF pot fi organizate sub forma unei "carti
electronice" (cu cuprins, capitole, etc.).

pixel (picture element) = cel mai mic element de imagine; determina rezolutia
(granularitatea) imaginii si are proprietati relative la culoare si intensitate
luminoasa.

plate = spalt / placa tipografica.

platforma = mediu de lucru software sau hardware, de diverse nivele
ierarhice si cu trdsdturi relativ tipice (ex: PC / Macintosh; Windows /
Unix).

plug-in = program ajutator care diversifica functiunile programului de baza.

pointer (cursor) = pictograma ce materializeazda pe ecranul PC pozitia
mousului si starea comenzii.

portrait = portret; format de document cu orientare verticala.

PostScript = limbaj pentru descrierea documentelor electronice (ce contin
imagine si text).

ppi = pixels per inch = pixeli pe inch.

portabilitate = capabilitate a unui program sau document de a fi exploatat pe
mai multe platforme.

prelucrare / procesare = (in contextul acestei monografii) activitatea de creare
si modificare a documentelor electronice ce contin imagine digitald, cu
ajutorul programelor de aplicatie specifice.

prepress = pregdtire pentru tipdrire.

preset = prestabilit.

preview = 1. previzualizare (mod de afisare a documentului aflat in lucru ce
activeazd, eventual, functiile de prelucrare / pregitire a imaginii pentru
imprimare); 2. preview (la Adobe Illustrator) = afisare a obiectelor cu
aspectul lor final, prin opozitie cu modul "artwork" - afisare schematica.

process colors = culori de proces tipografic.
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Proof, proofing = corespondentd corectd, certificare a culorii de-a lungul
traseului parcurs de document, de la creare panad la tipdrire; proba de
culoare pentru verificarea aspectului final ce va fi obtinut la tiparire.

proof space = spatiu de culoare pentru proba de culoare.

Q

quick mask = masca temporard / rapida.

R

rendering = randare, fazd finald in reprezentarea obiectelor tridimensionale,
prin trecerea de la imaginea schematica la imaginea cu aspect final.

resetare = aducerea unui sistem la parametrii initiali, impliciti.

(image) resolution = rezolutie a imaginii, granulatie, precizie de reprezentare
(a detaliilor).

S

sample (color) = 1. preluare / prelevare culoare; 2. esantion.

scanner = echipament de achizitie si digitizare a imaginilor fotografice.

scanare = operatie de digitizare a imaginii naturale, transpunerea in format
numeric a imaginii naturale cu tonuri continui.

scratch = (... disk) 1. disc de lucru (pentru memorie) la programele de
aplicatie (C:, D, etc.); 2. scratch sizes = dimensiunile de pornire.

screen frequency (frecventda de ecran / de rastru) = (parametru implicat in
definirea rezolutiei imaginii la imprimare, in legdtura cu tehnica numita
autotipie) - desimea liniilor rastrului.

script = succesiune de instructiuni care determind un program de aplicatie sa
realizeze "in mod automat" o anumita sarcina.

selectare = operatie de delimitare a unui obiect sau a unui grup de obiecte
(raster sau vectoriale); selectia raster delimiteaza o multime (dis)contigua
de puncte iar selectia vectoriald desemneaza un anumit obiect sau grup de
obiecte; scopul este de a delimita obiecte asupra cdrora urmeaza sa se
efectueze operatii de prelucrare.

selectie = demarcare, delimitare a uni obiect grafic sau a unui grup de obiecte;
v. si selectare.

selection marquee = marcaj de selectie; instrument de selectie.

separatie de culoare = proces de pregatire a documentului pentru tiparire,
prin obtinerea spalturilor (imagini descrise in culorile primare).

a seta, setare = precizarea valorilor unei variabile (mdrime, optiune, etc.).
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setup = fixarea optiunilor, parametrilor unei operatii sau unui program.

shape = obiecte de forma predefinitd (dreptunghi, oval, etc.) sau definibila de
utilizator.

shape layer = strat pentru obiecte cu forma predefinita.

shear = inclinare.

(image) size = dimensiunile imaginii.

show = aratd, afiseaza (paletd, grila, etc.).

slice = sectiune, zona (de imagine).

snap (to grid, to guides) = aderare / aliniere la obiectele de ghidaj,
conditionarea obiectului selectat sau a tuturor obiectelor de a se alinia la
instrumentele de ghidaj (grila, ghidaje).

soft proofing = verificarea, direct pe ecranul monitorului, a modului cum va fi
reprodus documentul pe un anume echipament (imprimantd, tipar); hard
proof = proba efectuata la imprimanta.

spatiu de culoare = context de lucru referitor la culoare, pe un anumit
echipament, definit prin modul de culoare adoptat.

spell check = verificarea corectitudinii cuvintelor, in functie de limba.

spot colors = culori spot = amestec de culori speciale pentru tipar, care se
folosesc impreund cu culorile de proces (CMYK) sau in locul acestora.

stil (style) = un set de proprietati (referitoare la aspectul grafic) asociate sau
asociabile unui obiect (strat, paragraf de text, document integral, etc.).
Obiectele grafice prezintd o serie de atribute (specifice tipului de obiect)
care se materializeaza in 'stiluri'. Cele mai simple atribute care se constituie
in stiluri sunt cele de umplere (gol-plin, culoare, etc.), cele privitoare la linia
de contur (grosime, aspect, culoare) pentru desene si cele referitoare la font
si formatare in cazul textului.

Stroke (path) = accentuare (a unei cdi), prin colorare si ingrosare.

Style Sheet = foaie de stil, sablon cu campuri si obiecte cu parametri
predefiniti referitoare la aspectul grafic al unui document.

SVG (scalable vector graphics) = obiecte vectoriale (scalabile).

(color) swatches = casetele cu esantioane de culoare.

swap = interschimbare; swap memory = simularea memoriei volatile prin
fisier pe disc dur.

T

template = sablon, grup de stiluri.

thumbnail = vigneta / imagine de control de dimensiune redusa, asociata cu
imaginea propriu-zisa.

tinted = game tonale.
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trapping = fixare (referitor la suprapunerea zonelor adiacente de culoare, la
tiparire).

TWAIN = interfata pentru achizitia imaginilor.

type = 1. tip; 2. a introduce text.

U

undo = anulare (ultima operatie).

unsharp (USM - Unsharp Mask) = filtru de madrire a contrastului / focalizare,
crestere a claritatii unei imagini.

\Y%

vector = set sistematizat de parametri ce caracterizeaza proprietdtile unui
obiect.

versiune = ipostazd (de proba sau definitivd) a unui program, una din
variantele pe care programul le cunoaste de-a lungul dezvoltarii sale.

\4

Watermark = filigran digital, semnatura digitalad (informatii pentru copyright).

workflow = 1. (ICC) workflow = flux de lucru referitor la consistenta culorii in
cazul transferului imaginilor; 2. referitor la lucru in echipa.

V4
zoom = transfocare (instrument sau informatie la bara de stare a programelor
de aplicatie).
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14.
15.
16.

17.
18.

19.
20.

21.
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