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Лабораторная работа №1 

 
Тема:    Векторный редактор Corel DRAW. Преобразование объектов (изменение 

положения, поворот, скос, растяжение). Масштабирование объектов. 

 

Цель:   Научиться создавать и преобразовывать объекты в векторном редакторе 

Corel DRAW на примере создания рисунка «Бант» 

 

Ход выполнения работы 
 

ВЫПОЛНЯЕМОЕ ДЕЙСТВИЕ РЕЗУЛЬТАТ 
1. Рисуем прямоугольник произвольного 

размера с помощью инструмента 

Restangle (Прямоугольник (F6)), 

(но всё-таки нарисуйте его такого размера, 

чтобы он приближался к квадрату). 

 

 

 
 

2. Щелкните правой кнопкой мыши на 

прямоугольнике, преобразуем его в кривую. 

 
 

3. С помощью инструмента Shape 

(Форма(F10)) выделяем два крайних правых 

узла. 

 

 
 

4. В верхней панели инструментов нажимаем 

кнопочку Scale and Stretch (Масштаб и 

растяжение) и, зажав клавишу Shift, тянем за 

средний верхний указатель вниз. 
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5. Щелкните указателем мыши где-нибудь на 

свободном пространстве, а потом двойной 

щелчок на инструменте Shape (Форма) 

, чтобы выделить все узлы кривой и 

преобразуем все линии в кривые, нажав 

вверху кнопочку Convert To Curve 

(Преобразовать линию в кривые) 

 

 
 

6. Нажимаем мышкой на левом верхнем узле, 

нажимаем в верхней панельке кнопку 

Made Node Symmetrical (Сделать узел 

симметричным) и получим скругленный 

угол. 

 

 
 

7. Так же поступаем со вторым узлом. 

 
 

8. Теперь тянем эти узлы в разные стороны и 

направления, придавая им форму, похожую на 

бантик 
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9. Далее выбираем инструмент Перо (Pen 

Tool)  и рисуем кривую (типа, складки 

на бантике) 

 
10. Придаем лучикам небольшое искривление. 

Двойной щелчок на инструменте Shape 

(Форма) , в верхней панели нажимаем 

кнопочку , переводим прямые линии в 

кривые, затем необходимо нажать кнопочку 

Make Node A Cusp (Создать узел с 

острым углом), снимаем выделение с фигуры 

и потом двигаем линии в нужном 

направлении, чтобы они чуть искривились 

 
 

11. Опять рисуем прямоугольник, 

преобразуем его в кривую, инструментом 

Shape (Форма) удаляем верхний 

правый узел, получаем треугольную кривую 

 

 
 

12. Опять выделяем все узлы двойным 

щелчком на инструменте Shape (Форма) 

, жмем кнопку , переводим 

прямые линии в кривые, выделяем слева два 

узла и жмем кнопку Made Node 

Symmetrical (Сделать узел симметричным). 

Получаем такую фигуру 
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13. Передвигаем узлы по своему усмотрению, 

чтобы получить такую фигуру. Кстати, если 

Вас не устроит симметричность узлов вы 

всегда можете их преобразовать в узлы с 

острым углом, нажав кнопочку Make 

Node A Cusp (Создать узел с острым углом) 

 
 

 

14. Выбираем инструмент Ellipse Tool 

(Эллипс), в нем выбираем построение 

эллипса по 3 точкам , строим эллипс 

так, чтобы его центральная линия шла 

параллельно боковой грани банта (это, в 

общем-то, не принципиально, но так удобнее, 

не надо потом поворачивать фигуру) 

 

 
 

15. Нарисовали эллипс, продублировали его, 

немного сместили, если захочется, чуть 

увеличили масштаб 

 
16. Выделяем оба эллипса с помощью 

инструмента Pick (Указазтель)  и в 

верхней панели инструментов нажимаем 

кнопку Back minus Front (Задние минус 

передние) . Получаем такую фигуру, 

будущий блик 
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17. Если блик залезает на внутреннюю часть 

бантика, двигаем его, поворачиваем, меняем 

направление узлов, применяя инструмент Pick 

(Указатель) и Shape (Форма)  

Примерно так 

 

 
 

18. Инструментом Pick (Указатель) 

выделяем внутреннюю часть банта и блик, 

зажимаем на клавиатуре Ctrl и тянем мышью 

вниз за средний верхний указатель левой 

кнопкой мыши. Не отпуская левую кнопку 

мыши, нажимаем правую. Таким образом мы 

получаем вертикально отраженную копию 

наших объектов. 

 

 
 

19. Смещаем эти две фигуры к нижнему краю 

банта, поворачиваем фигуру, если надо, 

увеличиваем масштаб. 

 
 

20. Таким же образом, как мы создавали 

первый блик, создаем второй, внизу, 

побольше, такой, например 
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21. Ну вот, теперь все готово для дальнейшего 

творчества! Выделяем основную фигуру 

банта, применяем к ней линейную заливку. 

Цвета – на Ваш выбор – только вначале банта 

цвет светлее, в конце – темнее 

 
 

22. Убираем обводку, щелкнув правой 

кнопкой мыши на пустом перечеркнутом 

квадратике. Выделяем складку, заливаем 

темной однородной заливкой, убираем 

обводку 

 

 
 

23. Выделяем внутренние части банта, 

заливаем линейным градиентом, только он 

должен быть темнее, чем градиент у банта. 

Обводку убираем 
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24. Осталось залить блики белым цветом и 

убрать обводку 

 

 
 

25. Выделяем все объекты двойным щелчком 

по Указателю (Pick) , группируем 

фигуру, нажав кнопочку в верхней панели 

инструментов , зажимаем Ctrl, тянем 

левой кнопкой мыши за верхний средний 

указатель, не отпуская левую кнопку, жмем 

правую, получаем вертикально отраженную 

копию бантика. 

 

 
 

26. Теперь немного уменьшаем масштаб 

нижней части бантика (тянем с зажатой 

клавишей Shift за диагональные указатели), 

поворачиваем нижнюю фигуру и подвигаем ее 

к верхней. 
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27. Теперь на клавиатуре нажимаем сочетание 

клавиш Ctrl+PageDown – перемещаем группу 

вниз (можно просто в диспетчере объектов 

перетащить эту фигуру вниз). 

 

 
 

28. Группируем обе получившиеся фигуры 

 

 

 

 
29. Рисуем либо с помощью инструмента 

Основные фигуры (Basic Form) либо 

инструментом Free Hand ленточку.  

 

 
 

Я рисовала через Основные фигуры. В 

верхней панели выбираете нужную форму 

стрелки. 
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Рисуем стрелку произвольного размера, потом 

переведите получившуюся стрелку в кривую, 

поработайте с направлениями кривых, чтобы 

получилось искривление ленты. 

В общем, должно получиться что-нибудь 

такое 

 
 

30. Заливаем линейным градиентом (на Ваш 

вкус) 

 
31. Перемещаем ленточку под бант, группируем все объекты, делаем горизонтальное 

отображение, группируем, делаем копию, заливаем серым цветом, смещаем под бант и чуть в 

сторону (делаем тень). Почти готово, но чего-то не хватает, Вам не кажется? Правильно, узла! 
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32. Делаем узел. Рисуем прямоугольник, 

переводим в кривые. С помощью инструмента 

Shape Tool выделяем два верхних 

узла прямоугольника и в верхней панели 

инструментов нажимаем кнопку Scale 

and Stretch (Масштаб и растяжение) и, 

зажав клавишу Shift, тянем указатели внутрь, 

но не очень сильно. 

 
 

33. Теперь делаем прямые линии кривыми, 

нажав Convert To Curve 

(Преобразовать линию в кривые). Теперь 

тянем каждую из сторон вверх, но не сильно, 

только, чтобы она чуть выпуклой стала. 

 

 
 

34. Заливаем градиентом, удаляем обводку, 

делаем блик. 
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Контрольные вопросы 

1. Векторный графический редактор Corel DRAW. Версии программы. 

Назначение, основные возможности. 

2. Векторный графический редактор Corel DRAW. Внешний вид и органы 

управления программы. 

3. Векторный графический редактор Corel DRAW. Вставка рисунков 

(клипартов). Основные параметры рисунка. 

4. Векторный графический редактор Corel DRAW. Масштаб изображения. 

Форматы. 

5. Векторный графический редактор Corel DRAW. Устройство рисунка. 

6. Векторный графический редактор Corel DRAW. Открытие, просмотр и 

сохранение файлов. 

Рекомендованная литература [1, 2, 3, 4, 5]. 
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Лабораторная работа №2 

 
Тема: Отражение,  копирование  и  удаление  объектов.   Создание   и 

редактирование контуров в векторном редакторе Corel DRAW. 

 

Цель: Научиться отражению, копированию и удалению объектов, созданию и 

редактированию контуров в векторном редакторе Corel DRAW. 

 

Ход выполнения работы 
 

Разберем работу на примере создания векторного рисунка  

металлической крышки 
 

ВЫПОЛНЯЕМОЕ ДЕЙСТВИЕ РЕЗУЛЬТАТ 
1. Рисуем окружность. 

 
 

2. В панели инструментов выбираем 

инструмент Формы звезд.  

 
 

 В настройках выбираем 24-рехконечную 

звезду. 

 
 

Рисуем. Располагаем ее так, чтобы вершины 

немного выступали за границы окружности.  
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3. Выбираем оба объекта и нажимаем Сварить. 

 
4. Далее рисуем еще две окружности.  

 

 
 

5. Убираем контур у всех фигур. Самый дальний объект окрашиваем в 70% Black. 

 
Остальные два объекта в цвета, которые вам 

хочется или необходимо. Например так: 

 

 
 

6. В панели инструментов выбираем 

Интерактивное перетекание.  

 

 

 
 

Делаем плавный переход сначала между 

дальним и средним объектом.  
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Затем между средним и ближним объектом.  

 

 
7. Теперь создаем блики. Рисуем два объекта 

произвольной формы, один внизу, другой 

ниже. Раскрашиваем их в белый цвет.  

 

 
8. Затем применяем инструмент 

Интерактивная прозрачность. 

 
 

9. Если хотите, добавьте что-нибудь еще. 
 

 

 

 

 

 

 

РЕЗУЛЬТАТ: 
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Контрольные вопросы 

1. Векторный графический редактор Corel DRAW. Рисование фигур. 

2. Векторный графический редактор Corel DRAW. Рисование 

многоугольников и прочих стандартных форм. 

3. Векторный графический редактор Corel DRAW. Рисование линий. 

Произвольные линии. Инструменты художника. 

4. Векторный графический редактор Corel DRAW. Кривые Безье. 

5. Векторный графический редактор Corel DRAW. Заливка и обводка. 

6. Векторный графический редактор Corel DRAW. Параметры обводки. Вид 

линий.    

7. Векторный графический редактор Corel DRAW. Команды оформления 

линий. 

8. Векторный графический редактор Corel DRAW. Выбор цвета для заливки 

и линий.    

9. Векторный графический редактор Corel DRAW. Пипетка – ведёрко. 

Рекомендованная литература [1, 2, 3, 4, 5]. 
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Лабораторная работа №3 

 
Тема: Создание и редактирование контуров в Corel DRAW. 

 

Цель: Научиться создавать и корректировать контуры в векторном редакторе 

Corel DRAW на примере объемных изображений чаши, бокала. 

 

Ход выполнения работы 
 

ВЫПОЛНЯЕМОЕ ДЕЙСТВИЕ РЕЗУЛЬТАТ 
В новом документе рисуем эллипс 

 
 

Заливаем его коническим градиентом 

 

 
 

Настройки оставляем пока без изменения. 

Убираем обводку (щелкаем правой кнопкой 

мыши на перечеркнутом квадратике) 

Теперь подумаем, что мы хотим получить в 

итоге. Давайте начнем с чего попроще, 

например, с вазы под фрукты. 

Делаем копию эллипса, сдвигаем ее вниз, 

немного уменьшаем размер 
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Делаем еще одну копию овала, размещаем ее 

еще ниже и размер будет самый маленький из 

всех, потом еще одна копия, но размером 

больше, чем предпоследняя. Вот так 

 

 
 

Теперь делаем интерактивное перетекание 

между овалами. Количество шагов 

перетекания ставим 30-40 

 

 
 

Получаем 

 
 

Делаем копию верхнего эллипса, чуть 

уменьшаем размер, заливаем линейным 

градиентом 
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Поработаем с заливками и получим чашу, 

представленную на примере: 

 
 

 

Задания для самостоятельной работы: 

 
Создайте следующие объекты по образцу: 
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Контрольные вопросы 

1. Векторный графический редактор Corel DRAW. Рисование фигур. 

2. Векторный графический редактор Corel DRAW. Рисование 

многоугольников и прочих стандартных форм. 

3. Векторный графический редактор Corel DRAW. Рисование линий. 

Произвольные линии. Инструменты художника. 

4. Векторный графический редактор Corel DRAW. Кривые Безье. 

5. Векторный графический редактор Corel DRAW. Заливка и обводка. 

6. Векторный графический редактор Corel DRAW. Параметры обводки. Вид 

линий.    

7. Векторный графический редактор Corel DRAW. Команды оформления 

линий. 

8. Векторный графический редактор Corel DRAW. Выбор цвета для заливки 

и линий.    

9. Векторный графический редактор Corel DRAW. Пипетка – ведёрко. 

10. Векторный графический редактор. Заливка при помощи экранной 

палитры.    

Рекомендованная литература [1, 2, 3, 4, 5]. 
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Лабораторная работа №4 

 
Тема: Создание рисунков и кривых в векторном редакторе Corel DRAW. 

 

Цель: Научиться  создавать  и  корректировать  рисунки  в  Corel DRAW с 

использованием кривых на примере создания значка радиоактивности. 

 

Ход выполнения работы 
 

ВЫПОЛНЯЕМОЕ ДЕЙСТВИЕ РЕЗУЛЬТАТ 
 

1. Создаём пять ровных окружностей с помощью инструмента Ellipse Tool.  

 
 

 

 

 

Первая 

 
 

 

 

 

 

Вторая 

 
 

 

 
Третья 

 
 

 

 

Четвертая  
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Пятая  

 
2. Далее выделяем 3ью и 4ую окружности и с 

помощью кнопочки Back Minus Front 

"обрезаем". 

 

 
Должно получиться вот что: 

 
3. Закрашиваем окружности по схеме: 

1ая - чёрный, 

2ая - жёлтый, 

То, что у нас получилось в результате шага 

№2 не закрашиваем, оставляем без заливки, 

5ая - чёрный. 

 

 
4. Выставляем направляющую линию. (она 

нам пригодится) 
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5. С помощью инструмента Bezier Tool рисуем 

линию, как показано на рисунке: 

 

 
6. Переносим центр вращения этой линии в 

центр (простите за повторение) самой 

маленькой окружности (5ой) и с помощью 

вращения (Rotate) дублируем эту линию под 

углом 30 градусов, как показано на рисунке 

ниже: 

 
7.  На этом рисунке толстыми линиями 

выделены  линии, которые нам понадобятся, 

остальные – нужно удалить. 

 

 
Вот, что должно получиться: 
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8. Рисуем с помощью инструмента Bezier Tool 

такую вот фигуру по контурам линий, что мы 

оставили, как на рисунке: 

 
Толщину линий указывать не обязательно. 

 

Далее перемещаем центр вращения (как в 

шаге №6) этой фигуры в центр (простите ещё 

раз за повторение) самой маленькой 

окружности (5ой). Вот, что должно быть: 

 
С помощью ручного вращения (то бишь 

вращения вручную, мышкой, а не 

инструментом Rotate) дублируем эту фигуру 

по контурам линий следующим образом: 

 

 
9. Теперь выделяем эти фигуры и пончик, 

который получился в результате шага №2. 
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«Обрезаем» пончик, у вас должно получиться 

вот что: 

 

 
10.  Закрашиваем и получаем значок: 

 
Также его можно приукрасить бликом и жёлтой тенью и добавить надпись: 
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Контрольные вопросы 

1. Векторный графический редактор Corel DRAW. Рисование фигур. 

2. Векторный графический редактор Corel DRAW. Рисование 

многоугольников и прочих стандартных форм. 

3. Векторный графический редактор Corel DRAW. Рисование линий. 

Произвольные линии. Инструменты художника. 

4. Векторный графический редактор Corel DRAW. Кривые Безье. 

5. Векторный графический редактор Corel DRAW. Заливка и обводка. 

6. Векторный графический редактор Corel DRAW. Параметры обводки. 

Вид линий.    

7. Векторный графический редактор Corel DRAW. Команды оформления 

линий. 

8. Векторный графический редактор Corel DRAW. Выбор цвета для 

заливки и линий.    

9. Векторный графический редактор Corel DRAW. Градиентная заливка. 

10. Векторный графический редактор Corel DRAW. Заливка узорами.    

11. Векторный графический редактор Corel DRAW. Текстурная заливка. 

12. Векторный графический редактор Corel DRAW. Группировка объектов. 

Выравнивание и распределение.    

Рекомендованная литература [1, 2, 3, 4, 5]. 
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Лабораторная работа № 5 

 
Тема: Создание рисунков и кривых в векторном редакторе Corel DRAW. 

Цель: Научиться создавать и корректировать рисунки в векторном редакторе 

Corel DRAW с использованием кривых на примере создания «Осколка 

стекла» и рисунка «Яблока». 

 

Ход выполнения работы 
 

Задание 1: создание «Осколка стекла» 

 

ВЫПОЛНЯЕМОЕ ДЕЙСТВИЕ РЕЗУЛЬТАТ 
1. Рисуем треугольник с помощью 

инструмента Bezier (Кривая Безье) 

 

 
2. Инструментом Pick (Выбор) выделяем 

треугольник и применяем к нему команду 

Effacts – Extrude – Edit (Эффекты – Экструзия 

– Изменить) и создаём объём осколку. 
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3. Выделяем наш объект (Pick), выбираем 

команду Arrange – Break – Extrude Group Apart 

(Расположение- Разделить группу экструзии). 

Внешне никаких изменений не произойдёт. 

 

 
4. Разгруппируем наш объект полностью. В итоге образуются несколько отдельных фигур. 

 

5. Раскрашиваем наши детали в разные оттенки 

голубовато-зелёного цвета, группируем и 

отменяем обводку. 

 
6. Далее переносим наш осколок на картинку 

 
7. Выбираем команду Effacts-Lens. В 

открывшемся окне разворачиваем список 

разновидностей линз и устанавливаем Magnify 

(Увеличение). Остальные настройки по своему 

вкусу. Жмём Apply. 
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Задание 2: создание рисунка «Яблоко» 
 

ВЫПОЛНЯЕМОЕ ДЕЙСТВИЕ РЕЗУЛЬТАТ 
1. Рисуем окружность. 

 

 
2. Преобразовываем в кривые и с помощью 

инструмента Форма немного корректируем. 

 

 
3. Заливаем Радиальной заливкой, не забудьте 

убрать контур. 

 
4. Рисуем еще две окружности. 

 
Маленькая залита C28M0Y97K0, большая – C9M5Y95K0. 

 

5. Применяем к ним Интерактивное перетекание, НЕ ЗАБУДЬТЕ УБРАТЬ КОНТУР. 
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6. Копируем главную окружность и заливаем 

дубликат Текстурной заливкой. 

 

 
7.Накладываем его (дубликат) и применяем к 

нему радиальную Интерактивную 

прозрачность. 

 
Так мы пытались добиться реалистичности шкурки. 

 

8. Делаем палочку. Выбираем инструмент 

Живопись.  

 
 

 

И применяем такие настройки: 
 

 

9. Рисуем палочку, заливаем. 

 
10. Рисуем несколько произвольных фигур – 

блики. Заливаем их белым цветом, убираем 

контур. 
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12. Применяем к ним Интерактивную 

прозрачность, делая их чуть видимыми. 

 
13. В конце добавляем тень и можно 

пририсовать листик. 

 

 
 
 

Контрольные вопросы 

1. Векторный графический редактор Corel DRAW. Рисование фигур. 

2. Векторный графический редактор Corel DRAW. Рисование 

многоугольников и прочих стандартных форм. 

3. Векторный графический редактор Corel DRAW. Рисование линий. 

Произвольные линии. Инструменты художника. 

4. Векторный графический редактор Corel DRAW. Кривые Безье. 

5. Векторный графический редактор Corel DRAW. Заливка и обводка. 

6. Векторный графический редактор Corel DRAW. Параметры обводки. Вид 

линий.    

7. Векторный графический редактор Corel DRAW. Команды оформления 

линий. 

8. Векторный графический редактор Corel DRAW. Выбор цвета для заливки 

и линий.    

9. Векторный графический редактор Corel DRAW. Градиентная заливка. 

10. Векторный графический редактор Corel DRAW. Заливка узорами.    

11. Векторный графический редактор Corel DRAW. Текстурная заливка. 

12. Векторный графический редактор Corel DRAW. Группировка объектов. 

Выравнивание и распределение.    

Рекомендованная литература [1, 2, 3, 4, 5]. 
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Лабораторная работа № 6 

 
Тема: Заливка текстуры в векторном редакторе Corel DRAW. 

Цель: Научиться создавать объемные изображения на примере веб-кнопок в 

векторном редакторе Corel DRAW. 

 

Ход выполнения работы 
 

Задание: Создание «стеклянных» веб-кнопок в CorelDRAW. 

 

ВЫПОЛНЯЕМОЕ ДЕЙСТВИЕ РЕЗУЛЬТАТ 

 
На первый может показаться, что такой эффект создается при помощи дорогих программ 

трехмерного моделирования, однако на самом деле его можно сделать, используя лишь пару верно 

расположенных векторных фигур. На этом занятии мы научимся, как в CorelDRAW можно 

нарисовать подобные «стеклянные» фигуры. 

 

Создание стеклянной сферы 

 

На эффект стекла влияют в основном такие факторы, как направление и интенсивность 

освещения, отражение, фокус и цвет. Края любого прозрачного объекта темнее, чем его середина. 

При мягком освещении сверху на глянцевой стеклянной поверхности можно увидеть отражение 

источника света. Чем лучше сфокусировано отражение, тем более гладкая отражающая 

поверхность. 

Для создания эффекта стекла средствами CorelDRAW нужно аккуратно применить цвет и 

прозрачность к векторным объектам. Чтобы пронаблюдать, как цвет и интенсивность освещения 

влияют на стеклянный эффект, давайте начнем с рисования простейшей цветной стеклянной 

кнопки. 

 

1. Используя инструмент Ellipse, нарисуйте окружность около 5 см. в диаметре. Чтобы нарисовать 

ровную окружность, во время рисования удерживайте Ctrl. 
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2. Для заливки используйте палитру CMYK, 

заданную по умолчанию. Палитра вызывается 

через верхнее меню последовательным 

выбором Window > Color Palettes > Default 

CMYK palette. Не снимая выделения с 

окружности, выберите желтый цвет (Yellow; 

C0, M0, Y100, K0) для заливки. Возьмите 

инструмент Interactive Fill (G на клавиатуре) и 

в верхнем меню установите радиальный тип 

градиентной заливки (Fill Type - Radial), как 

показано на рисунке. 

 

 

 
3. Для точной настройки цветов и их 

положения в радиальном градиенте 

рекомендуется использовать окно Fountain Fill 

(на клавиатуре F11). Чтобы задать параметры 

градиента нажмите кнопку Custom в этом окне. 

Выделите крайний левый цветовой маркер 

(положение 0%) и нажмите Others, чтобы 

появилось больше настроек цвета. Установите 

значения CMYK так: C40, M50, Y100, K20. 

Установите значения крайнего правого 

маркера следующим образом: C0, M0, Y100, 

K0. Двойным щелчком над полосой градиента 

добавьте еще два цветных маркера в позиции 

25 и 80% со значениями цвета C0, M5, Y100, 

K20 и C0, M0, Y100, K0 соответственно. 

 

 

4. Чтобы завершить заливку, установите 

значение Edge Pad равным 5% и удалите 

видимую обводку с окружности. Заливка 

готова. 

 

 
 

5. Чтобы создать отражение, нарисуйте еще одну окружность диаметром около 3 см, залейте ее 

белым и расположите в верхней части круга с градиентом. Не снимая выделения, выберите 

инструмент Interactive Transparency и протащите появившуюся направляющую сверху вниз. 

Удалите видимую обводку с белой фигуры. 
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6. Теперь нужно точно расположить точки 

направляющей. Поместите черный маркер 

приблизительно по центру желтого круга, 

белый – несколько выше его верхнего края, а 

среднюю точку немного вверх, на три четверти 

длины отрезка выше черной. 

 

 
 

Так, используя лишь два векторных объекта, вам удалось создать реалистичный стеклянный 

объект. Важно отметить, что заданные цвета заливки обеспечивают иллюзию плоскости благодаря 

более темным внешним краям. Чем темнее края заливки, тем более выражен этот эффект.  

Используя те же приемы, вы можете придать практически любой простой фигуре вид стеклянной. 

Для придания реализма нужно уделять особое внимание цветам градиента и позиции 

направляющих при добавлении прозрачности. 

 

Рисование стеклянных кнопок продолговатой формы 

 

Такой же точно базовый эффект можно использовать для придания «стеклянного» вида 

продолговатым кнопкам. Для этого нужно залить линейным градиентом прямоугольник со 

скругленными углами, а затем использовать уменьшенную копию прямоугольника, чтобы 

имитировать блик. Хотя существует несколько методов создания подобных кнопок, описанный 

ниже метод, пожалуй, является самым простым и быстрым и требует использования минимума 

объектов. 

1. При помощи инструмента Rectangle (F6) начертите прямоугольник с размерами приблизительно 

12*2 см. В случае необходимости вы можете использовать другие пропорции для кнопки, это 

зависит от текста, который планируется на ней расположить. 

 

2. Не снимая выделения с прямоугольника, 

используйте Rectangle Corner Roundness и 

Round Corners Together в верхнем меню. 

Скруглите все углы фигуры на 100% как 

показано ниже. Вы также можете скруглить 

углы вручную, используя Shape Tool (F10). 

  

 

Важно: чтобы сохранить симметричность скругленных углов прямоугольника, сразу 

создавайте фигуру нужного размера вместо того, чтобы затем сжимать или расширять ее, 

нарушая симметрию. 

 

3. Вы берите инструмент Interactive Fill и 

протащите направляющую сверху вниз, чтобы 

применить градиентную заливку с 

параметрами по умолчанию. Чтобы добавить 

цвета в нужных точках, откройте диалоговое 

окно Fountain Fill (F11) и в нем выберите 

Custom. В примере использовалась синяя 

цветовая схема. Для маркера 0% использован 

цвет C100, M20, Y0, K80, для маркера 100% - 

C10, M0, Y0, K0. Добавьте третий маркер в 

позиции 40% и установите ему цвет C100, M20, 
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Y0, K20. Напоследок установите значение 

Edge Pad 5% и удалите видимую обводку.  

 

 
4. Нарисуйте еще один прямоугольник 

приблизительно 10*1 см. Скруглите углы 

также, как у первого, залейте белым и удалите 

видимую обводку. Расположите белый 

прямоугольник поверх синего, как показано на 

рисунке. 

  

5. Возьмите инструмент Interactive 

Transparency и протащите его направляющую 

сверху вниз по верхнему прямоугольнику, 

чтобы применить к нему линейную 

прозрачность. В верхнем меню установите 5% 

для Edge Pad. 

 
6. Выделите прозрачный прямоугольник и сделайте его копию, нажав + на цифровой клавиатуре. 

Растяните копию так, чтобы ее нижний край почти доходил до нижней границы кнопки. Залейте 

ее цветом 100% Cyan, нажав на соответствующий цветной квадратик в палитре. 

 

7. Возьмите инструмент Interactive 

Transparency и протяните направляющую как 

показано на рисунке. Чтобы слегка смягчить 

эффект прозрачности, протащите квадратик 

60% Black из палитры на место белого маркера 

инструмента Transparency. В верхнем меню 

среди параметров прозрачности выберите Add. 

Выделите все объекты в составе кнопки и 

сгруппируйте их (Ctrl+G). Ваша кнопка 

практически готова.  

 

 

Изменяя цвета заливки, вы можете создавать кнопки самых разных цветов. 
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Альтернативой градиентной заливке может послужить эффект линзы, примененный к кнопке. 

Так вы создадите иллюзию прозрачного стекла, искажающего поверхность, находящуюся под 

ним. Чтобы добиться такого эффекта, для начала создайте прямоугольник, который послужит 

фоном будущей кнопке. В примере ниже фоном послужил прямоугольник с растровой заливкой. 

Чтобы применить такую заливку к любому выделенному объекту, возьмите инструмент Interactive 

Fill и в верхнем меню Fill Type укажите Bitmap Pattern. Нарисуйте базовый прямоугольник со 

скругленными углами для кнопки поверх фона, затем откройте докер Lens (Alt+F3) и там выберите 

тип искажения Fish Eye. Увеличьте параметр Rate так, чтобы создать эффект искажения фона. 

Нажмите Apply. После этого создайте и расположите две меньшие фигуры для бликов, залейте их 

белым и примените линейную прозрачность (сверху вниз для меньшей, снизу вверх для большей 

фигуры). 

 

 
 

С помощью Text tool добавьте подпись кнопке. Выровняйте текст по центру. Если выделить 

одновременно текст и кнопку, то можно будет использовать клавиатурные сокращения для 

выравнивания текста и кнопки по вертикали (клавиша С) и по горизонтали (клавиша Е). Если вам 

нужно создать несколько кнопок, различающихся лишь надписью, то вы можете использовать 

вариант кнопки без надписи в качестве шаблона. 

 

 
 
 

Контрольные вопросы 

1. Векторный графический редактор Corel DRAW. Кривые Безье. 

2. Векторный графический редактор Corel DRAW. Заливка и обводка. 

3. Векторный графический редактор Corel DRAW. Параметры обводки. Вид 

линий.    

4. Векторный графический редактор Corel DRAW. Команды оформления 

линий. 

5. Векторный графический редактор Corel DRAW. Выбор цвета для заливки 

и линий.    

6. Векторный графический редактор Corel DRAW. Градиентная заливка. 

7. Векторный графический редактор Corel DRAW. Заливка узорами.    

8. Векторный графический редактор Corel DRAW. Текстурная заливка. 

9. Векторный графический редактор Corel DRAW. Группировка объектов. 

Выравнивание и распределение.    

Рекомендованная литература [1, 2, 3, 4, 5]. 
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Лабораторная работа № 7 

 
Тема: Добавление, выделение, форматирование текста. Создание колонок, 

списков, добавление маркеров в векторном редакторе Corel DRAW. 

 

Цель: Научиться добавлять и форматировать текст в векторном редакторе     

Corel DRAW, создавать колонки, списки, добавлять маркеры в 

изображениях 

 

Ход выполнения работы 
 

Задание 1: Создание «Объемного глянцевого текста» в CorelDRAW. 

 

ВЫПОЛНЯЕМОЕ ДЕЙСТВИЕ РЕЗУЛЬТАТ 

  
описанные приемы можно применять не только к тексту, но и к любым другим объектам, 

например, при рисовании иконок. 

 

Сначала с помощью инструмента Text 

пишем тот текст, которому хотим придать 

"глянцевый" вид. Лучше выбрать какой-

нибудь шрифт пожирнее (здесь использован 

шрифт Bremen Bold). Переводим текст в 

кривые (Ctrl+Q). 

 

 

Теперь начнем придавать тексту эффект 

объема. Для этого воспользуемся 

инструментом Contour. Выделяем текст и 

добавляем один внешний контур (Contour > 

Outside, Steps > 1, значение Offset – на ваше 

усмотрение, но не слишком большое). 
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Должно получиться нечто подобное. 

Разбиваем группу контура на отдельные 

кривые (Arrange > Break apart или Ctrl+K). 

 
Начинаем работать со слоями. Залейте 

внутренний контур букв желаемым цветом. 

Выделите нижнюю, большую фигуру и залейте 

ее градиентом (меню градиентной заливки – 

F11 или c помощью Interactive Fill Tool ). 

Удаляем видимую обводку (А12 > Stroke > 

None). 

  

 

 
Эти параметры градиента являются 

приблизительными, в последствии вы сможете 

сами регулировать направление и цвета 

заливки, используя Interactive Fill Tool. 

 

 
Придаем объем буквам. Дублируем большую 

фигуру и располагаем ее под всеми 

остальными. Заливаем нижнюю фигуру каким-

нибудь темным цветом (например, темно-

серым). Слегка смещаем ее в сторону 

относительно верхней, чтобы буквы казались 

объемными. 

 

 

 
Буквы уже напоминают объемные, однако 

выглядят немного неестественно. Чтобы 

исправить это, нужно при помощи Shape Tool 

(F10) в нужных местах «подтянуть» узлы 

нижней фигуры к углам верхней. Если 

поблизости не окажется подходящего узла, его 

можно создать в любой точке кривой двойным 

щелчком мыши. 
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Займемся стеклянным бликом на буквах. 

Теперь нам снова понадобится Contour Tool. 

На этот раз применяем его к внутренней части 

букв. (Contour > Inside, Steps > 1, значение 

Offset – на ваше усмотрение, но лучше совсем 

небольшое, меньше, чем в первом случае). 

 

 
Далее снова «разбиваем» контур на отдельные 

кривые (Arrange > Break apart или Ctrl+K). 

Выделяем внутреннюю, меньшую фигуру и 

заливаем ее белым. 

 

 
С помощью Bezier Tool рисуем произвольную 

кривую, пересекающую текст. О форме этой 

кривой не стоит заботиться, она нужна только 

как вспомогательная. 

 

 

 

Выглядит это приблизительно так: 

 
Затем выделяем одновременно белую фигуру в 

составе букв и только что нарисованную 

кривую (чтобы выделить несколько фигур 

одновременно, удерживайте Shift) и обрежьте 

первую, нажав кнопку Back Minus Front . 

  
Сделаем блик прозрачным с помощью 

инструмента Interactive Transparency . 
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РЕЗУЛЬТАТ 

 

 
 

 

Задание 2: Создайте календарь, на год, используя изученные ранее способы 

работы с изображением в векторном редакторе Corel DRAW. 
 
 

 

Контрольные вопросы 

1. Векторный графический редактор Corel DRAW. Работа с текстом. 

2. Векторный графический редактор Corel DRAW. Работа с графическими 

примитивами. 

3. Векторный графический редактор Corel DRAW. Работа с текстом. 

Эффекты, применяемые к тексту. 

4. Работа в среде векторного графического редактора Corel DRAW. 

5. Векторный графический редактор Corel DRAW. Градиентная заливка. 

6. Векторный графический редактор Corel DRAW. Заливка узорами.    

7. Векторный графический редактор Corel DRAW. Текстурная заливка. 

8. Векторный графический редактор Corel DRAW. Группировка объектов. 

Выравнивание и распределение.    

Рекомендованная литература [1, 2, 3, 4, 5]. 
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Лабораторная работа № 8 

 
Тема: Упорядочивание, группирование, соединение, объединение, исключение, 

пересечение объектов. Выравнивание объектов в векторном редакторе 

Corel DRAW. 

Цель: Научиться работе с объектами в векторном редакторе Corel DRAW  

(упорядочиванию, группировке, соединению, объединению, 

исключению, пересечению, выравниванию объектов) на примере  

рисования грозди винограда. 

 

Ход выполнения работы 
 

Задание 1: Рисование грозди винограда в Corel DRAW. 

 

ВЫПОЛНЯЕМОЕ ДЕЙСТВИЕ РЕЗУЛЬТАТ 

Образец   возможный вариант  

 

1. Рисуем виноградинки. Элипс, копируем 2 

раза, придаём копиям различные оттенки.  

 

 
2. Применяем эффект перетекания со 

значением по желанию. 
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3. Рисуем блик белого цвета и применяем к 

нему тот же эффект перетекания. 

 

         
4. Многократно копируем нашу ягодку, меняем 

размеры, разворачиваем. По желанию рисуем 

блики внизу. Под большим увеличением 

можно менять окраску для нижнего элепса, 

создавая разные оттенки для виноградинок в 

грозди. 

 
5. Рисуем листик. Моделируем зазубринки. 

Два раза дублируем, уменьшаем копии, 

придаём оттенки. И применяем Перетекание. 

Поверх готового листика инструментом 

Artistic Media Tool рисуем прожилочки и 

раскрашиваем их в светло-зелёный цвет. 
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6. Тем же инструментом создаём черенок и 

лозу.  

 

 
7. Затем жмём Ctrl+K, удаляем стержень 

(черная полосочка внутри) и раскрашиваем 

наши закорючки градиентом. Ставим обводку 

более тёмного цвета. 

 

 

 

 

 

 

  

8. Компонуем наши детали, дублируем листик и рисуем солнышко, но можно и без него. 
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Контрольные вопросы 

1. Работа в среде векторного графического редактора. 

2. Векторный графический редактор Corel DRAW. Градиентная заливка. 

3. Векторный графический редактор Corel DRAW. Заливка узорами.    

4. Векторный графический редактор Corel DRAW. Текстурная заливка. 

5. Векторный графический редактор Corel DRAW. Группировка объектов. 

Выравнивание и распределение.    

Рекомендованная литература [1, 2, 3, 4, 5]. 
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Лабораторная работа № 9 

 
Тема: Упорядочивание, группирование, соединение объектов в векторном 

редакторе Corel DRAW. 

Цель: Научиться упорядочиванию, группировке, соединению объектов в 

векторном редакторе Corel DRAW, на примере рисования сложных 

многослойных рисунков. 

 

Ход выполнения работы 
 

Задание 1: Рисование МР3 плеер Ipod в CorelDRAW. 

 

ВЫПОЛНЯЕМОЕ ДЕЙСТВИЕ РЕЗУЛЬТАТ 
1. Сначала рисуем прямоугольник. 

 

 
2. Заливаем прямоугольник Линейной 

заливкой. 

 
3. Рисуем еще один прямоугольник – дисплей. 
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4. Рисуем две окружности – кнопки. 

 

5. Большую окружность заливаем 80%Black, 

меньшую – 90% Black. 

 
6. Добавляем пометки на кнопки. 

 
7. Рисуем фигуру, произвольной формы, 

которая будет бликом. Заливаем ее белым 

цветом и убираем контур. 

 
8. Выделяем эту фигуру и большую 

окружность и нажимаем Пересечение. 

 
9. Получаем следующее. 
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10. Применяем к блику Интерактивную 

прозрачность. 

 
11. Теперь добавляем дополнительные детали: 

вставляем что-нибудь в дисплей, логотип и т.д. 

и т.п. 

 
В результате может получиться целая серия плееров. 

 

 

РЕЗУЛЬТАТ: 

 

 
 

 

 

Контрольные вопросы 

1. Работа в среде векторного графического редактора. 

2. Векторный графический редактор Corel DRAW. Градиентная заливка. 

3. Векторный графический редактор Corel DRAW. Заливка узорами.    

4. Векторный графический редактор Corel DRAW. Текстурная заливка. 

5. Векторный графический редактор Corel DRAW. Группировка объектов. 

Выравнивание и распределение.    

Рекомендованная литература [1, 2, 3, 4, 5]. 
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