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ВВЕДЕНИЕ 
 

Целью учебной практики, проводимой после первого года обучения 

студентов, является закрепление и углубление теоретической подготовки в 

областях, связанных с изучением графических редакторов; приобретение 

практических навыков в сфере компьютерной графики. 

Задачами практики являются: 

 изучение основных понятий компьютерной графики; 

 изучение наиболее часто употребляемых графических 

устройств; 

 изучение основных этапов обработки графической информации 

в графических системах; 

 изучение способов создания графической информации и 

форматов хранения; 

 формирование умений работы в различных графических 

редакторах.  

Учебная практика направлена на формирование у студентов умений 

создавать и обрабатывать изображения в различных графических 

редакторах. В связи с этим при прохождении данной практики студенты 

используют знания и умения, сформированные при изучении таких 

дисциплин как «Теоретические основы информатики», «Информационные 

технологии». 

Учебная практика проводится в течение двух недель. Период 

проведения практики утверждается графиком учебного процесса. 

Ежедневные занятия в ходе прохождения практики включают два 

этапа: вводная лекция руководителя по запланированной тематике с 

показом презентации, пояснениями и примерами; выполнение студентами 
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практических заданий для закрепления материала, разрешение 

возникающих вопросов, при необходимости самостоятельный поиск и 

дополнение материала из сети Интернет. Все необходимые материалы для 

выполнения заданий (графика, видео, аудио) предоставляются студентам. 

Отчетность студентов по итогам практики предусматривает 

оформление отчета и защиту проекта (создание видео по трем практическим 

заданиям). 
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Практическая работа №1 

Создание макета сайта в программе Photoshop 
 

Цель: Научиться создавать макет сайта в программе Photoshop 

Теоретические сведения 

Adobe Photoshop CC — современный редактор компьютерной графики с 

богатым функционалом и обширными библиотеками шаблонов и готовых 

объектов. 

Позволяет на профессиональном уровне работать с двумерными и 

объемными изображениями, создавать анимацию, обрабатывать 

фотографии и видеозаписи. 

Общая информация о программе 

Adobe Photoshop CC представляет собой мощный графический пакет, 

позволяющий создавать различные изображения, производить ретушь 

фотографий, разрабатывать обложки журналов и персонажей 

компьютерных игр. Он востребован в полиграфии, веб-дизайне, рекламе, 

кинематографе и многих других сферах человеческой деятельности. 

Предназначен для специалистов, профессионально работающих с 

компьютерной графикой, но может использоваться и любителями из числа 

рядовых пользователей. 

Adobe Photoshop CC, пришедший на смену Adobe Photoshop CS6, от 

последнего отличается наличием дополнительных опций, доступом к 

облачному сервису и более высокой производительностью за счет 

добавления движка Mercury Graphics Engine. Поддерживает 27 языков (в 

том числе русский), занимает лидирующее положение в своей категории и 

считается лучшим графическим редактором в мире. 

Функциональные возможности Adobe Photoshop CC 
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Программа способна выполнять с изображениями операции различного 

уровня сложности, содержит богатый набор инструментов и готовых 

объектов, включая кисти, маски, фильтры, шрифты, коллекции графических 

примитивов, средства кадрирования, масштабирования и работы со слоями. 

Среди возможностей приложения: 

• синхронизация настроек на нескольких устройствах при 

коллективной работе над проектом; 

• сохранение пропорций и четкости изображений при их 

масштабировании; 

• периодическое авто сохранение файла в фоновом режиме; 

• автоматическое восстановление проекта после программного сбоя; 

• создание портфолио с последующим размещением на интернет 

площадках; 

• обработка RAW-файлов с помощью специальных фильтров и многое 

другое. 

Программа поддерживает работу с трехмерной графикой, позволяет в 

ускоренном темпе создавать объемные объекты, сохранять их в формате 

3MF и выводить на печать. Входящие в ее состав графические ускорители 

повышают скорость и точность проведения операций при обработке видео 

и 3D фигур. 

Особое внимание уделено инструментам, предназначенным для фотографов 

и дизайнеров. Присутствует фильтр «Пластика» с функционалом 

распознавания лиц, который позволяет в автоматическом режиме 

определять и корректировать очертания рта, носа, глаз и бровей. 

Используется для ретуши портретов, создания карикатур и других 

изображений, где требуется редактирование внешности. (рисунок 1.1.).  
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Рис. 1.1. – Интерфейс Adobe Photoshop 

 

Ход занятия 

Задание. Создадим дизайн сайта на рисунке ниже (рисунок 1.2.). 

 
Рис. 1.2.  Дизайн 
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1. Открываем Photoshop и создаём в нём новый документ (Файл -> 

Создать или Ctrl+N). 

2. Устанавливаем начальные параметры. На практике продумать дизайн 

с точностью до пикселя практически невозможно — в процессе вёрстки 

обязательно нужно будет что-то поменять, переместить, переделать. 

Поэтому размеры можно задавать приблизительные, причём ширину и 

высоту документа желательно указывать заведомо больше планируемых 

размеров сайта, чтобы в макете точно уместились все элементы. Наш 

документ сделаем 1000 пикселей шириной и 1500 пикселей высотой 

(планшет – 768 x 1024 пикселей, смартфон – 320 x 480 пикселей). Обратите 

внимание: пикселей, а не сантиметров. Другие параметры можно не трогать. 

(рисунок 1.3.). 

 

 
Рис. 1.3.  Начальные параметры 
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3. Включаем линейки. Во время работы они понадобятся, ведь линейки 

позволяют очень точно отмерять расстояния. Проверьте, включены ли 

линейки у вас. Если да, то вы увидите шкалы рядом с левой и под верхней 

панелью инструментов. (рисунок 1.4.). 

 
Если линеек нет — включите их (Просмотр -> Линейки или Ctrl+R). 

 
Рис. 1.4.  Линейки 

Линейки должны показывать величину в пикселях. Чтобы переключиться 

на них с другой меры длины, щёлкните на линейке правой кнопкой мыши и 

в открывшемся меню установите соответствующий флажок. 

 (рисунок 1.5.). 
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Рис. 1.5.  Сетка  

4. Проверяем, чтобы размер шрифта был указан в пикселях, а не в пунктах. 

Если настроено не так, идём в Редактирование -> Настройки -> 

Основные, в отобразившемся окне переходим на вкладку Единицы 

измерения и линейки, в выпадающем списке Текст выбираем Пиксели и 

нажимаем OK. 

5. Сразу делаем подложку сайта. У нас это градиентная заливка оранжевого, 

переходящего в жёлтый цвет. На панели слева выбираем 

инструмент Градиент. (рисунок 1.6.). 

 
Рис. 1.6. Градиент 
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На появившейся вверху панели жмём кнопку Зеркальный градиент, 

выбираем цвет на палитре левее. 

 
 

Используя инструменты открывшегося окна Редактор градиентов, 

выбираем нужные цвета. Чтобы задать точный цвет контрольной точки, 

щёлкните на ней, нажмите кнопку Цвет и в окне палитры цветов укажите 

его в формате RGB, HSB, CSS или любом другом из доступных. (рисунок 

1.7.). 

 
Рис. 1.7. Палитра цветов 

В результате манипуляций градиент получился следующим. (рисунок 1.8.). 
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Рис. 1.8. Редактор градиента 

Чтобы применить градиент к текущему слою, проводим над ним указателем, 

удерживая при этом нажатой левую кнопку мыши. (рисунок 1.9.). 
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Рис. 1.9. Цвет 

6. Сохраняем подложку в файл. То, что мы сделали, должно отображаться 

под основной страницей и занимать всё окно браузера целиком — своего 

рода подложка. Например, ширина сайта — 800 пикселей, а разрешение 

экрана у пользователя гораздо больше. Оставшееся пространство (всё, 

кроме тех самых 800px, которые будут заняты блоком страницы) заполнится 

градиентным фоном. 

Так как разрешение экрана нельзя предугадать, из созданного фона можно 

вырезать полоску толщиной в один пиксель и сохранить как картинку. 

Браузер будет заполнять задний фон ею по всей ширине. 

Сохранить такую узкую полоску несложно. 

6.1. Выбираем инструмент Прямоугольная область. 

6.2. Выделяем полоску произвольной ширины, но по всей длине слоя. 

6.3. Копируем выделенную область (Ctrl+C). 

6.4. Создаём новый документ (Ctrl+N), устанавливаем для него ширину 10 

пикселей и вставляем скопированное (Ctrl+V). (рисунок 1.10.). 
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Рис. 1.10. Прямоугольная область 

6.5. Сохраняем файл в JPG-формате. 

7. Создаём фон страницы. Фоном будет простой белый цвет. Выбираем 

инструмент Прямоугольник и в окне свойств задаём нужные параметры. У 

нас получился прямоугольник 800x1100 пикселей, левый верхний угол 

которого лежит в точке 100,0. (рисунок 1.11.). 
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Рис. 1.11. Свойства интерактивной формы 

8. Делаем фон шапки. Градиентная заливка, похожая на подложку, 

размерами 780x80px. (рисунок 1.12.). 

 
Рис. 1.12. Градиентная заливка 
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Сохраняем его отдельным графическим файлом шириной в 1 пиксель, как 

делали это с подложкой. 

9. Создаём верхнее меню. С помощью инструмента Горизонтальный текст 

добавляем на макет первый пункт меню — Главная. Слой создастся и даже 

переименуется автоматически, так что с ним можно ничего не делать. 

Здесь важно, чтобы все пункты распределились равномерно, поэтому 

крайне рекомендуется использовать линейки. Чтобы вытянуть 

вертикальную, проведите указателем, удерживая при этом нажатой кнопку 

мыши, слева направо. С помощью линеек отмеряйте расстояние, учитывая, 

что каждый пункт меню должен занимать в нашем случае 120 пикселей. 

(рисунок 1.13.). 

 
Рис. 1.12. Текст 

10. Аналогично вставляем остальные пункты меню. (рисунок 1.13.). 
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Рис. 1.13. Меню 

11. Добавляем логотип. У нас уже есть готовый, поэтому его остаётся только 

аккуратно вставить в макет. Для этого нажимаем Файл -> Открыть, затем 

щёлкаем на изображении и, удерживая нажатой кнопку мыши, перемещаем 

его на заголовок документа-шаблона, когда он откроется, перетаскиваем 

картинку в нужное место макета и отпускаем кнопку мыши. (рисунок 1.14.). 
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Рис. 1.14. 

Меню 2 

12. Пишем имя и слоган сайта. Уже известным нам 

инструментом Горизонтальный текст дополняем уже почти созданный 

логотип надписями. (рисунок 1.15.). 
 

 
Рис. 1.15. Горизонтальный текст 

13. Переходим к боковой панели. Для начала создадим и сохраним 

отдельным файлом градиентную заливку для её заголовков. С 

инструментами знакомы, пояснения не требуются. (рисунок 1.16.). 
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Рис. 1.16. Горизонтальная заливка 

14. Добавляем на только что созданный градиент текст-заголовок 

информационного блока. (рисунок 1.17.). 

 
Рис. 1.17. Текст-заголовок 

15. Рисуем обрамление области. Для этого достаточно использовать 

прозрачный прямоугольник с чёрными линиями контура. Выбираем 

инструмент Прямоугольник, задаём тип заливки фигуры Нет цвета, 

щёлкаем значок задать тип штриха фигуры и выбираем чёрный цвет, иначе 
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линий не будет. Если контур получился слишком толстым, устанавливаем 

ширине линий значение 0,5 пт. (рисунок 1.18.). 

 
Рис. 1.18. Заголовок блока 

16. Ниже добавляем заголовок блока с градиентной заливкой, как в п. 

 12-13. 

17. Создаём блок меню левой панели. Добавляем оранжевый прямоугольник 

шириной 100px с жёлтым контуром 0,2 пт. (рисунок 1.19.). 
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Рис. 1.19. Блок меню 

18. Добавляем текст (рисунок 1.20.). 

19. С помощью дублирования слоёв и линеек создаём ещё пять пунктов 

меню левой панели. 
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Рис. 1.20. Дублирования слоёв 

 

 

20. Прописываем текст в основной части страницы, используя всё тот же 

инструмент Горизонтальный текст. (рисунок 1.21.). 

 
Рис. 1.21. Горизонтальный текст 

21. Добавляем фото в основную часть страницы, как мы делали это с 

логотипом. Для копирования изображения просто перемещайте его мышью, 

удерживая при этом нажатой клавишу Alt. Если вдруг картинка не подходит 
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по размеру, используйте инструмент Трансформация (Ctrl+T). (рисунок 

1.22.). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 1.22. Трансформация 

 

 

22. Рисуем фон нижней части сайта — оранжевый градиент длиной 64 

пикселя. (рисунок 1.23.). 

 
Рис. 1.23. Фон нижней части сайта 

23. Сохраняем полоску нижнего фона шириной 1 пиксель в отдельный 

графический файл. 
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24. Уменьшаем высоту страницы. Получилось так, что все элементы уже 

прорисованы, а лишнее место ещё осталось. Вот тут-то нам и пригодились 

осмысленные имена слоёв. Среди прочих выбираем фоновый слой (у нас он 

так и называется — Фон) и с помощью инструмента Трансформация 

уменьшаем высоту нашего белого прямоугольника до нижнего края футера 

страницы. (рисунок 1.24.). 

 
Рис. 1.24. Уменьшаем высоту страницы 

 

 

25. Сохраняем шаблон в файл формата. PSD (Файл -> Сохранить). 

(рисунок 1.25.). 
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Рис. 1.25. Сохраняем 

26. Результатом сего действа и стал ещё простой, но уже нормально 

выглядящий шаблон сайта. (рисунок 1.26.). 
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Рис. 1.26.  Теперь из PSD-макета остаётся средствами HTML/CSS 

сверстать шаблон сайта. 

Задания 

№ Темы 

1. Разработать макет собственного сайта 

2. Сюрреалистический коллаж 

3. Баннер 

4. Буклет 

5. Обложку книги  

 

Контрольные вопросы 

1 Что такое дизайн-макет сайта? 

2 На каком из этапов создания сайта происходит разработка дизайн-макета? 

3 Программы в которых можно создавать макет сайта? 

  

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D1%83%D0%BA%D0%BB%D0%B5%D1%82
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Практическая работа №2 

Разработка анимации для сторис в Instagram 
 

Цель: Научиться создавать макет сторис для инстаграма в Photoshop 

Теоретические сведения 
 

1. Создаем основу 

 
 Создаем новый документ (Ctrl+N) и устанавливаем следующие 

параметры: 
Размер: 1080 x 1920 px 
Разрешение: 72 (пикселы/дюйм) 
(Рисунок 2.1.) 
 

 
Рис. 2.1.  Создание документа 

 
 

2. Добавление картинки в Ps 
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 Перемещаем в рабочее окно Ps нужное изображение. 
(Рисунки 2.2. и 2.3.) 
 

 
Рис. 2.2.  Пустой документ  
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Рис. 2.3. Наложение картинки 

 
 

3. Выравниваем границы 
 

 Изменяем размер изображения до границ документа с помощью 
инструмента «рамка» и нажимаем Enter.  
(Рисунок 2.4.)     
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  Рис. 2.4. Наложение изображения 
 
 

4. Кадрирование 
 
 

 Также можно изменить размер с помощью  Image – Crop 
(Изображение – Кадрировать). 
(Рисунок 2.5.) 
 

Рис. 2.4. 
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Рис. 2.5. Кадрирование изображения 

 
 

5. Второе изображение 
 
 

 Так же со вторым изображением 
(Рисунок 2.6.) 
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Рис. 2.6.   Редактирование изображения 

 
 

6. Смарт-объект 
 
 

 Кликаем правой кнопкой мыши по первому слою и 
выбираем Convert to Smart Object (Преобразовать в смарт-объект). 
Со вторым слоем так же. 
(Рисунок 2.7.) 
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Рис. 2.7.  Преобразование в смарт-объект 

 
 

7. Копии смарт-объектов 
 
 

 Создаем копии смарт-объектов. Кликаем правой кнопкой мыши, 
затем выбираем Duplicate Layer (Создать дубликат слоя). Либо 
выбрав нужную фотографию нажимаем [ctrl+c]    [ctrl+v].  
(Рисунок 2.8.) 
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Рис. 2.8. Создание копий 

 
 

8. Сортировка 
 
 

 Перемещаем слои на самый верх панели Layers (Слои). Затем 
скрываем слои «КОПИЯ». 
(Рисунок 2.9.) 
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Рис. 2.10. Редактирование изображения 

 
 

9. Изменение размера 
 
 

 Изменяем размер фотографий. Выделяем слой ORIG 
1, нажимаем [ctrl+t] и изменяем ширину и высоту на 85%. 
(Рисунок 2.11.) 
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Рис. 2.11. Редактирование слоя 

 
 

10.  Изменение размера 2 
 
 

 То же самое делаем со следующей фотографией. 
(Рисунок 2.12) 
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Рис. 2.12.  Настройка параметров 

 
11. Закрепленный слой 

 
 

 Для дальнейшего редактирования убираем замок (закрепленный 
слой) двойным нажатием на него. 
(Рисунок 2.13. и 2.14.)         
 

 
Рис. 2.13. Слой фон 
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Рис. 2.14. Параметры фонового слоя 

 
 

12. Параметры фонового слоя 
 
 
Выбираем фоновый слой и нажимаем Shift+F5. Устанавливаем 
следующие параметры: 

 Contents (Содержание): Color (Цвет…) 
 Color (Цвет): #141414 

(Рисунок 2.15. и 2.64.) 
 

 
Рис. 2.15. Выбираем цвет 
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Рис. 2.16. Палитра цветов 

 
 

13. Параметры фотографии ORIG 1 
 
 
Дважды кликните по слою с первой фотографией, выберите 
параметр Stroke (Выполнить обводку). Устанавливаем следующие 
параметры: 

 Size (Размер): 10 px 
 Position (Положение): Outside (Снаружи) 
 Color (Цвет): #fef3d5  

(Рисунок 2.17. и 2.18.) 
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Рис. 2.17. Цвет обводки 

 

 
Рис. 2.18. Выполнить обводку 

 
 

14. Параметры фотографии ORIG 2 
 
 

 Добавляем те же параметры обводки для второй фотографии (ORIG 
2). 
(Рисунок 2.19.) 
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Рис. 2.19. Выбираем цвет 

 
 

15. Создаем полосы полароид  
 
 
 Создайте первый элемент полосы. Создаем Rectangle Shape 

(Прямоугольник), следующим образом (рис. 2.18): 
Width (Ширина): 120  Обводка: 0  Заливка: белый цвет 
Height (Высота): 90 

       

 
Рис. 2.18. Заливка цвета 
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Выставляем эти параметры (рисунок 2.19): 

 

 
Рис. 2.19. Настройка параметров 

 
 

16. Полароид 
 
 

 Выберите форму и перемещайте ее на 80 дюймов вниз и 70 дюймов 
вправо от верхнего левого угла. 
(рисунки 2.20. и 2.21.) 
 

 
Рис. 2.20. Перемещение картинки 
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Рис. 2.21. Выбираем параметры 

 
 

17. Полароид (2) 
 
 

 Дублируем форму и перемещаем ее на 260 дюймов вправо. 
(рисунок 2.22) 
 

 
Рис. 2.22. Дублирование формы 
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18. Полароид (3) 
 
 

 Создаем таких 18 штук подряд с интервалами в 260 дюймов 
смещая влево. 
(рисунок 2.23.) 
 

 
Рис. 2.23. Создание полароидов 

 
Выделяем все слои и нажимаем [CTRL+E] и объединяем их в один 
слой. 
(рисунки 2.24. и 2.25..) 
 

 
Рис. 2.24. Выделение слоя 
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Рис. 2.25. Объединение слоев 

 
 

19. Полароид (3) 
 
 

 Так же и снизу.  
 Копируем верхний ряд и перемещаем вниз. После чего примыкаем 

начало ряда к левому краю. 
(рисунок 2.26.) 
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Рис. 2.26 Создание кадра 

 
 

20. Объединение слоев 
 
 

 Выделяем все формы на панели Layers (Слои), удерживая Shift, а 
затем щелчком правой кнопкой мыши выбираем Merge Shapes 
(Объединить фигуры). 
(рисунки 2.27. и 2.28.) 
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1. Рис. 2.27 Объединение слоев 

 
 

 
Рис. 2.28 Объединение фигуры 
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2. Параметры фигуры 

 
 
Дважды щелкаем по слою и на панели Layer Style (Стиль 
слоя) выбираем параметр Color Overlay (Наложение цвета). 
Устанавливаем следующие параметры: 

 Blend Mode (Режим наложения): Normal (Нормальный) 
 Color (Цвет): #fef1cf 

(рисунки 2.29. и 2.30.) 
 

 
Рис. 2.29 Наложение цвета 
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Рис. 2.30 Установить параметры 

 
 

3. Параметры фигуры (2) 
 
 

 Устанавливаем Layer Style (Стиль слоя) Outer Glow (Внешнее 
свечение) со следующими параметрами: 

 Blend mode (Режим наложения): Screen (Экран) 
 Opacity (Непрозрачность): 100% 
 Color (Цвет): #fef1cf 
 Spread (Размах): 10% 
 Size (Размер): 10 px 

(рисунок 2.31) 
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Рис. 2.31 Установить параметры фигуры 

 
23. Кривые 

 
 

 Чтобы создать винтажный фотоэффект, добавьте цветокоррекцию в 
документ. Для этого под панелью «слои» кликаем на кнопку в виде 
круга. 

 Выбираем пункт «кривые» (рисунок 2.32). 
 Создаем дубликат ([ctrl+c]    [ctrl+v]. ) слоя «кривые» (рисунок 

2.33). 
 

 
Круг 
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Рис. 2.32 Выбрать пункт «кривые» 

 

 
    Рис. 2.33 Создание дубликата слоя 

 

4. Кривые (2) 
 
 

 Для удобства переименуем слои «кривые» (рисунок 2.34.). 
 Дважды щелкните по значку первого слоя кривых на панели Layers 

(Слои) и переключаем на красный канал (рисунок 2.35.). Потом, 
ставим три точки на кривой и изгибаем ее (рисунок 2.36.) . 
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Рис. 2.34 Переименовываем слой 

 

 
Рис. 2.35 Переключение на красный канал 

 

 
Рис. 2.36 Изгибаем кривую 
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5. Кривые (3) 
 
 

 Теперь меняем зеленый и синий каналы. 
(рисунки 2.37. и 2.38.) 
 

 
Рис. 2.37 Изменение зеленого канала 

 

 
Рис. 2.38 Изменение синего канала 
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6. Кривые (4) 
 
 

 После этого устанавливаем следующие параметры для второго слоя 
(Кривые 2) кривых: 
(рисунки 2.39. и 2.40. и 2.41.) 
 

 
Рис. 2.39 Установление параметров для второго слоя кривых 

 

 
Рис. 2.40 Установление параметров для второго слоя кривых 
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Рис. 2.41 Установление параметров для второго слоя кривых 

 

 

7. Непрозрачность 
 
 

 Уменьшаем непрозрачность первого слоя кривых до 25% (рисунок 
2.42.) . 
 

 
Рис. 2.42 Уменьшение непрозрачности первого слоя кривых 

 
 Уменьшаем непрозрачность второго слоя кривых до 50% (рисунок 

2.43.).  
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Рис. 2.43 Уменьшение непрозрачности второго слоя кривых 

 
 

8. Создание анимации 
 
 

 Выбираем первые две фотографии (ORIG 1 и ORIG 2) и, удерживая 
клавишу Shift, перемещаем их вправо, чтобы они выходили за 
пределы холста документа. 
(рисунок 2.44.) 
 

 
Рис. 2.44 Перемещение двух фотографий  

 
 

9. Создание анимации (2) 
 



58 
 
 

 

 
 В меню Window – Timeline (Окно – Шкала времени) и щелкаем Create 

Video Timeline (Создать шкалу времени для видео). 
(рисунки 2.45 и 2.46) 
 

 
Рис. 2.45 Создание шкалы времени 

 

 
Рис. 2.46 Создание шкалы времени 

 
 

10. Создание анимации (3) 
 
 

 Создаем первый ключевой кадр. Выбираем первую фотографию, а 
затем щелкаем Keyframe (Добавление или удаление ключевого 
кадра) рядом с кнопкой (Перспектива), чтобы создать первый 
ключевой кадр. 
(рисунок 2.47.) 
 

Задания  
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№ Темы 

1. Создание GIF-анимации персонажа с использованием спрайт-

картинок, применяются команды управления слоями и 

инструментальное окно «Анимация». 

2. Анимированный коллаж для сторис в Instagramm 

 

Контрольные вопросы 

1 Что такое дизайн-макет сайта? 

2 На каком из этапов создания сайта происходит разработка дизайн-макета? 

3 Программы в которых можно создавать макет сайта? 

 
 

 

 

 

Практическая работа №3 

Создание логотипа мегафона в Corel DRAW 
 

Цель: познакомиться с программой Corel DRAW, научиться макетировать 

визитные карты.   

Задание: используя возможности Corel DRAW, создайте визитную 

карточку как на рис. (рис. 3.1). 
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Рис. 3.1 Вид визитки 

Порядок выполнения работы:  

1. Откройте Corel DRAW и создайте новый документ.  

2. На панели настройки инструмента задайте размер страницы  

100Х300 мм.   

3. Двойным щелчком мыши на инструменте «Прямоугольник» 

создайте рамку будущей таблички.  

4. Задайте для данного прямоугольника зеленый цвет.  

5. Держа нажатой клавишу Ctrl, нарисуйте круг, используя 

инстру- 

мент «Эллипс» . Задайте для него белый цвет.  

6. Совместите круг и прямоугольник, как показано на (рис. 3.2.), 

и, выделив их одновременно с помощью выделения-рамки, примените 

логическую операцию вычитания, расположенную на панели настройки 

инструмента .   

1  

2  
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Рис. 3.2. Совмещение круга и прямоугольника 

7. Нарисуйте новую окружность диаметра 70 мм и 

прямоугольник шириной 5мм и длинной 50мм, они послужит основой для 

логотипа. (ширина и высота элементов задается на панели настройки 

инструмента при выделенном элементе, замочек означает симметричное 

преобразование).  

  

8. Выбрав инструмент «Преобразование формы», потяните за 

угол прямоугольника до полного округления углов.  

  
9. Скопируйте полученный элемент в буфер обмена и вставьте в 

документ 2 его копии (учтите, что при вставке копии накладываются 

поверх оригинала, так, что вставка может прийти визуально незаметной).  

10. Преобразуйте один из этих прямоугольников в кривые (Не 

снимая выделения с прямоугольника, на панели настройки инструмента  

выберите пиктограмму «Преобразовать в кривые».), оставив его в 

горизонтальном положении, оставшиеся – поверните на 90 градусов, 

используя панель настройки инструментов.  



62 
 
 

 

  
11. С помощью инструмента «Преобразование формы» (выделив 

узлы фигуры с одного края) переместите их. Длинна и ширина полученной 

фигуры должна быть 21:7 мм.  

    
12. Выделяя элементы попарно, и выравнивая их относительно 

друг друга, с помощью окна «Выравнивание и распределение» (меню 

«Упорядочивание»>» Выравнивание и распределение»> »Выравнивание и 

распределение…»), добейтесь следующего расположения элементов:  

  
13. После чего произведите логическое сложение всех трех 

элементов.   

14. Посредством инструмента «Выравнивание и распределение» 

выровняйте по центру окружность и полученную фигуру.  
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15. Произведите операцию логического вычитания, после чего  

разделите объекты, нажав на клавишу.  

16. Полученные элементы залейте синим и зеленым цветом, 

подобно образцу на рис. 1.  

17. Создайте 4 окружности диаметром 7мм и, закрасив их белым 

цветом, расположите их на полученной основе. Логотип готов, 

сгруппируйте его, выделив его и нажав.  

18. Произведите трансформацию вращения и масштабирование. 

Разместите логотип на табличке, подобно тому как это сделано на примере 

(рис. 3.3.).  

19. Используя инструмент «Текст» , создайте надпись 

«Мегафон» и «отдел продаж» и, залив их белым цветом, скомпонуйте 

готовую табличку.  

20. Для создания второй таблички используйте инструмент 

«Преобразование формы» на Прямоугольнике, преобразованном в 

кривые.  
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Рис. 3.3 Трансформация вращения и масштабирование 

22. Скопируйте полученный элемент и расположите обе копии на 

контуре (рис.3.4.):   

  

Рис. 3.4 Расположение элементов  

23. В меню «Эффекты», выберите пункт «Смесь» и выделив обе 

окружности, в открывшемся докере нажмите кнопку «Применить», 

должно получиться следующее (рис. 3.5.):   

21.   Нарисуйте окружность и залейте ее градиентом  со  
следующими параметрами:    
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24. В обведенном счетчике измените число на 5, нажмите кноп- 

ку  и подведите курсор к границе зеленого контура, после чего 

нажмите левую клавишу мыши. Нажмите клавишу «Применить» (рис.  

3.6.).  

  

Рис. 3.6 Результат выполнения 

25. Остальные элементы создать и расположить по образцу 

первой таблички.  

 Задания 

№ Темы 

1. Логотип 

2. Открытка  

  

Рис. 3.5 .  Результата выполнения   
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3. План дома 

4. Буклет 

5. Фасад дома 

6. Рисунок   

 

Контрольные вопросы:  

1. Какие возможности графического редактора Corel DRAW?  

2. Какой интерфейс программы Corel DRAW?  

3. Что представляет собой панель инструментов в Corel DRAW?  

4. Что представляет собой панель управления в Corel DRAW?  

5. Как представлена панель свойств в Corel DRAW?  

 

 

Практическая работа №4 

Верстка книги в Adobe InDesign 
 

Цель: закрепление знаний особенностей макетирования и верстки книг, 

правил разработки информационных плакатов и формирование у них 

умения выполнять верстку книг в профессиональном редакторе Adobe 

InDesign.  

Теоретические сведения: 

 

Задание 1. Подготовьте материалы книги: текст, иллюстрации. 

Задание 2. Разработайте дизайн-концепцию издания, художественного 

оформления книги. Предоставляется в виде: 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D1%83%D0%BA%D0%BB%D0%B5%D1%82
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а) концепции дизайна книги – текстового описания единой связной идеи, 

объединяющей тело  

книги в нечто большее, чем просто набор страниц с информацией; 

б) эскизного дизайн-макета, т.е. эскиза 1–3 стандартных разворотов 

издания, на которых отражается генеральная концепция художественного 

оформления книги, формат издания, оформление обложки книги, а также 

модульная сетка, стили, шаблоны, шрифты и общий вид будущего издания. 

Задание 3. Выполните верстку книгу в профессиональном редакторе 

Adobe InDesign. 

1. Создайте новый документ, для этого нажмите – 

файл/новый/документ... В появившемся окошке необходимо настроить 

такие параметры будущей книги, как размер страницы, количество страниц 

и указать область текстового блока. 

2. Создайте стили абзацев. Стили могут содержать информацию о 

различных настройках текста, таких как шрифт, размер, начертание, 

интервалы, выравнивание, цвет и др. Стили полезно применять для 

автоматического создания содержания, переменных данных в колонтитулах 

и др. Для каждого блока текста может назначаться свой стиль, например у 

заголовка – один, у основного текста другой, у цитат – третий. Чтобы 

создать стиль в окошке "стили абзаца" нажимаем кнопку со стрелкой и 

выбираем "Новый стиль абзаца". В следующем диалоговом окне задаются 

настройки начертания текста ( рис 4.1. ) 
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Рис 4.1 Задаем очертания текста 

3. Создайте и настройте шаблоны страниц. Первый шаблон "А-мастер" 

по умолчанию будет отображаться на всех страницах, можно создавать 

несколько различных шаблонов и назначать его разным страницам. Шаблон 

может содержать статическую информацию, а может переменную, 

например, номер страницы или заголовок раздела на текущей странице. Для 

того чтобы вставить номер страницы нужно создать текстовый блок, а затем 

выбрать – текст/вставить специальный символ/маркер/следующий номер 

страницы. В указанный текстовый блок вставляется символ, отображающий 

нумерацию страниц (рис 4.2.) 



69 
 
 

 

 

Рис. 4.2 Вставляем символ, отображающий нумерацию страниц 

Если нужно чтобы вверху отображалось название текущего раздела. 

Выбираем – текст/текстовые переменные/указать... (Рис 4.3.) 
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Рис. 4.3 Задаем название раздела 

 

 После  чего  выбираем  "заголовок" и нажимаем кнопочку 

"изменить"(Рис 4.4.) 

 

Рис. 4.4 Заголовок 

В появившемся окошке нужно указать стиль, которым 

отформатированы все заголовки, (перед этим, конечно, выделите все 

названия разделов одним и тем же стилем). Указываем нужный стиль и 

нажимаем кнопку "Вставить". В текстовом блоке появляется надпись, 

указывающая на переменную информацию. Чтобы проверить правильность 
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отображения, следует выйти из шаблона и посмотреть, соответствуют ли 

текущие заголовки тому, что подписано в колонтитулах. 

4. Вставьте изображения. Вставить изображение в Indesign можно 

простым перетаскиванием. По умолчанию изображение вставляется поверх 

текста, если требуется сделать обтекание текста вокруг изображения, нужно 

нажать соответствующую кнопку на панельке "Обтекание текста"(Рис 4.5.) 

 

 

Рис. 4.5 Обтекание текста 
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5. Добавление автоматического содержания. Заключительным этапом 

верстки книги является создание оглавления. Если книга большого размера, 

то пробивать номера страниц вручную может потребовать много времени, 

и такая работа может оказаться напрасной, если будут вноситься поправки 

в макет... На помощь приходит автоматическое содержание. Программа 

Indesign сама находит заголовки (на основе назначенного стиля) и вставляет 

напротив номер страницы. Для этого переходим во вкладку 

Объект/настройки содержания... (Рис 4.6) 
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Рис. 4.6 Добавление автоматического содержания 

В появившемся окошке нужно выбрать стиль, которым назначены 

заголовки, и нажать кнопку "добавить"(Рис 4.7). 

 

Рис. 4.7 Изменение стиля 

Сохраните книгу в формате .pdf (Рис 4.8). 
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Рис. 4.8 Сохранение  
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Задания 

№ Темы 

1. Верстка одностраничной рекламы 

2. Верстка сказки 

3. Верстка визитки 

4. Верстка журнала 

 

Контрольные вопросы: 

1. Что такое "Выпуск под обрез"? 

2. Как вставлять и удалять направляющие в документ? 

3. Как скрыть направляющие? 

4. Как заблокировать направляющие? 

5. Как настроить размерность линеек на сантиметры? 

 

 

Практическая работа №5 
Лучше каждую работу с новой страницы начинать! 

Создание и редактирование видеофайлов   в программе Adobe 
Premiere Pro 
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Цель: научиться создавать и редактировать видеофайлы в 

программе Adobe Premiere Pro 

С 

 

Общие сведения о программе 

Программа AdobePremiere позволяет производить нелинейный монтаж. 

Монтаж фильма в программе происходит в рамках проекта, который создает 

сама программа. Проекты имеют расширение *.prproj. В проекте хранятся 

ссылки на исходные файлы (их принято называть исходниками), на 

смонтированные фрагменты видео и звука, а также на применяемые к ним 

спецэффекты. Важно не забывать, что исходники в проекте представлены в 

виде ссылок на их имя и адрес на диске, поэтому при изменении одного из 

этих параметров AdobePremiere не сможет автоматически найти 

требуемый файл и попросит пользователя указать новый путь к нему. 

Особенно важно помнить об этом при переносе файла проекта с одного 

компьютера на другой. В соответствии с вашими целями можно создавать 

проекты с разными параметрами редактирования и качества видео. 

Смонтированный фильм перезаписывают в нужный вам универсальный 

видеоформат (выполняется так называемый экспорт файлов), после чего его 

можно просматривать вне рамок программы AdobePremiere. 

 

Предустановки проекта 

Приступая к монтажу фильма в программе AdobePremiere, важно 

заранее знать, где вы его потом собираетесь демонстрировать, так как от 

этого будут зависеть установки проекта. Различающиеся параметры 

настройки программы для импорта исходников, для процесса монтажа и для 
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готового фильма могут существенно удлинить время работы над 

фильмом. Размер файла цифрового видео зависит от трех составляющих: 

разрешение кадра в пикселях, 

частота кадров (количество кадров в секунду), 

глубина цвета (измеряется в битах). 

Эти составляющие нужно учитывать, поскольку от них зависит размер 

готового файла. Если смонтированное видео предполагается размещать в 

Интернете, то размер файла должен быть как можно меньше. Если видео 

планируется в дальнейшем записывать на CD- или DVD-диски, то размер 

может быть средним. Наибольший размер имеют файлы, предназначенные 

для телевизионного просмотра. 

Для телевизионных программ основные характеристики видео будут 

следующими: 

разрешение от 720х480 пикселей и выше; 

частота кадров в секунду — 25 (в системе PAL) или 30 (в 

системе NTSC); 

глубина цвета — 32 бит. 

Мультимедийные продукты, содержащие видео, имеют обычно такие 

характеристики: 

разрешение 360х240 пикселей; 

частота кадров — 15 (в секунду); 

глубина цвета — 16 бит. 

Для размещения видеофайлов в Интернете необходимо, чтобы они были 

небольшого размера, поэтому часто приходится жертвовать качеством 

картинки. Обычные параметры видеоизображений в Интернете таковы: 

разрешение 160х120 или 180х120 пикселей; 

частота кадров — 10 (в секунду); 
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глубина цвета 8 бит. 

При запуске программы появится диалоговое окно, предлагающее вам 

выбрать работу с новым проектом (Новый проект) или открыть уже 

существующий проект (Открыть проект). Здесь же содержится ссылка на 

проекты, находившиеся недавно в работе. 

 

 
Рис. 5.1 Окно приветствия 
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Поскольку мы только начинаем работать в программе, выберем 

кнопку (Новый проект). Далее появится окно с так называемыми 

предустановками проекта. 

 
Рис. 5.2 Предустановки проекта 
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Рис. 5.3 Интерфейс программы AdobePremiere 

 

В начале работы, до загрузки необходимых вам элементов будущего 

фильма, все окна пусты. 

В программе существует три основных окна: "Панель проектов", 

"Панель программного мониторинга" и "Временная шкала" (Timeline). Все 

остальные окна и вкладки являются дополнительными. Есть еще панели 

инструментов, которые мы будем рассматривать последовательно, по мере 

освоения нового материала. 

Над окнами можно производить все привычные операции: перемещать, 

изменять размер. Окно может быть активным и неактивным. 

Работать можно только в активном окне. Для этого нужно щелкнуть 

левой кнопкой мыши на нужное вам окно, и оно станет подсвечиваться 

оранжевым контуром. 
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Если на экране отсутствует нужное вам окно или палитра, то нужно 

обратиться к меню Window и выбрать пункт меню с названием 

необходимого окна. 

Каждое окно внутри себя имеет собственное меню, настраивающее 

работу каждого окна в отдельности. Вход в меню находится в верхней 

правой части окна и обозначается круглой кнопкой с треугольником внутри. 

 

Импорт файлов 

Для помещения исходных файлов в проект необходимо воспользоваться 

командой "Импорт" пункта меню "Файл". Чтобы избежать возникновения 

возможных проблем, напомним, что лучше будет скопировать все 

исходники в одну папку и на протяжении всей работы над проектом не 

перемещать их в другое место на диске и не переименовывать. Такое 

требование связано с тем, что AdobePremiere не загружает в проект сами 

исходники, а хранит только ссылки на них. В противном случае объем 

проекта был бы чрезмерно большим. 
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Рис. 5.4 Команда "Импорт" 

 

В диалоговом окне "Импорт" можно выбрать один или несколько 

необходимых файлов. Если требуется выбрать некую последовательность, 

то это можно сделать, удерживая клавишу Shift и выбирая левой кнопкой 

мыши первый и последний файлы последовательности. Если требуется 

выбрать насколько разрозненных файлов, то для этого удерживают нажатой 

клавишу Ctrl. 

После загрузки файлов и папок в проект они появятся в окне "Панель 

проектов". 

Окно "Панель программного мониторинга"  

Служит для просмотра, находящегося в монтаже или уже готового 

материала. Кадр, отображаемый в окне, соответствует положению курсора 

в окне "Временная шкала". 
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Рис. 5.5 Окно "Панель программного мониторинга" 

Установка входящего маркера. Служит для маркировки начала фильма 

или какого-либо фрагмента. 

Установка выходного маркера. Служит для маркировки окончания 

фильма или какого-либо фрагмента. 

Установка ненумерованного маркера. Может служить для отметки 

необходимых фрагментов фильма. Обратите внимание, что все маркеры, 

установленные в окне "Панель программного мониторинга", автоматически 

переносятся в окно "Временная шкала". Если навести курсор мыши на 

значок ненумерованного маркера в окнах "Панель программного 

мониторинга" или "Временная шкала" и затем щелкнуть правой кнопкой 

мыши, появится выпадающее меню маркеров. 
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Переместить курсор к входному маркеру. Служит для быстрого 

перемещения к началу фильма или к фрагменту, отмеченному входным 

маркером. 

 
Рис. 5.6 Меню маркеров окна "Панель программного мониторинга" 

 

Переместить курсор к выходному маркеру. Служит для быстрого 

перемещения в конец фильма или фрагменту, отмеченному выходным 

маркером. 

Проиграть клип от входящего до выходящего маркера. 
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Переход к предыдущей точке редактирования от текущей позиции 

курсора. 

Переход к предыдущему кадру. 

Начать воспроизведение фрагмента от входного маркера. Это действие 

запускается также нажатием клавиши "пробел". После начала 

воспроизведения эта же кнопка (или клавиша "пробел") повторным 

нажатием обеспечивает остановку воспроизведения. 

Перейти к следующему кадру. 

Переход к следующей точке редактирования от текущей позиции 

курсора. 

Ползунковый регулятор, позволяющий перемещаться по фильму с 

разной скоростью. 

Полоса протяжки. Служит для перемещения по всей длине клипа. 

Циклическое воспроизведение фильма от начального до конечного 

маркера. 

На миниатюре кадра появляются так называемые безопасные 

границы для действий и надписей. Все, что находится внутри этих границ, 

будет гарантированно отображаться на экране. Рамки безопасных границ 

предназначены только для удобства пользователя и не будут отображаться 

в итоговом фильме. 

Нажав на маленький треугольник в нижнем правом углу кнопки, 

получите выпадающее меню для настройки изображения в окне "Панель 

программного мониторинга". Верхняя часть окна предназначена для 

отображения параметров прозрачности, яркости и цветовой модели 

изображения. Средняя часть определяет качество видео, отображаемого в 

окне "Панель программного мониторинга", - наивысшее, черновое и 

динамическое (изменяющееся в зависимости от характеристики видео). 
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Удаление клипа из окна "Временная шкала" без изменения общей длины 

всей последовательности. 

Удаление клипа из окна "Временная шкала" со сдвигом всей остальной 

последовательности влево. 

Включает режим тримминга. Этот режим позволяет визуально 

произвести стыковку кадров двух находящихся рядом фрагментов. 

 

Видео- и аудио переходы 

 

Понятие перехода 

Переходом в программе AdobePremiere называется особый эффект, 

который применяется при смене одного изображения (или звукового 

фрагмента) на другой. До сегодняшнего урока мы монтировали клипы "в 

стык": то есть, как только заканчивался один видеофрагмент, сразу 

начинался другой. Довольно часто можно увидеть, как одно изображение 

плавно переходит в другое либо смена картинки происходит за счет эффекта 

перелистывания страницы, или "шторок", или вытеснения и т. 

д. Программа AdobePremiere предлагает несколько десятков разных 

переходов. Вкладка окна, содержащего переходы, называется "Эффекты". 

Переходы здесь представлены двумя типами: папка "Видео переходы" 

и папка "Аудио переходы". Рассмотрим сначала переходы, 

предназначенные для монтажа видеофайлов. Для этого нужно 

выбрать список "Видео переходы". 

Видео переходы 

При нажатии на белый треугольник рядом с названием "Видео 

переходы» появится список предлагаемых программой видеопереходов. 

Они разложены в папки по видам. 
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Рис. 5.7 Папка видео переходов 

 

Основные виды переходов. 

 

3D Motion — создает пространственный эффект смены одного 

изображения другим. Например, вот так выглядит переход FlipOver: 
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Первый 

фрагмент 

 
 

Начало перехода 

 
 

Конец перехода 

 
 

Второй 

фрагмент 

Dissolve — группа переходов, обеспечивающих плавное растворение 

одного изображения и появление второго. Переход CrossDissolve будет 

выглядеть так: 

 
 
 

 
 
 

 

 
 
 

Первый фрагмент Переход  Второй фрагмент 

 

Iris — группа переходов, где на фоне первого клипа появляется некая 

врезка, через которую проступает изображение второго фрагмента. 

Например, так работает переход Iris Diamond: 

 
 
   

 
 
 

Первый фрагмент Переход Второй фрагмент 
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PagePeel — группа переходов, создающих эффект переворачивания 

страницы с одного фрагмента на другой. Эффект PagePeel: 

 
 
  

 
 

 
 
 

Первый фрагмент Переход Второй фрагмент 

 

Slide — группа переходов, имитирующих смену слайдов. Эффект Push: 

 
 

Первый 

фрагмент 

 
 

Начало перехода 

 
 

Конец перехода 

 
 

Второй 

фрагмент 

    

 

Wipe — группа переходов, создающих эффект вытеснения первого 

фрагмента вторым. Например, переход Pinwheel: 
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Первый фрагмент Переход Второй фрагмент 

 

 

 

Ход выполнения задания 

Все исходные файлы и сам проект лучше помещать в одну папку, 

созданную специально под проект. 

Изменить размер кадра можно во вкладке пользовательских настроек 

окна предустановок проекта. Свои настройки можно сохранить, нажав 

кнопку Save Preset, чтобы использовать их в дальнейшем. 

Фотографии часто бывает полезно отсмотреть в виде миниатюр, чтобы 

точнее определить их логическую последовательность в фильме. 

Вспомните про правила монтажа. Какие кадры лучше всего состыкуются 

между собой (важны цвет, направление движения в кадре, крупность 

плана)? 

Для того чтобы статическое изображение в кадре не искажалось и 

отображалось полностью, необходимо выделить нужный файла "Временная 

шкала», нажать левую кнопку мыши и установить флажок у 

параметра Scale toframe size. 
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Рис. 5.8 Выбранный исходник не полностью отображается в окне 

"Программа" 

 

 
Рис. 5.9 Выбранный исходник полностью отображается в окне "Программа" 
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Не забывайте, что у ленты времени в верхней части окна "Временная 

шкала" есть свой масштаб. Его можно изменить, воспользовавшись 

кнопками увеличения/уменьшения масштаба в левой нижней части окна. 

Для видеоизображений и статических файлов предназначены 

дорожки Video, для звуковых файлов — дорожки Audio. 
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Заключение 
 

Завершением прохождения учебной практики является подготовка 

студентами отчета. Отчет включает в себя теоретическую и практическую 

часть.  

Теоретическая часть должна содержать краткое описание программ.   

В качестве практического задания необходимо создать видео урок.  

Шаблон отчета приведен в приложении 1.  

Отчет сдается на кафедру в распечатанном прошитом виде, а также на 

диске (приложение 2). 
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2. Программное и техническое обеспечение [Электронный ресурс] 
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Приложение 1 

МИНИСТЕРСТВО НАУКИ И ВЫСШЕГО ОБРАЗОВАНИЯ РФ 

ГРОЗНЕНСКИЙ ГОСУДАРСТВЕННЫЙ НЕФТЯНОЙ ТЕХНИЧЕСКИЙ 
УНИВЕРСИТЕТ им. акад. МИЛЛИОНЩИКОВА 

 

Институт прикладных информационных технологий 

Кафедра «Информационные технологии» 

 

Индивидуальное задание  

На Учебной практике, ознакомительной 
 (вид и тип практики)  

Студент  Группа  
(ФИО) (название группы) 

Сроки прохождения 
практики с 29.06.2022г. по 12.07.2022г. 
Место прохождения 
практики ГГНТУ, кафедра «ИТ» 

 

Задание: 
1. Создание коллажа в графическом редакторе Adobe Photoshop CS 
2. Верстка книги в Adobe InDesign 
3. Макетирование визитной карты Corel Draw 
4. Adobe Premiere Pro CC. Добавление видео и аудио-эффектов. 

 
 
 
 
 
 
 
Руководитель 
практики от ГГНТУ           __________________    /___________________________/ 
               (подпись)                                                           (ФИО) 
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Приложение 2 

 

МИНИСТЕРСТВО НАУКИ И ВЫСШЕГО ОБРАЗОВАНИЯ РФ 
ГРОЗНЕНСКИЙ ГОСУДАРСТВЕННЫЙ НЕФТЯНОЙ ТЕХНИЧЕСКИЙ 

УНИВЕРСИТЕТ им. акад. МИЛЛИОНЩИКОВА 
 

Институт прикладных информационных технологий 

Кафедра «Информационные технологии» 

ГГНТУ, кафедра «ИТ» 
(место прохождения практики) 

 

ОТЧЕТ 

по Учебной практике, ознакомительной 
 (вид и тип практики)  

На тему: 
Использование программных средств для обработки и отображения 

графической информации 

Студента (-ки)  группы  

Начало практики 29.06.2022 
Окончание 
практики 12.07.2022 

Руководитель от ГГНТУ  
         (должность)                      (подпись, дата)                       (ФИО)  
Оценка  
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