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ПРЕДИСЛОВИЕ

Уважаемый читатель! В твоих руках учебно-
методическое пособие, которое давно назрело в силу своей ак-
туальности. Оно посвящено информационным технологиям
(ИТ). А точнее, это средство для овладения творческой (проект-
ной) деятельностью в области мультимедиа. Специалисты в ИТ
области наиболее востребованы на рынке труда, о чём свиде-
тельствует высокий рейтинг спроса этих профессий. Для них
характерна перспектива карьерного роста у работников и высо-
кая оплата труда. ИТ стремительно развиваются и рождают всё
новые востребованные специальности, что создаёт условия для
стабильного профессионального будущего у специалистов дан-
ного профиля.

Материал этого пособия позволяет сформировать и раз-
вить такие способности, знания и умения, которые необходимы
в ряде ИТ профессий. Такой специалист как веб-дизайнер зани-
мается разработкой дизайна и графики сайтов для заказчика.
Здесь, кроме всего прочего, необходим художественный вкус.
Веб-мастер создаёт и ведёт Интернет-сайт. Ему необходимы
знания работы с программами по обработке растровой компью-
терной графики. Веб-верстальщик работает над созданием Ин-
тернет-ресурсов – сайтов и блогов. А это востребует умение ра-
ботать с графическими программами, художественный вкус и
восприятие, а также творческое начало. Визуализатор, это спе-
циалист, работающий с чертежами и планами будущих объек-
тов. Он создаёт реалистичные изображения на основе заданных
эскизов. Для этого используются профессиональные программы
для создания трехмерной среды, после чего происходит пост-
обработка рендеров в Photoshop и подобных программах. Иллю-
стратор и графический дизайнер – по сути, художники, которые
умеют создавать рисунки к текстам, а так же выполняют раскад-
ровку для видеозаписей. Поэтому им необходимо уметь рабо-
тать в различных программах связанных с обработкой видео и
фото.

Как видишь, тематика этого пособия отражает содержа-
ние деятельности многих ИТ профессий. В процессе его изуче-
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ния вы овладеете востребованной технологией проектирования
изображений растровой графики с помощью программы Adobe
Photoshop. Необходимо отметить, что вы читаете только первое
учебно-методическое пособие из серии «Проектирование муль-
тимедиа». Следующие пособия будут посвящены проектирова-
нию анимации в Adobe Photoshop и Adobe Animate, проектиро-
ванию 3D графики, редактированию видео и аудиоматериалов,
объектно-ориентированному программированию интерактивно-
сти и анимации на языке ActionScript 3.0. Кроме того, автором
разрабатываются электронные приложения (электронные курсы)
к этой серии учебно-методических пособий, в которых будет
подробно и наглядно показан весь процесс проектирования
компонентов мультимедиа и его результаты в цветном виде и
высоком разрешении.

Таким образом, первое пособие, как и все остальные не-
посредственно взаимосвязаны между собой и представляют еди-
ное целое. Последовательное овладение материалом этих посо-
бий позволит вам получить знания и умения (вдобавок к пере-
численным) необходимые для возможности выбора из ещё бо-
лее широкого круга востребованных ИТ профессий. Таких, как
Flash-аниматор (художник-мультипликатор, который создает
анимационные продукты, используя программу Adobe Animate).
Флеш-анимация является частью сайтов, рекламных баннеров,
игр. 3D-Дженералист (специалистом, владеющим знаниями и
навыками работы в области создания трехмерной графики). Ви-
деомонтажёр и создатель видеороликов работают с видеомате-
риалом (нарезка, соединение различных видео фрагментов, соз-
дание переходов, добавление музыкальных композиций, титров,
надписей). Специалисты по видеомонтажу работают на телеви-
дении, в киностудиях или делают свободную карьеру на фри-
лансе. Из множества отснятых фрагментов видеомонтажер со-
бирает готовый ролик, фильм, сюжет для передачи, ролик для
YouTube, свадебный фильм и т.д. Профессия web-программиста
предполагает программирование на объектно-ориентированных
языках при создании сайтов и их наполнении, а также знание
Flash.
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Учебных материалов, посвящённых данной тематике бо-
лее чем достаточно. Это не только печатные учебные издания,
но и многочисленные учебные видеоматериалы и статьи в Ин-
тернете. Однако они не имеют системного единства, слишком
разрозненны и узконаправленны. Как правило, посвящены изу-
чению какой-либо одной темы, созданию одного эффекта или
изображения. Содержание материалов, как правило, плохо
структурировано, что затрудняет их изучение. Такой подход
объясняется тем, что авторы этих учебных материалов не ставят
перед собой цель развитие творческих способностей учащихся,
а лишь обучают создавать конкретный графический материал.

Особенностью нашего подхода к обучению и учебного
цикла изданий в системном единстве, в целостности и взаимо-
связи всех учебных пособий и изучаемых тем, в объединении
этих частей едиными целями. Эту целостность обуславливает с
одной стороны интегрирующий характер мультимедиа (включа-
ет в себя ряд компонентов: графика, анимация, видео, текст,
звук). А с другой стороны цель – развитие проектных умений,
творческих способностей у читателя.

Очевидно, что учебно-методическое пособие будет по-
лезно всем, кто желает заниматься разработками компьютерной
графики, мультимедиа, веб-сайтов и профессионально ориенти-
рован на творческую деятельность в области информационных
технологий.
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ВВЕДЕНИЕ

Учебно-методическое пособие адресовано будущим бака-
лаврам и магистрам направлений подготовки «Педагогическое
образование», «Профессиональное обучение», профилей «Тех-
нология; Информатика», «Информатика и вычислительная тех-
ника».

Одна из целей пособия - оказание помощи студентам при
выполнении лабораторно-проектных работ и курсовых проектов
в рамках дисциплин: «Мультимедиа», «Технологии мультиме-
диа», «Проектирование мультимедийных средств обучения»,
«Технические и аудиовизуальные средства обучения». Необхо-
димость в издании данного пособия вызвана отсутствием необ-
ходимых учебно-методических материалов для изучения этих
дисциплин, как на аудиторных занятиях, так и при самостоя-
тельной работе. Особенно актуально это пособие для студентов
заочного обучения и магистрантов, у которых сокращённая про-
грамма аудиторных занятий.

Пособие ориентировано на формирование требуемых ФГОС
ключевых компетенций:

 способность использовать возможности образователь-
ной среды для достижения личностных метапредмет-
ных и предметных результатов обучения и обеспечения
качества учебно-воспитательного процесса средствами
преподаваемого предмета

 готовность к проектированию и применению комплек-
са дидактических средств при подготовке рабочих,
служащих и специалистов среднего звена.
Другой целью пособия является формирование и развитие

у студентов проектных умений, творческих способностей в об-
ласти графического дизайна и мультимедиа.

Особенностью учебно-методического пособия является реа-
лизация авторской концепции проблемно-проектного подхо-
да к обучению, ориентированной на выявление проблем и ху-
дожественное проектирование графических материалов [2].
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КРАТКИЕ СВЕДЕНИЯ О ПРОЕКТИРОВАНИИ
МУЛЬТИМЕДИА

Мультимедиа, это современная информационная техно-
логия, основу которой составляет интеграция в единую инфор-
мационную среду различных типов данных: текст, графика, ани-
мация, видео, звук. Также здесь необходима система интерак-
тивного управления контентом, которая создаётся объектно-
ориентированным программированием.

В современном мире мультимедиа является пер-
спективным и популярным направлением в информатике.
Это связано с тем, что мультимедийные образы воздейст-
вуют сразу на несколько информационных каналов вос-
приятия человека и представляют информацию в различ-
ных формах: визуальная, вербальная и аудиальная, что
создаёт более глубокое эмоциональное воздействие. Этим
объясняется высокая эффективность мультимедийных
средств обучения, поскольку такое влияние на эмоцио-
нальную сферу человеческой психики способствует более
быстрому и глубокому усвоению знаний, а также надёж-
ному запоминанию.

Проектирование мультимедиа реализуется по принципам
высокохудожественного дизайна, чтобы воспринимать и созда-
вать объекты по законам гармонии. Поэтому разработчики
мультимедийного продукта должны иметь хорошо развитый
художественный вкус, знания основ композиции и цветоведе-
ния. И, конечно же, необходима компьютерная грамотность,
ведь мультимедиа создаётся с помощью компьютерных про-
грамм.

Процесс проектирования мультимедийных материалов
может происходить по следующему алгоритму:

1. Выбор темы мультимедиа проекта;
2. Поиск и анализ информации по теме проекта;
3. Выявление проблемы и поиск идей;
4. Разработка сценария и графического дизайна;
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5. Проектирование контента мультимедиа проекта;
6. Подготовка аппаратно- программного инструментария;
7. Редактирование компонентов проекта;
8. Монтаж компонентов в единое пространство и програм-

мирование интерактивности;
9. Тестирование мультимедиа проекта;
10. Анализ проекта, выявление новых проблем, поиск новых

идей и доработка проекта.
Как вы понимаете, мультимедийный контент проекта

должен содержать необходимые графические, анимационные,
видео и аудио материалы. Прежде всего, нужно спроектировать
и создать графические материалы мультимедиа проекта, кото-
рые определяют его стиль и цветовое решение (колорит), то есть
графический дизайн в соответствие со  сценарием.

Графика подразделяется на векторную, растровую и
трёхмерную (3D), что вызывает необходимость использовать
разные компьютерные программы. Для работы с растровой гра-
фикой лучше всего пользоваться самой мощной и популярной
(не имеющей аналогов) программой Adobe Photoshop CS6 (по-
следняя версия СС 2018), разработанной американской компа-
нией Adobe Systems.

Первое, чему следует научиться проектировать с помо-
щью этой программы, так это текстуры. Текстура, это
изображение, воспроизводящее визуальные свойства каких-либо
поверхностей или объектов. Различные виды текстур часто ис-
пользуются для создания фоновых композиций, а также для на-
ложения на различные графические объекты, как с имитацией
объёма, так и полноценных 3D фигур.

Творческая работа по созданию авторских текстур спо-
собствует развитию художественного вкуса и креативности. Ес-
тественно, при этом проектировщик в полной мере овладевает
безграничными возможностями программы Adobe Photoshop. На
художественный вкус также положительное влияние оказывает
целенаправленное изучение работ художников и графических
дизайнеров, размещенных на сайтах Интернета.
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МЕТОДИЧЕСКИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ ПО
ВЫПОЛНЕНИЮ ГРАФИЧЕСКИХ ПРОЕКТОВ

Процесс проектирования графических материалов таких,
как текстуры, может осуществляться в соответствие со следую-
щими основными этапами:

1. Выбор вида текстуры для проектирования, определяющей
тему проекта;

2. Поиск и анализ фотографий и авторских рисунков, а также
по возможности созерцание реальных текстур, если они
существуют в природе, по теме проекта;

3. Создание текстуры по рекомендованному в пособии алго-
ритму;

4. Сравнение созданной текстуры с текстурами авторских
работ и с фотографиями существующих текстур в реаль-
ности;

5. Выявление проблем и недостатков созданной текстуры;
6. Поиск идей для решения проблем и устранения недостат-

ков в новом проекте;
7. Реализация нового проекта путём создания обновленного

варианта текстуры с использованием дополнительных
программных инструментов.

8. Анализ проекта на предмет устранения недостатков и ре-
шения проблемы. В случае неудачного решения повторите
проектирование текстуры для того, чтобы получить тре-
буемый результат.

Выполнять проекты графических текстур мы будем в
форме курса лабораторно-проектных работ, которые спе-
циально разработаны автором этого пособия для овладе-
ния вами основными и важнейшими для творческой рабо-
ты программными инструментами программы Adobe Photo-
shop. На аудиторных занятиях в компьютерном классе
мы будем создавать текстуры по готовым алгоритмам, в
соответствие с пунктами 1-3 методических рекоменда-
ций. Остальные пункты рассчитаны на самостоятельное
выполнение.
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Методика выполнения лабораторно-проектной
работы:

1.Выбор вида текстуры для проектирования уже оп-
ределён автором пособия, поэтому начните процесс про-
ектирования со второго этапа. То есть с поиска и анализа
информации по теме текущего проекта.

2.Зайдите во всемирную паутину, в Интернет. Най-
дите и посмотрите фотографии реальных и нарисованных
профессиональными художниками и дизайнерами текстур,
соответствующих той, которую вы проектируете. Выявите
и запомните их основные графические характеристики.
Подумайте о том, какой оригинальный вариант этой тек-
стуры вы хотели бы создать, чтобы не нарушать авторские
права и развивать свой художественный вкус.

3.Приступите к созданию текстуры по предложен-
ному алгоритму (аудиторные занятия в компьютерном
классе).

Следующие этапы работы рассчитаны на само-
стоятельное выполнение.

4.Сравните созданную вами текстуру, с теми авторскими
работами и фотографиями, которые вы уже просмотрели и про-
анализировали на втором этапе выполнения проекта.

5.Определите то, что вам не понравилось в своей работе,
насколько она отвечает требованиям новизны и оригинальности,
опишите недостатки созданной вами текстуры, сформулируйте
проблему. В случае затруднений в постановке задачи обратитесь
за помощью к преподавателю.

6.Подумайте каким образом эту проблему можно ре-
шить. Представьте, как должна выглядеть созданная вами новая
текстура, чтобы она вам понравилась и была оригинальной.
Опишите её отличительные особенности по сравнению с ав-
торскими работами. Это и будет ваш проект.

7.Выполните проект. Создайте новые варианты соз-
данной вами текстуры. При этом постарайтесь проявить
творческий подход. Импровизируйте с настройками про-
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граммных инструментов, попробуйте применить другие
инструменты программы, которые не указаны в алгоритме.
Например, можно задать другие цветовые оттенки спектра
текстуры, а также использовать иные фильтры из галереи
фильтров. Обратите внимание на то, что размер изображе-
ния существенно влияет на работу фильтров и других ин-
струментов программы. Поэтому поэкспериментируйте с
размером создаваемого изображения текстуры.

8.Проанализируйте результат проекта. Определите,
отвечает ли он требуемому изображению текстуры. В слу-
чае неудачи посоветуйтесь с преподавателем о том, как
решить проблему. Снова выполните проектирование с по-
следующим анализом результата.

9. Представьте результаты работы преподавателю.
Если у вас не получаются имитации каких-либо

текстур, то не отчаивайтесь. Со временем, по мере ос-
воения программы, вы добьетесь успеха. В процессе рабо-
ты над проектами консультируйтесь с преподавателем по
всем возникающим в ходе творческого процесса вопросам.
Не забывайте сохранять проекты, как на жёстком диске
ПК, так и на USB - флеш-накопителях для надёжности со-
хранения результатов работы.

Если вы проектируете текстуру для будущего фона в
проекте мультимедиа, то размер и разрешение текстуры нужно
задавать в соответствии с его рабочей областью. Чаще всего
этот размер в мультимедийном проекте выбирается под стан-
дартное разрешение монитора: 1024 на 768 пк., или 1280 на 800,
следовательно, и текстура должна иметь такой размер с доста-
точным разрешением.

Необходимо отметить, что наиболее качественные и
оригинальные текстуры получаются из многослойных изо-
бражений, которые нужно грамотно наложить, подбирая раз-
личные режимы наложения. Этому же способствует и примене-
ние новых комбинаций фильтров и режимов (настроек) ручной
обработки изображения.
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Лабораторно-проектная работа 1
ТЕКСТУРА ПОДВОДНОГО ПРОСТРАНСТВА

Цель работы: создать оригинальную текстуру подводно-
го пространства проектным методом.

Перечень программного инструментария в порядке их
применения.

Фильтры: «Облака», «Хром». Инструменты: «Цветовой
тон/насыщенность», «Непрозрачность слоя», «Градиент»,
«Кисть», «Размытие», «Быстрое выделение», «Трансформи-
рование».

Имитация подводной бурлящей стихии позволяет создавать
эффекты объёмного свечения и светлого пространства. Игра
света и тени, распределённой по глубине, наполняет фон не-
обычным, нереальным колоритом сцены. Такое пространство
оказывает особое благоприятное эмоциональное воздействие на
пользователя.

Приступите к выполнению работы согласно методи-
ческим рекомендациям. Зайдите в Интернет, посмотрите и
проанализируйте фотографии реальной и нарисованной
текстуры подводного пространства в Photoshop.
Создайте текстуру в соответствие с алгоритмом. Алгоритм соз-
дания этого спецэффекта достаточно прост, однако качество ре-
зультата зависит в основном от творческого отношения к рабо-
те.

1. Запустите программу Adobe Photoshop и
создайте файл нужного нам стандартного для
фоновых изображений размера (1024 на 768
или 1280 на 800) в цветовой модели RGB.
2. Выберете цвет переднего и заднего планов
на палитре основного и фонового цветов
(основные цвета) белый и чёрный (смотрите
рисунок).
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3. Примените фильтр «Облака» из набора фильтров «Рен-
деринг». При этом возникает градиентный переход неправиль-
ной формы от выбранного нами цвета переднего плана к вы-
бранному цвету фона. Полученный рисунок будущего фона бу-
дет иметь максимальный контраст между светлым и белым
уровнями (рисунок 1.).

Рисунок 1. Фильтр «Облака» в чёрно-белых тонах.

4. Создайте новый слой (Shift+Ctrl+N) и на нём повторите
процедуру, изменив уровни яркости переднего плана и фона на
светло-серый и тёмно-серый. Теперь контраст уровней яркости
станет мягче (рисунок 2).

5. Сделайте на новом слое ещё один вариант изображения
с различными уровнями яркости в сторону снижения контраста
между основными цветами. Таким образом, у вас получится три
слоя с разными контрастами и рисунками текстур.
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Рисунок 2. Фильтр «Облака» в серых тонах.

6. Теперь применяем фильтр «Хром», чтобы придать всем
заготовкам похожесть на массу воды. Он расположен в галерее
фильтров – «Эскиз». Настройте его по своему усмотрению, так,
чтобы было максимально похоже на водное пространство в се-
рых тонах. Применить его нужно к каждому слою! Также важно
настраивать этот фильтр для каждого слоя по-разному. Для слоя
с максимальным контрастом выбирайте максимальную детали-
зацию и минимальное смягчение. А для слоя с минимальным
контрастом задайте минимальную детализацию. У вас получит-
ся три варианта текстур похожих на «тело» воды.

Как видите, «Максимальный» вариант (наибольший кон-
траст и максимальная деталировка) имеет также и большое ко-
личество мелких деталей (рисунок 3). При «минимальном» ва-
рианте изображение выглядит расплывчатым, имеющим круп-
ную детализацию и малое количество структур (рисунок 4).
Третий вариант текстуры является промежуточным между ни-
ми.
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Рисунок 3. Фильтр «Хром» в чёрно-белых тонах.

Рисунок 4. Фильтр «Хром» в серых тонах.
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Конечный результат будет существенно зависеть от того, в
каком порядке вы расположите слои. Самый верхний слой нахо-
дятся на переднем плане, а самый нижний на заднем. То есть,
расположение слоёв происходит по принципу карточной коло-
ды.

В процессе работы не забывайте периодически сохра-
нять промежуточные результаты работы (в формате psd),
присваивая файлам каждый раз новые имена.

7. На самый нижний слой переместите текстуру с крупны-
ми деталями. А на самом верхнем слое расположите текстуру с
максимальной детализацией. Между этим слоями вставьте тре-
тью текстуру.

Следующим ответственным этапом проекта является тони-
рование текстуры. Морская стихия имеет весьма широкий цве-
товой спектр в сине-зелёной области. Эффективным инструмен-
том для окрашивания является «Цветовой тон/насыщенность»
(Ctrl+U) в палитрах «изображение» - «коррекция» (рисунок 5).

8. Откройте диалоговое окно этого инструмента и поставь-
те «галочку» на опции «Тонирование». Инструмент имеет три
маркера.

Рисунок 5. Инструмент «Цветовой тон/насыщенность».
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Верхний отвечает за тон (цвет), средний за насыщенность, а
нижний определяет яркость (уровень белого-чёрного). С помо-
щью всех трёх движков можно получить любой цвет. Ваша за-
дача получить для каждого эскиза свой оттенок.

9. Затонируйте текстуру, находя-
щуюся на нижнем слое в тёмно-синий
цвет. Ту, которая расположена на верхнем
слое, окрасьте в изумрудный (сине-
зелёный) цвет. Текстуре на среднем слое
лучше придать светло-голубой оттенок.
При окрашивании изображений необходи-
мо корректировать яркость и насыщен-
ность. А также для удобства работы неак-
тивные слои лучше делать невидимыми.
Для этого используйте инструмент управ-

ления видимостью слоя, щёлкните левой кнопкой «мыши» по
изображению глаза.

И так вы раскрасили три слоя в сине-голубой и изум-
рудной гамме цветов. При имитации подводного про-
странства необходимо учитывать падающий сверху свет,
который высветляет верхние слои, а нижние затемняет.
Давайте создадим такой спецэффект.

10. Создайте ещё один слой, переместите его на са-
мый нижний уровень и залейте черно-белым градиентом
снизу вверх как показано на рисунке. Инструмент «Гради-
ент» можно вызвать «горячей клавишей» - «G».
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Теперь же необходимо проявить рисунки всех слоёв
так, чтобы они внесли свой вклад в формирование готовой
текстуры. Для этого нужно сделать все слои полупрозрач-
ными кроме нижнего слоя, на котором находится заливка
градиентом. Инструмент, управляющий прозрачностью,
находится на палитре «слои».

Рисунок 6. Инструмент «Непрозрачность слоя».

11.Слой расположенный выше нижнего слоя с гради-
ентом сделайте непрозрачным на 40%. Для остальных
можно выбирать непрозрачность в пределах 18 – 26%. Об-
ращайте внимание на то, как проявляются сквозь все слои
изображения каждого слоя. Для этого используйте инст-
румент видимости слоёв. Настройте прозрачность слоёв
таким образом, чтобы при выключении видимости любого
из слоёв происходило изменение результирующего изо-
бражения.

Интересным эффектом является игра солнечных лучей
в подводном пространстве. Для создания такого эффекта
необходима ручная художественная работа кистью.

12. Создайте новый слой и переместите его на самый
верхний уровень. Выберете мягкую круглую кисть с раз-
мером 80пк. Непрозрачность и нажим задайте по 60%.
Выберете на палитре основных цветов светло-жёлтый тон
для будущих лучей. Переведите курсор мыши в верхнюю
позицию выше рабочей области и щёлкните её левой кла-
вишей.
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После этого
переведите курсор в
нижнюю позицию ни-
же рабочей области на-
искосок, нажмите кла-
вишу «Shift» и, удер-
живая её, «кликните»
левой кнопкой мыши.
При этом должен по-
явиться прямолинейный
луч, идущий сверху
вниз. Отрегулируйте
его прозрачность и раз-
мойте в нижней части с
помощью инструмента
«Размытие». Он нахо-
дится на вертикальной
палитре инструментов

справа от рабочей области.

Рисунок 7.Текстура подводного пространства.
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В итоге должна возникнуть имитация рассеивания и по-
глощения лучей света в толще воды (рисунок 7).

Таким образом, вы создали текстуру подводного про-
странства с пятью слоями. Сохраните свою работу!

В качестве примера использования этой текстуры в
качестве фонового изображения давайте усилим эффект
водного пространства за счёт размещения между слоями
одушевлённого объекта, например, крупного морского
животного.

13.Найдите фотографию, например акулы-молота, за-
грузите её в Photoshop и вырежьте её из фона с помощью

инструмента «Быстрое вы-
деление» (W). Кисть «+»
позволяет выделять нуж-
ную нам область объекта, а
кисть «–» удаляет лишнее

выделение из выделенной области. Оперируя этими функ-
циями можно достаточно быстро выделять любые слож-
ные объекты. Скопируйте выделенный объект и вставьте
его в проект. Расположите этот объект на третью позицию
в колоде слоёв снизу (рисунок 8).

С помощью инструмента «Трансформирование» (Ctr +
T) задайте нужный размер объекта и его положение.

Готовый результат изображён на рисунке 9.
Остальные этапы выполнения лабораторно-

проектной работы рассчитаны на самостоятельную ра-
боту согласно методическим рекомендациям в соответ-
ствие с пунктами 4-8.

Сравните созданную вами текстуру с авторскими работами
и фотографиями. Определите недостатки текстуры и сформули-
руйте проблему. Разработайте проект и выполните его.

Рассмотренный вам алгоритм позволяет создавать и другие
текстуры. Например, мокрую и смятую ткань.

Результаты сохраните на флеш-накопителе в форматах фай-
лов psd и jpg. Представьте проект преподавателю.
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Рисунок 8. Расположение слоёв.

Рисунок 9. Использование текстуры в качестве фона.
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Вопросы для самоконтроля
1.Какие элементы характеризуют текстуру водного

пространства?
2.Для каких целей применяется фильтр «Облака»?
3.Каков результат применения фильтра» Хром»?
4.Какие преимущества имеют многослойные изобра-

жения текстур по сравнению с однослойными?
5.В каких случаях необходим инструмент непрозрач-

ность слоя?
6.Какие текстуры можно создавать по рассмотренному

вами алгоритму, кроме текстуры водного простран-
ства?

Лабораторно-проектная работа 2
ТЕКСТУРА КАМНЯ

Цель работы: создать оригинальную текстуру гранита и
мрамора.

Перечень программного инструментария в порядке их
применения.

Фильтры: «Облака», «Выделение краёв», «Ретикуля-
ция». Инструменты: «Уровни» «Осветлитель», «Затемни-
тель», «Круглое выделение», «Тиснение», наложение сло-
ёв «Перекрытие».

Фильтр «Облака» содержит в себе громадный потен-
циал для творческой работы. В сочетании с другими инст-
рументами он позволяет создавать множество спецэффек-
тов. В качестве иллюстрации его возможностей создадим
текстуры гранита и мрамора, которые доработке позво-
ляют имитировать рельеф поверхности планеты.

Приступите к выполнению работы согласно методи-
ческим рекомендациям. Зайдите в Интернет, посмотрите и
проанализируйте фотографии реальных и нарисованных
текстур гранита и мрамора в Photoshop. Создайте тексту-
ры в соответствие с алгоритмом.
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1.Создаём файл стандартного размера для фонового
изображения и применяем фильтр «Облака».

2.Применяем фильтр «Выделение краёв» (Ctrl+F) из
набора фильтров «Стилизация». Получится светло-серое
изображение с едва видимым рисунком из прожилок. Их
необходимо усилить и сделать чётче.

3.Используем инструмент «Уровни» (Ctrl+L), кото-
рый позволяет значительно увеличить контрастность изо-
бражения (Изображение - Коррекция – Уровни, рисунок
10). Средний маркер нужно сдвигать к середине графика
до тех пор, пока изображение не станет контрастным.

Рисунок 10. Инструмент «Уровни».

После этого изображение становится похожим на тек-
стуру камня (рисунок 11). Теперь следует сделать поверх-
ность зернистой, как это бывает у гранита.
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4.Применяем фильтр «Ретикуляция» из набора «Эс-
киз» (рисунок 12). В настройках фильтра установите па-
раметры маркеров на 32, 35 и 20 (рисунок 13).

Рисунок 11 .Применение инструмента «Уровни».

Рисунок 12. Фильтр «Ретикуляция».

5.Одного слоя с текстурой явно недостаточно, поэтому
создаём новый слой и проделываем снова все действия,
указанные в пунктах 1-4 (файл, конечно же, создавать уже
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не нужно). Этот слой располагаем выше первого и задаём
ему непрозрачность около 70%. Выбираем режим наложе-
ния - «Перекрытие».

Рисунок 13. Применение фильтра «Ретикуляция».

Текстура камней, как правило, имеет различные от-
тенки, поэтому следует затонировать изображение.

6.Создаём третий слой, выбираем основные цвета:
бардовый и тёмно-синий, снова применяем фильтр «Обла-
ка». Перемещаем его в самую верхнюю позицию. Непро-
зрачность слоя уменьшаем до 15-20%.

7. Сохраняем проект со всеми слоями под новым
именем и после этого выполняем сведение видимых
слоёв (Shift+Ctrl+E).

8.Увеличиваем контрастность изображения с помо-
щью инструмента «Уровни» (рисунок 14).

Текстура гранита создана!
Теперь приступим к созданию текстуры мрамора, ко-

торая является более интересной с точки зрения вариаций
на тему необычных фоновых изображений. Особенно в
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сочетании с тонированием в различные оттенки спектров
основных цветов.

Рисунок 14. Текстура гранита.

Технология создания текстуры МРАМОРА.
1.Создаём новый файл, устанавливаем основные цве-

та тёмно-серый и светло-серый, применяем фильтр «Обла-
ка» (рисунок 15).

Рисунок 15. Применение фильтра «Облака».
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2.Используем фильтр «Выделение краёв»  и усилива-
ем контрастность с помощью «уровней» (Ctrl+L), рисунок

16. Сдвигаем, левый маркер в сторону графика пока не
проявятся чёткие спутанные линии.

Рисунок 16. Настройки инструмента «Уровни».

3.Создаём новый слой и снова применяем «облака»,
но края выделять здесь не будем, поскольку нам будут
нужны крупные пятна неправильной формы. Однако кон-
трастность всё же следует повысить, используя «уровни».
При этом средний маркер не трогаем, а сдвигаем к графи-
ку правый и левый маркеры на позиции: 89 слева и 205
справа (рисунок 17). Не допускайте чрезмерного контра-
ста, поскольку это снизит художественную выразитель-
ность рисунка.

Рисунок 17. Настройки инструмента «Уровни».
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4.Теперь нужно правильно наложить слои, для чего
выберем режим наложения слоёв «Исключение» (рисунок
18).

Рисунок 18. Результат наложения слоёв.

С этим рисунком нам предстоит творчески поработать.
5. Нижний слой сделайте активным. При этом оба

слоя должны быть видимыми! Выберете инструмент «Ос-
ветлитель» (О) в режимах: экспонирование - 10%, диапа-

зон – подсветка, защитить тона, размер кисти
40. Курсором проводите по наиболее тёмным
и светлым участкам изображения. Ваша
задача усилить тёмную и светлую части
рисунка. Однако серую область и прожилки
пока лучше не изменять. После этого
воспользуйтесь «затемнителем» в режимах:
экспонирование - 50%, диапазон – тени.
Пройдитесь курсором по прожилкам вокруг
тёмных и светлых участков текстуры

(рисунок 19).
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Рисунок 19. Результат осветления-затемнения текстуры.

6.Сохраните проект. Выполните сведение слоёв.
Обработайте «осветлителем» светлые и серые участки тек-
стуры, а «затемнителем» её тёмные элементы.

Как видите, характер готового изображения тексту-
ры мрамора существенно изменился и зависит от ручной
художественной обработки его деталей (рисунок 20).

Рисунок 20. Текстура мрамора..
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Созданные вами текстуры, возможно, использовать не
только в качестве фона, но и для наложения на различные
объекты с имитацией объёма, а также для полноценной 3D
графики и анимации (рисунок 21).

Рисунок 21. Пример наложения текстуры мрамора.

Технология наложения текстуры на объект достаточно
проста.

В качестве дополнительного задания осуществите
наложение текстуры на круглый объект.

1.Выберете круглое выделение и выделите нужную
вам область текстуры.
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2.Скопируйте выделенную область, создайте новый
файл и вставьте туда эту область.

3.Создайте новый слой, переместите его на нижний
уровень и окрасьте в серый цвет (это будет фоном объек-
та).

4.Примените инструмент «Тиснение» в наборе инст-
рументов «Слои» - «Стиль слоя» (рисунок 22).

Рисунок 22. Стиль слоя «Тиснение».
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5.Настройте режимы работы этого стиля: размер
200пк., глубина 100пк., стиль – внутренний скос, метод –

«Плавное». Остальные настройки на ваше усмотрение.
6.Подключите к текущему стилю дополнительный

стиль «Тень» и настройте его (рисунок 23).

Рисунок 23. Стиль слоя  «Тень».

Режим наложения – «Умножение», размер – 200, раз-
мах 2-5, смещение – 10-15. Остальные настройки по ва-
шему желанию.

6.Выполните сведение слоёв и сохраните изображе-
ние.
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Остальные этапы выполнения лабораторно-
проектной работы рассчитаны на самостоятельную ра-
боту согласно методическим рекомендациям в соответ-
ствие с пунктами 4-8 учебно-методического пособия.

Вопросы для самоконтроля
1.Назовите наиболее важные отличительные особенно-

сти технологии создания текстуры камней в сравне-
нии с таковой у текстуры водного пространства?

2.Какой эффект позволяет получить фильтр «Ретику-
ляция»?

3.Каковы результаты применения различных режимов
наложения слоёв?

4.В каких случаях возникает необходимость в инстру-
менте «Тиснение»?

5.С какой целью применяется инструмент «Уровни»?

Лабораторно-проектная работа 3
ТЕКСТУРА ДЕРЕВА

Цель работы: создать оригинальную текстуру дерева и
древесной коры.

Перечень программного инструментария в порядке их
применения.

Фильтры: «Шум», «Размытие в движении», «Зигзаг»,
«Дисторсия», «Скручивание», «Облака», «Хром», «Вол-
на», «Дисторсия», «Кракелюры», «Рябь», «Сферизация».
Инструменты: «Затемнитель», «Тиснение» наложение сло-
ёв: «Перекрытие», «Умножение», «Затемнение»; «Цвето-
вой баланс», «Магнитное лассо», «Быстрое выделение».

Эта текстура часто используется в дизайне мебели и
дома, при создании природных ландшафтов. Технология
создания текстуры деревянных изделий и древесной коры
представляет собой интерес для имитации различных ма-
териалов и явлений (например, дождя).
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Приступите к выполнению работы согласно методи-
ческим рекомендациям. Зайдите в Интернет, посмотрите и
проанализируйте фотографии реальных и нарисованных
текстур дерева и древесной коры в Photoshop. Создайте
текстуры в соответствие с алгоритмом.

1.Создаём файл с размерами: ширина и высота 300
пк., разрешение 300 пк/д.

2.Заливаем фон основным цветом в зависимости от
выбранной породы дерева (G) и применим фильтр «Доба-
вить шум» из набора «Шум» (20%, равномерное распре-
деление).

3.Применяем фильтр «Размытие в движении» с на-
стройками: смещение - 10 пк., угол – 0. Получится имита-
ция полос годовых колец дерева различной толщины и от-
тенка (рисунок 24). Теперь нужно придать полосам есте-
ственную несимметричность.

Рисунок 24. Применение фильтра «Размытие в движении».

4.Для этого используем фильтр «Зигзаг» из набора
«Искажение». Выберете стиль «Вокруг центра» и настрой-
те остальные параметры так, чтобы количество изгибов и
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их интенсивность не превышала естественную норму для
дерева (рисунок 25).

Рисунок 25. Применение фильтра «Зигзаг».

5. Чтобы усилить хаотичность кривизны полос выде-
лите всю левую часть картинки круглым выделением
за исключением центра и примените фильтр «Дистор-
сия» (сделать выпуклость). То же самое сделайте с правой
частью рисунка, но с другими настройками (сделать во-
гнутость). Результат показан на рисунке 26.

Рисунок 26. Применение фильтра «Дисторсия».
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Текстуре настоящей древесины присуща скрученность
линий в местах бывших сучков. Чтобы их создать, необ-
ходимо сделать следующее.

6. Выделите области предполагаемых сучков оваль-
ным выделением небольшого размера. Примените фильтр
«Дисторсия» на -100%. Затем, фильтр «Скручивание» на -
590. Создайте, таким образом, ещё несколько завитков
(рисунок 27).

Рисунок 27. Создание завитков.

7.Теперь пришла очередь ручного творчества. Выбе-
рете инструмент «Затемнитель» (О), в режиме: диапазон
- тени, экспонирование – 80. Пройдитесь кистью по тём-
ным линиям и завиткам с целью их затемнения. А затем
так же и по средним тонам. Первый слой готов (рис.28).

8.Для лучшей имитации дерева нужно создать новый
слой и снова создать такую текстуру, которая бы отлича-
лась от созданного рисунка. Можно изменить тон, харак-
тер линий, изгибов и места расположения завитков.

9. Наложите слои в режиме «Перекрытие» или «Ум-
ножение». При этом попробуйте поменять слои местами,
но режим наложения в любом случае должен быть при-
менён только к верхнему слою (рис.29)!
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Рисунок 28. Однослойное изображение текстуры.

Рисунок 29..Двухслойная текстура дерева.



39

Технология создания текстуры КОРЫ дерева
Ещё более интересной является технология имитации

коры дерева, которая обладает некоторым объёмом и
сложным рисунком.

1.Для создания такого эффекта необходимо создать
файл стандартного размера для монитора.

2.Применяем фильтр «Облака» (основные цвета чёр-
ный и белый), «добавляем шум» и фильтр «Хром» (мак-
симальная детализация и минимальное смягчение). Рис.30.

Рисунок 30..Результат применения фильтров.

3.Далее, «затемнителем» (размер – 42, диапазон - тени,
экспонирование 100%) рисуем вертикальные полосы по
всему рисунку (используем клавишу «Shift»). Рисунок 31.
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Рисунок 31..Результат применения» затемнителя».

Рисунок 32. Применение фильтров «Волна» и «Дисторсия».

4.Далее работаем с фильтром «Искажение» - «Волна»
(число генераторов – 5, вставить отсеченные фрагменты),
остальные настройки на ваше усмотрение.



41

5.Включаем фильтр «Дисторсия» (количество -20). Ре-
зультат работы показан на рисунке 32. Теперь приступаем
к окрашиванию текстуры в цвет коры, который сущест-
венно варьируется у разных видов деревьев.
6.Для этого используем инструмент «Цветовой баланс»
(Ctrl+B), рисунок 33. Верхний и средний маркер сдвигаем
в сторону красного и зелёного для получения коричневого
цвета («сохранить свечение», «средние тона»)

Рисунок 33. Панель инструмента «Цветовой баланс».

7.Снова на новом слое создайте такую же текстуру, но с
другими настройками инструментов. Цвет сделайте свет-
лее, чем в первом варианте. Режим наложения более все-
го подходит «Затемнение».
8.Сохраните проект с этими двумя слоями. Выполните
сведение слоёв.
9.Выберете область неправильной формы на текстуре с
целью имитации зелёного мха на коре и обведите её маг-
нитным лассо, а также «быстрым выделением».
10.Используйте фильтр «Кракелюры» (интервалы – 45,
глубина трещин – 4) для имитации волокон будущего мха.
11.С помощью «цветового баланса» окрашиваем выде-
ленную область в зелёно-жёлтые тона,
12. Применяем «дисторсию» и фильтр «Рябь» для обра-
зования мшистой текстуры выделенного участка коры.
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Рисунок 34. Текстура коры со мхом.

13.Отмените выделение (Ctrl+D) и сохраните изо-
бражение.

Текстура дерева (Липы) со мхом готова (рис.34)!
Рассмотренная технология позволяет проектировать

различные растительные объекты живой природы, напри-
мер, деревья. В этом случае накладывать созданную вами
текстуру и ей подобные текстуры на объекты не нужно.

Создать фрагмент ствола дерева из текстуры доста-
точно просто. Давайте его создадим:

1.Примените к текстуре инструменты «Искажение»
и «Деформация», а также фильтры «Дисторсия» и «Сфе-
ризация». При этом сожмите изображение текстуры по го-
ризонтали и создайте волнистость «ствола дерева».

2.Создайте новый слой и переместите его вниз в ка-
честве фона, залейте серым цветом.

3.Примените стили слоя «Тиснение» и «Тень».
4.Создайте имитацию объема с тенью (рисунок 35).
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Рисунок 35.Использование текстуры в виде ствола дерева.

Остальные этапы выполнения лабораторно-
проектной работы рассчитаны на самостоятельное вы-
полнение в соответствие с пунктами 4-8 методических
рекомендаций на страницах 10-11.

Вопросы для самоконтроля
1.Назовите наиболее важные отличительные особенно-

сти текстуры дерева от других созданных вами тек-
стур.

2.Какие эффекты позволяют получить фильтры «Шум»
и «Размытие в движении»?

3.Каковы результаты применения фильтров «Дистор-
сия» и «Сферизация»?

4.В каких случаях возникает необходимость примене-
ния фильтра «Кракелюры»?

5.Чём отличается инструмент «Цветовой баланс» от
инструмента «Цветовой тон/насыщенность»?
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Лабораторно-проектная работа 4
ТЕКСТУРА ЖЕЛЕЗА И ХРОМА

Цель работы: создать оригинальную текстуру железа и
хрома.

Перечень программного инструментария в порядке их
применения.

Фильтры: «Зерно», «Добавить шум», «Контурная рез-
кость», «Размытие по Гауссу», «Эффекты освещения». Ин-
струменты: «Градиент», стили слоя «Глянец» и «Внутрен-
нее свечение», режимы наложения слоёв «Разделить» и
«Разница»; «Уровни», «Каналы», «Произвольная фигура»,
«Кривые», «Быстрое выделение», «Цветовой баланс».

При создании фактуры чёрного металла основной
сложностью является передача специфической поверхно-
сти и блики на этой шероховатости.

1.Создать стандартный размер файла в режиме града-
ции серого.

2.Залить прозрачную рабочую область линейным
чёрно-белым градиентом. Сначала сверху вниз. Затем вы-
делить всю область градиента и уменьшить размер выде-
ления (выделение – модификация - граница) на 50пк.
Можно просто трансформировать выделенную область,
немного уменьшив её размер. Теперь снова применить
тот же градиент, но к выделенной области и залить на-
оборот, снизу вверх (рисунок 36). Настала очередь твор-
ческой работы над фактурой поверхности.

3.Применить фильтр «Зерно» из набора «Текстуры».
Необходимо проявить на поверхности переливы света и
шероховатость. Возможно, здесь придётся поэксперимен-
тировать.

4.Для усиления эффекта шероховатости «добавить
шум» (Фильтр – Шум – Добавить шум) – 5пк.
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5.Применить фильтр «Усиление резкости» – «Кон-
турная резкость» для проработки участков отражения
света (рисунок 37).

Рисунок 36.Результат работы с градиентом.

Рисунок 37. Работа фильтров «Зерно и «Шум».
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6.Для более качественной имитации железа целесооб-
разно создать на новом слое такую же фактуру с иными
настройками инструментов

7.Применить к слоям стиль слоя «Глянец» и «Внут-
реннее свечение».

8.Выбрать режим наложения «Разделить» или «Раз-
ница». Попробовать поменять слои местами и выбрать
лучший конечный результат.

9.Для усиления контраста поработать с «уровнями»
(Ctrl+L).

Готовый результат текстуры железа показан на рисун-
ке 38.

Рисунок 38. Работа фильтров «Зерно и «Шум».

Сохраните проект в форматах psd и jpg.
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Технология создания текстуры ХРОМА

Текстуры хрома и благородных металлов отличаются
от текстур чёрных металлов своим глянцем, то есть чисто-
той поверхности. Таким текстурам свойственно многооб-
разие бликов и отражений (особенно на краях хромиро-
ванных предметов), которые можно имитировать при по-
мощи достаточно сложных инструментов. Поэтому созда-
вать такую текстуру мы будем не на фоне, на конкрет-
ном объекте. Это может быть текст, фигура или предмет
со сложной формой поверхности.

1.Создайте файл с белым фоном размером 500пк по
высоте и ширине, около 3Мб, режим RGB.

2.Откройте инструмент «Каналы» через «Окно»,
создать новый канал «кликнув» по двойному листку
(Ctrl+6).

3.Выберете фигуру для «хромирования», это может
быть текст, отдельная буква, «произвольная фигура».

4.Задайте средне-серый цвет и нарисуйте фигуру
или напишите текст. Возможно, понадобиться убрать вы-
деление, которое применяется автоматически к тексту.

5.Примените фильтр «Размытие по Гауссу», это по-
зволяет создать градиент на краях (радиус 5 - 7пк.).

6.Выйдете из этого канала на канал RGB (не удив-
ляйтесь, если объект стал невидимым, по своей сути ка-
нал, это выделение, и оно осталось в новом канале «Альфа
1»).

7.Перейдите к творческой работе с очень мощным и
интересным инструментом «Эффекты освещения» в на-
боре фильтров «Рендеринг».

8.Выберете «Текстурный канал» - «Альфа 1», при
этом должен проявиться наш объект в «Контрольном про-
смотре» (рисунок 39).

9.Поработайте с настройками и определите, как каж-
дый маркер влияет на изображение. Добейтесь разнооб-
разной игры света и теней на поверхности объекта, фор-
мируйте видимость объёма (рисунок 40).
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Рисунок 39. Инструмент «Эффекты освещения».

Рисунок 40. Результат «Эффектов освещения».
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10.Чтобы получить блики по всей поверхности приме-
ните ещё один достаточно непростой инструмент – «Кри-
вые» (Ctrl+M). Перетащите левый конец линии (начало)
верхний левый угол и, «кликая» кнопкой «мыши» по ли-
нии, создайте несколько якорных точек. Перемещая эти
точки, сформируйте извилистую линию, при этом наблю-
дайте за характером распределения бликов на объекте (ри-
сунок 41).

Рисунок 41. Инструмент «Кривые».

В итоге у вас получится достаточно сложное распре-
деление бликов и теней по поверхности объекта (рисунок
42).

11.Выделите рабочий фон с помощью «Быстрого вы-
деления» и залейте его серым цветом.

12.Инвертируйте выделение (Shift+Ctrl+I) и окрась-
те объект в какой-нибудь цвет, например, в золотой, или в
голубоватый (под цвет хрома) с помощью «Цветового ба-
ланса» (Ctrl+B). Отмените выделение (Ctrl+D).

Готовый результат на рисунке 43.
Остальные этапы выполнения лабораторно-

проектной работы рассчитаны на самостоятельное вы-
полнение в соответствие с пунктами 4-8 методических
рекомендаций на страницах 10-11.
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Рисунок 42 .Результат применения «Кривых».

Рисунок 43. Текстура «Хром».
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Вопросы для самоконтроля
1.По каким визуальным параметрам отличаются тек-

стуры железа и хрома от других созданных вами тек-
стур?

2.Какие инструменты позволяют создать эффект ме-
таллического блеска и бликов на поверхности объек-
та?

3.Каковы результаты применения инструмента «Кри-
вые»?

4.Какое влияние на изображение оказывает количество
изгибов линии инструмента «Кривые»?

5. В каких случаях возникает необходимость примене-
ния фильтра «Эффекты освещения»

Лабораторно-проектная работа 5
ТЕКСТУРА РТУТИ

Цель работы: создать оригинальную текстуру, имити-
рующую ртуть.

Перечень программного инструментария в порядке их
применения.

Фильтры: «Размытие по Гауссу», «Сдвиг». Инструмен-
ты: «Каналы», «Вычисления», «Инверсия», «Кисть»,
«Кривые», «Волшебная палочка», «Уровни».

Это одна из самых сложных текстур для проектирова-
ния и при этом самая необычная в силу своей текучести,
переливания света и тени. Для её создания понадобится
более кропотливая работа с каналами и кистями. Вы овла-
деете универсальной технологией проектирования слож-
ных металлических поверхностей.

1.Создаём файл (белый фон) произвольных размеров
с высоким разрешением, размер около 3Мб, режим RGB.

2.Создаём новый канал и рисуем (или пишем текст)
объект (фигуру) белого цвета достаточно сложной формы.
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3.Размываем по Гауссу и дублируем канал (правой
клавишей «кликаем» по слою и выбираем в выпадающем
меню эту функцию).

4. Активируем фильтр «Другие» - «Сдвиг» и приме-
няем его каждому каналу, но с разными настройками. Для
одного канала выбираем сдвиг +10 (по горизонтали) и +10
(по вертикали), а для другого -10 и -10. Величина сдвига
объектов относительно друг друга оказывает существен-
ное значение на конечный результат (рисунок 44).

Рисунок 44.Результат сдвига объектов.

5.Объединяем оба канала с помощью инструмента
«Изображение» - «Вычисления». Указываем названия
обоих каналов, режим наложения «Исключение». Рис.45.

На выходе получаем разницу смещения относительно
друг друга изображений.

6. Этот результат нужно инвертировать (Ctrl+I) (ри-
сунок 46).

7.Выбераем мягкую кисть из набора «Аэрограф»
(нажим и непрозрачность 50%) и несколькими мазками
обрабатываем границы тёмных участков объекта. Рис.46.
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Рисунок 45. Инструмент «Вычисления».

Рисунок 46. Результат исключения, инверсии и работы с
кистью.
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8.Применяем «Кривые». При этом необходимо про-
явить эффект ртутной текстуры (рисунки 47 и 48).

Рисунок 47. Настройка инструмента «Кривые».

Рисунок 48. Результат работы «кривых».

9.Воспользуйтесь инструментом «Волшебная па-
лочка» и выделите фон, в том числе в замкнутых областях
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фигуры с помощью функции добавления выделения (на-
жатая клавиша Shift).

10.Инвертируйте выделение, это позволит выделить
сам объект.

11.Примените инструмент «Уровни» или «Яркость/
контрастность» для повышения уровня контраста.

12.Скопируйте выделенную фигуру и активируйте
канал RGB. Отмените выделение, которое перешло с до-
полнительных каналов, и вставьте готовое изображение
текстуры ртути. Фоновый слой можете залить серым цве-
том для лучшего восприятия рисунка (рисунок 49).

Рисунок 49. Готовый рисунок с текстурой ртути.
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Остальные этапы выполнения лабораторно-
проектной работы рассчитаны на самостоятельное
выполнение в соответствие с пунктами 4-8 методиче-
ских рекомендаций на страницах 10-11.

Вопросы для самоконтроля
1.Какими визуальными характеристиками текстура

ртути отличаются от других созданных вами тек-
стур?

2.В чём отличие инструмента «Вычисления» от режима
наложения слоёв?

3.Для каких целей используется фильтр «Размытие по
Гауссу»?

4.В каких случаях возникает необходимость примене-
ния инструмента «Каналы»?

Лабораторно-проектная работа 6
ТЕКСТУРА ОГНЯ

Цель работы: создать оригинальную текстуру, имити-
рующую огонь.

Перечень программного инструментария в порядке их
применения.

Фильтры: «Кристаллизация», «Ветер», «Рябь», «Обла-
ка», «Полярные координаты». Инструменты: «Прямо-
угольник», «Инверсия», «Вращение изображения», «Ин-
дексированные цвета», «Цветовая таблица», «Палец», «Ра-
диальный градиент», «Цветовой баланс».

Эту текстуру можно создавать разными способами.
Первый способ реализуется на конкретном объекте. А
второй на радиальном градиенте. При этом имитация тек-
стуры огня получается более реалистичной, чем первым
способом.
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1.Создаём файл размером 900 на 900пк. с разрешени-
ем 900 пк/д., в режиме «градации серого» и белым фоном.

2.Рисуем прямоугольник чёрного цвета, имитирую-
щий лежачий ствол дерева в нижней части рабочего поля,
в свойствах задаём растушёвку фигуры 35пк. с целью раз-
мытия краёв.

3.Растрируем слой и объединяем его с фоном.
4.Применяем фильтр «Кристаллизация» из набора

«Оформление», величиной ячеек 30.
5.Инвертируем изображение (Ctrl+I), поскольку

огонь лучше виден на тёмном фоне.
6.Уменьшаем разрешение изображения с 900 пк/д до

90 пк/д. для необходимой работы следующего фильтра.
7.Повернуть объект вместе с холстом на 90 градусов

(Изображение – Вращение изображения – 90 градусов) в
любую сторону.

8.Применяем фильтр «Ветер». Он работает только в
горизонтальной плоскости изображения и находится в на-
боре фильтров «Стилизация». Обратите внимание на на-
правление «ветра», он должен «выдувать язычки» в сторо-
ну верхней части рабочего поля от фигуры.

9.Поскольку пламени нужно придать зигзагообразный
вид, то используем фильтр «Рябь».

10.Холст снова ставим на место поворотом в обрат-
ную сторону и возвращаем прежний размер нашего фай-
ла (до 900 пк/д). Результат работы этих фильтров показан
на рисунке 50.

Пришло время для окрашивания текстуры в огненный
цвет. Для таких случаев в программе имеются специаль-
ные инструменты.

11.Переходим на режим «Индексированные цвета»
(Изображение – Режим).

12.Выбираем инструмент «Цветовая таблица» в ре-
жиме «Абсолютно чёрное тело». При этом пламя огня ок-
расится в естественный для этой стихии цвет.
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Рисунок 50. Применение фильтров «Ветер» и «Рябь».

Очевидно, что языки пламени выглядят неестественно.
Поэтому требуется ручная доводка.

13.Преобразуем текущий режим в модель
RGB.

14.Возьмём размытую кисть и подключим
инструмент «Палец». Этот инструмент имити-
рует художественную технологию размазывания
изображения руками художника. Вам нужно
этим инструментов зигзагообразными движе-

ниями курсора проводить снизу вверх по самым длинным
языкам пламени, увеличивая их высоту (интенсивность
50%). Повторяйте этот приём несколько раз, пока пламя
не станет более реалистичным. Готовая текстура огня по-
казана на рисунке 51.

Другая технология создания текстуры ОГНЯ

Есть ещё один интересный способ создания эффекта
огня.

1.Создать файл размерами 500пк. по высоте и ширине
с разрешением 500пк. в RGB.

2. Залить фон чёрным.
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Рисунок 51. Стилизованная текстура «Огонь»».

3.Выбрать инструмент радиальный градиент, основ-
ной цвет сделать белым, а фоновый чёрным и залить от
центра рабочей области к краю, чтобы получился размы-
тый круг (рисунок 52).

Рисунок 52. Радиальный градиент.
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4.Создаём второй слой и применяем фильтр «Обла-
ка», два раза!

5.Выбираем режим наложения слоёв «Яркий свет»
(рисунок 53).

Рисунок 53. Режим наложения слоёв «Яркий свет».

6.Сводим слои в один слой.
7.Применяем фильтр «Искажение» - «Полярные ко-

ординаты, нужно выбрать режим «полярные в прямо-
угольные», что приводит к разворачиванию шарообразно-
го объекта по горизонтали.

8.Поворачиваем холст на 180 градусов с помощью
инструмента «Вращение изображения» (рисунок 54).

9.Открываем инструмент «Цветовой баланс» и ра-
ботаем со средними тонами, со светами и тенями. При
этом маркеры двигаем в сторону красного и жёлтого для
получения цветовых оттенков огня применительно к каж-
дому уровню яркости (рисунок 55).

10. При желании можно доработать языки пламени с
помощью инструмента «Палец» с целью их удлинения и
придания извилистости линий.
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Рисунок 54. Применение фильтра «Полярные координаты».

Рисунок 55. Применение инструмента «Цветовой баланс».
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Остальные этапы выполнения лабораторно-
проектной работы рассчитаны на самостоятельное вы-
полнение в соответствие с пунктами 4-8 методических
рекомендаций на страницах 10-11.

Вопросы для самоконтроля
1.Какими визуальными характеристиками текстура ог-

ня отличается от других созданных вами текстур?
2. В каких случаях возникает необходимость примене-

ния фильтра «Ветер»? В чём особенность его рабо-
ты?

3.Какой эффект позволяет получить инструмент «Цве-
товая таблица» в режиме «Абсолютно чёрное тело»?

4.Для каких целей применяется инструмент «Палец»?
5.Что происходит с изображением после применения

фильтра «Полярные координаты?

Лабораторно-проектная работа 7
ТЕКСТУРА ЛАЗЕРНОГО ИЗЛУЧЕНИЯ

Цель работы: создать оригинальную текстуру, имити-
рующую лазерный луч.

Перечень программного инструментария в порядке их
применения.

Фильтры: «Целлофановая упаковка» Инструменты:
«Заливка», «Волшебная палочка», «Быстрое выделение», «Ин-
версия выделения», «Кривые», «Выборочная коррекция цвета»,
«Внешнее свечение».

1.Создаём файл размерами 700пк. по ширине и высо-
те, разрешение 500пк., в режиме RGB.

2.Заливаем фон чёрным цветом.
3.Выбираем произвольную фигуру или текст и рису-

ем (пишем) серым цветом. Необходимо оставить поля
вокруг фигуры для создания эффекта внешнего свечения.
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4.Растрируем слой с фигурой (или растрировать
текст).

5.Сводим слои в один (Ctrl+Shift+E), снимаем его
блокировку (замок) двойным щелчком по слою (рис. 56).

6.Применяем фильтр «Искажения» - «Целлофановая
упаковка». Режимы: смягчение и подсветка на макси-
мальных значениях, а детализация 5. Этот фильтр качест-
венно работает только на серых изображениях склеен-
ных с фоном. Результат применения изображён на рисун-
ке 57.

Рисунок 56. Растрированная фигура.

После применения «целлофановой упаковки вокруг фигуры
появились лишние элементы, в частности отблески и белая за-
ливка в её центре. Это не позволит нам качественно выделить
объект и отделить его от фона. Поэтому их нужно удалить с по-
мощью чёрной заливки.
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Рисунок 57. Работа фильтра» Целлофановая упаковка».

Рисунок 58. Результат заливки чёрным цветом.
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7. Выбираем инструмент «Заливка», устанавливаем цвет
заливки – чёрный. И заливаем фон таким образом, чтобы не-
нужные элементы исчезли (рисунок 58).

8.Теперь необходимо отделить объект от фона. Поэтому
выделяем «волшебной палочкой» фон (допуск выделения –
32). Также используем «Быстрое выделение» и дополнительно
выделим элементы у основания лучей. Инвертируем выделе-
ние.

9.Копируем фигуру и вставляем, она встанет на новый
слой. Под него нужно создать новый чёрный фон.

10. Создаём новый слой и заливаем его чёрным цветом, а
самый нижний слой удаляем (рисунок 59).

Рисунок 59. Результат отделения фигуры из фона.
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11.Применяем к фигуре инструмент «Кривые» (рисунок
60). В результате проявятся тонкие детали фигуры (рисунок 62).

Рисунок 60. Настройка инструмента «Кривые».

Рисунок 61.Результат применения «кривых».



67

12.Наступила очередь окрасить изображение. Выбираем
инструмент «Выборочная коррекция цвета» («Изображение»
- «Коррекция»). Настройки: Цвета – Нейтральные, Способ –
«Абсолютная». Маркеры голубого и жёлтого сдвигаем вправо,
а маркер пурпурного – влево. При этом получится зелёный
цвет лучей «лазера». Затем нужно переключиться на Цвета –
белые и также сдвинуть маркеры (рисунок 62).

Рисунок 62. Настройки «Выборочная коррекция цвета».

13.Активируем инструмент «Стиль слоя» - «Внешнее
свечение». Задаём с помощью «пипетки» цвет будущего свече-
ния (под цвет лучей). Настраиваем структуру, элементы и ка-
чество в соответствие с рисунком 63.

Готовый результат изображён  на рисунке 64.
Остальные этапы выполнения лабораторно-

проектной работы рассчитаны на самостоятельное вы-
полнение в соответствие с пунктами 4-8 методических
рекомендаций на страницах 10-11.
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Рисунок 63.Настройки стиля слоя «Внешнее свечение».

Вопросы для самоконтроля
1.Какими визуальными особенностями обладает лазер-

ное излучение?
2. Какие эффекты позволяет получить фильтр «Целло-

фановая упаковка»? В чём особенность его работы?
3.Какими особенностями обладает инструмент «Выбо-

рочная коррекция цвета» в отличие от инструментов «Цве-
товой тон/насыщенность» и «Цветовой баланс»?

4.Как проявляется на характере изображения работа
инструмента «Стиль слоя» - «Внешнее свечение»?
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Рисунок 64. Текстура свечения лазера.

Современные лазеры могут излучать в различном
спектре видимого диапазона волн. Поэтому цвет излуче-
ния можно выбирать красным, жёлтым, зелёным, синим.
Поскольку излучение является монохромным и когерент-
ным, то текстура рисунка создаваемой лучом лазера имеет
точечную фактуру. Её можно имитировать путём добавле-
ния шума в текстуру, а также в стиль слоя «Внешнее све-
чение».
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Итак, вы освоили несколько технологий проектирова-
ния ряда спецэффектов в программе Adobe Photoshop. Тем
не менее, изученные вами алгоритмы позволяют создавать
и другие текстуры. Используйте их для имитации таких
текстур как, например, смятой шёлковой ткани, лавы, за-
мёрзшей водной поверхности, поверхности планет и дру-
гие. При этом попробуйте поработать с такими фильтрами
из галереи как, например, «Искажение», «Целлофановая
упаковка», «Ретикуляция», «Рельеф», «Гипс», «Кракелю-
ры» и другие.

Примите во внимание то, что конечный результат про-
екта существенно зависит от размера изображения, по-
скольку эффект от применения многих инструментов про-
граммы проявляется по-разному для маленьких и больших
рисунков. Поэтому вам следует поэкспериментировать –
сделать несколько проектов по единому алгоритму, но с
разными размерами.

Результаты проектов всегда сохраняйте в форматах
psd и jpg. Если вам необходимо сохранить объект на про-
зрачном фоне, то следует выбрать формат png, позволяю-
щий передать прозрачность слоёв.

Созданные вами проекты понадобятся вам в дальней-
ших проекта мультимедиа. В частности для создания ори-
гинальных фоновых изображений, а также для наложения
текстур на различные объекты, в том числе и на 3D гра-
фику. Кроме того, созданные вами текстуры можно ис-
пользовать для проектирований различных анимаций.

Приобретённые вами умения и навыки работы над
проектами, рассмотренные в этом пособии, помогут вам в
дальнейшем для самостоятельного развития в этом на-
правлении деятельности. Также поможет вам в этом изу-
чение различных источников информации, как в Интерне-
те, так и печатных изданиях [1].
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