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Lucrul cu func\ii elementare [n programul de grafic` digital`  
Corel®™ PhotoPaint®™ X7  

 
 

 
 

 
 
 
Acest program (numit "CP7" [n continuare) este un program de prelucrare-modificare a imaginilor [n 
format digital, de exemplu fotografii ca fi]iere-imagine de tipul JPEG. 
 
Aici va fi prezentat` versiunea pentru sistemul de operare Windows®™. 
 
Fi]ierele-imagine pot fi de numeroase alte tipuri/formate [n afar` de cel binecunoscut – JPEG, printre cele 
mai des [nt@lnite inclusiv pe pagini de Internet fiind formatele: 

- GIF – aceste imagini pot fi statice sau animate 
- PNG – pe aceste imagini, ca ]i pe cele GIF, se poate aplica efect de transparen\` mai eficient 

dec@t pe imagini [n alte formate 
- TIFF – aceste fi]iere sunt de obicei considerabil mai mari dec@t cele ale altor formate, [ns` pot 

avea granularitate/rezolu\ie mai mare dec@t imaginile din multe alte formate 
- BMP – acest format, Bitmap, este aproape at@t de vechi ca prima versiune de Windows ]i [nc` 

este folosit pe scar` larg` 
 
Cu CP7 pot fi accesate imaginile de aceste tipuri ]i de multe altele, unele chiar foarte rar folosite, pentru a 
fi prelucrate dup` plac [n limita posibilit`\ilor programului. 
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De exemplu,  

- dintr-o serie de fotografii [n format JPEG poate fi creat` o imagine animat` [n format GIF 
- unei imagini [i poate fi aplicat efectul de transparen\` pe anumite culori, [nc@t acelea s` fie 

eliminate din imaginea secundar`/rezultat` 
- unei imagini [i poate fi aplicat efectul de plastificare, [nc@t imaginea s` par` a reprezenta o scen` 

tridimensional` 
- unei imagini [i poate fi aplicat efectul de textur` [n diverse modele (vitralii, etamin` ].a.) 
- o imagine poate fi suprapus` pe aceea]i sau pe alt` imagine 
- o parte dintr-o imagine poate fi decupat` ]i suprapus` pe aceea]i sau pe alt` imagine 
- unei p`r\i dintr-o imagine [i poate fi aplicat un efect oarecare, [nc@t restul imaginii s` r`m@n` ca [n 

versiunea original` 
 
Unele din cele mai frecvente opera\iuni cu CP7 sunt:  

- Copy:  Copierea  
- Paste:  Alipirea 
- Undo:  Revenirea la forma precedent` stocate [n memorie (un-do: anularea-ac\iunii):  

o Se apas` simultan tastele Ctrl Z 
- Redo:  {naintarea la opera\iunea urm`toare stocate [n memorie  

sau  
Repetarea opera\iiunii precedente stocate [n memorie (re-do: repetarea-ac\iunii) 

o Se apas` simultan tastele Ctrl Shift Z 
- Crearea unei imagini noi (a unui "document" nou)  

prin aducerea unei imagini din memoria computerului (Clipboard) 
o Se apas` simultan tastele Ctrl Shift N 

 
{nainte de a face orice opera\iune cu o imagine dintr-un fi]ier 
se creeaz` o copie de rezerv` a acelei imagini: 
cel mai simplu, astfel: 

- click-st@nga o 1 dat` pe acel fi]ier [n folderul/directorul unde se afl` 
- se apas` simultan tastele Ctrl ]i C (opera\iunea Copy)  

pentru a plasa acel fi]ier [n Clipboard 
- se apas` simultan tastele Ctrl ]i V (opera\iunea Paste) 

pentru a aduce fi]ierul-copie din Clipboard [n acela]i folder/director  
de unde mai departe poate fi plasat [ntr-un folder/director pentru rezerve 
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Configurarea programului 
 
Accesarea unei imagini stocate [ntr-un fi]ier sau [n memorie (Clipboard) 
 
Configurarea interfe\ei programului 
 
Obiecte 
 
Rotirea ]i distorsionarea Obiectelor 
 
Efecte 
 
Eviden\ierea unor regiuni din imagine prin trasarea de forme geometrice 
 
Rotirea ]i Redimensionarea unei imagini 
 
Efectul "Sharpen", de accentuare a detaliilor 
 
Salvarea imaginilor 
 
Textul pe imagini 
 
Transparen\a obiectelor 
 
{nlocuirea unei culori 
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Configurarea programului 

 
 
Din meniul "Tools" se alege "Options": 
 

 
 
{n dialogul care apare observ`m un Control de tip TreeView (cunoscut din cursul ]i din tutorialul de 
programare [n limbajul C#) plasat [n st@nga ]i cu noduri pe care le parcurgem cu click-st@nga: 
 

Paginile care nu sunt prezentate [n seria de imagini din continuare 
nu prezint` de obicei interes deosebit 
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{n acest dialog putem stabili: 

- ce anume s` se [nt@mple la pornirea CP7:  
"On startup":  

Nothing face [nc@t interfa\a s` fie pregatit` pentru deschiderea/aducerea unei imagini 
- c@t de mare s` fie imaginea deschis`/adus`: 

"Opening zoom":  
Best Fit face [nc@t imaginea s` "umple" spa\iul liber de pe interfa\` 

- unit`\ile de m`sur` [n care se va lucra cu imaginile" 
"Distances - Units": 

pixels este unitatea obi]nuit`, binecunoscut` ]i chiar sub[n\eleas` de m`sur` [n lucrul cu 
imagini, referit` [n expresii ca "poza asta are 800 pe 600 (pixeli)" 

- pasul cu care se va deplasa o imagine sau o por\iune selectat` a unei imagini 
"Nudge", "Super nudge" 
deplasarea din tastatur` se face astfel: 

o click pe acea imagine sau por\iune selectat` a unei imagini 
o se apas` acele taste marcate cu s`ge\i pentru deplasare [n direc\ia respectiv` 

- tipul cursorului/pointerului deasupra unei imagini: 
"Cursor type": 

Tool reprezint` forma Uneltei (efect, umplere, peni\`, selectare ].a.)  
aplicabile acelei imagini 
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{n acest dialog putem specifca unde anume s` fie salvate copiile de rezerv`  
 

intermediare 
 
[ntre opera\iuni, deci NU prima versiune a imagini (adic`, nu originalul). 
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{n acest dialog putem selecta limba [n care sunt prezentate elemente ale interfe\ei CP7: 
"Language for the user interface" 
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{n acest dialog putem stabili care anume tipuri de fi]iere, astfel indicate de extensia lor,  
vor fi asociate cu CP7 pentru deschidere. 
 
Astfel, odat` ce am bifat, de exemplu, extensia "BMP" 
de atunci [nainte [n Windows Explorer / My Computer  
dublu-click pe un fi]ier cu aceast` extensie 
va lansa [n execu\ie CP7 care va deschide-afi]a imaginea din acel fi]ier. 
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{n acest dialog putem specifica paletele de culori folosite [n CP7. 
 
Palete universal recunoscute ]i aplicate inclusiv pe Obiecte tridimensionale sunt cele PANTONE. 
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Accesarea unei imagini stocate [ntr-un fi]ier sau [n memorie (Clipboard) 
 
 
Un fi]ier-imagine se acceseaz`-deschide [n CP7 cu procedura binecunoscut` - anume,  

- din meniul File al programului 
- se alege comanda "Open" 

 
Totodat`, pot fi deschise fi]iere accesate recent: 

- din meniul File 
- se desf`]oar` submeniul comenzii "Open Recent" unde sunt [n]irate astfel de fi]iere 

 
 

 
 
 
Pot fi deschise mai multe fi]iere-imagine, eventual pentru a copia o por\iune dintr-o imagine ]i a o 
transporta [n alt` imagine. 
 
CP7 afi]eaz` numele/denumirile fi]ierelor deschise [ntr-un moment anume; [n imaginea urm`toare se 
observ` cum numele imaginii selectate (pe care se lucreaz` [n acest moment) este eviden\iat cu o culoare 
diferit` de cea pentru numele celorlaltor fi]iere-imagine deschise: 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



    2023.11 -> ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel }tef`nescu 
pagina  11 din 105 

 
Un fi]ier-imagine astfel deschis poate fi [nchis cu click pe simbolul "x"  
care apare c@nd pointerul mouse-ului este deplasat peste zona unde este afi]at numele acelui fi]ier: 
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{n CP7, din Clipboard pot fi aduse at@t imagini, c@t ]i text. 
 
{n imaginea urm`toare se observ` cum o parte a imaginii a fost duplicat` prin: 

- definirea acelei p`r\i din imagine (conturul punctat)  
- Copy-ere pentru plasarea acelei p`r\i din imagine [n Clipboard 
- Paste pentru aducerea din Clipboard a acelei p`r\i din imagine tocmai plasate [n Cipboard 

 
Se sub[n\elege c` din Clipboard va fi adus [n CP7 

cel mai recent element plasat acolo 
indiferent din ce program ]i pe ce cale 
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{n imaginea urm`toare se observ` cum un text a fost adus din Clipboard dup` ce: 

- a fost Copy-at (Ctrl C) ]i astfel plasat [n Clipboard 
- a fost adus (Paste, Ctrl V) din Clipboard [n imagine 
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S` cre`m o imagine nou`, ori un document nou 
prin aducerea unei imagini din Clipboard pe care vrem s` o ]i salv`m ca fi]ier-imagine pentru uz ulterior. 
 
Presupun@nd c` 

- am "capturat ecranul" cu tasta PrintScreen 
de exemplu,  

am surprins o scen` dintr-un film,  
sau o pagin` de Internet,  
sau chiar wallpaper-ul de pe desktop 
o ]i astfel [n Clipboard se afl` acea imagine 

 
{n CP7 aducem din Clipboard acea imagine 

- ap`s@nd simultan tastele Ctrl Shift N 
 
 

 
 
 
Bine[n\eles, imaginea capturat` cu PrintScreen poate fi una din cele intermediare [ntre versiunea ini\ial` 
(original`) ]i cea final` a unei imagini pe care am prelucra-o chiar [n CP7, astfel salv@nd ca fi]ier acel 
stadiu intermediar care s` expun` diverse. 
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Configurarea interfe\ei programului 
 
 
Pentru a putea lucra c@t de c@t rapid cu CP7 trebuie s` avem la [ndem@n` unelte folosite frecvent, printre 
care neap`rat trebuie s` se afle: 

- paleta de culori pentru aplicare pe imagine cu diverse peni\e ].a. 
- setul standard de unelte din care putem alege  

aceste ac\iuni – din multe altele - pentru imaginea curent`:  
o selectarea unei por\iuni din imagine 
o m`rirea sau mic]orarea unei por\iuni din imagine 
o scrierea unui text pe imagine 
o desenarea unei forme geometrice (dreptunghi, cerc, poligon) 
o ]tergerea cu "guma" 
o "umplerea" cu o culoare sau cu o textur` 

 
Pe interfa\` pot fi plasate astfel de elemente prin selectarea din meniul "Window" a seriei "Toolbars": 
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{n imaginea precedent` sunt bifate seriile de elemente: 

- "Menu Bar" 
Este bara de meniu – cea din partea de sus a programului, cu intr`rile de meniu comune multor 
programe: "File", "Edit", "Tools", "Help" ]i cu cele specifice CP7: "Image", "Adjust", "Effects", 
"Mask" ].a. 

- "Status Bar" 
Este bara din partea inferioar`, unde este afi]at` dimensiunea fi]ierului-imagine deschis [n 
fereastra curent` a programului ]i alte informa\ii despre imaginea respectiv` 

- "Standard" 
Aceasta este bara de informare ]i de modificare rapid` a imaginii ]i pozi\ionat` de obicei sub 
meniu interfe\ei; pe ea se afl`, printre altele: unghiul de rota\ie/rotire/[nclinare a imaginii [n raport 
cu ordonata Oy; unghiul perspectivei; valorile dimensiunilor Obiectului selectat ].a. 

- "Property Bar" 
Aceasta este bara pe care se afl` propriet`\ile modificabile ale uneltei sau ale efectului curente –  
de exemplu, grosimea conturului dreptunghiului sau cercului de trasat pe imagine, textura \i 
culoarea efectului de umplere care pot fi "Apply"-cate 

- "Toolbox" 
Aceasta este bara de unelte pozi\ionat` de obicei [n dreapta interfe\ei; pe ea se afl` uneltele 
men\ionate la [nceputul acestei sec\iuni 

 
Op\iunea "Lock Toolbars" poate fi bifat` pentru a "bloca", ori fixa [n loc fiecare bar` de unelte sau 
informativ` ].a. afi]at` pe interfa\`; dac` nu este bifat`, atunci acelea vor putea fi mutate oric@nd – de 
obicei, prin "ag`\are" ]i tragere cu mouse-ul. 
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Paleta de culori despre care presupunem c` le vom folosi poate fi afi]at` tot din meniul "Window", dup` 
desf`]urarea intr`rii "Color Palettes": 
 

 
 
 
{n imaginea precedent` se observ` cum a fost selectat` op\iunea "Default Palette" – adic`, paleta 
implicit`, standard, disponibil` pentru lucrul cu orice imagine. 
 
La capetele paletei astfel afi]ate se afl` butoane care deruleaz` [n sus ]i [n jos paleta c`tre culorile care nu 
sunt vizibile [n acel moment ]i din care putem alege. 
 
 
Odat` ce ne-am pus la [ndem@n` ]i am aranjat aceste unelte, s` [ncepem a lucra cu o imagine. 
 
Vom deschide un fi]ier-imagine 
]i vom crea 

- Obiecte 
- m`]ti 
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Obiecte 
 
 
Prin Obiect [n CP7 se [n\elege mai ales [n context practic  

- o imagine indiferent de provenien\a sa (fie dintr-un fi]ier, fie din Clipboard, fie decupat` din /alt`/ 
imagine) sau o por\iune dintr-o imagine care este separat` de altele ]i care poate fi 
modificat`/transformat` independent de alte p`r\i/elemente ale imaginii ]i de alte Obiecte  

- un text care de asemenea poate fi modificat independent de alte Obiecte 
 
Astfel, un Obiect poate fi pur ]i simplu  

- o form` geometric`– de exemplu, o linie 
- o liter`/un caracter alfanumeric. 

 
Un Obiect poate fi definit astfel: 

1. din imaginea curent`, complet` 
2. dup` definirea zonei (dintr-o imagine) care va fi transformat` [n Obiect 
3. prin scrierea unui text 
4. tras@nd o form` geometric` ].a. 

 
 
S` cre`m un Obiect din imaginea provenind dintr-un fi]ier-imagine: 
 
Deschidem imaginea (din meniul File -> Open): 
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Cre`m un Obiect din aceast` imagine luat` integral: 
 
Meniul Object -> Create From Background: 
 
Un Obiect va fi creat din fundalul imaginii curente care fundal este [ns`]i imaginea: 
 

 
 
 
Aceast` comand` rezult` [n crearea unui Obiect identic imaginii curente (aceasta fiind [nsu]i fundalul): 

- de acelea]i dimensiuni ([n`l\ime, l`\ime) 
- de aceea]i ad@ncime a culorilor  
- cu aceea]i palet` de culori 
- cu aceea]i rezolu\ie 
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{n imaginea urm`toare se observ` cum Obiectul  

- nou creat  
o este indicat prin p`trate plasate [n col\urile sale ]i la mijlocul laturilor sale 

 care p`trate totodat` indic` faptul c` Obiectul este selectat 
(aici, a fost selectat implicit – ca dup` click-st@nga pe el –  
fiind(c` este) singurul Obiect din imaginea curent`) 

 ]i astfel orice unealt`/ac\iune va fi aplicat` pe acest Obiect 
at@t timp c@t este selectat (eventual, [mpreun` cu alte Obiecte) 
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Obiectele fiind implicit independente pot fi selectate-deplasate-modificate  
p@n` c@nd sunt combinate cu fundalul, sau cu imaginea. 
 
Se presupune c` Obiectele sunt combinate cu imaginea subiacent` dup` ce rostul lor a fost stabilit ]i 
eventual dup` ce au fost modificate de la versiunea lor ini\ial`. 
Dac` facem din gre]eal` aceast` combinare,  
atunci apel`m la func\ia Undo (Ctrl Z)  
pentru a reveni la stadiul precedent al imaginii ]i al Obiectelor. 
 
Odat` ce sunt combinate cu fundalul/imaginea, 
bine[n\eles c` Obiectele []i pierd atributul de element distinct al imaginii, 
fiindc` devin parte integrant` a acesteia. 
 
Combinarea unui Obiect cu fundalul/imaginea se face astfel: 

o se selecteaz` Obiectul dac` nu are focus-ul: 
 click-st@nga 1 o dat` [n interiorul s`u  

- se apas` simultan tastele Ctrl S`geat`-Jos 
 
Combinarea tuturor Obiectelor se face astfel: 

- nu este necesar s` fie selectat vreun Obiect 
- se apas` simultan tastele Ctrl Shift S`geat`-Jos 

 
 
Un Obiect poate fi plasat [n Clipboard (Ctrl C) 
de unde poate fi adus [n aceea]i imagine sau [n alt` imagine 
 
Aceast` opera\iune de duplicare poate fi repetat`   
dac` se inten\ioneaz` crearea mai multor Obiecte derivate din cel ini\ial/original  
]i ca fiecare astfel de Obiect secundar s` aib` propriet`\i proprii (dimensiuni, textur`, transparen\` ].a.). 
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S` facem aceasta.  
 
Vom defini un Obiect pe care-l vom duplica trec@ndu-l prin Clipboard ]i aduc@ndu-l [n imaginea ini\ial`. 
 
Vom copia din imaginea urm`toare por\iunea cu simbolul ro]u 

- folosind unealta din Toolbox numit`  
"Rectangle Mask" (contur/"masc`" dreptunghiular/` -  
fiindc` [n jurul zonei de interes vom trasa un contur dreptunghiular): 
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Definim astfel zona din imagine pe care vrem s-o plas`m (Copy-em) [n Clipboard: 

- click pe unealta Rectangle Mask 
o dac` pictograma acelei unelte nu indic` un dreptunghi  

(pot fi definite m`]ti de diverse forme) 
 atunci click-st@nga pe triunghiul negru din col\ul pictogramei pentru a desf`]ura 

tipurile de masc` 
din care se alege "Rectangle Mask": 

 

 
 

- [n apropierea zonei care va fi definite 
o se apas` butonul st@ng al mouse-ului 
o se \ine ap`sat ]i se trage peste acea zona pentru a o cuprinde [n dreptunghi: 
o se elibereaz` butonul st@ng al mouse-ului 

 
Astfel, [n jurul zonei respective va ap`rea un contur, un dreptunghi punctat care indic` 
posibilitatea de a copia acea zon`: 
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Copiem acea zon` [n Clipboard cu comanda binecunoscut` Ctrl C: 
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Acum aducem din Clipboard acea imagine tocmai plasat` acolo. 
O aducem ca Obiect nou al imaginii curente: Ctrl V 
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Obiectul nou astfel creat pe imaginea curent` este eviden\iat prin p`tratele din col\urile ]i din mijlocul 
laturilor sale: 
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S` mut`m din acel loc noul Obiect: 

 
{n Toolbox, click pe pictograma-s`geat` care este unealta de selectare a unui Obiect ("Pick", a culege): 
 

 
 
 
Observ`m c` noul Obiect este deja selectat, [ns` ne asigur`m cu click pe acea pictogram`. 
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Deplas`m Obiectul selectat: 

- ap`s`m butonul st@ng al mouse-ului 
- "ag`\`m" Obiectul ]i  
- [l tragem [n alt` pozi\ie 

 
 

 
 
{n imaginea precedent` se observ` cum CP7 afi]eaz` c@teva informa\ii despre Obiectul selectat: 

- indicativul sau denumirea sa ("Object 4") 
- opacitatea: 100% 
- stilul de combinare cu alte elemente (Merge): Normal 
- W(idth), l`\imea: 75 pixeli; H(eight), [n`l\imea: 76 pixeli  

(pixel fiind unitatea de m`sur` pe care am stabilit-o la configurarea programului) 
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S` redimension`m un Obiect. 
 
De acum vom lucra cu imaginea din fi]ierul denumit  
"corelpptx7_imagine_test_1.jpg" 
din folderul/directorul cu materiale asociate acestui tutorial. 
 
{n CP7 deschidem acest fi]ier-imagine: 
 

 
 
 
Vom duplica planeta din partea superioar` a imaginii 

- trec@nd prin Clipboard acea parte a imaginii (Ctrl C) 
- aduc@nd-o [napoi ca Obiect nou (Ctrl V) [n/pe imagine 

]i apoi vom redimensiona acel Obiect. 
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{ntruc@t nu ne-am hot`r@t unde anume vom plasa noul Obiect,  
adic` nu risc`m a copia mai mult din jurul zonei de interes unde se pot afla culori/texturi ].a. nepotrivite 
locului unde vom plasa noul Obiect, 
[n jurul planetei  
nu vom defini o masc` dreptunghiular`, 
ci vom [ncerca s` definim una c@t de c@t urm@nd acea form` circular`. 
 
Vom folosi tot unealta "Mask" din Toolbox  
aleg@nd op\iunea "Ellipse Mask" 
fiindc` zona de interes este circular` (deci eliptic`) 
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Acum putem defini zona de interes [n jurul planetei, 
[n acela]i fel ca la definirea unei m`]ti dreptunghiulare: 

- ap`sam butonul st@ng al mouse-ului [n apropierea zonei de interes 
- tragem peste zona de interes [nc@t conturul astfel definit s` o cuprind`: 

 
 

 
 
 
Plas`m [n Clipboard zona astfel selectat` din imagine: Ctrl C 
 
Aducem din Clipboard acea imagine ca Obiect nou: Ctrl V 
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Deplas`m noul Obiect [ntr-un loc  
unde haloul s`u  

cuprins [n masca definit` oarecum st@ngaci  
care masc` a cuprins ]i culori/mediul din jurul planetei  

s` nu fie substan\ial diferit de locul unde va fi plasat Obiectul 
(deisgur, putem dori altfel) 
 

 
 
S` redimension`m acest Obiect. 
 

- plas`m pointerul mouse-ului pe un col\ al Obiectului 
- ap`s`m butonul st@ng al mouse-ului, "ag`\@nd" Obiectul de acel col\ 
- tragem [ntr-o direc\ie pentru a redimensiona Obiectul 
- c@nd ne hot`r@m la noua dimensiune eliber`m butonul st@ng al mouse-ului 
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{nc` nu este suficient pentru ca Obiectul s`-]i p`streze noua dimensiune. 
 
Trebuie s` aplic`m modificarea sa: 
 

- click-dreapta pe Obiect 
- din meniul contextual care apare astfel select`m "Apply": 

 

 
 
 
Bine[n\eles c`, rezultatul fiind mul\umitor,  
putem combina noul Obiect cu fundalul/imaginea, 

- [nt@i select@ndu-l (click-st@nga pe el) 
- apoi ap`s@nd simultan tastele Ctrl ]i S`geat`-jos. 

 
 
Continu`m cu alte proceduri pe Obiecte. 
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S` redimension`m clona planetei 

nu tr`g@nd de un col\ al acelui Obiect 
 ci folosind bara de unelte Property Bar 
 pe care se afl` inclusiv casete de editare a  

 valorilor numerice ale dimensiunilor  
pe orizontal` (l`\imea) ]i pe vertical` ([n`l\imea)  

Obiectului selectat 
 valorilor numerice ale pozi\iei Obiectului selectat pe axele Ox ]i Oy  

 
 

Este suficient s` scriem  
noile valori numerice, de exemplu "60" 

nu ]i unitatea de m`sur`, de exemplu "60 px"  
fiindc` unitatea de m`sur` este cunoscut` de la/prin configurarea programului 
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Astfel, putem redimensiona Obiectul selectat 

- scriind alt` valoare dec@t cea curent` care este afi]at` [n caseta respectiv` 
- apoi ap`s@nd tasta Enter 

 
Rezultatul unei astfel de proceduri este [n imaginea urm`toare 
unde Obiectul a fost redimensionat la  
60 pixeli pe orizontal` ]i 
60 pixeli pe vertical` 
aceste valori noi fiind  

- validate cu tasta Enter ]i  
- aplicate Obiectului cu 

o click-dreapta pe Obiect 
o ]i selectarea comenzii "Apply": 
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Rotirea ]i distorsionarea Obiectelor 
 
 
Obiectele pot fi supuse unor diverse proceduri printre care: 

- rotirea 
- distorsionarea 
- aplicarea unor Efecte, de exemplu cel de "[nce\o]are" ("Blur") ]i cel de 

amplificare/accentuare/ascu\ire/eviden\iere a detaliilor ("Sharpen") – acesta din urm` fiind referit 
[n continuare fie ca "accentuare", fie ca "Sharpen" 

 
S` rotim un Obiect. 
 
Vom roti planeta din imagine. 
 
{nt@i definim un Obiect select@nd planeta: 

- folosind, ca mai sus, "Ellipse Mask" pentru a selecta planeta 
- apoi folosind meniul  

 Object -> Create -> Cut from Mask 
(Obiect -> s` fie creat – prin decuparea m`]tii) 
astfel, un Obiect va fi creat din por\iunea selectat` 

care astfel va deveni un Obiect distinct 
deci care va putea fi deplasat, transformat, plasat [n/pe alt` imagine ]. a. 
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Rezultatul ultimei comenzi este vizibil imediat, noul Obiect fiind identificat  
de p`tratele din col\urile ]i din mijlocul laturilor sale: 
 

 
 
 
S` ne [ncredin\`m de independen\a acestui Obiect de restul imaginii: 
Ap`s`m pe suprafa\a sa butonul st@ng al mouse-ului ]i "tragem" Obiectul [n alt loc: 
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P@n` acum f`c@nd mai mult de o opera\iune cu un Obiect 
]i fiind posibil ca pe/[ntr-o imagine s` existe mai multe Obiecte, 
re\inem c`  
 

un Obiect poate fi selectat 
ori, c` la un Obiect se poate reveni 

cu click pe pictograma uneltei "Object pick": 
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Fiindc` vrem s` rotim planeta [n acela]i loc unde fusese ini\ial,  
readucem Obiectul corespunz`tor [n acea pozi\ie ini\ial`: 
folosim comanda 
Undo (tastele Ctrl Z): 
 

 
 
 
Acum Obiectul este eviden\iat prin p`tratele din col\urile ]i din mijlocul laturilor sale. 
 
Pentru a-l roti: 

- click [n interiorul s`u 
o se vede cum  

 p`tratele se schimb` la s`ge\i care sugereaz` mi]carea de rota\ie 
 [n centrul Obiectului apare un cercule\: 
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De acum, c@t timp Obiectul este astfel eviden\iat, 
poate fi rotit 
dac` tragem de un col\ marcat cu s`ge\i. 
 
{n imaginea urm`toare se observ` cum Obiectul-planet` a fost rotit spre dreapta (-jos), 
dup` ce am tras de col\ul din dreapta-sus: 
 

 
 
 
Aplic`m aceast` transformare  
ap`s@nd butonul "Apply". 
Observ`m cum Obiectul este eviden\iat iar`]i prin acele p`trate, 

ceea ce [nseamn` c`  
Obiectul [n noua sa form`/stare de dup` Aplicarea transform`rii 

 este preg`tit pentru opera\iuni noi: 
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S` distorsion`m acest Obiect: 
 
Click [n interiorul s`u p@n` c@nd [n col\urile sale apar s`ge\i suger@nd  
redimensionarea – de fapt, distorsionarea – pe direc\ii: 
 

 
 
Pentru a redimensiona Obiectul pe direc\ia indicat` de o astfel de pictogram`: 

ap`s`m butonul st@ng al mouse-ului ]i "tragem" de acel col\. 
 
De acum, c@t timp Obiectul este astfel eviden\iat, 
poate fi redimensionat/distorsionat 
dac` tragem de un col\ marcat cu astfel de s`ge\i. 
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{n imaginea urm`toare se observ` cum Obiectul-planet` a fost distorsionat  
dup` ce am tras de col\ul din dreapta-sus mult c`tre dreapta-jos: 
(bine[n\eles, putem Aplica transformarea ap`s@nd pe butonul "Apply") 
 
 

 
Efecte 

 
 
{n general, prin Efect [n\elegem o procedur` sau o ac\iune complex` asupra unui Obiect care poate fi 
[ns`]i imaginea curent` ]i care procedur` schimb`/modific` Obiectul [n acord cu propriet`\ile de regul` 
proprii (ori, distincte) ale aceleia. 
 
Efecte frecvent folosite sunt (nu neap`rat [n vreo ordine): 

- amplificare/accentuare/ascu\ire/eviden\iere a detaliilor ("Sharpen") (Efectul de "accentuare") 
- [nce\o]area ("Blur") 
- aplicarea de texturi 
- [nf`]urarea imaginii pe o form` geometric` 

 
Bine[n\eles c` unui Obiect ]i de altfel unei imagini [i pot fi aplicate mai multe Efecte, succesiv. 
 
Fiecare Efect are propriet`\i pe care le putem stabili [nc@t acela s` fie mai mult sau mai pu\in evident dup` 
aplicarea pe un Obiect (pe o imagine). 
De exemplu, efectul Blur de [nce\o]are poate face de nerecunoscut o imagine  
care s` nu poat` fi readus` la starea ini\ial` prin aplicarea efectului "invers" – Sharpen – de amplificare. 
 
{n CP7, Efectele generice sunt grupate [n meniul "Effects" 

]i fiecare este reprezentat de un grup (o grup`) de proceduri-Efecte secundare 
  din care fiecare Efect are propriet`\i specifice 
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Denumirile Efectelor sunt sugestive, 
de exemplu 
grupa "3D Effects" con\ine Efecte de aplicare a unor modific`ri  
care s` dea impresia de form` tridimensional` a unui Obiect bidimensional: 
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Aceste proceduri fiind foarte numeroase, 
le putem deprinde/[nv`\a numai aplic@ndu-le. 
 
 
Probabil cel mai folosit Efect  
[n orice program asem`n`tor CP7 este  
Sharpen – cel de amplificare/ascu\ire a detaliilor. 
 
Este un Efect util atunci c@nd vrem, de exemplu, s`: 

- facem inteligibil scrisul de m@n` dintr-o fotografie "mi]cat`" 
- eviden\iem pete minore de culoare pe o imagine care con\ine numeroare astfel de pete de culoare 
- ob\inem imagini mai "clare" din unele [nce\o]ate, de exemplu din capturi de ecran ale unor filme 

vechi unde cadrele sunt [nce\o]ate 
 
 
De]i util mai ales [n aceste cazuri,  
Efectul Sharpen degradeaz` imaginea original` 
fiindc` proceseaz` pixeli deja al`tura\i [ntr-o imagine de calitate proast`. 
 
Astfel, acest Efect trebuie folosit judicios – stabilind cu aten\ie propriet`\ile sale [nc@t  
o 1 singur` modificare s` nu degradeze masiv imaginea.  
 
Oricum, dac` gre]im putem recurge mereu  
la op\iunea revenirii la  
starea precedent` a imaginii –  
Undo, Ctrl Z. 
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S` aplic`m un Efect planetei din imagine. 
 
{nt@i cre`m un Obiect din planet`, dup` cum s-a ar`tat mai devreme. 
 

 
 
 
Ne amintim –  
dac` "pierdem" Obiectul de interes –  
dac` nu este eviden\iat/indicat pe imagine prin p`tratele din col\uri ]i din mijlocul laturilor sale,  
click pe pictograma-s`geata din Toolbox. 
 

 
 
 
S` aplic`m pe acest Obiect (planet`) Efectul "Plastic" din seria generic` de Efecte "Texture": 
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Click pe intrarea de meniu – Efectul "Plastic" din seria "Texture": 
 

 
 
 
Observ`m c` putem verifica ("Preview") aspectul Obiectului 
dup` ce Efectul "Plastic" ar fi aplicat 
cu propriet`\ile specifice sale stabilite [n acest dialog: 

- Highlight: cat de mare s` fie iluminarea 
- Depth: c@t de mult s` fie amplificate detaliile prin iluminare 
- Smoothness: gradul de netezire a detaliilor prin iluminare 
- Light Direction: direc\ia din care Obiectul s` fie iluminat  

(pozi\ia sursei de lumin` [n planul Obiectului) 
- Light Color: culoarea sursei de lumin` care va ilumina Obiectul 
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Dup` ce prin testarea unor diverse valori suntem mul\umi\i de aspectul pe care [l va avea Obiectul  

dup` ce vom aplica Efectul "Plastic" 
av@nd acele propriet`\i, 
 ap`s`m butonul "OK": 
  Obiectul va fi modificat [n consecin\`: 

 

 
 
 
Plas@nd pointer-ul pe Obiect vedem cum  
denumirea sa ("Object 1") nu a fost schimbat`, 
ci numai aspectul s`u dup` ce i-am aplicat acel Efect. 
 
 
Odat` ce am terminat cu aplicarea de Efecte pe un Obiect  
putem combina acel Obiect cu fundalul/cu imaginea: 
Ctrl S`geat`-jos 
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Eviden\ierea unor regiuni din imagine prin trasarea de forme geometrice 
 
 
Lucr@nd cu imagini care con\in/prezint` informa\ii diverse, poate ap`rea situa\ia [n care vrem s` 
eviden\iem o regiune anume a imaginii – de exemplu, o glastr` cu flori, un sertar de birou, o persoan`. 
 
{n CP7 putem face aceasta folosind unealta "Rectangle/Ellipse/Polygon": 
 

 
 
 
Din acea grup` de contururi ca forme geometrice acestea pot fi alese dup`  
click-st@nga pe triunghiul negru de pe pictogram`  
care indic` existen\a mai multor op\iuni. 
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Pentru ca forma geometric` respectiv` s` fie totu]i vizibil`,  
alegem o culoare din paleta de culori: 
click pe acea culoare: 
 

 
 
 
S` eviden\iem [nconjur@nd cu un dreptunghi de culoarea astfel aleas`  
o regiune pe imaginea cu planeta: 
 
Click pe triunghiul negru al acelei unelte pentru a desf`]ura grupa de forme geometrice  
din care alegem  
"Rectangle tool" ("unealta-dreptunghi"): 
 

 
 
 
Grosimea [n pixeli a liniei o stabilim ca valoarea propriet`\ii "Outline" ("contur")  
vizibil` [n imaginea urm`toare. 
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Acum, pentru a [ncadra o regiune a imaginii [ntr-un dreptunghi (Rectangle): 

- plas`m pointerul mouse-ului [ntr-un col\ al regiunii pe care vrem s-o [ncadr`m 
- ap`s`m butonul st@ng [n acel punct, \inem ap`sat ]i 
- tragem [n jurul regiunii de interes 
- eliber`m butonul st@ng al mouse-ului 

 

 
 
 
Astfel, am eviden\iat o regiune a imaginii  
printr-un contur dreptunghiular. 
 
La fel se traseaz` contururi eliptice. 
 

Atentie la grosimea liniei/conturului. 
Oricum, exist` mereu op\iunea Undo Ctrl Z. 

 
Liniile din imaginea precedent` au fost trasate similar: 

- am selectat unealta "Line tool" 
- am ap`sat butonul st@ng al mouse-ului [n locul de unde porne]te linia, am \inut ap`sat ]i 
- am tras p@n` [n locul unde se opre]te linia 
- am eliberat butonul mouse-ului 
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Rotirea ]i Redimensionarea unei imagini 
 
 

S` rotim ]i s` redimension`m o imagine. 
 
Deschidem un fi]ier-imagine, folosind meniul  

File -> Open 
sau  
File -> Open Recent 

 
Imaginea pe care se va lucra aici este cea din fi]ierul denumit  
" corelpptx7_imagine_test_3.jpg" 

aflat [n folderul  
" 202311_info_corelpptx7_materiale" 
care acompaniaz` acest tutorial 
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{nainte de a o modifica, s`-i inspect`m propriet`\ile: 
 
Meniul File -> Document Properties 
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{n dialogul care apare vedem unele propriet`\i ale imaginii (documentului) curent: 
 

 
 
 
{n punctul acesta, cele mai importante/relevante propriet`\i ale unei imagini sunt cele referitoare la  

- dimensiunea sa [n pixeli pe l`\ime ]i pe [n`l\ime ]i  
- dimensiunea sa [n octe\i pe disc (pe mediul de stocare) 
- formatul s`u, [n cazul acesta: "JPG-JPEG" 
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Aceast` imagine pare s` con\in` un text scris ]i de citit pe orizontal` (mod de scriere-citire obi]nuit [n 
culturile european` ]i american`, spre deosebire de cel vertical din culturile japonez` ]i chinez`). 
 
{ns` vedem c` imaginea este orientat` la 90º fa\` de axa Ox (abscisa), 
astfel c` dac` vrem s` fie relevant` [n acord cu con\inutul s`u (acel text)  
trebuie s` o rotim cu 90º. 
 
Pentru a ]ti [n care sens s` o rotim, pe imagine c`ut`m un reper  
(de exemplu: o liter`, o floare cu tulpin`, suprafa\a m`rii ]i bolta cereasc`)  
[n raport cu care s` rotim imaginea [nc@t s` reflecte realitatea. 
 
{n aceast` imagine identific`m litera C, majuscul`, orientat` [n jos ]i dup` care urmeaz` alte litere. 
A]adar, trebuie s` rotim imaginea cu 90º [n sensul invers acelor de ceas. 
 
Rotirea imaginii cu acest unghi ]i [n acel sens  
are asociat` o comand` [n meniul Image -> Rotate -> 90º Counterclockwise 

- "clockwise" [nsemn@nd "[n sensul acelor de ceas" 
- "counterclockwise" [nsemn@nd "[n sensul invers acelor de ceas" 
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Pentru a roti astfel imaginea, click pe acea comand`: 
Rezultatul: 
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S` revedem propriet`\ile acestei imagini, dup` rotire: 
meniul File -> Document properties 
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Observ`m diferen\a dintre cele dou` dimensiuni de up` rotire ]i cele diniantea rotirii: 

- l`\imea este acum 4000, [nainte fiind 2250 pixeli 
- [n`l\imea este acum 2250, [nainte fiind 4000 pixeli 

 
Aceasta, bine[n\eles, fiindc` imaginea a fost rotit` cu 90º  
]i astfel l`\imea a devenit [n`l\imea ]i viceversa. 
 
 
Dup` ce am rotit imaginea, aduc@nd-o [n pozi\ia logic`,  
s` o redimension`m [n aceast` form` a sa. 
 
Meniul Image -> Resample 
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{n dialogul pentru redimensionare ("Resample") observ`m elementele esen\iale pentru aceast` opera\iune: 
 

 
 
 

- "Width": l`\imea  
o curent`, la st@nga casetei unde poate fi scris` o valoare 
o viitoare, dup` redimensionare, [n acea caset` 

- "Height": [n`l\imea 
o curent` 
o viitoare, dup` redimensionare 

- "Maintain aspect ratio", S` se p`streze aspectul ca raport [ntre cele dou` dimensiuni 
o dac` NU bif`m aceast` caset`, atunci 

imaginea va fi distorsionat`, nep`str@ndu-]i aspectul (original),  
de exemplu vom putea scrie 1000 pentru l`\ime ]i 100 pentru [n`l\ime, 
astfel distorsion@nd drastic imaginea cu un raport de 10 la 1 [ntre l`\ime ]i [n`l\ime, 
raport evident gre]it care dup` aplicare la redimensionare va face imaginea ilizibil` 

o astfel c` bif`m aceast` caset`, 
ceea ce va face [nc@t orice valoare vom scrie [ntr-una din casetele pentru cele dou` 
dimensiuni va determina schimbarea automat` a valorii din caseta celeilalte dimensiuni, 
[nc@t cele dou` valori s` fie [n acord cu aspectul original 
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S` redimension`m imaginea, mic]or@nd-o de 5 ori: 

- de la 4000 pixeli pe l`\ime 
o la 800 pixeli pe l`\ime 

- ]i de la 2250 pixeli pe [n`l\ime 
o la c@t va fi stabilit` automat aceast` dimensiune, [n acord cu cei 800 pixeli pe l`\ime 

 
Scriem 800 [n caseta l`\imii: 
Valoarea [n`l\imii se va schimba automat la 450  

fiindc` am bifat "Maintain aspect ratio": 
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Ap`s`m butonul "OK": 
 

 
 
 
Imaginea afi]at` pare a nu fi afi]at` la noile dimensiuni – sigur nu la cei 800 pixeli pe l`\ime. 
 
{ntr-adev`r, nu este.  
Aceasta, fiindc` dimensiunea la care imaginea este afi]at` [n CP7 nu este cea real`. 
Stabilim aceasta din caseta "Zoom level", unde acum scrie "21%" – acest fiind "nivelul de 
m`rime/magnificare" al imaginii afi]ate acum [n CP7: 
 

 
 



    2023.11 -> ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel }tef`nescu 
pagina  62 din 105 

 
{ntruc@t vrem s` vedem imaginea redimensionat` la adev`ratele sale dimensiuni,  

- fie scriem "100" [n acea caset` ]i apoi ap`s`m tasta Enter, 
- fie select`m acest nivel din lista implicit` de valori ale nivelului de m`rime: 
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Cu aceasta, vedem imaginea [n toat` splendoarea sa: 
 

 
 
 
 
Observ`m c` textul exte ilizibil chiar ]i dup` redimensionarea imaginii,  

de]i am fi b`nuit c` dac` pixelii "se [nghesuie" 
textul ar deveni lizibil,  
ceea ce iat` c` nu s-a [nt@mplat. 

 
Vr@nd sa citim textul acesta [nce\o]at,  
continu`m prin aplicarea unui Efect – anume, cel de accentuare ("Sharpen") a detaliilor. 
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Efectul "Sharpen", de accentuare a detaliilor 
 
 
S` [ncerc`m a descifra textul din imaginea pe care tocmai am rotit-o ]i redimensionat-o. 
 
Vrem s` eviden\iem detalii care acum sunt [nce\o]ate/neclare –  
[n general,  
aceasta [nseamn` c` vrem s` fie eviden\iate marginile unor elemente ale imaginii (acele detalii). 
 
Vom aplica Efectul numit "Sharpen". 
 
Aceast` denumire este cea generic` pentru acest Efect –  
existent [n numeroase programe de editare a imaginilor a]a cum este CP7. 
 
 

Dac` nu este selectat un Obiect al imaginii, 
atunci un Efect este aplicat [ntregii imagini 

 
 
{n cazul acesta, fiind interesa\i de textul pe toat` imaginea, vom aplica Sharpen pe [ntreaga imagine. 
 
Din meniul "Effects" select`m grupa "Sharpen": 
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Observ`m cum acest Efect poate fi aplicat [n mai multe versiuni sau proceduri,  
fiecare procedur` av@nd mai multe op\iuni care pot fi stabilite p@n` la ob\inerea rezultatului dorit  

- fie prin aplicarea numai a unei astfel de proceduri, de exemplu "High Pass", 
- fie prin aplicarea mai multor astfel de proceduri, de exemplu [nt@i "High Pass" ]i apoi "Sharpen" 

 
 
{n acest exemplu vom folosi procedura "simpl`" din aceast` grup` – procedura "Sharpen": 
 
Astfel, din grupa de Efecte de tipul "Sharpen" select`m "Sharpen": 
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{n dialogul care apare putem stabili amplitudinea acestui Efect, de accentuare a detaliilor: 
 

 
 
 
Suntem desigur aten\i la: 

- gradul de acentuare/eviden\iere a marginilor: "Edge level". 
o acesta este cel mai important element al acestui Efect –  

 cu c@t valoarea sa este mai mare, cu at@t mai mult se vor eviden\ia detaliile 
- c@t de bine vor fi detectate marginile: "Threshold", "pragul" – 

 cu c@t valoarea sa este mai mare, cu at@t mai pu\in vor fi detectate acelea 
 
Butonul "Preview"  
]i 
Pictograma din col\ul st@nga-sus 

odat` ap`sate determin` afi]area paralel` a 
  versiunii imaginii [nainte de aplicarea Efectului Sharpen cu aceste valori 
   [n st@nga 
  ]i a 
  versiunii imaginii dup` aplicarea Efectului Sharpen cu aceste valori 
   [n dreapta 

 
Re\inem c` [n st@nga este imaginea curent`, deci  

- nu neap`rat cea original`, ini\ial`, 
- ci cea care poate fi rezultat` din aplicarea altor Efecte. 
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CheckBox-ul "Preserve Colors" specific` "p`strarea culorilor" la aplicarea Efectului Sharpen 

- dac` este bifat, atunci se va [ncerca p`strarea culorilor ini\iale 
- dac` nu este bifat, atunci Efectul Sharpen va fi aplicat [n detrimentul p`str`rii culorilor ini\iale 

 
S` stabilim aceste valori: 

- "Edge Level": 100 
- "Threshold": 0 
- "Preserve Colors": bifat 

 
Nefiind mul\umi\i cu imaginea din dreapta care prezint` rezultatul aplic`rii acestui Efect cu aceste valori, 
dar dorind s` ]tim cum va ar`ta imaginea dup` aplicarea Efectului, 

- click pe una din cele dou` imagini 
-  [nv@rtim roti\a mouse-ului [nainte ]i [napoi p@n` ce se vede mai mult din imaginea astfel afi]at` 

ca Preview 
- dac` vrem s` evalu`m o zon` anume, atunci tragem de imagine p@n` c@nd [n dreapta apare zona 

de interes 
 

 
 
 
A]adar, dup` ce am aplicat o 1 dat` Sharpen pe toat` imaginea, textul a devenit mai clar. 
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Nefiind mul\umi\i, aplic`m Sharpen [nc` o dat` 

- pe imaginea rezultat` dup` aplicarea prima oar` a Efectului 
- cu acelea]i valori ca prima oar`: 

 

 
 
 
Observ`m c` repetarea aplic`rii acestui Efect –  
adic`, folosirea acelora]i valori pentru parametrii procedurii,  
a distorsionat textul p@n` a-l face iar ilizibil. 
 

- Dac` nu am ap`sat butonul "OK",  
o putem renun\a la aplicarea Efectului dac` ap`s`m butonul "Cancel". 

- Dac` am ap`sat butonul "OK" ]i astfel am aplicat Efectul cu rezultatul nepl`cut de mai sus,  
o putem restaura versiunea imaginii dinaintea aplic`rii Efectului: 

 comanda Undo, tastele Ctrl Z 
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Revenim, deci, la versiunea imaginii de dup` aplicarea prima oar` a Efectului Sharpen  
]i folosim o valoare mai mic` pentru "Edge Level", 
fiindc` valoarea 100 folosit` de dou` ori a deteriorat textul ]i de fapt imaginea cu totul. 
 
S` folosim 40 ca valoarea "Edge Level" pentru aplicarea a doua oar` a Efectului Sharpen: 
 

 
 
 
De data asta, aspectul textului pare s` devin` [ntruc@tva decent,  

astfel c` ap`s`m butonul "OK"  
 pentru a aplica Efectul Sharpen cu aceast` valoare. 

 
Facem aceasta \in@nd cont de aceea, c`  

aplic`m Efectul Sharpen pe imaginea  
pe care deja am aplicat o 1 dat` acela]i Efect  

av@nd, [ns`, al\i parametri (100 ca "Edge Level") 
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Rezultatul dup` aplicarea Efectului Sharpen de 2 dou` ori 

- prima oar` cu " Edge Level" = 100 
- a doua oar` cu " Edge Level" = 40 

 

 
 
Distingem  
"Cea mai veche m... a..." / "[nt@lne]te [n mitul sumerian al..." / "t`r@mul de jos". 
 
 
Nici acum nu ne putem declara mul\umi\i,  

av@nd la [ndem@n` comanda Undo pentru a aplica Efectul Sharpen cu alte valori. 
 
(totu]i, ne afl`m [n companie bun` – multe din t`bli\ele cuneiforme, babiloniene, vechi de mii de ani au 
fost descifrate tot par\ial, [n primul r@nd fiindc` erau incomplete/sparte, unele cuvinte fiind deduse cu 
succes din context) 
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Acum s` aplic`m acest Efect pe o imagine care nu con\ine text, ci [nf`\i]eaz` o persoan` – anume,  
Cybil Shepherd  
care al`turi de Bruce Willis  
au fost protagoni]tii serialului "Moonlighting" ("Maddie ]i David"). 
 

 
 
 

S` aplic`m Sharpen folosind o valoare modest` pentru "Edge Level": 40 
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Rezultatul: 
 

 
 
Imaginea curent` poate fi v`zut`/afi]at` mai mare sau mai mic`  

- [nv@rtind roata mouse-ului 
- scriind sau select@nd o valoare adecvat` din caseta "Zoom Level" 

 

 
 
Dac` suntem mul\umi\i cu aspectul curent al textului ]i/sau al imaginii,  

salv`m imaginea 
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Salvarea imaginilor 
 
 
Din CP7 o imagine poate fi salvat` prin metodele – comenzi de meniu 

- Save As 
- Export 

 
Diferen\ele dintre cele dou` metode sunt subtile ]i nu ne preocup` acum,  
c@nd vrem numai ca dup` at@ta munc` s` ne salv`m capodopera. 
 
Presupunem c` vom folosi aceast` imagine  
(cea curent`, afi]at` deci acum pe interfa\a [n CP7)  
[n diverse alte scopuri, printre care [mbog`\irea sa cu Obiecte  
]i astfel va trebui s` salv`m acea imagine complex`  

devenit`, [n fapt, un Document CP7 –  
adic`, nu o imagine static`, simpl`,  

  ci una modificabil` prin modificarea Obiectelor din/de pe ea.  
 
S` cre`m un Obiect pe imaginea tocmai prelucrat` cu Sharpen. 
 
Cre`m o Elips` cu contur galben ]i gros de 2 pixeli: 
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Desen`m/tras`m acea elips` [ntr-un loc unde s` fie lesne de remarcat dup` ce vom deschide Documentul 
astfel creat: 
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Salvarea ca Document/Imagine CP7 
 
 
S` salv`m aceast` imagine complex` - Document/Imagine CP7 – alc`tuit` din  

- imaginea de fundal ]i  
- Obiectul tocmai creat 

pe care mai t@rziu [l vom putea modifica [mpreun` cu restul imaginii 
 
 
Meniul File -> Save As 
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Din lista formatelor de imagine alegem: 
 
CPT – Corel PHOTO-PAINT Image 
 
 

 
 
 
D`m un nume acestui fi]ier ]i ap`s`m butonul "Save" pentru a salva imaginea complex` curent`: 
 

 
 
 
{n acest dialog putem specifica ]i [nglobarea [n imagine a Profilului De Culoare ("Embed color profile"), 
[nc@t culorile s` se p`streze ]i s` fie afi]ate la fel pe alt dispozitiv. 
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S` verific`m documentul tocmai salvat. 
 
{nchidem imaginea curent` pe care tocmai am salvat-o ca fi]ier CPT. 

- fie din meniul File ]i comanda "Close" 
- fie cu click-st@nga pe semnul "x" al paginii de interfa\` CP7 unde se afl` imaginea curent`, 

desemnat` de-acum prin numele fi]ierului CPT unde rezid`: 
 

 
 
 
Acum s` deschidem iar`]i imaginea-fi]ier CPT pe care am [nchis-o adineauri, pentru a verifica dac` toate 
sunt la locul lor. Fiind cea mai recent` imagine cu care am lucrat [n CP7, o g`sim pe primul loc [n lista de 
fi]iere recente – a]a c`, pentru a deschide acea imagine, click pe intrarea respectiv [n list`: 
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Imaginea CPT va fi deschis` - afi]at` ]i vedem c` arat` ca [nainte: 

- imaginea static`, "fundalul" 
- Obiectul-elips` galben` desenat mai devreme ([ntr-o sesiune precedent` a CP7) 
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Obiectul-elips` poate fi eviden\iat ca oricare alt Obiect despre care ]tim unde se afl`: 

- click pe unealta "Object Pick" 
- click pe conturul Obiectului 
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De]i este clar c` Obiectul a fost salvat [n documentul-imagine CPT, s` verific`m: 
 
Select`m Obiectul ]i [l mut`m de acolo: 
 

 
 
 
Bine[n\eles c` acum putem salva iar`]i aceast` imagine CPT, pentru a lucra mai t@rziu cu ea la fel cum am 
modificat-o de data asta. 
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Dar presupun@nd c` am terminat lucrul cu aceast` imagine-document CP7,  

acum s` o salv`m ca imagine static` 
 de exemplu, ca fi]ier JPEG 

 
Aceast` opera\iune implic` alipirea Obiectelor la fundalul-imagine static`, ori combinarea Obiectelor cu 
fundalul pentru ca toate aceste elemente s` formeze noua imagine static`. 
 
 
Meniul File -> Export 
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{n dialogul care apare select`m formatul JPG – JPEG Bitmaps: 
 

 
 
 
D`m un nume fi]ierului JPG, apoi  
[n lista formatelor click pe intrarea corespunz`toare acestuia. 
 
Suntem anun\a\i c` "Obiectele vor fi combinate cu fundalul, [n fi]ierul exportat": 
}tiind aceasta, accept`m ap`s@nd butonul "OK": 
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{n dialogul urm`tor putem stabili propriet`\i/atribute ale imaginii care va fi salvat` [n acest format: 
 

 
 
 
{n st@nga-sus sunt pictograme care – dup` click pe ele – schimb` modul de afi]are a imaginii [n acest 
dialog. 
{n dreapta-sus se afl` formatul [n care va fi Exportat` imaginea; aici, "Format: JPEG". 
Mai jos sunt caracteristicile/propriet`\ile/atributele imaginii Exportate, printre care de interes primat sunt: 

- "Quality" – calitatea, [n procente 
- "Sub-format" – formatul secundar JPEG, de obicei "Standard (4:2:2)" 
- "Embed color profile" – dac` [n imaginea Exportat` s` fie [nglobat Profilul De Culoare al 

imaginii curente 
- "Transformation" – cum s` fie dimenisonat` imaginea de Exportat: 

o "Width" – l`\imea final` 
o "Height" – [n`l\imea final` 

- "Maintain aspect ratio" – s` se p`streze aspectul imaginii de Exportat, ca raportul ("ratio") dintre 
l`\imea ]i [n`l\imea sa 

 
Dup` ce stabilim dup` plac unele din aceste atribute, salv`m imaginea ap`s@nd butonul "OK". 
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Acum s` verific`m ]i cum arat` imaginea salvat` ca JPG. 

-  [nchidem imaginea curent` 
- deschidem fi]ierul JPG tocmai salvat, folosind meniul File -> Open 

 

 
 
Imaginea va fi afi]at` ]i remerc`m c` Obiectul-elips` galben` a fost combinat cu "fundalul": 

verific`m aceasta cu click pe unealta "Object Pick" dup` care Obiectul NU este eviden\iat: 
 

A]adar, aceast` imagine JPG este static` ]i nu mai poate fi modificat` ca una CPT 
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Textul pe imagini 
 
 
Pe imagini poate fi plasat/scris text folosind unealta respectiv`, marcat` cu "A" [n lista uneltelor:  
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S` scriem un text pe aceast` imagine. 
 
{n primul r@nd trebuie s` alegem o culoare care, desigur depinz@nd de ceea ce dorim s` reprezinte acel 
text, [l va scoate mai mult sau mai pu\in [n eviden\`. 
 
Textul va avea culoarea pe care o alegem din paleta de culori. Pentru acest exemplu alegem galben: 
 

 
 
 
Apoi select`m Fontul (setul de caractere inclusiv aspectul acelora) cu care va fi scris textul: 
Acesta poate fi selectat din lista Fonturilor instalate pe acest computer –  
de exemplu, instalate odat` cu pachetul Microsoft®™ Office ]i/sau cu [nsu]i sistemul de operare  
list` aflat` pe bara cu propriet`\i ale uneltei selectate – care unealt` [n acest caz este "Text tool": 
Denumirea Fontului este indicat` de termenul "typeface": 
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Apoi select`m dimensiunea textului (Font Size). 
 
Aceasta este o valoare care poate fi specificat` ]i/sau scris` (ca num`r) de asemenea pe bara cu propriet`\i  
ale uneltei selectate – care unealt` [n acest caz este "Text tool": 
 

 
 
 
S` scriem numele actri\ei din imagine, Cybill Shepherd: 
 
Click pe imagine [n locul unde vrem a scrie acel textul, apoi scriem: 
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Scriind ne d`m seama c` dimensiunea Fontului e prea mare ]i vrem s` o mic]or`m. 
 
A]a c` ne oprim:  
 
Pentru a renun\a ]i a ]terge textul scris p@n` acum: 

ap`s`m tasta Escape 
 
Pentru a schimba dimensiunea Fontului: 

- dac` vrem a schimba dimensiunea [ntregului text scris p@n` acum: 
o select`m tot textul ap`s@nd tastele Ctrl A 
o [n caseta Font Size scriem o valoare mai mic`, 

[n acest exemplu, 8 
o ]i ap`s`m tasta Enter 

- dac` vrem a schimba dimensiunea textului de dup` cursor sau numai a celui selectat: 
o select`m textul de interes: \inem ap`sat` tasta Shift ]i apoi o tast`-s`geat` 
o [n caseta Font Size scriem o valoare mai mic`, 

[n acest exemplu, 8 
o ]i ap`s`m tasta Enter 

 
Mai mult, specific`m stilul aldin (Bold) al textului:  
click pe pictograma "B": 
 

 
 
S` scriem iar`]i: 
click pe imagine [ntr-un loc unde b`nuim c` va [nc`pea textul cu dimensiune 8 ]i Bold: 
]i scriem acel text: 
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Cadrul/conturul din jurul textului indic` faptul c` textul este un Obiect  
pe care [l vom putea schimba. 
 
Chiar facem asta, fiindc` textul [nc` este prea mare. 
 
Varianta 1: 

- dac` [nc` scriem: 
o ap`s`m tastele Ctrl A pentru a selecta tot textul 
o apoi, la fel cum am f`cut [nainte,  

scriem alt` valoare [n caseta Font Size ]i ap`s`m tasta Enter 
 
Varianta 2: 

- dup` ce am scris textul ]i am selectat alt Obiect dec@t textul: 
- click pe pictograma "Object Pick" pentru a selecta Obiectul-text: 
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Apoi, dublu-click [n`untrul acestui Obiect: 
 
R`spundem afirmativ dac` suntem [ntreba\i de vrem a edita textul,  
dup` care vedem cursorul [n`untrul textului,  
ceea ce [nseamn` c` [ntr-adev`r putem edita/schimba textul: 
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Acum, pentru a mic]ora mai mult dimensiunea Fontului – de exemplu, aici [l vom face 4 

- ap`s`m tastele Ctrl A pentru a-l selecta pe tot 
- scriem alt` valoare [n caseta Font Size ]i ap`s`m tasta Enter: 

o observ`m c` Fontul a fost modificat ]i c` textul a r`mas selectat: 
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Pentru a vedea ce s-a ales de tot efortul de p@n` acum, 

- fiindc` [nc` suntem [n modul editare a textului  
o click pe o tast` marcat` cu s`geat` pentru a deselecta textul: 

  

 
 
 
Acum nu ne convine pozi\ia textului. 
 
Fiind un Obiect, [l putem muta de acolo. 
 
Pentru a-l selecta,  
click pe pictograma uneltei "Object pick": 
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Tragem de acest Obiect – ap`s`m pe el cu butonul st@ng al mouse-ului ]i astfel "[l ag`\`m",  
apoi [l deplas`m: 
 

 
 
 
Acum putem salva imaginea  

- fie ca document-imagine CPT modificabil prin modificarea Obiectelor din/de pe imagine 
- fie ca imagine static`, de exemplu fi]ier JPEG 

 
Pentru aceasta folosim meniul File -> Export, cum s-a ar`tat mai devreme,  
amintindu-ne mesajul despre cum "Obiectele Vor Fi Combinate Cu Fundalul". 
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Transparen\a obiectelor 
 
 
Pe un Obiect poate fi aplicat` unealta pentru Transparen\` dintre ale c`rei versiuni de interes principal 
sunt  

- "Object Transparency" care face transparent Obiectul selectat ]i  
- "Color Transparency" care face transparent` o culoare anume din Obiectul selectat: 
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Transparen\a poate fi aplicat` cu intensitate de la 0 la 100, 

- 0 [nsemn@nd c` Obiectul va r`m@ne [n starea curent` de opacitate 
- 100 [nsemn@nd c` Obiectul va fi f`cut invizibil 

 
 
S` aplic`m unealta 
Object Transparency 
pe un Obiect creat dintr-o imagine: 
 
urm`m secven\a din continuare: 
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Vedem cum dup` ce cu click am ales unealta "Object Transparency", pe bara de propriet`\i ale acestei 
unelte apar cele asociate, la fel cum apar propriet`\ile unui Efect: 
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Descrierea valorii din caseta "Transparency" poate deruta, referindu-se la o culoare,  
[ns` este aceea]i/aplicabil` pentru un obiect. 
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Pentru a aplica transparen\a uniform pe obiect: 
din pictogramele de la st@nga acelei casete o select`m (click) pe cea marcat` "Uniform Transparency": 
 

 
 
 
Celelalte pictograme faciliteaz` aplicarea direc\ional`, dup` o imagine, dup` o textur`. 
 
{n caseta "Transparency" scriem valoarea care se constituie [n  
procentele de intensitate a uneltei: 
scriem "20": 
 

 
 
 
Atribuim intensit`\ii uneltei "Object Transparency" valoarea 20,  
adic` Obiectul selectat  
va fi f`cut 20% transparent  
ap`s@nd [n acea caset` tasta Enter. 
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Pentru a aplica [n sf@r]it unealta pe Obiectul selectat,  
click pe acesta: 
 

 
 
 
Dac` rezultatul nu ne mul\ume]te, exist` oric@nd opera\iunea Undo, de revenire la starea precedent` a 
imaginii/Obiectului: 
tastele Ctrl Z 
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{nlocuirea unei culori 
 
 
O culoare poate fi [nlocuit` cu alta, chiar dac` nu este prezent` pe un Obiect. 
 
S` [nlocuim o culoare din imaginea urm`toare – captur` de ecran din programul de interac\iune cu 
Modele de Limbaj Vast (Large Language Model, LLM – domeniul inteligen\ei artificiale): 
 

 
 
 
Vom [nlocui culoarea textului care acum este verzui. 
 
Deschidem meniul "Window"  

din care select`m "Dockers" 
 ]i apoi "Color": va fi afi]at` o sec\iune de selectare a culorilor: 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



    2023.11 -> ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel }tef`nescu 
pagina  102 din 105 

 

 
 
 
{n aceast` sec\iune, [n st@nga-sus observ`m trei dreptunghiuri colorate: 

- cel din prim-plan ("foreground") are culoarea curent` a instrumentului cu care se deseneaz`: 
"foreground color" 

- cel din plan secundar are 
o culoarea fundalului ("background"): "background color" 
o sau culoarea care va [nlocui culoarea curent` men\ionat` mai sus 

- cel din fundal (sub cele dou` men\ionate mai sus) este culoarea folosit` pentru umplerea ("fill") 
unei regiuni: "fill color" 

 
 
Pentru [nlocuirea culorii unui text sau pe cea a unei por\iuni de text suntem interesa\i [n primul r@nd de 
primele dou` culori – cea din prim-plan ]i cea din "fundal" sau cea care o va [nlocui pe prima. 
 

1. Specific`m culoarea din prim-plan; aceasta este culoarea textului. Facem aceasta astfel:  
 

Trecem [n modul de selectare prin click a unui Obiect, chiar dac` [n imagine nu exist` Obiecte: 
Click pe pictograma-s`geat`: 

 

 
 
 

a. [n sec\iunea "Color Docker" tocmai afi]at`, click cu acest pointer-s`geat` pe dreptunghiul 
din prim-plan 
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b. click pe instrumentul de "culegere" a culorii unui pixel din imagine ("Eyedropper tool"): 

 

 
 
 

c. apoi, plas`m pe un pixel din imagine av@nd culoarea pe care vrem s-o [nlocuim  
pointerul mouse-ului a c`rui form` s-a schimbat la cea a acestui instrument 
]i click. 
Observ`m cum culoarea dreptunghiului din prim-plan pe care l-am selectat adineauri s-a 
schimbat la cea a pixelului ales acum: 
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2. Specific`m culoarea care o va [nlocui pe cea a "prim-planului" – [n acest caz, culoarea care o va 

[nlocui pe cea verzuie a textului. Facem aceasta astfel: 
 
Trecem iar`]i n modul de selectare prin click a unui Obiect, chiar dac` [n imagine nu exist` Obiecte: 
Click pe pictograma-s`geat`: 

 

 
 

 
a. [n sec\iunea "Color Docker" tocmai afi]at`, click cu acest pointer-s`geat` pe dreptunghiul 

din plan secundar 
b. alegem alt` culoare, eventual ca [nainte - tot cu instrumentul "Eyedroper tool". {n acest 

exemplu, am ales o nuan\` de galben, cum se vede [n imaginea urm`toare. 
Observ`m cum culoarea dreptunghiului din prim-plan pe care l-am selectat adineauri s-a  
schimbat la cea a pixelului ales acum: 

 

 
 
 
 
Am stabilit aceasta: culoarea verzuie selectat` (de prim-plan, a textului) va fi [nlocuit` cu cea g`lbuie (din 
planul secundar). 
 
 
S` proced`m la [nlccuirea culorii: 
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{n Toolbox, click pe pictograma pentru instrumentele din gama "Paint" (desenare) 
din care select`m "pensula de [nlocuire a unei culori: "Replace Color Brush": 
 

 
 
 
{ntruc@t este posibil ca pixelul pe care l-am selectat ca av@nd culoarea de [nlocuit se poate s` nu fie 
definitoriu [n mod exact pentru nuan\ele foarte apropiate de cea a sa,  

pe bara de unelte stabilim o valoare nenul`, pozitiv`, a "Toleran\ei" ([n acest exemplu, 10): 
 

 
 
 
{n imaginea precedent` am stabilit ]i dimensiunea "pensulei de [nlocuire a unei culori" – anume, la 20. 
 
Odat` ce am f`cut acestea, 

1. select@nd, a]adar, instrumentul "Replace Color Brush" 
2.plas`m aceast` "pensul`" pe regiunea de interes peste care "tragem" pentru a o modifica: 

 

 
 


