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РОЗДІЛ 1 

ПОШУК ТА ПЕРЕДПРОЕКТНИЙ АНАЛІЗ  

АНАЛОГІВ ДИЗАЙНУ РЕКЛАМНОГО БУКЛЕТУ 

 

1.1. Етапність створення рекламного буклету 

 

Буклет – це інформаційно-ілюстрований матеріал, що є 

аркушем формату А 4, складеним удвічі, утричі й більше разів. 

При розробленні ексклюзивного, стильного, креативного дизайну 

буклета варто враховувати мету його використання, потенційну 

аудиторію (для кого й для чого він призначений), місця 

розповсюдження (офіс, виставки, презентації, розсилки). Буклет 

може бути інформаційним (для постійних і потенційних клієнтів), 

іміджевим (для партнерів) і рекламним (для споживачів, яким 

пропонують конкретний продукт чи послугу). 

Передпроектний аналіз – це вид дизайн-діяльності, 

пов’язаний із пошуком, збиранням, обробкою й узагальненням 

різноманітної інформації, що стосується теми проектування. 

Проектування можна представити як послідовність 3-х 

етапів: 

1. Постановка задачі (підготовчий етап) – полягає в 

усвідомленні дизайнером проблеми проектної розробки, описі 

мети проектування та чинників, що її обмежують, а також правил 

прийняття рішень для вибору найкращого варіанта. 

2. Розв’язання задачі (власне проектування) починається з 

висування гіпотез про шляхи вирішення задачі та вибору 

стратегії проектування; продовжується розробленням варіантів і 

завершується вибором засобу, що найбільш повно відповідає 

визначеним вимогам. 

3. Опис розв’язання задачі (виконання робочої документації 

і натурних зразків) передбачає оформлення інформації, 

необхідної для виготовлення об’єкта, що передається від 

проектувальника виробнику. 

Залежно від характеру проектної задачі, об’єктом 

передпроектного аналізу може бути вихідна проектна ситуація, 

аналоги, прототипи, нормативи і стандарти.  

Завдання: створіть електронну папку аналогів буклету, 

проаналізуйте їхню композиційну схему та оберіть кілька зразків 
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для генерування дизайн-ідеї рекламного буклету кафедри 

образотворчого мистецтва. 

 

1.2. Пошук аналогів 

 



 5 



 6 

 



 7 

 
 

 



 8 

   

 
 



 9 

1.3. Аналіз дизайну аналогів буклету 
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У представленому вище буклеті є низка недоліків:  

 велика кількість тексту (немає акцентів – людина 

«плутається» в тексті й запам’ятовує обмаль необхідної 

інформації);  

 картинка на обкладинці «застаріла», оскільки на ній 

зображено комп’ютери 60-х років минулого століття, через що до 

неї не привернуть своєї уваги зацікавлені особи;  

 відсутня динамічність у композиції, що надає буклету 

«мінорного звучання»; 

 заголовки тексту замалі для залучення уваги реципієнта. 

Наступний буклет побудовано за принципом модульної 

сітки. У ньому гармонійно поєднано шрифтові, зображувальні й 

декоративні елементи. Завдяки контрастам і динаміці він 

сприймається легко й зрозуміло. 
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РОЗДІЛ 2 

РОЗРОБЛЕННЯ КОНЦЕПТУАЛЬНОЇ ІДЕЇ  

ДИЗАЙНУ РЕКЛАМНОГО БУКЛЕТУ  

 

2.1. Проект рекламного буклету: від задуму до ескізу 

 

Для вираження концептуальної ідеї дизайну буклету 

потрібне її графічне втілення у формі ескізу. 

Ескіз (франц. еsquisse) – попередній начерк малюнка, 

картини або її частин, початкове осмислення й оформлення 

скульптурного твору, пошукові архітектурні та дизайнерські 

композиції. Це також технічний рисунок, виконаний від руки з 

додержанням основних правил креслення. 

Із позицій проектування найближче до істини наступне 

термінологічне визначення: ескіз – це попередній начерк, що 

фіксує задум художнього твору. Начерк означає необроблений 

рисунок, що попередньо окреслює основні риси того, що повинно 

бути зображено. 

У понятійному вжитку існують такі поняття, як ескізний 

проект, ескізна модель. Ескізом також називають швидко 

змодельовані макети з глини, паперу, пластику, пластиліну або 

воску, тобто форма ескізу не обов’язково має бути графічною. 

У художньому формоутворенні під поняттям ескізування 

нині розуміють процес творчого пошуку задуму проектного 

рішення, що виконується завдяки використанню певних наочних 

моделей. Сутність процесу проектування полягає в пошуку такої 

площинної форми чи об’ємно-просторової структури, яка б 

відповідала низці певних вимог естетичного, функціонального та 

конструктивного характеру. Незважаючи на те, що окремі якості 

форми оцінюються інтуїтивно, вони все одно потребують 

уточнення за допомогою тих або інших методів.  

На проектно-пошуковому етапі дизайну буклету найчастіше 

застосовуються графічні методи, що базуються на геометричних 

принципах, а також спрощенні зображення. Зручність 

використання спрощених форм пояснюється складною структурою 

проектного завдання, а саме – складністю форми, наявністю 

великої кількості її складових частин, багатоаспектністю творчих 

задач і т. ін. Спрощені форми дають змогу розкладати ускладнене 
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завдання на окремі прості його складники. Таким чином, проектне 

завдання набуває вигляду закінченої цілісної системи 

взаємопов’язаних, хоч і відносно нескладних «підзавдань». Такими 

спрощеними моделями – графічними або об’ємними – традиційно 

були ескізи. 

Ескізування, залежно від характеру використовуваних 

моделей, може бути графічним або предметним. У графічному 

ескізуванні такими моделями є двовимірні зображення на 

площині. Традиційно і найчастіше – це начерки і рисунки, рідше 

– креслення. В сучасних умовах такими зображеннями може бути 

продукція комп’ютерної графіки. У предметному ескізуванні – це 

тривимірні ескізні макети з різних матеріалів. 

Таким чином, ескізом може бути як рисунок, так і креслення 

чи макет. 

У проектній графіці для визначення терміну «ескіз» 

основним фактором є не форма, а функціональне призначення 

зображення. Як засіб проектної графіки ескіз – це зображення, 

яке в будь-якій формі відображає стан об’єкта або його частини 

на проміжному етапі в процесі проектування і є основою для 

здійснення наступного або кінцевого етапу дизайн-проекту. 

Основне функціональне призначення ескізу – пошук певних 

творчих вирішень на будь-якому етапі проектування. Роль ескізу 

в цьому процесі досить велика. Серед основних функцій 

сучасного ескізу можна виділити: фіксування креативної ідеї; 

оцінка певного вирішення; використання пошукового методу в 

креативному процесі. 

Етап пошуку являє собою найважливішу структурну ланку 

цілісного творчого процесу художнього формоутворення. Пошук 

задуму проектного рішення базується, насамперед, на отриманій 

під  час підготовчої стадії інформації, що дає змогу зрозуміти те, 

що і як треба робити надалі. 

Недостатність інформації, необхідної для цілеспрямованої 

творчої дії, компенсується через апарат емоцій. Саме емоція та 

інтуїція поряд з досвідом, майстерністю і володінням технічними 

засобами є рушійною силою пошуку бракуючої інформації для 

творчого акту, який характеризується взаємодією мислення та 

емоцій. На стадії творчого пошуку виявляються не тільки знання, 

досвід та професійні навички, а й творча інтуїція. Поряд із цим, 
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мить зародження задуму або ідеї включає також теоретичне 

мислення, що забезпечує логіку побудови проектної моделі. 

Разом із тим, творчий процес полягає у пошуку оптимального 

вирішення завдання шляхом напрацювання та вибору варіанту в 

спосіб внесення змін, експериментування та експертного 

оцінювання за певними показниками. 

Проектна ідея, що розвивається в свідомості дизайнера, 

проходить певну еволюцію, матеріалізуючись у пошукових 

проміжних графічних або об’ємних формах, і таким чином 

проходить «процес очищення», або, за висловом деяких 

практиків дизайну й архітектури, «викристалізовується», а сам 

об’єкт набуває композиційної цілісності. 

Будь-яка проектно-творча робота починається з 

нагромадження інформації про об’єкт проектування, після чого 

відбувається постановка проектного завдання, а далі в уяві 

виникають перші образи, що є продуктом роботи підсвідомості або 

свідомого уявного синтезу. Вони можуть мати досить 

розпливчатий із кута зору фізичної форми характер, часто 

відзначаються емоційним забарвленням або певною логічно 

описаною структурою. Також як первинний образ, залежно від 

проектно-творчого завдання, може виступати прототип або аналог. 

Після першої матеріалізації в графічному вигляді або у 

формі матеріальної моделі первинні образи набувають 

конкретизації своїх геометричних характеристик. Як правило, під 

час такої матеріалізації, що полягає у фіксуванні вихідних уявних 

образів, саме уявлення про образ зазнає змін, оскільки такий 

образ підлягає перевірці за певними критеріями. Як свідчить 

досвід дизайнерів та архітекторів, побудована в ідеалі модель 

зазнає видозмін. 

Ескіз дає змогу матеріалізації проектного «експерименту в 

думці» в реальній «навчально-модельній» формі. Розв’язуючи 

проектно-творчі завдання засобами «візуального мислення», 

художник-дизайнер активно використовує можливості творчих 

ресурсів, закладених у візуальних образах. Однак у проектно-

творчій практиці існують випадки, коли досвідчені фахівці дизайну 

та архітектури не вдавалися до ескізування, а виконували 

креслення «начисто». Такий сценарій процесу творчого пошуку 

особливий тим, що всі акти художньо-творчого моделювання 



 14 

об’єкта відбуваються в уяві автора, а матеріалізація задуму в 

графічній формі стає кінцевим продуктом. Але за таких умов 

«оперативна пам’ять» проектувальника повинна давати можливість 

оперувати в уяві великою кількістю просторових образів. 

Процес уяви полягає у вибірковому розчленовуванні раніше 

напрацьованих зв’язків та в утворенні з виділених елементів 

(образів, думок) нового їх поєднання, тобто нових асоціацій. Але 

за свідченням психологів уява неспроможна утримувати велику 

кількість зв’язків та інформації. Тому під час творчого пошуку 

користуються певними моделями – умовною заміною реальної 

дійсності. 

Таким чином, проектування здійснюється в трьох основних 

формах: 

1) геометричне моделювання, що являє собою процедуру 

проектування за окремими стадіями та фіксує стан об’єкта в 

графічній формі; 

2) логіко-математичне моделювання, що імітує процес 

проектування за допомогою формул, рівнянь і логічних висновків 

з метою оптимізації проектних рішень; 

3) предметне моделювання або макетування, що є процесом 

уречевлення уявлень про оригінал у формі макету. 

Як свідчить досвід дизайнерсько-проектної діяльності, 

цілісний проектний образ найбільш повно й детально окреслюється 

саме в процесі геометричного і предметного моделювання, які 

спонукають до узагальнено-цілісного бачення не лише форми, а й 

самої проблематики даного творчого завдання. 

Графічне зображення має властивість зворотного впливу на 

творчий задум, а тому прийоми й засоби ескізування, їх 

стилістика та форма ескізу багато в чому визначають якісні та 

стилістичні показники кінцевого продукту проектування, його 

форму, пластику та інші об’єктивні характеристики. 

Використання ескізів та їх форма в процесі творчого пошуку 

залежить від таких факторів, як досвід проектувальника, спосіб 

його творчого мислення та індивідуальні здібності, розвиненість 

просторової уяви, складність і нетиповість проектного завдання, 

наближеність творчого завдання до прототипного. 

У процесі творчо-пошукової роботи уявлення про майбутній 

об’єкт поступово набуває все більшої конкретики, інформаційної 
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повноти. Ескізи фіксують експериментальну стадію розвитку 

проектної ідеї, а, водночас, і відповідну проектну еволюцію 

структури та форми об’єкта. 

Слід вважати, що на початкових етапах ескізування 

відбувається усвідомлення специфіки проектної проблеми, 

задається правильне спрямування композиційно-творчої фантазії, 

формується робочий спектр основоположних ідей.  

На стадії первинного ескізування відбувається поступове 

уточнення задуму. Проміжні ескізи замінюють собою «творчу 

пам’ять», запис творчого процесу. Фаза початкового ескізування 

дає простір раптовим осяянням, можливостям «по-новому» 

побачити проектне завдання. Удосконалення ескізу відбувається 

шляхом розроблення його послідовних варіантів, серед яких 

кожен попередній є вихідним пунктом наступного. Поступове 

нагромадження певних удосконалень зміцнює ескізне рішення 

композиційної структури твору. 

Кожний новий ескіз – узагальнене вираження попередньої 

аналітико-синтетичної діяльності та відправний етап подальшої 

ходи думки щодо побудови композиційних схем за принципами 

необхідності, доцільності й художньої виразності. 

У процесі проектування застосовуються найважливіші 

дослідницькі методи аналізу й синтезу. Ці найзагальніші ланки 

мислительного процесу перебувають у діалектичній єдності і 

взаємодіють на всіх стадіях проектування – від задуму до 

розроблення проектної моделі. При цьому рівень аналітичного 

дослідження та синтетичного узагальнення на кожній стадії 

різноманітний. 

У процесі ескізування застосовуються одночасно й у взаємодії 

між собою способи міркування від окремого до загального 

(індукція) та від загального до окремого (дедукція). Використання 

аналізу й синтезу, індукції й дедукції в процесі побудови системи 

об’єкта призводить до функціональної чіткості, структурності, 

композиційної цілісності проектованого об’єкта. 

На стадії вихідної методики пошуку проектного задуму 

потрібно зафіксувати його результати в спосіб клаузури, ескізу-

ідеї та ескізних варіантів. Очевидно, що залежно від пошукової 

стадії буде змінюватися й сама форма ескізу. 
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Клаузура – це вид проектної діяльності, призначений для 

короткострокової концентрації творчої енергії, виявлення 

суб’єктивного ставлення до теми, визначення в загальних рисах 

композиційного задуму. Мета цього етапу – отримання 

первинного образного уявлення про об’єкт. Як правило, 

клаузурний начерк містить лише те, що є необхідним для 

розкриття ідейного задуму, а тому зображення має бути 

узагальненим і виразним. 

Ескіз-ідея – це етап, на якому поєднуються дослідницький і 

творчий процеси. На основі критичної оцінки власних 

пропозицій, зафіксованих у клаузурі, формуються пропозиції 

щодо подальшого розвитку проектної теми. Мета етапу – 

обмеження сфери пошуку й переведення проектування в 

проблемну ситуацію. 

Проблеми виникають при зіткненні первинної ідеї з іншими 

компонентами проектного завдання. З’ясування проблеми 

обмежує сферу пошуків, при цьому увага стає направленою, 

сконцентрованою, а пошук – вибірковим. 

У процесі пошуку ескізу-ідеї застосовують метод 

випадкового вибору варіантів. Це не означає системного 

перебору вимог проектного завдання, тому що подібна ситуація 

може призвести до втрати творчого натхнення і плутанини в 

дрібницях.  

Ключовими факторами під час розроблення ескіз-ідеї є 

вихідні дані для проектування. Кінцевим етапом ескізування є 

виконання низки варіантів, кожен із яких є модифікацією 

попереднього. Уточнення та зміни здійснюються в межах обраної 

принципової схеми. Метою цього етапу є досягнення сумісності 

всіх вимог, що враховуються при проектуванні. 

Доопрацювання ескізу – це складний творчий процес 

розвитку робочої гіпотези, яка виражена в ескіз-ідеї. 

Традиційною технологією виконання такого етапу ескізування є 

так зване «накладання кальки на кальку». На цій стадії одну 

пропозицію змінює інша, виникають нові образи й асоціації на 

основі повторного аналізу вихідних даних та освоєння 

інформації, що пов’язана з даною проектною проблемою. 

У процесі ескізування нові ідеї формуються шляхом оцінки 

ситуації та стану об’єкта, маловірогідні вирішення відкидаються, 
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окремі елементи і пропозиції виключаються, інші вносяться в 

новий ескіз, відбувається поступове уточнення задуму. Виникає 

центральне уявлення про вирішення завдання. 

Як свідчить досвід дизайнерсько-творчої роботи, певні ідеї на 

конкретному етапі їх втілення виявляються «нежиттєздатними». 

Тому виникають творчі кризи та «тупиково-безвихідні» ситуації, 

що зумовлюють потребу в генеруванні нової ідеї. Часто після так 

званої творчої кризи виникає пік творчого злету, що пов’язують з 

«осяянням» або «інсайтом». Отримання нових якісно кращих ідей 

на даному етапі залежить від специфіки роботи нашого мозку 

(підсвідомості). На основі попередньої роботи з проектом 

відбувається усвідомлення творчої проблеми, її аналіз та поділ на 

«складові частини». На основі переосмисленого матеріалу 

відбувається творчий синтез: отримання нових якісних вирішень. 

Під час генерування ідей в уяві виникає один або декілька 

варіантів вирішення, які часто потребують швидкого фіксування, 

оскільки можуть відразу забутися. Зафіксувавши певне 

вирішення, ми звільняємо мозок, уяву від утримання певної 

інформації, а тому можемо вільно уявляти наступний варіант. 

Графічний ескіз дає можливість швидкого фіксування 

певного вирішення, передбачає максимальне стиснення 

інформації, внаслідок чого відбувається її кодування. 

Форма ескізу залежить від етапу використання та 

функціонального призначення майбутнього виробу, стратегій 

вирішення творчих завдань, індивідуальної графічної культури 

автора та напрацьованих ним прийомів ескізування. Наприклад, 

на ранніх етапах дизайнер, як правило, не ставить собі за мету 

розуміння його авторського ескізу іншими людьми. Тому часто 

такі начерки є незрозумілими, але на їх основі можна з легкістю 

відтворити вихідний закодований об’єкт. 

Стратегія вирішення творчих завдань полягає в обранні 

раціональних прийомів моделювання на певних етапах 

проектування. Багато хто з дизайнерів вважає, що найкращий 

комплексний варіант проектного рішення народжується при 

чергуванні прийомів графічного та об’ємного ескізування. 

В ескізах завжди присутня певна ступінь узагальнення, 

відбору, умовності та деталювання. Автор часто сам вирішує, як 

саме узагальнювати елементи, і таким чином напрацьовується 
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власний індивідуальний стиль ескізування, творчий почерк. 

Окрім творчо-пошукового засобу, ескіз має ще деякі 

функціональні сторони використання. Наприклад, на певних 

етапах проектної діяльності виникає потреба в дискусійних 

обговореннях деяких рішень. Ескізи дають змогу для спілкування 

наочними засобами. Вони часто застосовуються в проектних 

майстернях як можливість надати необхідну інформацію 

виконавцям.  

Ескіз може бути засобом діалогу між професіоналами, 

оскільки в деяких випадках легше намалювати, аніж пояснити. 

Ескіз також допомагає в розумінні інформації, якщо 

застосовується разом із поясненнями, коментарями, написами. 

У деяких випадках ескіз може також бути засобом 

демонстрації наочної інформації, переконливого доведення 

правильності рішення. Властивість ескізу представляти 

найголовніше надає йому певної художньої цінності. Багато хто з 

сучасних дизайнерів та архітекторів презентує ескізи разом з 

іншими зображеннями під час представлення проектного задуму. 

Ескізи, володіючи унікальною графічною формою, неповторним 

авторським творчим почерком, стають художнім доповненням 

проектної графіки. Ескізи деяких знаменитих художників та 

архітекторів набули статусу творів мистецтва. Приклади тому – 

графіка Леонардо да Вінчі, Е. Дега та інших митців. 

Ескізування відіграє особливу роль у процесі виховання 

фахівців з дизайну. Для розвитку творчого мислення часто 

використовують нетривалі вправи ескізного характеру. Суть 

завдання полягає у пошуку певного креативного вирішення 

заданої творчої проблеми протягом обмеженого проміжку часу. 

Традиційно у навчальних закладах такими вправами бувають 

клаузури. Метою цих завдань є розвиток інтуїтивного мислення, 

що є необхідною складовою професійного мислення майбутнього 

дизайнера. 

Інтуїтивне та логічне мислення в дизайнерській творчості 

доповнюють одне одного. Здатність оперувати творчою інтуїцією 

без чіткого усвідомлення окремих ланок мислительного процесу 

призводить до здатності прискореного розумового висновку. 

Механізм інтуїції скорочує кількість проб, що ведуть до певної 

мети при вирішенні завдання, та відкриває шлях для 



 19 

використання евристичних методів у проектуванні. Евристичний 

метод, що веде до відкриття нового явища чи закономірності, 

ґрунтується на домислі чи непрямому (не суворо логічному) 

способі їх виявлення. 

Завдання. Виконайте вербальний опис дизайн-ідеї буклету 

кафедри образотворчого мистецтва. При цьому дотримуйтеся 

таких правил: 

 зміст – у буклеті доречно детальніше розповісти про сферу 

діяльності кафедри, наприклад, згадати весь спектр пропонованих 

послуг, розповісти про особливості її діяльності та конкурентних 

перевагах, детально висвітлити умови рекламної акції; 

 ілюстрації – візуальний ряд сприяє швидкому 

сприйняттю інформації, а тому варто поклопотатися про якісні 

фотографії і картинки для буклету; 

 дизайн буклетів повинен відповідати фірмовому стилю 

кафедри, проте він не має бути дуже нудним і строгим; завдяки 

оригінальним дизайнерським рішенням потенційний клієнт, 

можливо, запам’ятає саме ваше рекламне повідомлення; 

 формат буклету необхідно вибирати залежно від 

кількості текстової інформації та ілюстрацій; 

 слід уникати використання дрібного шрифту й 

ілюстрацій невеликого розміру. 

 

2.2. Добір рекламного тексту 

 

Основні риси якості тексту – це його лаконічність і повнота. 

Той, хто читатиме ваш буклет має дізнатись 90 % потрібної 

інформації, водночас, 10 % мають залишитись таємницею. Це 

змусить потенційного споживача послуг зателефонувати або ж 

прийти до вас. Окрім того, важливу рекламну роль має 

унікальний слоган, що легко запам’ятовується, асоціюється з 

брендом і вирізняє ваш буклет на фоні конкурентів. 

При підготовці рекламного звернення буклету важливу роль 

відіграють структура, форма й стиль текстового наповнення. 

Фірмовий слоган (гасло) – це фраза, яка легко 

запам’ятовується і покликана забезпечити послідовне проведення 

рекламних кампаній. Це оригінальний девіз, який постійно 



 20 

використовується в діяльності організації. Слоган виражає 

основні принципи діяльності фірми, кредо й підкреслює її 

переваги. 

Слоган повинен органічно доповнювати собою фірмовий 

стиль і вносити свою частку у формування позитивного іміджу 

фірми. Потрібно відразу визначити: рекламний слоган 

виступатиме як самостійний емоційний підсилювач, чи 

працюватиме в системі з макетом. 

Успішний слоган обов’язково враховує особливості цільової 

аудиторії та клієнтського кола компанії. Інакше кажучи, він 

повинен бути зрозумілим і близьким потенційним замовникам 

або покупцям. 

Створенню фірмового слогана обов’язково передує 

вивчення цільової аудиторії, суті рекламної кампанії. Поширеною 

помилкою в проектуванні рекламних слоганів є слабке розуміння 

особливостей сприйняття специфічної інформації цільовою 

аудиторією. Зазвичай, власні уявлення і стереотипи творців 

реклами стають основою майбутнього слогана. 

Комерційно успішний слоган повинен бути коротким, 

легким для запам’ятовування й оригінальним. Не варто забувати 

також про емоційний складник. Людина найкраще запам’ятовує 

емоції, тому на цей компонент варто звернути особливу увагу. 

Можливість двоякого тлумачення слогана спеціалісти 

характеризують як грубу помилку. Натомість додаткові змістові 

рівні вважаються зразком рекламного мистецтва. 

Ураховуючи етапи рекламної діяльності, а також мету і 

характеристики рекламного впливу, в структуру рекламного 

звернення входять такі елементи, як слоган, вступна частина, 

інформаційний блок, довідкові відомості, ехо-фраза. Такий поділ 

є досить умовним, оскільки в різних зверненнях деякі елементи 

не є обов’язковими. 

Слоган, як правило, передує рекламному зверненню, він є 

одним із основних засобів привернення уваги та інтересу цільової 

аудиторії. Важливо використовувати слоган тоді, коли немає 

інших засобів, що привертають увагу споживача (ілюстрацій, 

кольору, декору тощо). 

Вступна частина реклами здебільшого розшифровує слоган. 
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Інформаційний блок, який ще називають основним текстом, 

виконує функції поглиблення інтересу споживача до рекламного 

продукту, забезпечення комунікації з потенційним споживачем за 

посередництвом детальної та достовірної інформації про товари 

або послуги, їх характеристики, особливості. 

Довідкові відомості містять чіткі дані про рекламодавця: 

фірмову назву, товарний знак, адресу, телефони, інші канали 

зв’язку. 

Рекламне звернення може завершувати ехо-фраза, яка 

дослівно або за змістом повторює слоган чи основний мотив 

звернення. Особливо ефективним її використання є в тому 

випадку, коли передається великий обсяг інформації. 

Разом зі структурою важливе значення має форма 

рекламного звернення, тобто спосіб його представлення. Як і 

інші характеристики, вона покликана сприяти досягненню 

рекламних і маркетингових завдань фірми. Тому форма повинна 

бути зрозумілою цільовій аудиторії. Як свідчить практика, 

найефективнішими рекламними зверненнями є ті, в яких 

спостерігається атмосфера взаємоповаги, щирості, зацікавленості 

у взаємовигідному партнерстві, проголошено гарантії 

відповідності реклами дійсності. 

Важливе значення при розробці рекламного звернення має 

вибір його стилю. Під стилем розуміють письмовий або усний 

спосіб вираження думок шляхом добору й відповідного 

розташування слів, призначених для досягнення ясності, 

ефективності, милозвучності. Стиль передбачає також манеру або 

тон, прийнятий у звертаннях, та специфічний, відмінний, 

характерний спосіб поведінки. 

Однозначної відповіді на запитання, який стиль найкраще 

використовувати в буклеті, немає. Стиль рекламного звернення 

визначається специфікою фірми, завданнями буклету, а також 

характерними особливостями цільової аудиторії, якій адресоване 

звернення. 

У тексті необхідно аргументувати всі твердження так, аби у 

споживачів не залишилося жодних сумнівів щодо придбання 

товару. Для цього варто використовувати прості факти, 

переконливі аргументи. Краще відмовитися від загальних 

неконкретних формулювань. 



 22 

 

2.3. Основні проблеми верстання тексту 

 

1. Висячий рядок – це кінцевий рядок абзацу, який стоїть 

першим на смузі (у колонці), або початковий рядок абзацу, що 

стоїть останнім на смузі (у колонці). У довідковій літературі 

розрізняють «верхній висячий рядок» і «нижній висячий рядок». 

На англійському типографському жаргоні висячі рядки називають, 

відповідно, удовами (верхні висячі рядки) та сиротами (нижні).  

Проблему висячих рядків вирішують такими способами:  

– слід вдатися до маніпуляцій із міжслівними та 

міжбуквенними інтервалами, щоб «втягнути хвіст»;  

– можна об’єднати два-три абзаци в один;  

– якщо попередні способи неефективні, доцільно вдатися 

до більш радикальних заходів – дещо відредагувати абзац, але це 

можливо тільки під час верстання власного твору;  

– збільшити попередню смугу на один рядок або зменшити 

поточну смугу на один рядок.  

 

 
 

Рис. 1. Приклад висячого рядка. 
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2. Скупчення декількох рядків з переносами. 

Рекомендується не застосовувати переноси більше, ніж у 

двох-трьох рядках підряд заради збереження легкості читання та 

краси набірної смуги. При великій кількості переносів око часто 

знову потрапляє на прочитаний рядок або ж, навпаки, перескакує 

через рядок.  

Не слід повністю покладатися на автоматичне перенесення 

слів, що є функцією сучасних комп’ютерних програм, оскільки 

воно не цілком і не завжди відповідає вимогам естетики переносу. 

Тому верстальник повинен взяти керування переносами у свої 

руки: використовувати примусові перенесення чи відміняти 

переноси взагалі.  

3. Коридори.  

Коридор – це збіг, злиття міжслівних пропусків по вертикалі 

або похилій лінії в трьох і більше суміжних рядках. Коридори 

порушують «добротну кладку» текстового блоку. Особливо 

неприємним коридор є тоді, коли його ширина перевищує 

величину інтервалу між рядками (інтерліньяж).  

Проблему коридорів вирішують такими способами: 

змінюють міжслівні та міжбуквенні інтервали; застосовують 

вирівнювання за лівим краєм.  

 

 
 

Рис. 2. Приклад коридору в тексті.  
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3. Значні коливання прогалин між словами.  

Недопустимі ні дуже вузькі міжслівні інтервали, при яких 

слова ніби зливаються, ні дуже широкі, при яких наче 

втрачається зв’язок між словами.  

4. Оптична нерівність відстаней між деякими шрифтовими 

знаками.  

При однакових міжбуквенних інтервалах сусідні літери, які 

обмежені прямими штрихами, здаються такими, що стоять 

ближче одна до одної, ніж літери, які обмежені косими 

штрихами, особливо у великих кеглях. Для виправлення цього 

недоліку застосовується кернінг – зміна інтервалу певних пар 

знаків.  

Типографські аспекти реклами розрізняються таким чином: 

мікротипографія та макротипографія. Мікротипографія містить в 

собі тип і розмір шрифту, читабельність літер. Макротипографські 

аспекти стосуються оформлення та виділення частин тексту. Всі ці 

фактори впливають на зручність читання тексту, його розуміння та 

сприйняття; від їх вибору залежить оптимальна відстань, за якої 

найкраще розпізнається текст, тощо. 

Дослідження ефективності різних типів шрифтів з питань 

розпізнання літер та слів, засвідчує, що в цілому не було 

розпізнано зовсім або розпізнано неправильно майже 37,4 % 

літер та 17 % слів.  

Цікавим є результат дослідження Ельбрахта (Elbracht) про 

те, що жирний шрифт добре розпізнається тільки тоді, коли мова 

йде про окремі літери. Цілі слова в цьому типі шрифту читаються 

не так добре. Жирні шрифти ідеально підходять для заголовків. 

Як виявилось, тип шрифту Garamond при написанні курсивом 

розпізнавався найгірше з усіх. Отож, варто подумати над тим, що 

при виділенні фрагменту тексту жирним шрифтом він може стати 

нечитабельним, а курсивне виділення може читатись важче за 

весь основний текст. Тому треба дуже уважно ставитись до 

вибору шрифту.  

Окрім читабельності різних типів шрифтів, психологів давно 

цікавило емоційне їх сприйняття. Дослідження стверджують 

існування «стереотипних» реакцій на шрифти. Наприклад, жирний 

шрифт типовий для повідомлень про смерть в газетах, комікси 

також використовують певні стереотипні види шрифтів.  
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Розмір шрифту, оптимальний для читання для дорослої 

людини – 10 пунктів. Для дітей треба вибирати шрифти більших 

розмірів. Для читабельності та розпізнаваності шрифту діє 

«правило великого пальця», згідно з яким шрифт буде 

читабельним з відстані, більшої за розмір шрифту в 200 – 400 

разів. Як дані опитувань, так і реєстрація рухів очей вказують на 

оптимальну величину шрифту, рівну 10 – 11 пунктам. 

Завдання: зберіть якомога більше текстової інформації про 

діяльність кафедри образотворчого мистецтва і проранжуйте її за 

рівнем значущості. 

 

2.4. Добір та оброблення ілюстративного матеріалу 

 

Розпочинаючи проектну роботу з дизайну буклету, слід 

попрацювати з графічними зображеннями, адже вдалий 

візуальний ряд є запорукою успіху. Обов’язковим є використання 

елементів фірмового стилю, які можуть незвично поєднуватися. 

Дизайн буклету має викликати у споживача лише позитивні 

емоції. Водночас, не слід виходити за межі «розумної 

достатності» – не варто намагатися втиснути в буклет більше 

матеріалу, ніж потрібно, адже він є лише яскравою приманкою. 

 

Правила композиційної побудови сторінкової розгортки 

 

Сторінкову розгортку буклету необхідно оформляти як 

цілісну композицію, дотримуючись певних правил.  

1. Приступаючи до оформлення розгортки, слід чітко 

визначити задачу: чи потрібно досягнути візуального об’єднання 

або роз’єднання сторінок розгортки.  

2. Для візуального об’єднання двох сторінок розгортки 

можна використовувати такі прийоми:  

1. розмістити графічний елемент або заголовок таким 

чином, щоб одна його частина знаходилась на лівій сторінці 

розгортки, а інша – на правій;  

2. повторити на правій сторінці розгортки той самий стиль 

оформлення та колір, які були використані на лівій.  

3. Фігури, що зображені в русі, можуть бути звернені 

всередину розгортки або до зовнішнього поля. Треба пам’ятати, 
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що ілюстрація, яка звернена до зовнішнього поля, розриває 

смугу, але виглядає більш динамічно, а та, що звернена 

всередину, зберігає замкнутість смуги, але втрачає динамічність 

(рис. 3); зображення, що розташовані на одній розгортці, повинні 

бути витримані в єдиному масштабі (рис. 4).  

 

 
 

Рис. 3. Лівий літак летить удалину, а правому «загрожує 

катастрофа». 

 

 
 

Рис. 4. Зображення не відповідають одне одному за масштабом. 

4. Якщо ви вирішили розмістити ілюстрацію на лінії 

розгортки, то слід ретельно продумати спосіб перетинання цього 
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фізичного бар’єра. Якщо картинка містить зображення обличчя 

або фігури, воно не повинно бути розділене. Не слід також ділити 

ілюстрацію рівно посередині (за винятком того випадку, коли 

вона займає по ширині всю розгортку). У загальному випадку 

більша частина ілюстрації повинна розташовуватися на одній зі 

сторінок розгортки.  

5. Якщо в ролі «містка» через лінію розгортки 

використовується рядок тексту, який набраний крупним 

шрифтом, не слід робити так, щоб лінія розгортки перетинала 

його між літерами (треба між словами). Необхідно також 

передбачити збільшений інтервал у місці розділення.  

6. Єдиний малюнок на смузі, як правило, зверстується вище 

її середини, тому що оптичний центр смуги знаходиться вище її 

геометричного центру.  

7. Під час оформлення сторінкової розгортки треба 

враховувати зміст розташованих на ній ілюстрацій: зображення 

широко відкритого обрію, як правило, розташовується у верхній 

частині сторінки, а зображення шахтаря у забої – у нижній і т. ін. 

8. Під час оформлення розгортки, де на правій сторінці 

потрібно почати новий матеріал, доцільно враховувати такі поради:  

– якщо на лівій сторінці розгортки закінчується попередній 

матеріал, ілюстрації на ній краще не розміщувати, щоб уникнути 

конкуренції з початком нової статті;  

– щоб спонукати читача перевернути сторінку, її графічну 

опору слід розташовувати праворуч.  

9. У тому випадку, якщо на одну розгортку припадає початок 

двох статей (на лівій стороні – односторінкова стаття, на правій – 

початок нового матеріалу) і обидві з них супроводжуються 

ілюстраціями, то можна застосувати такі прийоми візуального 

розділення статей:  

– використовувати ширше, ніж зазвичай, біле поле між 

двома сторінками;  

– використовувати більший шрифт для одного із заголовків;  

– помістити одну зі статей у рамку;  

– набрати статті різними шрифтами або зробити одну з них 

у дві колонки, а іншу – у три;  

– створити оптичний розрив, сконцентрувавши ілюстрації 

на зовнішніх боках сторінок;  
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– розділити статті горизонтально, а не вертикально, 

пустивши один матеріал по верху двох сторінок, а інший – по 

низу;  

– якщо ви розділяєте статті вертикально, залишаючи одну з 

них на лівій сторінці, а іншу розміщаючи на правій, ілюстрації до 

останньої краще розташовувати в місці продовження статті;  

– якщо одна зі статей займає більше місця, ніж інша, 

починаючись десь на лівій сторінці розгортки і продовжуючись 

на правій, можна спеціально зменшити розрив на розвороті, 

збільшивши його між статтями (на додаток до вже описаних 

прийомів у цьому випадку можна використовувати ще й 

горизонтальну лінію між статтями). 

10. Якщо вам необхідно розмістити більше двох матеріалів 

на одному розвороті, особливо якщо всі вони містять ілюстрації, 

можна вдатися до рамок або розділових горизонтальних ліній.  

У дизайні буклету вибір певного кольору (чи поєднання 

декількох кольорів) визначається психологічними 

споживацькими характеристиками, що лежать в основі 

формування маркетингового продукту. За деякими даними, 

одним із найбільш ефективних кольорів вважають червоний, 

оскільки він діє на людину як чудовий стимулятор. Цей колір 

закликає і підштовхує людей до конкретних дій, що вигідно в 

рекламних цілях. Однак надлишок червоного викликає агресію 

до того, що рекламують, тому потрібно використовувати цей 

колір тільки для створення окремих елементів. 

Найоптимістичніше поєднання кольорів – помаранчевий із 

синім. Причому, як зазначають психологи, його використання в 

буклетах найбільш виправдане під час рекламування 

«холодного» товару (машинне обладнання, інструменти тощо). 

Психологи також наголошують на взаємозв’язку жовтого та 

зеленого кольорів із різновидом представленої продукції. Жовтий 

використовують для реклами дитячих товарів, оскільки 

асоціюється у багатьох із дитинством. Також у поєднанні із 

зеленим та синім його часто застосовують для реклами 

туристичних послуг.  

Особлива роль у розробці кольорового дизайну буклетів 

належить білому та чорному кольорам. Незважаючи на те, що 

чорний несе в собі відбиток скорботи і печалі, як вважають 
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психологи, однак цьому стильному кольору багато хто надає 

перевагу. Якісне виготовлення буклету із застосуванням чорного 

та білого кольорів − одне із класичних та кращих рішень. Із білим 

кольором пов’язане сприйняття чистоти та свободи. Він не 

викликає ніяких негативних відчуттів та емоцій, тому його, 

зазвичай, використовують для простого інформування 

споживачів, при цьому не роблячи пріоритетів та акцентів.  

Загалом місце й роль ілюстративного матеріалу в концепції 

дизайну буклетного видання важко переоцінити, оскільки 

зображення може виступати візуальним доповненням до тексту 

чи самостійним елементом засобів реклами (тобто подається без 

тексту) і, залежно від специфіки рекламного продукту, 

виконувати такі завдання:  

– привернення уваги;  

– створення зацікавленості;  

– демонстрування зовнішнього вигляду товару та його 

переваг; 

– пояснення тексту реклами;  

– створення візуального образу рекламного продукту та ін.  

Одним із невід’ємних елементів будь-якого друкованого 

рекламного продукту (зокрема, й буклету) вважають  логотип  – 

графічне зображення, яке символізує принципи компанії та 

слугує способом її ідентифікації для виконання іміджево-

інформаційної і зображальної функцій.  

Зазвичай, логотип представляють у формі самостійної та 

повноцінної картинки, що не потребує додаткового пояснення, 

хоча в деяких випадках вдаються до текстового супроводу, 

наприклад, тоді, коли: символіка логотипу передбачає нагадування 

назви фірми (повністю чи у формі абревіатури); символіка 

логотипу й загальна сутність наступного повідомлення (або, 

навпаки, істотна мінімізація інформації) передбачають розміщення 

девізу; символіка логотипу передбачає найменування продукту.  

 У буклетно-дизайнерській практиці існує також інша 

частина графічних зображень, вибір яких зумовлюється, 

насамперед, метою, завданням, цільовою аудиторією та змістом 

рекламного видання. До найбільш популярних та ефективних 

прийомів ілюстрування буклетів відносять:  
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 штрихові малюнки  – художник працює лише чорним 

кольором на білій поверхні. Потім ця ілюстрація фотоспособом 

перетворюється у виворітне зображення;  

 фотографії, що слугують доказом події чи ситуації, 

виступають свідченням реальності;  

– тональні штрихові малюнки  та  штрихові малюнки із 

розмивкою – затемнені ділянки штрихового зображення 

передаються тонуванням, яке представлене ділянками растрового 

тону із крапок та ліній;  

– малюнки в техніці ліногравюри  нерідко роблять на основі 

оригінальної фотографії;  

– тональні малюнки використовують для створення 

атмосфери чи декоративного ефекту, виконуючи їх аерографом, 

олівцем чи пастеллю;  

– технічні та фотографічні ефекти слугують для 

перетворення звичайних фотографій у штрихові ілюстрації з 

особливими характеристиками та властивостями;  

– кольорові ілюстрації.  

За іншою класифікацією, увесь ілюстративний матеріал, 

який використовують у буклетних виданнях, можна поділити на 2 

основні категорії:  

1. Фотографії: а) конкретні – зображують реальних людей 

і/або події, які описано у статті; б) абстрактні – зображення немає 

безпосереднього відношення до події, але підходить за темою як 

дещо схоже чи просто відповідає описуваному.  

2. Графіка:  а) творча – картини художників, дитячі 

малюнки, ескізи, карикатури; б) знакова – логотипи, емблеми, 

символи, зображення окремих предметів/людей, абстрактні 

геометричні фігури; в) логічна – діаграми, графіки, схеми, карти; 

г) описова − списки, таблиці.  

Дві останні підкатегорії (а і б) графічного ілюстративного 

матеріалу мають об’єднувальну назву – інформаційна графіка, 

сутність якої полягає в інформативному, науково-пізнавальному, 

але не художньому відображенні певних елементів видання. 

Завдання: зберіть якомога більше ілюстративного 

матеріалу, що відображає діяльність кафедри образотворчого 

мистецтва і проранжуйте її за рівнем значущості. 
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РОЗДІЛ 3 

ВИКОНАННЯ ПРОЕКТУ РЕКЛАМНОГО БУКЛЕТУ  

 

3.1. Особливості проектування рекламного буклету 

 

Виготовлення буклетів є одним із найбільш 

розповсюджених та ефективних видів рекламної видавничої 

продукції. Рекламні буклети мають перевагу перед іншими 

видами реклами. У проектуванні буклетів ставиться акцент на 

яскравий, помітний дизайн, робиться спроба здивувати клієнта 

(партнера), не втративши при цьому сенс інформаційної частини 

(текст і контактна інформація) та дотримується єдиний 

корпоративний стиль. Привернути увагу споживача можна за 

рахунок якості паперу, друку (поліграфії) та ілюстрацій. 

Професійно виконані графічні об’єкти або фотографії  підвищать 

запам’ятовуваність рекламного матеріалу. 

Для розроблення буклету необхідні: логотип, контактна 

інформація, графічні матеріали (слайди, фото, кліпи) та текстова 

інформація. Для технічної продукції можна також додати графіки 

та діаграми. 

Всі буклети поділяють на дві категорії: масові та іміджеві. 

Масові буклети інформують про проведення акцій, нові напрями 

діяльності компаній або рекламують товар чи послугу. До 

зовнішнього виду іміджевих буклетів більш високі вимоги, бо 

вони є «обличчям» компанії або фірми. 

Більшість рекламних буклетів складаються з: візуального 

ряду, інформаційного блоку, який описує продукцію та контактну 

інформацію. Будь-який буклет несе в собі приховане послання до 

споживача. 

Головне в буклеті – це оригінальний  дизайн, котрий 

запам’ятовується у поєднанні із вдалим текстом. Буклет має бути 

цікавий людині, що його буде переглядати, – це може бути навіть 

дитина, яка потім покаже буклет своїм батькам. Текст буклету 

повинен бути змістовним. Не варто ставитися до буклету як до 

великої листівки – споживач підсвідомо очікує одержати з нього 

вичерпну інформацію, тому нестача інформації викличе 

негативні емоції. А наявність докладної контактної інформації – 

обов’язкова.  
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Для буклетів використовують всі досягнення сучасної 

поліграфії: повне або часткове УФ-лакування, тиснення, велику 

палітру кольорів, вирубку, ламінування тощо. Все це 

зумовлюється кошторисом на видання, особливостями 

рекламованого товару та характеристиками цільової аудиторії. 

Дизайн буклету містить у собі розробку загального вигляду, 

добір текстури чи заливки фону, сканування зображень або 

фотосесію, кольорокорекцію, обробку зображень та тексту, 

використання різних ефектів, верстку, підбір матеріалів тощо. 

Дуже важливим є творчий підхід, адже оригінальна ідея – це 

«родзинка» в дизайні буклету. Можна надрукувати величезну 

кількість буклетів, але вони не будуть мати жодного впливу на 

покупця. Як тільки буклет потрапляє в руки людині, вона 

починає підсвідомо або свідомо його порівнювати, аналізувати та 

запам’ятовувати.  

Маркетологи вже багато років міркують, як зробити так, 

щоб буклет підштовхнув до покупки товару. Для досягнення 

цього робиться величезна робота менеджерів з продажу, 

рекламістів, дизайнерів, друкарів, фотографів та копірайтерів. Всі 

фахівці прийшли до єдиного висновку – рекламна поліграфія 

повинна мати привабливий зовнішній вигляд, бути приємною на 

дотик та містити корисну й цікаву інформацію.  

Рекламні буклети досягають мети, якщо містять корисну 

інформацію: ціни, фотографії та описи товарів, схеми проїзду до 

фірми, адреси і телефони офісів. Дизайн буклету повинен 

повністю відповідати фірмовому стилю компанії. Корпоративний 

буклет – невелика енциклопедія про вас і вашу фірму; такий 

буклет може зберігатися в споживача тривалий час – тому дуже 

важливо, щоб інформація в буклеті залишалася якомога довше 

актуальною. 

Незважаючи на те, що найпоширенішим варіантом при 

друці буклету є вибір кольору – це не обов’язкове правило, часто 

навіть навпаки. При виборі кольорів для виготовлення рекламної 

продукції є кілька нюансів. Якщо в організації існує фірмовий 

стиль, то грамотним рішенням може стати двосторонній друк 

буклету в кольорах фірмового стилю (2 + 2). У цьому випадку 

бажано використовувати кольори за шкалою Panton. Як правило, 

таку технологію друку використовують для буклетів-прайсів та 
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таких, що містять «голий» текст, логотип та інформацію у формі 

таблиць чи графіків. Гарний ефект може дати і друк буклету 

дуотоном – процес друку двома кольорами. Якщо ж потрібно 

представити продукцію у форматі фотознімків, о використовують 

повноколірний двосторонній друк (4 + 4). 

Завдання: розробіть загальний вигляд сторінок буклету у 

формі клаузур і макетів, визначте кількість колонок із текстом, 

розмір і тип шрифтів, співвідношення текстових блоків та 

ілюстрацій, розмір полів і таке інше, відповідно до затвердженого 

ескізу буклета. Текст повинен бути читабельним, ілюстрації – 

чіткими й зрозумілими. 
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3.2. Алгоритм створення ескізу буклета в програмі Corel 

Draw 

 

1. Створюємо новий документ.  

 

 
 

 

2. За допомогою інструменту «прямокутник» малюємо 

прямокутник. Виставляємо розміри формату А 4 (297 х 210 мм), 

розташовуючи його горизонтально. Аналогічно зображаємо 

центральну смугу, робимо її ширину рівною 100 мм. Відразу 

забарвимо її в сірий колір. 
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3. Тепер додаємо фотографії в наш документ. Тиснемо 

ікону вгорі, або «Файл - Імпорт». 

 
 

4. Тепер обираємо вдалі фотографії і поміщаємо їх у 

контейнер. Тобто захоплюємо зображення !ПРАВОЮ! клавішею 

миші і переносимо на аркуш. Після появи контекстного меню 

натискаємо на «Помістити в контейнер». 
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5. Для того, щоб редагувати зміст контейнера тиснемо Ctrl 

+ ЛКМ (Ліва кнопка миші). Розташовуємо фото всередині 

контейнера як нам потрібно. 

 

 
 

6. Маніпулюємо фотографічними ілюстраціями та 

векторними зображеннями. 
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7. Компонуємо зображення і текстові площини та 

одержуємо попередній ескіз-макет, який подаємо на 

затвердження викладачу. 
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3.3. Удосконалення композиції рекламного буклету  

 

Створення буклету – складний творчий процес, який 

охоплює кілька етапів.  

1 етап. Визначення теми мети й конструкції буклету. Будь-

який вдалий буклет несе в собі приховане, законспіроване 

послання до його користувача. 

 

 
 

Грамотний дизайн буклету дає відповіді на основні питання, 

які можуть виникнути у вашого потенційного клієнта, 

користувача вашої інформації.  На етапі  підготовчої роботи до 

створення буклету, розробник визначає основні його цілі: 
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призначення, стилістику, формат, логічну схему зворотного 

зв’язку з користувачами. 

2 етап. Збір та аналіз вихідних даних для  проектування 

структури та композиції буклету. Більшість буклетів містять в 

собі такі складники:  

– візуальний ряд (графічні матеріали, логотипи, емблеми, 

фірмові знаки, різні фотоматеріали, кліпати, графіки і діаграми, 

герби, кольорові підкладки, фони, тощо);  

– інформаційний блок, що описує заявлену тему, 

продукцію, необхідну рекламну інформацію для повного 

уявлення про діяльність і можливості об’єктів, які рекламуються; 

– необхідну візитну та контактну інформацію. 

3 етап. Розробка дизайну, конструкції буклету.  

1. Дизайн титульної сторінки буклету в найвигіднішому 

світлі представлять його тему. 

2. Колірна схема і стилістика заливок та фонів для кожної 

сторони буклету (від 4 до 8 сторін).  

3. Подача інформації більш структурованою для кожної 

сторони буклету згідно цілей рекламної інформації. 

4. Візуальний ряд та його якісна подача, сегментація 

ефектів цього ряду для кожної сторони буклету. 
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4 етап. Верстка буклетів починається після визначення 

оптимального співвідношення текстового й графічного 

наповнення на кожній стороні буклету. Щоб виділити себе серед 

конкурентів, потрібні нестандартні дизайнерські рішення. Вибір 

нестандартного шрифту для створення буклету, спеціальних 

способів обробки ефектних фото: суцільне й вибіркове лакування 

фонів, фактурних шрифтів на буклетах.   

 

 
 

5 етап.  Сигнальний друк, тобто перший і другий друк. 

Буклет спочатку друкують для виправлення помилок та корекції. 

Вичитують і виправляють усі недоліки. Після доопрацювання і 

правок буклет друкують удруге. 

6 етап. Тиражування буклету. Після доопрацювання і 

правок буклет можна надрукувати на фактурних, тонованих 

дизайнерських паперах форматом А 4. Створення буклетів 

здійснюється як малими, так і великими тиражами, адже вони 

передбачають безліч каналів поширення й велике охоплення 

вашої цільової аудиторії: на виставках, ярмарках, презентаціях, 

через торговельні й сервісні підприємства тощо. 
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Завдання: Скоригуйте зміст тексту, виправивши всі 

орфографічні й стилістичні помилки. Відретушуйте фотографії й 

зображення, що містяться в буклеті. 

 

3.4. Методика роботи з інструментами Corel Draw 

 

Щоб виконати кольоровий  буклет, на вашому комп’ютері 

повинна бути встановлена програма для роботи з графікою 

(графічний редактор). Наприклад, Adobe Photoshop, Corel Draw 

або Paint Net. 

1. Загальні відомості про Corel Draw. 

 Corel Draw – це векторний графічний редактор, 

розроблений канадською корпорацією Corel. Програма векторної 

графіки Corel Draw разом з програмою растрової графіки Corel 

Photo-paint і кількома додатковими програмами становить пакет 

графічних програм Corel Draw Graphic Suite. Corel Draw 

призначена для розробки макетів документів, у яких переважає 

графічна інформація з метою їх публікації в якості друкарської 

продукції і в електронному вигляді. Фактично, Corel Draw є 
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гібридом програми векторної графіки, видавничої програми 

(верстка друкованих документів), а також програми розробки 

електронних документів. Це дає основу розглядати Corel Draw як 

універсальну графіко-видавничу програму, яка не має в даний час 

аналогів на ринку прикладних програмних продуктів, 

призначених для розробки документів. 

Corel Draw – це пакет прикладних програм ілюстративної 

графіки, призначений для професійної роботи, що має зручний 

інтерфейс. Основна програма пакету – Corel Draw – є програмою 

векторної графіки, яка володіє всіма необхідними засобами та 

інструментами для створення ілюстрацій, технічних діаграм, 

креслень, а також високоякісної картографічної продукції. 

Програмний пакет Corel Draw дає змогу: 

– сканувати й обробляти растрове зображення; 

– виконувати оформлення в режимі векторної графіки; 

– здійснювати різні режими зафарбовування замкнутих 

областей (фонове оформлення); 

– здійснювати шрифтове оформлення; 

– виконувати контрольні чорно-білі та кольорові 

роздруківки шляхом виводу на друкуючі пристрої; 

2. Інтерфейс програми. У цілому, зовнішній вигляд вікна 

редактора Corel Draw звичний для користувачів, які постійно 

працюють в операційних системах з графічним інтерфейсом: є в 

наявності рядок заголовка, головне меню, панелі інструментів, 

робоча область зі смугами прокрутки та рядок стану. 

До складу головного меню програми Corel Draw входять: 

• File (Файл) – меню, що містить команди для роботи з 

файлами зображень і документів; 

• Edit (Правка) – набір команд редагування, вставки, 

імпорту зображень, об’єктів і т. ін.; 

• View (Вигляд) – команди налаштування зовнішнього 

вигляду робочої області документа; 

• Layout (Розміщення) – команди для роботи зі сторінками 

документа; 

• Arrange (Компонувати) – меню, що містить команди для 

обробки векторних об'єктів; 

• Effects (Ефекти) – команди для створення ефектів 

зображень; 
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• Bitmaps (Бітові зображення) – команди обробки растрових 

зображень; 

• Text (Текст) – обробка текстової інформації; 

• Tools (Сервіс) – всілякі налаштування і додатковий 

інструментарій програми; 

• Window (Вікно) – команди для роботи з вікнами 

документів і відображення докерів, колірних палітр і панелей 

інструментів Toolbars; 

• Help (Допомога) – доступ до довідкової інформації. 

 

 
 

 
 

 

Рис. 5. Інтерфейс програми Corel Draw. 

Під головним меню розташовується стандартна панель 

інструментів, де знаходяться кнопки найбільш часто виконуваних 
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команд: відкриття, збереження файлів, операції з буфером 

обміну, режим і масштаби перегляду ілюстрацій, скасування 

помилкових дій і т. ін. 

 

 
 

Уздовж лівої сторони вікна розташована панель 

інструментів, що застосовуються при роботі в програмі клацання 

по трикутному маркеру в правому нижньому кутку більшості 

кнопок робочого інструментарію для розкриття спливаючих 

панелей. 

 

 
 

3.  Панелі властивостей. Уточнити опції будь-якого об’єкта 

можна на панелі властивостей, де автоматично відображається 

при його активізації та містить налаштування, притаманні саме 

вибраному об’єкту і відображають його поточний стан. За 

відсутності панелі властивостей на екрані, вона викликається з 

контекстного меню панелі інструментів вибором пункту ✓ 

Property Ваг. 
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При запуску Corel Draw користувач стикається, насамперед, 

із властивостями сторінки, що дозволяють встановити: 

• формат сторінки (A 4 за замовчуванням); 

• розмір паперу; 

• орієнтацію паперу (Portrait – книжкова. Landscape – 

альбомна); 

• одиниці виміру (millimeters, centimeters та ін. – всього 

більше 15); 

• мінімальний крок переміщення по сторінці; 

• поточну позицію; 

• опції ліній сітки; 

• виклик вікна налаштування параметрів документа, у 

якому також можна уточнити властивості сторінки. 

Виконати більшість налаштувань робочого простору та 

документа можна у вікні загальних властивостей Options, що 

викликається з головного меню Tools / Options (Сервіс / 

Параметри) або клацанням на кнопці яка присутня на деяких 

панелях властивостей. 

4. Робота з об’єктами в Corel Draw. Створення, редагування, 

логічні операції. 

Побудова прямокутників та їх похідних. До класу 

прямокутників в Corel DRaw відносяться квадрати, ромби, 

паралелограми. Ці ж фігури із закругленими кутами, іноді навіть 

кола, якщо тільки для їх побудови використовувався інструмент 

«прямокутник» – Rectangle Tool (F 6) панелі робочого 
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інструментарію Toolbox. Інформація про те, чи належить 

виділений об’єкт до класу прямокутників, відображається в рядку 

стану, а саме: Rectangle on Layer 1 (Прямокутник на шарі 1). 

Для побудови прямокутника виконують такі дії: вибирають 

інструмент Rectangle Tool (F 6) однойменної спливаючій панелі. 

Покажчик миші при цьому перетвориться в маленький 

прямокутник з перехрестям. Простягають по робочій сторінці 

покажчиком миші при натиснутій лівій клавіші. При цьому 

фіксується місце розташування вершини, із якої почалося 

побудова, і прямокутник малюється по діагоналі, а поточні 

значення його ширини і висоти відображаються у рядку стану. 

Коли попередні контури зображуваного об’єкта підійдуть 

користувачеві, то клавішу миші можна відпустити. Прямокутник 

буде виділеним маркерами, що дозволяють проводити подальші 

зміни. 

 

 
 

Окрім маркерів рамки виділення, показаних на рисунку при 

наведенні покажчика миші на активний прямокутник 

спливаючими підказками синього кольору супроводжуються його 

кути, сторони й середини сторін. Щоб побудувати прямокутник 

від центру, виконують описані вище дії, утримуючи клавішу 

Shift. Це буває корисно, якщо спочатку відоме розташування 

точки перетину діагоналей. 

Використання інструменту Rectangle Tool (F 6), утримуючи 

клавішу Ctrl призведе до побудови квадрата за рахунок фіксації 

однакових значень ширини і висоти з наступним збереженням 



 48 

пропорцій, а при натиснутій комбінації клавіш Ctrl+Shift квадрат 

зобразиться від центру. 

Побудувати прямокутник по трьох точках можна за 

допомогою інструменту 3 Point Rectangle Tool, розташованого на 

панелі прямокутників у наступному порядку: 

1) вибирається команда 3-точковий прямокутник; 

2) натискається ліва клавіша миші у тій точці робочої 

області, яка стане вершиною прямокутника, і покажчик миші 

простягається, зображуючи пряму лінію: як тільки клавіша буде 

відпущена, фіксується перша сторона прямокутника. 

3) далі покажчик миші можна переміщати до тих пір, поки 

прямокутник не набуде необхідні габарити: клацання лівою 

клавішею в третій вершині прямокутника (у третій точці) 

завершить побудову. 

Використання інструменту 3 Point Rectangle Tool в 

сукупності з клавішею Shift дозволить побудувати прямокутник, 

рунтуючись на середній лінії, у сукупності з клавішею Ctrl – 

квадрат по одній із сторін, а з Shift і Ctrl одночасно – квадрат по 

половині середньої лінії. 

Виділений прямокутник можна повернути або перетворити 

в паралелограм. Для цього необхідно вибрати інструмент Pick 

Tool (Покажчик) і клацнути мишею на виділеному прямокутнику. 

Рамка виділення зміниться, роблячи можливим поворот або 

скошування об’єкта. 
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Властивості прямокутника і його розташування на сторінці 

можна змінювати, користуючись панеллю Property Bar: Rectangle 

(Властивості прямокутника). 

 

 
 

Побудова кіл та еліпсів. До класу еліпсів в Corel Draw 

відносяться також кола, сектори і дуги еліпсів, які зображаються з 

використанням спливаючої панелі Flyout Ellipse Tool. Про 

приналежність виділеного об’єкта до класу еліпсів можна судити за 

повідомленням Ellipse on Layer 1 (Еліпс по шару 1) у рядку стану. 

Габарити еліпсів та їх модифікацій визначаються в за 

розмірами рамки виділення, що представляє собою прямокутник. 

Еліпси мають тільки один вузол. 
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Для побудови еліпса, починаючи від певної точки, яка 

належить габаритній рамці еліпса, вибирають інструмент Ellipse 

Tool (F7) спливаючій панелі Flyout Ellipse Tool. Покажчик миші 

при цьому набуває вигляду маленького еліпса з перехрестям. 

Для побудови еліпса від діаметра використовують 

інструмент 3 Point Ellipse Tool (Еліпс по 3 точках).  

За аналогією з прямокутниками, використання при побудові 

еліпса клавіш-модифікаторів Shift, Ctrl і їх комбінації допоможе 

зобразити: 

• еліпс від центру Shift і; 

• коло з обраної точки габаритної рамки Ctrl і; 

• коло від центру Ctrl Shift і; 

• еліпс по радіусу Shift і; 

• коло по діаметру Ctrl і; 

• коло по радіусу Ctrl Shift і. 

Клацання мишею по виділеному еліпсу переведе його рамку 

в режим повороту/зсуву, що дозволяє повернути еліпс або 

витягнути його. 

Сектор (Pie) і дугу (Arc) можна побудувати, змінюючи на 

панелі властивості об’єктів класу еліпс певні опції. 

 

 
 

Крім прямокутників і еліпсів до примітивів Corel Draw 

відносять многокутники й зірки з набору панелі, куди входять 

також сітки і спіралі. Піктограма на кнопці інструментарію, що 

розкриває цю панель, визначається тим інструментом, який 
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використовувався останнім. Прийоми побудови згаданих 

геометричних об’єктів аналогічні описаним вище, зокрема, це 

відноситься до використання клавіш-модифікаторів Shift і Ctrl. 

 

 
 

Сітки й спіралі розташовані на одній панелі інструментів з 

многокутниками не є, взагалі кажучи, графічними примітивами в 

розглянутому раніше сенсі. Сітка являє собою групу з кількох 

об’єктів, наприклад, Group of 12 Objects on Layer 1 (група з 12 

об’єктів па шарі 1). Спіраль – це крива, тому при її виділенні в 

рядку стану з’явиться повідомлення Curve on Layer 1 (крива на 

шарі 1). 

Порядок побудови сіток і спіралей такий: клацанням миші 

вибрати необхідний інструмент Graph Paper Tool (D) або Spiral 

Tool (A); встановити на панелі властивостей для сіток і спіралей 

необхідні параметри; виконати побудову. 
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Змінити опції вже зображеної сітки або спіралі неможливо. 

Це не відноситься до масштабування, ротації і зміни форми. 

Логічні операції над об’єктами. Об’єднання і формування 

об’єктів – це операції щодо створення деякого векторного об’єкта 

на базі виділених в документі об’єктів внаслідок їх певної 

взаємодії. Розрізняють такі операції об'єднання: 

• групування (group); 

• комбінування (combine); 

• злиття (weld); 

• обрізка (trim); 

• перетин (intersect) ; 

• спрощення (simplify); 

• передній мінус задній (front minus back); 

• задній мінус передній (back minus front). 

Групування являє собою таке об’єднання об’єктів, при 

якому фіксується їх взаємне розташування, з’являється загальна 

габаритна рамка, а перетворення переміщення, поворот, зсув 

тощо виконуються для всієї групи одночасно. Об’єкти 

групуються командою Arrange/Group (Компонувати/Група) або 

комбінацією клавіш Ctrl + G, результат групування – група 

об’єктів (наприклад, Group on Layer 1). 

Команда Ungroup (Ctrl + U) (Розгрупувати) головного меню 

Arrange (Компонувати) використовується для виконання 

зворотної дії. Якщо при створенні групи використовувалися 

групові об’єкти, то зазначена команда розіб’є групу на підгрупи.  

Команда Ungroup All (Розгрупувати все) відрізняється від 

попередньої тим, що в результаті її виконання отримуємо вихідні 

елементарні об'єкти. 

Комбінування – об’єднання об’єктів, при якому області 

перекриття парної кількості об’єктів стають прозорими, а заливка 

результуючого об’єкту співпадає із заливкою нижнього з 

вихідних об’єктів. Комбінування виконується командою 

Arrange/Combine (Компонувати/Комбінувати) або комбінацією 

клавіш Ctrl + L. В результаті комбінування отримується крива, 

що складається з вузлів і сегментів, що підлягають редагуванню, 

а в рядку стану з’явиться повідомлення Curve on Layer 1 (Крива 

на шарі 1). 
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Операцією, зворотною комбінуванню, можна вважати 

роз’єднання (Break Apart, Ctrl+К), призначене для розбиття 

об’єктів довільного типу на кілька складових об’єктів. Для того, 

щоб ця операція стала можливою, вихідний об’єкт має 

складатися з об’єктів різнорідної структури, або відокремлених 

один від одного областями розриву, або бути сформованим 

командою Combine (Комбінувати). 

В результаті злиття (weld) виходить об’єкт curve (Крива), 

область якого збігається з областями всіх вихідних об’єктів. 

Заливка результуючого об’єкту передається йому від нижнього, 

або цільового об’єкта. Злиття виділених об’єктів виконують 

командою Arrange / Shaping / Weld (Компонувати / Формування / 

Спаяти). Для розширення можливостей злиття використовують 

докер Shaping. 
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Обрізка (trim – це операція обробки об’єктів, що 

перекривають один одного, у результаті якої змінюється тільки 

цільовий об’єкт, із якого видаляються всі області перекриття з 

іншими об’єктами. Обрізка виконується командою Arrange / 

Shaping / Trim (Компонувати / Формування / Обрізка), при цьому 

в якості цільового об’єкта використовується нижній. Результатом 

обрізки найчастіше є замкнута крива. При виконанні обрізки є 

можливість залишати оригінали вихідних об’єктів. Наприклад, 

рис. г ілюструє обрізку овалу, при якій залишений цільовий 

об’єкт (встановлений прапорець у рядку Target Object(s)).  

 

 
 

Операція перетин (intersect) виконується для виділених 

об’єктів двома описаними вище способами, але з різними 

результуючими об’єктами. При використанні команди Arrange / 

Shaping / Intersect (Компонувати / Формування / Перетин) 

утворюється новий об’єкт, область якого збігається з областю 

нижнього об’єкта, перекритою усіма іншими об’єктами, а вихідні 

об’єкти залишаються на колишніх місцях. Використання докера 

Shaping в режимі Intersect (Перетин) створює об’єкти, що 

представляють собою частини вихідних об’єктів, перекритих 

цільовим, дозволяючи при цьому видалити або залишити вихідні 

об’єкти.  
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Прі спрощенні (simplify) з областей виділених об’єктів 

видаляються частини, невидимі на екрані через перекриття їх 

іншими об’єктами. Спрощення з однаковим результатом можна 

виконати командою Arrange / Shaping /Simplify (Компонувати / 

Формування / Спростити) або натисканням на кнопку Apply 

(Застосувати) докера Shaping при виборі режиму спрощення.  
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Ще дві операції формування об’єктів передній мінус задній 

(front minus back) і задній мінус передній (back minus front) 

виконуються однойменними командами списку Shaping 

(Формування) меню Arrange (Компонувати) або з докера Shaping 

натисканням на кнопку Apply (Застосувати).  

  

 
 

Робота з кольором. Заливки. Перспектива, тіні, 

екструзія. Створення перспективи. 

1. Ви можете створити перспективні види за допомогою 

команди меню Effects ♦ Add Perspective (Ефекти ♦ Додати 

перспективу).  

2. За допомогою інструменту Pick Tool (Вибір) виділіть 

об’єкт або групу об’єктів.  

3. Виберіть команду меню Effects ♦ Add Perspective 

(Ефекти ♦ Додати перспективу).  Навколо виділеного об’єкта або 

об’єктів з’явиться штрихова обмежує рамка з чотирма 

маркерами, а покажчик миші прийме вигляд. Установіть 

покажчик миші на одному з маркерів.  

4. Натиснувши і утримуючи кнопку миші, переміщайте 

покажчик і спостерігайте, як змінюється форма об’єкту.  

Відпустіть кнопку миші, коли досягнете підходящої форми.  

5. Якщо при переміщенні маркерів використовувати 

клавішу CTRL, рух буде обмежено по горизонталі або вертикалі.  

Якщо при переміщенні маркера утримувати натиснутим 
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поєднання клавіш CTRL + SHIFT, суміжний маркер буде 

переміщатися на ту ж відстань, але в протилежному напрямку. 

6. Команда меню Effects ♦ Copy Effect ♦ Perspective From 

(Ефекти ♦ Копіювати ефект ♦ Перспективу) дозволяє копіювати 

перспективу одного об’єкта (джерела) на інший (цільовий)  

7. За допомогою інструменту Pick Tool (Вибір) виділіть 

об’єкт, на який ви хочете скопіювати перспективу (цільовий об’єкт)  

8. Виберіть команду меню Effects ♦ Copy Effect ♦ 

Perspective From (Ефекти ♦ Копіювати ефект ♦ Перспективу).   

9. Клацніть мишею на об’єкті, із якого ви хочете 

скопіювати перспективу. До цільового об’єкта буде додана 

скопійована перспектива.  

10. Щоб видалити перспективу об’єкта, тобто відновити 

його первинну форму, виконайте такі дії:  

 виділіть об’єкт, до якого застосовувалася перспектива;  

 виберіть команду меню Effects ♦ Clear Perspective (Ефекти 

♦ Видалити перспективу), перспектива буде видалена;  

 Багаторазове використання команди Effects ♦ Clear 

Perspective (Ефекти ♦ Видалити перспективу) послідовно 

скасовує всі раніше застосовані до об’єкта перспективи. 

 

 
Створення градієнтної заливки. 
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Щоб створити градієнтні заливки з використанням діалогу 

Fountain Fill (Градієнтна заливка), виконайте такі дії.  

1. За допомогою інструменту Pick Tool (Вибір) виділіть 

об’єкт, який хочете заповнити заливкою.  

2. Натисніть і утримуйте кнопку Fill (Заливка) на панелі 

інструментів до появи меню кнопки.  

3. У меню оберіть команду Fountain Fill (Градієнтна 

заливка) і на екрані з’явиться однойменний діалог.  

4. У діалозі налаштуйте параметри градієнтної заливки 

(будуть описані нижче), після чого закрийте діалог кнопкою ОК і 

градієнтна заливка буде застосована до виділеного об’єкту.  

5. Діалог Fountain Fill (Градієнтна заливка) містить наступні 

елементи управління для створення градієнтних заливок: Color 

blend (Колірний перехід) – ця група елементів управління 

призначена для визначення кольорів градієнтної заливки, а  за 

замовчуванням вибраний режим Two color (Два кольори) дасть 

змогу визначити початковий і кінцевий кольори. 

6. Для вибору початкового кольору градієнта слід виконати 

наступні дії: у списку Туре (Тип) виберіть тип градієнта, у списку 

From (Від) виберіть початковий колір градієнта; якщо 

представленої палітри недостатньо, слід натиснути кнопку Other 

(Інший), яка також з’являється при відкритті даного списку, і 

вибрати будь-який інший відтінок; у списку виберіть кінцевий 

колір градієнта, вид градієнта відобразиться на зразку у правій 

верхній частині діалогу.  

7. Повзунковим регулятором Mid-point (Середня точка) 

встановіть зміщення градієнта. Коли ви переміщаєте даний 

повзунковий регулятор, ви змінюєте позицію, де кольори 

переходять один в одного. Іншими словами, цим повзунковим 

регулятором встановлюється переважання того або іншого 

кольору в градієнті.  

8. У полі з лічильником Angle (Кут) вкажіть кут градієнта.  

Для радіальних градієнтів дане поле не активне.  

9. У полі Edge pad (Зрушення краю) вкажіть ступінь різкості 

переходу кольорів. Якщо збільшувати значення в даному полі, то 

по краях градієнта кольори будуть залишатися практично 

незмінними, а перехід кольорів відбуватиметься на обмеженому 

відрізку, тобто буде менше плавним.  
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10. Створений градієнт можна зберегти як власний 

шаблон, щоб використовувати його надалі.  Для цього треба 

виконати наступні дії: у полі Presets (Заготовки) вкажіть ім’я 

створеного градієнта; натисніть кнопку праворуч від поля Presets 

(Заготовки) і заготовка буде збережена.  

11. Щоб завантажити раніше створений градієнт, треба 

просто вибрати ім’я цього градієнта в списку Presets (Заготовки). 

Зверніть увагу, що в даному списку міститься велика кількість 

імен вже готових градієнтів. Якщо потрібно видалити градієнт зі 

списку, треба вибрати його ім’я в списку Presets (Заготовки), а 

потім натиснути кнопку.  

12. При створенні радіальних, конічних і квадратних 

градієнтів стають активними поля групи Center Offset (Зсув 

центру).  У цих полях вказується зміщення центру градієнта по 

горизонталі і вертикалі відносно центральної точки об’єкта у 

відсотках. Зазвичай, центр градієнта знаходиться в центрі об’єкта. 
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Створення ефекту тіні. 

1. Виберіть на панелі інструмент Interactive Drop Shadow 

(Інтерактивна тінь).  

2. Виберіть тип перспективи для побудови тіні, 

установивши покажчик інструменту на наступну точку об’єкту:  

– у середину рамки виділення оберіть тип перспективи Flat 

(Плоска);  

– на нижній середній маркер рамки виділення оберіть тип 

перспективи Bottom (Знизу);  

– на верхній середній маркер рамки виділення оберіть тип 

перспективи Тор (Зверху);  

– на лівий середній маркер рамки виділення оберіть тип 

перспективи Left (Зліва);  

– на правий середній маркер рамки виділення, оберіть тип 

перспективи Right (Праворуч). 

 

 
 

3. Натиснувши кнопку миші, перетягніть її покажчик у 

напрямку поширення уявних світлових променів, що формують 

тінь від об’єкта. Якщо керуючий об’єкт тіні не має заливки, 

побудовану тінь буде неможливо побачити. Після того як тінь 

побудована або після виділення керуючого об’єкта інструментом 

Interactive Drop Shadow (Інтерактивна тінь) стане видно керуючу 

схему ефекту. 
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Центр ефекту позначається білим квадратом. Його 

перетягування дозволяє змінювати тип перспективи тіні. На 

протилежному від центру кінці осі керуючої схеми розташований 

квадрат із кольоровою заливкою. Перетягуючи на цей квадрат 

зразки кольору з екранної палітри, можна змінювати колір тіні. 

Перетягуючи сам квадрат, можна змінювати положення найбільш 

віддаленої від центру точки тіні. Для всіх типів перспективи тіні, 

окрім Flat (Плоска), того ж ефекту можна домогтися, змінюючи 

значення лічильника Drop Shadow Anchaptere (Кут повороту) на 

панелі атрибутів. Для типу перспективи Flat (Плоска) становище 

квадрата керуючої схеми із заливкою визначається значеннями 

пари лічильників зміщення тіні. 

 

 
Положення повзунка на лінії керуючої схеми визначає 

щільність тіні. Ця характеристика вимірюється у відсотках і за 
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замовчуванням дорівнює 50 %. Справа в тому, що фактичний 

колір тіні не збігається з тим кольором, зразок якого перетягується 

на квадрат керуючої схеми із заливкою – у загальному випадку 

береться його відтінок. Чим далі повзунок від центру ефекту, тим 

вище насиченість відтінку і тим щільніше тінь. 

Створення, форматування та редагування фігурного 

тексту. Введення, редагування та форматування фігурного 

тексту.  

1. Почніть із створення нового документа Corel Draw.  

Виберіть у наборі інструмент Text (Текст) і клацніть мишею в 

лівому верхньому кутку сторінки. У місці клацання з’явиться 

вертикальна риска – текстовий курсор. На панелі атрибутів 

виберіть гарнітуру, що містить символи кирилиці (наприклад, 

Arial), встановіть кегль 48 і введіть з клавіатури текст, 

розділяючи рядки натисканням клавіші Enter.  

2. На панелі атрибутів клацніть на кнопці режиму 

відображення недрукованих символів і зверніть увагу на те, що 

замість пробілів виводяться маленькі кружечки на середині 

висоти рядка, а на кінцях рядків з’явилися символи кінця абзацу. 

Перетягнувши по другому рядку покажчик інструменту Text 

(Текст), виділіть всі його символи, окрім двокрапки, скопіюйте 

виділений текст в буфер обміну, потім клацанням миші 

встановіть текстовий курсор у кінець останнього рядка. Для 

переходу на новий рядок натисніть клавішу Enter, а потім вставте 

вміст буфера обміну. Як бачите, операції введення і копіювання 

тексту не відрізняються від застосовуються при роботі з 

текстовим процесором.  

3. Тепер вставимо в текст спеціальний символ. Установіть 

текстовий курсор у точку, де має з’явитися символ, і відкрийте 

діалогове вікно Insert Character (Вставка символу) командою 

Text> Insert Character (Текст> Вставити символу). У списку, 

діалогового вікна виберіть назву гарнітури – Webdngs, а в 

розташованій нижче палітрі знайдіть зображення потрібного 

символу – в даному випадку, кішки. Вставте це зображення 

мишею в межі прямокутної рамки виділення, навколишнього 

блок фігурного тексту. Після відпускання кнопки миші кішка 

займе своє місце в тексті. Щоб чорна заливка зображення не 
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дисонували із текстом, виділіть вставлений символ і клацніть 

мишею на зразку екранної палітри з сірим кольором. 

 

 
 

4. Так само вставте в кінець наступного рядка зображення 

собаки, виділіть його і клацніть на сірому зразку екранної палітри 

– собака стане сіра.  

5. Перейдіть у вікно редагування тексту клацанням на 

відповідній кнопці панелі атрибутів. Вибравши команду  

Options> Replace Text (Установки> Замінити текст), відкрийте 

діалогове вікно контекстної заміни й замініть всі слова «дуже» 

словом «просто», увівши відповідні значення в поля діалогового 

вікна і клацнувши на кнопці Replace All (Замінити все).  

6. Виділяючи окремі, довільно вибрані частини інструментом  

Text (Текст), змініть їх кеглі та гарнітури. Перевірте, який на 

фігурний текст вплив мають кнопки режимів вирівнювання. 

Скористайтеся діалоговим вікном форматування для установки 

значення міжрядкового інтервалу рівним 120 % від кегля.  

7. Роз’єднайте блок фігурного тексту. Зверніть увагу на 

розташування маркерів рамки виділення (вони розташовуються 

по краях блоку фігурного тексту) і на текст у рядку стану.  

Виберіть команду Arrange> Break Apart (Вирівнювання> Розбити 

текст). Тепер маркери рамки виділення охоплюють тільки 

перший рядок колишнього блоку фігурного тексту. Повторіть 

операцію роз’єднання ще двічі, розбиваючи рядок на слова, а 

потім – слово на окремі символи. При цьому кожен раз в 

результаті роз’єднання виходять блоки фігурного тексту.  

Розміщення тексту вздовж розімкнутої кривої і його 

відділення від траєкторії.  
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Щоб розмістити текст вздовж розімкнутої кривої, знову 

вводиться з клавіатури текст на заздалегідь побудованій 

траєкторії. Для цього слід виконати наступні кроки.  

1. Виділіть майбутню траєкторію інструментом Pick (Вибір).  

2. Виберіть команду Text> Fit Text To Path (Текст> Текст 

уздовж кривої).  

3. Введіть текст із клавіатури.  

Те ж саме можна зробити і без вибору команди меню – 

достатньо навести вказівник інструменту Text (Текст) на будь-яку 

точку майбутньої траєкторії так, щоб покажчик інструменту 

змінив свою форму (рис.  ліворуч), і клацнути мишею. Після 

цього введений із клавіатури текст буде розміщуватися на 

траєкторії (рис. праворуч). 

 

 
 

Щоб відредагувати текст, розміщений на траєкторії, досить 

виконати на ньому подвійне клацання при обраному інструменті 

Text (Текст). У тексті з’явиться курсор, після чого його редагують 

звичайними прийомами. 

Завдання: виконайте оригінал-макет рекламного буклету 

кафедри образотворчого мистецтва в комп’ютерній програмі 

Corel Draw. 

Друк сигнального зразка рекламного буклету. 

Однією з характерних рис буклетів є використання 

фальцювання – це операція згинання, складання аркуша для 

формування рівного згину без попереднього продавлювання 

тупим ножем. Фальцювання виконується на папері середньої 

щільності (до 150 г/м2).  

При використанні щільних картонів чи грубого паперу при 

фальцюванні в місцях згину утворюються заломи. Також на лінії 

фальцю можливе опадання тонера, що формує зображення. 
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Найчастіше фальцювання використовується для нанесення лінії 

згину на буклет. 

Існують два основні методи фальцювання буклетів:  

серветкою, коли кожен наступний згин спрямований у бік, 

протилежний до попереднього; гармошкою, коли згини спрямовані 

в один бік (для рекламних листівок, проспектів, путівників).  

Варіантів використання фальцювання є сотні, на заваді 

можуть стати лише: незнання можливостей та особливостей 

процесу фальцювання і вимог до підготовки файлів.  

Якщо видання задумувалось для прямого розсилання 

поштою, необхідно пам’ятати про вимоги поштамту щодо ваги, 

розмірів та інших нюансів. Якщо розсилання проводиться в 

конвертах, а бюджет акції обмежений, то розмір буклету краще 

підігнати під стандартний конверт. Не всі типи фальцювання 

підходять для автоматичного вкладання в конверти (особливо 

фальцювання гармошкою). Зробіть макет із паперу, покладіть 

його в конверт, який планується використати, та зважте.  

Для коректної підготовки файлу, вибравши тип 

фальцювання, треба визначити розмір готового виробу (довжина 

і ширина видання після обрізання і фальцювання). Буклет 

проектується в розгорнутому вигляді. Якщо розгорнути будь-

який готовий буклет, то отримаєте той вигляд, у якому він був 

спроектований. Якщо буклет двосторонній, то необхідно подбати 

про другу сторінку файлу.  

Найрозповсюдженіші помилки при підготовці буклетів:  

використання окремих файлів для кожної зі сторін; буклет з 

присутніми мітками розрізу на аркуші більшого розміру – 

документ повинен точно відповідати розмірам буклету в 

розгорнутому вигляді плюс припуск під обрізку не менше 3 мм. 

Важливо врахувати те, що папір має не тільки довжину і 

ширину, але й товщину. Якщо сторінки буклету вкладаються 

одна в одну, то внутрішні з них повинні бути трохи вужчими. В 

іншому випадку вкладені сторінки будуть «не поміщатись», 

заважати і вигинатись (так званий ефект телескопічності). 

Завдання: підготуйте всі вихідні файли до друку, перевірте 

правильність форматів, коректність відображення зверстаних 

матеріалів, віддрукуйте на принтері буклет і сфальцуйте його.  
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