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Глава 1. Основы компьютерной графики

1.1. Виды компьютерной графики

Представление данных на мониторе компьютера в графическом виде впервые было реализовано в середине 50-х годов для больших ЭВМ, применявшихся в научных и военных исследованиях. С тех пор графический способ отображения данных стал неотъемлемой принадлежностью подавляющего числа компьютерных систем, в особенности персональных. Графический интерфейс пользователя сегодня является стандартом «де-факто» для программного обеспечения разных классов, начиная с операционных систем.

Существует специальная область информатики, изучающая методы и средства создания и обработки изображений с помощью программно-аппаратных вычислительных комплексов, — компьютерная графика. Она охватывает все виды и формы представления изображений, доступных для восприятия человеком либо на экране монитора, либо в виде копии на внешнем носителе (бумага, кинопленка, ткань и прочее). Без компьютерной графики невозможно представить себе не только компьютерный, но и обычный, вполне материальный мир. Визуализация данных находит применение в самых разных сферах человеческой деятельности. Для примера назовем медицину (компьютерная томография), научные исследования (визуализация строения вещества, векторных полей и других данных), моделирование тканей и одежды, опытно-конструкторские разработки.

В зависимости от способа формирования изображений компьютерную графику принято подразделять на растровую, векторную и фрактальную.

Отдельным предметом считается трехмерная (3D) графика, изучающая приемы и методы построения объемных моделей объектов в виртуальном пространстве. Как правило, в ней сочетаются векторный и растровый способы формирования изображений.

Особенности цветового охвата характеризуют такие понятия, как черно-белая и цветная графика. На специализацию в отдельных областях указывают названия некоторых разделов: инженерная графика, научная графика, Web-графика, компьютерная полиграфия и прочие [17].

На стыке компьютерных, телевизионных и кинотехнологий зародилась и стремительно развивается сравнительно новая область компьютерной графики и анимации.

Заметное место в компьютерной графике отведено развлечениям. Появилось даже такое понятие, как механизм графического представления данных (Graphics Engine). Рынок игровых программ имеет оборот в десятки миллиардов долларов и часто инициализирует очередной этап совершенствования графики и анимации.

Хотя компьютерная графика служит всего лишь инструментом, ее структура и методы основаны на передовых достижениях фундаментальных и прикладных наук: математики, физики, химии, биологии, статистики, программирования и множества других. Это замечание справедливо как для программных, так и для аппаратных средств создания и обработки изображений на компьютере. Поэтому компьютерная графика является одной из наиболее бурно развивающихся отраслей информатики и во многих случаях выступает «локомотивом», тянущим за собой всю компьютерную индустрию [12].
Растровая графика

Растровые графические изображения формируются в процессе преобразования графической информации из аналоговой формы в цифровую, например, в процессе сканирования существующих на бумаге или фотопленке рисунков и фотографий, при использовании цифровых фото- и видеокамер, при просмотре на компьютере телевизионных передач с использованием ТВ-тюнера и так далее [28].
Можно создать растровое графическое изображение и непосредственно на компьютере с использованием графического редактора, загрузить его с CD-ROM или DVD-ROM-дисков или «скачать» из Интернета.
Растровое изображение хранится с помощью точек различного цвета (пикселей), которые образуют строки и столбцы. Каждый пиксель имеет определенное положение и цвет. Хранение каждого пикселя требует определенного количества битов информации, которое зависит от количества цветов в изображении.

Качество растрового изображения зависит от размера изображения (количества пикселей по горизонтали и вертикали) и количества цветов, которые можно задать для каждого пикселя [12].
Растровые графические изображения многоцветных фотографий и иллюстраций получают с помощью сканера. Такие изображения обычно имеют большой размер и большую глубину цвета (24 или 36 битов на точку). В результате файлы, хранящие растровые изображения, имеют большой информационный объем.
Растровые изображения очень чувствительны к масштабированию (увеличению или уменьшению). При уменьшении растрового изображения несколько соседних точек преобразуются в одну, поэтому теряется различимость мелких деталей изображения. При увеличении изображения увеличивается размер каждой точки и появляется ступенчатый эффект, который можно увидеть невооруженным глазом [28] (см. рис.1.1.).

[image: image1.jpg]



[image: image2.png]



Рис.1.1. Масштабирование растрового изображения
Векторная графика

Если в растровой графике базовым элементом изображения является точка, то в векторной графике - линия. Линия описывается математически как единый объект, и потому объем данных для отображения объекта средствами векторной графики существенно меньше, чем в растровой графике.

Линия - элементарный объект векторной графики. Как и любой объект, линия обладает свойствами: формой (прямая, кривая), толщиной, цветом, начертанием (сплошная, пунктирная). Замкнутые линии приобретают свойство заполнения. Охватываемое ими пространство может быть заполнено другими объектами (текстуры, карты) или выбранным цветом.

Простейшая незамкнутая линия ограничена двумя точками, именуемыми узлами. Узлы также имеют свойства, параметры которых влияют на форму конца линии и характер сопряжения с другими объектами.

Все прочие объекты векторной графики составляются из линий. Например, куб можно составить из шести связанных прямоугольников, каждый из которых, в свою очередь, образован четырьмя связанными линиями. Возможно представить куб и как двенадцать связанных линий, образующих ребра.

Достоинством векторной графики является то, что файлы, хранящие векторные графические изображения, имеют сравнительно небольшой объем.

Важно также, что векторные графические изображения могут быть увеличены или уменьшены без потери качества (см. рис.1.2.). Это возможно, так как масштабирование изображений производится с помощью простых математических операций (умножения параметров графических примитивов на коэффициент масштабирования) [12].
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Рис.1.2. Масштабирование векторного изображения
1.2. Представление графических данных

1.2.1.Форматы графических данных

В компьютерной графике применяют по меньшей мере три десятка форматов файлов для хранения изображений. Но лишь часть из них применяется в подавляющем большинстве программ. Как правило, несовместимые форматы имеют файлы растровых, векторных, трехмерных изображений, хотя существуют форматы, позволяющие хранить данные разных классов. Многие приложения ориентированы на собственные «специфические» форматы, перенос их файлов в другие программы вынуждает использовать специальные фильтры или экспортировать изображения в «стандартный» формат.

TIFF (Tagged Image File Format). Формат предназначен для хранения растровых изображений высокого качества (расширение имени файла .TIF). Относится к числу широко распространенных, отличается переносимостью между платформами (IBM PC и Apple Macintosh), обеспечен поддержкой со стороны большинства графических, верстальных и дизайнерских программ. Предусматривает широкий диапазон цветового охвата - от монохромного черно-белого до 32-разрядной модели цветоделения CMYK. Начиная с версии 6.0 в формате ТIFF можно хранить сведения о масках (контурах обтравки) изображений. Для уменьшения размера файла применяется встроенный алгоритм сжатия LZW.

PSD (PhotoShop Document). Собственный формат программы Adobe PhotoShop (расширение имени файла .PSD), один из наиболее мощных по возможностям хранения растровой графической информации. Позволяет запоминать параметры слоев, каналов, степени прозрачности, множества масок. Поддерживаются 48-разрядное кодирование цвета, цветоделение и различные цветовые модели. Основной недостаток выражен в том, что отсутствие эффективного алгоритма сжатия информации приводит к большому объему файлов.

PCX. Формат появился как формат хранения растровых данных программы PC PaintBrush фирмы Z-Soft и является одним из наиболее распространенных (расширение имени файла .PCX). Отсутствие возможности хранить цветоделенные изображения, недостаточность цветовых моделей и другие ограничения привели к утрате популярности формата. В настоящее время считается устаревшим.

PhotoCD. Формат разработан фирмой Kodak для хранения цифровых растровых изображений высокого качества (расширение имени файла .PCD). Сам формат хранения данных в файле называется Image Рас. Файл имеет внутреннюю структуру, обеспечивающую хранение изображения с фиксированными величинами разрешений, и потому размеры любых файлов лишь незначительно отличаются друг от друга и находятся в диапазоне 4-5 Мбайт. Каждому разрешению присвоен собственный уровень, отсчитываемый от так называемого базового (Base), составляющего 512х768 точек. Всего в файле пять уровней — от Base/I 6 (128х192 точек) до Basexl6 (2048х3072 точек). При первичном сжатии исходного изображения применяется метод субдискретизации, практически без потери качества. Затем вычисляются разности Base — Basex4 и Basex4 — Basexl6. Итоговый результат записывается в файл. Чтобы воспроизвести информацию с высоким разрешением, производится обратное преобразование. Для хранения информации о цвете использована цветовая модель YCC.

Windows Bitmap. Формат хранения растровых изображений в операционной системе Windows (расширение имени файла .BMP). Соответственно, поддерживается всеми приложениями, работающими в этой среде.

JPEG (Joint Photographic Experts Group). Формат предназначен для хранения растровых изображений (расширение имени файла .JPG). Позволяет регулировать соотношение между степенью сжатия файла и качеством изображения. Применяемые методы сжатия основаны на удалении «избыточной» информации, поэтому формат рекомендуют использовать только для электронных публикаций.

GIF (Graphics Interchange Format). Стандартизирован в 1987 году как средство хранения сжатых изображений с фиксированным (256) количеством цветов (расширение имени файла .GIF). Получил популярность в Интернете благодаря высокой степени сжатия. Последняя версия формата GIF89a позволяет выполнять чересстрочную загрузку изображений и создавать рисунки с прозрачным фоном. Ограниченные возможности по количеству цветов обусловливают его применение исключительно в электронных публикациях.

PNG (Portable Network Graphics). Сравнительно новый (1995 год) формат хранения изображений для их публикации в Интернете (расширение имени файла . PNG). Поддерживаются три типа изображений - цветные с глубиной 8 или 24 бита и черно-белое с градацией 256 оттенков серого. Сжатие информации происходит практически без потерь, предусмотрены 254 уровня альфа-канала, чересстрочная развертка.

WMF (Windows MetaFile). Формат хранения векторных изображений операционной системы Windows (расширение имени файла .WMF). По определению поддерживается всеми приложениями этой системы. Однако отсутствие средств для работы со стандартизированными цветовыми палитрами, принятыми в полиграфии, и другие недостатки ограничивают его применение.
EPS (Encapsulated PostScript). Формат описания как векторных, так и растровых изображений на языке PostScript фирмы Adobe, фактическом стандарте в области допечатных процессов и полиграфии (расширение имени файла .EPS). Так как язык PostScript является универсальным, в файле могут одновременно храниться векторная и растровая графика, шрифты, контуры обтравки (маски), параметры калибровки оборудования, цветовые профили. Для отображения на экране векторного содержимого используется формат WMF, а растрового — TIFF. Но экранная копия лишь в общих чертах отображает реальное изображение, что является существенным недостатком EPS. Действительное изображение можно увидеть лишь на выходе выводного устройства, с помощью специальных программ просмотра или после преобразования файла в формат PDF-& приложениях Acrobat Reader, Acrobat Exchange.

PDF (Portable Document Format). Формат описания документов, разработанный фирмой Adobe (расширение имени файла .PDF). Хотя этот формат в основном предназначен для хранения документа целиком, его впечатляющие возможности позволяют обеспечить эффективное представление изображений. Формат является аппаратно-независимым, поэтому вывод изображений допустим на любых устройствах - от экрана монитора до фотоэкспонирующего устройства. Мощный алгоритм сжатия со средствами управления итоговым разрешением изображения обеспечивает компактность файлов при высоком качестве иллюстраций [12].

В таблице 1.1. представлены основные растровые и векторные форматы.

Таблица 1.1. Растровые и векторные форматы [17].

	Растровые форматы графических файлов

	Название формата
	Программы, которые могут открывать файлы

	BMP (Bit map Image) – растровое изображение
	Все программы Windows, которые используют растровую графику. Рекомендуется для хранения и обмена данными с другими приложениями.

	GIF (Graphics Interchange Format) – формат графического обмена
	Почти все растровые редакторы; большинство издательских пакетов; векторные редакторы, поддерживающие растровые объекты.

	TIFF (Tagged Image File Format) – теговый формат файлов изображений
	Большинство растровых редакторов и настольных издательских систем; векторные редакторы, поддерживающие растровые объекты.

	JPEG (Joint Photography Experts Group) – объединенная группа экспертов в области фотографии
	Последние версии растровых редакторов; векторные редакторы, поддерживающие растровые объекты.

	PNG (Portable Network Graphics; произносится «пинг») – «переносимая сетевая графика»
	Формат растровых графических файлов, аналог GIF.

	PSD (PfotoShop Document) – файл PhotoShop 
	Собственный формат программы Adobe PhotoShop.

	Векторные форматы графических файлов

	WMF (Windows MetaFile) – метафайл ( файл, используемый для создания изображений, независимых от устройств, такой файл хранит не само изображение, а команды GDI (Graphic Device Interface – интерфейс графических устройств) , используемые при его создании )
	Большинство приложений Windows (Word). 

	EPS (Encapsulated PostScript) – инкапсулированный PostScript (название языка описания файлов, направляемых на печать, и собственно формата, изображение в котором может быть распечатано на PostScript-устройстве )
	Большинство настольных издательских систем и векторных программ, некоторые растровые программы.

	DXF (Drawing eXchange Format) – формат информационного обмена изображениями)
	Все программы САПР, многие векторные редакторы, некоторые настольные издательские системы.

	CGM (Computer Graphics Metafile) – метафайл компьютерной графики
	Большинство программ редактирования векторных рисунков, САПР и издательские системы.

	CDR (CorelDraw Files) – файлы CorelDraw
	Оригинальный формат векторных графических файлов, используемых в системах обработки векторной графики CorelDraw.


1.2.2. Цвет
Цвет чрезвычайно важен в компьютерной графике как средство усиления зрительного впечатления и повышения информационной насыщенности изображения. Ощущение цвета формируется человеческим мозгом в результате анализа светового потока, попадающего на сетчатку глаза от излучающих или отражающих объектов. Считается, что цветовые рецепторы (колбочки) подразделяются на три группы, каждая из которых воспринимает только единственный цвет — красный, зеленый или синий. Нарушения в работе любой из групп приводит к явлению дальтонизма — искаженного восприятия цвета [12].

Грассман привел законы природы цвета [28]:
1. Трехмерность природы цвета. Глаз реагирует на три различных цветовых составляющих. Примеры: красный, зеленый и синий цвета; цветовой тон (доминирующая длина волны), насыщенность (чистоту) и яркость (светлость).

2. Четыре цвета всегда линейно зависимы, то есть 

, где 

. Для смеси двух цветов 

 и 

 имеет место равенство: 

.Если цвет 

 равен цвету 

 и цвет 

 тоже равен цвету 

, то 

цвет 

 равен цвету 

 независимо от структуры спектров энергии 

.

3. Цветовое пространство непрерывно. Если в смеси трех цветов один непрерывно изменяется, а другие остаются постоянными, то цвет смеси будет меняться непрерывно.

Рассмотрим основные цветовые модели:
RGB. Данная модель построена на основе строения глаза. Она идеально удобна для  светящихся поверхностей (мониторы, телевизоры, цветные лампы и т.п.). В основе ее лежат три цвета: Red- красный, Green- зеленый и Blue- синий. Еще Ломоносов заметил, что с помощью этих трех основных цветов можно получить почти весь видимый спектр. Например, желтый цвет- это сложение красного и зеленого. Поэтому RGB называют аддитивной системой смешения цветов.
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Рис.1.3. Аддитивная цветовая модель RGB
Чаще всего данную модель представляют в виде единичного куба с ортами: (1;0;0)- красный, (0;1;0)- зеленый, (0;0;1)- синий и началом (0;0;0)- черный. На рис. 1.3. показан куб и также распределение цветов вдоль указанных векторов [17].

CMYK.  Цветовая модель CMYK относится к субтрактивным, и ее используют при подготовке публикаций к печати. Цветовыми компонентами CMY служат цвета, полученные вычитанием основных из белого:

голубой (cyan) = белый - красный = зеленый + синий; 

пурпурный (magenta) = белый - зеленый = красный + синий; 

желтый (yellow) = белый - синий = красный + зеленый.

Такой метод соответствует физической сущности восприятия отраженных от печатных оригиналов лучей. Голубой, пурпурный и желтый цвета называются дополнительными, потому что они дополняют основные цвета до белого. Отсюда вытекает и главная проблема цветовой модели CMY — наложение друг на друга дополнительных цветов на практике не дает чистого черного цвета. Поэтому в цветовую модель был включен компонент чистого черного цвета. Так появилась четвертая буква в аббревиатуре цветовой модели CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, blacK).
Для печати на полиграфическом оборудовании цветное компьютерное изображение необходимо разделить на составляющие, соответствующие компонентам цветовой модели CMYK. Этот процесс называют цветоделением. В итоге получают четыре отдельных изображения, содержащих одноцветное содержимое каждого компонента в оригинале. Затем в типографии с форм, созданных на основе цветоделенных пленок, печатают многоцветное изображение, получаемое наложением цветов CMYK. Цветовая модель CMYK представлена на рис.1.4.
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Рис.1.4. Цветовая модель CMYK
CIE Lab. В 1920 году была разработана цветовая пространственная модель СIЕ Lab (Communication Internationale de l'Eclairage — международная комиссия no освещению. L, a, b — обозначения осей координат в этой системе). Система является аппаратно независимой и потому часто применяется для переноса данных между устройствами. В модели СIЕ Lab любой цвет определяется светлотой (£) и хроматическими компонентами: параметром а, изменяющимся в диапазоне от зеленого до красного, и параметром Ь, изменяющимся в диапазоне от синего до желтого. Цветовой охват модели CIE Lab значительно превосходит возможности мониторов и печатных устройств, поэтому перед выводом изображения, представленного в этой модели, его приходится преобразовывать. Данная модель была разработана для согласования цветных фотохимических процессов с полиграфическими. Сегодня она является принятым по умолчанию стандартом для программы Adobe PhotoShop [28].

HSB. Цветовая модель HSB разработана с максимальным учетом особенностей восприятия цвета человеком. Она построена на основе цветового круга Манселла. Цвет описывается тремя компонентами: оттенком (Hue), насыщенностью (Saturation) и яркостью (Brightness). Значение цвета выбирается как вектор, исходящий из центра окружности. Точка в центре соответствует белому цвету, а точки по периметру окружности — чистым спектральным цветам. Направление вектора задается в градусах и определяет цветовой оттенок. Длина вектора определяет насыщенность цвета. На отдельной оси, называемой ахроматической, задается яркость, при этом нулевая точка соответствует черному цвету. Цветовой охват модели HSB перекрывает все известные значения реальных цветов. Модель HSB принято использовать при создании изображений на компьютере с имитацией приемов работы и инструментария художников. Существуют специальные программы, имитирующие кисти, перья, карандаши. Обеспечивается имитация работы с красками и различными полотнами. После создания изображения его рекомендуется преобразовать в другую цветовую модель, в зависимости от предполагаемого способа публикации [12].

Цветовая палитра

Электронная цветовая палитра в компьютерной графике по предназначению подобна палитре художника, но включает гораздо большее число цветов. Электронная палитра состоит из определенного числа ячеек, каждая из которых содержит отдельный цветовой тон. Конкретная цветовая палитра соотносится с определенной цветовой моделью, так как ее цвета созданы на основе цветового пространства этой модели. Но если в цветовой модели возможно воспроизвести любой из описываемых ею цветов, то цветовая палитра содержит ограниченный набор цветов, называемых стандартными.

Примером стандартных цветовых палитр являются наборы фирмы Pantone, ориентированные на полиграфическую публикацию изображений. Программы создания и обработки компьютерной графики, как правило, предоставляют на выбор несколько цветовых палитр в цветовых моделях RGB, HSB, CIE Lab, CMYK.

Состав цветовых палитр RGB зависит от выбранного цветового разрешения — 24, 16 или 8 бит. В последнем случае цветовая палитра называется индексной, потому что каждый цветовой оттенок кодируется одним числом, которое выражает не цвет пиксела, а индекс (номер) цвета. Таким образом, к файлу цветного изображения, созданного в индексной палитре, должна быть приложена сама палитра, так как программе обработки компьютерной графики неизвестно, какая именно палитра была использована [12].

Изображения, подготавливаемые для публикации в Интернете, принято создавать в так называемой безопасной палитре цветов. Она является вариантом рассмотренной выше индексной палитры. Но так как файлы изображений в Web-графике должны иметь минимальный размер, необходимо было отказаться от включения в их состав индексной палитры. Для этого была принята единая фиксированная палитра цветов, названная «безопасной», то есть обеспечивающей правильное отображение цветов на любых устройствах (в программах), поддерживающих единую палитру. Безопасная палитра содержит всего 216 цветов, что связано с ограничениями, накладываемыми требованиями совместимости с компьютерами, не относящимися к классу IBM PC.
Глава 2. Средства для работы с растровой и векторной графикой

2.1. Растровый графический редактор Adobe PhotoShop

Графический редактор Adobe PhotoShop предназначен для редактирования и создания растровой графики. Программа используется для работы с фотографиями и коллажами из них, рисованными иллюстрациями, слайдами и мультипликацией, изображениями для Web-страниц, кинокадрами. PhotoShop обладает практически безграничными возможностями. Его с успехом используют фотохудожники для ретуши, цветовой и тоновой коррекции, повышения резкости и создания художественных эффектов. Хорошо продуманный набор инструментов для работы с частями изображения незаменим для оформления монтажей [23].

Обширный набор специальных фильтров (искажения, цветовые сдвиги, другие специальные эффекты) активно применяется при создании как коммерческого дизайна, так и художественных произведений. Web-дизайнеры по достоинству оценят удобный и полный впечатляющих возможностей интерфейс внедренной в PhotoShop программы ImageReady. 

Программа предоставляет весь спектр средств обслуживания допечатного процесса — от сканирования до установки параметров цветоделения и растрирования. PhotoShop является стандартом в этой области и гарантирует получение наилучшего результата и максимальную совместимость со всеми другими программами издательского цикла.
Наконец, множество разработчиков и сторонних фирм расширяют инструментарий программы за счет подключаемых программных модулей. Они адаптируют программу для решения специфических задач: от дизайна текстиля до обработки результатов научных наблюдений [1].
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Рис.2.1. Окно программы PhotoShop: 1 — системные меню программы документа,  2 — заголовки программы и документа; 3 — строка меню; 4 — панель параметров; 5 — системные кнопки документа; 6 — системные кнопки программы; 7 — блок инструментов; 8 — рабочее окно документа с полосами прокрутки; 9 — рабочая область окна программы; 10— строка состояния программы; 11 — палитры.
При запуске PhotoShop  на экране открывается рабочее окно программы с информационной панелью Welcome Screen (Экран с приглашениями). На этой панели содержится список названий наиболее важных тем, которые могут интересовать пользователя данной программы, справа от списка находятся управляющие значки. При щелчке на одном из таких значков будет выведена на экран соответствующая справочная информация, хранящаяся либо в локальном файле компьютера, либо на Web-сайте компании Adobe [6].
Для перехода в режим обработки документов необходимо закрыть указанную панель щелчком на кнопке Close. После этого вы сможете загрузить в окно  программы требуемый растровый документ.

На рис. 2.1. показано окно программы с находящимся в нем растровым документом. Опишем составные части интерфейса программы, представленные на рис. 2.1. [23].

· Строка меню. Расположена под заголовком программы. Представляет собой панель с названиями раскрывающихся списков команд основного меню программы, сгруппированных по функциональному признаку. 
· Блок инструментов. Представляет собой вертикальную плавающую панель с набором инструментов (кнопок управления), предназначенных для выполнения различных операций с объектами документа. В каждой ячейке блока могут находиться один или несколько инструментов. 

· Рабочее окно документа. Предназначено для размещения открытого растрового документа с целью его обработки.

♦
Панель параметров. Находится под строкой меню. Предназначена для настройки параметров инструмента, выбранного для выполнения текущей операции обработки документа. В правой части панели находится область стыковки палитр, имеющих стационарную форму представления на экране. Панель можно перемещать мышью при установке указателя на ее левой кромке.
· Строка состояния программы. Расположена внизу окна программы. Предназначена для вывода оперативной справочной информации [2].
· Палитры. Инструментальные средства программы, используемые для выполнения различных операций обработки содержимого документа, настройки параметров тех или иных операций, а также для предоставления пользователю оперативной справочной информации. Могут находиться в развернутом или свернутом состоянии, не мешая выполнению операций,  не имеющих к ним отношения. Любая палитра может представляться на экране в плавающем или стационарном виде. 

· Рабочая  область окна программы. Представляет собой ту часть данного окна, в которой размещаются различные элементы интерфейса программы, допускающие перемещение по экрану (панель параметров, блок инструментов, палитры, рабочие окна открытых документов, а также диалоговые окна).

В состав интерфейса PhotoShop  входят также следующие средства:
· окно File Browser (Обозреватель файлов), повышающее эффективность работы с графическими файлами, хранящимися в дисковой памяти компьютера;

· диалоговые окна, используемые для настройки параметров команд и установочных параметров программы;

· справочная система PhotoShop [23].
Строка состояния программы
Строка состояния программы PhotoShop (рис.2.1.) включает несколько элементов, выполняющих управляющие и информационные функции.
Перечислим их (в порядке слева направо):
· редактируемое поле (белого цвета), предназначенное для указания (в  процентах к единичному масштабу) текущего масштаба отображения документа на экране, а также для ввода с клавиатуры нового значения, которое должно быть подтверждено нажатием клавиши <Enter>;

· левое информационное поле (серого цвета), в котором выводится справочная информация, соответствующая выбранному пункту контекстного меню строки состояния [23];
· черная треугольная метка, направленная вправо, предназначена для раскрытия контекстного меню строки состояния;

· правое информационное поле (серого цвета), в котором отображается перечень возможных действий с неиспользуемым выбранным инструментом, либо очередное действие с данным инструментом в процессе его применения.

Если в левом поле строки состояния поместить указатель и нажать кнопку мыши, то на экране раскроется дополнительная панель, на которой будет представлена схема расположения изображения активного документа на  странице печатного  листа [1].

В случае выполнения указанного действия при нажатой клавише <Alt> на экране появится панель со следующей информацией:
· ширина и высота документа, задаваемые в пикселях и в текущих единицах измерения программы (поля Width и Height);
· количество каналов в документе и его цветовой формат (поле Channels);

· разрешение растровой подложки документа (поле Resolution).

Меню команд

В состав программы PhotoShop входят различные команды, которые для удобства пользования сгруппированы в виде раскрывающихся списков (в том числе и вложенных). Такие списки называются меню. В зависимости от способа группировки в них команд, а также расположения этих меню в интерфейсе программы, они подразделяются на основные и контекстные (вспомогательные) [6].
Основное меню содержит наиболее важные (но не все) команды программы, которые сгруппированы по своему функциональному назначению в девяти списках: Файл (File), Редактирование (Edit), Изображение (Image), Слой (Layer), Выделение (Select), Фильтры (Filter), Вид (View), Окно (Window) и Помощь (Help). Эти списки находятся в свернутом состоянии в виде строки меню, расположенной под заголовком программы (рис.2.1.). 
· Файл (File). Команды открытия, закрытия сохранения, импорта и экспорта файлов; настройки параметров печати; команды автоматизации; список последних открытых файлов; команда выхода из PhotoShop, команды настройки программы.

· Редактирование (Edit). Команда отмены последнего действия, сделанного в программе; команды работы с буфером обмена; команды заливки и обводки; команды трансформирования, в том числе и специальные, команды очистки оперативной памяти.

· Изображение (Image). Команды выбора цветовой модели, тоновой и цветовой коррекции, математической обработки каналов; команды изменения размеров изображения и холста; команды поворота и отражения изображения; команды треппинга и обтравки изображений.

· Слой (Layer). Команды создания, дублирования и удаления монтажных слоев документа; команды управления специальными слоями — корректирующими и текстовыми; команды выравнивания слоев; команды сведения (объединения) слоев; команды управления эффектами слоев.

· Выделение (Select). Команды выделения всего документа, отмены и восстановления выделения, инвертирования выделения; команды увеличения, уменьшения, сглаживания, растушевки выделения; команда создания выделения по признаку близости цвета, а также выделения близких по цвету соседних пикселей; команды сохранения выделения в альфа-канале и загрузки его из альфа-канала.

· Фильтры (Filter). Команды PhotoShop, реализованные в виде подключаемых модулей. В основном это команды для создания различных художественных эффектов, но часть их используется исключительно часто (например, фильтры управления резкостью).

· Вид (View). Набор команд, управляющих отображением документов в PhotoShop. Команды показа линеек, координатной сетки, границ выделенных областей, контуров, направляющих линий; команды изменения масштаба отображения в окне документа; команды предварительного просмотра для разных цветовых моделей и платформ компьютеров.

· Окно (Window). Команды отображения плавающих палитр и автоматического размещения окон документов.

· Помощь (Help). Команды вызова справки по программе, а также трех  мастеров: калибровки монитора, экспортирования изображений на прозрачном фоне и масштабирования.

Контекстное меню представляет собой группу команд, которая имеет отношение к элементу интерфейса программы или обрабатываемому объекту документа, выбранному с помощью указателя мыши [23].
Контекстное меню строки состояния программы управляет выводом справочной информации об обрабатываемом растровом документе в левое информационное поле строки состояния PhotoShop CS. Данное меню открывается щелчком мыши на черной треугольной метке, находящейся справа от этого поля.
Команды контекстного меню строки состояния:
♦
Размеры документов ─ выводит в строку состояния значения двух объемов памяти, занимаемых активным документом:
· при печати, когда все слои сводятся в один (левая часть записи);

· при открытии документа в программе, с учетом его всех слоев (правая часть).
· Профиль документа ─ выводит собственный цветовой профиль активного документа;
· Размеры документа ─ выводит размеры документа в текущих единицах измерения;
·  Размеры рабочих дисков ─ выводит соотношение между суммарным объемом памяти (оперативной и дисковой), используемым в процессе обработки документа, и объемом оперативной памяти, отведенным Windows под программу PhotoShop;
· Эффективность ─ выводит процент оперативной памяти во всем объеме памяти, используемом при обработке документа;
· Хронометраж ─  выводит время выполнения последней операции;
·  Текущий инструмент ─ выводит название выбранного инструмента программы [2].
Блок инструментов

В состав блока инструментов программы PhotoShop  входят 56 инструментов и 10 кнопок управления. Инструменты предназначены для выполнения различных операций в растровом документе, а кнопки — для выбора тех или иных режимов работы. Все инструменты расположены на одной основной и нескольких дополнительных панелях блока, а кнопки управления — внизу основной панели. Параметры выбранного инструмента задаются на панели параметров программы [23].
Основная панель блока инструментов имеет плавающую форму и постоянно присутствует на экране (при включенном режиме ее отображения), располагаясь обычно слева (рис.2.2.). Заголовок этой панели, находящийся вверху, выполняет две функции:
· перетаскивание блока инструментов мышью;

· свертывание/развертывание блока двойным щелчком мыши.

Прямо под ее заголовком находится системная кнопка Go to www.adobe.com — PhotoShop & ImageReady, с помощью которой происходит переход в сетевой режим работы программы. На основной панели инструменты расположены в два вертикальных ряда и представлены там своими кнопками.
Все дополнительные панели блока находятся в свернутом состоянии. Одна из них открывается лишь при переносе из нее инструментов на основную панель. На этих панелях инструменты представлены в виде списков [1]. 
Каждый элемент такого списка содержит значок конкретного инструмента, его название и быструю клавишу (при ее наличии).
Если в некоторой ячейке основной панели блока находятся несколько инструментов, то в ее правом нижнем углу изображена черная треугольная метка. Чтобы открыть дополнительную панель, относящуюся к такой ячейке, необходимо установить в ней указатель и сделать одно из двух:
· щелкнуть правой кнопкой мыши;

· нажать левую кнопку мыши и, как только дополнительная панель раскроется, отпустить кнопку.
Для переноса из дополнительной панели на основную панель  выбранного инструмента нужно в его строке поместить указатель и отпустить кнопку мыши. При этом данный инструмент займет место в ячейке основной панели блока и будет выбран, а дополнительная панель закроется.
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Рис. 2.2. Блок инструментов

Обратите внимание, что выбранный инструмент  становится видимым в панели инструментов, а предыдущий скрывается на всплывающей панели. Это позволяет обеспечить быстрый доступ к наиболее часто используемым инструментам [23].
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Эллиптический — перетаскивание эллиптического контура в виде бегущей штриховой линии для выделения области изображения соответствующей формы.
Одиночный столбец — щелчком мыши выделяется горизонтальная строка пикселей во всю ширину изображения. При необходимости эту строку можно перетаскивать.
Одиночная строка —  щелчком мыши выделяется вертикальный столбец по высоте изображения. 
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   Перемещение —  если требуется переместить выделенную часть изображения  или слой, выполните перетаскивание. В сущности,  инструмент перемещения — единственное средство перемещения и клонирования выделенных участков изображения. 
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  участка изображения  произвольной формы. Щелкая мышью с нажатой клавишей <Alt>, можно также выделить участок, ограниченный контуром из прямых отрезков [23].

Полигональное  лассо— несколько щелчков в разных местах создают контур из прямых отрезков (как и <Аlt+щелчок>) при работе с обычным инструментом Лассо. Каждый щелчок задает новый угол многоугольника.
Магнитное лассо —  при выполнении перетаскивания с помощью инструмента Магнитное Лассо контур выделения автоматически привязывается к краю изображения переднего плана. Однако следует помнить, что представление PhotoShop о крае может не соответствовать вашему собственному мнению[23]. 
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   Волшебная палочка —  щелчок волшебной палочкой выделяет   непрерывную область пикселей одного цвета. Чтобы выделить все такие области, надо выделить одну из них, а затем щелкнуть вне ее, нажимая клавишу <Shift>.
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  Обрезка  —  перетаскивается рамка для ограничения части    изображения прямоугольным контуром. На границе рамки размещено несколько квадратных маркеров, перетаскивая которые, можно менять размер рамки. Перетаскивание вне контура приводит к вращению. Перетаскивание внутри контура приводит к перемещению. Нажав <Enter>, можно удалить участки изображения, не попавшие в кадр. Нажав <Esc>, можно отменить операцию [2].
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 и его напарник Выбор фрагмента  используется при создании рисунков для Web. Вы разделяете один рисунок на прямоугольные области, известные как «фрагменты», и добавляете к каждой из них собственные эффекты — ссылки, анимацию и т.д. С помощью этого инструмента определяется область рисунка, которая используется в качестве «фрагмента». Если нажать кнопку <Ctrl> во время использования инструмента Фрагмент, он преобразуется в инструмент Выбор фрагмента.

Выбор фрагмента - если вы по ошибке неправильно создали фрагменты, то с помощью этого инструмента можете переопределить.

[image: image15.png]» g Nevawaancre 1
L eraa )

G meatieers )



  времени считался пользователями PhotoShop 

 настоящим волшебником, способным удалять ненужные элементы  изображения. Несмотря на то, что получались замечательные результаты, при использовании этого инструмента терялась фактура обрабатываемого участка изображения. Инструмент Летающая  кисть выполняет те же действия, что и Штамп для клонирования, но при этом сохраняет фактуру изображения [2].

Вставка —  подобно инструменту Летающая  кисть, инструмент Вставка позволяет использовать тот же новый механизм «восстановления», создавая выделенные области и перетаскивая их на новое место. Этот инструмент наиболее полезен при обработке больших фрагментов изображения.

Замена цвета — предназначен  для локальной коррекции изображения путем замены заданной группы цветовых параметров для обрабатываемых пикселей изображения на соответствующие параметры текущего цвета переднего плана.
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Основное назначение этого инструмента - обработка отдельных пикселей.

Кисть —  имитирует  работу обычной кисти используемой при рисовании красками по холсту, предназначенного для рисования линии путем распыления краски. Действие инструмента состоит в формировании линии цвета переднего плана вдоль траектории перетаскивания указателя по области документа при нажатой кнопке мыши. Толщина и размытость краев линии определяется выбранным профилем кисти, изображение которой является полутоновым ( в оттенках серого цвета) [23]. 
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Штамп —  позволяет  рисовать с помощью того или иного узора. Сначала с помощью команды Редактирование - Определить образец нужно определить какой-либо узор, а затем приступать к рисованию.
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предыдущих состояний на основе информации о «предистории» этого изображения. Чтобы указать состояние, в которое нужно перейти, достаточно щелкнуть на первом столбце в палитре События (History). 

Узорная  кисть — подобно предыдущему инструменту эта кисть рисует пиксели предыдущего состояния рисунка. Но она имеет огромное множество стилей, позволяющих добиваться самых неимоверных эффектов.
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 стиранию рисунка слоя, так что сквозь него 

 становятся видны нижние слои. Перетаскивание с нажатой клавишей <А1t> приводит в действие «волшебный» ластик, возвращающий состояние изображения в момент последнего сохранения.

Стиратель фона —  этот инструмент позволяет при перетаскивании по фону рисунка удалять фон. Если пользоваться этим инструментом неосторожно, то вместе с фоном можно удалить и нужные части рисунка [23].

Волшебный ластик — этот инструмент относится к тому же типу инструментов, что и Magic Wand. После щелчка на рисунке с помощью  этого инструмента удаляются области, окрашенные одним цветом (или подобными цветами).
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Ведро — щелчок инструментом Ведро заполняет непрерывную область сплошным цветом (цветом рисунка) или заранее заданным узором.
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Резкость— перетаскивание этого инструмента повышает контрастность, придавая изображению резкость.

Палец — чтобы размазать цвета внутри изображения, достаточно с помощью этого инструмента выполнить перетаскивание.
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Затемнение —  перетаскивание инструмента  Затемнение делает пиксели изображения менее яркими.

Губка — перетаскивание губки по изображению приводит к снижению насыщенности цветов: цвета тускнеют, переходя в конце концов в серый цвет.
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Если щелкнуть на пути, состоящем из подпутей, то будет выделен текущий подпуть основного пути. Чтобы выделить еще один путь в дополнение к уже выделенному, во время использования инструмента Выделение пути нажмите клавишу <Shift>. Этот инструмент активно используется при редактировании текста.

Прямой выбор — этот инструмент, который  применяется для редактирования контура, нарисованного тем или иным пером. Можно перетаскивать точки или управляющие маркеры. Щелчок с нажатой клавишей <Alt> выделяет всю дорожку, после чего ее можно перемещать целиком.
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       Текст —  в PhotoShop этот инструмент используется для  непосредственного добавления на рисунок текстовых надписей (Текст добавляется напрямую на изображение [1]. 
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Карандаш — щелчками и перетаскиванием пера в окне изображения ставятся точки. PhotoShop вычерчивает редактируемый контур, который можно преобразовать в границу выделенной области или заполнить цветом.
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  Рука — перетаскивание изображения в окне с помощью этого  инструмента открывает скрытые его части. Двойной щелчок на этой кнопке панели инструментов задает изображению размер, в точности равный размеру окна.
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 Масштаб — щелчок этим инструментом увеличивает изображение,   чтобы ясно можно было различить отдельные пиксели. 
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Все выше перечисленные инструменты необходимы для создания проектов в среде Adobe PhotoShop.

Любая программа, предназначенная для разработки документов, обладает набором возможностей (назовем их технологическими), которые облегчают реализацию ее основных функций или лежат в их основе. К числу таких возможностей программы PhotoShop отнесем работу с масками, слоями, каналами, контурами, цветами, профилями кистей, стилями, вырезками, событиями, сценариями и другими средствами автоматизации обработки, а также с файлами. Умение использовать технологические возможности PhotoShop является необходимым условием для успешной работы в этой программе [1].
Растровая подложка
Подложка растрового документа (растровая подложка) представляет собой среду, в  которой на компьютере создается документ растровой графики (растровый документ), состоящий из одного или нескольких изображений. Подложка имеет прямоугольную форму и характеризуется своим разрешением, измеряемым количеством пикселей на единицу длины, а также цветовым форматом.
Растровая подложка имеет слоевую структуру. Она состоит из одного или нескольких слоев, среди которых могут быть:

 ♦ один фоновый слой — непрозрачный слой, находящийся в самом низу подложки (является аналогом листа бумаги или холста);

 ♦ любое количество рабочих слоев — прозрачные слои (аналог слоев кальки) [6].
Рабочие слои документа
В растровом документе, создаваемом в PhotoShop, могут использоваться  рабочие слои четырех типов: обычные, текстовые, заливки и корректирующий.
Обычный слой (layer) — это рабочий слой растрового документа, который предназначен для расположения растрового объекта, представляющего собой совокупность непрозрачных или частично прозрачных пикселей, видимых на экране при отсутствии в данном слое масок. Основное содержимое слоя — растровый объект, а дополнительное содержимое — одна или две маски отображения (при их наличии), представляющие собой полутоновую слой-маску и контрастную векторную маску.
Текстовый слой (text layer) — это рабочий слой растрового документа, который предназначен для расположения в документе текстового объекта, представляющего собой текстовый блок (совокупность текстовых символов, доступных для независимого перемещения или обработки), видимый на экране при отсутствии в данном слое масок. Основное содержимое слоя — текстовый объект, а дополнительное содержимое — слой-маска и векторная маска (при их наличии).
Слой заливки (fill layer) — это рабочий слой растрового документа, который характеризуется равномерной, градиентной или шаблонной заливкой своих немаскированных участков. Основное содержимое слоя — цветовое, градиентное или шаблонное покрытие, а дополнительное его содержимое — слой-маска и векторная маска (при их наличии).
Корректирующий слой или слой коррекции (adjustment layer) — это рабочий слой растрового документа, который выполняет коррекцию или цветовую обработку в своей немаскированной области участков тех изображений документа, которые расположены в его нижних слоях и входят в область воздействия данного слоя. Для выполнения коррекции в нескольких соседних слоях документа, расположенных под корректирующим слоем, их объединяют в макетную группу вместе с данным слоем. Основное содержимое слоя — корректирующее покрытие, базирующееся на использовании внедренной в слой команды коррекции или цветовой обработки, а дополнительное содержимое — слой-маска и векторная маска (при их наличии).

К числу вспомогательных объектов растрового документа, выполняющих различные управляющие и информационные функции, относятся следующие:
· плавающая выделенная область (selection), представляющая собой маску обработки документа;
· слой-маски (layer masks) — полутоновые маски отображения содержимого рабочих слоев;
· векторные контуры (paths), в том числе и обтравочные (clipping paths), которые образуют контрастные маски отображения содержимого рабочих слоев документа (векторные маски);
· вырезки (slices) — прямоугольные области растрового документа, для которых задается различная управляющая информация, используемая в электронном документе под воздействием мыши на области вырезок, а также формируются отдельные растровые файлы с данными фрагментами изображения;
♦
текстовые и звуковые аннотации, облегчающие разработку в PhotoShop сложного растрового документа [23].
Маски
Маской называется вспомогательный объект растрового документа, управляющий обработкой или отображением его изображений. Существуют маски  двух типов: маски обработки и маски отображения. 
Маска обработки представляет собой плавающую выделенную область документа, с помощью которой происходит управление обработкой пикселей выбранного изображения документа. Такое управление реализуется путем выбора уровней прозрачности соответствующих пикселей изображения маски, представляемой в оттенках серого цвета [6].
Маски обработки могут быть обычными и цветовыми. Обычная маска формируется пользователем произвольно, независимо от активного изображения документа. Цветовая маска представляет собой одну или несколько выделенных областей изображения, пиксели которого имеют заданные цветовые оттенки.
Маски отображения управляют отображением содержимого отдельных слоев документа. Существует три типа таких масок:
· слой-маска (layer mask) — представляет собой  дополнительное  изображение   в оттенках серого цвета,  регулирующее  прозрачность соответствующих пикселей основного изображения некоторого слоя документа; маски данного типа допускают плавную регулировку прозрачности изображений, в связи с чем их называют также полутоновыми;

· векторная маска (vector mask) — состоит из одного или нескольких обтравочных контуров, делающих полностью прозрачными отдельные участки изображения соответствующего слоя документа, в связи с чем маски данного типа называют также контрастными;

· обрезния маска (clipping path) ─ представляет собой нижнее изображение макетной группы слоев документа, в области которого отражаются другие изображения из данной группы [23].
2.2. Векторный графический редактор Corel Draw

Векторный редактор Corel Draw получил известность благодаря широким возможностям, наличию огромных библиотек готовых изображений, мощной встроенной системе обучения и подсказок. Некоторые средства Corel Draw  не имеют аналогов в других векторных редакторах и делают его уникальным продуктом.

Интерфейс Corel Draw выполнен в традициях, ставших стандартом для приложений в операционной системе Windows. Окно программы имеет стандартные элементы: рабочее поле, строку заголовка, строку состояния, панель инструментов, другие панели, состав которых может определять пользователь, полосы прокрутки и прочее. Однако интерфейс Corel Draw имеет свои особенности, отличающие его от других программ (рис.2.3.).

Во-первых, конфигурация интерфейса может быть настроена аналогично другим популярным графическим пакетам, например Adobe Illustrator. То есть пользователь, привыкший к работе в среде этого редактора, при переходе к Corel Draw может остаться в рамках уже освоенного интерфейса.

Во-вторых, начиная с восьмой версии, появился особый тип элементов управления – стыкуемые палитры. Такие палитры обладают свойством «приклеивания» при перетаскивании мышью к одной из сторон рабочего поля или друг к другу с образованием вкладок [23].

В отличие от Adobe Illustrator, программа Corel Draw умеет работать с многостраничными документами, т.е. каждая страница является отдельным объектом.
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Рис. 2. 3. Рабочее окно векторного редактора Corel Draw 12: 1-панель инструментов, 2- линейки, 3- панель операций, 4- строка меню, 5- панель свойств, 6- панель палитр, 7- рабочее поле, 8- палитра цвет, 9- полосы прокрутки, 10- свойства заполнения, 11- строка контура, 12- строка состояния, 13- корешки страниц документа

Панель инструментов

Основные средства создания и редактирования объектов размещены на Панели инструментов. Ряд инструментов имеет альтернативные варианты, что опознается по наличию раскрывающей кнопки (черный треугольник) в правом нижнем углу значка (рис.2.4.).

Познакомимся с некоторыми стандартными инструментами и возможностями, имеющимися у нашего редактора. Все они расположены на вертикально расположенной панели графических инструментов, которую вы видите на рисунке.
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 Выбор – позволяет выбирать объекты, изменять их размеры, вращать и искажать форму.

[image: image32.png]


 Форма – этот инструмент предназначен для изменения формы объектов путем выборки опорных точек и редактирования их свойств. Этот инструмент имеет следующие альтернативные варианты:
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(Форма – Нож – Ластик – Смещение – Загрубить – Свободное перемещение)

[image: image34.png]


 Масштаб ─ после выбора этого инструмента появится небольшое изображение лупы. Наложите ее на часть рисунка, которую хотелось бы рассмотреть под увеличением. Иконка масштаба располагается сразу перед карандашом (по счету она третья сверху). Этот инструмент имеет следующие альтернативные варианты:
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(Масштаб – Рука)

[image: image36.png]


 Карандаш ─ четвертый сверху инструмент. Для работы с ним необходимо щелкнуть указателем мыши по его рисунку-иконке. Смысл этого инструмента ясен из названия. Служит для проведения произвольных и прямых линий. При нажатой левой клавише мыши курсор оставляет за собой линию произвольной формы. Если же щелкнуть клавишей мыши, то за курсором потянется прямая линия, словно кусочек резиновой нити. Для того чтобы его «прикрепить» к листу бумаги, требуется еще раз щелкнуть левой клавишей мыши. Этот инструмент содержит следующие альтернативные варианты:
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(Свободная рука – Кривая Безье -  Средства художественного рисования – Перо -  Комбинированная линия – Кривая по трем точкам – Интерактивное соединение - Измерения)
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 Прямоугольник ─ пятый сверху инструмент. Позволяет рисовать прямоугольники любых размеров со сторонами, параллельными краям экрана. Выбрав этот инструмент, установите курсор на одну из вершин будущего прямоугольника и зафиксируйте ее, нажав левую клавишу мыши. Затем, сдвигая мышь, выберите нужный размер прямоугольника и отпустите клавишу мыши. Этот инструмент содержит следующие альтернативные варианты:
[image: image39.png]



(Прямоугольник – Прямоугольник по трем точкам)
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 Эллипс ─ еще одна из стандартных фигур. Ему соответствует шестая иконка сверху. Выбрав этот инструмент, поставьте курсор в левый верхний угол воображаемого прямоугольника, в который будет вписан овал. Затем, сдвигая мышь, выберите нужный размер овала и зафиксируйте его. Этим же инструментом легко рисуются и окружности. Включает в себя альтернативный вариант -  эллипс по трем точкам.
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 Фигуры ─ служит для создания различных форм и включает следующие наборы:
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(Основные – Стрелки – Блок-схемы – Звезды - Выноски)
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 Контур − служит для задания свойств линии. После выбора этого инструмента сразу появляется выпадающая панель с новыми кнопками.
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Последние семь кнопочек определяют толщину контура фигуры, которую вы будете рисовать, или сходу изменят эту толщину у фигуры (или фигур), выбранных инструментом выбор. 
[image: image45.png]


 Заливка – служит для задания свойств  заполнения объектов. Существуют следующие типы заполнения, представленные в раскрывающемся списке этого инструмента:
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(Заливка сплошным цветом – Заливка градиентом – Заливка узором - Заполнение текстурой – Заполнение узором PostScript)
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 Смешивание – этот инструмент является альтернативным и требует наличие хотя бы двух объектов. Этот инструмент содержит следующие альтернативные варианты:
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(Смешивание – Контур – Искажения – Огибающая – Экструзия – Тени - Прозрачность)

Панель свойств

Интересными особенностями обладает панель свойств. После выбора любого инструмента панель свойств отражает его свойства и предоставляет набор элементов, позволяющих управлять параметрами и инструмента или свойствами объекта.

Если не выбран ни один объект, то на панели свойств, присутствуют элементы управления параметрами текущей страницы (рис. 2.5.).
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Рис. 2.5. Панель свойств текущей страницы.
С помощью панели свойств страницы можно изменять ориентацию страницы, задавать ее размер и другие параметры.

Если создать на странице, например прямоугольник и выделить его, то на панели свойств отразятся свойства выбранного объекта (рис. 2.6.).
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Рис.2.6. Панель свойств после выбора объекта прямоугольник. 

Если выбрать другой объект на странице, то изменится набор свойств на панели свойств [23].
Работа со слоями

Прямоугольники, круги, прямые линии, символы и прочие части картинки располагаются слоями.
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Причем последний нарисованный объект, находится в самом верхнем слое и будет перекрывать все предыдущие.

Если вдруг по каким-либо причинам вам необходимо сменить порядок расположения объектов, скажем, поместить стрелочку поверх прямоугольника, нарисованного позже, необходимо выделить эту самую стрелочку инструментом указатель и воспользоваться пунктом верхнего меню Компоновать (рис. 2.7.) [3].
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Рис.2.7. Изменение порядка объектов
Работа с текстом
В CorelDraw существуют два вида текста: простой и фигурный. Фигурный текст применяется для коротких надписей и заголовков, а простой для создания текстовых документов.
При написании текста и в графическом, и в текстовом редакторе, надо учитывать следующее: 

· во-первых, шрифт может быть обычным, а может быть жирным или курсивным. Иногда применяется и подчеркивание,
· во-вторых, каждый шрифт имеет размер, называемый кеглем. Величину кегля принято указывать в условных единицах, называемых пунктами. Стандартный шрифт пишущей машинки, к которому стараются приблизиться, печатая деловые документы, очень похож на шрифт Таймс размером в 12 пунктов. Вообще хорошо читаются тексты, набранные кеглем от 9 до 12 пунктов,
· в-третьих, в полиграфии и издательском деле различают шрифты с засечками и без засечек, или рубленые.
Изменяя размер и форму шрифта, можно добиваться различных эффектов, но не надо впадать в крайности. Наличие на одной странице большого количества шрифтов ухудшает восприятие текста и вряд ли свидетельствует о хорошем вкусе. (Можете это проверить практически на любой газете, основу которой составляют рекламные объявления, сделанные, кстати, в большинстве своем, в CorelDraw) [7].

Расположение фигурного текста вдоль графических объектов.
1 способ: Прямое размещение текста вдоль графического объекта. 

1. Создать графический объект. 

2. Выбрать инструмент «Текст». 

3. Подвести указатель мыши к контуру объекта и, когда указатель мыши примет вид буквы «А» с волнистой чертой, щелкнуть левой кнопкой мыши. 

4. Ввести текст и отформатировать его. 

Настройка параметров расположения текста вдоль объекта.
При выделении текста вдоль графических объектов панель свойств переходит в соответствующий режим.
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1 – «Ориентация текста»

2 – «Вертикальное расположение»

3, 7 – «Положение текста» – определяет горизонтальное положение текста относительно замкнутой или незамкнутой кривой.

4 – «Расстояние от кривой» – вертикальное расстояние текста от кривой.

5 – «Горизонтальное смещение» – смещает текст вдоль кривой по горизонтали.

6 – «Разместить с другой стороны» – текст зеркально отражается на другой стороне кривой.

- Заметьте, что поле «Положение текста» изменяется (см. п. 3 и 7) в зависимости от того, расположен ли текст вдоль замкнутой или незамкнутой траектории.

2 способ: Размещение текста вдоль графического объекта после создания текста. 

1. Создать отдельно графический объект и текст. 

2. Выделить вместе графический объект и текст. 

3. Вывести на экран свиток «Текст вдоль кривой» (см. А или Б) – выберите меню «Текст» команду «Текст вдоль кривой». 

4. На свитке установить параметры: «Ориентация текста», «Вертикальное расположение», «Положение текста» и «С другой стороны». 

5. На свитке через кнопку «Изменить» установить дополнительные параметры: «Смещение по кривой» и «Расстояние от кривой» (см. В). 

6. Нажать кнопку «Применить». 
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Параметр «Положение текста» изменяется (см. А и Б) в зависимости от того, расположен ли текст вдоль замкнутой или незамкнутой траектории. 

Глава 3. Методика обучения компьютерной графики в курсе информатики 

3.1. Общие методические замечания по изучению курса «Компьютерная графика» 

3.1.1. Проблема выбора базового учебника и тематического планирования темы «Графические редакторы»

В базовом курсе школьной информатики изучение темы «Компьютерная графика» ограничивается краткими сведениями о принципах хранения, обработки графической информации и приобретением начальных навыков работы с графическим редактором. Как правило, это Paint (как пример растрового редактора) и текстовый процессор Word (объекты панели Рисование – пример векторной графики).
Рассматривая вопрос о содержании курса «Компьютерная графика», мы ознакомились с методическими рекомендациями авторов учебников [19;26;29], а также с тематическим планированием школьных профильных курсов «Основы обработки графических изображений» (на основе пособий  А.В. Горячева и Ю.А. Шафрина) [5;18]; «Основы компьютерной графики» Л.А. Залоговой [8;18] и «Компьютерная графика» Крыловой Л.Н. [31]. Многие авторы делают упор на изучение только одного графического редактора, часто это простейший из них – Paint (растровый) [11;21;25;29], хотя есть авторы, которые рассматривают более сложный ГР – CorelDraw (векторный) [8]. Крылова Л.Н. предлагает в курсе «Компьютерная графика» рассмотреть следующие ГР: Paint, Adobe PhotoShop, Word, CorelDraw, Adobe Illustrator [31]. Существенный недостаток данного курса – это продолжительность (16 часов), в то время, как на остальные вышеперечисленные курсы, ориентированные на изучение одного ГР, отводится по 34 часа.
Исходя из вышесказанного, мы предлагаем условно разделить курс «Компьютерная графика» на две части: основы компьютерной графики и графические редакторы.

Основы компьютерной графики.
Основные понятия: Растр, пиксель, вектор, автофигуры, объект.
Учащийся должен знать: 

· форматы графических файлов; 

· все компьютерные изображения разделяются на два типа: растровые и векторные; 

· растровые графические изображения хранятся с помощью точек различного типа (пикселей), которые образуют строки и столбцы; 

· каждый пиксель имеет определенное положение и цвет; 

· векторные графические изображения являются оптимальным средством для хранения высокоточных графических объектов (чертежи, схемы); 

· векторные графические изображения формируются из объектов (точка, линия, окружность и т.д.) [31]. 

Графические редакторы. 
Примеры ГР: Paint, Adobe PhotoShop, Word, CorelDraw.
Учащийся должен знать: 

· растровые графические редакторы: Paint, Adobe PhotoShop; 
· векторные графические редакторы: Word, CorelDraw. 

В таблице 3.1. приведем примерное тематическое планирование темы «Векторный ГР Corel Draw».

Таблица 3.1. Тематическое планирование темы «Векторный ГР Corel Draw».
	№ п/п
	Тема
	Кол-во часов

	
	
	лекция
	Практика

	1.
	Векторная графика, основные понятия. Знакомство с векторным редактором CorelDraw.
	1
	1

	2.
	Построение и редактирование кривых линий. 
	1
	1

	3.
	Применение эффектов объема и перетекания. 
	1
	1

	4.
	Работа с текстом. Простой и фигурный текст.
	1
	1

	5.
	Итоговая контрольная работа.
	
	2


Всего: 10 часов

Основой для данного тематического планирования послужил учебник- практикум Л.А.Залоговой «Практикум по компьютерной графике» [8].

По окончании изучения темы «Векторный ГР Corel Draw» учащийся должен знать:

· элементы интерфейса; 

· цветовые модели;

· форматы графических векторных файлов; 

· панель инструментов; 

· расположение объектов в документе. 

Учащийся должен уметь: 

· управлять цветом в CorelDraw; 

· работать с текстурой и узорами; 

· редактировать геометрические фигуры; 

· обрабатывать фотографии; 

· рисовать рамки; 

· имитировать объем; 

· работать с фигурным текстом [31]. 

В таблице 3.2. приведем примерное тематическое планирование темы «Растровый ГР PhotoShop».

Таблица 3.2. Тематическое планирование темы «Растровый ГР PhotoShop».
	№ п/п
	Тема
	Кол-во часов

	
	
	лекция
	практика

	1.
	Знакомство с ГР Adobe PhotoShop. Создание и выделение объектов.
	1
	1

	2.
	Работа со слоями в программе PhotoShop. Трансформация изображений. Создание коллажа.
	1
	1

	3.
	Коррекция изображений в PhotoShop. Фильтры.
	1
	3

	4.
	Практическая итоговая работа.
	
	2


Всего: 10 часов

По окончании изучения темы «Растровый ГР PhotoShop» учащийся должен знать: 

· форматы графических файлов; 

· элементы интерфейса; 

· цветовые модели. 

Учащийся должен уметь: 

· создавать файл: 

· устанавливать параметры изображения; 

· управлять цветом в Adobe PhotoShop; 

· создавать изображения растровой графики; 

· редактировать изображения растровой графики; 

· работать с фотографиями; 

· составлять коллажи из фотографий; 

· пользоваться пунктом меню Фильтр; 

· применять эффекты при работе с изображением; 

· применять эффекты при работе с текстом; 

· ретушировать фотографии; 

· кадрировать и клонировать изображение [31]. 

Кроме того, важно, чтобы учащиеся различали растровую графику от векторной по различным признакам (см. Таблица 3.3.).

Таблица 3.3. Сравнение растровой и векторной графики
	Критерий сравнения 
	Растровая графика 
	Векторная графика 

	Способ представления изображения 
	Растровое изображение строится из множества пикселей. 
	Векторное изображение описывается в виде последовательности команд. 

	Представление объектов реального мира 
	Растровые рисунки эффективно используются для представления реальных образов. 
	Векторная графика не позволяет получать изображения фотографического качества. 

	Качество редактирования изображения 
	При масштабировании и вращении растровых картинок возникают искажения. 
	Векторные изображения могут быть легко преобразованы без потери качества. 

	Особенности печати изображения 
	Растровые рисунки могут быть легко напечатаны на принтерах. 
	Векторные рисунки иногда не печатаются или выглядят на бумаге не так, как хотелось бы. 


3.1.2.Общие методические рекомендации по изложению темы «Графические редакторы»

Изучение графического редактора (как и любого другого прикладного средства информационных технологий) следует проводить по традиционной методической схеме, свойственной для изучения всякого исполнителя [18]:

· данные: структурные единицы;

· среда ГР;

· режимы работы ГР;

· система команд.

Среда графического редактора. Пользовательский интерфейс большинства ГР организуется единообразно. С левой стороны экрана располагается панель инструментов: набор пиктограмм с изображением инструментов, которыми можно пользоваться в процессе редактирования изображений.

В нижней части экрана размещается панель палитры, из которой художник выбирает краски требуемого цвета. Оставшаяся часть экрана представляет собой пустой «холст» (рабочее поле). Над рабочим полем находится меню, позволяющее изменять режиму работы ГР. Слева от палитры располагается квадрат, окрашенный в фоновый цвет. В нем помещаются еще два квадрата, верхний из которых окрашен в первый рабочий цвет, а нижний - во второй рабочий цвет. Ниже панели инструментов располагается калибровочная шкала, которая позволяет устанавливать ширину рабочего инструмента (кисти, резинки и т.д.).

Режимы работы ГР. Режимы ГР определяют возможные действия пользователя, а также команды, которые пользователь может отдавать редактору в данном режиме.
Режим работы с рисунком (рисование). В этом режиме на рабочем поле находится изображение инструмента. Пользователь наносит рисунок, редактирует его, манипулирует его фрагментами.
Режим выбора и настройки инструмента. Курсор-указатель находится в области панели инструментов (меню инструментов). Кроме того, с помощью меню можно настроить инструмент на определенный тип и ширину линии, орнамент закраски.
Режим выбора рабочих цветов. Курсор находится в области панели палитры. Здесь можно установить цвет фона, цвет рисунка. Некоторые ГР дают возможность пользователю изменять палитру.
Режим работы с внешними устройствами. В этом режиме можно выполнять команды записи рисунка на диск, считывания рисунка с диска, вывода рисунка на печать. Графические редакторы на профессиональных ПК могут работать со сканером, используя его для ввода изображения с листа.
Система команд графического редактора. В каждом из перечисленных выше режимов пользователь может работать с определенным набором команд ГР, совокупность которых и составляет систему команд графического редактора. В различных ГР на разных компьютерах системы команд могут существенно различаться. Во всех вариантах характерно использование принципа меню для выбора и инициализации команд.
В систему команд входят:
· команды выбора инструмента;

· команды настройки инструмента (ширина линий, шрифт букв);

· команды выбора цветов;

· команды масштабирования рисунка;

· команды работы с буфером обмена (вырезать, копировать, вставить);

· команды манипулирования с выделенным фрагментом (повернуть, растянуть, отразить);

· команды ввода/вывода рисунка на внешние устройства.
Меню команд представляется в форме пиктограмм, а также в текстовой форме.
Из приведенного выше списка следует, что всякое действие пользователя: выбор инструмента, выбор цвета, проведение линии, стирание и прочие можно рассматривать как команду, выполняемую в соответствующем режиме. Из этих команд складывается алгоритмы работы в среде редактора. Правила выполнения определенных действий преподаватель может сообщать учащимся в форме алгоритмов. Преподаватель сам может продолжить описание таких алгоритмов. Эффективным обучающим приемом является задание учащимся самим описать в форме алгоритма выполнение некоторых действий в графическом редакторе.
Данные. Данными называется обрабатываемая компьютером информация. Итоговой информацией является созданный рисунок. Но, с позиции растровой графики, рисунок - это совокупность разноцветных пикселей. Значит данными для ГР являются цвета, которые выбираются из палитры и разносятся по элементам графической сетки с помощью различных инструментов. В памяти ЭВМ они представляются соответствующими двоичными кодами.
Общие рекомендации по организации

практической работы на компьютере
Абсолютное большинство учащихся с удовольствием рисуют в графическом редакторе. При выполнении практических заданий очень заметно проявляются различные способности учащихся к рисованию. Безусловно, информатика - не уроки рисования и не всякий преподаватель информатики обладает художественными способностями. Преподаватель должен считать своей целью раскрытие всех возможностей графического редактора как инструмента для рисования. 

Следует объяснить учащимся, что рисование от руки с помощью инструментов «Карандаш» обычно получается некачественным. Необходимо максимально использовать графические примитивы: прямые, дуги, овалы и пр. В рисунках, где есть симметрия, следует научить детей использовать повороты, отражения. В рисунках с повторяющимися фрагментами они должны научиться применять копирование. Очень эффективным приемом обработки рисунков в растровом редакторе является прорисовка деталей через увеличение масштаба рисунка.

В пособиях [8;13] имеется подборка рисунков для изображения их в растровом и векторных редакторах.

3.2. Планы-конспекты занятий по теме «Векторный графический редактор Corel Draw»

План-конспект занятия 1 (2 часа).
Тема: Векторная графика. Основные понятия. Основы работы в CorelDraw: знакомство с программой, рисование простейших объектов.

Тип занятия: объяснение нового материала.
Цель занятия: познакомить учащихся с векторным графическим редактором CorelDraw.
Задачи:

Воспитательные: воспитание информационной культуры учащихся, внимательности, аккуратности, дисциплинированности, усидчивости.

Развивающие: развитие навыков и умений работы с графикой.

Образовательные: 

· научить запускать программу, ознакомить с интерфейсом, научить открывать файлы, сохранять их;

· отработать навыки рисования простых объектов, работы по их преобразованию, заливке, созданию композиций.

Методы: объяснительно-иллюстративный, репродуктивный, частично-поисковый.

Оборудование и материалы: доска, компьютер, проектор.
ПО: Microsoft Windows 98/2000/XP, CorelDraw12.

Этапы занятия:

1. Организационный момент (2 мин).
2. Объяснение нового материала (40 мин).
3. Усвоение и закрепление нового материала (40 мин).
4. Подведение итогов и постановка домашнего задания (10 мин).
Ход занятия.

1. Организационный момент.

Приветствие, проверка присутствующих. Объяснение хода урока. 

2.Объяснение нового материала.

- Напомните, с какими видами информации может работать компьютер? (Текстовой, графической, числовой и звуковой).
- С какими видами вы уже знакомы?

- Сегодня мы начнем работать с графикой.
На проекторе преподаватель показывает 2 рисунка.
- Взгляните на эти два рисунка. Чем они отличаются? (Ничем).
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- А теперь посмотрите на эти же рисунки при восьмикратном увеличении.
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- Видите разницу? (Да).
- Это происходит потому, что изображения на экране компьютера создаются с помощью графических программ, которые подразделяются на:

1) программы редактирования изображений (растровые).
2) программы для создания иллюстраций (векторные).
3) программы для создания трехмерных изображений.

Правый рисунок нарисован с помощью растрового редактора, а левый – с помощью векторного.

Итак, запишите, существует два основных вида представления графической информации на компьютере – растровое и векторное изображение. 

Компьютерная графика

Растровая (точки)


Векторная (объекты)
Растровые программы работают с сотнями и тысячами точек, которые формируют рисунок. Точки не знают, какие объекты они представляют. С другой стороны, векторные программы хранят информацию об объектах, составляющих изображение в виде математических описаний. Способ представления изображения оказывает большое влияние на качество редактирования, печати, а также объема занимаемой памяти. Поэтому знания о том, как описываются объекты, помогут понять, почему картинка печатается неправильно или занимает много места на диске.

С растровыми изображениями мы немного работали в программе Paint, а с векторными – в Word. 

Начиная с сегодняшнего занятия, мы начнем рассматривать векторную графику, а затем растровую. С этой целью мы начинаем изучение одного из лучших на сегодняшний день инструментов для работы с векторной графикой – программой CorelDraw. Поэтому тема сегодняшнего занятия:

Основы работы в CorelDraw.

· Векторная графика.
· Модель RGB.
· Форматы хранения векторных изображений.

· Работа с программой CorelDraw.

Сначала поговорим о векторной графике. Рассмотрим, из чего состоят векторные рисунки. Векторное изображение строится из простых объектов – прямых линий, дуг, окружностей, эллипсов, прямоугольников, областей однотонного или изменяющегося цвета, называемых примитивами, комбинируя которые можно получить более сложные и интересные иллюстрации. 

- Чем отличаются следующие рисунки? (Черно-белое и цветное изображение).
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- Понимание того, что на самом деле представляет собой цвет и как он создается с помощью компьютера, поможет решить многие проблемы, поэтому выясним, каким образом задается цвет в графике.

Вспомните, на уроках ИЗО, вы изучали, что происходит при смешении цветов. Какой цвет получится, если смешать синюю и желтую краски? (Зеленый).
- А вот в векторной графике используется несколько моделей описания цвета. Наиболее распространена из них модель RGB, в которой любой цвет пикселя представляется как результат наложения трех основных цветов:

Красного (Red), Зеленого (Green) и Голубого (Blue).

Запишем: модель описания цвета в растровой графике RGB, в которой любой цвет представляется как результат наложения трех основных цветов модели – Красного (Red), Зеленого (Green) и Голубого (Blue).

Каждый цвет меняется ступенчато; число таких «ступенек» равно 256, а их нумерация идет с нуля до 255.

Давайте представим модель RGB, как куб, по осям которого расположены значения трех цветов, а любая точка внутри куба, определяемая «координатами» RGB, представляет собой один цвет.
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- Можем ли мы определить, сколько точек содержится внутри куба? (Да, внутри куба содержится 256*256*256 = 16 777 216 точек).
Запишем: всего в модели RGB имеется приблизительно 16,8 миллионов различных цветов.

Продолжается речь преподавателя с записью важного материала в тетради: В начале координат, где содержимое каждого цвета – нулевое, находится результирующий черный цвет. Если двигаться по пространственной диагонали куба, то составляющие всех цветов будут меняться в равной мере, от идеально черного цвета (R=0, G=0, B=0) к идеально белому (R=255, G=255, B=255) цвету, проходя через оттенки серого. 

- Так как же получается каждый цвет? (Сложением трех основных цветов).
- Верно, операция сложения по-английски звучит как «add», поэтому модель RGB называется еще аддитивной моделью, поскольку для формирования результирующего, окончательного цвета, надо сложить отдельные цвета. Легко понять, что в рамках модели RGB для описания каждого составляющего цвета требуется зарезервировать в памяти компьютера 1 байт (8 бит). Всего для описания произвольного цвета требуется 3 байта.

Об этой модели говорят также, что в ней используется глубина цвета в 24 бита, имея в виду, сколько бит нужно зарезервировать, чтобы описать один цвет.

Перейдем к следующему вопросу плана. Что будем рассматривать?  (Учащиеся отвечают по плану). Вспомните, когда мы работали в Paint, файлы с какими расширениями мы открывали? (BMP, JPG).
- Существует несколько форматов хранения векторной графики. Один из них – Windows MetaFile – сокращенно *.wmf. Такие файлы содержат описания рисунков в виде набора команд для построения простейших графических объектов.

Запишем форматы хранения векторной графики и программы, которые их могут открыть:

1. WMF - открывается большинством приложений Windows.

2. EPS – большинство настольных издательских систем и векторных программ, некоторые растровые форматы.

3. DXF – все программы САПР, многие векторные редакторы.

4. CGM – большинство программ редактирования векторных рисунков, САПР и издательские системы.

- При работе с программой CorelDraw часто используется формат CDR. Программа CorelDraw принадлежит к так называемым графическим редакторам подобно тому, как программа Word относится к текстовым редакторам. Точно так же, как существует много текстовых, так имеется и множество графических редакторов. Конечно, существует не только одна программа для работы с векторной графикой, есть еще: Adobe Illustrator, Macromedia Freehand и другие. Одной из наших задач является овладение техникой работы в CorelDraw.

- Перейдем к следующему вопросу. Программа CorelDraw не случайно считается одним из лидеров среди этих программ. Именно она предоставляет весь необходимый пакет инструментов как для подготовки изображений для полиграфического использования, так и для публикации в электронных документах.

Запишем: для запуска CorelDraw:

Пуск(Программы(CorelDraw(CorelDraw.

- Запустим программу с рабочего стола [image: image61.png]


, либо Пуск(Программы (CorelDraw(CorelDraw, появится окно программы. Вы повторяете за мной.
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Преподаватель демонстрирует среду графического редактора на проекторе с пояснениями.

- Перечислите основные элемента окна. (Строка заголовка, меню, рабочая область, панель инструментов….).
- Что отображается в строке заголовка? (Название приложения и название документа).
- Какие пункты содержит строка меню? (Файл, Правка и т.д).

- Обратите внимание, где располагаются основные панели инструментов.

Стандартная панель инструментов традиционно располагается под строкой меню. Ниже панель свойств, в которой отражаются свойства выбранного инструмента (Текст, простые формы и т.п.). 

Слева – длинная вертикально ориентированная панель (палитра) инструментов. Это ключевая панель в программе. С ее помощью мы будем создавать векторные изображения. Справа – цветовая палитра. С ее помощью мы будем производить закраску объекта. А теперь рассмотрите подробнее интерфейс программы.

Большое белое поле называется рабочей областью программы (иногда – рабочим столом программы).

- Первое, что мы должны сделать, это познакомиться с инструментами рисования. Где они у нас находятся? (Вертикальная панель).

- Рассмотрим, как происходит выбор инструмента. Установите курсор на пиктограмме какого-либо инструмента не щелкая мышью. Рядом с пиктограммой появится название инструмента. 

- Посмотрите, какие инструменты имеются на панели? (Указатель, Форма, Масштаб, Кривая и т.д.).
- Щелкните на пиктограмме инструмента, теперь он изображается на светлом фоне. 

Преподаватель демонстрирует на проекторе.
- А теперь, посмотрите внимательно на все пиктограммы инструментов. Отличаются ли они чем-нибудь, кроме рисунков? (Да, в нижнем правом углу пиктограмм некоторых инструментов стоит маленький треугольник).
- Да, верно. Это значит, что за этим инструментом спрятаны дополнительные инструменты. Выбрать дополнительный инструмент можно аналогично выбору любого инструмента, необходимо лишь нажать на пиктограмму и дождаться появления дополнительных инструментов, а затем переместить курсор на пиктограмму дополнительного инструмента, не отпуская кнопку мыши. После отпустить кнопку мыши.

Преподаватель демонстрирует на проекторе.
- Теперь мы будем пробовать с вами рисовать простейшие фигуры. Скажите мне, что необходимо сделать, чтобы построить любую фигуру? (Нужно выбрать инструмент, щелкнуть на рабочем поле левой кнопкой мыши и, не отпуская кнопку, растянуть объект до нужных размеров).
- Запишите алгоритм рисования объекта, например прямоугольника:

1. Выбрать цвет прямоугольника.
2. Выбрать в панели инструментов инструмент Прямоугольник.
3. Нарисовать прямоугольник (установить курсор на место начальной точки – нажать левую кнопку мыши – протянуть курсор до конечной диагональной точки – отпустить клавишу мыши).
- Теперь попробуем закрасить объект. Каким инструментом воспользуемся? (Заливка).

- Найдем его и применим к окружности, что получилось? (Не получается).

- Да, действительно не получается. Запомните правило: прежде, чем произвести преобразования над объектом, его необходимо выделить. Инструмент [image: image63.png]


 Указатель используется для выделения объектов перед их преобразованием (закраской, вращением, перемещением и др.). 
Запись в тетради: Закон CorelDraw: выделить объект и только после ЭТОГО выполнять над ним преобразования. 

- Попробуем выделить объект. Щёлкнем мышью на контуре объекта. Теперь выделенный объект окружён маркировочной рамкой:

[image: image64.png]



Для закраски объектов используется инструмент [image: image65.png]


 Заливка. Палитра цветов, расположенная в правой части экрана позволяет легко менять цвет объекта и его контура, причем, для закраски объекта, необходимо его выделить и щелкнуть левой кнопкой мыши по выбранному цвету, а для изменения цвета контура – правой кнопкой по выбранному цвету.

Запишите алгоритм закраски объекта:

1. Выделить объект (щелчок по контуру).
2. Выбрать инструмент Заливка на панели инструментов:

· Цвет контура – правая кнопка мыши по выбранному цвету на панели Палитра

· Цвет объекта – левая кнопка мыши по выбранному цвету на панели Палитра.
- Какие действия ещё можно делать над объектом? (Повернуть, изменить размер и т.п.).
- Чтобы выполнить эти преобразования над объектом его нужно сначала выделить, а затем можно действовать одним из двух способов: с помощью мыши или с помощью панели Свойств объекта.

Если нам необходимо изменить размер объекта, то мы поступаем следующим образом:

1 способ: Выделяем объект, затем подводим указатель мыши к маркеру (маркер должен превратиться в двухстороннюю стрелку) и удерживая левую кнопку мыши растягиваем объект до нужного размера.

2 способ: Выделяем объект и указываем размер объекта по вертикали и горизонтали с помощью панели свойств объекта.
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Если нам необходимо повернуть объект, то мы поступаем следующим образом:

1 способ: Выделяем объект и с помощью двойного щелчка на любом маркере переходим в режим свободного вращения

[image: image67.png]



2 способ: Выделяем объект и указываем на панели свойств объекта на сколько градусов нужно повернуть объект.

3. Усвоение и закрепление нового материала.
Задание 1. Нарисуйте следующие объекты:
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Задание 2. Закрасьте все объекты на вашем рисунке в разные цвета.

Задание3. Выполните перемещение, вращение, перекос и изменение размеров квадрата.

Задание 4. Нарисуйте рисунки, предложенные ниже (по вариантам).
[image: image69.jpg]



4. Подведение итогов и постановка домашнего задания.
- Итак, с какой графикой мы начали свое знакомство? (С векторной).
- Из чего состоят изображения в векторных иллюстрациях? (Из примитивов: прямоугольников, прямых линий, эллипсов и т.д.).
- С какой моделью цвета мы познакомились? (RGB). 

- Как еще она называется? (Аддитивной).
- С каким векторным редактором мы сегодня познакомились? (CorelDraw).
- С какими простейшими фигурами мы учились сегодня работать (Прямоугольник, свободная рука (карандаш) и т.п.).
- Что необходимо сделать перед преобразованием объекта? (Выделить его).

- Запишите домашнее задание. Изучить теоретическую часть, уметь запускать программу, рисовать фигуры, выполнять преобразования над ними, производить их заливку.

План-конспект занятия 2 (2 часа).
Тема: Построение и редактирование кривых линий.

Тип занятия: комбинированный.
Цель: научить учащихся использовать кривые линии.
Задачи:

Воспитательная: воспитание информационной культуры учащихся, внимательности, аккуратности, дисциплинированности, усидчивости.

Развивающая: развитие навыков работы в программе CorelDraw.

Обучающая: научить создавать кривые линии, изменять их форму, создавать иллюстрации из кривых линий.

Оборудование и материалы: доска, компьютер, проектор.
ПО: Microsoft Windows 98/2000/XP, CorelDraw12.

Этапы занятия :
1. Организационный момент (5 мин).
2. Актуализация знаний (15 мин).
3. Объяснение нового материала (30 мин).
4. Усвоение и закрепление нового материала (30 мин).
5. Подведение итогов и постановка домашнего задания (10 мин).
Ход занятия.

1. Организационный момент. 

Приветствие, проверка присутствующих.

2.Актуализация знаний.

- Ребята, вспомним, что нового мы узнали на прошлом уроке? 

- C каким редактором вы познакомились? (CorelDraw).
- Для чего мы стали изучать эту программу? (Чтобы уметь рисовать... ).
- Да, действительно в настоящее время CorelDraw является одной из наиболее популярных векторных графических программ, именно благодаря тому, что позволяет начинающим и профессиональным художникам создавать иллюстрации различной сложности. Но это не главное. Понимание принципов построения и хранения изображений, основные возможности этой графической программы позволят вам в дальнейшем изучить и другие программы на основе приобретенных знаний и навыков.

- Расскажите, что вы уже знаете о CorelDraw? (Учащиеся пытаются обобщить знания, полученные на прошлом уроке. При возникновении сложностей преподаватель задает наводящие вопросы. Но при этом старается, чтобы учащиеся самостоятельно выделили все основные теоретические положения в соответствии с планом предыдущего урока, задавая вопросы типа: «А что еще вы знаете о..?»).
Возможные вопросы:

· Из каких объектов состоят рисунки в CorelDraw?

· Сколько всего возможно цветов в цветовой модели RGB?

· Какие основные форматы хранения векторной графики вы знаете?

· C какой панелью программы вы работали больше всего?

· Какие инструменты есть на ней?

· Как выбрать дополнительные инструменты?

· Какие преобразования над объектами мы уже научились делать?

· Что необходимо сделать перед преобразованием объекта?

· Как закрасить объект?

- Посмотрите на следующие иллюстрации. 

- Чем отличаются эти изображения от тех, что мы строили на прошлом уроке? (В ходе рассуждений учащиеся должны придти к выводу, что данные иллюстрации невозможно получить, применяя только прямые линии).
- Действительно, вы уже рисовали здания, животных, людей, вещи, но все эти объекты были немного «угловаты». А с помощью кривых линий вы сможете создавать более красивые и реалистичные рисунки, поэтому сегодня на уроке мы с вами будем работать с объектами, которые называются кривыми.

3. Объяснение нового материала.

- Итак, цель нашего занятия – научиться создавать иллюстрации из кривых линий.

Запишите тему занятия: Построение кривых линий.

- Как вы думаете, какой инструмент поможет нам изображать кривые линии? Попробуйте найти его на панели инструментов ([image: image70.png]


 Кривая).
- Обратите внимание на проектор – сейчас я продемонстрирую алгоритм создания кривой.

Запишем порядок действий, необходимый для создания кривой (учащиеся записывают):

1. Установить курсор в начальной точке линии;

2. Нажать кнопку мыши и, не отпуская её, перемещать курсор по рабочему полю;

3. Отпустить  кнопку мыши по окончанию рисования.

- Если вы попробуете создать рисунок подобным образом, то, как правило, не сразу достигнете поставленной цели, поэтому необходимо усовершенствовать форму этой кривой для получения желаемого результата. CorelDraw предоставляет разнообразные возможности изменения формы (редактирования) кривых. Прежде чем приступить к редактированию кривых рассмотрим важнейшие элементы кривых. Это узлы и траектории. Посмотрите на кривую. В некоторых точках кривая меняет свое направление. Они называются узлами, а линии, соединяющие  2 соседних узла - траекториями. Узлы на левом рисунке невидимы. Чтобы их увидеть, необходимо выбрать инструмент Форма(Shape) и щелкнуть мышью на кривой (см. правый рисунок). Сколько узлов на кривой? траекторий?
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- Взгляните на панель свойств кривой. Какие кнопки на ней находятся? Какие операции мы можем производить над кривыми? (Учащиеся перечисляют).
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Запишите в тетради функции кнопок на панели свойств: мы можем изменить форму кривой, преобразовать ломаную линию в кривую, изменить тип узла, добавить или удалить узел, изменять размер участка кривой, разорвать кривую, объединить 2 кривые.

В Corel Draw можно изменять форму участка кривой, для этого:

1. Установить курсор мыши на узле или траектории кривой.
2. Нажать кнопку мыши и, не отпуская её, перемещать курсор по рабочему полю.

Не следует стараться сразу придать кривой идеальную форму. Это может оказаться невозможным или отнять гораздо больше времени, чем редактирование. Гораздо эффективнее будет создать эскиз рисунка в виде ломаной, а затем ломаную преобразовать в кривую с помощью соответствующего инструмента. Каким инструментом мы воспользуемся? (Shape (Форма)).
В процессе рисования CorelDraw устанавливает тип каждого узла. При редактировании используются 3 типа узлов: острые (резкий поворот линий), сглаженные (траектория плавно переходит одна в другую), симметрические (траектории по обе стороны от узла изменяются симметрично).
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При выполнении заданий вы выясните их особенности, чем они отличаются.

Кроме того , CorelDraw даёт возможность :

• преобразовывать прямые в кривые и наоборот;

• добавлять узлы;

• удалять узлы;

• траектории;

• вращать траектории;

• разрывать кривую;

• объединять две открытых траектории в одну.

Все перечисленные операции инструмента Shape (Форма) можно найти на панели свойств инструмента.

Чтобы изменить участок кривой, нужно выделить узлы этого участка с помощью инструмента Форма.

Рассмотрим пример. Нарисовать график функции y=x2 на координатной сетке 10Х10 с помощью инструмента Безье.

1. Построим координатную плоскость, используя инструменты «Графическая бумага» и «Кривая Безье» размером 20х20.

2. Выберем инструмент «Кривая Безье» и щелчками мыши в точках с координатами х, у (см. таблицу) создадим линию.
	x
	-3
	-2
	-1
	0
	1
	2
	3

	y
	9
	4
	1
	0
	1
	4
	9


3. С помощью инструмента «Форма» преобразуем в кривую все отрезки. 

4. Сгладим все узлы.
4. Усвоение и закрепление нового материала.

Учащиеся самостоятельно разбираются с преобразованием кривых.
Задание 1.  «Работа с кривыми».
1. Обведите по контуру фигуру кота, используя инструмент «Рука» и режим «изменение узлов».

2. Рекомендации по выполнению:

3. Откройте файл «рис1.cdr», содержащий контур кота. Линии контура выделены разным цветом, это означает, что способы обводки этих линий различаются. Красные контурные линии обводятся с помощью кривых линий, имеющих 3 узла (шаги 2 — 4), а синие линии — с помощью кривых линий, имеющих всего 2 узла (шаги 6 — 8).

4. Проведите отрезок, соединяющие концы контурной линии спины, выделенной красным цветом.

5. Перейдите в режим изменения узлов отрезка и добавьте узел, переместив его на контурную линию.

6. Преобразуйте отрезки в кривые. Перемещением направляющих точек и узлов добейтесь максимального совпадения созданной линии с контуром. 

7. Повторите действия 2—5 для линии контура хвоста, выделенной красным цветом.

8. Проведите отрезок, соединяющий концы контурной линии лапы.

9. Перейдите в режим изменения узлов отрезка.

10. Преобразуйте отрезки в кривые. Перемещением направляющих точек и узлов добейтесь максимального совпадения созданной линии с контуром. 

11. Повторите действия 6—8 для оставшихся линий контура, выделенных синим цветом.


Задание 2. Создайте следующую иллюстрацию, используя различные приемы для работы с кривыми, а также методы заливки объектов. 
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Задание 3. Используя инструмент Безье, постройте графики функций  f1(x)=x3, f2(x)=cos(x)  на отрезке [-5;5].
Учащиеся приступают к выполнению задания, преподаватель контролирует ход работы, помогает отстающим.

5. Подведение итогов.

- Итак, ребята, вспомним еще раз, с какими объектами мы сегодня научились работать?

- Как называются самые важные элементы кривых?

- C помощью какого инструмента можно изменить форму участка кривой?

- Почему не следует придавать кривой идеальную форму?

- Какие типы узлов могут встречаться в кривой?

- Какие операции можно выполнять над узлами и траекториями?

Домашнее задание: знать действия, которые могут быть выполнены с кривыми линиями, уметь строить и редактировать кривые.

План-конспект занятия 3 (2 часа).
Тема: Эффекты в CorelDraw. Эффект объема. Эффект перетекания.

Тип занятия: комбинированный.
Цель занятия: научить учащихся применять различные эффекты в Corel Draw.

Задачи:

Воспитательная: воспитание информационной культуры учащихся, внимательности, аккуратности, дисциплинированности, усидчивости.

Развивающая: развитие навыков и умений работы с векторной графикой в CorelDraw.

Образовательная: научить применять эффекты объема и перетекания к векторным рисункам для получения более сложных «трехмерных» объектов и цветовых переходов.

Методы: объяснительно-иллюстративный, репродуктивный, частично-поисковый.

Оборудование и материалы: доска, компьютер, проектор.
ПО: Microsoft Windows 98/2000/XP, CorelDraw12.

Этапы занятия:

1. Организационный момент (2 мин).
2. Самостоятельная работа (15 мин).
3. Объяснение нового материала (25 мин).
4. Усвоение и закрепление нового материала (30 мин).
5. Подведение итогов и постановка домашнего задания (10 мин).
Ход занятия.

1. Организационный момент.

Приветствие, проверка присутствующих.

2.Самостоятельная работа.

- Я предлагаю вам на выбор изобразить один из следующих рисунков (Учащиеся после выполнения задания оценивают друг друга, работая в парах, преподаватель контролирует).

Рисунки для выполнения заданий:
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- Молодцы, хорошо справились с заданием. Посмотрите на следующие рисунки.
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Преподаватель демонстрирует рисунки с помощью проектора.

- Как вы считаете, какой из этих предметов  лишний? (В ходе рассуждений учащиеся приходят к тому, что лишним является третий рисунок, так как 1, 2, 4 объекты – объемные. Выделение лишнего предмета по другой классификации не исключается).

- Заметьте, все изображения, которые мы с вами строили до сих пор, были плоскими. Сегодня мы с вами научимся создавать объемные фигуры и углубим наше знакомство с программой. Нам предстоит проделать большую работу, поэтому будьте внимательны. На доске записан план занятия. 

Эффекты в CorelDraw.

1. Эффект объема.

Настройка параметров объема (тип перспективы, глубина выдавливания, тень, цвет).
2. Эффект перетекания.
Настройка параметров перетекания (количество промежуточных объектов, цвет перехода).
- Теперь перейдем к первому вопросу нашего урока: 

Эффект объёма в CorelDraw создаётся методом «выдавливания». Для этого достаточно создать плоский объект и с помощью инструмента Interactive Extrude (Интерактивное выдавливание) превратить его в перспективное изображение.

Преподаватель демонстрирует с помощью проектора эффект выдавливания
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         исходный объект                                  перспективное изображение 

Таким образом, на основе исходного объекта появляются новые поверхности, которые называются поверхностями выдавливания.

Запишите. Люди воспринимают окружающий мир в перспективе: чем дальше объекты удаляются от зрителя, тем они становятся меньше. При этом образы параллельных прямых, уходящих в «бесконечность», могут пересекаться. Точка пересечения таких прямых называется точкой схода. 

Как происходит построение фигур, мы посмотрим на проекторе.

Преподаватель демонстрирует.
Создадим перспективное изображение куба с отверстием.
1. Нарисуем квадрат в любом месте страницы.

2. Создадим еще один квадрат поменьше в любом месте страницы.

3. Повернем малый квадрат на 45 градусов.

4. Выделим оба квадрата.

5. Выровняем оба квадрата по центру страницы.

6. Выполним команду Arrange/Combine (Упорядочить /Соединить ) для создания объекта с отверстием.

7. Зальем полученный объект светло - серым цветом.

8. Выберем инструмент Interactive Extrude (Интерактивное выдавливание).
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После этого на панели свойств отобразятся средства настройки эффекта

выдавливания.

1. Установим курсор мыши на квадрат с отверстием.

2. Нажмем кнопку мыши.

3. Переместим курсор мыши при нажатой кнопке вверх и вправо.

На рабочем листе появится символ X, который обозначает положение точки схода.

- Отпустим кнопку мыши.

В результате перемещения прямоугольника, расположенного перпендикулярно направлению выдавливания, можно изменять глубину выдавливания. 

- Отрегулируем глубину выдавливания.

- Скажите, какие операции над этими объектами мы ещё можем выполнять? (Тень, цвет, вращение).
- Какой эффект мы рассмотрели? (Эффект объема).
- Что будем рассматривать дальше? (Учащиеся ориентируются по плану – эффект перетекания).

- Как вы думаете, что это такое? (Плавный переход). Скажите, а можно ли сказать, что цвета радуги плавно переходят друг в друга? (Да).

Действительно, вспомните цветовой круг в диалоговом окне градиентной заливки (см. рисунок). Это тоже пример перетекания. Скажите, сколько понадобится времени, чтобы изобразить такой рисунок? Сколько кружков нарисовать? Сколько раз закрасить их? (Много.)


[image: image91.emf] 

А программа CorelDraw позволяет произвести такие действия с помощью нескольких щелчков мыши. Нужно нарисовать лишь начальный и конечный объекты, задать их цвета и применить эффект перетекания, а программа сама изобразит промежуточные объекты (преподаватель показывает указкой). 

Заметьте, плавно переходить друг в друга могут не только цвета, но и объект в объект, например квадрат в круг или наоборот.

Запишите: Плавный переход одного объекта в другой или плавное изменение цвет с помощью промежуточных объектов называется перетеканием. 

- Обратите внимание, что каждый объект перетекания имеет свой контур. Если вы удалите этот контур, то полученные объекты будут более близки к реалистичным. Посмотрите на проектор:
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4. Усвоение и закрепление нового материала.
Задание 1. Построить куб и цилиндр. 
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Задание 2. Постройте перетекание синего шестиугольника в розовый круг и попробуйте применить к полученному перетеканию разные настройки. Вы можете это сделать с помощью панели свойств перетекания:

[image: image94.png]TR LI TN AN o T R X )





Задание 3. Постройте следующие рисунки.

[image: image95.wmf]  
[image: image96.wmf]

[image: image97.wmf]
Задание 4. Постройте следующие рисунки.
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Преподаватель контролирует выполнение задания, помогает отстающим учащимся, ставит оценки. 

5. Подведение итогов занятия и постановка домашнего задания.

- Какие эффекты мы сегодня рассмотрели на уроке? (Эффект объема и эффект перетекания).
- Для чего используется эффект объема? 

- Какими параметрами мы можем управлять при настройке объема?

- Для чего нужен эффект перетекания?

- Как можно изменить количество промежуточных объектов перетекания?

Объявление оценок.

- Итак, мы с вами рассмотрели новые возможности программы CorelDraw. Более глубоко изучить эту программу вы сможете лишь самостоятельно. На следующем занятии мы с вами рассмотрим возможности работы с текстом.

Домашнее задание: Знать, что такое эффект объема и эффект перетекания, уметь применять их к фигурам, а также настраивать параметры данных эффектов.

План-конспект занятия 4 (2 часа).
Тема: Работа с текстом в CorelDraw. Простой и фигурный текст.

Тип занятия: комбинированный.
Цель занятия: научить работать с текстом в ГР Corel Draw.
Задачи:

Воспитательные: воспитание информационной культуры учащихся, внимательности, аккуратности, дисциплинированности, усидчивости.

Развивающие: развитие навыков и умений работы с векторной графикой в CorelDraw.

Образовательные: изучить приемы работы с текстом в CorelDraw, рассмотреть размещение текста по замкнутой и незамкнутой траектории объекта.

Методы: объяснительно-иллюстративный, репродуктивный, частично-поисковый.

Оборудование и материалы: проектор, компьютер, доска, раздаточный материал.

ПО: Microsoft Windows 98/2000/XP,Corel Draw 12.

Этапы занятия:
1. Организационный момент (2мин).
2. Проверка домашнего задания (10 мин).
3. Объяснение нового материала (20-30 мин).
4. Усвоение и закрепление нового материала (40-50 мин).
5. Подведение итогов (8 мин).
Ход занятия.

1. Организационный момент.

Приветствие, проверка присутствующих. 

2.Проверка домашнего задания.

- Я предлагаю изобразить следующие рисунки. (Учащиеся после выполнения задания оценивают друг друга, работая в парах, преподаватель контролирует).
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Эффект объема и перетекания.

- Хорошо, вы справились с заданием. Я думаю, что на контрольной работе вы успешно выполните рисунки. А на сегодняшнем занятии мы с вами научимся работать с текстом в CorelDraw. В CorelDraw существуют два вида текста: простой и фигурный. Как вы думаете, какой из них простой, а какой – фигурный? (Показывается на проекторе).
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(Левый – фигурный, правый - простой)

Запишите: Фигурный текст применяется для коротких надписей и заголовков, а простой для создания текстовых документов. 

Работа с простым текстом напоминает работу в текстовом редакторе. Необходимо лишь создать прямоугольную область и набирать текст в ней, а также редактировать его. Над ним возможны преобразования цвета, размера и типа шрифта. Работа с фигурным текстом намного интереснее: помимо тех же параметров, что и у простого текста, он может размещаться вдоль траектории, иметь рельеф, менять форму.

Запишите: Алгоритм создания простого текста: 

1. Выбрать инструмент «Текст», при этом указатель мыши будет иметь вид перекрестия с буквой «А»; 

2. Навести указатель мыши в нужное место печатной страницы или монтажного стола, и щелкнуть мышью. После этого на экране появляется мигающий текстовый курсор;

3. Ввести текст.

- Давайте рассмотрим, как можно создать фигурный текст вдоль графических объектов.

Запишите: Расположение фигурного текста вдоль графических объектов.
1 способ: Прямое размещение текста вдоль графического объекта. 

1. Создать графический объект. 

2. Выбрать инструмент «Текст». 

3. Подвести указатель мыши к контуру объекта и, когда указатель мыши примет вид буквы «А» с волнистой чертой, щелкнуть левой кнопкой мыши. 

4. Ввести текст и отформатировать его. 

Настройка параметров расположения текста вдоль объекта.
При выделении текста вдоль графических объектов панель свойств переходит в соответствующий режим.
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1 – «Ориентация текста»

2 – «Вертикальное расположение»

3, 7 – «Положение текста» – определяет горизонтальное положение текста относительно замкнутой или незамкнутой кривой.

4 – «Расстояние от кривой» – вертикальное расстояние текста от кривой.

5 – «Горизонтальное смещение» – смещает текст вдоль кривой по горизонтали.

6 – «Разместить с другой стороны» – текст зеркально отражается на другой стороне кривой.

- Заметьте, что поле «Положение текста» изменяется (см. п. 3 и 7) в зависимости от того, расположен ли текст вдоль замкнутой или незамкнутой траектории.

2 способ: Размещение текста вдоль графического объекта после создания текста. 

1. Создать отдельно графический объект и текст. 

2. Выделить вместе графический объект и текст. 

3. Вывести на экран свиток «Текст вдоль кривой» (см. А или Б) – выберите меню «Текст» команду «Текст вдоль кривой». 

4. На свитке установить параметры: «Ориентация текста», «Вертикальное расположение», «Положение текста» и «С другой стороны». 

5. На свитке через кнопку «Изменить» установить дополнительные параметры: «Смещение по кривой» и «Расстояние от кривой» (см. В). 

6. Нажать кнопку «Применить». 
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- Заметьте, параметр «Положение текста» изменяется (см. А и Б) в зависимости от того, расположен ли текст вдоль замкнутой или незамкнутой траектории. При этом для замкнутой кривой этот параметр имеет другой вид (см. А).

Отображение информации о тексте вдоль контура.
После расположения фигурного текста вдоль графического объекта текст и контур будут составлять единый объект, называемый текст вдоль кривой. В следующей табл. приведены способы выделения сложного объекта и его части.

	Объект
	Способ выделения
	Информация, выводящаяся в строке состояния

	Сложный объект целиком
	Инструментом «Указатель» щелкнуть по любому символу текста или обвести весь объект рамкой выделения
	Текст вдоль кривой

	Только контур
	Инструментом «Указатель» щелкнуть по самому контуру
	Опорная кривая

	Только текст
	Инструментом «Указатель» при нажатой клавише Ctrl щелкнуть по тексту
	Фигурный текст


4. Усвоение и закрепление нового материала

Задание 1. Создайте прямоугольник 90 х 60 мм. Расположите 1-м способом вдоль прямоугольника текст и отформатируйте его (см. табл.). 

	текст
	шрифт
	размер шрифта
	цвет заливки

	Весна, весна на улице!
	Times New Roman CYR
	36
	«Лиловый»


Задание 2. Инструментом «Кривая» нарисуйте кривую. Расположите 1-м способом вдоль кривой текст и отформатируйте его (см. табл.). 

	текст
	шрифт
	размер шрифта
	цвет заливки

	Весенние деньки!
	Times New Roman CYR
	33
	«Рубиновый»


Задание 3. Поэкспериментируйте со всеми полями и списками панели свойств в режиме настройки текста вдоль контура. Примеры текстовых фрагментов с различными настройками приведены ниже. 
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Задание 4. Создайте сектор 99 х 66 мм. Расположите 2-м способом вдоль сектора текст и отформатируйте его (см. табл.). 

	текст
	шрифт
	размер шрифта
	начертание
	цвет заливки

	Дождик прошел по садовой дорожке
	Courier New CYR
	24
	полужирный
	«Оранжевый»


Задание 5. Инструментом «Кривая» нарисуйте кривую. Расположите 2-м способом вдоль кривой текст и отформатируйте его (см. табл.). 

	текст
	шрифт
	размер шрифта
	начертание
	цвет заливки

	Белеет парус одинокий в тумане моря голубом!
	Times New Roman CYR
	33
	курсив
	«Ультрамарин»


Задание 6. Поэкспериментируйте со всеми полями и списками свитка «Текст вдоль кривой». Примеры текстовых фрагментов с различными настройками приведены ниже.
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Задание 7. Нарисуйте несколько незамкнутых контуров и расположите на них несколько различных фраз. Пример приведен ниже.
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5. Подведение итогов и постановка домашнего задания.
- Какие типы текстовых объектов можно создать в CorelDraw?

- Чем эти объекты отличаются друг от друга, и в каких случаях лучше использовать тот или другой тип?

- Как создать фигурный текст?

- Сколько способов расположения текста вдоль объектов существует?

- Назовите 1 способ? 2 способ?

- С помощью чего можно настроить параметры текста?

- Каково назначение каждого из параметров?

- Как выделить текст отдельно от кривой? Вместе?

Домашнее задание – теоретический материал.
Система заданий для итоговой практической работы (занятие 5 (2 часа)).
Фронтальный опрос.

Рассказать о векторной графике и редакторе CorelDraw по следующей схеме: 
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В ходе фронтального опроса преподаватель в любой момент может начать спрашивать другого учащегося. При неполном ответе преподаватель задает дополнительные вопросы типа: 

- Каким инструментом пользовались для построения того или иного объекта?

- В чем преимущество векторной графики? Редактора? И т.п.

Задание 1.Создайте следующие рисунки, используя различные приемы для работы с кривыми, а также способы заливки объектов.
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Задание 2. Используя инструмент Безье постройте следующие графики функций на координатной сетке 10Х10 разными цветами:

a) f1(x)=x3, f2(x)=sin(x)  

b) f1(x)=1/x, f2(x)=ctg(x) 

c) f1(x)=x2, f2(x)=tg(x)

d) f1(x)=1/x, f2(x)=cos (x)
e) f1(x)=ex, f2(x)=cos(x)
Задание 3. Создайте следующие объемные объекты:

· холодильник,
· светильник,
· табурет,
· системный блок,
· кастрюля.
Задание 4. Создайте собственную печать.
Задание 5. Творческая работа. Создайте пейзаж «Домик в деревне», используя различные инструменты и фигурный текст.
[image: image114.jpg]



3.3. Планы-конспекты занятий по теме «Растровый графический редактор Adobe PhotoShop»

План-конспект занятия 1 (2 часа).

Тема: Графический редактор Adobe PhotoShop. Назначение и интерфейс программы. Создание Файла. Создание и выделение объектов.

Тип занятия: объяснение нового материала.

Цель занятия: познакомить учащихся с растровым графическим редактором PhotoShop.
Задачи:

Образовательные: познакомить с графическим редактором Adobe PhotoShop, дать представление о возможностях программы, ее интерфейсе, о создании файлов, о выделении и вставке графических объектов;

Развивающие: развитие внимания, памяти, осмысления необходимости полученных знаний, умений и навыков; закрепление навыков полноты исследования различных ситуаций; формирование компьютерной грамотности и информационной культуры учащихся; 

Воспитательные: воспитать умение слушать учителя, умение дисциплинированно вести себя на уроке, работать в парах, развитие познавательного интереса.

Методы: объяснительно-иллюстративный, репродуктивный, частично-поисковый.

Оборудование и материалы: проектор, компьютер, доска.

ПО: Microsoft Windows 98/2000/XP, PhotoShop8.

Этапы занятия:
1. Организационный момент (2мин).
2. Актуализация знаний (10 мин).
3. Объяснение нового материала (40 мин).
4. Усвоение и закрепление (30 мин).
5. Подведение итогов (8 мин).
Ход занятия.

1. Организационный момент.

Приветствие, проверка присутствующих. Объяснение хода урока. 

2.Актуализация знаний.

- Сегодня нам предстоит знакомство с новым графическим редактором. Давайте вспомним, что такое ГР и с какими ГР вы уже знакомы? (ГР – это программа для создания и обработки изображений. Paint, CorelDraw).

- Чем отличаются эти два редактора? (Один векторный, а другой растровый).
- Что мы называем графическими объектами? (Рисунок, фотографию, чертеж).
- Из чего состоит растровый (векторный) объект? (Из точек (векторов)).
- Теперь давайте вспомним по подробнее какие возможности дает нам ГР? (Вырезать, склеивать, стирать произвольные участки изображений; рисовать цветные рисунки при помощи различных инструментов; добавлять текст к рисункам).
- Мы уже знаем, что среды ГР похожи. Давайте вспомним, какие основные компоненты она содержит? (Рабочее поле, панель инструментов, палитра цветов, меню команд для работы с файлами).
- Сегодня мы познакомимся с ещё одним растровым ГР. Это PhotoShop.

3.Объяснение нового материала.

Растровый графический редактор PhotoShop, который мы начинаем изучать, так же предназначен для создания и обработки изображений, но по сравнению с ГР Paint он является более мощным средством для работы с изображениями. Программа PhotoShop используется для работы с фотографиями и коллажами из них, рисованными иллюстрациями, изображениями для Web-страниц, мультипликацией и кинокадрами.
Запишите: Adobe PhotoShop. Назначение и интерфейс программы. Создание файла.

Программа Adobe PhotoShop принадлежит к числу наиболее мощных графических редакторов. Записываем:
Программа Adobe PhotoShop является мощным графическим редактором.

Запуск программы осуществляется  либо с помощью ярлыка на Рабочем столе, либо с помощью меню Пуск → Программы → Adobe PhotoShop .

(Преподаватель демонстрирует запуск ГР с помощью проектора).
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Записываем:

Запуск программы Adobe PhotoShop:

Пуск → Программы → Adobe PhotoShop.

Появляется главное окно программы, с которым нам и придется работать.
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- Давайте рассмотрим основные элементы окна.

Интерфейс программы Adobe PhotoShop:

1. Строка заголовок;

2. Кнопки управления окном;

3. Строка меню;

4. Панель инструментов;

5. Панель параметров;

6. Окно для работы с графическим объектом;

7. Статусная строка, в которой отображаются параметры изображения (масштаб, положение курсора и т.д.).
8. Служебные окна.

Служебные окна располагаются в правой части экрана и могут изменяться.

Если всем понятно и не у кого не возникает вопросов, то переходим далее.

- Теперь перейдем к созданию нового файла. Создание файла по действиям не чем не отличается от создания файла в Paint. Вспомним, как это сделать? (При помощи меню файл–создать /новый…).
- Верно. Но при создании нового файла в PhotoShop необходимо задавать некоторые параметры. 

Основные параметры нового файла – это имя, размер, фон. 

Кроме того, размер холста можно задавать по умолчанию или такой, какой хочешь сам; фон холста может быть белым, серым или его может не быть совсем. Также можно задавать различные расширения, можно устанавливать ограничения на использование файла.

- Далее рассмотрим создание объектов в PhotoShop. Для того чтобы получать красивые изображения, в том числе и надписи, нам необходимо научиться создавать отдельные объекты при помощи инструментов ГР. Этому мы сейчас и будем учиться. Какие объекты можно создавать? (Линии, окружности, прямоугольники, многоугольники, произвольные фигуры, текстовые блоки.) - При создании линий можно использовать инструменты: линия, карандаш, перо.

- Как вы думаете при помощи какого инструмента можно нарисовать ломаную линию?

Преподаватель демонстрирует с помощью проектора.

- Чтобы нарисовать ломаную линию нужно, выбрать инструмент перо, а при создании контрольной точки удерживать клавишу Shift.

- Обратите внимание, существуют основные моменты, которые нужно учитывать при создании произвольных и геометрических фигур. Имеются различные виды фигур, например, прямоугольник с закругленными углами или эллипс. Если при создании фигур удерживать клавишу пробел, то мы сможем переместить создаваемую фигуру в любую часть экрана; если удерживать клавишу Alt, то наша фигура будет рисоваться от центра. В ГР имеется набор произвольных фигур, которые можно вставить в любую часть экрана.

- В растровом ГР PhotoShop можно осуществлять векторные операции: объединение фигур, обрезание части фигуры, обрезание пересекающихся частей изображения и наоборот.

- Обратите внимание, текст можно отображать вертикально и горизонтально.

Преподаватель демонстрирует с помощью проектора основные моменты.

- Давайте запишем:
Для создания нового объекта необходимо на панели инструментов выбрать объект, который хотим создать, затем перетащить курсор и удерживая левую кнопку мыши нарисовать его. Над данными изображениями можно осуществлять векторные операции и добавлять к ним текст. 

-  Что можно делать с созданным объектом? (Изменять внешний вид, перемещать).
- Чтобы уметь выполнять все эти операции для начала объект нужно выделить. Для выделения используются инструменты: выделяющие рамки, инструменты Lasso, Crop и Slice. Кроме того, на панели инструментов имеется инструмент «волшебная палочка», с его помощью тоже можно выделять объекты нестандартных форм.

Запишите: Инструменты выделения: 
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 – прямоугольное выделение;
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 – круговое выделение;
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 – лассо;
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 – многоугольное лассо;
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 – магнитное лассо.
Преподаватель демонстрирует на примерах способы выделения.

Посмотрите внимательно.
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Нужно переместить предметы на свои места  - выделяем предмет и, прижав CTRL, перемещаем его в нужное место. Используя прямоугольное выделение, перемещаем розу, с помощью эллипса – мяч. Далее, с помощью лассо, многоугольного и магнитного лассо выделяем и перемещаем совенка, звезду и сердечко соответственно. 

Божья коровка – это силуэт нестандартной формы, поэтому мы используем волшебную палочку.

Кроме того, в PhotoShop есть такая возможность, которая позволяет комбинировать выделения (объединять или вычитать выделения). Посмотрите
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На рисунке первом - вычитание выделений (клавиша ALT). Нужно выделить из изображения только цветы (выделить в прямоугольное выделение всю картинку, а затем вычесть при помощи волшебной палочки ненужные части – белую и желтую).

На втором рисунке - объединение выделений (клавиша SHIFT). Нужно выделить только красные сердечки (выделить при помощи палочки все красные сердечки в режиме объединения).
4.Усвоение и закрепление нового материала.

- Садитесь за компьютеры и попробуйте сначала сами поработать с интерфейсом программы. 

Задание 1. Создайте несколько файлов с различными параметрами; попробуйте найти и открыть уже созданные файлы. Откройте один из созданных файлов, и в них создайте несколько новых объектов, потренируйтесь в применении векторных операций и добавлении текста к рисункам (инструменты Кисть, Карандаш, Распылитель, Ластик, Заливка, Текст). Потренируйтесь в выделении этих объектов различными методами. 

Задание 2. Откройте файл на рабочем столе, в котором вам будет предложено выполнить задание по аналогии.

А) Используя различные способы выделения, перенесите объекты вниз листа.
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В) Используя различные способы комбинации выделений, перенесите собаку и туфли вниз листа.
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Задание 3. Используя различные способы выделения, соберите пазлы.
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5. Подведение итогов.

· Для чего предназначена программа Adobe PhotoShop?

· Как запустить программу? 

· Глядя на программу, назовите основные элементы ее интерфейса.

· Какие основные параметры задаются при создании нового файла?

· Сколько существует режимов отображения заднего фона при создании нового документа? Какие? (Три: фон холста может быть белым, серым или его может не быть совсем).
· Какие основные объекты можно создавать в ГР?

· Какие инструменты выделения вы знаете? 

· Хорошо, а теперь запишите домашнее задание: повторить теорию. 

План-конспект занятия 2 (2 часа).

Тема: Работа со слоями в программе PhotoShop. Трансформация изображений. Создание коллажа.

Тип занятия: изучение нового материала.
Цель занятия: научить учащихся работать со слоями в программе PhotoShop.
Задачи:

Образовательные: познакомить с понятием слоя в программе PhotoShop, создать условия для приобретения практических навыков при работе со слоями, закрепить практические навыки по выделению объектов и применению разных инструментов выделения, научить применять различные виды трансформации к изображениям,  научить создавать коллажи.

Развивающие: способствовать развитию памяти, внимания, способствовать развитию творческого подхода для освоения программного продукта, самостоятельности при работе с программным продуктом.

Воспитательные: воспитать умение слушать учителя, умение дисциплинированно вести себя на уроке, работать в парах, развитие познавательного интереса.

Методы: объяснительно-иллюстративный, репродуктивный, частично-поисковый.

Оборудование и материалы: проектор, компьютер, доска, файлы с изображениями.
ПО: Microsoft Windows 98/2000/XP, PhotoShop8.

Этапы занятия:
1. Организационный момент (2мин).
2. Актуализация знаний (10 мин).
3. Объяснение нового материала (30 мин).
4. Усвоение и закрепление (40 мин).
5. Подведение итогов (8 мин).
Ход занятия.

1. Организационный момент.

Приветствие, проверка присутствующих. Объяснение хода урока. 

2.Актуализация знаний.

- На прошлом занятии вы познакомились с инструментами создания и выделения объектов. Давайте вспомним основные моменты. Какие объекты можно создавать в PhotoShop?

- Какие основные моменты можно учитывать при создании произвольных и геометрических фигур?

- Какие инструменты выделения вы знаете?

3. Объяснение нового материала.
- Сегодня на занятии мы познакомимся с очень важным понятием слой в ГР PhotoShop. 

Для работы откроем программу PhotoShop и файл рис 1.

С помощью проектора преподаватель демонстрирует работу со слоями.

Слои можно представить себе как набор прозрачных стекол, на каждом из которых что-то нарисовано. Сложенные вместе стопочкой, стекла создают полную картину. Преимущество работы со слоями заключается в том, что каждый рисунок можно редактировать отдельно, независимо от всей картины. Слои можно блокировать, или вообще делать невидимыми на время работы. Итак, мы открыли файл рис. 1. Выполним команду Окно/ Слои.

[image: image131.jpg]



Палитра слоев отображается в правой нижней части экрана. Это изображение представлено на 8 слоях. Первый слой является фоновым. Там расположен фон с вазой. На втором слое расположен зеленый виноград, на восьмом и третьем слое расположены персики, на четвертом - красный виноград, на пятом слое - груша, на шестом слое - яблоко, на седьмом слое - часть вазы.

[image: image132.jpg]


 

Запишите:

Основные параметры на окне слоев:

- список для задания режима смешивания цветов;

- панель с командами блокировки изображений; 

- окно, отображающее все существующие слои; 

- внизу экрана расположены кнопки управления слоями.

Виды слоев: 

- обычный слой, 

- текстовый слой, 

- слой заливки, 

- слой коррекции.

Кнопки управления расположены на палитре слоев:  

- кнопка, задающая эффекты для слоя; 

- кнопка, добавляющая маску слоя; 

- кнопка для создания нового набора слоев; 

- кнопки для создания и удаления слоя.

Основные параметры  при создании нового слоя:

- имя слоя, 

- можно поставить группировку с предыдущим слоем, 

- можно задавать цвет фона нового слоя, 

- указывается режим смешивания цветов, 

- регулируется прозрачность слоя. 
При создании текстовых блоков автоматически создается новый слой. Алгоритм копирования слоя: 1.выделяем слой, который нужно скопировать, 2. выбираем команду копировать слой. Перед нами появляется окно, в котором мы задаем параметры нового слоя: имя слоя, его расположение: новый слой может располагаться в текущем документе или в новом документе. Если в новом документе, то необходимо задавать имя нового документа. 

Чтобы соединить два слоя, выделяем один из слоев, затем на втором слое ставим значок связи слоев, который стоит после значка видимости слоя.

Чтобы соединить все слои необходимо в меню слои выбрать команду «слить слои».

Эффекты для слоев: эффекты тени, свечения, обводки и градиентного покрытия.
Щелкая мышью на пиктограмме глаз, можно спрятать слой. Щелкнув на пиктограмме глаз второго слоя, вы удалите с картинки зеленый виноград, щелкнув на 5 слое, вы удалите грушу. Работать можно только на том слое, который в данный момент является активным, т.е. выделен синим цветом и напротив его активна пиктограмма кисть. Для того чтобы сделать слой активным, нужно щелкнуть мышью на нужном слое на слове Layer. На картинке активен 2 слой.

Слои можно менять местами. Для этого возьмите указателем мыши слой 1 и, не отпуская мыши, перетащите его на самый верх. Фрукты с картинки исчезли. «Стекло» с вазой является непрозрачным, оно спрятало фрукты. Верните первый слой на последнее место и фрукты появятся вновь. Меняя местами слои, можно поменять расположение фруктов в вазе. Для того чтобы фрукты лежали в вазе, а не сверх ее, пришлось вырезать часть вазы, а затем вставить в рисунок эту часть. Эта часть вазы должна быть расположена в самом верхнем слое, чтобы прикрывать собою фрукты. Обратите внимание, что фрукты просвечиваются через стекло вазы. Для получения такого эффекта при работе с седьмым слоем необходимо установить матовость 78%.

К каждому слою можно применить определенные эффекты, например, к изображению 1 добавить тень 2.
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Для этого сделайте слой активным и щелкнете мышью на пиктограмме [image: image135.jpg]


. Из выпадающего списка выбрать опцию отбрасывания тени. 
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Параметры тени можно менять, изменяя угол, дистанцию, разброс и размер. Здесь же самостоятельно вы можете рассмотреть и другие эффекты.

Для добавления нового слоя выбрать пиктограмму [image: image137.jpg]


. 

Для удаления слоя кликнуть на нем мышью и, не отпуская кнопки мыши, перетащить слой в корзину [image: image138.jpg]


. 

Запишите:

1). Работа со слоями:

· Создание нового пустого слоя (Слой\Новый…).
· Создание нового слоя на основе выделения (Скопировать в буфер обмена (CTRL+C) и затем вставить (CTRL+V)).
· Создание копии слоя (Слой\Дубликат слоя…).
· Скрытие и отображение слоя (Щелкнуть по изображению глаза в окне Слои).
· Удаление слоя (Слой\Удалить слой).
· Указание порядка наложения слоев (Слой\Расположение\Перенести вперед,  Слой\Расположение\Перенести назад).
· Слияние слоев (Слой\Слить с нижним).
2). Параметры слоев

· Указание названия слоя (Слой\Свойства слоя).
· Прозрачность (окно Слои элемент Непрозрачность).
· Специальные эффекты (Слой\эффекты слоя) и Стили  (Окно\Показать стили и выбрать стиль).
-  Давайте рассмотрим ещё один важный момент – как изменить масштаб изображения, повернуть, наклонить, искривить? 

Запишите: Трансформация изображения:

b). Масштаб (Редактирование\Трансформация\Масштаб).
c). Поворот (Редактирование\Трансформация\Поворот).
d). Наклон (Редактирование\Трансформация\Наклон).
e). Искривление (Редактирование\Трансформация\Искривление).
f). Перспектива  (Редактирование\Трансформация\Перспектива).
g). Повороты на 90 и 180 градусов и зеркальные отражения.
h). Режим произвольной трансформации (Редактирование\Произвольная трансформация).
Форматы сохранения.

Обратите внимание, что файлы, с которыми работали на этом занятии, имеют разные расширения – Ваза с фруктами - .psd, ветка – jpg. Программа PhotoShop предлагает еще много других расширений – TIF, GIF, EPS, BMP и т.д. Если попробовать сохранить один и тот же файл с разными расширениями (в разных форматах), то увидите, что размер файла сильно меняется. Какой же формат выбрать?

Формат psd поддерживает работу со слоями, все остальные форматы объединяют все слои в один. Объединив слои, вы не сможете их разъединить.

Для вывода изображения на принтер лучше сохранять изображение в формате tif.

Если вы хотите использовать изображение на WEB, воспользуйтесь командой в меню Файл/Сохранить для WEB. Рисунок будет сохранен в формате jpg. Для WEB страниц можно сохранять в формате gif. Этот формат содержит немного цветов, а также позволяет делать анимированные картинки. 

Если вы хотите продолжить работу с изображением в другом редакторе, используйте формат bmp.

Сегодня мы будем создавать коллажи. Что это такое? Это композиция из нескольких рисунков. Для этого вам понадобиться ещё один новый инструмент. Этот инструмент: [image: image139.png]


 – движение выделенного фрагмента.

4. Усвоение и закрепление нового материала.

Задание 1. Используя файл, содержащий рисунок [image: image140.jpg]


выполните все виды трансформации изображения, предварительно скопировав рисунок несколько раз.
Задание 2. Используя файлы, содержащие рисунки 1,2,3,4 создайте файл, содержащий рисунок 5. Для этого удалите лыжника, перенесите на гору пингвинов, перекрасьте им одежду, примените к некоторым пингвинам преобразование.
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Задание 3. Используя файлы, содержащие рисунки 6,7,8,9,10, получите рисунок 11.
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Задание 4. Из файла, содержащего рисунок 12, получить такое изображение, как на рисунке 13, применив наложение теней. 

[image: image152.jpg]
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5. Подведение итогов занятия и постановка домашнего задания.

1. В чем, по-вашему, преимущества использования слоев? (Удобно обрабатывать отдельные элементы рисунка). 

2. Куда при копировании вставляется изображение: в старый слой или автоматически образуется новый слой и туда вставляется копируемое изображение? (Образуется новый слой). 

3. Нужно ли для перемещения изображения по слою выделять изображение или достаточно просто воспользоваться инструментом перемещения? (Достаточно воспользоваться инструментом перемещения). 

4. Для применения преобразования изображения (масштабирования, поворота и т.д.), расположенного в слое, нужно ли выделять изображение? (Нет). 

5. Для изменения цвета изображения, расположенного в одном слое, нужно ли выделять изображение? Можно ли для выделенного изображения воспользоваться инструментом Кисть? Что получиться, если при закрашивании изображения Кистью менять значение Матовости? (Изображение нужно выделить, выделение можно разукрасить кистью. Если матовость меньше 100%, то можно сохранить фактуру материала). 

6. Для каких целей нужна команда удаления слоя? 

7. Расскажите про форматы сохранения файлов. Для каких целей какие форматы используются? 

Домашнее задание: повторить весь теоретический материал.

План-конспект занятия 3 (4 часа).

Тема: Коррекция изображений в PhotoShop. Фильтры.

Тип занятия: комбинированный.
Цель занятия: научить учащихся обрабатывать изображения в PhotoShop.
Задачи:

Образовательные: дать представление о возможностях обработки изображений с помощью инструментов ГР: инструмент «штамп», инструменты удаляющие часть изображения, инструменты для размытия, повышения резкости, осветления и затемнения, уменьшения цветовой насыщенности изображения, дать представление о фильтрах и их применении;

Развивающие: развитие внимания, памяти, осмысления необходимости полученных знаний, умений и навыков; закрепление навыков полноты исследования различных ситуаций; формирование компьютерной грамотности и информационной культуры учащихся; 

Воспитательные: воспитать умение слушать учителя, умение дисциплинированно вести себя на уроке, работать в парах, развитие познавательного интереса.

Методы: объяснительно-иллюстративный, репродуктивный, частично-поисковый;

Оборудование и материалы: проектор, компьютер, доска.

ПО: Microsoft Windows 98/2000/XP, PhotoShop8.

Этапы занятия:
1. Организационный момент (2мин).
2. Актуализация знаний (8 мин).
3. Объяснение нового материала (40-45 мин).
4. Усвоение и закрепление (60-90 мин).
5. Подведение итогов (5 мин).
Ход занятия.

1. Организационный момент.

Приветствие, проверка присутствующих. Объяснение хода урока. 

2.Актуализация знаний.

- Чтобы приступить к сегодняшнему занятию, давайте вспомним, что мы проходили на предыдущем занятии? 

- Что такое слой и в чем преимущества использования слоев? 

- Куда при копировании вставляется изображение: в старый слой или автоматически образуется новый слой и туда вставляется копируемое изображение? - Нужно ли для перемещения изображения по слою выделять изображение или достаточно просто воспользоваться инструментом перемещения?

- Для применения преобразования изображения (масштабирования, поворота и т.д.), расположенного в слое, нужно ли выделять изображение? 

- Для изменения цвета изображения, расположенного в одном слое, нужно ли выделять изображение? 

- Для каких целей нужна команда удаления слоя? 

- Расскажите про форматы сохранения файлов. Для каких целей какие форматы используются? 

3.Объяснение нового материала.

Сегодня на занятии мы познакомимся с новыми инструментами, позволяющими обрабатывать и корректировать созданные изображения. 

Запишите тему урока: Adobe PhotoShop. Обработка изображений.

Для того чтобы устранять недостатки на фотографиях и прочих изображениях нам необходимо освоить некоторые инструменты ГР и команды ГР. Этому мы сейчас и будем учиться. 

Запишите:

Чтобы изменить параметры изображения нужно:

1). Вызов диалога параметра изображения.(Изображение\Размер изображения…).
2). Параметры диалога: Ширина и  высота, Разрешение.

Эти параметры можно указать и при создании нового файла.
Чтобы изменять недостатки изображения можно использовать и фильтр и инструменты (рассмотрено ниже).
Можно корректировать изображение.

РАБОТА С ХОЛСТОМ

a). Поворот изображения. (Изображение\Поворот холста\Произвольный).
b). Обрезка краев .(Изображение кадрировать…).
МЕЛКИЕ ДЕФЕКТЫ

Инструмент «палец», Размывка, Валик (штамп или клонирование).
ЦВЕТОВАЯ КОРРЕКЦИЯ

a). Яркость и Контрастность. (Изображение\Установка\Яркость и Контрасность…).
b). Баланс цветов. (Изображение\Установка\Цветовой баланс…).
Рассмотрим подробно инструменты, позволяющие корректировать изображение.

Инструменты Clone Stamp и Patter Stamp: инструмент Clone Stamp предназначен для клонирования или переписывания изображений; инструмент Patter Stamp предназначен для формирования мозаичного узора в области воздействия на документ.

Клонирование происходит в два этапа:

1. задается центр области считывания; 

2. фиксируется положение центра области клонирования.

Инструменты группы Erase: эти инструменты предназначены для удаления части растрового изображения.

К этой группе относятся: ластик, ластик фона, волшебный ластик.

- инструмент ластик имитирует действие ластика, закрашивая пиксели цветом заднего плана или делая их прозрачными.

- инструмент ластик фона стирает те пиксели, которые имеют близкие цветовые оттенки по отношению к выбранным.

- инструмент волшебный ластик предназначен для раскрашивания цветов заднего плана пикселей близких по цветовым оттенкам по отношению к выбранным, либо для преобразования этих пикселей в прозрачные.  

Инструменты Blur и Sharpen(размытие и резкость).

Инструмент Blur предназначен для локальной коррекции изображения, суть которой в размытии области изображений.

Инструмент Sharpen предназначен для локальной коррекции изображения, суть которой в повышении резкости области изображений.

Инструменты Smudge и Dodge(палец и осветлить).
Инструмент Smudge предназначен для локальной коррекции изображения, суть которой в размывании обрабатываемой инструментом области изображения. 

Инструмент Dodge предназначен для локальной коррекции изображения, суть которой в осветлении обрабатываемой инструментом области изображения при условии их вхождения в заданный тоновый диапазон. 

Инструменты Burn и Sponge (затемнить и губка) предназначены для коррекции цвета изображений затемнения и уменьшения цветовой насыщенности.

Инструмент Burn предназначен для локальной коррекции изображения, суть которой в затемнении обрабатываемой инструментом области изображения при условии их вхождения в заданный тоновый диапазон.

Инструмент Sponge предназначен для локальной коррекции изображения, суть которой в повышении или уменьшении цветовой насыщенности обрабатываемой инструментом области изображения при условии их вхождения в заданный тоновый диапазон.

Итак, подведем итог:

Для использования любого инструмента необходимо выбрать его в панели инструментов, затем на панели параметров данного инструмента задать область выделения и прочие параметры, далее удерживая нажатой левую кнопку мыши применять эффект к области изображения.

Для того чтобы делать изображения более необычными и красивыми нам необходимо научиться применять различные фильтры к изображениям.

При использовании фильтров изображение улучшается и может изменяться до неузнаваемости. Это очень облегчает работу пользователя.

Запишите назначение некоторых фильтров.

- Фильтр Glass имитирует изображение толстого стекла, наложенного на изображение. 

- Фильтр Twirl позволяет закручивать исходное изображение.

- Фильтр Wave имитирует вид изображения через толщу воды.

- Фильтр Cristallize имитирует изображение, состоящее из кристаллов.

- Фильтр Lens flare имитирует блик на фотографических изображениях.

- Фильтр Base Relief имитирует скульптурное изображение, высеченное из каменной плиты. 

- Фильтр Conte Crauon имитирует рисунок, выполненный двумя карандашами на неровной серой поверхности.

- Фильтр Plaster имитация рельефного рисунка на поверхности гипса.

- Фильтр Emboss имитация чеканки.

- Фильтр Wind имитирует действие ветра на изображении.

Как правило, чтобы создать какой либо эффект, например, горящую (ледяную, каменную и др.) надпись, молнию, объект, плавающий в воде необходимо использовать несколько фильтров последовательно. Например, чтобы создать огненную надпись нужно…

Преподаватель демонстрирует пример создания эффекта горящей надписи.

1. Создать новый файл размером 300х100 пикселей, в режиме RGB цветов. Создать надпись «Огонь» белым цветом на черном фоне. Склеить слой с надписью и слой с фоном.

2. Повернуть изображение на 90 градусов по часовой стрелке Изображение \Повернуть холст\90° по часовой стрелке. Применить эффект ветра Filter\Stylize\Wind c параметрами from the left. Затем повернуть на 90 градусов против часовой стрелки Изображение \Повернуть холст\90° против часовой стрелке.
3. Применить фильтр Gaussian Blur - Filter\Blur\Gaussian Blur с радиусом в 2 пикселя и эффект волны Filter\Distort\Ripple …Amount 100%, Medium.
4. Конвертировать в черно-белый режим Изображение\Режим \Черно-белый. Перевести изображение в режим Indexed Color (Изображение \Режим\Индексированные цвета).
5. Применить «огненную палитру» (Изображение \Режим\Палитра, выбрать палитру «Black Body»). 
4. Усвоение и закрепление нового материала.

Задание 1. Откорректируйте и сохраните копию изображения в формате ipg.
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· Поверните фотографию так, чтобы она располагалась ровно.
· Обрежьте края фотографии.
Задание 2. Отретушируйте и сохраните оптимизированную копию изображения.
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· Удалите горизонтальную линию, пересекающую изображение.
· Удалите крупные и мелкие белые пятна.
· Сохраните оптимизированную версию изображения.
Задание 3. Отретушируйте и сохраните оптимизированную копию изображения. 
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a. Поверните фотографию так, чтобы она располагалась ровно.
b. Обрежьте края фотографии.
c. Удалите полосы, пересекающие изображение.
d. Удалите световой блик в левом верхнем углу.
e. Удалите крупные и мелкие белые пятна.
f. Сделайте изображение более светлым.
g. Сохраните оптимизированную версию изображения.
Задание 4. Создайте ледяную надпись, используя следующий алгоритм.
1. Создайте новое изображение 300x200 пикселей и напишите на нем текст черным по белому «Лёд», желательно чтобы шрифт был жирным. 

2. Примените фильтр Filter\Pixelate\Crystallize с коэффициентом кристаллизации 10.
3. Добавьте немного шума Filter\Шум\Добавить шум. Используйте значение 70 Gaussian.

4. Слегка размойте будущий лед Filter\Blur\Gaussian Blur (радиус 2 пикс.).
5. Склейте слои и инвертируйте изображение. Изображение\ Регулировки\Инвертировать.
6. Создайте сосульки: Изображение\Вращать холст \90 гр. по. ч. с. и Filter/Stylize/Wind c параметрами from the left. Теперь переверните холст в исходное положение Изображение\Вращать холст \90 гр. против. ч. с. 

7. Придайте изображению цвет льда Изображенеие\Регулировки\Оттенок-Насыщение, включите Цветоризацию и ставим значение Оттенок 180 и Насыщенность 50-70.

8. Чтобы лед засверкал и заискрился, выберете инструмент кисть и создайте эффект искрящегося и переливающегося на солнышке льда.
Задание 5. Создание молнии.

1. Откройте новый документ, установив палитру RGB color. Используйте белый фон. Измените основной цвет на 50% серого. 

2. Используйте инструмент градиента из одного угла картинки в другой. 

3. Используйте диалог Filter /Render/Difference Clouds.


4. Используйте диалог Изображение/Регулировки/Авто уровни.
5. Используйте диалог Изображение/Регулировки /Инвертировать. 

6. Затем в диалоге Изображение/Регулировки/Уровни... используйте эти настройки:

Канал- RGB.
Вводные уровни – 0; 0,11; 255.
Выводные уровни – 0; 255.
7. В диалоге Выделение/Цветовой ряд... выберите размытость – 187 и  наиболее темный цвет в предварительном просмотре и нажмите OK. Если все правильно, то появится выделение. 

8. Затем Выделение/Инвертировать выделение.

9. Если Вы хотите другой цвет для молнии, то Изображение/Регулировки/ Оттенок/Насыщение, и нажмите Colorize и затем измените цвет (Hue) (цвет: -121).

10. Скопируйте выделение, и вставить его, где вам нравится.
5. Подведение итогов.

- Как можно корректировать изображение?

- Для чего нужно менять параметры изображения?

- В чем заключается коррекция изображения?

- Назовите команды, позволяющие работать с холстом?

- С помощью чего можно удалять мелкие дефекты?

- В чем заключается цветовая коррекция изображения?

- С какими новыми инструментами вы познакомились?

- Какие инструменты отвечают за удаление части изображений? 

- Какой основной параметр необходимо устанавливать для каждого из инструментов?

Домашнее задание: теоретический материал.

План-конспект занятия 4 (2 часа).

Тема: Итоговая практическая работа.
Тип занятия: закрепление изученного материала.
Цель занятия: сформировать умение работать с различными изображения в PhotoShop.
Задачи:

Образовательные: закрепить знания, полученные на предыдущих занятиях;

Развивающие: закрепление навыков полноты исследования различных ситуаций; формирование компьютерной грамотности и информационной культуры учащихся; 

Воспитательные: воспитать умение дисциплинированно вести себя на уроке, работать в парах, развитие познавательного интереса.
Методы: репродуктивный, проблемный.
Оборудование и материалы: компьютер, доска.

ПО: Microsoft Windows 98/2000/XP, PhotoShop8.

Этапы занятия:
1. Организационный момент (2мин).
2. Актуализация знаний (10 мин).
3. Самостоятельная работа (60-70 мин).
4. Подведение итогов (8 мин).
Ход занятия.

1. Организационный момент.

Приветствие, проверка присутствующих. Объяснение хода урока. 

2. Актуализация знаний.

· Для чего предназначена программа Adobe PhotoShop?

· Как запустить программу? 

· Какие основные параметры задаются при создании нового файла?

· Сколько существует режимов отображения заднего фона при создании нового документа? Какие?

· Какие основные объекты можно создавать в ГР?

· Какие инструменты выделения вы знаете? 

· Что такое слой и в чем преимущества использования слоев? 

· Куда при копировании вставляется изображение: в старый слой или автоматически образуется новый слой и туда вставляется копируемое изображение?

· Нужно ли для перемещения изображения по слою выделять изображение или достаточно просто воспользоваться инструментом перемещения?

· Для применения преобразования изображения (масштабирования, поворота и т.д.), расположенного в слое, нужно ли выделять изображение? 

· Для изменения цвета изображения, расположенного в одном слое, нужно ли выделять изображение? 

· Для каких целей нужна команда удаления слоя? 

· Расскажите про форматы сохранения файлов. Для каких целей какие форматы используются? 

· Как можно корректировать изображение?

· Для чего нужно менять параметры изображения?

· В чем заключается коррекция изображения?

· Назовите команды, позволяющие работать с холстом?

· С помощью чего можно удалять мелкие дефекты?

· В чем заключается цветовая коррекция изображения?

· Какие инструменты отвечают за удаление части изображений? 

3. Самостоятельная работа 

Учащиеся рассаживаются за компьютеры. Их задача выполнить три итоговых задания. Преподаватель оценивает отдельно каждое задание и выводит среднюю оценку.

Задание 1.

Создайте коллаж из фотографий, хранящихся в папке Задание1.
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Задание 2.Откройте файл Пейзаж1.jpg в папке Задание2. Используя способы коррекции изображения, отретушируйте и сохраните оптимизированную фотографию.
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Задание 3. Создайте объект, плавающий в воде:

1. Откройте файл Черепаха.jpg в папке Задание3. Используя любой из способов выделения (лучше Лассо), выделите черепаху по контуру. Поместите выделенную черепаху на новый слой, назовите его «Черепаха» (имя слоя задается в свойствах слоя).
2. Создайте новый слой и назовите его «Вода», сделайте квадратное выделение в нижней половине рисунка и залейте выделение Облаками, используя диалог Filter\Render\Clouds.
3. Аналогично создайте слой «Небо».

4. Сдвиньте слой «Вода» под слой «Черепаха». Выделите слой «Черепаха» и используйте инструмент перемещения, выберите наилучшее положение для черепахи в плавании.

5. Используйте Лассо, чтобы выделить нижнюю половину черепахи. Затем создайте новый слой из выделения  и назовите его «Нижняя половина». Отрегулируйте непрозрачность нового слоя  от 40 до 50%.

6. Теперь, нужно добавить волны на воде. Выделите слой «Вода». Создайте выделение в виде эллипса с помощью инструмента кругового выделения  где должны быть волны на воде. Затем примените фильтр зигзага, используя диалог Filter\Distort\ZigZag с установками: Amount:100; Ridges:6; Around Center. 

Задание 4. Заполните следующую таблицу:

	Сравнение растровой и векторной графики

	Критерий сравнения 
	Растровая графика 
	Векторная графика 

	Способ представления изображения 
	
	

	Представление объектов реального мира 
	
	

	Качество редактирования изображения 
	
	

	Особенности печати изображения 
	
	


4. Подведение итогов.

- Итак, мы закончили изучать ГР PhotoShop. Для чего он предназначен? ( Программа PhotoShop используется для работы с фотографиями и коллажами из них, рисованными иллюстрациями, изображениями для Web-страниц, мультипликацией и кинокадрами.)

- Правильно.

3.4. Результаты апробации методики изучения темы «Векторные и растровые графические редакторы» 

Для проверки нашей гипотезы была проведена апробация разработанной методики в рамках реального общеобразовательного процесса на базе 3 курса в период с 16 октября по 26 ноября 2006года.

Апробация была проведена в несколько этапов:

1. Срез знаний учащихся по информатике.

2. Работа с экспериментальной и контрольной группами по изучению темы компьютерной графики в курсе информатики.

3. Обработка данных апробации, анализ результатов и выводы.
Для определения базового уровня знаний, которым владеют студенты, перед началом изучения курса «Векторные и растровые графические редакторы» было проведено входное тестирование. Вопросы этого теста подбирались таким образом, чтобы был охвачен ранее изученный учащимися материал (по основам компьютерной графики) [4;15].
На втором этапе апробации проводилось изучение курса «Векторные и растровые графические редакторы» в контрольной и экспериментальной группах, причем в экспериментальной группе изучение проводилось с использованием разработанных методических рекомендаций. По окончании изучения было проведено итоговое тестирование, целью которого было определение уровня знаний студентов по курсу «Векторные и растровые графические редакторы».

На третьем этапе был проведен статистический анализ полученных данных и был сделан вывод об эффективности разработанной методики.
Покажем, что результаты, полученные в ходе апробации, подчиняются закону нормального распределения, т.е. проверим гипотезу о нормальном распределении генеральной совокупности. Для этого будем использовать критерий согласия Пирсона (так называемый критерий χ2). Его смысл в данном случае заключается в сравнении результатов входного и итогового тестирования  в тех группах, которые участвовали в апробации.

Для того чтобы при заданном уровне значимости (например, 0,05) проверить нулевую гипотезу H0: генеральная совокупность распределена нормально, надо найти значение величины
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-теоретические частоты (в нашем исследовании – это результаты входного тестирования, полученные до изучения разделов курса),
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- эмпирические частоты (результаты итогового тестирования, полученные после изучения).

Полученные результаты для экспериментальной группы представлены в следующей таблице:

Таблица 3.4

Результаты входного и итогового тестирования

для экспериментальной группы (24 человека):

	
	Оценки
	χ2

	
	«3»
	«4»
	«5»
	

	до изучения курса
	10
	11
	3
	3,6

	после изучения курса
	6
	12
	6
	


Сравним найденное значение χ2 с критической точкой χ2кр (ее находим по таблице, зная уровень значимости α=0,05 и число степеней свободы k=s-3=4-3=1). Таким образом, получаем:

χ2=3,6< χ2кр=3,8.

Значит, нет оснований отвергнуть нулевую гипотезу, т.е. данные тестирований для экспериментальной группы, полученные в ходе апробации разработанного курса, согласуются с гипотезой о нормальном распределении генеральной совокупности.
Покажем, что и для контрольной группы данные, полученные в ходе апробации, согласуются с гипотезой о нормальном распределении генеральной совокупности.

Таблица 3.5
Результаты входного и итогового тестирования

для контрольной группы (22 человека):

	
	Оценки
	χ2

	
	«3»
	«4»
	«5»
	

	до изучения курса
	8
	11
	3
	3,4

	после изучения курса
	10
	8
	4
	


Сравним найденное значение χ2 с критической точкой χ2кр (ее находим по таблице, зная уровень значимости α=0,05 и число степеней свободы k=s-3=4-3=1). Таким образом, получаем:

χ2=3,4< χ2кр=3,8.

Значит, нет оснований отвергнуть нулевую гипотезу, т.е. данные тестирований для контрольной группы, обучавшейся по традиционной методике, полученные в ходе апробации разработанного курса, согласуются с гипотезой о нормальном распределении генеральной совокупности.
Оценим результаты для контрольной и экспериментальной групп с точки зрения значений частных критериев знаний, характеризующих степень усвоения изложенного материала.

Например, КS – это полнота усвоения учащимися системы знаний, умений и навыков по отдельному разделу курса. При расчете данного критерия воспользуемся результатами итогового тестирования для двух выделенных нами групп:
КS=
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1)     где:

n - количество элементов в системе «метазнаний» учащихся по данной теме;

N - количество обучаемых, выполнявших работу;

ni - фактическое количество усвоенных  элементов системы «метазнаний», подтвержденное  i-м обучаемым.
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При рассмотрении результатов апробации проведенного курса «Компьютерная графика» следует также обратить внимание на величину так называемого t-критерия. Считается, что новая методика заслуживает внимания и может быть рекомендована к внедрению, если величина t-критерия лежит в пределах 2-5% (определяется таблично).

В нашем случае количество студентов с высоким и средним уровнем знаний по информатике до проведения эксперимента было равно 14. После проведения эксперимента эта величина изменилась и стала равной 19. Оценим статистически полученные данные, т.е. определим эффективность нашей методики:

n=24 – число участников эксперимента,

xт=14 – количество студентов с высоким и средним уровнем знаний,

p=0,455 – часть студентов с высоким и средним уровнем,
q=0,545 – часть студентов с низким уровнем,
Отклонение результатов вычисляем по формуле:
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При степени свободы 23 значение найденного нами критерия находится в пределах 2-5%, что удовлетворяет требованию, предъявляемому к апробации разрабатываемых методик [32].
Заключение

Современный мир немыслим без компьютерной обработки графической информации. Это необходимо не только профессионалам, создающим мультфильмы и спецэффекты, компьютерные игры и книжные иллюстрации. Компьютерная графика все чаще используется на лекциях в университетах, на школьных уроках, на различных совещаниях и т.п.

В ходе написания дипломной работы нами были решены следующие задачи:

· проанализировано состояние современного опыта преподавания тем, связанных с компьютерной графикой и графическими редакторами, в курсе информатики 

· разработана и экспериментально апробирована методика изучения темы «Векторные и растровые ГР»;

· разработаны планы-конспекты и система заданий, способствующих развитию у учащихся навыков работы в среде графических редакторов.
В качестве перспективы для проведения дальнейших исследований можно предложить создание электронного сопровождения изучения тем, связанных с компьютерной графикой и графическими редакторами (например, в виде сайта или электронного учебника), с использованием созданных нами методических разработок.
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Приложения

Приложение 1.

Тестовые вопросы для входного тестирования

1. Windows - это .......

a) название компании;
b) тип процессора;
c) операционная система;
d) текстовый процессор;
e) графический редактор.
2. В каком меню собраны команды, с помощью которых мы работаем с файлами-документами?

a) Файл;
b) Формат;
c) Вид;
d) Сервис.
3. С помощью текстового редактора можно успешно подготовить...

a) текстовую программу;
b) таблицу с данными;
c) текстовый документ;
d) рисунок.
4. Для размещения изображений на Web-страницах используется формат графических файлов ...

a) PCX;
b) BMP;
c) TIF;
d) JPG.
5. Наименьшим элементом поверхности экрана, для которого могут быть заданы адрес, цвет и интенсивность, является:

a) точка;
b) зерно люминофора;
c) пиксель;
d) растр. 

6. Сетка, которую на экране образуют пиксели, называют:

a) видеопамять; 

b) видеоадаптер;
c) растр;
d) дисплейный процессор.
7. Пиксель на экране монитора представляет собой:

a) минимальный участок изображения, которому независимым образом можно задать цвет;
b) двоичный код графической информации;
c) электронный луч;
d) совокупность 16 зерен люминофора.
8. Видеоадаптер - это:

a) устройство, управляющее работой монитора;
b) программа, распределяющая ресурсы видеопамяти; 

c) электронное энергозависимое устройство для хранения информации о графическом изображении;
d) процессор монитора. 

9. Видеопамять - это:

a) электронное устройство для хранения двоичного кода изображения, выводимого на экран;
b) программа, распределяющая ресурсы ПК при обработке изображения; 

c) устройство, управляющее работой монитора;
d) часть оперативного запоминающего устройства.
10. Для хранения 256-цветного изображения на кодирование одного пикселя выделяется:

a) 2 байта;
b) 4 байта;
c) 256 бит;
d) 1 байт.
11. Для двоичного кодирования цветного рисунка (256 цветов) размером 10 х 10 точек требуется:

a) 100 бит;
b) 100 байт;
c) 400 бит;
d) 800 байт.
12. В цветовой модели RGB установлены следующие параметры: 0, 255, 0. Какой цвет будет соответствовать этим параметрам? 

a) Черный; 

b) Красный; 

c) Зеленый; 

d) Синий.
13. В каких единицах может измеряться физический размер изображения? 

a) Точках на дюйм (dpi); 

b) Миллиметрах, сантиметрах, дюймах или пикселах; 

c) Пикселах; 

d) Миллиметрах, сантиметрах. 

14. Какие основные цвета применяются в качестве компонентов в модели RGB? 

a) Красный, зеленый, синий; 

b) Голубой, пурпурный, желтый; 

c) Красный, голубой, желтый;
d) Пурпурный, желтый, черный.
15. Форматы BMP, PCX, TIFF и GIF - это форматы какого типа файлов? 

a) Векторной графики;
b) Растровой графики;
c) Смешанной графики;
d) Это не графические форматы.
Приложение 2.

Тестовые вопросы для итогового тестирования

1. Графический редактор – это…

a) программа создания, редактирования и просмотра графических изображений;
b) программа взаимодействия визуальных и аудио эффектов под управлением интерактивного программного обеспечения;
c) программа просмотра графических изображений;
d) программа создания мультипликационных фильмов.
2. В растровом графическом редакторе изображение формируется из ...

a) линий;
b) окружностей;
c) прямоугольников;
d) пикселей.
3. Векторные графические изображения хорошо поддаются масштабированию (изменению размеров) так как ...

a) используют большую глубину цвета;
b) формируются из пикселей;
c) формируются из графических примитивов (линий, окружностей, прямоугольников и т.д.);
d) используют эффективные алгоритмы сжатия.
4. Какой редактор является векторным?

a) Adobe Illustrator;
b) Adobe PhotoShop;
c) Free Hand;
d) Corel Draw.
5. Собственный формат файла программы Adobe PhotoShop:
a) PCX;
b) PSD;
c) PNG;
d) EPS.
6. Деформация изображения при изменении размера рисунка — один из недостатков: 
a) растровой графики; 

b) векторной графики;
c) 3D графики.
7. Примитивами в графическом редакторе называются: 
a) линия, круг, прямоугольник;
b) карандаш, кисть, ластик;
c) выделение, копирование, вставка;
d) набор цветов.
8. Кнопки панели инструментов, палитра, рабочее поле, меню образуют:

a) полный набор графических примитивов графического редактора;
b) среду графического редактора;
c) перечень режимов работы графического редактора;
d) набор команд, которыми можно воспользоваться при работе с графическим редактором.
9. Для чего предназначен растровый графический редактор?

a) Построения диаграмм; 

b) Создания чертежей;
c) Построения графиков;
d) Создания и редактирования рисунков.
10. К основным операциям, возможным в графическом редакторе, относятся:
a) линия, круг, прямоугольник; 

b) карандаш, кисть, ластик; 

c) выделение, копирование, вставка; 

d) наборы цветов (палитра).
11. Чтобы переместить выделенный объект в PhotoShop нужно удерживать клавиши:

a) ALT+CTRL;
b) ALT;
c) CTRL;
d) SHIFT.
12. Куда  в PhotoShop при копировании вставляется изображение?

a) В старый слой;
b) Автоматически образуется новый слой и туда вставляется копируемое изображение;
c) Автоматически создается новый файл и туда вставляется копируемое изображение.
13. Алгоритм закраски объекта в Corel Draw:
a) выделить объект – закрасить, используя инструмент Закраска;
b) закрасить, используя инструмент Закраска;
c) выделить объект – скопировать – закрасить.
14. Средства настройки эффекта выдавливания в Corel Draw находятся на:

a) панели Палитра;
b) панели свойств;
c) панели инструментов;
d) в пункте меню Файл.
15. Можно ли разместить текст вдоль графического объекта после создания текста?

a) Нет;
b) Да.
Хрестоматия

	Компьютерная графика
	специальная область информатики, изучающая методы и средства создания и обработки  изображений с помощью программно-аппаратных вычислительных комплексов.

	Линия
	базовый элемент изображения в векторной графике.

	Пиксели
	элементарные объекты рисунка, светящиеся точки на экране, из которых формируются различные графические объекты.

	Точка
	базовый элемент изображения в растровой графике.

	Графический редактор
	это специальная программа, разработанная для создания и редактирования графических изображений на компьютере.

	Графический примитив
	это геометрическая фигура с заданными свойствами, выполненная соответствующим инструментом графического редактора.

	Растровое изображение
	это изображение, состоящее из точек.

	Векторное изображение
	это изображение, состоящее из линий.


На рисунке 2.2. изображены инструменты и кнопки управления,  входящие в состав блока инструментов PhotoShop.


Кнопки, которые вы видите на панели инструментов, это только часть имеющихся инструментов. Для уменьшения размеров панели инструментов некоторые из них вынесены на так называемые всплывающие панели. Кнопки, под которыми скрываются эти панели, помечены треугольной стрелкой. Чтобы получить доступ к инструментам из всплывающей панели, нужно нажать на кнопку видимого в панели инструмента и некоторое время (около секунды) не отпускать ее. Когда панель появится, выберите на ней нужный инструмент.





 Прямоугольный ���– перетаскивание прямоугольника  в виде бегущей штриховой линии для выделения области изображения соответствующей формы.








Лассо — перетаскивание «веревочной петли» для выделения 





Фрагмент  — этот инструмент





Летающая  кисть — инструмент Штамп для


клонирования на протяжении длительного 





Карандаш — перетащите инструмент Карандаш, чтобы нарисовать линии с неровными краями. 





Клонирование штампа —  копирует  одну часть изображения в другую. 





Историческая кисть —  позволяет преобразовать изображение в любое из его





Стиратель — перетаскивание стирателя


приводит к окрашиванию в цвет фона или





Градиент — перетаскивание этого инструмента заполняет выделенную область плавным переходом цветов. В PhotoShop стиль градиента задается настройками панели параметров.





Размытие — перетаскивание этого инструмента уменьшает контрастность, лишая изображение резкости. 





Осветление —  перетаскивание инструмента  Осветление делает пиксели  изображения ярче.





Выделение пути — чтобы выделить весь путь,


щелкните на любом его участке.





Пипетка — щелчок пипеткой на цвете в окне изображения задает этот цвет как цвет рисунка, а  с нажатой клавишей <Alt> как цвет  фона.








 Группа из 4 кнопок, управляющих выбором цветов переднего и заднего планов.





Рис. 2.4. Панель инструментов 
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