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	Цели:

Изучив данный учебный элемент, Вы сможете:


Отличить векторное изображение от растрового.


Выбрать тип графического редактора для создания различных видов графики.


Создавать и редактировать растровые изображения с помощью стандартного графического редактора Paint.

А так же Вы будете знать:


Возможности и области применения растровых и векторных редакторов.
Достоинства и недостатки растровых и векторных редакторов

Интерфейс  стандартного графического редактора Paint.
Порядок и последовательность работы при создании растрового изображения.

Необходимое оборудование, материалы и вспомогательные средства:

Наименование

Количество

компьютер
1 комплект

интерактивная доска
1 комплект

Сопутствующие учебные элементы и пособия:

Типовая инструкция ТОИ 01-00-01-96 по охране труда для операторов и пользователей персональных электронно-вычислительных машин (ПЭВМ)

Могилев А. В., Пак Н. И., Хеннер Е. К. Практикум по информатике, 

Учебное пособие для нач. проф. образования М: Издательский центр «Академия», 2008. – 607с.
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	Мастер отделочных и строительных работ должен  уметь создавать растровые графические изображения различных видов здания, чтобы выполнять некоторые виды отделочных и строительных работ. Особенно эти знания и навыки нужны при ремонтных работах

Работа за компьютером выполняется согласно требованиям Типовая инструкция ТОИ 01-00-01-96 по охране труда для операторов и пользователей персональных электронно-вычислительных машин (ПЭВМ) и нормам СанПиН от 10 июня 2003 г. на основании Федерального закона "О санитарно-эпидемиологическом благополучии населения" от 30 марта 1999 г. N 52-ФЗ (Собрание законодательства Российской Федерации 1999, N 14, ст.1650) и Положения о государственном санитарно-эпидемиологическом нормировании, утвержденного постановлением Правительства Российской Федерации от 24 июля 2000 г N 554 (Собрание законодательства Российской Федерации, 2000, N 31, ст.3295)
Знание материала учебного элемента позволит мастеру при больших объемах ремонтных работ создать графическое изображение объекта и выполнить по нему необходимые отделочные и строительные работы
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	Виды графических редакторов
      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 частью подавляющего числа компьютерных систем, в особенности персональных. 

[image: image17.png]


 
      На сегодняшний день компьютеры и компьютерная графика неотъемлемая часть жизни современного общества. Для примера назовём медицину (компьютерная томография), научные исследования, моделирование тканей и одежды, опытно-конструкторские разработки, рекламные щиты, цветные журналы, спецэффекты в фильмах - всё это в той или иной мере имеет отношение к компьютерной графике. 
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Поэтому созданы программы для создания и редактирования изображений, то есть графические редакторы. 
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	Графический редактор - прикладная среда, предназначенная для создания и редактирования графических изображений

Графические редакторы можно разделить на две категории: растровые и векторные.
[image: image18.jpg]


Векторный редактор создает изображения, которые формируются из объектов (точка, линия, окружность и т. д.), которые хранятся в памяти компьютера в виде графических примитивов и описывающих их математических формул
Форматы векторных редакторов – 
                  CDR, EPS, WMF    
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Например, графический примитив точка задается своими координатами (X, У), линия - координатами начала (X1, Y1) и конца (Х2, Y2), окружность - координатами центра (X, У) и радиусом (R), прямоугольник - величиной сторон и координатами левого верхнего угла (X1, У1) и правого нижнего угла (Х2, У2) и т. д. Для каждого примитива назначается также цвет
Векторные графические изображения  являются оптимальным средством для хранения высокоточных графических объектов (чертежи, схемы и т. д.), для которых имеет значение наличие четких и ясных контуров. С векторной графикой вы сталкиваетесь, когда работаете с системами компьютерного черчения и автоматизированного проектирования, с программами обработки трехмерной графики (AutoCAD, VisiCon, 3D Studio Max и др.). Все компоненты векторного изображения  описываются математически, а значит - абсолютно точно.
 Векторные изображения не в состоянии обеспечить близкую к оригиналу реалистичность, но 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.
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	Растровой редактор создает изображение, которое хранится с помощью точек различного цвета (пикселей), образующие строки и столбцы. Любой пиксель имеет фиксированное положение и цвет. Хранение каждого пикселя требует некоторого количества бит информации, которое зависит от количества цветов в изображении.

Растровые графические редакторы (Photoshop, Gimp, Paint) являются наилучшим средством обработки фотографий и рисунков, поскольку растровые изображения обеспечивают высокую точность передачи градаций цветов и полутонов. 
Растровые изображения состоят из отдельных точек, называемых растром. Такое представление изображений существует не только в цифровом виде.
 Растровые изображения обеспечивают максимальную реалистичность, поскольку в цифровую форму переводится каждый мельчайший фрагмент оригинала. Такие изображения сохраняются в файлах гораздо большего объёма, чем векторные, поскольку в них запоминается информация о каждом пикселе изображения. Таким образом, качество растровых изображений зависит от их размера (числа пикселей по горизонтали и вертикали) и количества цветов, которые могут принимать пиксели. Как следствие того, что они состоят из пикселей  фиксированного размера, свободное масштабирование без потери качества к ним не применимо. Эта особенность, а также сама структура растровых изображений несколько затрудняет их редактирование и обработку.

Форматы для растровых редакторов - JPG, GIF или BMP
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       Растровое и векторное изображения
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	Общие сведения о стандартной программе Paint

Paint (растровый графический редактор) представляет собой средство для рисования, с помощью которого можно создавать простые или сложные рисунки. Эти рисунки можно делать черно-белыми или цветными и сохранять их в виде файлов. Созданные рисунки можно выводить на печать, использовать в качестве фона рабочего стола либо вставлять в другие документы. 
Paint можно использовать даже для просмотра и правки снятых с помощью сканера фотографий. Рисунок, созданный в Paint, можно вставить в другой документ или использовать как фоновый рисунок рабочего стола.
[image: image20.png]
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Окно редактора Paint отображает прямоугольную Рабочую область, в которой происходит рисование, Панель инструментов и Строку меню

Строка меню состоит из следующих закладок: 
Файл, Правка, Вид, Рисунок, Палитра, Справка
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	Панель инструментов содержит:
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Рисование прямой линии

На панели инструментов щелкните кнопку Линия 
[image: image10.png]


. В появившемся под панелью инструментов меню выберите ширину линии. Переместите курсор в точку рабочего поля программы, где должна начинаться прямая линия. Нажмите левую кнопку мыши и, удерживая ее, переместите курсор в ту точку рабочего поля программы, где линия должна заканчиваться. Отпустите кнопку мыши. Чтобы нарисовать горизонтальную, вертикальную линию или линию с наклоном 45 градусов, при перетаскивании указателя удерживайте нажатой клавишу Shift на клавиатуре.

Отмена команды

Если вы выполняли предыдущее действие, то в итоге у вас на экране появятся «лишние» прямые линии. Чтобы отменить последнее действие, выберите в меню Правка команду Отменить. Повторите эту операцию несколько раз
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	Изменение палитры цветов 

Выберите на палитре цвет, который требуется изменить. В меню Палитра выберите команду Изменить палитру. Нажмите кнопку Определить цвет. Щелкните поле образца цветов, чтобы изменить значения параметров Оттенок и Контраст, а затем переместите ползунок регулятора в поле градиента цвета, чтобы изменить значение Яркость. Нажмите кнопку Добавить в набор, а затем кнопку OK.*

Отражении и поворот рисунков или объектов 

На панели инструментов выберите Выделение 
[image: image11.png]


, чтобы выделить прямоугольную область, либо Выделение произвольной области 
[image: image12.png]


. Переместите курсор в то место рабочего поля, с которого начнется выделение рисунка. Нажмите, и удерживая нажатой левую кнопку мыши, обведите курсором объект на экране, который требуется отразить или повернуть. В появившемся под панелью инструментов дополнительном меню выберите одну из кнопок: 
[image: image13.png]


 (для непрозрачного фона) или 
[image: image14.png]


 (для прозрачного фона). Выберите в меню Рисунок команду Отразить/повернуть. Выберите требуемый переключатель в разделе Действие.

Комбинация клавиш CTRL+Z позволяет последовательно отметить три последних произведенных действия

Рисование эллипса при нажатой клавише Shift сводится к изображению окружности, а рисование произвольной формы линии – к горизонтальной прямой
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	Практическое задание 1. Создание простого рисунка по образцу
Создание рисунка по заданному образцу, используя следующие операции:

· Выбор основного и фонового цвета

· Рисование эллипса

· Рисование многоугольника

· Рисование произвольных линий

· Заливка областей

· Использование распылителя

· Наложение текста

· Сохранение рисунка
[image: image15.png]
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	Практическое задание 2. Экзотическая бабочка

Нарисуйте изображение бабочки, приведенное на рисунке 1. Узор на крыльях бабочки состоит из разноцветных кругов, соприкасаю​щихся в одной точке (рис. 2).

При выполнении этого задания сначала надо построить вспомо​гательную линию и отметить на ней точки, а затем нарисовать из этих точек окружности нужного размера. Цвет вспомогательной линии должен отличаться от цвета основных окружностей, а ее тол​щину надо выбрать минимальной.

Алгоритм построения основы крыльев бабочки

1. Выбрать в палитре цвет вспомогательных построений (серый).

2. Выбрать инструмент Линия.
3. Провести вертикальную линию по центру рабочего поля.

4. В верхней части линии сделать 5 горизонтальных засечек на одина​ковом небольшом расстоянии друг от друга (см. рис. 1).

5. Выбрать инструмент Эллипс.
6. В меню настройки инструментов выбрать тип закраски «только гра​ницы».

7. В палитре выбрать цвет для заготовки (черный).

8. Совместить указатель мыши с самой нижней засечкой.

9. Перемещая мышь вправо и вниз при нажатой клавише Shift, нарисо​вать окружность справа от линии.

10. Из этой же точки нарисовать окружность слева от линии так, чтобы правая и левая окружности были одинакового размера и соприкаса​лись в одной точке на вспомогательной линии.

11. Совместить указатель мыши со следующей (расположенной выше) засечкой.

12. Повторять пункты 8-11 для всех засечек, постепенно увеличивая размер окружностей так, чтобы все они соприкасались в одной точке.

Конец алгоритма

Нарисуйте по алгоритму две-три пары окружностей меньшего раз​мера для нижних крыльев (рис. 2). Удалите вспомогательные построения при помощи инструмента Заливка.

Брюшко, голову и глаза бабочки нарисуйте отдельно, а затем переместите фрагменты на основной рисунок. Обведите заготовку крыльев непрерывной контурной линией (рис. 1).

Раскрасьте бабочку по своему усмотрению, добавьте в рисунок элементы 

 пейзажа. 
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       рис.1 Бабочка                рис.2 Соприкасающиеся окружности




	ПЛ №21


	Учебный элемент

Наименование: Графические информационные объекты
Профессия:        Мастер отделочных и строительных работ


	Стр. 11

	Практическое задание 3. Конструирование из кубиков

[image: image21.png]


Вспомните картины художников. Изображенные на них предметы кажутся объемными. Чтобы передать объем на плоском листе бумаги, существует специальные приемы.

Например, предметы, расположенные на заднем плане картины изображаются более мелко, чем те, что находятся впереди

Алгоритм конструирования объемных изображений зависит от того, как нарисован исходный куб. 

Правила конструирования из кубиков

· Перед началом конструирования определите, сколько рядов в высоту занимает конструкция.
· Начинайте построение с нижнего ряда, «надстраивая» один за дру​гим верхние ряды.

· Построения в каждом ряду следует вести слева направо, с заднего плана продвигаясь к переднему.

Эти правила обусловлены тем, что видимые грани базового куби​ка, с которыми можно совместить очередной кубик, — передняя, правая и верхняя. Подумайте, как надо было бы проводить конструирование, если бы у кубика видимыми были передняя, верхняя и левая грани.

Чтобы быстро скопировать фрагмента рисунка:

· выделите фрагмент; 


· нажмите клавишу Ctrl и, не отпуская ее, «захватите» мышью с на​жатой кнопкой выделенный объект за его центр;

· переместите указатель мыши на нужное место — вместе с ним пере​местится копия фрагмента;

· когда фрагмент окажется на нужном месте, отпустите сначала кнопку мыши, а затем клавишу Ctrl.

При этом способе копирования выделенный фрагмент в буфере обмена не сохраняется
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	Тест

№1. Графический редактор – это программный продукт, предназначенный для:

а) управления ресурсами ПК при создании рисунков;

б) работы с текстовой информацией в процессе делопроизводства, редакционно-издательской деятельности и др.;

в) работы с изображениями в процессе создания игровых программ;

г) обработки изображений.

№2. С использованием графического редактора графическую информацию можно:

а) создавать, редактировать, сохранять;

б) только редактировать;

в) только создавать;

г) только создавать и сохранять.

№3. Формат графического файла, который не является векторным:

а) JPG;

б) CDR;

в) EPS;

г) WMF.

№4. Для вывода графической информации в ПК используется:

а) мышь;

б) клавиатура;

в) экран дисплея;

г) сканер.

№5. Точечный элемент экрана дисплея называется:

а) точкой;

б) зерном люминофора;

в) пикселем;

г) растром.
№11. Одной из основных функций графического редактора является:

а) ввод изображений;

б) хранение кода изображения;

в) создание изображений;

г) просмотр и вывод содержимого видеопамяти.

№12. Графический редактор может быть использован для:

а) написания сочинения;

б) рисования;

в) сочинения музыкального произведения;

г) совершения вычислительных операций.

№13. Формат графического файла, который не является растровым:

а) JPG;

б) BMP;

в) GIF;

г) WMF.

№14. Устройство не имеет признака, по которому подобраны все остальные устройства из приведенного списка:

а) сканер;

б) плоттер;

в) графический дисплей;

г) принтер.

№15. Сетку из горизонтальных и вертикальных столбцов, которую на экране образуют пиксели, называют:

а) видеопамятью;

б) видеоадаптером;

в) растром;

г) дисплейным процессором.
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	№6. Графика с представлением изображения в виде совокупностей точек называется:

а) фрактальной;

б) растровой;

в) векторной;

г) прямолинейной.

№7. Графические примитивы в графическом редакторе представляют собой:

а) простейшие фигуры, рисуемые с помощью специальных инструментов графического редактора;

б) операции, выполняемые над файлами, содержащими изображения, созданные в графическом редакторе;

в) среду графического редактора;

г) режим работы графического редактора.

№8. В режиме выбора рабочих цветов графического редактора осуществляется:

а) установка цвета фона;

б) окрашивание фрагмента рисунка;

в) редактирование рисунка;

г) выбор графических примитивов графического редактора.

№9. Инструмент не имеет признака, по которому подобраны все остальные устройства (для работы в графическом редакторе) из приведенного списка:

а) Кисть (Перо, Карандаш);

б) Прямоугольник;

в) Ластик;

г) Валик (Лейка).

№10. Применение векторной графики по сравнению с растровой:

а) не меняет способы кодирования изображения;

б) увеличивает объем памяти, необходимый для хранения изображения;

в) не влияет на объем памяти, необходимой для хранения изображения;

г) сокращает объем памяти, необходимой для хранения изображения
№16. Пиксель на экране цветного дисплея представляет собой:

а) совокупность трех зерен люминофора;

б) зерно люминофора;

в) электронный луч;

г) совокупность 16 зерен люминофора.

№17. Набор пиктограмм с изображением инструментов для рисования, палитра, рабочее поле, меню образуют:

а) полный набор графических примитивов графического редактора;

б) среду графического редактора;

в) перечень режимов работы графического редактора;

г) набор команд, которыми можно  воспользоваться при работе с графическим редактором.

№18. В режиме работы с рисунком в графическом редакторе производится:

а) установка цвета фона;

б) запись рисунка на диск, считывание рисунка с диска;

в) создание и редактирование изображения;

г) выбор графических примитивов графического редактора.

№19. Устройство не имеет признака, по которому подобраны все остальные устройства (для работы в графическом редакторе) из приведенного списка:

а) джойстик;

б) мышь;

в) принтер;

г) трекбол

№20. Сохранение созданного и отредактированного рисунка осуществляется в режиме:

а) работы с рисунком;

б) выбора и настройки инструмента;

в) выбора рабочих цветов;

г) работы с внешними устройствами.




	ПЛ №21


	Учебный элемент

Наименование: Графические информационные объекты 
Профессия:        Мастер отделочных и строительных работ


	Стр. 14

	Вопросы для самопроверки
1. В каких видах деятельности человек применяет компьютерную графику?

2. При редактировании фотографии мы используем  … редактор (растровый или векторный?)
3. Для создания чертежа необходим … редактор (растровый или векторный?)
4. Назовите достоинства и недостатки растровых и векторных редакторов

5. Перечислите назначение кнопок панели инструментов стандартного редактора Paint
6. Стандартный редактор Paint – векторный или растровый?

7. Как выбрать основной и фоновый цвет?

8. Как наложить текст?
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	Рефлексивная анкета

1. Какие Вы испытывали трудности при работе с данным учебным элементом?

2. Какими способами Вы их преодолевали?

3. Какие главные результаты Вам удалось получить при изучении данного учебного элемента?

4. Как и благодаря чему, Вы достигли этих результатов?

5. Что нового Вам удалось сделать с помощью этого учебного элемента?
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	Эталоны ответов на вопросы теста

1-г
2-а
3-а
4-в
5-в
6-б
7-а
8-в
9-б
10-а
11-в
12-б
13-г
14-в
15-в
16-а
17-б
18-в
19-в
20-г
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Панель инструментов





Композиции из кубиков


Нарисуйте кубик и составьте композиции, изображенные на рисун�ке





Конструирование из кубиков
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