Урок 1. Использование текстовых возможностей графических редакторов.
В графических редакторах часто используются всевозможные надписи, подписи и просто текстовые вставки. Разные редакторы позволяют это делать по-разному. На этом занятии мы попытаемся разобраться с возможностями использования текста в растровом и векторном редакторах. Мы будем создавать функциональную схему персонального компьютера, которая в упрощенном варианте выглядит так:
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1.В редакторе Paint
Нарисовать закрашенные прямоугольники необходимого размера. Одинаковые прямоугольники лучше копировать. Нарисовать стрелки в две стороны. Копированием получить их 4 штуки и расставить в нужные места. Далее нарисовать стрелки вверх и вниз. Наконечники лучше рисовать под увеличителем.
[image: image18.wmf]На панели инструментов выбрать кнопку с буквой А и растянуть пунктирный прямоугольник внутри прямоугольника, куда надо вводить текст. Если при этом прямоугольник стирает изнутри белым цветом, то установить режим НАЛОЖЕНИЕ 
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Если шрифт слишком крупный или слишком мелкий, изменить его размер, используя панель атрибутов текста. Эта панель должна находиться на экране, однако если ее нет, то вернуть ее можно так: Правой кнопкой по тексту – отобразить панель атрибутов текста. 

Цвет текста – устанавливается как обычно. Текст можно исправлять, но только до тех пор, пока вы не щелкнете мышью вне пунктирного прямоугольника.

2.В редакторе, встроенном в Word
Нарисовать прямоугольники 

Щелкая по каждому по очереди правой кнопкой, выбирать в контекстном меню «Добавить текст» и вводить соответствующие подписи. Подписи центрировать при помощи кнопки [image: image20.png]


 на панели инструментов Word Форматирование.

Поочередно выделяем соединительные линии и, выбрав ВСТАВКА – ФИГУРЫ Рисуем соответствующие стрелки.

Обязательно сохраните созданный вами рисунок. (Файл – Сохранить – задать имя файла  вашей Фамилией  и Именем)

Урок 2. Объемные фигуры, тени. Надписи.

Практически все векторные редакторы позволяют создавать объемные фигуры, изменить заливку областей на текстурную или заданным узором, создавать отбрасываемые тени. Все это становится возможным из-за того, что в таких редакторах файл, содержащий информацию о рисунке хранит не цвета каждой точки экрана, а координаты и формулы, по которым производится соединение этих координат, а формулы достаточно просто можно модернизировать, обеспечив возможность появления тени или объема. Сегодня мы будем осваивать операции работы с объёмом, тенью, а также использовать возможность фигурных надписей.
1.Работа с готовым файлом. Тени, заливки, фигурные надписи.
Откройте созданный вами на предыдущем уроке текст. Выделяя по очереди прямоугольники устанавливаем для них отбрасываемую тень при помощи кнопки [image: image2.png]


 на панели рисования. Кроме того для них устанавливаем заливку текстурой (не слишком темной). Делается это следующим образом:

· Выделить фигуру и в пункте ФОРМАТ
· Нажать кнопку 

· В открывшемся диалоговом окне выбираем закладку Текстура и в списке текстур выбрать понравившуюся. Нажать Ок.

Щелкните мышью выше рисунка
На панели рисование выберите ВСТАВКА – WORDART. Откроется коллекция WordArt. Выберите тот вариант надписи, который вы хотели бы иметь для заголовка и нажмите Ок.

В следующем шаге появится окно с выделенным текстом. Введите свой текст «Функциональная схема компьютера» и нажмите Ок.

Сохраните файл, нажав Файл – Сохранить. Обратите внимание, что файл сохраняется под то же имя, поэтому компьютер не «переспрашивает» ничего, а просто сохраняет изменения в файле. 
2.Создание объемного рисунка.
Нарисуйте прямоугольник небольшого размера. Выделите его и нажмите кнопку задания объема [image: image3.png]


. Выберите подходящий объем и, используя копирование, постройте половину пирамиды. Если кирпич будет ставиться неудачно, находясь как бы «сзади» предыдущего, то при помощи кнопки «Действия» надо изменить его Порядок – поместить на передний план.. Выделяя по очереди каждый кирпичик в своей пирамиде, измените его текстуру. 
Урок 3. Тонкая прорисовка картинки в растровом редакторе. Копирование в буфер и вставка из буфера

Для этой цели служит 

Для приближения части рисунка можно щелкнуть мышью по лупе, а затем вывести указатель мыши на рабочее поле. Форма курсора – большой прямоугольник. То место где вы щелкнете мышью и будет приближено. Для возврата нормального размера надо щелкнуть мышь по Лупе и выбрать в поле свойств инструмента х1

Сегодня вам  надо нарисовать матч по мини - футболу, где будут  участвовать по 5 игроков с каждой стороны.

Для начала нарисуем разметку футбольного поля

Щелкнем правой кнопкой по зеленому цвету. Далее зайдем в пункт меню Рисунок – Очистить. Поле залито зеленым цветом.

Использовав инструмент Прямоугольник, нарисуем белым цветом прямоугольники для границ поля, штрафных и вратарских площадок

Используя инструмент Отрезок прямой нарисуем разделительную линию

Используя инструмент Окружность нарисуем центральный круг

Поле для игры готово. Теперь нарисуем одного футболиста. Для того чтобы он был нарисован красиво, надо приблизить часть поля ближе, для этого выбираем в меню Лупу. На рабочем поле появляется прямоугольник. Переместим его в то место, где будет первый футболист и щелкнем мышью. На экране появляется увеличенный фрагмент экрана. Теперь, как мозаикой, надо закрашивать маленькие клеточки на экране, чтобы собрать футболиста. Цвет устанавливается обычным образом через палитру цветов. Не огорчайтесь, что рисунок получается грубоватым - посмотрите в левый верхний угол рабочего поля - там он в натуральную величину. Когда футболист закончен, выберите в меню Просмотр пункт Отодвинуть - футболист на поле.

Теперь попробуем сделать пять футболистов. Для этого выделим нашего игрока при помощи ножниц, а затем, при помощи меню Редактирование пункт Копировать, скопируем выделенную область в буфер обмена. Видимых изменений не происходит. А теперь в том же меню Правка выберите пункт Вставить и в левом верхнем углу появится ваш футболист.

  Поставим на него курсор, нажмем кнопку, и, не отпуская ее, оттранспортируем второго игрока на то место, где вы его хотите разместить. 

Теперь вы можете вставить столько футболистов, сколько захотите.

Повороты по горизонтали и вертикали

Их удобно использовать, когда создаются симметричные изображения. Эти эффекты выполняются одинаковым образом

Выделить фрагмент

В меню Рисунок выбрать соответствующую строку

Таким образом, вам надо выделить одного из ваших футболистов, повернуть его по горизонтали, затем приблизить его и “переодеть”, то есть сменить форму. Затем произвести копирование и вставку 

Урок 4. Работа с готовыми рисунками.
Векторный редактор Word  позволяет использовать большое количество уже готовых, созданных ранее рисунков. 
Объект Рисунок обладает рядом свойств, но главными из них являются РАЗМЕР и ОБТЕКАНИЕ. 

· Обтекание  - это способ взаимодействия рисунка с текстом. Виды обтекания:

· По контуру – текст обтекает рисунок, повторяя его форму 

· Вокруг рамки – текст обтекает рисунок вокруг прямоугольной рамки

· За текстом или перед текстом (может называться НЕТ)

· В тексте – разрывает текст

Последовательность работы:
· Щелкнуть мышью в том месте, где должен быть рисунок

· ВСТАВКА – РИСУНОК – ИЗ ФАЙЛА

· Выбрать в списке папок нужную папку, а в ней нужный рисунок и нажать кнопку ВСТАВИТЬ (ДОБАВИТЬ)

· Щелкнуть по рисунку левой кнопкой мыши

· Выбрать в появившейся панели значок ОБТЕКАНИЕ


Выбрать в появившемся списке нужный вариант обтекания.

Изменить размер рисунка.

Оттранспортировать рисунок на нужное место.

Задание № 1
Открыть файл с функциональной схемой
 компьютера

Щелкнуть мышью левее или правее заголовка. 

Вставить рисунок, соответствующий процессору. Для этого нажимаем Вставка – рисунок – из файла. В папке Мои Рисунки есть папка Компьютеры. Открываем эту папку и ищем в ней файл Процессор. Вставляем его, делаем обтекание перед текстом, уменьшаем и транспортируем в прямоугольник с надписью Процессор.
Аналогично ставим рисунки в каждый блок функциональной схемы. Для оперативной памяти – модуль памяти, для долговременной памяти – любой диск или дисковод, для устройств ввода и вывода – любые устройства ввода и вывода информации.

Сохраняем файл.

Задание №2

Используя рисунки из папки Popular создайте такой коллаж:
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Стрелки нарисованы через Автофигуры – фигурные стрелки. Надпись – фигурная надпись WordArt. 
Урок 5. Кривая линия в растровых редакторах.
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- рисование кривых линий и дуг (линия Безье). Позволяет рисовать дуги, вытягивая их в произвольном направлении, что облегчает подбор дуги. Построение идет так

Поставить курсор в начало будущей дуги и нажать левую кнопку мыши

Удерживая кнопку, провести линию к точке, где буде оканчиваться дуга.

Отпустить кнопку. Получится


Установить курсор на линию, нажать левую кнопку

Удерживая кнопку, вести курсор в ту сторону, куда будет выгибаться дуга, при этом прямая изгибается, следуя за курсором

Второй раз нажать на клавишу и вести дугу

Отпустить клавишу. Дуга примет окончательный вариант

Рисование дуг  требует навыка, поэтому не надо расстраиваться, если дуга сразу не получится. Сотрите ее и нарисуйте заново.

При помощи этого же инструмента можно строить замкнутые кривые, напоминающие лепестки цветов.

                       


Построение идет так

Курсором щелкнуть по той точке, в которой будет располагаться острая часть лепестка

Перевести курсор( не удерживая кнопку мыши) в ту сторону, куда будет выгибаться лепесток

Щелкнуть курсором. Появятся две точки

Поставить курсор туда, куда будет растягиваться лепесток, и, удерживая кнопку мыши, подобрать форму лепестка

Отпустить клавишу

А теперь задание на урок

Используя изученные  инструменты нарисовать на экране 3 одинаковых цветка. Хотя бы таких.





 EMBED PBrush  


 EMBED PBrush  

в каждом углу экрана нарисуйте пятиконечные звезды, полученные с использованием инструмента Ломаная линия.

Если время осталось и нужна пятерка, нарисуйте сердце, пронзенное стрелой, используя линию Безье

Урок 6.Использование внешних файлов в растровом редакторе.

В растровых редакторах внешние файлы можно также вставлять в готовый рисунок. 

Последовательность работы

Правка – Вставить  из файла – выбрать папку с рисунками – открыть ее. 

Если ни один рисунок не виден, то в диалоговом окне Вставка из файла в списке Тип файла выбрать Все файлы.
Обязательно установите режим наложения!!

А теперь задание на урок:

Нарисуйте домик, пруд, вывеску. 

Вставьте из файла рисунок бабочки.

Это всего на троечку. Для получения более высокой оценки вставьте в пруд рыбок, в небо – несколько птичек или бабочек, возле дома – домашних животных. Обратите внимание на то, что если вы хотите изменить размер вставленного рисунка, его надо выделить, а дальше поступать так же, как и в векторном редакторе.

Урок 7. Исполнитель Лого-черепашка. Среда обитания. Объекты.  Свойства объектов. 

Все мы живем в мире не одни. Нас окружают самые разнообразные объекты. Все эти объекты могут быть как реальными (например, стол, учитель, дерево, яма на дороге), так и виртуальные – любые кнопки, картинки, управляющие элементы на экране.

Объекты могут быть одинаковыми, а могут и отличаться друг от друга. Отличаются они своими СВОЙСТВАМИ. Не путайте объекты и свойства. Например, стул – это объект, болт, которым крышка стула прикреплена – это объект, а вот резьба на этом стуле – не объект, а свойство объекта.

Таким образом:

(Объект – законченная часть окружающего нас мира

(Свойство объекта – это те признаки или части объекта, которыми он отличается от других объектов, или напоминает нам другие объекты.

Любая черепашка, выставленная вами на поле – это объект. Этот объект имеет свои свойства. Свойства объекта-черепашки:

Размер

Форма

Цвет

Местоположение

Задание на урок: Создайте такой мир черепашки:


[image: image6.png]



Урок8. Реакция на воздействие разнообразных объектов. Обработка объектом входной информации. Реакция объекта Черепашка на щелчок мыши. Событийные процедуры. Проект «Автострада».

Почти на любой объект можно произвести воздействие. Например, забивая гвоздь вы воздействуете объектом молоток на объект гвоздь. При внешнем воздействии объект может на него отреагировать (а может и не отреагировать). При воздействии на один объект вы вполне можете получить реакцию от другого объекта.

Черепашка, как и любой объект, тоже может иметь реакцию на воздействие. Воздействием пока для нас будет щелчок мышью по черепашке. Правда, сколько бы вы ни щелкали по черепашке, она никак на это щелканье не отреагирует. Реакцию мы должны ПРЕДУСМОТРЕТЬ, написав для черепашки алгоритм. Открыть память черепашки можно взяв инструмент ГЛАЗ - 
[image: image7.png]


 на панели инструментов черепашки и щелкнув по черепашке (но не по ее оттиску). В этом случае откроется ее память:


в поле инструкция можно вписать то, что черепашка выполнит по щелчку.

Переключатель Много раз – Один раз позволяет выбрать режим выполнения. Нажав ОК мы записываем инструкцию в память – это наш алгоритм реакции.

Для записи команд надо знать СКИ черепашки, а она довольно большая. Сегодня введем команды

ВПЕРЕД число

НАЗАД число

ЖДИ число

Теперь мы вводим команду, позволяющую черепашке сменить направление движения. Эта команда:

Нов_курс градусы или НК градусы

Направления:

                                 0
                315                          45 

270 90

225  135

                  180

Использование команды НК особенно удобно, когда черепашка одета в один из своих костюмов и не видно, куда направлена ее голова. Эту команду, как и все прочие, можно вставлять в личную карточку черепашки, чтобы описать процедуру реагирования на событие (а оно для черепашки единственное – щелчок мышью).

Задание на урок:

1. создайте мир черепашки, нарисовав поле, небо, солнце, облака, дорогу, а на ней две черепашки. 

2. переоденьте черепашек в автомобиль и трактор

3. возьмите инструмент ГЛАЗ, щелкните по трактору и запишите инструкцию:

НК 270 ВПЕРЕД 2 ЖДИ 3

Режим выполнения – много раз

4. возьмите инструмент ГЛАЗ, щелкните по автомобилю и запишите инструкцию:

НК 90 ВПЕРЕД 3 ЖДИ 1

Режим выполнения – много раз

А теперь щелкните по автомобилю и по трактору – они поедут. Если не поедут, или поедут не туда, то виноваты не они, а вы – неправильно выполнили алгоритм из пяти пунктов.

Если это задание выполнено, нажмите пункт меню ЛИСТЫ – НОВЫЙ ЛИСТ и создайте другой мир черепашки, населив его движущимися объектами.

Урок 9. Использование внутренних процедур для реализации движения. Простейшая анимация. 


Сегодня мы введем еще одну команду, которая позволит нам создавать более реалистичные мультфильмы, то есть имитировать движение объекта. Эта команда:

Новая_форма номер формы   (нф 12, например – переоденет черепашку в пчелу.)

Сегодня мы создадим мультик, в котором будет скакать табун лошадей.

Ход работы:

· Нарисовать на экране пейзаж (это могут быть, например, прерии или просто лужок).

· Установить на нарисованный пейзаж черепашку, которая в дальнейшем превратится в лошадь.

· Обязательно установить направление черепашки мордой налево (курс 90)

· Взять на панели инструментов инструмент глаз и щелкнуть по черепашке

· В открывшемся окне инструкций записать следующий набор команд:

· нк 90 нф 19 вперед 2 жди 1 нф 20 вперед 5 жди 1 нф 21 вперед 6 жди 1

· Обратите внимание, что все команды в окне не помещаются и частично выталкиваются влево. Не огорчайтесь, они никуда не исчезли.

· Установите вариант выполнения Много раз.

· Запустите черепашку.

Вообще-то тройка уже есть. Теперь постарайтесь сделать не одну лошадь, а хотя бы четыре. Они все должны скакать с немного разной скоростью. Это можно сделать при помощи изменения параметров команд вперед и жди.

Если у вас скачет целый табун лошадей, то четверка уже ваша.

А вот если вы хотите получить оценку «ОТЛИЧНО», то пусть за лошадьми бежит веселый щенок (это формы  17 и 18).

МАГИСТРАЛЬ
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