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ОБЛАСТНОЕ ГОСУДАРСТВЕННОЕ БЮДЖЕТНОЕ
ПРОФЕССИОНАЛЬНОЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЕ УЧРЕЖДЕНИЕ
«ТОМСКИЙ ЭКОНОМИКО-ПРОМЫШЛЕННЫЙ КОЛЛЕДЖ»
ФЕДОРОВА Анна Николаевна
ВИДЫ КОМПЬЮТЕРНОЙ ГРАФИКИ
МЕТОДИЧЕСКАЯ  РАЗРАБОТКА УРОКА
ПО УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЕ «ИНФОРМАТИКА»
Методическая разработка данного урока позволит студентам познакомиться с понятием компьютерной графики, узнать области применения компьютерной графики, а также научиться определять вид графики.

В результате освоения учебной дисциплины обучающийся должен знать:

· особенности векторной и растровой графики;

· основные возможности пакетов векторной и растровой графики.

уметь: 

· обрабатывать растровые и векторные изображения;

· создавать рисунки в пакетах растровой и векторной графики;

а также будет способствовать формированию:

ОК 6. Работать в коллективе и команде, обеспечивать ее сплочение, эффективно общаться с коллегами, руководством, потребителями.

ОК 7. Самостоятельно определять задачи профессионального и личностного развития, заниматься самообразованием, осознанно планировать повышение квалификации.

ОК 8. Быть готовым к смене технологий в профессиональной деятельности.

ПЛАН УРОКА

            Дисциплина «Компьютерная графика»

Преподаватель: Федорова Анна Николаевна

Специальность: «Прикладная информатика»

Продолжительность: 90 минут.

Тема урока: Виды компьютерной графики.

Тип урока: комбинированный.
Вид урока: урок-презентация
Цель: 
· познакомиться с понятием «Компьютерная графика», узнать ее области применения, а также научиться определять виды графики.
Задачи урока:

Образовательные: 
· познакомить учащихся с основными видами компьютерной графики, элементами растрового и векторного изображения, достоинствами и недостатками растрового и векторного вида графики;

· научить характеризовать, различать, сравнивать растровые и векторные изображения;

· установить межпредметные связи: информатика – изобразительное искусство.
Развивающие:
· развитие интереса к предмету;
· развитие умения работать в группах и самостоятельно;
· развитие умения применять полученные знания.
Воспитательные:
· воспитание информационной культуры учащихся;

Методы и приемы обучения: 
· словесный (фронтальная беседа);

· наглядный (компьютерная презентация, выполненная при помощи iSpring Pro);
· Тестирование (Компьютерное тестирование, выполненная при помощи iSpring Quiz Maker).
Оборудование и методическое обеспечение урока: 

· доска и маркер;

· компьютеры;

· мультимедийный проектор;

· компьютерная презентация;

· компьютерный тест.
Программное обеспечение: 
· ОС Windows,
· презентация «Виды компьютерной графики;
· iSpring Quiz Maker;
· iSpring Pro.
	№
	Этапы урока
	Продолжительность, мин.

	1
	Организационный этап
	2

	2
	Объяснение нового материала
	3

	3
	  Этап изучения нового материала
	40

	4
	Этап первичной проверки понимания, изученного
	5

	5
	Этап закрепления, изученного
	40

	6
	Этап информации о домашнем задании
	3

	7
	Этап подведения итогов урока 
	2


ХОД УРОКА
I. Организационный момент.
Приветствие, проверка отсутствующих на уроке, подготовленности студентов к занятию. Психологическая установка на привлечение внимания студентов к занятию.

II. Объяснение нового материала
Цель нашего урока – познакомиться с понятием компьютерной графики, узнать области применения компьютерной графики, а также научиться определять вид графики.

III. Этап изучения нового материала
Просмотр презентации.

 (слайд1- 2) Компьютерная графика 
Работа с компьютерной графикой - одно из самых популярных направлений использования ПК. причем занимаются этой работой не только профессиональные художники и дизайнеры. Во всех отраслях науки, техники, медицины, в коммерческой и управленческой деятельности используются построенные с помощью компьютера схемы, графики, диаграммы, предназначенные для наглядного отображения разнообразной информации. Конструкторы, разрабатывая новые модели автомобилей, самолетов, железнодорожного транспорта используют трехмерные графические объекты, чтобы представить окончательный вид изделия. Архитекторы создают на экране монитора объемное изображение здания, и это позволяет им увидеть, как оно впишется в ландшафт.

На любом предприятии время от времени возникает необходимость в подаче рекламных объявлений в газеты и журналы, в выпуске рекламной листовки или буклета. Художественная и рекламная графика стала популярной во многом благодаря телевидению.

Говоря о графике, нельзя не упомянуть о таком интересном ее применении, как компьютерная анимация -  вид анимации, создаваемый при помощи компьютера.

На современном этапе развития вычислительных средств графика – это одно из популярных и перспективных направлений в развитии информационных технологий.
(слайд 3) Классификация компьютерной графики. 
В зависимости от способа формирования изображений компьютерную графику подразделяют:

· Растровая графика;
· Векторная графика;
· Трехмерная графика;
· Фрактальная графика.
(слайд 4) Основные области применения
Научная графика — первые компьютеры использовались лишь для решения научных и производственных задач. Чтобы лучше понять полученные результаты, производили их графическую обработку, строили графики, диаграммы, чертежи рассчитанных конструкций. Первые графики на машине получали в режиме символьной печати. Затем появились специальные устройства — графопостроители (плоттеры) для вычерчивания чертежей и графиков чернильным пером на бумаге. Современная научная компьютерная графика дает возможность проводить вычислительные эксперименты с наглядным представлением их результатов.

Деловая графика — область компьютерной графики, предназначенная для наглядного представления различных показателей работы учреждений. Плановые показатели, отчётная документация, статистические сводки — вот объекты, для которых с помощью деловой графики создаются иллюстративные материалы. Программные средства деловой графики включаются в состав электронных таблиц.

Конструкторская графика используется в работе инженеров-конструкторов, архитекторов, изобретателей новой техники. Этот вид компьютерной графики является обязательным элементом САПР (систем автоматизации проектирования). Средствами конструкторской графики можно получать как плоские изображения (проекции, сечения), так и пространственные трёхмерные изображения.

Иллюстративная графика — это произвольное рисование и черчение на экране компьютера. Пакеты иллюстративной графики относятся к прикладному программному обеспечению общего назначения. Простейшие программные средства иллюстративной графики называются графическими редакторами.

Художественная и рекламная графика — ставшая популярной во многом благодаря телевидению. С помощью компьютера создаются рекламные ролики, мультфильмы, компьютерные игры, видеоуроки, видеопрезентации. Графические пакеты для этих целей требуют больших ресурсов компьютера по быстродействию и памяти. Отличительной особенностью этих графических пакетов является возможность создания реалистических изображений и «движущихся картинок». Получение рисунков трёхмерных объектов, их повороты, приближения, удаления, деформации связано с большим объёмом вычислений. Передача освещённости объекта в зависимости от положения источника света, от расположения теней, от фактуры поверхности, требует расчётов, учитывающих законы оптики.

Компьютерная анимация — это получение движущихся изображений на экране дисплея. Художник создает на экране рисунки начального и конечного положения движущихся объектов, все промежуточные состояния рассчитывает и изображает компьютер, выполняя расчёты, опирающиеся на математическое описание данного вида движения. Полученные рисунки, выводимые последовательно на экран с определённой частотой, создают иллюзию движения.

Мультимедиа — это объединение высококачественного изображения на экране компьютера со звуковым сопровождением. Наибольшее распространение системы мультимедиа получили в области обучения, рекламы, развлечений.

(слайд 5-6) Растровое изображение
Растровую графику применяют при разработке электронных и полиграфических изданий. Иллюстрации, выполненные средствами растровой графики, редко создают вручную с помощью компьютерных программ. Чаще используют отсканированные иллюстрации, подготовленные художником на бумаге, или фотографии. В последнее время для ввода растровых изображений в компьютер нашли широкое применение цифровые фото- и видеокамеры. Соответственно, большинство растровых графических редакторов ориентированы не столько на создание изображений, сколько на их обработку.

Растр – прямоугольная сетка точек, формирующих изображение на экране компьютера.

Каждая точка растра характеризуется двумя параметрами: своим положением на экране и своим цветом, если монитор цветной, или степенью яркости, если монитор черно-белый.

Преподаватель: Рассказывает и рисует на доске.
Растровая графика представляет изображения в виде массива цифр. Поэтому при большом увеличении все изображения выглядят как мозаика (сетка), состоящая из мельчайших ячеек.


Сама сетка получила название растровой карты (bitmap), а элементы, ее формирующие, называются пикселями.

Пиксель
(pixel)
–
мельчайший
элемент
изображения, воспроизводимый компьютером.

Слово пиксель произошло от сокращения picture element (элемент изображения) и замены буквы c на x.

Отличительными особенностями пикселя являются его однородность (все пиксели по размеру одинаковы) и неделимость (внутри пикселя не может быть никаких более мелких элементов).

Если пиксели достаточно малы, глаз воспринимает «пиксельную мозаику» как одно целое изображение. При   масштабировании   растровых   изображений   возникают   искажения – ступеньки.

Качество цифрового изображения определяется многими параметрами. Одним из ключевых является понятие разрешения.

Разрешение (resolution) – количество дискретных элементов на единицу длинны.

За единицу длинны был принят дюйм (inch), равный 25,4 мм. Как было рассмотрено выше, дискретный элемент — это пиксель. Таким образом, разрешение можно определить, как количество пикселей в дюйме, обычно оно обозначается как ppi, что является сокращением от словосочетания pixels per inch (пикселей в каждом дюйме).

Компьютер хранит параметры каждой точки изображения (её цвет, координаты). Причём каждая точка представляется определенным количеством бит (в зависимости от глубины цвета). При открытии файла программа прорисовывает такую картину как мозаику – как последовательность точек массива. Растровые файлы имеют сравнительно большой размер, т.к. компьютер хранит параметры всех точек изображения. Поэтому размер файла зависит от параметров точек и их количества:

· от глубины цвета точек,

· от размера изображения (в большем размере вмещается больше точек),

· от разрешения изображения (при большем разрешении на единицу площади изображения приходится больше точек).

(слайд 7) Форматы файлов растровой графики

Формат BMP

Разработка фирмы Microsoft для операционной системы Windows (сокращение от слова bitmap). Он поддерживается всеми графическими редакторами, работающими под управлением этой операционной системы.

Представляет собой чрезвычайно простую структуру и служит для описания и визуализации небольших пиктограмм – иконок (icons), применяемых в графических интерфейсах. Способен хранить как индексированный (до 256 цветов), так и RGB-цвет (16 700 оттенков). Возможно применение сжатия по принципу RLE. Существует разновидность формата ВМР для операционной системы OS/2.

Формат GIF

Формат GIF (Graphics Interchange Format) является одним из двух форматов файлов, наиболее часто используемых для изображений в Internet, который поддерживается почти всеми web-браузерами. Этот формат позволяет отобразить не более 256 цветов, поэтому его лучше всего использовать для черно-белых графических изображений, цветных картинок и рисунков, содержащих крупные фрагменты одного цвета.

Формат JPEG

Формат JPEG (Joint Photographic Experts Group) повсеместно используется для отображения фотографий и других тоновых изображений в WWW и в других сетях.

(слайд 8) Применение:
для обработки изображений, требующей высокой точности передачи оттенков цветов и плавного перетекания полутонов. Например, для:

· ретуширования, реставрирования фотографий;

· создания и обработки фотомонтажа, коллажей;

· применения к изображениям различных спецэффектов;

· после сканирования изображения получаются в растровом виде

(слайд 9) Основные редакторы растровой графики
Существует множество различных графических редакторов. Некоторые из них, такие как Adobe PhotoShop, предназначены для профессиональной работы с графикой. Это коммерческие продукты, которые стоят немалых денег. Другие, например, Paint встроенный в ОС Windows, доступны для работы даже маленькому ребенку, но и возможности у них не велики.

Редактор GIMP

GIMP – это мощный профессиональный графический редактор с массой вспомогательных программ.  

Редактор Paint

Этот редактор является одним из самых простых графических редакторов в среде MS Windows. Paint представляет собой простой однооконный редактор растровой графики, который, тем не менее, позволяет создать достаточно сложный рисунок.

Программа включает средства для построения прямых и кривых линий, эллипсов и окружностей, прямоугольников, квадратов и многоугольников (как контурных, так и закрашенных). Есть инструменты для выделения фрагмента рисунка, заливки замкнутой области цветом, а также инструменты, имитирующие рисование кистью и пульверизатором. Имеется возможность создания надписи и задания толщины линии.

Доступны и некоторые операции преобразования рисунка, а именно: зеркальное отображение относительно горизонтальной и вертикальной осей, инвертирование и замена цветов, сжатие, растяжение и наклон. Однако в Paint совершенно отсутствуют разного рода эффекты и фильтры. Кроме того, этот редактор поддерживает всего несколько форматов файлов.

Редактор Adobe Photoshop

Это мощный и гибкий инструмент, удовлетворяющий требованиям почти любого пользователя – от новичка, знакомящегося с компьютерной графикой, до опытного профессионала-дизайнера. Богатые возможности по обработке графических файлов всех популярных форматов, наличие удобного и интуитивно понятного интерфейса, принцип открытой архитектуры, позволяющий   другим   компаниям   свободно разрабатывать дополнительные модули, делают Photoshop безусловным лидером.

Редактор Paint Shop Pro

Paint Shop Pro поддерживает все распространенные форматы графических файлов, в том числе и PSD, принадлежащий Adobe Photoshop, его главному конкуренту. В распоряжение пользователя попадает весьма объемная библиотека заранее разработанных эффектов и фильтров (их больше 70). Имеется также возможность создавать собственные эффекты и сохранять их в специальном файле для применения в будущем.

Редактор PhotoImpact

PhotoImpact позволяет весьма качественно улучшать фотографии, сделанные при плохом освещении, неплохо справляется с автоматической подгонкой цветов объектов в соответствии с фоном, имеет большое количество встроенных фильтров, тщательно разработанных с учетом баланса удобства и функциональности.

Редактор Corel PHOTO-PAINT

Еще один стандарт растровой графики, который вместе с PhotoShop охватывает большинство пользователей, работающих с графическими пакетами. Он предоставляет большие возможности не только в области создания изображений, но, благодаря большому количеству корректирующих инструментов и настроек, также позволяет работать с уже готовыми изображениями, фотографиями и иллюстрациями. Причем данный редактор позволяет работать не только над композицией, но и над цветом, что является немаловажным и наиболее часто используемым в повседневной практике.

 (слайд 10 -11) Векторное изображение
Программные средства для работы с векторной графикой предназначены, в первую очередь, для создания иллюстраций и в меньшей степени для их обработки.

Принципы векторной графики основаны на отличном от пиксельной графики математическом аппарате и имеют целью построение линейных контуров, составленных из элементарных кривых, описываемых математическими уравнениями.

Векторная графика – вид компьютерной графики, в котором изображение представляется в виде совокупности отдельных объектов, описанных математически.

Как в растровой графике основным элементом изображения является точка, так в векторной графике основным элементом изображения является линия (при этом не важно, прямая это линия или кривая).

Разумеется, в растровой графике тоже существуют линии, но там они рассматриваются как комбинации точек. Для каждой точки линии в растровой графике отводится одна или несколько ячеек памяти (чем больше цветов могут иметь точки, тем больше ячеек им выделяется).  Соответственно, чем длиннее растровая линия, тем больше памяти она занимает. В векторной графике объем памяти, занимаемый линией, не зависит от размеров линии, поскольку линия представляется в виде формулы, а точнее говоря, в виде нескольких параметров. Что бы мы ни делали с этой линией, меняются только ее параметры, хранящиеся в ячейках памяти. Количество же ячеек остается неизменным.

Линия — это элементарный объект векторной графики. Все, что есть в векторной иллюстрации, состоит из линий. Простейшие объекты объединяются в более сложные. Например, объект четырехугольник можно рассматривать как четыре связанные линии.

При редактировании элементов векторной графики изменяются параметры прямых и изогнутых линий, описывающих форму этих элементов. Можно переносить элементы, менять их размер, форму и цвет, но это не отразится на качестве их визуального представления. Векторная графика не зависит от разрешения, т.е. может быть показана в разнообразных выходных устройствах с различным разрешением без потери качества.

Векторный формат более компактный, но он совершенно не пригоден для хранения фотографических изображений. В этом формате задавать их математически было бы очень громоздко. А вот рисунки и чертежи гораздо удобнее и практичнее делать именно в векторном виде.

Основными достоинствами векторной графики являются:

· изменение масштаба без потери качества и практически без увеличения размеров исходного файла;

· огромная точность (до сотой доли микрона);

· небольшой размер файла по сравнению с растровыми изображениями;

· высокое качество печати;

· отсутствие проблем с экспортом векторного изображения в растровое;

· возможность
редактирования
каждого
элемента
изображения
в отдельности.

Основные недостатки:

· сложность экспорта из растрового в векторный формат;

· невозможность
применения
обширной
библиотеки
эффектов, используемых при работе с растровыми изображениями.

(слайд 12) Математические основы векторной графики
В основе векторной графики лежат математические представления о свойствах геометрических фигур. Как мы сказали выше, простейшим объектом векторной графики является линия. Поэтому в основе векторной графики лежит, прежде всего, математическое представление линии. Рассмотрим несколько видов линий, но начнем с точки.

Точка

Прямая линия

Кривая второго порядка

Кривая третьего порядка.
Кривые Безье и другие.

(слайд 13) Основные редакторы векторной графики

Редактор Adobe Illustrator

Ветеран векторной графики – пакет Illustrator – когда-то представлял собой выдающееся достижение в этой области и послужил моделью, которая легла в основу многих программ.

Adobe Illustrator по своей мощности эквивалентен растровому редактору Adobe Photoshop: имеет аналогичный интерфейс, позволяет подключать различные фильтры и эффекты, понимает многие графические форматы, в том числе .cdr (Corel Draw) и .swf (Flash).

Редактор CorelDRAW

На сегодняшний день, наиболее распространенный редактор векторной графики. Помимо обработки векторной графики, в этом пакете существует обработчик растровой графики (Corel PHOTO-PAINT), трассировщик изображений (CorelTRACE), редактор шрифтов, подготовки текстур и создания штрихкодов, а также огромные коллекции с изображениями (CorelGallery).

Редактор Macromedia FreeHand

Был разработан фирмой Aldus, позднее права перекупила Macromedia. Пакет обеспечивает высокое удобство работы с кистями, эффекты выдавливания и трехмерное вращение векторных объектов, может работать в многостраничном режиме. Кроме того, FreeHand полностью интегрирован с Flash и другими продуктами MX-линейки Macromedia.

(слайд 14) Форматы файлов векторной графики
Формат EPS

EPS (Encapsulated PostScript) – упрощенный PostScript. Не может содержать в одном файле более одной страницы, не сохраняет ряд установок для принтера. Как и в файлы печати PostScript, в EPS записывают конечный вариант работы, хотя такие программы как Adobe Illustrator, Photoshop и Macromedia FreeHand могут использовать его как рабочий. EPS используется для передачи векторов и растра в издательские системы, создается почти всеми программами, работающими с графикой.

Изначально EPS разрабатывался как векторный формат, позднее появилась его растровая разновидность – Photoshop EPS.

Формат AI

AI (Adobe Illustrator Document) Adobe Illustrator – может содержать в одном файле только одну страницу, имеет маленькое рабочее поле - всего 3х3 метра. В целом несколько уступает FreeHand и CorelDRAW по иллюстративным   возможностям, тем   не   менее, отличается наибольшей стабильностью и совместимостью с PostScript. AI поддерживают почти все программы так или иначе связанные с векторной графикой. Формат Illustrator является наилучшим посредником при передаче векторов из одной программы в другую, с РС на Macintosh и назад. Кроме того, если вы работаете в основном в Photoshop (Web-дизайн, например), то Illustrator станет лучшим помощником, так как имеет с Photoshop одинаково организованный интерфейс и горячие клавиши. Photoshop понимает форматы Illustrator (AI и EPS) напрямую.

Формат CDR

CDR (CorelDRAW Document). Формат известен в прошлом низкой устойчивостью и плохой совместимостью файлов, тем не менее, пользоваться CorelDRAW чрезвычайно удобно, он имеет неоспоримое лидерство на платформе РС. Многие программы на РС (FreeHand, Illustrator, PageMaker) могут импортировать файлы CDR. 7-ю и 8-ю версии CorelDRAW можно без натяжек назвать профессиональными. В файлах этих версий применяется компрессия для векторов и растра отдельно, могут внедряться шрифты, файлы CDR имеют огромное рабочее поле 45х45 метров (этот параметр важен для наружной рекламы); начиная с 4-й версии, поддерживается многостраничность.

Вопросы на степень понимания.
Сравнить растровую и векторную графику: базовый элемент, масштабирование.

(слайд 15-17) Фрактальная графика

Понятия фрактал и фрактальная геометрия, появившиеся в конце 70-х, с середины 80-х гг. прочно вошли в обиход математиков и программистов. Слово фрактал образовано от латинского fractus и в переводе означает состоящий из фрагментов. Оно было предложено Бенуа Мандельбротом в 1975 г. для обозначения нерегулярных, но самоподобных структур, которыми он занимался.

(слайд 16) Преподаватель: Посмотрите видеоролик.

Преподаватель: Фрактальная графика однозначно притягивает наши взоры, а программные пакеты для ее создания могут стать той ступенькой, которая позволит приблизиться к настоящему фрактальному творчеству, тем более что все они сравнительно просты в освоении.

Фрактал – структура, состоящая из частей, которые в каком-то смысле подобны целому.

Такое определение фракталу дал Мандельброт.

(слайд 18-21) Фрактальная графика – одна из быстроразвивающихся и перспективных видов компьютерной графики. Фрактал – структура, состоящая из частей, подобных целому. Одним из основных свойств является самоподобие. (Фрактус – состоящий из фрагментов).

Объекты называются самоподобными, когда увеличенные части объекта походят на сам объект. Небольшая часть фрактала содержит информацию о всем фрактале.

В центре находится простейший элемент – равносторонний треугольник, который получил название «фрактальный».

Фрактальная графика основана на математических вычислениях. Базовым элементом фрактальной графики является сама математическая формула, то есть никаких объектов в памяти компьютера не хранится и изображение строится исключительно по уравнениям.

С использованием фракталов могут строиться не только ирреальные изображения, но и вполне реалистичные. Поэтому применять фрактальные изображения можно в самых разных сферах, начиная от создания обычных текстур и фоновых изображений и кончая фантастическими ландшафтами для компьютерных игр или книжных иллюстраций. 

(слайд 22) К фрактальным графическим редакторам можно отнести:

· Art Dabbler;
· Adobe Photoshop (но здесь изображение «с нуля» не создается, а, как правило, только обрабатывается);
· Painter (без компьютера ни один художник никогда не достигнет заложенных программистами возможностей лишь посредством с помощью карандаша и пера кисти).
(слайд 23) Форматы файлов фрактальной графики: *.pov; *.frp; *.frs; *.fri; *.fro; *.fr3, *.fr4 и др.

Визуализированные изображения также могут быть экспортированы в один из растровых графических форматов (jpg, bmp, png и psd), а готовые фрактальные анимации - в AVI-формат.

Вопросы на степень понимания.
Сравнить растровую и фрактальную графику: масштабирование, аналоги. 
(слайд 24) Трёхмерная графика 
Понятие трехмерной, или 3D-графики переводится как "трехмерный". Это означает, что все предметы характеризуются тремя параметрами, а именно: шириной, высотой и глубиной. Если посмотреть вокруг, то все, что нас окружает, является трехмерным — стул, стол, телевизор, стены, собака и так далее.
(слайд 25) Трёхмерная графика — раздел компьютерной графики, совокупность приемов и инструментов (как программных, так и аппаратных), предназначенных для изображения объёмных объектов.
(слайд 26-27) Базовым элементов трехмерной графики является поверхность. Вид поверхности при этом определяется расположенной в пространстве сеткой опорных точек. Каждой точке присваивается коэффициент, величина которого определяет степень ее влияния на часть поверхности, проходящей вблизи точки. От взаимного расположения точек и величины коэффициентов зависит форма и “гладкость” поверхности в целом.

В трёхмерной компьютерной графике все объекты обычно представляются как набор плоскостей (поверхностей или частиц). Минимальную поверхность называют полигоном. 

Трёхмерная графика обычно имеет дело с виртуальным, воображаемым трёхмерным пространством, которое отображается на плоской, двухмерной поверхности дисплея или листа бумаги. 

Трёхмерная графика активно применяется для создания изображений на плоскости экрана или листа печатной продукции в науке и промышленности, например в системах автоматизации проектных работ, архитектурной визуализации, в современных системах медицинской визуализации.

Самое широкое применение - во многих современных компьютерных играх.
Также как элемент кинематографа, телевидения, печатной продукции.

(слайд 28) Программные пакеты, позволяющие моделировать объекты виртуальной реальности и создавать на основе этих моделей изображения, очень разнообразны.
· Autodesk 3D Studio Max
· Autodesk Maya
· Autodesk Softimage
· Maxon Computer Cinema 4D
· Blender Foundation Blender
· Side Effects Software Houdini
· Luxology Modo
· NewTek LightWave 3D
· Caligari Truespace
· Maxon Cinema 4D

IV. Вопросы на степень понимания.
Сравнить трехмерную и векторную графику: применение, базовый элемент.

V. Перерыв 

VI. Контроль усвоения изученного материала.
Вашему вниманию предлагается проверочный тест по изученной теме, в котором мы проверим полученные знания о видах компьютерной графики. Прошу обратить внимание, что в данном тесте присутствуют вопросы из темы Цветовые модели. Тест содержит 33 вопроса. Время ограничено - 40 минут.

Критерии оценки теста:

1) оценка «отлично» ставится за 100-90% правильных ответов;

2) оценка «хорошо» - за 75-89% правильно выполненных ответов;

3) оценка «удовлетворительно» - за 50-74%;

4) оценка «неудовлетворительно» - менее 50%.

Тест компьютерная графика

	Вопрос 1. 

Небольшой размер файлов является достоинством:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	(  )
	Фрактальной графики

	(  )
	Растровой графики

	(  )
	Любого вида графики

	(  )
	Векторной графики

	Вопрос 2. 

Качество изображения определяется количеством точек, из которых оно складывается и это называется:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	(  )
	цветовая способность

	(  )
	разрешающая развертка

	(  )
	графическая развертка

	(  )
	разрешающая способность

	Вопрос 3. 

Сопоставьте элементы с соответствующими значениями:
(Тип: Соответствие, Баллов: 10, Попыток: 1)

	Для черно-белого изображения информационный объем одной точки равен  

1 биту 

Для 16 цветов информационный объем одной точки равен  

2 бита

Для 8 цветов информационный объем одной точки равен  

3 бита

Для четырехцветного изображения информационный объем одной точки равен  

4 бита



	Вопрос 4. 

Примитивами в графическом редакторе называются...
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	(  )
	наборы цветов 

	(  )
	выделение, копирование, вставка

	(  )
	линия, круг, прямоугольник

	(  )
	карандаш, кисть, ластик

	Вопрос 5. 

Выберите строки, которые не относятся к форматам графических файлов:
(Тип: Множественный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	[  ]
	*.gif, *.jpg, *.png, *.tif

	[  ]
	*.wav, *.mp3, *.wma

	[  ]
	*.txt, *.doc, *.rtf

	[  ]
	*.exe, *.com

	Вопрос 6. 

Большой размер файлов является недостатком:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)
	[image: image1.png]




	(  )
	Фрактальной графики

	(  )
	Растровой графики

	(  )
	Векторной графики

	(  )
	Любого вида графики

	Вопрос 7. 

Применение векторной графики по сравнению с растровой помогает:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	(  )
	Не влияет на объем памяти, необходимой для хранения изображения и на трудоемкость редактирования изображения

	(  )
	Не меняет способ кодирования изображения

	(  )
	Сокращает объем памяти, необходимой для хранения изображения, и облегчает редактирование изображения

	(  )
	Увеличивает объем памяти, необходимой для хранения изображения, и прощает процесс редактирования изображения 

	Вопрос 8. 

Графический редактор – прикладная ...
(Тип: Банк слов, Баллов: 10, Попыток: 1)

	___________ , которая может быть использована для создания___________.

	    векторных изображений       программа       графических изображений       растровых изображений   

	Вопрос 9. 

Пиксели на экране образуют сетку из горизонтальных и вертикальных столбцов, которую называют:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	(  )
	координатная плоскость

	(  )
	матрица

	(  )
	растр

	(  )
	видеопамять

	Вопрос 10. 

Минимальный участок изображения, для которого можно задать цвет называется
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)
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	(  )
	формат

	(  )
	графика

	(  )
	пиксель

	(  )
	анимация


	Вопрос 11. 

Сопоставьте элементы с соответствующими значениями:
(Тип: Соответствие, Баллов: 10, Попыток: 1)

	Растровая графика
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Фрактальная графика
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Трёхмерная графика
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Векторная графика
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	Вопрос 12. 

Организация среды графического редактора

Установите соответствие:
(Тип: Соответствие, Баллов: 10, Попыток: 1)
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	1

строка заголовка

4

панель инструментов

2

строка меню

3

палитра цветов

5

рабочая область



	Вопрос 13. 

В цветовой модели CMY описывает реальные полиграфические краски с помощью цветов:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	(  )
	Голубой, пурпурный, желтый

	(  )
	Красный, синий, зеленый

	(  )
	Черный, красный, зеленый

	(  )
	Белый, желтый, зеленый

	Вопрос 14. 

Для хранения 256-цветного изображения на один пиксель требуется:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	(  )
	2 байта;

	(  )
	1 байт.

	(  )
	4 бита;

	(  )
	256 битов;

	Вопрос 15. 

Для получения движущегося изображения используется ...
(Тип: Ввод строки, Баллов: 10, Попыток: 1)
	[image: image8.png]




	

	Вопрос 16. 

Палитрой в графическом редакторе являются...
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)
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	(  )
	карандаш, кисть, ластик

	(  )
	выделение, копирование, вставка

	(  )
	наборы цветов

	(  )
	линия, круг, прямоугольник

	Вопрос 17. 

К простейшему графическому редактору можно отнести...
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)
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	(  )
	Paint NET

	(  )
	Gimp

	(  )
	Paint

	(  )
	Inkscape

	Вопрос 18. 

Графическое изображение, представленное в памяти компьютера в виде описания совокупности точек с указанием их координат и оттенка цвета, называется
(Тип: Ввод строки, Баллов: 10, Попыток: 1)

	

	Вопрос 19. 

Одной из основных функций графического редактора является:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	(  )
	Генерация и хранение кода изображения

	(  )
	Создание изображений

	(  )
	Сканирование изображений

	(  )
	Просмотр и вывод содержимого видеопамяти

	Вопрос 20. 

Трёхмерная графика — раздел компьютерной графики, совокупность приемов и инструментов, предназначенных для изображения ... .

Варианты ответов:

· черно-белых объектов

· объёмных объектов

· плоских объектов

· цветных объектов

(Тип: Ввод строки, Баллов: 10, Попыток: 1)

	


	Вопрос 21. 

Графическое изображение, представленное в памяти компьютера в виде последовательности линий, называется:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)
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	(  )
	Фрактальным

	(  )
	Линейным 

	(  )
	Векторным

	(  )
	Растровым

	Вопрос 22. 

Установите соответствие:
(Тип: Соответствие, Баллов: 10, Попыток: 1)
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Иллюстративная графика

предназначена для создания иллюстраций, часто используемых в работе учреждений: плановые показатели, статистические сводки

[image: image13.jpg]


Художественная и рекламная графика

графика, с помощью которой создаются рекламные ролики, компьютерные игры, мультфильмы, видеоуроки 

[image: image14.png]


Научная графика

используется в работе инженеров-конструкторов, изобретателей новой техники (САПР)                                                  

[image: image15.jpg]


Конструкторская графика

визуализация (наглядное изображение) объектов научного исследования, графическая обработка результатов расчётов



	Вопрос 23. 

Инструментами в графическом редакторе являются...
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	(  )
	линия, круг, прямоугольник

	(  )
	наборы цветов 

	(  )
	карандаш, кисть, ластик

	(  )
	выделение, копирование, вставка

	Вопрос 24. 

256-цветный рисунок содержит 1 Кбайт информации. Из скольких точек он состоит?

(Тип: Ввод строки, Баллов: 10, Попыток: 1)
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	Вопрос 25. 

Все современные компьютерные видеодисплеи способны отображать информацию только:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	(  )
	в растровом формате

	(  )
	в анимационном формате

	(  )
	во фрактальном формате

	(  )
	в векторном формате

	Вопрос 26. 

Укажите формат файла для редактирования в Photoshop:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)
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	(  )
	CDR

	(  )
	BMP

	(  )
	PSD

	(  )
	JPEG


	Вопрос 27. 

Цветные изображения формируются в соответствии с:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	(  )
	глубиной цвета

	(  )
	палитрой цветов

	(  )
	количеством цветов экрана

	(  )
	двоичным кодом цвета

	Вопрос 28. 

Укажите формат,который является графическим:
(Тип: Множественный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)
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	[  ]
	BMP

	[  ]
	JPG

	[  ]
	GIF

	[  ]
	COM

	Вопрос 29. 

Цветовое изображение на экране формируется за счет смешивания следующих базовых цветов:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)
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	(  )
	Синий, желтый, красный

	(  )
	Красный, зеленый, синий

	(  )
	Белый, зеленый, красный

	(  )
	Желтый, красный, черный

	Вопрос 30. 

Графическая информация на экране монитора представляется в виде:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	(  )
	светового изображения

	(  )
	векторного изображения

	(  )
	растрового изображения

	(  )
	цветного изображения

	Вопрос 31. 

Метод кодирования цвета CMYK, как правило, применяется:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)
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	(  )
	при организации работы на печатающих устройствах;

	(  )
	при хранении информации в видеопамяти.

	(  )
	при кодировании изображений, выводимых на экран цветного дисплея;

	(  )
	при сканировании изображений;

	Вопрос 32. 

Какой из перечисленных ниже графических редакторов является векторным:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	(  )
	Adobe Photoshop

	(  )
	Paint

	(  )
	Corel Draw

	(  )
	PhotoPaint

	Вопрос 33. 

Диапазон цветов, который может быть воспроизведен каким-либо способом – называется:
(Тип: Одиночный выбор, Баллов: 10, Попыток: 1)

	(  )
	Насыщенность

	(  )
	Переход

	(  )
	Яркость

	(  )
	Цветовой охват


IV. Домашнее задание (5 мин).
Найти в сети Интернет на официальном сайте программный продукт Inkscape 0.48.5. Скачать и установить. Напечатать отчет по установке данного продукта.

(Ученики записывают задание в тетрадь.)
VI. Итог урока.
Сегодня на уроке мы изучили новый материал, узнали, что такое компьютерная графика, виды компьютерной графики и сферы ее применения, а также научились классифицировать графические изображения.

Преподаватель: Объявляет оценки за тестирование и оценки за урок.

Вопросы:
· Вам было интересно на уроке?

· Вы узнали что-то новое на уроке?

· Был ли доступен изучавшийся материал?

· Вы его поняли?

· Готовы ли вы на следующих уроках применить его на практике?
 

Основная литература:
1. Немчанинова Ю.П. Обработка и редактирование векторной графики в Inkscape (ПОдля обработки и редактирования векторной графики): Учебное пособие. ‒ М.: 2008. - 52 с.

2. Райтман М. Adobe Photoshop CC. Официальный учебный курс. М.: Эксмо: 2014. – 456 с. 

3. Колин Мук. ActionScript 3.0 для Flash. Подробное руководство. – Сп-б: Питер: 2011. – 992 с.

4. Chronister James. Blender Basics 2.6. 4-rd edition: 2015. – 416 с.

Интернет – ресурсы

1. Путеводитель по Inkscape – 

http://rus-linux.net/nlib.php?name=/MyLDP/mm/inkscape/inkscape-guide.html
2. Учебник Photoshop – https://photoshop-master.ru/articles/
3. Учебный курс Adobe Flash – http://flash-book.ru/uchebnik
4. Blender Basics 4-rd edition – http://b3d.mezon.ru/index.php/Blender_Basics_4-rd_edition
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