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Практическая работа № 1
Тема: Компьютерные графические программы  редакторы. Графический редактор Corel DRAW.
Цель:_______________________________________
Теоретический материал
Графические редакторы - это программы создания и редактирования цифровых изображений, фотографий. Люди творческих профессий: художники, фотографы, веб-мастера и иллюстраторы не обходятся без использования этих программ в своей повседневной практике. 
The GIMP – бесплатный графический редактор для фотографий и других растровых изображений, а также векторной графики. Программа успешно применяется в производстве логотипов, для цветовой корректировки фотоснимка, дизайна с использованием наслоения графических изображений. Программное обеспечение может удалять участки рисунка и производить конвертацию между разными типами файлов с графикой в палитрах rgb cmyk. Кроме того, бесплатный редактор картинок обладает открытым исходым кодом, благодаря чему многие пользователи со знанием основ программирования адаптируют программу для собственных нужд. 
Ключевые особенности редактора The GIMP:
· Комплексный набор инструментов для рисования (карандаш, кисть, клоны и пр.);
· Параллельная обработка нескольких открытых цифровых изображений;
· Средства трансформации (вращение, наклон, масштаб, отражение);
· Текстовое редактирование слоев за счет альфа-каналов;
· Пакетная обработка, фильтры, экспозиция;
· Анимационная графика в формате MNG;
· Сохранение истории цифровых изображений.
Графический редактор GIMP - бесплатная программа для графического дизайна, достойная альтернатива недешевому редактору Аdobe Рhotoshop. Несколько запутанный интерфейс множеством окон может дезориентировать новичка, но привыкнув к системе, пользователь обязательно оценит огромный потенциал программы растровой и векторной графики. 
Movavi Photo Editor – пожалуй, лучший полупрофессиональный растровый редактор. Он не поддерживает работу со слоями, не позволяет рисовать заурядную графику специальными кистями и не адаптирован для графического планшета. Но средство полностью отвечает требованиям рядового пользователя, любителя фотографии, до неприличия простое в управлении, приобретается один раз и навсегда, в отличие от «подписного» софта. Приложение уникальное в своем сегменте. С ним редактировать изображения могут даже новички. 
Преимущества Movavi Photo Editor:
· Высокое качество обработки в сумме с простым интерфейсом;
· Анимированные подсказки для сложных операций с примерами;
· Ручная и автоматическая коррекция на выбор пользователя;
· Обилие тонких настроек изображения;
· Десятки фильтров, эффектов и профилей;
· Продуманный инструмент ретуши вплоть до мельчайших элементов внешности;
· Честная система монетизации.
Как вы уже могли сообразить, фоторедактор Movavi в разы дешевле ФШ, в обращении проще бесплатного Гимпа, но функциональнее Paint.NET, Photoscape и других близких аналогов. Это графический редактор, созданный для решения «бытовых» задач – цветокоррекция, регулировка контрастности, яркости, обрезка, ретушь, наложение эффектов, удаление лишних объектов, фона, добавление текста. Любая работа делается в два клика, также присутствует режим автоматического улучшения, показывающий весьма недурные результаты.
Аdobe Рhotoshop – профессиональный растровый графический редактор изображений, который заслуживает называться лидером среди платных программ. Его богатый функционал обеспечивает пространство для реализации творческих идей. Корректирование графических изображений осуществляется в сверхточном режиме, возможна обработка каждого пиксела изображения. Инструменты редактирования цифровых фотографий в PS позволяют воспроизводить трехмерные проекты и двухмерную графику.
Характерные особенности Аdobe Рhotoshop:
· Сохранение готового объекта в формате PSD (обеспечивает сжатие цифровых изображений без качественных потерь);
· Обработка растровых изображений, редактирование удобными средствами панели инструментов;
· Усовершенствованный, удобный, в сравнении с аналогами, пользовательский интерфейс;
· Сверхумное масштабирование, продвинутые инструменты управления при помощи мыши, клавиатуры;
· Попиксельное создание и редактирование гиперувеличением отдельных элементов картинки с соблюдением высокой четкости;
· Высокую скорость обработки обеспечивает поддержка 64-разрядных процессоров;
· Удобный режим просмотра фотоколлекции и хранения изображений (в форме мозаики или на вкладках).
Аdobe Рhotoshop – сверхмощный редактор растровой графики для профессионалов и опытных пользователей. Он позволяет творить чудеса дизайнерского искусства, ретушировать фотографии, выполнять коррекцию цвета, трансформацию элементов графики, создание коллажа, деление цвета и прочие операции. Объемный набор инструментов редактирования и высочайшая продуктивность выдвигает программу в ТОП инструментов для компьютерной графики.
Paint.NET – редактор фотографий для корректировки растровых и векторных изображений с высокой четкостью, доступный для бесплатной установки. Удобство работы с камерой и сканером делают бесплатный графический редактор картинок для Виндовс универсальным помощником квалифицированным фотографам. Также в сети вы найдете большое количество дополнительных плагинов для просмотра и редактирования снимков. 
Ключевые особенности программы Paint.NET:
· Поддержка форматов svg, bmp, png, gif, tif, jpeg и pdn;
· Внешний вид понятный неопытному пользователю;
· Обработка изображений с наложением слоев;
· Инструменты для векторной графики (клонирование рисунков, «волшебная палочка», масштабирование, замена цвета);
· Длинная история графического редактора, ограниченная объемами диска;
· Вспомогательные эффекты (контраст, яркость, насыщенность, оттенок и 3D-вращение);
· Плагины расширяют возможности графического редактора и насыщают его спецэффектами;
· Слабое потребление ресурсов железа ПК;
· Поддержка режима 256 цветов - 8 бит. 
Paint.NET – графический редактор для создания с нуля или доработки цифровых изображений. Не все версии обеспечивают корректную работу, но бесплатная программа Paint.NET 3.5.11 заслуживает внимания из-за экономного расхода программных ресурсов и достаточной надежности. Приложение для создания, редактирования растровых и векторных изображений отлично работает в ОС Windows XP. Однако выпускается и для операционных систем Win 10, Linux, Mac OS.
PixBuilder Studio – бесплатный графический редактор для видоизменения фотографий и других изображений широкого спектра действия, создания полиграфической продукции. Функционал приложения рассчитан на профессионалов, которые выполняют задачи высокой сложности. Бесплатная программа содержит полную коллекцию инструментов редактирования фотографий, дублирует значительное количество функций дорогостоящих аналогов.
Ключевые характеристики PixBuilder Studio:
· Цветокорректировка: изменение яркости, уровней цвета, баланса и использование градиента;
· Поддержка функции наложения слоев;
· Ориентация по сетке пикселей для более удобной работы и нахождения координат центра;
· Сохранение длинной истории операций графического редактора;
· Комплектация различными фильтрами;
· Средства трансформации и генерации растровых изображений;
· Отдельная панель функций: штамп, лечащая кисть, клонирование, вращение картинки, рисование линии, многоугольника и других фигур;
· Поддержка популярных форматов: png, jpеg, gif;
· Простой для восприятия интерфейс.
PixBuilder Studio – комфортная в использовании бесплатная программа обработки цифровых изображений, доступная в русскоязычной версии. Множество полезных настроек открывают богатые перспективы для домашнего фотодизайна. Качественные коллажи, спецэффекты на фотоснимки – далеко не все возможности утилиты. Попробуйте оценить ее самостоятельно.  
Photoscape – графический редактор для просмотра и обработки изображений, трёхмерной графики в пакетном режиме. Бесплатная программа оснащена вспомогательными фильтрами, которые модернизируют рисунки, придавая им эффект ветра, масла, волны, гранулирование и размытость. Также здесь очень удобно просматривать фото и формировать коллекции. 
Функциональные возможности программы Photoscape:
· Конвертация JPG и RAW-файлов;
· Одновременная работа с множеством цифровых изображений;
· Создание анимационной картинки из нескольких в формате gif;
· Опции: корректировка размера, обрезка, регулятор яркости, насыщенности и баланса цвета, режим мозаики;
· Делитель фотоснимка на части;
· Показ слайд-шоу;
· Захват экрана (создание и сохранение скриншотов).
Photoscape – идеальный инструмент для обработки фотографий и последующей их выкладки на онлайновых фотохранилищах, блогах и в фотоальбомах. Бесплатная программа создания фото в последней версии включает обширный набор инструментов, улучшенным интерфейсом и пакетом из 29 киноэффектов.
PhotoInstrument – мощный растровый редактор цифровых фотографий, который производит продуктивную обработку графических изображений. Программа укомплектована уникальными средствами и эффектами, которые присущи дорогим системам. 
Ключевые особенности редактора фотографий PhotoInstrument:
· Многообразие функций: размытие, резкость, клонирование, пластика, имитация свечения;
· Корректировка восприятия цветов: осветление/затемнение, яркость, тонирование, цветовые уровни;
· Удаление эффекта красных глаз;
· Видоизменение графических изображений (вырезание, масштабирование, вращение);
· Очистка картинки от шума, хороший алгоритм сжатия размеров файла;
· Очиститель кожи, поддерживающий большое количество цветов.
PhotoInstrument – понятный для начинающих фотодизайнеров графический редактор. Краткая видео-инструкция позволяет быстро освоиться в процессе корректировки цифровых фотографий. Мультиязычный интерфейс, с доступной русской версией, делает утилиту универсальной.
Artweaver – бесплатный графический редактор для обработки цифровых фотографий, укомплектованный большим пакетом художественных эффектов. В платной версии инструменты редактирования, такие как кисть, обладают улучшенными настройками и фильтрами. Доступны для пользования эффект древесного угля, мела, карандаша, акриловых волокон, масла или губки. Фильтры позволяют делать размытые изображения, эффект ветра, волны, гранулирование и прочее.
Ключевые характеристики редактора Artweaver:
· Импортирование и экспортирование графических изображений в форматы: bmp, png, jpg, gif, jpe, icb, pcx, jpeg, tga, vst, awd и tiff;
· Стандартные инструменты редактирования;
· Средства для разделения слоев и прозрачности;
· Полезные функции: «пипетка» и «градиент»;
· Многоязычный интерфейс;
· Редактор текстовых слоев.
Artweaver – редактор растровых изображений, обеспечивающий лучшую поддержку для планшетов и возможность расширения потенциала программы плагинами. 
Векторный редактор Inkscape обладает всеми функциями, необходимыми продвинутым пользователям и специалистам по работе с графикой. Он бесплатный, однако не уступает таким монстрам, как Adobe Illustrator, CorelDraw. Здесь есть все наиболее популярные инструменты, поддерживается работа с текстом, контурами, фигурами, градиентом. Кроме того, приложение способно сохранять проекты в расширении SVG. На фоне аналогов, данный векторный графический редактор поддерживает множество графических форматов. Его недостаток только в сложности на первоначальном этапе. Он получил столь низкую оценку по простой причине - ориентирован исключительно на вектор.  
Графический редактор Corel DRAW
Corel Corporation, канадская корпорация, ведущий мировой разработчик программных средств, офисных и графических приложений для персонального компьютера. Основана в 1985 году Майклом Кауплендом. CorelDraw – профессиональный пакет для создания векторных иллюстраций с возможностями редактирования текста, макетирования и подготовки Интернет-публикаций (с многоязыковой поддержкой).
CorelDRAW (полное название — CorelDRAW Graphics Suite) представляв собой интегрированный объектно-ориентированный пакет программ для работы с векторной графикой. Интегрированностъ пакета следует понимать в том смысле, что входящие в него программы могут легко обмениваться данными или последовательно выполнять различные действия над одними и теми же данными. Так достигается многофункциональность пакета, возможности разных программ объединяются, интегрируются в единое целое, представляющее собой нечто большее, чем сумму свои составных частей.
Термин «объектно-ориентированный» следует понимать в том смысле, что все операции, выполняющиеся в процессе создания и изменения изображений, пользователь проводит не с изображением в целом и не с его мельчайшими, атомарными частицами (пикселами изображения), а с объектами — семантически нагруженными элементами изображения. Начав со стандартных объектов (кругов, прямоугольников, текстов и т. д.), пользователь может строить составные объекты манипулировать ими как единым целым. Таким образом, изображение становится иерархической структурой, на самом верху которой находится векторное изображение в целом, а в самом низу — стандартные объекты.
Рабочая среда и интерфейс пользователя в анимированное изображение на странице веб-узла, требуется совсем немного дополнительной работы.
Назначение.
Программы векторной или, по-другому, контурной графики работают с объектами, которые могут быть созданы на основе кривых и геометрических фигур и сохранены в памяти компьютера в виде описаний контуров. Это различные схемы, логотипы, пиктограммы, рисунки, текстовые объекты. Ими пользуются как художники и дизайнеры, так и люди других профессий при подготовке файлов технической документации, описании схем, планов, чертежей, оформлении курсовых и дипломных работ, рефератов и т.д.
CorelDraw предназначен для работы с векторной графикой. CorelDraw обладает большим набором средств создания и редактирования графических образов, удобным интерфейсом и высоким качеством получаемых изображений. С его помощью можно создавать как простые контурные рисунки, так и эффективные иллюстрации с поражающим воображение переливом красок и ошеломляющими эффектами. CorelDraw уникален, т.к. он обладает и интуитивностью, понятностью, универсальностью, и ни с чем не сравнимой привлекательностью, делающей его доступным и востребованным для пользователей-непрофессионалов всех возрастов и профессий. С другой стороны, этот редактор очень мощный, в него включен весь набор профессиональных функций, реализованных на высоком программном уровне, что делает его основной программой, использующейся профессионалами в большинстве издательств, типографий и фирм, занимающихся допечатной подготовкой. Эта программа доступна для всех пользователей, по ней существует много русскоязычной и переводной литературы.
Основным понятием в редакторе является понятие объекта. Векторным объектом называется элемент изображения: прямая, кривая, круг, прямоугольник и т.д. При помощи комбинации нескольких объектов можно создавать группы объектов или новый сложный единый объект, выполнив операцию группировки. Независимо от внешнего вида любой векторный объект имеет ряд общих характеристик. Область внутри замкнутого объекта можно залить одним цветом, смесью цветов или узором. У замкнутого объекта не может быть различных заливок или соединительных линий различной толщины и разных цветов.
Редактор CorelDraw позволяет вставлять растровые рисунки в документ. При этом каждый растровый рисунок является отдельным объектом и его можно редактировать независимо от других объектов. Хотя CorelDraw предназначен для обработки векторной графики, он располагает мощными средствами для работы с растровыми рисунками, причем они не хуже, чем у многих редакторов растровой графики.
Данная программа также имеет средства для работы с текстом. Благодаря множеству видов форматирования фигурного и простого текста как объекта, прямо в редакторе можно создавать рисунки с текстовым сопровождением. При этом фигурный текст позволяет выполнять над ним операции, присущие векторным объектам.
CorelDraw имеет стандартный интерфейс, характерный для всех программ, работающих под управлением MS Windows. В то же время на экране присутствует ряд элементов, характерных только для графических программ.
На экране при запуске программы отображаются два окна: окно самой программы и окно документа. При работе с программой можно одновременно работать с несколькими окнами документов. В верхней части окна программы находится основное меню программы. Работают с ним так же, как и в других программах. Для альтернативного выполнения команды можно использовать комбинацию клавиш. В CorelDraw существует удобная возможность наряду со стандартными назначать собственные комбинации клавиш различным командам. Работать можно также с контекстным меню, вызываемым правой кнопкой мыши.

Задание: 
На основании теоретического материала составьте таблицу: 
	Наименование графического редактора 
	Ключевые характеристики редактора
	Преимущества, недостатки 

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	




Практическая работа № 2

Тема занятия: Рабочее окно программы Corel DRAW. Окно документа. Палитра цветов. Главное меню. Панели инструментов.
Цель занятия: _______________________________________________________________

Ход работы:
1.  Изучить интерфейс программы Corel DRAW.
2. Самостоятельно закрепить учебный материал полученный в вводной части путем выполнения заданий.
3. Результат работы на практическом занятии оформить в виде отчета.

Задание 1. С помощью инструментов Прямоугольник, Эллипс, Основные фигуры изобразите иконки кнопок инструментальной панели CorelDraw.
[image: hello_html_58df5faa.png]

Задание 2. С помощью инструментов Прямоугольник и Основные фигуры создайте контурные рисунки флагов.
[image: hello_html_16e0ae8d.png]
Рекомендации. Все флаги должны быть одного размера, расположены в рядах на одном уровне и на одинаковом расстоянии друг от друга. Флаги скандинавских стран с крестами (второй в первом ряду и четвертый во втором) выполнены с помощью маленьких прямоугольников, наложенных на фоновый прямоугольник флага, а не с помощью фигуры Крест.

Задание 3. С помощью инструментов Прямоугольник, Эллипс, Основные фигуры создайте контурные рисунки дорожных знаков.
[image: hello_html_47cb76d0.png]

Задание 4. Применяя изученные инструменты самостоятельно создайте рисунок. 

Практическая работа № 3.
Контекстное меню. Строка состояния. Настройка рабочей среды CorelDRAW. Свитки CorelDRAW
Контекстное меню 
Контекстное меню вызывается при щелчке правой кнопкой мыши. Его состав зависит от того, где произведен щелчок. Команды контекстного меню повторяют команды Главного меню программы, поэтому мы не будем их подробно описывать. Рассмотрим наиболее распространенные варианты контекстного меню. 
• Меню настройки интерфейса (рис. 1), которое вызывается при щелчке на любой панели инструментов, на главном меню или на панели инструментов. 
• Базовое меню (рис. 2.), вызываемое при щелчке в окне документа не на объекте.

[image: http://www.mgraphics.ru/images/corel/nachalo/50.jpg]
Рис. 1. Контекстное меню настройки интерфейса 
[image: http://www.mgraphics.ru/images/corel/nachalo/51.jpg]
Рис. 2. Базовое контекстное меню 
• Меню редактирования объекта (рис. 3), вызываемое при щелчке на объекте. 
• Меню редактирования текста (рис. 4), которое появляется при щелчке на текстовом объекте. 

[image: http://www.mgraphics.ru/images/corel/nachalo/52.jpg]
Рис. 3. Контекстное меню редактирования объекта 
[image: http://www.mgraphics.ru/images/corel/nachalo/53.jpg]
Рис. 4. Контекстное меню редактирования текста 
Цветовая палитра (Color Palette) располагается по умолчанию в правой части окна документа. Она используется для окрашивания выделенного объекта: щелчком левой кнопки мыши на образце цвета изменяется цвет заливки объекта, щелчком правой кнопки — цвет обводки объекта.
Если вы щелкнете на образце цвета при отсутствии выделения, программа воспримет это как попытку создать новый графический стиль и выдаст соответствующий запрос. 
При щелчке на заголовке палитры вызывается меню (рис. 5), позволяющее использовать и редактировать палитру. Перечислим команды этого меню. 
[image: http://www.mgraphics.ru/images/corel/nachalo/54.jpg]
Рис. 5. Меню работы с цветовыми палитрами 
• Set Outline Color (Задать цвет обводки) — присваивает обводке выделенного объекта цвет выделенного в палитре образца; 
• Set Fill Color (Задать цвет заливки) — то же самое, но для заливки выделенного объекта; 
• Palette (Палитра) — вызывает подменю, позволяющее создать новую, открыть существующую, сохранить или закрыть текущую палитру; 
Вы можете открыть одновременно несколько цветовых палитр, они будут отображаться рядом. 
• Set As Default (Установить по умолчанию) — назначает данную палитру палитрой по умолчанию; 
• Show Color Names (Показать имена цветов) — показываются не только образцы цвета, но и их имена; это возможно только в «плавающей» цветовой палитре (рис. 1.14); 
• Scroll to Start (Перейти к началу) — отображает начальные цвета палитры; 
• Scroll to End (Перейти к окончанию) — отображает завершающие цвета палитры; 
• Customize (Настройка) — позволяет изменить некоторые дополнительные параметры отображения цветовых палитр. 
Особое значение при работе с цветовыми палитрами имеет редактор палитры (рис. 6), вызываемый командой Palette Editor (Редактор палитры) из меню палитры цветов. 
[image: http://www.mgraphics.ru/images/corel/nachalo/55.jpg]
Рис. 6. Вид цветовой палитры при активизации пункта меню Show Color Names (Показать имена цветов) 
[image: http://www.mgraphics.ru/images/corel/nachalo/56.jpg]
Рис. 7. Редактор палитры 
Название палитры, которую вы в данный момент редактируете, отображается в окне редактора палитры сверху, ниже — ее состав. Любой цвет можно выделить и изменить, щелкнув на кнопке Edit Color (Изменить цвет), либо удалить, щелкнув Delete Color (Удалить цвет). При щелчке на кнопке Add Color (Добавить цвет) вызывается окно редактирования цвета, который будет добавлен в текущую палитру. При щелчке на кнопке Sort Colors (Сортировать цвета) появляется список способов сортировки. Все изменения можно отменить, щелкнув на кнопке Reset Palette (Восстановить палитру). 
Удобнее всего работать с цветовыми палитрами, используя пристыковываемое окно Color Palette Browser (Браузер цветовых палитр), которое вызывается командой меню Window −› 4Color Palettes −› Color Palette Browser (Окно −› Цветовые палитры −› Браузер цветовых палитр). 
Ход работы:
1.  Изучить теоретическую часть.
2. Самостоятельно закрепить учебный материал полученный в теоретической части путем выполнения заданий.
3. Результат работы на практическом занятии оформить в виде отчета

Задание 1. Нарисуйте и раскрасьте светофоры по одному из предложенных образцов.
[image: hello_html_687b405b.png]



Задание 2. Нарисуйте шаростержневые модели молекул химических веществ.
[image: hello_html_7e08dd2d.png]
Рекомендации. При изображении в цвете атом водорода (H) обычно обозначают светло-голубым цветом, углерода (C) – серым, кислорода (O) – красным.

Задание 3. Нарисуйте детскую пирамидку из разноцветных цилиндров, объемность которых изображена градиентной заливкой.
[image: hello_html_m37481ecc.png]


Практическая работа № 4.
Изменение свойств инструментов. Выделение и перемещение объектов
Цель ______________________________________________________________
Выделение объектов. Как уже отмечалось, при создании объектов вокруг них появляются черные прямоугольники, называемые маркерами выделения. То есть, вновь созданный объект уже выделен, и вы можете сразу приступать к его редактированию. Помимо этого можно выделять любые другие объекты. 
Для выделения объектов служит инструмент [image: picktool] Pick Tool (Стрелка): если этот инструмент выбран, достаточно просто щелкнуть на объекте, чтобы выделить его. Чтобы отменить выделение объектов, надо щелкнуть мышью за пределами области выделения. Кроме того, когда выбран инструмент Pick Tool (Стрелка) и не выделен ни один объект, в панели Property Bar (Панель свойств) видна кнопка [image: treatasfill] Treat as Filled (Использовать как заливку). Если она нажата, то выделять объекты можно с помощью щелчка в любом месте объекта, а если кнопка не нажата, то объекты выделяются только после щелчка на контуре.
Иногда бывает необходимо выделить все объекты сразу. Для этого достаточно дважды щелкнуть мышью на инструменте Pick Tool (Стрелка). Выделение нескольких объектов обозначается маркерами выделения, расположенными вокруг них (рис.3.1). 
Для того чтобы выделить несколько произвольных объектов, следует сначала выделить один их них, а затем, удерживая нажатой клавишу [Shift], выделить остальные объекты, щелкая на них последовательно мышью. При этом в строке состояния выводится информация о выделенных объектах, например, 3 Objects selected (Выделено 3 объекта). Чтобы снять выделение одного из множества выделенных объектов, достаточно щелкнуть на нем, удерживая клавишу [Shift]. При этом все остальные объекты останутся выделенными.
Еще один способ выделения объектов — с помощью рамки выделения. Для этого надо щелкнуть левой кнопкой мыши выше и левее объекта или объектов, которые вы хотите выделить, и, передвигать мышь, удерживая ее нажатой. На экране между начальной точкой и текущим местом указателя появится пунктирный прямоугольник, называемый   рамкой выделения. После того, как нужные объекты окажутся внутри пунктирного прямоугольника, необходимо отпустить кнопку мыши — объекты, целиком оказавшиеся внутри пунктирного прямоугольника, будут выделены (рис.1).
                                         [image: multiselect]
Рис.1. Выделено несколько объектов 
Если во время выделения рамкой держать нажатой клавишу [Alt], то выделены будут не только объекты, целиком оказавшиеся внутри пунктирного прямоугольника, но и частично попавшие в него. После выделения нескольких объектов, с ними можно работать как с единым объектом. 
3.2 Отмена и возврат последних действий. В CorelDRAW, как и во многих других приложениях Windows, можно отменять последние действия. Для этого достаточно выбрать команду меню Edit/Undo (Правка/Отменить) столько раз, сколько последних операций требуется отменить. Команда меню Edit/Redo (Правка/Вернуть) возвращает отмененное действие. Можно также воспользоваться кнопками [image: undotool] Undo (Оменить) и [image: redotool] Redo (Вернуть) на стандартной панели инструментов. Треугольники справа от кнопок служат для вызова списка последних действий.
Кроме того, в CorelDRAW можно отказаться от всех действий, которые были произведены после открытия файла. Для этого следует воспользоваться командой меню File/Revert (Файл/Восстановить). Откроется диалоговое окно, в котором будет предложено подтвердить восстановление. Нажатие на кнопку ОК безвозвратно удалит все изменения, произведенные после последнего сохранения файла.
3.3. Перемещение, копирование и удаление объектов. Удаление объектов. Чтобы удалить один или несколько объектов, проще всего выделить требуемые объекты и нажать клавишу [Delete]. Кроме того, можно для удаления выделенных объектов можно использовать команду меню Edit/Delete (Правка/Удалить) или команду контекстного меню Delete (Удалить).
Перемещение объектов. Перемещать объекты в CorelDRAW можно как с помощью мыши, так и с помощью клавиатурного ввода параметров перемещения. Чтобы переместить объект мышью, следует выделить его, подвести к нему мышь, и после того, как указатель мыши изменится на перекрестие из стрелок, щелкнуть на объекте левой кнопкой мыши и, удерживая ее нажатой, переместить его. Для перемещения объектов в строго горизонтальном или вертикальном направлении следует во время перемещения нажать и удерживать клавишу [Ctrl].
Кроме того, переместить объект можно с помощью клавиш. Для этого необходимо его выделить и, нажимая клавиши управления курсором ([←], [↑], [→] или [↓]), переместить его в требуемое место. Клавиши управления курсором перемещают объект с шагом, который можно задать в счетчике Nudge Offset (Шаг смещения). Этот счетчик становится доступным на панели свойств документа, т.е. при условии, что ни один объект не выделен (рис.2). Если при перемещении объекта с помощью клавиш управления курсором удерживать нажатой клавишу [Ctrl], то объект будет смещаться на расстояние, равное половине значения, указанного в этом счетчике. Если же удерживать нажатой клавишу [Shift], то шаг смещения будет равен удвоенному значению параметра Nudge Offset (Шаг смещения). По умолчанию это значение равно 1 дюйму.
                                                   [image: nudgeoffset]
Рис.2. Счетчик Nudge Offset (Смещение) на панели свойств документа
Копирование объектов. Копировать объекты в CorelDRAW можно как с использованием буфера обмена, так и без него. 
Чтобы скопировать объекты, не помещая их в буфер, следует выделить эти объекты, а затем выбрать команду меню Edit/Duplicate (Правка/Дубликат) или нажать клавишу [+] справа от цифровой клавиатуры. Дубликаты объектов будут созданы на том же месте, где расположены оригиналы. Этот способ копирования объектов удобнее всего применять для копирования в пределах одной страницы документа.
Если требуется скопировать объекты на другую страницу или в другой документ, то следует сначала выделить объекты и скопировать их в буфер, а затем вставить их из буфера в нужное место. Скопировать объекты в буфер можно одним из следующих способов: 1) выбрать команду меню Edit/Copy (Правка/Копировать); 2) щелкнуть на выделенных объектах правой кнопкой мыши и выбрать команду Copy (Копировать) в появившемся вспомогательном меню; 3) нажать кнопку [image: copytool] Copy (Копировать) на стандартной панели инструментов; 4) нажать сочетание клавиш [Ctrl]+[Ins] или [Ctrl]+[С]. 
После того, как объекты скопированы в буфер, вставить их можно одним из следующих способов: 1) выбрать команду меню Edit/Paste (Правка/Вставить); 2) щелкнуть правой кнопкой мыши на свободной области листа и в появившемся контекстном меню выбрать команду Paste (Вставить); 3) нажать кнопку [image: pastetool] Paste (Вставить) на стандартной панели инструментов; 4) нажать сочетание клавиш [Shift]+[Ins] или [Ctrl]+[V]. При этом оригинал объекта остается на своем прежнем месте.
Третий способ. Этот способ отличается от предыдущего тем, что объекты копируются в буфер, и при этом удаляются с листа. Для этого используется команда меню Edit/Cut (Правка/Вырезать). Для вставки объекта из буфера можно использовать один из описанных выше способов.
Четвертый способ. Все предыдущие способы используются для создания независимых копий объектов. Однако в CorelDRAW есть возможность создавать копии, которые связанны с оригиналом — клоны. Чтобы создать клон, необходимо выделить объекты и выбрать команду меню Edit/Clone (Правка/Клонировать). Созданный в результате этой операции объект полностью зависит от параметров оригинала: от типа заливки, контура и т.п., т.е. при изменении параметров оригинала будут меняться параметры копии-клона. При этом, если изменять свойства клона (например, заливку), то свойства оригинала останутся прежними, но при этом связь между оригиналом и клоном будет нарушена.
Пятый способ. Если переместить объект, удерживая правую кнопку мыши, то появится контекстное меню, в котором можно выбрать одну из команд:
- Move Here (Переместить сюда) — перемещает объект; 
-Copy Here (Скопировать сюда) — копирует объект.
Ход работы:
1.  Изучить теоретическую часть.
2. Самостоятельно закрепить учебный материал полученный в теоретической части путем непосредственного использования указанных панелей.
3. Результат работы на практическом занятии оформить в виде отчета

[image: hello_html_md67d0ce.jpg]Задание 1. Нарисовать шахматные фигуры, представленные на рисунке
1. Нарисуйте нижний прямоугольник, скруглите верхние углы. В поля скругления верхних углов введите значение 60.
2. Над созданным прямоугольником нарисуйте еще один прямоугольник, скруглите все его углы. В поля скругления верхних углов введите значение 60.
3. Активизируйте инструмент Basic Shapes (Основные фигуры), на панели свойств выберите трапецию и нарисуйте ее над прямоугольником.
4. Над трапецией создайте изображение прямоугольника с углами скругления 60.
5. Над прямоугольником нарисуйте окружность.
6. Выровняйте по горизонтали все элементы фигуры. Сначала выделите их инструментом Pick(Указатель) с зажатой клавишей Shift. Выполните команды: Arrange (Упорядочить) Align and Distribute (Выровнять и распределить) Align Centers Vertically (По центру по вертикали).
7. Сгруппируйте все элементы фигуры Arrange Group.
8. Преобразуйте изображение пешки на изображение короля. Над головой пешки постройте еще один прямоугольник со скругленными углами. Для рисования короны создайте эллипс, скопируйте его 2 раза. Для двух эллипсов использовать преобразование Поворот (30).

З[image: hello_html_6b742318.jpg]адание 2. Нарисуйте цветок, изображенный на рисунке.

1. Нарисуйте небольшой эллипс.
2. Дважды щелкните объект инструментом Pick(Указатель). Около объекта появятся двунаправленные стрелки.
4. Перетяните центр вращения эллипса с центра на нижнюю часть эллипса.
5. Выполните команды Arrange (Упорядочить) Transformations (Преобразование)  Rotate(Поворот). В окне справа введите в поле Angle (Угол) значение угла поворота - 30. Щелкните кнопку Apply To Duplicate (Применить для дубликата).



Задание 3. Нарисуйте снеговика, такого как на рисунке.
1. Нарисуйте шесть окружностей разных размеров, постройте из них изображение снеговика. Разместите окружности так, чтобы они пересекались.
2. Выделите все объекты и выполните команды: Arrange (Упорядочить)Shaping (Формирование)  Weld (Объединение). Результат выполнения этой операции имеет вид:
3. Дорисуйте необходимые детали.
4. Раскрасьте снеговика, подбирая цвета по вашему усмотрению.
[image: hello_html_m7a034575.jpg][image: hello_html_6050fa47.jpg]


Практическая работа № 5. Создание документа

Цель занятия: _______________________________________________________________
Актуализация знаний:
Выполнение упражнения: Используя инструмент Ломаная линия нарисуйте следующие рисунки 
[image: ]

Упражнение 1. Выделение объектов
Упражнение 2. Настройка свойств линии
Упражнение 3. Перемещение объектов, изменение их размеров и формы
Упражнение 4. Композиция объектов
Упражнение 5. Копирование, клонирование, группировка объектов

Упражнение 1. Чтобы редактировать (растягивать, поворачивать, закрашивать, двигать и т.д.) объект, его нужно сначала выделить. Нарисуйте несколько кривых и попробуйте каждый описанный далее способ выделения. 

Замечание:  Выделенный объект окружается невидимой прямоугольной рамкой с черными боковыми и угловыми маркерами выделения. 

 Выделить объекты можно с помощью инструмента  [image: ]"Указатель" следующими способами: 
Если щелкнуть мышью на одном объекте, он и будет выделен.
Если нужно выделить несколько объектов, нажмите клавишу Shift, и, удерживая ее, щелчком мыши отметьте нужные объекты.
Выделить несколько объектов можно также, растянув рамку выделения на эти объекты, удерживая кнопку мыши. Кстати, если при этом удерживать клавишу Ctrl, рамка выделения будет квадратной. Если при построении рамки выделения удерживать клавишу Alt, то будут выделяться не только те объекты, которые полностью попадают внутрь рамки, но и те, которые пересекаются этой рамкой.
Выделить все имеющиеся объекты можно, дважды щелкнув на значке инструмента  [image: ]"Указатель", или выбрав команду "Редактировать > Выбрать Все > Объекты".
Если какой-то объект уже выделен, то с помощью клавиши Tab вы можете выделить объект, созданный непосредственно после отмеченного (Shift+Tab - предыдущий).
Замечание 1: В строке состояния выводится количество выделенных объектов.
Замечание 2: Чтобы снять выделение со всех объектов, достаточно щелкнуть мышью вне зоны выделения.

Упражнение 2. Рассмотрим простейшие способы изменения свойств контуров, линий.

1. Изменение цвета и способа заливки замкнутого контура.

 Выделите объект и нажмите правую кнопку мыши для вызова контекстного меню, в котором отметьте раздел "Свойства", если он еще не отмечен. Справа на экране появится пристыковываемое окно "Свойства объекта" (если его еще нет):

[image: ]

 Вызов окна "Свойства объекта" можно произвести с помощью команды "Редактировать > Свойства".

 Рассмотрите способы редактирования цвета с помощью панели свойств
[image: ]
	[image: ] - однородная заливка 
	[image: ] - градиентная заливка (узор, образуемый постепенным цветовым переходом между двумя цветами или оттенками одного цвета) 
	[image: ] - заливка узором 
	[image: ] - заливка текстурой 
	[image: ] - заливка PostScript (создаваемая с помощью специального языка программирования PostScript) 
	[image: ] - без заливки (удаление заливки выделенного объекта) 


ВНИМАНИЕ! Чтобы выбранные свойства были назначены выделенному объекту, нужно нажать кнопку "Применить", расположенную в нижней части окна "Свойства объекта".

 Используя описанные возможности, получите рисунок, похожий на следующий (следите, чтобы контур каждого лепестка был замкнутым): 
[image: ]
 Заметьте, что каждый лепесток раскрашен разными способами.

Замечание: Простейший способ закрасить объект - выбрать его цвет в стандартной палитре, расположенной обычно справа. Цвет выделенного объекта выбирается щелчком левой кнопки мыши по нужному цвету, а цвет обводки объекта - щелчком правой кнопки мыши по цвету из палитры.
 Если палитры нет на экране, выберите в главном меню "Окно > Цветовые палитры" интересующую вас палитру.

2. Изменение свойств обводки контура.

 Если в окне "Свойства объекта" выбрать режим [image: ] "Контур", появится панель свойств контура:

[image: ]

 С помощью этой панели вы можете изменить толщину (Шир.), цвет, стиль контура, указать стили начала и конца линии.
 Флажок "Заливка до" определяет положение контура по отношению к заливке объекта. Если флажок установлен, будет видна вся линия обводки. Если нет - обводка окажется под заливкой.
 Если включен флажок "Масштабировать", то при изменении размеров объекта пропорционально будет изменяться толщина линии обводки.

 Используя описанные возможности, получите рисунок, похожий на следующий: 
[image: ]

3. Настройка свойств линий, которые будут применяться ко всем линиям по умолчанию.

 Выберите инструмент  [image: ]"Указатель" и щелкните мышью в свободной от объектов области (чтобы ни один объект не был выделен). После этого настройте свойства объектов и нажмите кнопку "Применить" (расположена в нижней части окна "Свойства объекта"). Появится диалоговое окно, в котором нужно отметить флажок "Графика" и нажать кнопку Ok. После таких манипуляций все изображаемые графические объекты будут обладать установленными свойствами. 

Упражнение 3. Рассмотрим способы перемещения объектов, изменения их размеров и формы.

 Инструментом [image: ] "Указатель" выделите любой нарисованный вами объект и попробуйте выполнить все, что описано в упражнении. 
1. Перемещение объекта.
Для перемещения выделенного объекта можно воспользоваться обычными клавишами управления курсором (стрелками)
Объект можно смещать, схватив за крестик, расположенный в центре выделенного объекта. Если при этом удерживать клавишу Ctrl, перемещение станет возможным строго в вертикальном или горизонтальном направлении.
Если выбрать пункт меню "Инструменты > Опции" (или нажать Ctrl+J) и в разделе "Рабочее пространство/Панель инструментов/Указатель" установить флажок "Считать все объекты залитыми", выделенный объект можно перемещать, ухватив за любую его часть.
Замечание: Если вы хотите изменить шаг перемещения объекта, сделайте следующее: выберите пункт меню "Инструменты > Опции" (или нажмите Ctrl+J); выберите раздел "Документ/Линейки"; установите шаг перемещения в поле "Толчок". 


2. Изменение размеров объекта.
 Растягивать и сжимать объект можно с помощью боковых маркеров (черных квадратиков вокруг выделенного объекта).
Замечание: Если при изменении размеров объекта удерживать клавишу Shift, то преобразование будет производиться относительно центра. 


3. Поворот и скос объекта.
 Если при выделении объекта щелкнуть по нему не один, а два раза, вокруг него появятся стрелки поворота и скоса. Центр поворота обозначен кружочком, который вы можете переместить (т.е. сместится центр, относительно которого будет производиться поворот). 
Замечание 1: Если при повороте удерживать клавишу Shift, то одновременно с вращением можно пропорционально изменять размеры объекта. 
Замечание 2: Если при повороте или скосе удерживать клавишу Ctrl, то поворот или скос будут производиться на дискретное число градусов (по умолчанию - 15). 

Упражнение 4. Пользуясь описанными возможностями, создайте композицию, похожую на следующую: 
[image: ]
 
Заметим, что иногда нужно разместить один объект поверх другого и наоборот. Чтобы оперировать порядком наложения объектов друг на друга, воспользуйтесь, например, контекстным меню, которое появляется при нажатии правой кнопки мыши на объекте. В этом меню есть интересный пункт "Порядок", который и поможет вам в данном случае.

 Создайте композицию, похожую на следующую: 
[image: ]

Упражнение 5. Выделите все объекты. составляющие композицию, и сгруппируйте их с помощью команды "Компоновать > Группа" или нажатием клавиш Ctrl+G.

Замечание 1: Разгруппировать объединенные объекты можно командой "Компоновать > Разгруппировать" или нажатием клавиш Ctrl+U.

Замечание 2: Можно выделить отдельно объект в группе, не разгруппировывая ее. Для этого нужно выбрать инструмент  [image: ]"Указатель" и, удерживая клавишу Ctrl, выделить нужный объект.

 Рассмотрим три средства создания копий объектов, существующие в CorelDRAW: дублирование объекта; клонирование объекта; копирование через буфер обмена.

Дублирование объекта - копирование выделенного объекта непосредственно на рабочее поле. Дубликат изображается с небольшим смещением относительно оригинала.
 Дублирование производится с помощью команды "Редактировать > Дублировать" или нажатием клавиш Ctrl+D. 

Клонирование объекта - это также копирование выделенного объекта, но с одновременным созданием связи между оригиналом (эталоном) и его копией (клоном). В результате все дальнейшие изменения эталона будут применяться и к клону.
 Клонирование производится с помощью команды "Редактировать > Клонировать". 

Копирование объекта через буфер обмена производится стандартными способами: либо нажатием горячих клавиш, либо с помощью команд меню "Редактировать".
 Ctrl+C - копирование в буфер; Ctrl+X - перенос в буфер; Ctrl+V - извлечение из буфера (могут быть зарезервированы другие сочетания клавиш). 

Постройте рисунок, похожий на следующий:

[image: ]
Выделите и сгруппируйте (Ctrl+G) все нарисованные объекты.
Сделайте одну копию и один клон объекта (созданной группы).
Преобразуйте (поверните, измените размеры и переместите) копию и клон так, чтобы получился рисунок (слева - исходный рисунок; в середине - клон; справа - копия):
[image: ]
Измените цвет исходного объекта и убедитесь, что клон также меняет цвет. В итоге, должен получиться рисунок, похожий на следующий:
[image: ]

Дополнительное задание: создайте композицию, похожую на следующую: 
[image: ]


Практическая работа № 6. 
Рисование отрезков и плавных кривых. Суперлиния 

Цель занятия: _______________________________________________________________
Актуализация знаний:
Выполнение упражнения:  Нарисуйте изображение, представленное на рисунке.

[image: hello_html_m54750d3.jpg]


Упражнение 1. Элементарные фигуры
Упражнение 2. Редактирование элементарных фигур с помощью их узловых точек
Упражнение 3. Работа с панелью "Автофигуры"

Упражнение 1. К группе простейших фигур отнесем: 	
[image: ]прямоугольник 
 	[image: ]3-точечный прямоугольник 
 	[image: ]эллипс 
 	[image: ]3-точечный эллипс 
 	[image: ]полигон (многоугольник, звезду) 
 	[image: ]спираль 
 	[image: ]миллиметровку (диаграммную сетку) 
 Построение прямоугольника 
 Для построения прямоугольника выберите инструмент [image: ] "Прямоугольник" или нажмите клавишу F6. В точке, соответствующей одной вершине прямоугольника, нажмите кнопку мыши и, удерживая кнопку, растяните прямоугольник до нужных размеров в нужном направлении.

Замечание: Если при построении прямоугольника удерживать клавишу Ctrl, получится квадрат. При удерживании клавиши Shift точка нажатия кнопки мыши станет центром прямоугольника. Можно удерживать одновременно клавиши Ctrl и Shift (что при этом получится?)

 Если выделить прямоугольник, появляется панель его свойств, с помощью которой вы можете произвести следующие действия:	[image: ]
ВНИМАНИЕ! Редактирование прямоугольника можно производить, выделив его и используя те же возможности, которые существуют для редактирования и преобразования кривых. 
 Постройте прямоугольник (его размеры - 190, 160; угол поворота - 30; скругление углов - 0, 27, 82, 0, толщина контура - 4; цвет заливки R-90, G-155, B-255):
[image: ]
 Построение прямоугольника с помощью инструмента [image: ]"3-точечный прямоугольник" 
 Попробуйте построить такой же прямоугольник инструментом  "3-точечный прямоугольник", с помощью которого можно рисовать прямоугольники, сразу наклоненные под произвольным углом.
 Для этого после выбора соответствующего инструмента: 
· установите указатель мыши в точку, соответствующую первой вершине прямоугольника;
· не отпуская кнопку мыши, перетащите указатель мыши под нужным углом на расстояние, равное одной стороне прямоугольника, и отпустите указатель мыши;
· перетаскивая указатель мыши, определите размер прямоугольника и щелкните кнопку мыши.
 Построение эллипса 
 Для построения эллипса достаточно выбрать инструмент  [image: ]"Эллипс", нажать кнопку мыши в рабочей области, перетащить указатель мыши и отпустить кнопку. Попробуйте это сделать. 
Замечание: Если при построении эллипса удерживать клавишу Ctrl, получится окружность (или круг). При удерживании клавиши Shift точка нажатия кнопки мыши станет центром эллипса.
 Если выделить эллипс, появится панель его свойств, с помощью которой вы можете произвести следующие действия:	[image: ] 
 Постройте эллипс (угол поворота для начальной точки сектора 95, для конечной - 160; использована градиентная заливка объекта; контур имеет толщину 4 pt):
[image: ]
 Построение эллипса с помощью инструмента "3-точечный эллипс" 
 Попробуйте построить такой же эллипс инструментом  [image: ]"3-точечный эллипс", с помощью которого можно рисовать эллипсы по трем точкам.
Для этого после выбора соответствующего инструмента: 
· установите указатель мыши в точку, соответствующую первой точке эллипса;
· не отпуская кнопку мыши, перетащите указатель мыши под нужным углом на расстояние, равное одной диагонали эллипса, и отпустите указатель мыши;
· перетаскивая указатель мыши, определите размер второй диагонали и щелкните кнопку мыши.
 Построение многоугольников и звезд 
 Выберите инструмент  [image: ]"Полигон", нажмите кнопку мыши в рабочей области и растяните многоугольник (или звезду) до нужных размеров. 
Замечание: Если при этом удерживать клавишу Ctrl, получится правильный многоугольник. При удерживании клавиши Shift точка нажатия кнопки мыши станет центром объекта.
 Если выделить многоугольник, появится панель его свойств. Мы рассмотрим только особенные свойства, присущие многоугольнику (звезде).	[image: ]
 Постройте многоугольник и звезду, похожие на следующие:
[image: ]
 Построение спиралей и сеток 
 Выберите инструмент  [image: ]"Спираль", нажмите кнопку мыши в рабочей области и растяните спираль до нужных размеров. Аналогично строится диаграммная сетка (миллиметровка) с помощью инструмента [image: ] "Миллиметровка".
Замечание: Удерживание клавиши Ctrl или (и) Shift приведет к ранее описанному эффекту.
 Рассмотрите панели свойств (появляется при выделении объекта) спирали и миллиметровки: 	[image: ] 
 Постройте спираль и миллиметровку, похожие на следующие:
[image: ]
 Миллиметровка (диаграммная сетка) - это совокупность сгруппированных прямоугольников. Ее можно разгруппировать с помощью команды "Компоновать > Разгруппировать", тогда получится множество по-отдельности редактируемых прямоугольников.
 Если вы хотите отредактировать один прямоугольник сетки, не разгруппировывая сетку, выделите его, удерживая клавишу Ctrl.
 Постройте миллиметровку (диаграммную сетку), похожую на следующую:
[image: ]
Упражнение 2. Редактировать элементарную фигуру можно, не используя панель ее свойств. Если построить фигуру или выделить уже построенную, мы увидим несколько узловых точек, с помощью которых можно редактировать объект.

 Рассмотрим подробнее, как редактировать простейшие фигуры с помощью узловых точек (рассмотрим стандартное симметричное редактирование).
 Редактирование прямоугольника
 У прямоугольника узловые точки расположены только в вершинах. Если потянуть за одну из вершин, можно скруглить все углы прямоугольника. 
 Редактирование эллипса
 У эллипса лишь одна узловая точка. Если перетащить этот узел вдоль изображения эллипса, получится незамкнутая кривая, являющая частью эллипса. Кстати, у этой кривой уже две узловые точки на концах. Если потянуть за одну из них в направлении к центру эллипса, образуется сегмент. 
 Редактирование многоугольника (звезды)
 У многоугольника (звезды) по умолчанию узловые точки расположены в каждой вершине и в середине каждой стороны. Если перетаскивать узловую точку вершины, смещаться будут все вершины многоугольника, а узлы, расположенные на сторонах, смещаться не будут, и наоборот. Смещать узлы можно по направлению к центру многоугольника, от центра, в стороны. Посмотрите, что получится в результате такого перетаскивания.
 Если вы выделите многоугольник (звезду) и нажмете правую кнопку мыши на нем, откроется контекстное меню. Заметим, что с помощью команды Delete можно удалить выделенную узловую точку и все соответствующие ей узловые точки.
ВНИМАНИЕ! Если выбрать инструмент  [image: ]"Форма", выделить многоугольник (звезду) и нажать правую кнопку мыши на и одной из узловых точек, откроется контекстное меню, которое может позволить добавить узловые точки командой "Добавить".
 Редактирование спирали
 Спираль после построения становится просто кривой, которая состоит из сегментов кривых линий и гладких узлов Безье. Поэтому редактирование спирали производится аналогично редактированию кривых (рассматривали ранее). 
ВНИМАНИЕ! Каждый из перечисленных объектов можно превратить в кривую и редактировать любыми способами, доступными для редактирования кривой (описаны ранее).
 Для превращения фигуры в кривую можно воспользоваться одним из способов (выделив фигуру): 
нажать клавиши Ctrl+Q;
· нажать на кнопку  [image: ]"Преобразовать в Кривую" панели свойств;
· в контекстном меню выбрать команду "Преобразовать Кривую";
· в главном меню выбрать команду "Компоновать > Преобразовать Кривую".
Упражнение 3. В версии CorelDRAW 11 появилась раскрывающаяся панель "Автофигуры": 
	[image: ]
 Разобраться с построением фигур совсем просто, поэтому попробуйте это сделать сами. Единственно, следует обратить внимание, что при выборе инструмента на панели свойств (она располагается вверху) появляется кнопка, с помощью которой можно конкретизировать свой выбор.
 С помощью этой панели можно нарисовать следующие автофигуры:
	[image: ]
Дополнительное задание: Нарисуйте изображение стрекозы, представленной на рисунке.
[image: hello_html_m3fa63147.jpg]


Практическая работа № 7. 
Рисование инструментами графики
Цель занятия: _______________________________________________________________
Актуализация знаний:
Выполнение упражнения:  Нарисуйте изображение, представленное на рисунке.
[image: ]
Ход работы:
Упражнение 1. Создание фигуры прямоугольник
Упражнение 2. Эллипс. Сектор.  Дуга 
Упражнение 3. Многоугольник и дополнительные инструменты
Теоретический материал
Простые объекты создаются с помощью инструментов:
[image: ]Rectangle Tool (прямоугольник), 
[image: ] Ellipse Tool (эллипс),   
[image: ][image: ]Polygon Tool (многоугольник),
Basic Shape (основные или стандартные формы).
Щелчок на маленький треугольник в правом нижнем углу пиктограммы открывает панель для  выбора дополнительных инструментов. Для прямоугольника это инструмент 3 точечный прямоугольник (нарисовать прямоугольник по трем точкам); для Эллипса - 3 точечный эллипс (эллипс по трем точкам); для многоугольника – звезда, сложная звезда, миллиметровка, спираль, для Основных или стандартный форм – стрелки, схемы, баннеры, выноски. 
После выбора объекта для рисования, переместим мышь в рабочую область, зажмем левую клавишу мыши, не отпуская ее, протащим мышь, создавая объект, и отпустим кнопку мыши для завершения рисования. Изменить созданный объект можно с помощью панели свойств.
Каждому инструменту соответствует своя панель свойств, например, точные координаты положения центра объекта, линейные размеры, угол поворота, процент скругления углов у прямоугольника, количество лучей у звезды, количество витков у спирали, число строк и столбцов у миллиметровки, толщину, пропорции и тип контура у основных фигур.
При рисовании простых объектов можно использовать клавиши-модификаторы Ctrl (для рисования правильного круга, квадрата, многоугольника), Shift (для рисования пропорциональных объектов).
[image: ]- это инструмент Pick Tool (стрелка) для выделения и перемещения объекта (один щелчок) или для скоса и вращения объекта (два щелчка).
 [image: ] -это инструмент Shape Tool (форма) – для изменения формы объекта с помощью узлов (маленькие точки на вершинах).
Созданный эллипс можно превратить в сегмент (pie) или в дугу (arc) щелчком по соответствующей кнопке на панели свойств.  
С помощью палитры основных цветов можно изменить цвет заливки (левый щелчок на выбранном цвете) и цвет контура (правый щелчок на выбранном цвете). Толщину контура можно изменить на панели свойств. Если зажать левую клавишу на выбранном цвете и немного  подержать ее, то появится дополнительное окно для выбора оттенка цвета щелчком по левой кнопке мыши (заливка) или  по правой кнопке (контур).
Практическая часть
Упражнение 1. Создание фигуры прямоугольник 
1. Сделайте двойной щелчок по пиктограмме Прямоугольник (получим прямоугольник в размер листа рабочей области)   введите новые размеры прямоугольника 100 и 50 в это поле [image: ] и нажмите Enter  щелчком на кнопку отмены операции [image: ] восстановите размер прямоугольника  изменить его размеры можно и кнопками Scale Factor (масштабирование), если ввести значение процента изменения, например, уменьшить размеры на 50% [image: ] и нажать Enter (замечу в скобках, что маленькая кнопочка с замочком, влияет на тип масштабирования; если она зажата, то отдельно масштабируется высота и длина; если отжата, то масштабирование идет пропорционально; поэкспериментируйте с цифрами и этой кнопкой самостоятельно)   для поворота прямоугольника введите цифру 35 [image: ] и нажмите Enter  эти кнопки   [image: ] используются для скругления углов прямоугольника; введите цифру 35 в поля для скругления левого верхнего и нижнего правого угла (см. Рис. 1); обратите внимание на кнопочку с замочком; если она зажата, то все углы скругляются одновременно  сделайте прямоугольник цветным левым щелчком мышью на палитре цветов



2. Сделаем узор : инструментом Прямоугольник с зажатой клавишей Ctrl рисуем квадрат  на панели свойств в поле для ввода размера введем значения 45 и 45;  введем значение 100 для всех углов скругления, кроме правого нижнего   сделаем копию с помощью клавиатурной комбинации  Ctrl + C и вставим копию  Ctrl + V введем значение 270 в поле для поворота  и кнопкой со стрелкой вправо на клавиатуре сдвинем фигуру  копируем  фигуру Ctrl + C,  вставляем Ctrl + V, вводим значение 180 для поворота и клавишей со стрелкой вниз сдвигаем фигуру копируем  фигуру Ctrl + C, вставляем Ctrl + V, вводим значение 90 для поворота и клавишей со стрелкой влево сдвигаем фигуру  выделяйте поочередно фигуру и закрашивайте левым щелчком мышью на палитре цветов (см. Рис. 2). 
Обратите внимание на повторяющуюся  последовательность действий: копируем, вставляем, вводим значение для поворота и сдвигаем фигуру. Вы уже сейчас можете создать массу разных узоров, меняя углы скругления, поворачивая, сдвигая и закрашивая фигуры. 

 (
Рис. 2 Узор из скругленных прямоугольников
)




Задание 2. Эллипс. Сектор. Дуга. 
1. Щелчок на инструмент Эллипс  перемещаем мышь в рабочую область и рисуем эллипс   щелчком по кнопке сектор [image: ]превратим эллипс в сектор    щелчком по кнопке Arc (дуга) [image: ] превратим эллипс в дугу  зажмем клавишу Ctrl и нарисуем круг  превратим его в сектор, введем цифры 45 и 245 для задания начального и конечного угла сектора  [image: ] и нажмем Enter (см. Рис. 3)





2. Сделаем узор из секторов: инструментом Эллипс с зажатой клавишей Ctrl рисуем круг  на панели свойств в поле для ввода размера введем значения 40 и 40; щелчок на кнопку Pie для получения сектора  копируем  Ctrl + C,  вставляем копию  Ctrl + V,  вводим значение 270 в поле для поворота  и кнопкой со стрелкой вправо на клавиатуре сдвинем фигуру  копируем  фигуру Ctrl + C,  вставляем Ctrl + V, вводим значение 180 для поворота и клавишей со стрелкой вниз сдвигаем фигуру  копируем  фигуру Ctrl + C, вставляем Ctrl + V, вводим значение 90 для поворота и клавишей со стрелкой влево сдвигаем  выделяйте поочередно фигуру и закрашивайте левым щелчком мышью на палитре цветов (см. Рис. 4).
 (
Рис. 4 Узор из секторов
)





Задание 3. Многоугольник и дополнительные инструменты.
1.Щелкните на инструмент Polygon Tool  на панели свойств в параметр Number of points or sides of polygon, star and complex star (количество вершин или сторон многоугольника, звезды и сложной звезды) введите число 5  [image: ]  перемещаем мышь в рабочую область и рисуем пятиугольник (см. Рис. 5)  щелкните по инструменту Shape Tool (на контуре появятся контрольные точки)  подведите мышь к одной из точек, зажмите левую клавишу и потяните мышь, придавая многоугольнику желаемую форму, и отпустите мышь   закрасьте объект левым щелчком мыши на палитре цветов (см. Рис. 6; скорее всего именно такая фигура у вас может не получиться, но это не имеет значения).






2. В палитре дополнительных инструментов выберите инструмент Star (звезда)  задайте количество вершин = 8   в соседний параметр Sharpness of Star and Complex Star (степень заострения звезды и сложной звезды) введите значение 47 [image: ]   перемещаем мышь в рабочую область и рисуем звезду (см. Рис. 7; после создания звезды можно изменять параметры и звезда будет изменяться)  в палитре дополнительных инструментов выберите инструмент Complex  Star (сложная звезда), нарисуйте еще одну звезду (параметры не меняйте) и обратите внимание, что звезда на Рис. 8 (сложная) имеет линии пересечения и этим отличается от звезды на Рис. 7 (простая). 
 (
Рис. 7 Восьмиконечная простая звезда
Рис. 8 Восьмиконечная сложная звезда
)





3. Попробуйте создать сложные звезды такие, как на рисунках 9 и 10. Форма звезды на Рис. 9 изменялась с помощью инструмента Shape Tool, а на Рис. 10 форма не менялась. Если у вас не получатся точно такие, то это очень хорошо. Ведь программа CorelDRAW тем и хороша, что имеет неограниченные возможности для индивидуального творчества. 







Дополнительное задание 
Нарисуйте изображение, представленное на рисунке.
[image: ]

Практическая работа № 8
Использование средств монтажа и редактирования. Эффекты.
Цель задания: Научится рисовать объекты в графическом редакторе Corel Draw
Актуализация опорных знаний
[image: ]

Выполнение упражнения:   Нарисуйте изображение, представленное на рисунке.

Ход работы:
Упражнение 1. Построение фигуры. 
1. Откройте CorelDraw;
2. На    панели    свойств    выберите    ориентацию страницы - альбомная;
3. [image: ]Мысленно разбейте рисунок на отдельные объекты:
Голова, глаза, щечки – эллипс
Туловище, крылья, гребешок и воротничок – треугольники
Хвостик и лапки - линии
4. Рисуем туловище и воротничок
На панели инструментов выберите инструмент Основные фигуры, а на панели свойств инструмента – Треугольник. Изобразите треугольник и отредактируйте его форму так, как показано на рисунке… Для воротничка треугольник скопируйте (вставьте) и уменьшите его размер.
[image: ]
[image: ][image: ][image: ]
 
Выделите последовательно нижний треугольник (туловище) и верхний (воротничок) и раскрасьте с помощью окна настройки цвета.
[image: ]
Сгруппируйте объекты:   выделите оба треугольника, в контекстном меню выберите команду  Сгруппировать
5. Рисуем голову  
При помощи инструмента Основные фигуры (треугольник, параллелограмм) рисуем клюв, гребешок и бородку. При помощи инструмента эллипс – голову, глаз, щечки (Помните, чтобы нарисовать круг, необходимо удерживать клавишу Ctrl при выбранном инструменте Эллипс).
[image: ] [image: ]
Для правильного расположения объектов (на переднем или на заднем уровне) используйте команды контекстного меню (ПорядокНа задний план слоя или ПорядокНа передний план слоя).
6. Рисуем крылья (выбираем инструмент Основные фигурыТреугольник)
[image: ][image: ] [image: ]
7. Рисуем хвостик и лапки
На панели инструментов выберите инструмент Интеллектуальное рисование. На панели свойств инструмента установите Уровень распознавания фигур  Наивысший
Нарисуйте 1 лапку, сгруппируйте и скопируйте:
[image: ]  [image: ]
Выделите лапку и на панели свойств инструмента задайте толщину абриса (контура) 1.7, выберите цвет для лапки
[image: ]
Аналогично рисуем хвостик…
[image: ]
8. Собираем Петушка
[image: ]
9. Копируем Петушка 
Меню Правка Копировать, Правка Вставить. Перетащите копию и на панели свойств инструмента нажмите на кнопку Отразить (слева направо).
[image: ]
Дополнительное задание
[image: ]

Выполнение упражнения:   Нарисуйте изображение, представленное на рисунке.

Практическая работа № 9
Работа с цветом
Теоретическая часть.
[image: ]Инструменты изменения формы объектов (за исключением инструмента Knife – нож) дают возможность применить к векторному изображению команды «растрового» происхождения. Эти инструменты входят в группу Shape Tool (форма) и Group  (обрезка). 
[image: ]Вот названия этих инструментов:
[image: ]-Smudge Brush (размывающая кисть). При выборе этого инструмента на панели свойств можно задать размер кисти, угол наклона, степень эффекта усыхания краски. Действие этого инструмента похоже на размазывание краски пальчиком при рисовании (дети очень любят так размазывать краски).  
[image: ]- Roughen Brush (грубая кисть). Позволяет превратить объект с гладким контуром в объект с острыми зубцами.
[image: ][image: ]- Knife Tool (нож). Разрезает объекты на части. Разрез можно можно сделать по прямой (для этого двумя щелчками мыши определяют начало и конец линии разреза) и по произвольной кривой (для этого, определив начало линии разреза, кнопку мыши не отпускают, а рисуют нужную кривую).Указатель мыши при начале и конце разреза должен имет вид вертикального ножа В противном случае, у вас разрез не получится. 
[image: ]- Eraser Tool (ластик). Название инструмента соответствует его назначению: стирает части объекта, по которым проводим ластиком. На панели свойств можно задать форму ластика (круг, квадрат), размер, задать режим упрощения при стирании (сокращает количество узлов в области, граничащей с удаляемой).
[image: ]- Virtual Segment Delete (удалить виртуальный сегмент). Удаляет часть кривой, на которую указали этим инструментом. Объект становится открытым контуром и не закрашивается. 
Некоторые задания взяты из книги Сергей Царик «CorelDRAW X3» 
Актуализация знаний
[image: ]
Задание 1. Использование Knife (ножа).
[image: ][image: ]1. Раскрытая ракушка. Щелчок на инструмент Эллипс  на печатной странице рисуем небольшой эллипс  щелчок на панели свойств на кнопку Convert To Curve (преобразовать в кривую)  либо нажатием правой кнопки мыши[image: ]  выбрать инструмент Shape Tool  зажать клавишу Shift, выделить верхний и нижний узел (мышь указывает на один из выделенных узлов) и при зажатой клавише Ctrl сместить узлы влево (см. Рис. 1)  выбрать инструмент  Knife Tool   острие ножа совместить с левым узлом на контуре овала, зажать левую клавишу мыши (важно, чтобы указатель принял вид вертикального ножа в начале и в конце разреза) и провести извилистую линию разреза (см. Рис. 2)  инструментом Pick Tool выделить верхнюю часть (см. Рис. 2)  выполнить клавиатурную комбинацию Alt + F8 (вызов докера Transformation)  задать Angle (угол) = 15ْ   задать центр поворота (нижний левый переключатель)  щелкнуть на кнопку Applay (применить). Результат см. на Рис. 3. 

Этим способом можно «разбить» яйцо (кстати, попробуйте!), чашку, стекло и т.п.
 (
Рис. 1
Рис. 2
Рис. 3
)



2. Разрежем треугольники на части: Щелчок на инструмент Poligon Tool  на панели свойств задаем число сторон = 3  на печатной странице рисуем небольшой треугольник  на панели свойств задаем толщину контура = 1,4 мм   инструментом  Knife разрезаем треугольник на три части: при вертикальном виде ножа делаем щелчок мышью в нижнем левом углу треугольника, перемещаем мышь на протвоположную сторону и опять же при вертикальном виде ножа делаем второй щелчок мышью; такие же действия для второй линии разреза (см. Рис. 4)  выделяем каждую часть, заливаем выбранной на палитре цветов краской (левый щелчок), а белый цвет выбираем для контура (правый щелчок). Результат на Рис. 5. 
 (
Рис. 4
Рис. 5
Рис. 6
)На Рис. 6 треугольник разделили по кривой линии разреза, и нижняя часть закрашена темно-синей краской (похоже на белоснежный пик горы?). Сделайте так же или лучше.





Задание 2. Использование Eraser (ластик)
[image: ][image: ]1. Сыр: Щелчок на инструмент Ellipse  на панели свойств щелчок на кнопку Pie (сектор)  задать конечный угол сектора = 180ْ           на печатной странице рисуем 
[image: ]
[image: ]небольшой сектор  на панели свойств зададим угол поворота = 35   щелчок на кнопку Convert To Curve (преобразовать в кривую)              закрашиваем сектор и контур желтой 

[image: ]краской (см. Рис. 7)   щелчок на инструмент  Eraser  на панели свойств зададим размер резинки = 6 мм, форму выбираем круглую                резинкой делаем в секторе дырки и получаем сыр (см. Рис. 8).
[image: ][image: ]

 
 (
Рис. 8
) (
Рис. 7
)       
[image: ]
[image: ]2. Лист и клубок: Форма резинки для рисунков 9 и 10 выбрана прямоугольная       
размер – 1 мм.  Основа «листа» на Рис. 9 – овал, вытянутый по вертикали, основа 
 (
Рис. 9
Рис. 10
)
«клубка» на Рис. 10 – круг.

 


Дополнительное задание: 

Создайте рисунок, похожий на предложенный 
[image: ]


Практическая работа № 10
Работа с цветом
Теоретическая часть.
[image: ]Инструменты изменения формы объектов (за исключением инструмента Knife – нож) дают возможность применить к векторному изображению команды «растрового» происхождения. Эти инструменты входят в группу Shape Tool (форма) и Group  (обрезка). 
[image: ]Вот названия этих инструментов:
[image: ]-Smudge Brush (размывающая кисть). При выборе этого инструмента на панели свойств можно задать размер кисти, угол наклона, степень эффекта усыхания краски. Действие этого инструмента похоже на размазывание краски пальчиком при рисовании (дети очень любят так размазывать краски).  
[image: ]- Roughen Brush (грубая кисть). Позволяет превратить объект с гладким контуром в объект с острыми зубцами.
[image: ][image: ]- Knife Tool (нож). Разрезает объекты на части. Разрез можно можно сделать по прямой (для этого двумя щелчками мыши определяют начало и конец линии разреза) и по произвольной кривой (для этого, определив начало линии разреза, кнопку мыши не отпускают, а рисуют нужную кривую).Указатель мыши при начале и конце разреза должен имет вид вертикального ножа В противном случае, у вас разрез не получится. 
[image: ]- Eraser Tool (ластик). Название инструмента соответствует его назначению: стирает части объекта, по которым проводим ластиком. На панели свойств можно задать форму ластика (круг, квадрат), размер, задать режим упрощения при стирании (сокращает количество узлов в области, граничащей с удаляемой).
[image: ]- Virtual Segment Delete (удалить виртуальный сегмент). Удаляет часть кривой, на которую указали этим инструментом. Объект становится открытым контуром и не закрашивается. 
Некоторые задания взяты из книги Сергей Царик «CorelDRAW X3»
Задание 1. Использование Smudge Brush (размывающая кисть)
Размывание позволяет искажать контур объекта. Размывать можно как снаружи объекта, так и внутрь объекта. На результат влияет коэффициент затухания - Add dryout. Положительные значения коэффициента затухания означают уменьшение размера кисти, отрицательные — его увеличение по мере размывания. Если Add Dryout to the effect = 0, размер кисти не изменяется (см. Рис.11).

 
 



[image: ]1.Травка и колючки: щелчок на инструмент Rectangle  на печатной странице нарисуйте прямоугольник  преобразуйте прямоугольник в кривую: кнопка  контур и прямоугольник 

[image: ][image: ]закрасьте зеленым цветом  щелчок на инструмент Smudge Brush  на панели свойств задайте размер кисти = 3            коэффициент затухания кисти =3                угол  наклона = 90           
[image: ] мышь подвести к контуру прямоугольника, зажать левую клавишу мыши и, не отпуская ее, вытянуть «травку»  повторяйте это действие, чтобы получилось  как на Рис.12  щелчок на инструмент Ellipse   рисуем небольшой овал, преобразуем в кривые, заливаем белой краской    щелчок на инструмент Smudge Brush   исказите контур эллипса, чтобы он стал похож на «колючку» (см. Рис. 13)   переместите колючку на травку и сделайте две копии (переместите колючку и нажмите клавишу «пробел»). Результат на Рис. 14.                                                                       
 (
Рис. 12
Рис. 13
Рис. 14
)
				


2. Размывание внутрь контура (влияние коэффициента затухания на результат): щелчок на инструмент Ellipse   рисуем небольшой круг, преобразуем в кривые, контур и круг заливаем оранжевой краской (правый и левый щелчок на цветовой палитре)  делаем три копии (перемещение и нажатие на клавишу пробел)    щелчок на инструмент Smudge Brush  значение Add Dryout = 0  мышь подведите к кругу, зажмите левую клавишу и протяните мышь внутрь круга  для других кругов изменяйте коэффициент затухания  от 2 до 8 и повторяйте действие (см. Рис. 15)  для кругов на Рис. 16 коэффициент затухания меняется от -1 до -5 (отрицательный значения)
 (
Рис. 15
Рис. 16
)
 

3. Сделайте самостоятельно разные «пятна». На Рис. 17 основа – 12-ти конечная звезда, размывание и внутрь звезды, и наружу.  На Рис. 18 основа – круг, коэффициент усыхания положительный. На Рис. 19 основа – круг,  коэффициент усыхания был и положительным, и отрицательным.
 (
Рис. 18
Рис. 19
Рис. 17
)





Задание 3. Использование Roughen Brush (грубая кисть).
1. «Елочка»: щелчок на инструмент Poligon Tool  на панели свойств задаем число сторон = 3  на печатной странице рисуем небольшой треугольник (см. Рис. 20) преобразуем в кривые  контур и треугольник заливаем зеленой краской (правый и левый щелчок на цветовой палитре; см. Рис. 21)  щелчок на инструмент Roughen Brush  на панели свойств в поле Nib Size (максимальная высота зубца) введем значение =9  [image: ] в поле Use stylus pressure to control the frequency of the spikes (задать частоту зубцов) =3  	[image: ] в поле Add Drayout to the effect  (добавить изменение размера зубцов) = 0 [image: ]  в поле Enter a fixed value for tilt setting (задать угол наклона кисти) =45[image: ]	мышь 	подвести к контуру треугольника  зажать левую кнопку мыши и, не отпуская ее, провести мышью по контуру треугольника  треугольник превращается в колючую елочку (см. Рис 22)
2. Снежинка: на Рис. 23 девяти конечная звезда превратилась в «снежинку». Сделайте так же.  
 (
Рис. 20
Рис. 21
Рис. 22
Рис. 23
)




Задание 4. Использование Virtual Segment Delete (удалить виртуальный сегмент или часть контура)
1. Щелчок на инструмент Ellipse  Tool  рисуем небольшой овал  щелчок на инструмент Star Tool   на панели свойств задаем количество сторон = 14 (поле Number of points or sides…)  рисуем звезду так, чтобы она пересеклась с овалом (см. Рис. 24)  щелчок на инструмент Virtual Segment Delete (в группе Grop Tool)  подвести курсор к той части объекта, которую хотим удалить – часть овала внутри звезды (курсор примет вертикальное положение) и  щелкнуть левой клавишей мыши (см. Рис. 25)  щелчок на кнопку Undo (отказ от операции)  снова щелчок на инструмент Virtual Segment Delete  подвести курсор к лучам звезды в области овала и несколькими щелчками мыши удалить эту часть звезды (см. Рис. 26)  щелчок на кнопку Undo  еще один щелчок на инструмент Virtual Segment Delete  подводим курсор к нашему объекту, зажимаем левую клавишу мыши, обводим пунктирным прямоугольником область, включающую часть звезды и часть овала и отпускаем кнопку мыши – получаем что-то похожее на яичную скорлупу (см. Рис. 27)  щелчок на кнопку Undo.
 (
Рис. 25
Рис. 26
Рис. 28
Рис. 24
Рис. 27
Рис. 29
) (
Рис. 24
)2. «Елочное украшение»: перемещаем звезду вниз инструментом Virtual Segment Delete удалим часть овала (овал становится незамкнутым контуром)  инструментом Pick Tool выделяем звезду  выбираем цвет заливки на палитре цветов (левый щелчок) и цвет контура (цвет может быть тот же самый; правый щелчок)  щелчок на контур овала (его залить краской нельзя)  на палитре свойств задать толщину контура = 2 мм (кнопка Outline Width)  правым щелчком на палитре цветов выберем цвет «петельки» для того, чтобы повесить украшение на елку (см. Рис. 28). Пример использования украшения на Рис. 29.







Дополнительное задание: Создайте объекты, подобные данным:
[image: ] 

Практическая работа № 11
Работа с цветом
Докер «Форма»
1. Используя докер Форма (Окно ► Докеры ► Формовка) и параметры – Соединение, Пересечение и Обрезка, изобразите следующие фигуры:
[image: Построение фигур докера Форма]
[image: Окно докера Форма]

Докер Форма
ОБЯЗАТЕЛЬНО! Для лучшего визуального восприятия, добавьте цвет рисункам. Накладываем градиентную, текстурную заливку.
Дополнительное задание:
[image: ]
[image: ]



Практическая работа № 12
Работа с текстом.
Добавление текстовых объектов.
Выполнение упражнения:   Нарисуйте изображение, представленное на рисунке.

[image: https://i.ytimg.com/vi/GC47jZ1kgDQ/hqdefault.jpg]
Теоретическая часть
 Для ввода и редактирования текста используется инструмент [image: ] "Текст", с помощью которого можно создавать два типа текста: "Фигурный текст" и "Простой текст". Простой текст целесообразно использовать для включения обычного текста в векторный рисунок, фигурный - для украшения рисунка (к фигурному тексту можно применить специальные эффекты).
Упражнение 1. Фигурный текст обычно используется для создания заголовков, эффектных надписей (чаще это короткие текстовые вставки). 
 Чтобы создать фигурный текст, нужно: 
· выбрать инструмент  [image: ]"Текст";
· щелкнуть мышью в то место, где будет начало текста (появится текстовый курсор I );
· ввести нужный текст.
 Фигурный текст аналогичен графическому объекту, т.е. его можно выделять и редактировать так же, как графический объект.
 Рассмотрим различные способы редактирования фигурного текста: 
1. При вводе и при выделении фигурного текста появляется панель свойств инструмента "Текст"
[image: ]
 Со многими инструментами этой панели вы скорее всего знакомы, поскольку они характерны для текстовых процессоров со стандартным интерфейсом. 
 Если вы хотите подробнее узнать об этих свойствах и о возможностях работы с текстом, выберите раздел "Элементы управления панелей инструментов и свойств текста". 
2. Для редактирования фигурного текста можно использовать инструмент  [image: ]"Редактировать текст".
3. На панели инструментов для работы с текстом есть незнакомый инструмент  [image: ]"Форматировать текст", после выбора которого откроется диалоговое окно, позволяющее установить различные свойства текста и параметры редактирования.
 Создайте фигурный текст вида (Шрифт - Comic Sans MS; размер символов - 120; полужирное начертание; просмотр при масштабе 200%):
[image: ]
 С помощью инструмента [image: ] "Текст" выделите второе слово текста и отредактируйте его по-другому: размер символов - 140; текст смещен по вертикали относительно базовой линии на 17% от размера текста; буквы повернуты на -20 градусов; кернинг (изменение интервала между соседними буквами) 70%. Заметим, что масштаб просмотра немного уменьшен.
[image: ]

Напоминаем, что в первом разделе учебника вы выполняли упражнение по созданию художественной надписи. Для этого вам пришлось превратить текст в кривую ("Преобразовать в кривую"), а затем применить к ней соответствующие приемы редактирования. 
Упражнение 2. Фигурный текст - это графический объект, поэтому к нему можно применять приемы редактирования графических объектов.
 Давайте изменим форму фигурного текста, созданного в предыдущем упражнении, так, чтобы получилась следующая картинка:
[image: ]
1. Выделите текст, который нужно изменить.
2. Откройте панель "Интерактивные инструменты": [image: ]
3. Выберите инструмент [image: ] "Интерактивная оболочка".

4. На панели свойств (сверху) нажмите кнопку  [image: ]"Режим несвязанной оболочки". Если "схватить" за любой маркер, принадлежащий оболочке, и потянуть, будет изменяться форма оболочки и, соответственно, текста. Измените форму текста, чтобы ваше изображение было похоже на образец

Примечание: Если вам не понравилась созданная вами оболочка, можете ее отменить, нажав кнопку [image: ] "Убрать оболочку".
Упражнение № 3. Создание бейджа.
Создайте бейдж со своими данными.
[image: ]
Рис. Образец бейджа.
Упражнение 4.  Создайте брошюру ГАПОУ «Оренбургский аграрный колледж», используя следующие данные: 
Полное наименование: Государственное автономное профессиональное образовательное учреждение «Оренбургский аграрный колледж» с. Подгородняя Покровка
Сокращенное наименование: ГАПОУ ОАК с. Подгородняя Покровка
Дата создания: 1 октября 1932 г.
Учредитель: Оренбургская область в лице министерства образования Оренбургской области
Место нахождения образовательной организации и ее филиалов:
· ГАПОУ ОАК с. Подгородняя Покровка: 460511, Оренбургская область, Оренбургский район, село Подгородняя Покровка пер. Учебный, д.10
· Филиал ГАПОУ ОАК с. Кичкасс Переволоцкого района: 471284, Оренбургская область, Переволоцкий район, с. Кичкасс, ул. Заречная, д. 31
· Филиал ГАПОУ ОАК с. Покровка Оренбургской области: 461200, Оренбургская область, Новосергеевский район, с. Покровка, ул. Кирова, д. 7
· Филиал ГАПОУ ОАК пос. Чебеньки Оренбургской области: 460550, Оренбургская область, пос. Чебеньки, ул. Школьная, д. 6
Информация о реализуемых программах подготовки специалистов среднего звена:
38.02.01 Экономика и бухгалтерский учет (по отраслям)
40.02.01 Право и организация социального обеспечения
21.02.05 Земельно-имущественные отношения
35.02.07 Механизация сельского хозяйства
23.02.03 Техническое обслуживание и ремонт автомобильного транспорта
23.02.07 Техническое обслуживание и ремонт двигателей, систем и агрегатов автомобилей
35.02.08 Электрификация и автоматизация сельского хозяйства
 (
ГАПОУ «Оренбургский аграрный колледж»
)[image: ]

Практическая работа № 13
Форматирование текста. Создание символов. Организация объектов
	Для ввода и редактирования текста используется инструмент  "Текст", с помощью которого можно создавать два типа текста: "Фигурный текст" и "Простой текст". Простой текст целесообразно использовать для включения обычного текста в векторный рисунок, фигурный - для украшения рисунка (к фигурному тексту можно применить специальные эффекты).
Упражнение 1. Простой текст
Упражнение 2. Изменение формы рамок простого текста
Упражнение 3. Размещение текста вдоль кривых
Упражнение 1. Простой текст создается тем же инструментом  [image: ]"Текст", но в этом случае после выбора инструмента нужно растянуть прямоугольную текстовую рамку в нужном месте рабочей области (в результате на панели активизируется режим простого текста).
 Растяните текстовую рамку и создайте следующий текст:
[image: ]
 Обратите внимание на черные маркеры, расположенные по краям рамки. С помощью них вы можете изменять размеры рамки. Редактирование текста аналогично редактированию в стандартном текстовом редакторе.

 В центре нижней и верхней границ текстовой рамки расположены маркеры перехода текста (пустые прямоугольники). Они используются, если нужно перераспределить текст между различными областями страницы.
 Рассмотрим пример:
1. Выделите и скопируйте в буфер обмена (Ctrl+C) следующий далее текст:

 "Welcome to the CorelDRAW 11 tutorial page.
 These tutorials involve you in projects that will help you learn about the application. Some tutorials are provided locally on your system, while others are available at our CorelTUTOR Web site. While the local tutorials are a good source of information, they will not change. The tutorials available to you at CorelTUTOR online are updated on a regular basis. So have a look at what's there now, but keep coming back to view more tutorials as we create them!
Welcome to your CorelPHOTO-PAINT 11 tutorial page.
 These tutorials involve you in projects that will help you learn about the application. Some tutorials are provided locally on your system, while others are available at our CorelTUTOR Web site. While the local tutorials are a good source of information, they will not change. The tutorials available to you at CorelTUTOR online are updated on a regular basis. So have a look at what's there now, but keep coming back to view more tutorials as we create them!
Welcome to your Corel R.A.V.E. 2 tutorial page.
 These tutorials involve you in projects that will help you learn about the application. Some tutorials are provided locally on your system, while others are available at our CorelTUTOR Web site. While the local tutorials are a good source of information, they will not change. The tutorials available to you at CorelTUTOR online are updated on a regular basis. So have a look at what's there now, but keep coming back to view more tutorials as we create them!" 
2. Перейдите в CorelDRAW, выберите инструмент  [image: ]"Текст" и растяните небольшую текстовую рамку.
3. Поставьте курсор внутрь рамки и извлеките из буфера обмена (Shift+Insert или "Редактировать > Вклеить") сохраненный текст. В появившемся диалоговом окне "Импорт / Вставка текста" выберите раздел "Сохранить шрифты и форматирование".
4. Если рамка не слишком большая, текст не поместится в ее пределах, что отмечено видом нижнего маркера (на нем появилась стрелка). С помощью инструмента [image: ] "Указатель" щелкните по маркеру со стрелкой (маркер перехода текста), курсор примет форму маленькой текстовой странички. С помощью этого нового указателя создайте еще одну рамку простого текста в любом месте документа. Заметьте, что не поместившийся текст распространяется в новую рамку.
5. Расположите текстовые рамки следующим образом:
[image: ]

Упражнение 2. CorelDRAW позволяет изменять форму рамки простого текста, поскольку рамка рассматривается как обычный графический объект. Давайте изменим форму рамок текста, созданных в предыдущем упражнении, чтобы получилась следующая картинка:
[image: ]


1. На панели "Интерактивные инструменты"[image: ]  выберите инструмент  [image: ]"Интерактивная оболочка".
2. На панели свойств (сверху) обратите внимание на кнопки: [image: ]
3. Щелкните на первой кнопке "Режим прямолинейной оболочки" и измените форму первой рамки текста, "схватив" левую нижнюю вершину рамки и потянув, куда следует. Размеры рамки измените так, чтобы в нее входила только первая часть текста.
4. Формы второй и третьей рамок текста измените, выбрав соответственно режимы оболочки с единичной и двойной дугой.
Упражнение 3. Размещение текста вдоль заданной кривой позволит украсить рисунок.
 Чтобы научиться размещать текст вдоль кривой, выполним следующую последовательность действий: 
1. Создайте простейшую кривую (выбран масштаб просмотра 150%):
[image: ]
2. Выберите инструмент  [image: ]"Текст".
3. Подведите курсор к кривой так, чтобы он принял вид буквы "A" с волнистой чертой под ней.
4. Щелкните кнопкой мыши и начните набор текста "С новым годом!" (размер символов - 60). Получится такой рисунок: 

[image: ]
 Теперь научимся настраивать свойства этого текста. Выберите инструмент [image: ] "Указатель" и выделите набранный текст. Заметьте, что активизировалась панель свойств:

[image: ]
	


 Перечислим расположенные на ней поля и кнопки и соответствующие им свойства "текста вдоль линии":
[image: ]

Попробуйте сами поработать с каждым инструментом описанной панели свойств.

Практическая работа 14-15
Тема: Размещение созданных графических объектов по заданному макету.
Цель: _________________________________________________________
Задание 1. 
[image: ]
Задание 2.Создание пейзажа.
[image: http://kompgraphic.ucoz.net/vv1.jpg]
Постройте инструментом Прямоугольник, изображающий "землю".
1. Сделайте копию данного прямоугольника и зеркально отразите ее снизу вверх, получив "небо".
2. С помощью инструмента Свободная форма постройте гряду перекрывающих друг друга холмов. Начните с самых высоких холмов. Каждая группа холмов строится как замкнутая кривая, нижняя часть которой расположена ниже линии горизонта.
3. С помощью инструмента Эллипс постройте круг, который будет изображать солнце.
4. Закрасьте объекты в соответствующие цвета: земля – коричневый, небо – голубое, дальняя гряда холмов – светло-серый, средняя гряда – темно-серая, ближняя – черная, солнце – желтое.
Задание 3. Создание пейзажа.
[image: http://kompgraphic.ucoz.net/vv2.jpg]
[image: http://kompgraphic.ucoz.net/vv2.jpg]
Задание 4(дополнительное)
[image: ]





Практическая работа 17
Создание простых и комбинированных условных знаков. Отработка умений читать топографические  и тематические карты и планы в соответствии с условными знаками и условными обозначениями 

Цель задания: познакомиться со знаковыми системами различных карт, приобрести практические навыки создания в электронном виде точечных, линейных и площадных условных знаков.
Оснащение: географическая карта, компьютер, программа Corel DRAW.
Этапы выполнения задания:
Выбор условных знаков.
По географической карте согласно выбрать десять условных обозначений, в том числе значков, линейных и площадных знаков. Например, выберем знаки добычи апатитов, серы, глауберовой соли, калийных солей, газоперерабатывающей отрасли, производства химических волокон, знак, содержащий в себе несколько производств, линейные знаки границ России и экономических районов и площадные знаки, показывающие основные химические базы.
[image: ]
Рис. 1. Карта Химическая промышленность России.
1. Создание условных знаков в Corel DRAW.
Запустить программу. В главном меню выбираем Файл – открыть, новый. На пустом рабочем поле начинаем составлять знаки. Например, для создания знака добычи апатитов сначала воспользуемся инструментом Круги, эллипсы и дуги. 
[image: ]
Построенный знак  выделить, сгруппировать и переместить в заготовленную таблицу. При желании весь объект можно уменьшить или увеличить.
Для знака серы создаем такой же кружок размера 9 мм, наполовину залитый треугольник создадим уже знакомым нам инструментом прямой линии меняя режимы 3 и 4, сначала создаем залитую часть треугольника, затем такую же, но незалитую.
Для создания линейных знаков используем знакомые инструменты создания прямых линий и инструменты редактирования параметров и атрибутов.
Для создания площадных знаков, сначала инструментом Прямоугольники и квадраты рисуем прямоугольник, например, 20*12 мм и задаем цвет заливки и стиль обводки.
2. Оформление работы.
Все созданные знаки занести в таблицу в следующей последовательности: значки, затем линейные и площадные знаки. Заполнить поле Пояснение к знаку из легенды карты. 
Пример выполненного задания: фрагмент
[image: ]
Дополнительное задание: 
Создайте земельный участок и расположите на нем (в произвольном порядке):
- Овраг,
- Полевую и лесную дорогу,
- Линию электропередач,
- Кустарники,
- Редкий лес,
- Яму,
- Смешанный лес,
- Лесную и полевую дорогу.
Дайте пояснения каждому условному знаку. 



Практическая работа 19-20
«Цвета топографической карты. Отработка умений читать топографические карты и планы в соответствии с условными знаками и условными обозначениями.»
Цель: __________________________________________________________________________
Выполните анализ и описание топографической карты по предложенному плану: 
1. Общие сведения о карте: 
назначение карты
2. Гидрография и гидротехнические сооружения:  
главные реки, их особенности. Переправы через реки и каналы - броды, перевозы, паромы. Судоходные реки и каналы, речные порты, пристани, гидротехнические сооружения (плотины, шлюзы, дамбы). Каналы и канавы оросительных и осушительных систем. 
3. Населенные пункты:  
главные населенные пункты (столицы, административные центры, города, поселки городского типа, крупные населенные пункты сельского типа);  
характеристика структуры (планировки и застройки) городских и сельских населенных пунктов, прилегающих приусадебных земель;  наличие отдельно расположенных дворов, жилых и нежилых строений, ориентиров (построек башенного типа). 
4. Дорожная сеть и дорожные сооружения:  
общая характеристика дорожной сети - основные классы дорог;  
характеристика железных дорог
 наличие дорожных сооружений: станций, разъездов, платформ, казарм, будок, мостов, труб, насыпей, выемок и т. д.;  
характеристика автомобильных дорог
5. Рельеф:  
географическая характеристика 
6. Растительный покров и грунты  географическая характеристика: 
основные виды растительности и грунтов картографируемой территории;  леса, особенности их географического размещения, форма и размеры лесных площадей, % залесенности, преобладающие порода леса и числовые характеристики, наличие полян и просек;  наличие других видов древесной растительности (поросли леса, редколесья, горелые и сухостойные леса, буреломы, вырубленные леса, узкие полосы леса, защитные лесонасаждения и др.);  наличие кустарниковой и травянистой растительности

Практическая работа № 21
Тема: Условные знаки угодий  
Цель: _______________________________________________________________
Задание 1. (Актуализация опорных знаний) 
Раскодируйте рассказ.
[image: ]
Задание 2. 
Давайте выясним, сравнив спутниковый снимок и план местности. Найдем черты сходства и различия.
Используя рисунки, заполним таблицу «Особенности изображения местности».
	
	План местности
	Аэрофотоснимок

	1. Вид сверху
	
	

	2. Можно узнать название населенного пункта, реки, озера и т.д.
	
	

	3. Можно определить вид растительности, названия пород деревьев
	
	

	4. Изображены все видимые объекты сверху
	
	

	5. Изображены только важные объекты
	
	

	6. Можно узнать стороны горизонта
	
	

	7. Объекты изображены условными знаками
	
	




	[image: https://xn--j1ahfl.xn--p1ai/data/images/u185503/t1515510379ac.png]
	[image: https://xn--j1ahfl.xn--p1ai/data/images/u185503/t1515510379ac.png]




Задание 3. Ознакомьтесь с основными условными знаками угодий и изобразите их. 
	Пашни богарные (в районах поливного земледелия) 
	[image: http://gostrf.com/norma_data/47/47985/x870.jpg]

	Пашни осушенные
	[image: http://gostrf.com/norma_data/47/47985/x872.jpg]

	Пашни с оросительной сетью
	[image: http://gostrf.com/norma_data/47/47985/x874.jpg]

	Пашни орошаемые
	[image: http://gostrf.com/norma_data/47/47985/x876.jpg]

	Пашни лиманного орошения
	[image: http://gostrf.com/norma_data/47/47985/x878.jpg]

	Пашни заливные (пойменные и др.)
	[image: http://gostrf.com/norma_data/47/47985/x880.jpg]

	Пашни, засоренные камнями
	[image: http://gostrf.com/norma_data/47/47985/x882.jpg]

	Залежи чистые
	[image: http://gostrf.com/norma_data/47/47985/x884.jpg],

	Залежи богарные (в районах поливного земледелия)
	[image: http://gostrf.com/norma_data/47/47985/x886.jpg]

	Пастбища чистые
	[image: http://gostrf.com/norma_data/47/47985/x920.jpg]

	Сельскохозяйственные угодья, загрязненные отходами промышленных предприятий или засыпанные мелкоземом
	[image: http://gostrf.com/norma_data/47/47985/x938.jpg]

	Сенокосы чистые
	[image: http://gostrf.com/norma_data/47/47985/x902.jpg]





Задание 4. Закодируйте условными знаками текст:
От пристани на  реке мы пошли по деревянному мосту до поселка. Прошли мимо школы, фабрики и вышли на шоссе. Пересекли его и пошли вдоль железной дороги мимо фруктового сада. Скоро начался смешанный лес. Выйдя к линии электропередачи, мы свернули на просеку, прошли мимо дома лесника, через овраг. Наконец, лес расступился и мы вышли к болотистому берегу озера. Пройдя через луг и кустарник, мы увидели родник – цель нашего пути!
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Практическая работа № 23
Тема: «Условные знаки гидрографии, границ, микроформ рельефа» Отработка умений читать топографические  и тематические карты и планы в соответствии с условными знаками и условными обозначениями 

Цель: _____________________________________________________
Содержание задания
Необходимо:
· научиться правильно вычерчивать условные знаки;
· изучить приемы работы графического редактора Corel DRAW.
Теоретические сведения
Объекты гидрографии подписываются синим цветом, а все остальные надписи выполняют черным цветом.
Подписи названий населенных пунктов городского типа, судоходных рек выполняют заглавными буквами; названия населенных пунктов сельского типа, рек, ручьев, урочищ и надпись «Заповедник» – заглавными и строчными буквами; пояснительные подписи – строчными буквами.
Рекомендации к выполнению работы:
Составление фрагмента начинают с выполнения внутренней рамки, по которой ориентируют условные знаки. Гидрография (береговая линия реки) и заболоченность вычерчиваются синим цветом толщиной 0,1 мм. Рельеф (горизонтали) – коричневым цветом толщиной 0,1 мм. Остальные элементы – черным толщиной 0,1 мм. 
Порядок расположения и содержание слоев
	Название слоя
	Содержание слоя
	Цвет

	Растр
	растровая подложка
	–

	Фон гидрографии
	· береговая линия;
· водная поверхность реки Каменка
	синий
голубой

	Фон растительности
	· окраска леса;
· окраска поросли, кустарников
	зеленый
светло-зеленый

	Фон населенного пункта
	окраска огорода
	серый

	Название слоя
	Содержание слоя
	Цвет

	Гидрография
	· подпись названия реки и ее характеристики, урез воды;
· гидротехнические сооружения (паром), мост с характеристикой
	синий

черный

	Населенный пункт
	· подпись населенного пункта;
· дома населенного пункта
	черный +
желтая заливка

	Автомобильные дороги 1
	дороги всех классов
	черный

	Автомобильные дороги 2
	· окраска шоссе;
· проезд в населённом пункте
	оранжевый
белый

	Рельеф
	· горизонтали с подписями и бергштрихами, обрыв, овраг и промоина с характеристикой
	коричневый

	Растительность, грунты
	· штриховые условные знаки поросли леса, кустарников, редколесья, вырубки, горелого леса, луговой и высокотравной растительности, характер древостоя;
· песок;
· заболоченность
	черный
коричневый



синий

	Опорные пункты
	· пункт государственной геодезической сети (триангуляции)
	черный








[image: hello_html_m191e45e9.jpg]
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Задание 1. Изобразить знаки гидрографии согласно схеме.

[image: hello_html_m1820fe52.jpg]





Условные знаки рельефа
Рельеф - совокупность неровностей земной поверхности. На картах рельеф изображают горизонталями и условными знаками. Формы рельефа естественного происхождения изображают горизонталями коричневого цвета, а искусственного – чёрного цвета.
К типовым относятся следующие формы рельефа: гора, котловина, хребет, лощина, седловина.
Гора - куполообразная возвышенность, изображаемая замкнутыми горизонталями, на которых с внешней стороны чёрточками (бергштрихами) указано направление понижения склонов (рисунок 1).
Котловина - чашеобразная впадина, изображаемая замкнутыми горизонталями с бергштрихами, обращёнными во внутрь (рисунок 1 ).
[image: https://studfiles.net/html/2706/64/html_b5V3IGkzQ4.hnYM/img-doyljD.png]Хребет - вытянутая в одном направлении возвышенность, образуемая двумя противоположными склонами (рисунок 1). Соединяющая их линия называется водоразделом. Бергштрихи нанесены с внешней стороны горизонталей.





Задание 2. Найти на карте условные знаки типовых форм рельефа и вычертите их соответствующими цветами.
[image: https://avatars.mds.yandex.net/get-pdb/1016956/9013277f-5dae-492a-9655-adb66f0c69d8/s1200?webp=false]

Задание 3.  Построить фрагмент топографической карты, на которой отобразите: 
Границы участка 
Реку шириной  более 500 м
Мост 
Колодец
Болото
Горы (2 )
Котловину
Просеку 
Смешанный лес 
Железную дорогу.  


Контрольные вопросы

1. Какие знаки относятся к знакам гидрографии?
2. Каким цветом изображают знаки гидрографии?
3. Какие объекты изображают зеленой акварельной краской?
4. В какой цвет окрашивают водную поверхность?




Практическая работа № 24
Тема: «Дорожная сеть». Отработка умений читать топографические  и тематические карты и планы в соответствии с условными знаками и условными обозначениями 
Цель: __________________________________________________________________
Теоретические сведения
Изображение дорожной сети
Изображение дорожной сети на карте должно характеризовать обеспеченность района дорогами, их типы, пропускную способность, переправы через водные рубежи, овраги и другие естественные преграды, особенности начертания дорог, наличие и виды дорожных сооружений. Положение дорог на карте должно соответствовать их положению на местности. Правильное изображение дорожной сети способствует быстрому ориентированию на местности.
Перед непосредственным изображением дорожной сети ее необходимо изучить по основному картографическому материалу и выявить вышеуказанные особенности. При отсутствии на основном картографическом материале нужных данных привлекаются другие материалы, рекомендованные в редакционном плане: географические описания, альбомы и схемы дорог, справочники, дежурные дорожные карты и т. п.
Отбор и обобщение изображения дорог
Отбор дорог зависит от назначения и масштаба карты, густоты дорожной сети, связи дорог с населенными пунктами, рельефом, растительным покровом и другими элементами содержания карты.
На карте масштабов 1:10000—1:200000 показываются все железные, шоссейные и улучшенные грунтовые дороги. Трамвайные линии показываются: на картах масштабов1:10000 и 1:25000, на карте масштаба 1:50 000 — только вне населенных пунктов и на их окраинах, на карте масштабов 1:100000 и 1:200000 — только вне населенных пунктов. Из остальных дорог в зависимости от масштаба карты и характера района наносятся те дороги, которые являются единственным путем к населенному пункту. Соединяют дороги высших классов, а также населенные пункты по кратчайшим расстояниям между ними, которые служат подъездами к железнодорожным станциям, пристаням, переправам, ориентирам, идут вдоль административных границ, являются границами лесов или наиболее удобными путями в горных и лесисто-болотистых районах. Кроме того, наносятся все дороги, изображенные на картах более мелких масштабов, если их наличие подтверждается достоверными картографическими материалами. При составлении карт на малообжитые районы показываются по возможности все дороги и тропы.
Степень нагрузки дорожными сооружениями на картах различных масштабов определяется соответствующими наставлениями (инструкциями) по составлению карт и редакционными планами. Так, например, при составлении карт масштабов 1:100000 и 1:200 000 на обжитые районы не показываются небольшие насыпи и выемки, а также трубы и мосты через незначительные препятствия.
Пример отбора дорог и дорожных сооружений приведен на рис. 1 а, б, в.
На рис. 1 а дано изображение в масштабе 1:50 000, а на
Рис. 1 б, в — в масштабах 1:100000 и 1:200000. Цифрами 1, 2, 3, 4, 5, 6 обозначены полевые дороги, а цифрами 7, 8, 9 — дорожные сооружения (мост, труба и выемка), не нанесенные на карту масштаба 1:100000. При составлении карты масштаба 1:200000 отбор дорог и дорожных сооружений производится в еще большей степени.
Обобщение изображения дорог производится для выделения среди них наиболее важных, а также для четкой передачи основных особенностей конфигурации дорог (извилистость, наличие прямолинейных участков, характер поворотов) и их связи с другими элементами местности.

Выделение важных дорог и дорожных сооружений достигается путем увеличения размеров условных знаков, исключения мелких деталей, расположенных вблизи дорог, и т. д.
Например, грунтовая дорога в пустынной местности и перевальная тропа в горах имеют большое значение, поэтому для их выделения на карте прибегают к утолщению линии дороги и к увеличению толщины и длины звеньев условного знака тропы.
[image: Отбор дорог и дорожных сооружений]
Рис1 Отбор дорог и дорожных сооружений а) исходное изображение в масштабе 1:50000, б) изображение в масштабе 1:100000, в) изображение в масштабе 1:200000.

Задание 1. Отобразите в отчете дороги и дорожные сооружения, представленные на рисунке 1 а, б, в. Дайте пояснение цифрам, обозначенным на карте. 

Основные повороты дорог, определяющие их общее направление, изображают особенно отчетливо, для чего исключают мелкие несущественные изгибы, имеющиеся вблизи от основных поворотов.
Следует отметить, что наиболее часто встречающимися ошибками в изображении дорог являются случаи чрезмерной детализации или грубого сглаживания изгибов дорог. В первом случае затрудняется чтение дорожной сети, а во втором создается неверное представление о протяженности дорог и нарушается связь с изображением рельефа местности. Правильным следует считать такое изображение дороги, у которой мелкие, несущественные изгибы исключены, а наиболее важные и характерные изгибы, связанные с формами рельефа или другими объектами местности, показаны с некоторым преувеличением их размеров составлении карты нужно по возможности не разрывать изображения дорог.
[image: Согласование изображения дорог с изображением рельефа]
Рис 2 Согласование изображения дорог с изображением рельефа а) исходное изображение в масштабе 1:200 000, б) неправильное и в) правильное изображения в масштабе 1: 500000.
Поскольку дорогам свойственна непрерывность протяжения на местности, при подписями и условными знаками других объектов с тем, чтобы линии дорог можно было легко проследить на всем их протяжении.
При обобщении изображения дорожной сети учитывается ее связь с рельефом. Большая извилистость дорог в горных районах объясняется тем, что трассы дорог прокладываются применительно к формам рельефа, по линиям наиболее легкого профиля. Согласованность изображения дорог с формами рельефа достигается тщательной увязкой изгибов дорог с изгибами горизонталей и соответственно одинаковой степенью исключения деталей начертания дорог и форм рельефа (рис. 70 а, б, в). На рис. 70 а дано исходное изображение в масштабе 1:200 000, а на рис. 70 б и в показаны соответственно неправильное и правильное изображения в масштабе 1:500000. На рис. 70 б цифрами 1, 2, 3, 4 отмечены случаи плохого согласования изображения дороги с изображением рельефа.
Правила, при обобщении изображения дорожной сети
— середина условных знаков дорог всех классов должна совпадать с действительным положением оси дороги; при невозможности соблюдения этого правила, например в случае, когда дорога проходит вдоль берега моря, реки, озера и т. п., изображение дороги следует сместить так, чтобы оно не соприкасалось с условными знаками соседних объектов; при невозможности сохранения положения условных знаков двух параллельно идущих дорог (например, железной и шоссейной) следует сместить условный знак дороги низшего класса (в нашем примере — шоссейной); в тех случаях, когда шоссейные или улучшенные грунтовые дороги проходят по узким горным ущельям, или прибрежным участкам, следует уменьшать ширину условных знаков дорог и несколько расширять изображение ущелья;
— начертание дорог должно быть передано с максимальной точностью, с правильным отображением прямолинейных участков дорог, характерных поворотов и перекрестков;
—  подходы дорог к населенным пунктам (рис. 3 а, б) должны быть показаны так, чтобы оси изображений дорог и улиц совпадали (1), между условными знаками дорог и улиц был оставлен просвет в 0,2 мм (2);
—  другие элементы карты не должны закрывать изображения подходов дорог к селению (3).
Изображение дорожной сети производится в определенной последовательности. В первую очередь наносятся железные дороги, затем капитальные дороги, усовершенствованные шоссе и шоссе, улучшенные грунтовые и, наконец, остальные дороги и тропы. Перед нанесением дорог показываются дорожные сооружения, условные знаки которых прерывают изображение дорог — железнодорожные станции, мосты, трубы, километровые столбы и т. д. Железные и автогужевые дороги, до улучшенных грунтовых дорог включительно, наносятся сразу на всем листе карты. Остальные дороги и тропы в вышеуказанной последовательности вычерчиваются по отдельным участкам, ограниченным изображением важнейших дорог или естественных рубежей: рек, горных хребтов и т. д.
Подписи направлений дорог
После окончания изображения дорожной сети за внутренней рамкой листа карты подписываются их направления. У выходов железных дорог подписывается название ближайшего железнодорожного узла, а при отсутствии такового — значительного населенного пункта или конечной станции. Рядом указывается расстояние до подписанного пункта, в километрах, например: Донецк 24 км.
У выходов капитальных дорог, усовершенствованных шоссе и шоссе, а на картах малообжитых районов и прочих дорог подписываются названия ближайших административных центров или крупных населенных пунктов и расстояния до них в километрах.
Задание 2. Изобразите дорожную сеть фрагмента населенного пункта (села Подгородняя Покровка):
[image: ]




Практическая работа № 25-26.
Тема: Построение фрагмента топографической основы.  Отработка умений составлять картографические материалы (топографические и тематические карты и планы).
Цель: _________________________________________________________________________
Формируемые компетенции:
ОК 1. Понимать сущность и социальную значимость своей будущей профессии, проявлять к ней устойчивый интерес.
ОК 10. Соблюдать правила техники безопасности, нести ответственность за организацию мероприятий по обеспечению безопасности труда
ПК 3.3 Использовать в практической деятельности геоинформационные системы 
В результате выполнения работы, студенты должны 
знать: 
Понятие  компьютерной графики,  особенности цветовых моделей компьютерной графики, виды компьютерной графики, условные знаки, программа Corel DRAW
уметь:
Применять программное обеспечение в профессиональной деятельности
Задание 1.
Опора на знания, полученные на предыдущих занятиях. 
Тестовые задания 
1. Как называют превышение по вертикали какой-либо точки земной поверхности относительно среднего уровня поверхности океана?
а) абсолютной высотой б) относительной высотой
2. Для изображения рельефа на карте с наибольшей наглядностью и информативностью применяется:
а) способ горизонталей б) способ светотеней
в) сочетание горизонталей со светотенью г) способ штриховкой.
3. Если при проведении съемки местности используется стальная лента, дальномер, теодолит, нивелир, то такая съемка называется:
а) глазомерной б) инструментальной
в) полярной г) маршрутной
4. Линию на топографической карте, соединяющую точки земной поверхности с одинаковой абсолютной высотой, называют:
а) бергштрихом б) горизонталью в) рельефом
5. Если съемка местности проводится из одной точки, то такая съемка называется:
а) глазомерной б) инструментальной
в) полярной г) маршрутной

Ход работы:
1.  Изучить теоретическую часть.
2. Самостоятельно закрепить учебный материал полученный в теоретической части путем непосредственного использования указанных панелей.
3. Результат работы на практическом занятии оформить в виде отчета

Задание  2.   Построение фрагмента топографической основы.
Порядок выполнения работы:
Построение фрагмента топографической основы.
Последовательность работы
1.Построение фрагмента топографической основы производится методом снятия копии полного содержания с макета в программу Corel DRAW. Копирование производится следующим образом:
- в первую очередь переносятся границы фрагмента;
- далее следует перенести контура естественных массивов (леса, кустарника), элементов гидрографии (река, озеро, пруд);
- элементы внемасштабных условных знаков, линейных объектов;
- остальные элементы плана переносятся на рабочем месте, посредством заполнения внутреннего содержания (площадные и пояснительные условные знаки);
- далее оформляется отчет.

[image: http://s2.travelask.ru/system/images/files/000/412/613/wysiwyg/%D1%84%D0%BE%D1%82%D0%BE_1_%D1%82%D0%BE%D0%BF%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84.jpg?1512415183]
Топографическая карта

Дополнительное упражнение.   Создайте один из предложенных планов квартиры
[image: G:\18-19\3.2\план квартиры\319612_0.jpg]


[image: G:\18-19\3.2\план квартиры\687551538.jpg]




Критерии оценивания:
Оценка   «5» ставится, если:	
1) студент полно излагает материал, дает правильное определение основных понятий;
2) обнаруживает понимание материала, может обосновать свои суждения, применить знания на практике, приводит необходимые примеры не только из учебника, но и самостоятельно составленные;
3) излагает материал последовательно и правильно с точки зрения норм литературного языка.
«4» – студент дает ответ, удовлетворяющий тем же требованиям, что и для отметки «5», но допускает 1–2 ошибки, которые сам же исправляет, и 1–2 недочета в последовательности и языковом оформлении излагаемого.
«3» – студент обнаруживает знание и понимание основных положений данной темы, но:
1) излагает материал неполно и допускает неточности в определении понятий или формулировке правил;
2) не умеет достаточно глубоко и доказательно обосновать свои суждения и привести свои примеры;
3) излагает материал непоследовательно и допускает ошибки в языковом оформлении излагаемого.
Оценка «2» ставится, если студент обнаруживает незнание большей части соответствующего вопроса, допускает ошибки в формулировке определений и правил, искажающие их смысл, беспорядочно и неуверенно излагает материал. Оценка «2» отмечает такие недостатки в подготовке, которые являются серьезным препятствием к успешному овладению последующим материалом.


Практическая работа № 27.
Тема: ПЗ № 6.27 Построение фрагмента карты кадастровой тематики  Отработка умений составлять картографические материалы (топографические и тематические карты и планы).

Цель: _________________________________________________________________________
Формируемые компетенции:
ОК 1. Понимать сущность и социальную значимость своей будущей профессии, проявлять к ней устойчивый интерес.
ОК 10. Соблюдать правила техники безопасности, нести ответственность за организацию мероприятий по обеспечению безопасности труда
ПК 3.3 Использовать в практической деятельности геоинформационные системы 
В результате выполнения работы, студенты должны 
знать: 
Понятие  компьютерной графики,  особенности цветовых моделей компьютерной графики, виды компьютерной графики, условные знаки, программа Corel DRAW
уметь:
Применять программное обеспечение в профессиональной деятельности
Задание 1.

Опора на знания, полученные на предыдущих занятиях. 
Задание: постройте кадастровый план земельного участка

[image: ]
Критерии оценки выполнения задания 
Оценка «5» ставится, если студент выполнил задание за определенное время, в полном объеме
Оценка «4» ставится, если студент выполнил задание, но не применил заливку одной из фигур
Оценка «3» ставится, если студент выполнил задание, без заливки
Оценка «2» ставится, если студент не справился с заданием
Метод письменного контроля 
Ход работы:
1.  Изучить теоретическую часть.
2. Самостоятельно закрепить учебный материал полученный в теоретической части путем непосредственного использования указанных панелей.
3. Результат работы на практическом занятии оформить в виде отчета
Теоретическая часть
Рассмотрите публичную кадастровую карту России. 
[image: ]
На публичной кадастровой карте вы можете найти любой земельный участок или объект капитального строительства, который поставлен на кадастровый учёт в Единый государственный реестр недвижимости и для которого проведена процедура межевания.
Упражнение 2.   Построить фрагмент карты кадастровой тематики на примере ГАПОУ «Оренбургский аграрный колледж»  

Порядок выполнения работы:
Построение фрагмента топографической основы.

Последовательность работы
1.Построение фрагмента карты кадастровой тематики  производится методом снятия копии полного содержания с макета в программу Corel DRAW. Копирование производится следующим образом:
- в первую очередь переносятся границы фрагмента;
- далее отображаются все объекты недвижимости;
- делаются записи;
- далее оформляется отчет.

[image: ]

Дополнительное упражнение.   Создайте один из предложенных планов квартиры
[image: G:\18-19\3.2\план квартиры\731431032.jpg]

[image: G:\18-19\3.2\план квартиры\2-комн.-59-общ.-35-жил..jpg]
Критерии оценивания:
Оценка   «5» ставится, если:	
1) студент полно излагает материал, дает правильное определение основных понятий;
2) обнаруживает понимание материала, может обосновать свои суждения, применить знания на практике, приводит необходимые примеры не только из учебника, но и самостоятельно составленные;
3) излагает материал последовательно и правильно с точки зрения норм литературного языка.
«4» – студент дает ответ, удовлетворяющий тем же требованиям, что и для отметки «5», но допускает 1–2 ошибки, которые сам же исправляет, и 1–2 недочета в последовательности и языковом оформлении излагаемого.
«3» – студент обнаруживает знание и понимание основных положений данной темы, но:
1) излагает материал неполно и допускает неточности в определении понятий или формулировке правил;
2) не умеет достаточно глубоко и доказательно обосновать свои суждения и привести свои примеры;
3) излагает материал непоследовательно и допускает ошибки в языковом оформлении излагаемого.
Оценка «2» ставится, если студент обнаруживает незнание большей части соответствующего вопроса, допускает ошибки в формулировке определений и правил, искажающие их смысл, беспорядочно и неуверенно излагает материал. Оценка «2» отмечает такие недостатки в подготовке, которые являются серьезным препятствием к успешному овладению последующим материалом.
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