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Тема:

Растрова,  векторна  і  фрактальна  графіка.    Формати графічних і анімаційних файлів. Створення  зображень за допомогою графічного редактора Corel Draw
Мета: 

         А) навчальна: ознайомити учнів з класифікацією графічної інформації та принципами формування зображення, засвоїти відомості про графічні редактори та основні формати графічних файлів, основними інструментами програми  

         Б) розвиваюча: розвивати логічне мислення. 
         В) виховна: формування навичок зібраності, уважності, акуратності в роботі з .

Методи: бесіда, розповідь, робота в парах.

Тип уроку:

           урок вивчення нового матеріалу та набуття нових знань.
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Х І Д   У Р О К У

1. Мотивація навчальної діяльності
В наш час, у світі сучасних інформаційних технологій комп’ютерна графіка займає досить високу позицію, адже неможливо перелічити всі сфери її використання як в науці, техніці, бізнесі, так і в буденному житті.
Представлення даних на моніторі у графічному вигляді вперше було реалізовано всередині 50-х років для великих ЕОМ, що застосовувались в наукових і військових дослідженнях. Тепер, графічний спосіб відображення даних став дуже поширеним на усіх ПК. Графічний інтерфейс є необхідним майже для усіх програм, включаючи операційні системи. 
• Комп'ютерна графіка, це наука, що вивчає методи і засоби створення та обробки зображень за допомогою програмно-апаратних обчислювальних комплексів. 

• Комп'ютерна графіка охоплює всі види та форми представлення зображень, як на екрані монітора, так і на зовнішньому носії (папір, плівка, тощо). 
• Комп'ютерна графіка застосовується для візуалізації даних у різних сферах людської діяльності: 
- у медицині - комп'ютерна томографія; 
- в науці - наприклад, для наочного зображення складу речовини, побудови графіків, ...; 
- в дизайні - для реклами, поліграфії, моделювання, та ін. 
2. Представлення теми та очікуваних навчальних результатів

Отже, сьогодні ми познайомимося з видами коп’ютерної графіки, форматами графічних файлів та з графічним редактором Corel Draw, отже, тема нашого заняття «Растрова,  векторна  і  фрактальна  графіка.    Формати графічних і анімаційних файлів. Створення  зображень за допомогою графічного редактора Corel Draw»
По закінченню уроку учні зможуть:
· розрізнити файли різних видів графіки;

· пояснити різницю між видами графіки;

· малювати елементарні фігури в ГР Corel Draw;
· форматувати об’єкти в ГР Corel Draw;
· створювати комплексні малюнки за допомогою елементарних фігур в ГР Corel Draw.
3. АОЗ
Інформаційний диктант:

1. Пристрій для виведення зображення на екран називають…

2. Їх класифікують на …

3. Основною характеристикою даного пристрою є…
4. Якість зображення залежить від …

5. За допомогою якого пристрою можна форматувати зображення в програмі.. 
6. Назва файлу складається з …

7. Тип файлу можна визначити за …
8. Формат *.doc відноситься до формату ……
9. Формат *.xls відноситься до формату ……

10. Формат *.bmp відноситься до формату ……

11. Формат *.mp3 відноситься до формату ……
12. Формат *.jpg відноситься до формату ……
13. Формат *.avi відноситься до формату ……
14. Програми для обробки зображень відносять до ПЗ …. призначення
15. Перелічити вже відомі вам програми для обробки зображень

4. Вивчення нового матеріалу
1. Представлення нового матеріалу у вигляді презентації Microsoft PowerPoint
2. Вчитель ознайомлює учнів з вікном ГР CorelDraw
3. Пояснення виконання пр/р
Растрова, векторна і фрактальна графіка
Під терміном “графіка” звичайно розуміють результат візуального подання реального або уявного об’єкта, отриманий традиційними методами – малюванням або друкуванням. Комп’ютерна графіка включає методи і засоби створення і обробки зображень за допомогою програмно-апаратних комплексів і охоплює всі види і форми подання зображень, доступних для сприйняття людиною на екрані монітору або в вигляді копії на певному носії. 

В залежності від способу опису та формування зображення розрізня​ють растрову, векторну та фрактальну графіку.
Історично термін “растр” вказував на те, що пристрій при відтворенні зображення використовує набори пікселів (точок), організовані в вигляді послідовностей рядків розгортки. Растрові дані являють собою набори числових значень, які визначають кольори окремих пікселів, впорядко​ваних таким чином, щоб їх легко було відобразити на  растрових пристроях. Базовим елементом растрової графіки є піксель. 
Розрізняють роздільну здатність оригіналу, екранного та друко​ваного зображення. Роздільна здатність оригіналу вимірюється в точках на дюйм  (dpi)  і  залежить  від  вимог  до  якості  зображення,  розміру  файла, способу оцифровування або методу створення початкової ілюстрації, вибраного формату файла. Підвищення вимог до якості зображення вимагає вищої роздільної здатності оригіналу. Для екранної копії достатньо роздільної  здатності  72  dpi,   для  роздруковування  на  кольоро​вому  принтері – 150-200 dpi, для виведення на фотоекспонуючий пристрій – 200-300 dpi. 

Растрова графіка використовується в випадках, коли потрібна висока точність в передачі кольорів і напівтонів. Однак при цьому розміри файлів суттєво  збільшуються  з  ростом  роздільної  здатності  (одиниці,  десятки і сотні Мбайт). До недоліків растрової графіки, окрім великих розмірів файлів, слід віднести пікселізацію зображень при їх збільшенні та деформацію при зменшенні.


В векторній графіці базовим елементом зображення є лінія, яка описується математично як єдиний об’єкт, тому обсяг даних для відображення об’єкта засобами векторної графіки суттєво менший, ніж в растровій графіці. Лінія характеризується формою, товщиною, кольором, типом (суцільна, пунктирна і т.п.). Замкнуті лінії мають властивість заповнення простору, що ними охоплюються, іншими об’єктами або кольором. Найпростіша незамкнута лінія обмежена двома точками, які називаються вузлами, котрі мають властивості, що впливають на форму кінця лінії і  характер  сполучення з іншими об’єктами. Всі інші об’єкти векторної графіки складаються з ліній. Найпростішими лініями є пряма (нескінченна), відрізок прямої, криві другого порядку (не мають точок згину – параболи, гіперболи, еліпси, кола), криві третього порядку (можуть мати точки згину), криві Безьє (основані на використанні пари дотичних, проведених до відрізка лінії в її кінцях, кути нахилу і довжина яких впливають на форму лінії).


Фрактальна графіка, як і векторна, основана на математичних обчисленнях. ЇЇ базовим елементом є математична формула, виключно на основі якої будується зображення. Таким способом будують як найпростіші регулярні структури, так і складні ілюстрації, що імітують природні ландшафти і тривимірні об’єкти. 
Формати графічних і анімаційних файлів
 Для зберігання зображень в комп’ютерній графіці використовують декілька десятків форматів файлів. Деяка частина з них стала стандартами і використовується в більшості графічних програм. За типами графічні формати можна розділити на:
     растрові формати – призначені для зберігання растрових даних;
     векторні формати – призначені для зберігання векторних даних;
     метафайлові формати – можуть зберігати як растрові, так і векторні дані;
     формати сцени – містять додатково інструкції, що дозволяють програмі візуалізації відновити зображення цілком;
     формати анімації – прості дозволяють відображати зображення в циклі одне за іншим, а більш складні зберігають початкове зображення та різниці між двома зображеннями, які послідовно відображаються;
     мультимедійні формати – призначені для зберігання даних різних типів (графіки, звуку, відео) в одному файлі;
     тривимірні формати – містять опис форми і кольору об’ємних моделей.

Далі приведемо коротку загальну характеристику найбільш розповсюджених форматів графічних і анімаційних файлів.

Формат GIF (розширення імені файлу .GIF). GIF (Graphics Interchange Format – формат взаємообміну графікою) є растровим форматом і розроблявся для мереж з низькими швидкостями передачі даних. Він став першим графічним форматом, що підтримується Web. GIF здатен ефективно стискати графічні дані, використовуючи алгоритм LZW, який полягає в стисканні ряду однакових символів в один символ, помно​жений на кількість повторень. Анімаційні файли GIF дозволяють в одно​му файлі зберігати декілька зображень, які відтворюються послідовно. 

Формат GIF стандартизований в 1987 році як засіб збереження стиснених зображень з фіксованою (256) кількістю кольорів. Остання версія формату GIF89а дозволяє виконувати черезрядкове завантаження зображень і створювати малюнки з прозорим фоном. Обмежена кількість кольорів обумовлює його використання переважно в електронних публікаціях. 
Формат JPEG (розширення імені файлу .JPG). JPEG призначений для зменшення розмірів файлів растрових зображень, що мають плавні переходи кольорових тонів і відтінків. Дозволяє регулювати співвід​ношення між мірою стискання файлу і якістю зображення. JPEG стискує зображення, зберігаючи його повну чорно-білу версію і більшу частину колірної інформації. Так як зберігається не вся колірна інформація, JPEG є форматом зі втратами, що проявляється, особливо в сильно стиснених файлах, в вигляді розмитого або випадкового розподілення пікселів. 
На відмінність від алгоритму стискання GIF, який аналізує файли по рядках, JPEG розбиває зображення на області близьких кольорів. Якщо використовувати формат JPEG для різкої графіки з великими областями одного і того ж кольору, то звичайно отримують погані результати. 
Формат PNG (розширення імені файлу .PNG). PNG (Portable Network Graphics – мережева графіка, що переноситься) є растровим, стандартизований в 1995 році і призначений для публікації зображень в Інтернеті. Розробка PNG була викликана тим, що в 1994 році фірма Unisys, винахідник методу стискання GIF, заявила, що буде вимагати плату зі всіх розробників програмного забезпечення, яке підтримує формат GIF. Потенціальні витрати, пов’язані з використанням формату GIF, разом з недоліками формату JPEG  привели до необхідності розробки нового графічного формату, який був би безоплатним і поліпшив би параметри форматів JPEG та GIF. 

Формат TIFF (розширення імені файлу .TIF). TIFF  (Tagged Image File Format – формат файлу ознакових зображень) є растровим і призначений для збереження зображень високої якості та великого розміру. 

Формат Windows Bitmap (розширення імені файлу .BMP або .DIB). Windows Bitmap (бітова карта Windows)  – формат растрових зобра​жень, що підтримується Windows–сумісними програмами. Дозволяє вико​ристо​вувати палітри в 2, 16, 256 кольорів або повну палітру в 16 млн. кольорів.
Формат WMF (розширення імені файлу .WMF). WMF (Windows MetaFile – метафайл Windows) підтримує векторну і растрову графіку у середовищі Windows, використовуючи палітри в 65 тис. і 16 млн. кольорів. 

Формат CGM (розширення імені файлу .CGM). CGM (Computer Graphics Metafile) підтримує векторну і растрову графіку з використанням повної палітри в 16 млн. кольорів та палітри зі змінною кількістю кольорів. Він орієнтований на складні та високохудожні зображення, створює компактні файли та підтримує більше одного зображення в файлі. 
Формат PDF (розширення імені файлу .PDF). PDF (Portable Docu-ment Format – формат документів, що переносяться) є апаратно незалежним і призначений для зберігання документів, однак його можливості  забезпечують ефективне представлення зображень. 

 Формат PSD (розширення імені файлу .PSD). PSD (PhotoShop Document - документ програми  Adobe Photoshop) є одним з потужних за можливостями зберігання растрової графічної інформації. 
Формат CDR (CorelDraw) використовується програмою CorelDraw, дозволяє записувати векторну і растровий графіку, текст. Файл у форматі CDR може мати кілька сторінок. 
На жаль, не існує універсального формату, який можна було б рекомендувати на всі випадки життя. Якщо ваше завдання - забезпечити обмін даними між програмами, оптимальний формат приходиться підбирати методом проб і помилок.  
Найпопулярнішими прикладними програмами растрової графіки є продукти фірм 
• Adobe - PhotoShop, 
• Corel - PhotoPaint, 
• Macromedia - FireWorks, 
• Fractal Design - Painter, 
• стандартний додаток у Windows - Paint. 
Найпопулярнішими прикладними програмами векторної графіки є продукти фірм: 
• Corel - CorelDraw, 
• Adobe - Illustrator, 
• Macromedia - FreeHand, 
• стандартний додаток у MS Office - Word Editor. 
5. Виконання практичного завдання

Додаток 1
Вчитель наголошує, що виконання лише 1 та 2 завдань оцінюється максимально в 6 балів, додавання ще й напису – 8 балів, частково виконана бомба – 10 балів, повністю виконане завдання – 12 балів
6. Підбиття підсумків
· Бліц-диспут
Вчитель сідає поряд з дітьми і просить учня, що сидить поруч бути його опонентом, потім зачитує твердження та надає слово для відповіді опоненту. Бліц-диспут відбувається по колу доки всі учні не прочитають дані твердження.
Прошу бути моїм опонентом ________________

Я стверджую, що комп’ютерна графіка може обробляти лише фото.
Прошу бути моїм опонентом ________________

Я стверджую, що елементом растрової графіки є піксель
Прошу бути моїм опонентом ________________

Я стверджую, що якість зображення не залежить від кількості пікселів

Прошу бути моїм опонентом ________________

Я стверджую, що растрова графіка використовується у випадку великої точності передачі кольорів

Прошу бути моїм опонентом ________________

Я стверджую, що у векторній графіці базовими елементами є лінія та інші векторні фігури.

Прошу бути моїм опонентом ________________

Я стверджую, що розширення *.doc є розширення графічного файлу
Прошу бути моїм опонентом ________________

Я стверджую, що розширення *.jpg є розширення графічного файлу
Прошу бути моїм опонентом ________________

Я стверджую, що розширення *.gif не є розширення графічного файлу
Прошу бути моїм опонентом ________________

Я стверджую, що комп’ютерна програма CorelDraw призначена для обробки векторної графіки
Прошу бути моїм опонентом ________________

Я стверджую, що комп’ютерна програма Adobe - PhotoShop призначена для обробки растрових зображень
Прошу бути моїм опонентом ________________

Я стверджую, що за допомогою комп’ютерної програми CorelDraw не можна обробляти текст
Прошу бути моїм опонентом ________________

Я стверджую, що комп’ютерна програма CorelDraw призначена лише для обробки тексту

Прошу бути моїм опонентом ________________

Я стверджую, що комп’ютерна графіка не є популярною в сфері дизайну
7. Домашнє завдання

· вивчити основні поняття теми;
· додаток 2(пр/р)
