Лекция №24. Теория и методика обучения информатики,

ТЕХНОЛОГИЯ РАБОТЫ С ГРАФИЧЕСКОЙ ИНФОРМАЦИЕЙ


Данная тема базового курса относится еще к одной области компьютерных информационных технологий — технологии рабо​ты с графической информацией. К их числу относятся: научная графика, деловая графика, конструкторская графика, иллюстративная графика, художественная и рекламная графика, компьютерная анимация.

Прикладные программные средства. В со​ответствии с двумя принципами представления графической ин​формации - растровым и векторным — графические редакторы делятся на растровые и векторные редакторы.

К числу простейших растровых редакторов относится Paint и Adobe Photoshop. Чаще всего второй применяют для редактирования сканированных изображений (фотографий, репродукций картин), создают художественные композиции, коллажи и пр. Для профессионального рисования на компьютере используются редакторы векторного типа. Наиболее известным из них яв​ится CorelDraw. 
Среда графического редактора. Пользовательский интерфейс большинства ГР организуется единообразно. С левой стороны эк​рана располагается панель инструментов: набор пиктограмм с изоб​ражением инструментов, которыми можно пользоваться в про​цессе редактирования изображений.

На экране должна быть панель палитры, из кото​рой художник выбирает краски требуемого цвета. Оставшаяся часть экрана представляет собой пустой «холст» (рабочее поле). Над рабочим полем находится меню, позволяющее изменять режим работы ГР. 
Режимы работы. Режимы ГР определяют возможные действия пользователя, а также команды, которые пользователь может отдавать редактору в данном режиме.

Режим работы с изображением. Пользователь создает или  редактирует изображение, с помощью инструментов манипулирует им или его фрагментами.

Режим выбора и настройки инструмента. Курсор-указатель находится в области панели инструментов, можно настроить инструмент изменив его параметры.

Режим выбора рабочих цветов. Курсор находится в области па​нели палитры. Здесь можно установить цвет фона, цвет рисунка, изменять палитру. 
Режим работы с внешними устройствами. В этом режиме можно выполнять команды записи рисунка на диск, считывания рисун​ка с диска, вывода рисунка на печать,  работы со сканером.

Система команд графического редактора. В систему команд входят:

· команды выбора инструмента;

· команды настройки инструмента (ширина линий, шрифт букв);

· команды выбора цветов;

· команды масштабирования рисунка;

· команды работы с буфером обмена (вырезать, копировать, вставить);

· команды манипулирования с выделенным фрагментом (по​вернуть, растянуть, отразить);

· команды ввода/вывода рисунка на внешние устройства.
 Меню команд представляется в форме пиктограмм, а также в текстовой форме. 
Из приведенного выше списка следует, что всякое действие пользователя: выбор инструмента, выбор цвета, проведение линии, стирание и прочие можно рассматривать как команду, выполняемую в соответствующем режиме. 
Правила выполнения определенных действий учитель может сообщать ученикам в форме алгоритмов. 

Пример 1. Алгоритм рисования прямой линии инструмента «Линия».

1. Выбрать цвет линии.

2. На панели инструментов выбрать линию.

3. Выбрать ширину линии.

4. Нарисовать линию (команда состоит из 4 шагов).

4.1. Установить курсор на место начальной точки.

4.2. Нажать левую клавишу мыши.

4.3. Протянуть курсор до конечной точки.

4.4. Отпустить клавишу мыши.

Эффективным обучающим приемом является задание ученикам самим описать в форме алгоритма выполнение некоторых дей​ствий в графическом редакторе.

Рекомендации по организации практической работы на компьютере

При выполнении практических знаний очень заметно проявляются различные способности детей рисованию. Учитель должен считать своей целью раскрытие всех возможностей графического редактора как инструмента для рисования. 
 Необходимо максимально использовать графические примитивы: прямые, дуги, овалы и пр. В рисунках, где симметрия, следует научить детей использовать повороты, отражения. В рисунках с повторяющимися фрагментами они должны научиться применять копирование. Очень эффективным приемом обработки рисунков в растровом редакторе является прори​совка деталей через увеличение масштаба рисунка.
Требования к знаниям и умениям учащихся при изучении технологии работы с графической информацией.
Учащиеся должны знать:

· способы представления изображений в памяти ЭВМ; понятия о пикселе, растре, кодировке цвета, видеопамяти;

· какие существуют области применения компьютерной графики;
· назначение графических редакторов;

· назначение основных компонентов среды графического редактора: рабочего поля, меню инструментов, графических примитивов, палитры, ножниц, ластика и пр.;

· *в чем различие между растровым и векторным способам представления изображения в компьютере.
Учащиеся должны уметь:

· строить несложные изображения с помощью одного из графических редакторов;

· сохранять рисунки на диске и загружать с диска; выводить на печать.

































ТЕХНОЛОГИИ РАБОТЫ С ГРАФИЧЕСКОЙ  ИНФОРМАЦИЕЙ











Аппаратные средства компьютерной графики





Графическая информация и ПО





Характеристики: пиксель, растр, разрешающая способность





Графический дисплей





Графический адаптер





Сканер





Структура пикселя RGB - монитора








Видеопамять





Дисплейный процессор





Растровое представление изображения














Векторное представление изображения





Векторные элементы изображения - примитивы





Графические файлы векторного типа





Графические редакторы 





Кодирование цвета пикселя





Графические файлы растрового типа





Объем видеоинформации






































Данные








Среда





Режимы работы








цвет рисунка;


цвет фона;


инструменты;


графические примитивы.








Система команд





- рабочее поле;


- графический курсор;


- строка состояния;


- меню;


- панель красок;


- панель инструментов.








- работа с рисунком;


- настройка


   инструментов;


- настройка цвета;


- работа с файлами.





- нанесение элементарного 


  рисунка;


- удаление (стирание);


- выделение фрагмента;


- копирование в буфер и др.
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