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Рис. 3.11. Окно графического редактора Microsoft Paint
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ких композиций и коллажей, создания элементов дизайна web-стра​ниц и многого другого.
Изображение — основной объект, с которым работает Gimp. Слож​ное изображение, как правило, состоит из нескольких слоев. Слои можно сравнить с накладываемыми друг на друга прозрачными плёнками с фрагментами изображения. Слои дают возможность по​смотреть на всю композицию целиком, оставляя её при этом «нескле-ееной». Их можно перемещать в любое место изображения, менять местами в стопке, дублировать.
Рассмотрим основные элементы интерфейса приложения Gimp (рис. 3.12).
Вдоль верхнего края окна программы располагается строка заго​ловка, содержащая информацию об изображении (имя файла, раз​мер изображения в пикселях), имя программы и кнопки управле​ния, с помощью которых можно изменить размер окна, свернуть его или закрыть.
Ниже строки заголовка расположена строка меню, содержащая на​звания групп команд, объединённых по функциональному признаку. Каждое слово в этой строке — кнопка, открывающая список команд. Рядом со словами-командами могут быть дополнительные символы:
· многоточие означает, что перед выполнением команды у пользова​
теля будет запрошена дополнительная информация через диалого​
вое окно;
· треугольник-стрелка означает, что этот пункт открывает вход
в следующее меню;
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Рис. 3.12. Окно графического редактора Gimp
•
«галочка» рядом с командой означает, что эта команда в настоя​
щий момент активна;
*
комбинация клавиш справа от названия команды — это альтерна​
тивный вариант запуска команды с помощью клавиатуры.
Работа в редакторе осуществляется с помощью инструментов. Па​нель инструментов размещена в левой части окна и содержит пик​тограммы, соответствующие инструментам. Под ней, как правило, в диалоговом окне отображаются параметры выбранного инструмен​та— прикреплён диалог Параметры инструментов.
Центральную часть занимает окно изображения. Каждое изобра​жение в Gimp отображается в отдельном окне. Можно открыть одно​временно столько изображений, сколько позволяют ресурсы ком​пьютера.
Под окном изображения расположена область статуса, содержа​щая название активного слоя, а также информацию о единицах из​мерения изображения, его масштабе и занимаемой изображением па​мяти.
Графический редактор Gimp имеет множество диалоговых окон, которые принято группировать, используя панели. На панелях каж​дое диалоговое окно находится на своей странице (вкладке) и вызы​вается щелчком на заголовке страницы вверху панели.
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Во многих графических редакторах реализована возможность кон​струирования цвета на основе цветовой модели HSB (по первым бук​вам английских слов Hue — цветовой тон (оттенок), Saturation — насыщенность (контраст), Brightness — яркость).
Окно конструирования цвета в графическом редакторе Paint открывается командой Палитра-Иэменить лалитру-Определить цвет. Сначала выби​рается цвет в радуге (перемещение крестообразного указателя слева на​право), потом устанавливается его контрастность (перемещение того же указателя сверху вниз), а затем перемещением треугольного указателя задаётся яркость (рис. 3.13).
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Рве. 3.13. Окно конструирования цвета в графическом редакторе Paint
Выясните, каким образом можно установить требуемый цвет в графи​ческом редакторе Gimp.
Такие инструменты рисования, как Карандаш и Кисть, пользова​тель перемещает по экрану с помощью мыши. Получить таким спо​собом нужную линию под силу только опытному пользователю, к тому же хорошо владеющему обычными карандашом и кистью. Начинающему художнику лучше всего использовать в своей работе инструменты, позволяющие не только строить контур изображения, но и вносить в него правки. Так, в Gimp с помощью инструмента Кон​туры путём последовательного уточнения простых контуров можно строить достаточно сложные графические изображения (рис. 3.14).
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Рис. 3.14. Возможная последовательность создания сложного изображения
Инструменты растровых графических редакторов позволяют со​единять в один рисунок ранее созданные и сохранённые в файлах изображения и их фрагменты (рис. 3.15).
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Рис. 3.16. Результат соединения рисунка кннги и отсканированной обложки книги- задач инка
Графический редактор Paint ориентирован на процесс рисования простых изображений и на комбинирование готовых фрагментов. Большинство растровых графических редакторов предназначены не столько для создания изображений, сколько для их обработки (Adobe Photoshop, Gimp). Они позволяют изменять цветовую палитру всего изображения и цвет каждого отдельного пикселя, проводить художест​венную обработку графических изображений (рис. 3.16).
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Рис. 3.1в. Варианты преобразования изображения в графическом редакторе Gimp
[image: image15.jpg]128




Создание графических изображений
 Некое растровое изображение было сохранено в файле pl.bmp как 24-разрядный рисунок (т. е. глубина цвета = 24). Во сколько раз будет меньше информационный объём файла p2.bmp, если в вём это же изображение сохранить как 256-цветный рисунок?
Решение. Для кодирования 256 разных цветов требуется 8-разряд​ный двоичный код (256 = 2е), т. е. для кодирования цвета каждого пикселя используется 8 битов. Для кодирования цвета каждого пик​селя исходного изображения использовалось 24 бита. Так как коли​чество пикселей в двух изображениях одинаково, то информацион​ный объём файла p2.bmp в 3 раза меньше информационного объёма исходного файла.
Ответ: в 3 раза.
Самым мощным растровым графическим редактором, широко распро​странённым среди специалистов, работающих с растровыми изображения​ми, является Adobe Photoshop. Это коммерческий продукт, работающий под управлением ОС Microsoft Windows. На сайте http://www.psd.ru/ вы можете получить самую полную информацию об этом графическом пакете, а также взять уроки работы в нём.
На сайте http://www.progimp.ru/ вы можете познакомиться и получить на​выки работы с графическим редактором Gimp — свободно распространяе​мой программой, работающей в таких операционных системах, как Microsoft Windows. Mac OS, Linux.
3.3.3. Особенности создания изображений в векторных графических редакторах
Конструирование сложных графических изображений из простых геометрических фигур (графических примитивов) — основная идея векторных графических редакторов. Особенности работы в векторных редакторах рассмотрим на примере редактора OpenOffice.org Draw.
К графическим примитивам в Draw относятся: линии и стрелки; прямоугольники; окружности, эллипсы, дуги, сегменты и секторы; кривые; фигуры-символы, выноски, звёзды; соединительные линии; трёхмерные объекты (куб, шар, цилиндр и т. д.); текстовые объекты и т. д. (рис. 3.17).
Рис. 3.17. Инструменты графического редактора OpenOffice.org Draw ; создания графических примитивов
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Глава 3. Обработка графической информации
Можно изменять свойства графического примитива, выбирая стиль, толщину и цвет контура фигуры, а также разные варианты за​ливки внутренней области и др. (рис. 3.18).
	
	
	
	

	
	
	
	


Рве. 3.18.  Инструменты графического редактора Draw для изменения свойств графического примитива
Векторный графический редактор воспринимает каждый графи​ческий примитив как отдельный объект, который можно преобразо​вывать — уменьшать и увеличивать, поворачивать, наклонять, исполь​зовать другие самые невероятные эффекты. Предварительно объект должен быть выделен. Для этого следует выбрать инструмент Выде​ление объекта jjQ и щёлкнуть на нужном изображении. Так могут быть выделены мельчайшие графические примитивы, а также фигу​ры, имеющие достаточно причудливую форму. Так как каждый объ​ект в векторном рисунке является независимым от других, то его из​менение или удаление никак не затронет другие части рисунка (рис. 3.19).
Каждый графический примитив рисуется в новом слое. Это позво​ляет создавать сложные изображения, накладывая объекты друг на друга (рис. 3.20).
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Рис. 3.19. Рисунок, выполненный в векторной графическом редакторе (а); результат перемещения графического объекта «солнышко» в векторном гра​фическом редакторе (б) и в графическом редакторе Paint (в)
Существует возможность изменения порядка расположения гра​фических объектов друг относительно друга: слой с выделенным объ​ектом можно поместить на передний план, на задний план, а также на один слой вперёд или назад.
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Рис. 3.20. Рисунок, состоящий из четырёх слоев
Отдельные графические примитивы можно преобразовать в еди​ный объект (сгруппировать). С полученным объектом можно прово​дить те же действия, что и с исходными объектами. Сложный объ​ект, состоящий из нескольких примитивов, можно разгруппировать, разбив его на отдельные элементарные объекты.
Программные средства для работы с векторной графикой предна​значены преимущественно для создания изображений, а не для их обработки. Программы векторной графики широко используют в кон​структорских и дизайнерских бюро, рекламных агентствах, редак​циях и издательствах.
Одним из самых мощных векторных графических редакторов является CorelDraw, позволяющий не только создавать очень сложные графические объекты, но и выполнять трансформации одного объекта в другой. По зара​нее подготовленным исходному и конечному рисункам программа сама вы​полнит все необходимые расчёты и выведет на экран заданное вами мно​жество промежуточных рисунков, наглядно представляющих, например, «превращение» мухи в слона.
Уроки для начинающих на сайте http://www.coreldrawgromov.ru/ позволят вам в свободное время освоить основные приёмы работы в векторном гра​фическом редакторе CorelDraw.
САМОЕ ГЛАВНОЕ
Графический редактор — программа, позволяющая создавать и редактировать изображения с помощью компьютера.
Основными элементами интерфейса любого графического редак​тора являются: строка заголовка, строка меню, рабочая область, па​нели инструментов, палитра, строка состояния.
Различают растровые и векторные графические редакторы.
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Задания для практических работ
Задание 3.1. Работа с графическими примитивами
1. Запустите графический редактор Paint.
2. Установите размеры области для рисования: ширина — 1024
точки, высота — 512 точек.
3. Повторите   приведённый   ниже  рисунок,   используя   инстру​
менты Линия, Прямоугольник, Скругленный прямоугольник
и Эллипс.
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4.
Сохраните результат работы в личной папке:
в файле pl.bmp как 24-разрядный рисунок;
в файле p2.bmp как 256-цветвый рисунок;
в файле p3.bmp как 16-цветный рисунок; в файле p4.bmp как монохромный рисунок; в файле p5.jpeg; в файле p5.gif.
5.
Сравните размеры полученных файлов и качество сохранённых
в них изображений.
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Глава 3. Обработка графической информации
Задание 3.2. Выделение и удаление фрагментов
1. В графическом редакторе откройте файл Устройства^peg.
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2. Оставьте на рисунке только устройства ввода, а всё лишнее уда*
лите.
3. Сохраните рисунок в личной папке под именем Устройства.,
ввода.
Задание 3.3. Перемещение фрагментов
1. В графическом редакторе откройте файл Сказка-jpeg.
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2. Поочерёдно выделите прямоугольные фрагменты и перемести​
те их так, чтобы сказочные персонажи обрели свой истинный
вид.
3. Сохраните результат работы в личной папке.
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Задания для практических работ
Задание 3.4. Преобразование фрагментов
1. В графическом редакторе откройте файл Стрекоза-jpeg.
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2. Поочерёдно выделите прямоугольные фрагменты, при необ​
ходимости поверните их и переместите так, чтобы получилась
иллюстрация к басне И. Крылова «Стрекоза и муравей».
3. Сохраните результат работы в личной папке.
Зялйнив 3.5. Конструирование сложных объектов из графических примитивов
1. Запустите графический редактор.
2. Изобразите один из следующих рисунков:
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3. Сохраните  результат  работы   в  личной   папке  под  именем Мой_рисунок.
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Глава 3. Обработка графической информации
Задание 3.6. Создание надписей
1. В графическом редакторе откройте файл Панель.^ре^.
2. Подпишите инструменты графического редактора.
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3. Сохраните рисунок в личной папке в файле
Задание 3.7. Копирование фрагментов
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4. Сохраните рисунок в личной папке под именем Орнамент.
1. Рассмотрите представленный на рисунке орнамент. Выделите
в нём повторяющийся фрагмент.
2. Изобразите повторяющийся фрагмент в графическом редакторе.
3. Путём копирования  и  поворотов фрагмента воспроизведите
орнамент.
[image: image44.jpg]136 I




■ фической инфо} е 3.10. Создание анимации
Внимание! На сайте http://www.gifup.com/ вы можете поработать в простейшем редакторе анимаций — программе, создающей иллю​зию движения на экране монитора за счёт быстрой смены кадров.
1. Откройте в графическом редакторе Paint файл Акробат.Ьтр.
2. Скопируйте и отразите имеющийся фрагмент, совместите две по​
ловинки и раскрасьте получившуюся фигурку акробата. Сохра​
ните полученное изображение в личной папке в файле al.gif.
3. Копируя, перемещая и удаляя отдельные части изображения,
внесите изменения в фигурку акробата (например, изобразите
акробата с опущенными вниз руками). Сохраните полученное
изображение в личной папке в файле a2.gif.
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4. Зайдите на сайт http://www.gifup.com/ и. следуя имеющимся
там инструкциям, создайте анимацию за счёт многократного
повторения двух кадров.
5. Сохраните результат работы в личной папке.
Задание 3.11. Художественная обработка изображений
1. Запустите графический редактор Gimp.
2. Откройте в графическом редакторе файл mamont.jpeg.
3. Примените к исходному изображению различные фильтры
так, чтобы результат был близок к тому, который приведён на
рис. 3.16.
4. Сохраните    свои    результаты    в    файлах    mamontl.jpeg,
mamont2.jpegt mamont3.jpeg и mamont4.jpeg.
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Задания для практических работ
Задание 3.12. Масштабирование растров"х и векторных изображений
1. В графическом редакторе Paint постройте следующее изобра​жение:
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2. Сохраните результат работы в личной палке как 24-разрядный
рисунок (тип файла).
3. Выделите любой фрагмент рисунка. Несколько раз уменьшите
и увеличьте выделенный фрагмент. Понаблюдайте за тем, как
операции масштабирования влияют на качество изображения.
4. Выполните   такой   же   рисунок   в   графическом   редакторе
OpenOffice.org Draw. Сохраните результат работы в личной пап​
ке как Рисунок ODF (тип файла).
5. Выделите любой фрагмент рисунка. Несколько раз уменьшите
и увеличьте выделенный фрагмент. Понаблюдайте за тем, как
операции масштабирования влияют на качество изображения.
в. Завершите работу с графическими редакторами.
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13.
Несжатое растровое изображение размером 64 х 512 пикселей
занимает 32 Кб памяти. Каково максимально возможное число
цветов в палитре изображения?
а) 8 6)16
в)
24
г)
256
14.
Некое растровое изображение было сохранено в файле pl.bmp
как 24-разрядный рисунок. Во сколько раз будет меньше ин​
формационный объём файла p2.bmp, если в нём это же изобра​
жение сохранить как 16-цветный рисунок?
а) 1,5 6)6
в)
8
г)
размер файла не изменится
15.
Сканируется цветное изображение размером 25 х 30 см. Разре​
шающая способность сканера 300 х 300 dpi, глубина цвета —
3 байта. Какой информационный объём будет иметь получен​
ный графический файл?
а)
примерно 30 Мб
б)
примерно 30 Кб
в)
около 200 Мб
г)
примерно 10 Мб
16.
Рассчитайте объём видеопамяти, необходимой для хранения
графического изображения, занимающего весь экран монитора
с разрешением 1280 х 1024 и палитрой из 65 536 цветов.
а)
2560 битов
б)
2,5 Кб
в)
2,5 Мб
г)
256 Мб
Для проверки знаний и умений по теме «Обработка графичес​кой информации» вы можете воспользоваться интерактивным тестом к главе 3, содержащимся в электронном приложении к учебнику.
Ключевые слова:
· документ
· текстовый документ
· структурные элементы текстового документа
■
технология подготовки текстовых документов
'
текстовый редактор
'
текстовый процессор
Из курса истории вам известно, какую огромную роль в развитии человечества сыграло возникновение письменности, позволившей зафиксировать устное слово с помощью букв-знаков. Надписи на камне, папирусе, бумаге — не просто сообщения, дошедшие до нас через века. Это документы, позволяющие нам судить о том, как жили люди в ту или иную эпоху, о чём она думали, что их интересо​вало.
Слово «документ» переводится с латинского как «свидетельство», «доказательство». Первоначально оно означало письменное подтверж​дение событий или фактов. Например, факт рождения каждого чело​века документально оформляется в виде; свидетельства о рождении; по окончании школы вы получите аттестат — документ, подтвержда​ющий ваше образование, и т. д.
Современное понятие документа значительно шире, чем «бумага, заверенная печатью и подписью». Текст является одной из важней​ших форм представления информации об окружающей действитель-
Текстовые документы и технологии их создания

Простота очистки электронных носителей >т ненужной информации
Трудоемкость уничто​жения и переработки бумажных носителей информации
Экономия за счет многократного исполь​зования недорогих электронных носи​телей информации

дорогостоящей ком​пьютерной техники
(

Минимальные мате риал ь-| ныв затраты на авторучку и лист бумаги J
Рнс. 4.1. Сравненв текстовых документов
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Большинство текстов, создаваемых на компью​тере, выводятся на печать и используются в тра​диционной бумажной форме (документы на все​возможных бланках, газеты, журналы, учебники, справочники, научно-популярная и художествен​ная литература и пр.). Наряду с этим в последнее время широкое распространение получили элект​ронные книги — компактные устройства, пред​назначенные для отображения текстовой инфор​мации, представленной в электронном виде.
Текстовые документы и технологии их создания
Текстовый процессор — это текстовый редактор с широкими воз​можностями, позволяющий не только писать письма, рассказы, сти​хи, доклады, статьи для школьной газеты, но и выполнять автомати​ческую проверку правописания, изменять вид и размер шрифта, включать в документ таблицы, формулы, рисунки, схемы, звуковые фрагменты и многое другое.
Примерами текстовых процессоров могут служить:
^ет
· Writer, входящий в состав пакета OpenOffice.org;
ш~^
· Word, входящий в состав пакета Microsoft Office.
Для подготовки буклетов, брошюр, газет, журналов и книг ис​пользуются такие мощные профессиональные программные сред​ства, как издательские системы.
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Рис. 4.2. Окно текстового процессора OpenOffice.org Writer
Окна текстовых процессоров имеют типовую структуру. Рассмот​рим её на примере окна текстового процессора OpenOffice.org Writer (рис. 4.2).
Создание текстовых документов на компьютере


§4.2
вень 1); устойчивый навык десятипальцевои печати с использованием сле​пого метода (уровень 2); навык квалифицированного клавиатурного ввода на основе десятипальцевои печати с использованием слепого метода печа​ти на всех клавишах клавиатуры (уровень 3).
Клавиатура условно делится на две части — для правой и левой рук. Каждый палец «закреплён» за определёнными клавишами (рис. 4.3).
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Рис. 4.3. Зоны «ответственности» пальцев на клавиатуре
При работе на клавиатуре необходимо придерживаться следую​щих рекомендаций.
Руки располагайте над вторым основным рядом клавиатуры. Пальцы сгибайте так, будто в каждой руке держите яблоко. Кончи​ками пальцев слегка касайтесь клавиш:
левая рука — правая рука —
большие пальцы — [
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Создание текстовых документов на компьютере
 —
в начало строки
 —
в конец строки
|^^J + i —I     — на слово вправо [   Ctrl   | +   «-|     — на слово влево
| PageUp)
— на «экран» вверх
 —
на «экран» вниз
| ggffn   |
Если текст большой, то на экране будет видна только его часть, а весь он будет храниться в памяти компьютера. Существует режим прокрутки, позволяющий быстро вывести на экран части текста, находящиеся за его пределами. Это можно сделать с помощью полос прокрутки, расположенных справа и внизу окна документа. Для этой цели также можно использовать следующие комбинации клавиш:
Ctrl    [  +    Page Up |    — на СТрЭНИЦу ВВврХ
Ctrl   | + ■{%&,   |  — на страницу вниз Ctrl   | +    ноте |  — в начало текста Ctri  I +|  End  I  -в конец текста
При перемещении курсора по экрану документ остаётся непо​движным, а при прокрутке неподвижным остаётся курсор.
Текстовый редактор всегда находится в одном из двух режимов — вставки или замены. Для их переключения используется клавиша Insert (Ins).
Я Глава 4. Обработка текстовой информации
При работе в режиме вставки существующий текст сдвигается вправо, освобождая место вводимому тексту.
При работе в режиме замены символ, стоящий за курсором, заме​няется символом, вводимым с клавиатуры.
Когда текст вводится впервые, а также при добавлении в текст символа слова или предложения удобнее пользоваться режимом вставки. При замене одного слова другим можно воспользоваться режимом замены.
Современные текстовые процессоры снабжены средствами про​верки правописания. В простейшем случае текстовый процессор хранит словарь языка и каждое вводимое пользователем слово срав​нивает со словами этого словаря. Если введённого слова в словаре нет, то процессор его отмечает (например, красной волнистой лини​ей) и предлагает варианты замены (рис. 4.4).
Рве. 4.4. Проверка правописания в текстовом процессоре
Более мощные текстовые процессоры не только находят слова в словаре, но и различают словоформы, анализируют грамматичес​кую структуру предложений. Такие программы подсказывают поль​зователю расстановку знаков препинания, помогают правильно по​строить фразу.
Всё многообразие ошибок, допускаемых при вводе текста, может быть сведено к трём типам: лишний символ, пропущенный символ и ошибочный символ. Способы устранения этих ошибок описаны на рис. 4.5.1
1    Предполагается, что установлен режим вставки.
Создание текстовых документов на компьютере
	Типы ошибок
	Способы устранения ошибок

	Лишний
	Вариант 1

	символ
	1. Установить курсор перед лишним символом.

	
	2. Нажать клавишу Delete.

	
	Вариант 2

	
	1. Установить курсор за лишним символом.

	
	2. Нажать клавишу Backspace

	Пропущенн ы й
	1. Установить курсор на место вставки символа.

	символ
	2. Нажать клавишу с нужным символом

	Неверный
	Вариант 1                                                                          \

	СИМВОЛ
	1. Установить курсор перед ошибочным

	
	символом.

	
	2. Нажать клавишу Delete.

	
	3. Нажать клавишу с верным символом

	
	Вариант 2

	
	1. Установить курсор за ошибочным символом.

	
	2. Нажать клавишу Backspace.

	
	3. Нажать клавишу с верным символом


Рис. 4.5. Типы ошибок и способы их устранения
Для того чтобы найти все ошибки, необходимо понимать смысл слов автора. Это компьютеру не по силам. Вот почему для современно​го человека так важны грамотность и хорошее знание родного языка. Что касается возможностей компьютера, то их следует использовать для избавления человека от утомительной однообразной работы.
Например, если необходимо в большом тексте заменить аббревиа​туру «ПЭВМ» на «ПК», то лучше всего воспользоваться имеющейся в текстовых процессорах функцией пояска и замены (рис. 4.6).
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Глава 4. Обработка текстовой информации

В текстовых процессорах предусмотрена операция отмены преды​дущего действия. Для её реализации текстовый процессор постоянно фиксирует последовательность производимых пользователем дей​ствий по изменению текста. Специальной командой Отменить j£ пользователь может вернуть документ к состоянию, которое было не​сколько шагов назад. Отказаться от произведённых отмен можно с помощью команды Повторить Ji,.
В работе над документом могут участвовать несколько пользовате​лей. Современные текстовые процессоры позволяют запомнить, про​смотреть и распечатать исправления, внесённые каждым из них.
4.2.3. Работа с фрагментами текста
При редактировании можно работать не только с отдельными сим​волами, но и с целыми фрагментами текста.
Фрагмент — произвольное количество следующих один за другим сим​волов текста: один или несколько символов, слово, строка, предложение, абзац или даже весь документ.
Предварительно фрагмент должен быть выделен. Для этого можно установить указатель мыши в начало нужного фрагмента и, держа кнопку мыши нажатой, протянуть указатель до его конца.
.■Ц.Т^ШИЯМЯИПИШЧГИ.ЧПИИИШШПМИПШДИЦЯ
Выбор фрагмента можно отменить щелчком в произвольном месте рабочей области окна.
Выделенный фрагмент можно:
· удалить из текста и стереть из памяти;
· вырезать — удалить из текста, но поместить в специальный раздел
памяти — буфер обмена;
· копировать в буфер обмена (сам фрагмент остаётся на своём преж​
нем месте, а его точная копия помещается в буфер обмена);
· вставить из буфера обмена в нужное место один или несколько раз.
Перечисленные действия с фрагментами выполняются с помощью кнопок панели инструментов (рис. 4.7), через контекстное меню или строку меню.
Создание текстовых документов на компьютере
Колировать!
I Вырезать I
I Встаешь I
Рис. 4.7. Кнопки панели инструментов для работы с фрагментами текста
САМОЕ ГЛАВНОЕ
Набор (ввод) текста, как правило, осуществляется с помощью кла​виатуры. Навык квалифицированного клавиатурного письма сего​дня считается социальным, общекультурным. Изучить расположе​ние букв на клавиатуре и освоить навыки ввода текста проще всего в процессе работы с клавиатурным тренажёром.
При редактировании (правке) текста его просматривают, чтобы убедиться, что всё правильно, исправляют обнаруженные ошибки и вносят необходимые изменения. При редактировании можно рабо​тать не только с отдельными символами, но и с целыми фрагментами текста: удалять, вырезать, копировать в буфер обмена и вставлять в нужное место один или несколько раз.
В современных текстовых процессорах реализованы функции про​верки правописания, поиска заданного фрагмента текста и замены его другим фрагментом.
Вопросы и задания      Дй
1. Ознакомьтесь с материалами презентации к параграфу, содер​
жащейся в электронном приложении к учебнику. Дополняет ли
презентация информацию, содержащуюся в тексте параграфа?
2. Как вы понимаете высказывание о том, что «навык квалифици​
рованного клавиатурного письма сегодня считается социаль​
ным, общекультурным»? Нужен ли этот навык лично вам?
3. При наличии доступа к компьютеру во внеурочное время ска​
чайте из Единой коллекции цифровых образовательных ресур​
сов клавиатурный тренажёр «Руки солиста», установите его
и постарайтесь в течение нескольких дней выполнить все зада​
ния 1-го уровня.
4. По какому принципу расположены на клавиатуре русские
буквы?
5. Узнайте в дополнительных источниках информации историю
английской раскладки клавиатуры.
Форматирование текста
тельно 0,35 мм), т. е. шрифт в 72 пункта имеет высоту в 1 дюйм. В ва​шем учебнике используется шрифт размером 10,5 пункта.
Чаще всего используют следующий набор начертаний символов: нормальное (неизменённый шрифт), полужирное (несколько тол​ще остальных символов), курсивное (наклонённое), подчёркнутое. перечерпнутое, [Ш>ШЭДрМ@® (только контур символа), «p™a индекс (несколько выше и мельче остальных символов), нижний индекс (несколь​ко ниже и мельче остальных символов).
Под каждый символ отводится прямоугольная область, в которой размещается рисунок символа. Цвет символа — цвет видимой части символа (его рисунка). Цвет подложки символа — цвет прямоуголь​ной облаете, отводимой под символ, не занятой его рисунком.
Значения свойств символов выбираются с помощью кнопок панели форматирования (рис. 4.8).
Рис. 4.8. Кнопки п в Microsoft Word

sNev

- 10        - i Ж  X   Н  - Д -
для изменения свойств символов
4.3.3. Форматирование абзацев
Абзац — это часть документа между двумя соседними непечатае​мыми (не отображаемыми без специальной команды) управляющи​ми символами конца абзаца. Процесс ввода абзаца заканчивается нажатием клавиши Enter (тем самым вводится символ конца абза​ца). К основным свойствам абзаца можно отнести: выравнивание, от​ступ первой строки, междустрочный интервал, отступы слева и спра​ва, интервалы перед и после (рис. 4.9).
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Рис. 4.9. Окно установки значений свойств абзада в Microsoft Word
I Глава 4. Обработка текстовой информации
Выравнивание абзаца — расположение абзаца относительно боко​вых границ страницы.
@


Когда текст выровпен по левому краю, левая граница
абзаца образует прямую линию. При этом все строки имеют одинаковые отступы от левого края страницы. 1 nowомуир^Г]        Данный абзац выровнен по левому краю.
Й


Выровненный по центру, или центрированный, текст
располагается так: с обеих сторон каждой строки
ширина свободного пространства одинакова. С обеих
|    пощиру    1
сторон края абзаца получаются неровными. Данный
абзац выровнен по центру.
Когда текст выровнен по правому краю, правая гра​
ница абзаца образует прямую линию. Каждая строка
^^^
абзаца заканчивается на одном и том же расстоянии
[попраюмуцм^
от правого края страницы. Данный абзац выровнен
по правому краю.
Н

У текста, выровненного по ширине, левая и правая границы образуют прямые линии. При этом последняя строка абзаца ведёт себя так, как при | по ширин» | выравнивании по левому краю. Данный абзац выровнен по ширине.
Отступ слева (справа) — расстояние от края страницы до левой (и, соответственно, правой) границы абзаца (рис. 4.10).
	Без отступа
	С отступом слева
	С отступом справа

	С     помощью    разной
	С            помощью
	С          помощью

	величины        отступов
	развой величины
	разной величины

	слева  и  справа  часто
	отступов слева и
	отступов слева и

	различают
	справа         часто
	справа         часто

	функциональные
	различают
	различают

	абзацы текста.
	функциональные
	функциональные

	
	абзацы текста.
	абзацы текста.


Рис. 4.10. Примеры отступов текста
Форматирование текста |Щ
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 Правое;
 Ооложение переплета:     'Стеел
«
Рамер бумаги:
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Рис. 4.13. Окно выбора параметров страницы в Microsoft Word
Возможно, вам уже приходилось готовить рефераты по какому-нибудь предмету. Наверняка вы будете их писать в дальнейшем. Ниже приведены основные требования к оформлению реферата.
Реферат должен быть выполнен на одной стороне листов белой бумаги формата А4 (210 ж 297 мм).
Размеры полей страницы (не менее):
правое — 30 мм (для замечаний преподавателя), верхнее, нижнее, левое по 20 мм.
Отступ первой строки абзаца: 8-12 мм, одинаковый по всему тексту.
Интервал междустрочный: полуторный.
Выравнивание абзаца: по ширине.
Гарнитура шрифта основного текста — Times New Roman или аналогичная.
Кегль (размер): 12-14 пунктов.
Цвет шрифта: чёрный.
Заголовки разделов и подразделов следует размещать на отдельной строке с прописной буквы без точки в конце, не подчёркивая. Выравнивание по центру или по левому краю. Интервал: перед заголовком — 12 пунктов, после — 6 пунктов.
Страницы следует нумеровать арабскими цифрами, соблюдая сквозную нумерацию по всему тексту (титульный лист и оглавление включают в об​щую нумерацию). На титульном листе номер не проставляют.
В верхней части титульного листа пишется, в каком образовательном учреж​дении выполняется работа, далее буквами увеличенного кегля указывается тип («Реферат») и тема работы, ниже в правой половине листа — информация о тех, кто выполнил и кто проверяет работу. В центре нижней части титульно​го листа пишется название населённого пункта и год выполнения работы.
(По материалам Российского общеобразовательного портала http://edu.of.ru)
Форматирование текста
Форматирование абзаца — изменение таких его свойств, как вы​равнивание, отступ первой строки, междустрочный интервал, отсту​пы слева и справа, интервалы перед и после и др.
Основными параметрами страницы документа являются размер бумаги, ориентация страницы и размер полей.
Наиболее распространены следующие форматы файлов, в которых сохраняют текстовые документы: TXT, DOC, ODT, RTF, HTML, PDF.
Вопросы и задания
1. Ознакомьтесь с материалами презентации к параграфу, содер​
жащейся в электронном приложении к учебнику. Дополняет ли
презентация информацию, содержащуюся в тексте параграфа?
2. Что понимается под форматированием текста? В чём основная
цель форматирования?
3. Что можно изменять в процессе форматирования символов?
4. Что можно изменять в процессе форматирования абзацев?
б. Какие преимущества обеспечивает стилевое форматирование?
6. Сравните возможности по форматированию документа имеющих​
ся в вашем распоряжении текстового редактора и текстового
процессора.

7. Постройте граф для основных понятий, рассмотренных в п. 4.3.1,
4.3.2, 4.3.3 и 4.3.4.
8. Перечислите основные параметры страницы документа, выво​
димого на печать.

9. Документ должен быть напечатан на стандартном листе А4 раз​
мера 21 см х 29,7 см. Требуется, чтобы текст имел ширину
16 см. Какое значение в этом случае следует установить для ле​
вого поля?

А
10. Перечислите  наиболее  распространённые  форматы  файлов, в которых сохраняют текстовые документы.
 Глава 4. Обработка текстовой информации
Списки создаются в текстовом процессоре с помощью команды строки меню или кнопок панели форматирования (рис. 4.16).
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Рнс 4.16. Инструменты создания списков
4.4.2. Таблицы
Для описания ряда объектов, обладающих одинаковыми набора​ми свойств, наиболее часто используются таблицы, состоящие из столбцов (граф) и строк. Вам хорошо известно табличное представ​ление расписания уроков, в табличной форме представляются рас​писания движения автобусов, самолётов, поездов и многое другое.
Представленная в таблице информация наглядна, компактна и легкообозрима.
Правильно оформленная таблица имеет структуру, показанную на рис. 4.17.
Табличный номер Общий заголовок таблицы
	Наименование столбц
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Рнс. 4.17. Структура таблицы
Необходимо соблюдать следующие правила оформления таблиц:
1. Заголовок таблицы должен давать представление о содержащейся
в ней информации.
2. Заголовки столбцов и строк должны быть краткими, не содержать лиш​
них слов и, по возможности, сокращений.
I Глава 4. Обработка текстовой информации
изменяя ширину столбцов и высоту строк, добавляя и удаляя столб​цы и строки, объединяя и разбивая ячейки. Вводить информацию в ячейки можно так: с помощью клавиатуры; копировать и встав​лять заранее подготовленные фрагменты. В текстовых процессорах есть возможность автоматически преобразовать имеющийся текст в таблицу.
Внешний вид таблицы можно оформить самостоятельно, подобрав тип, ширину и цвет границ ячеек, цвет фона ячеек, отформатировав содержимое ячеек. Кроме того, отформатировать таблицу можно автоматически.
4.4.3. Графические изображения
Современные текстовые процессоры позволяют включать в доку​менты различные графические изображения, созданные пользовате​лем в других программах или найденные им в сети Интернет. Гото​вые графические изображения можно редактировать, изменяя их размеры, основные цвета, яркость и контрастность, поворачивая, на​кладывая друг на друга и т. д.
Во многих текстовых процессорах имеется возможность непосред​ственного создания графических изображений из наборов автофигур (графических примитивов). Также есть возможность создания кра​сочных надписей с использованием встроенных текстовых эффектов.
Визуализировать числовую информацию, содержащуюся в табли​це, можно с помощью диаграмм, средства создания которых также включены в текстовые процессоры.
Наиболее мощные текстовые процессоры позволяют строить раз​ные виды графических схем (рис. 4.19), обеспечивающих визуализа​цию текстовой информации.
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Рнс. 4.19. Виды графических с

процессоре Microsoft Word
Распознавание текстов и компьютерный перевод
При этом мы не обсуждаем вопрос о времени на исправление воз​можных ошибок при таком способе ввода текста, не принимаем в расчёт усталость человека.
Для ввода текстов в память компьютера с бумажных носителей используют сканеры и программы распознавания символов. Одной из наиболее известных программ такого типа является ABBYY FineReader. Упрощённо работу с подобными программами можно представить так:
1. Бумажный носитель помещается под крышку сканера.
2. В программе отдаётся команда Сканировать и распознать. Сна​
чала создаётся цифровая копия исходного документа в формате
графического   изображения.   Затем   программа   анализирует
структуру документа, выделяя на его страницах блоки текста,
таблицы, картинки и т. п. Строки разбиваются на слова, а сло​
ва — на отдельные буквы. После этого программа сравнивает
найденные символы с шаблонными изображениями букв и
цифр, хранящимися в её памяти. Программа рассматривает
различные варианты разделения строк на слова и слов на симво​
лы. В программу встроены словари, обеспечивающие более точ​
ный анализ и распознавание, а также проверку распознанного
текста. Проанализировав огромное число возможных вариан​
тов, программа принимает окончательное решение и выдает
пользователю распознанный текст.
3. Распознанный текст переносится в окно текстового редактора
(например, Microsoft Word).
[image: image58.jpg]



Рис. 4.20. Оптическое распознавание документов
Вместо сканера можно использовать цифровой фотоаппарат или камеру мобильного телефона. Например, при работе с книгами в библиотеке вы можете сфотографировать интересующие вас страницы. Скопировав сним​ки на компьютер, вы можете запустить ABBYY FineReader, распознать тексты и продолжить работу с ними в текстовом процессоре (рис. 4.20).
ва 4. Обработка текстовой информации
Задание 4.19. Создание схем
1. В текстовом процессоре создайте новый документ.
2. Создайте схему «Форматы графических файлов»:

(

Форматы
1
графических файлов I
 Собственные
3. Сохраните файл в личной папке под именем Cxenia.rtf и закрой​те его.
Задание 4.20. Вставка рисунков
1. В текстовом процессоре создаёте новый документ.
2. Вставьте в него рисунок из файла Мышь-jpg.
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3. Сделайте выноски с надписями основных частей мыши.
4. Сохраните файл в личной папке под именем Мышь-rtf и закрой​
те его.
Итоговая работа.
Подготовка реферата «История развития компьютерной техники»
1. В текстовом процессоре создайте новый документ и последова​
тельно скопируйте в него содержимое файлов Введение.гй",
Начало эпохи 3BM.rtf, Первое поколение 9BM.rtf, Второе по​
коление 3BM.rtf, Третье поколение 3BM.rtf, Четвёртое поколе​
ние 9BM.rtf, Заключение.^.
2. Сохраните результат работы в личной папке под именем Рефе-
pa-r.rtf.
Глава 5. Мультимедиа
Для работы с мультимедийными продуктами компьютер должен быть укомплектован аудиокодонками или наушниками, микрофо​ном, звуковой картой, устройством для чтения оптических дисков.
5.1.3. Зв^и и видео как составляющие мультимедиа
Звук — это колебания воздуха или любой другой среды, в которой он распространяется. Звук характеризуется амплитудой (силой) и частотой (количеством колебаний в секунду)1.
Звуковые сигналы являются непрерывными. С помощью микро​фона звуковой сигнал превращается в непрерывный электрический сигнал. Чтобы обрабатывать звук на компьютере, его надо дискрети-знровать — превратить в дискретный сигнал, последовательность нулей и единиц (рис. 5.1). Функцию преобразования звука из непре​рывной формы в дискретную при записи и из дискретной в не​прерывную при воспроизведении выполняет звуковая карта (аудио​адаптер).
Дискретный сигнал

Компьютер
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Рис. 5.1. Преобразование звука при вводе и выводе
Качество преобразования непрерывного звукового сигнала в дис​кретный сигнал зависит:
1) от того, сколько раз в секунду будет измерен исходный сигнал
(частота дискретизации);     .        ч.
2) от количества битов, выделяемых для записи каждого результа​
та измерений (разрядность дискретизации).
1    Более подробно эти вопросы вы рассмотрите на уроках физика.
Технология мультимедиа |
Чем больше разрядность и частота дискретизации, тем точнее представляется, звук в цифровой форме и тем больше размер файла, хранящего такую информацию. Так, если измерять амплитуду звука 44 000 раз в секунду и на запись каждого результата измерений отво​дить 16 битов (именно такие частота и разрешение нужны для высо​кокачественной оцифровки звука), то для хранения 1 секунды звуко​записи потребуется приблизительно 86 Кб памяти.
Чтобы сформировать более полные представления о рассматриваемых
вопросах, рекомендуем вам посмотреть анимации «Представление звука
в компьютере» (196609) и -Аналого-цифровое и цифро-аналоговое преоб​
разование» (135035), размещённые в Единой коллекции цифровых образо​
вательных ресурсов {http://sc.edu.nj/).
'г
Важной составляющей мультимедиа являются всевозможные дви​жущиеся изображения. Возможность их представления в памяти и воспроизведения на экране компьютера связана с особенностями нашего восприятия зрительной информации. Для того чтобы создать у человека иллюзию движения, ему можно показывать быстро сме​няющиеся картинки, на которых изображены последовательные фазы движения.
На этом основано действие кино- или видеокамеры, производящей снимки 16, 24 или 36 раз в секунду. Кадры записываются на кино-или видеоплёнку (рис. 5.2). Если затем запустить плёнку с той же скоростью через проектор (видеомагнитофон), возникнет иллюзия
Звуковой ряд

V

Видеоряд
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Рис. S.2. Структура видеообъекта (на примере киноплёнки)
Компьютерные презентации] '"
на слайде — эффект анимации: возникновение, вылет, выползание и многое другое.
Смена слайдов может происходить по щелчку мышью или автома​тически, через заданные промежутки времени. Она может сопровож​даться разными звуками и анимационными эффектами.
На слайдах могут быть размещены не только всевозможные инфор​мационные объекты (тексты, схемы, таблицы, фотографии и т. д.), но и гиперссылки (рис. 5.3), обеспечивающие переход к информаци​онным объектам на других слайдах презентации, в других файлах и даже в сети Интернет. Гиперссылками являются и размещаемые на слайдах управляющие кнопки, обеспечивающие навигацию (переме​щение) по слайдам презентации.
Если в качестве гиперссылок выступают только текстовые объек​ты (слова или словосочетания), то такая технология называется гипертекстом. Если же в качестве гиперссылок кроме текстовых выступают графические и звуковые объекты, то такая технология называется гипермедиа.
Рис. 5.3. Примеры объектов-гиперссылок
Компьютерные презентации обычно используют:
· при изложении нового материала ученикам и студентам;
· в процессе выступлений с докладами на конференциях;
· для рекламы товаров на выставках;
· в бизнесе для того, чтобы ярче преподнести потенциальным кли​
ентам и инвесторам свои идеи и т. д.

5.2,2. Создание мультимедийной презентации
Наиболее распространёнными программными средствами для создания мультимедийных презентаций являются приложения Microsoft PowerPoint и OpenOffice.org Impress (рис. 5.4).
Рис.   5.4.   Логотипы   приложений  для   создания   презентаций   Microsoft PowerPoint и OpenOffice.org Impress
Задания для практических работ
Задание 5.1.
1. Запустите имеющееся в вашем распоряжении приложение для
создания презентаций. Установите пустой шаблон и выберите
дизайн по своему вкусу.
2. Создайте презентацию из 6 слайдов следующего содержания:
[image: image62.jpg]Mepcoransbiii

\omsioTep





	с
	одержание
	

	
	Il--pfcJHrt.lbHblH К'
Устройства ПК
Программы* *■ обе
	

	
	
	



[image: image63.jpg]



Персональный компьютер нПК■
шин и обслуживании, имеющий ■ размеры и доступную стон нот.
Задания для практических работ
	Программное обеспечение (ПО)
■ Прикладное По' ■ Системы программирования
	
	Вопрос
Какое устройство «пишнее *? ■ Принтер . Монитор ■ Наушники


3. Расставьте на слайдах презентации управляющие кнопки | ^- | 1 -^ ] так, чтобы были организованы следующие переходы между слайдами:
Титульный слайд

3
_!
[    Персональный компьютер |
|   Программное обеспечение ]
Вопрос

Э
4. Поэкспериментируйте с эффектами анимации для объектов на
слайдах и эффектами перехода слайдов.
5. С помощью гиперссылок сделайте возможными переходы от
пунктов содержания к соответствующим слайдам и обратно.
Переход назад к содержанию можно организовать с помощью
управляющей кнопки Возврат ЩЩ| •
в. Для того чтобы пользователь осуществлял переходы между слайдами преимущественно но управляющим кнопкам и дру​гим гиперссылкам, установите автоматический режим смены слайдов через достаточно большой промежуток времени, напри​мер через 3 минуты.
Глава 5. Мультимедиа
7. Добавьте в конец презентации два слайда следующего содержа​ния:
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' порты компьютера
8. С помощью гиперссылок организуйте переходы к слайдам «Сис​
темный блок» и «Внешние устройства» со слайда «Устройства
ПК». Предусмотрите возможность обратных переходов.
9. При наличии доступа к коллекциям мультимедийных объектов
(клипов):
· разместите на слайде «Персональный компьютер» подходя​
щую по смыслу анимацию;

· замените на слайде «Вопрос» слова «принтер», «монитор»,
«наушники», «микрофон» соответствующими графическими
изображениями;
· выберите звуковой объект, который мог бы сопровождать
удачный ответ на вопрос  «Какое устройство  «лишнее»?»,
и расположите его пиктограмму на слайде под соответствую​
щим графическим изображением (укаясите режим «Воспроиз​
водить звук по щелчку»);
· выберите звуковое сопровождение для неудачного ответа и
расположите три копии его пиктограммы на слайде под соот​
ветствующими графическими изображениями (не забывайте
о режиме «Воспроизводить звук по щелчку»).
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Задания для практических работ
Теперь для ответа на вопрос необходимо нажимать на пикто​грамму звукового объекта под соответствующим графическим
10. При наличии времени можете изменить вопрос или добавить
в презентацию ещё несколько слайдов с вопросами.
11. Сохраните презентацию в личной папке и будьте готовы проде​
монстрировать её своим одноклассникам.
Самостоятельно создайте презентацию «История развития ком​пьютерной техники».
Цель этой презентации — защита подготовленного ранее реферата «История развития компьютерной техники». В основу сценария можно положить имеющееся оглавление реферата.
На слайдах постарайтесь разместить основные положения вашего реферата, но при этом не злоупотребляйте текстом, отдавайте пред​почтение графическим изображениям, схемам и таблицам. Будет хо​рошо, если вы сможете найти и поместить в презентацию материал, который заинтересует одноклассников и учителя.
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