Фестиваль «Азы информатики»
Задания по теме «Обработка графики на компьютере»
© А. А. Дуванов
Для решения предложены 11 задания на редактирование графической информации в редакторе Paint.
Максимальный балл за каждое задание — 10. Таким образом, за все выполненные задания можно, в принципе, набрать 110 баллов.

Заданий предложено больше, чем их реально можно решить за отведенное время. Участникам рекомендовано сначала решать простые задачи, а трудные и громоздкие — в последнюю очередь, если на них останется время.
Оценивание каждого решения выполнятся по следующим правилам:
	Качество выполнения
	Число баллов

	Результат работы в точности соответствует техническому заданию
	10

	Решение имеет небольшие погрешности 
	9-8

	Решение имеет существенные погрешности, но в целом соответствует техническому заданию 
	7-6

	Задание не решалось или результат не соответствует техническому заданию
	0


Редактирование графической информации
Задание 1. Две вороны и один кусочек сыра

Постройте рис. 4.1 в редакторе Paint. Рисунок с вороной находится в файле crow.bmp, с сыром — в файле cheese.bmp.
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Рис 4.1.
Алгоритм построения

1. Откройте Paint.

2. Загрузите картинку с вороной crow.bmp.

3. Увеличьте размер рабочего поля.

4. Выделите ворону и переместите её в центр рабочего поля.

5. Скопируйте выделенный фрагмент в буфер обмена.

6. Вставьте копию в рабочее поле.

7. В меню Вид инструмента установите режим «прозрачный фон».

8. Наложите копию на оригинал, согласно заданию.

9. Вставьте в рабочее поле из файла cheese.bmp кусочек сыра.

10. Переместите сыр в нужное место рисунка.

11. Запишите рисунок в файл 1.bmp.

Задание 2. Великаны и карлики

Постройте показанное на рис. 4.2 изображение в редакторе Paint. Рисунок юноши находится в файле giant.bmp, пирата — в файле pygmy.bmp.
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Рис 4.2.
Алгоритм построения

12. Откройте Paint.

13. Загрузите картинку giant.bmp.

14. Увеличьте размер рабочего поля.

15. Переместите юношу так, чтобы его увеличенный вид не вышел за пределы рабочего поля.

16. Увеличьте юношу в два раза (Рисунок/Растянуть/200%,200% ).

17. Поместите на рабочее поле картинку pygmy.bmp (Правка/Вставить из файла).

18. Уменьшите пирата в два раза (Рисунок/Растянуть/50%,50%).

19. Переместите пирата на место, согласно заданию.

20. Запишите рисунок в файл 2.bmp.

Задание 3. Зоопарк

Загрузите в Paint картинку из файла animals.bmp (рис. 4.3):
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Рис 4.3.
После прогулки животных нужно развести по клеткам (рис. 4.4):
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Рис 4.4.
Сжимайте и растягивайте фрагменты мышкой при помощи маркеров изменения размера. Животные должны точно, как на рисунке, занять всё пространство своей клетки.

Результат запишите в файл 3.bmp.

Задание 4. Забияка

Загрузите в Paint картинку из файла chicken.bmp (рис. 4.5):
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Mcnonb3yite oTpaxeHue “crnesa Hanpaso”.





Рис 4.5.
Постройте отражение в зеркале, используя операцию «отражение слева направо». Результат запишите в файл 4.bmp.

Задание 5. Тихое утро

Загрузите в Paint картинку из файла morning.bmp (рис. 4.6):
[image: image6.png]Twuxoe yTpo
WcnonbayiiTe oTpaxeHue “cBepxy BHU3".





Рис 4.6.
Постройте отражение в воде, используя операцию «отражение слева направо». Результат запишите в файл 5.bmp.

Задание 6. За две секунды до пробуждения
Загрузите в Paint картинку из файла sleep.bmp (рис. 6.7):
[image: image7.png]3a ABe cekyHAbl 40 NpobyxaeHns
WcnonbkayitTe noBopoTsl Ha 90°, 180° n 270°.





Рис 4.7.
Постройте по образцу повороты фрагментов на 90°, 180° и 270°. Результат запишите в файл 6.bmp.

Замечание. После загрузки картинки в Paint расширьте размер рабочего поля, потягивая за маркеры изменения размера. Дальнейшую работу стройте по следующему алгоритму: 

21. Выделите фрагмент инструментом Выделение произвольной области, предварительно включив прозрачный фон в пиктографическом меню Вид инструмента. 

22. Перетащите выделенный фрагмент на свободное место рабочего поля. 

23. Выделите фрагмент заново инструментом Выделение прямоугольной области. 

24. Выполните преобразование. 

25. Перетащите преобразованный фрагмент в нужное место на рисунке. 

Задание 7. Упаковка для товара

Загрузите в Paint картинку из файла box.bmp (рис. 4.8):
[image: image8.png]YnakoBka Ans ToBapa
Wcnonbayiite HaknoHbI N0 BEPTUKANN 1 FOPU3OHTanNN.





Рис 4.8.
Используя наклоны по вертикали и горизонтали, растяжение и сжатие, нарисуйте упаковки для молока и сыра. Результат запишите в файл 7.bmp.
Задание 8. Весенние заботы

Загрузите в Paint картинку из файла spring.bmp (рис. 4.9):
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Рис 4.9.
Используя наклоны, прислоните к стене домика несколько лопат. Две лопаты надо положить на землю. Вам дополнительно потребуются операции «поворот» и «отражение». Результат запишите в файл 8.bmp.

Задание 9. Пейзаж

Загрузите в Paint картинку из файла view.bmp (рис. 4.10):
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Рис 4.10.
Соберите пейзаж по образцу, используя растяжения, наклоны, повороты и отражения. Результат запишите в файл 9.bmp.

Задание 10. Монитор

Постройте изображенный на рис. 4.11 монитор. Результат работы запишите в файл 10.bmp.
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Рис 4.11.
Ниже показан набор заготовок, из которых собирается рисунок. Отдельно показано построение «вдавленного» экрана при помощи белых и чёрных линий (рис. 4.12):
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Рис 4.12.
Заметьте, что если белые линии обводки поменять местами с чёрными, объект из «вдавленного» состояния переходит в «выпуклое» (рис. 4.13):
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Рис 4.13.
Полученный эффект легко объяснить. Белая полоска определяет освещённые области, тёмная — теневые участки.

Таким образом рисуются кнопки на экране в графических программах.

Задание 11. Волшебник Изумрудного Города

Загрузите в Paint картинку из файла wizard.bmp (рис. 4.14):
[image: image14.png]Bonwe6Huk aympyaHoro Mopoaa
CobepuTe pucyHok. Ucnonbayiite Munemky ans Bei6opa useTa c obpasua.





Рис 4.14.
Соберите картинку, дорисовывая недостающие элементы. Раскрасьте рисунок, выбирая нужные цвета Пипеткой с приведённого образца. Результат запишите в файл 11.bmp.
