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Тема раздела «Информационные ресурсы в профессиональной деятельности»
Урок 1. Тема урока «Соблюдение мер безопасности на учебном занятии. Введение. Интернет как средство профессиональной коммуникации» 

Практическая работа №1.
1. Используя Интернет, найти по два определения понятий «коммуникация», «профессиональная коммуникация», «интернет–коммуникации»,  записать их в конспект.
2. С помощью Интернета найти и записать в конспект три аспекта, которые выделяют в сетевой интерактивности.
3. Подготовить с помощью Интернета эссе о строительных профессиях, которые активно используют интернет-коммуникации.

Тема раздела «Информационные ресурсы в профессиональной деятельности»
Урок 2. Тема урока «Работа с электронными библиотеками. Способы поиска и обработки информации в сети Интернет» 

Практическая работа №2.
Задание. 1. Запустите браузер сети Интернет.
 С помощью любой поисковой системы найдите три учебника по теме «Монтажные строительные работы» (формат полного текста *.pdf, *.txt, *.doc) и сохраните их на компьютере в своей папке.
Задание. 2. Откройте файл Поиск_таблица. Используя поисковые машины google.ru, yandex.ru, rambler.ru, aport.ru, найдите краткие ответы на вопросы и занесите их в таблицу в колонку «Ответ». В колонке «Адрес страницы» укажите адрес, где была найдена информация. Таблицу с ответами сохраните в файле Поиск.doc в своей папке.
	Вопрос
	Ответ
	Адрес страницы

	На мемориальной доске первой лаборатории этого ученого записано «1857 - брожение; 1860 - самопроизвольное зарождение; 1863 - болезни шелковичных червей; 1865 - болезни вина и пива; 1881 - зараза и вакцина; 1885 - предохранение от бешенства». Назовите имя этого ученого
	
	

	Известно, что Олимпийские игры зародились в 776 году до н. э.
Кто стоял у истоков возрождения современных Олимпийских игр и когда это произошло?
	
	

	На море скорость измеряют в морских узлах. Чему равен морской узел?
	
	

	Что такое компьютерный вирус и когда он впервые появился?
	
	

	Какое животное самое большое из живущих в настоящее время на земле? Какой длины может достигать его тело и каков может быть его вес?
	
	

	Когда и где состоялась первая демонстрация кинофильма?
	
	

	Когда Аляска стала американским штагом?
	
	

	Кем и когда написана знаменитая картина «Девочка на шаре»?
	
	


2. Дополните таблицу самостоятельно построенными запросами.


Тема раздела «Информационные ресурсы в профессиональной деятельности»
Уроки 3-4. Тема урока «Информационная безопасность и уровни её обеспечения» 


Практическая работа № 3. 
Задание. 1.
1. Загрузите Word. Наберите в нём свою Фамилию и имя. Сохраните файл под именем Пароль_1 (Файл  Защитить документ  Зашифровать паролем), защитив его паролем 123. Просмотрите содержимое файла, указав пароль.
2. Загрузите Word. Наберите в нём фразу Жизнь – это шанс, используй его! Заархивируйте файл пол именем Пароль_2, установив на файл пароль 321. Просмотрите содержимое файла, указав пароль.

Тема раздела «Электронные документы и способы их обработки»
Уроки 5-6. Тема урока «Создание и редактирование документов сложной структуры» 

Практическая работа № 4.
1. Загрузить исходный  файл Bag.doc.
1. Задать стили для всех заголовков, подзаголовков. 
1. Разбить текст на разделы таким образом, чтобы каждая глава рассказа занимала отдельную страницу.
1. Установить размер шрифта и междустрочный интервал таким образом, чтобы текст хорошо смотрелся на странице.
1. Вставить рисунки. Для этого выполнить команду Вставка   Картинка. Для обтекания рисунка текстом нужно выбрать в контекстном меню вариант По контуру, и рисунок установить по левому краю или по правому краю.
1. Вставить верхний колонтитул на каждой странице документа. Колонтитул должен содержать следующую информацию: текущую дату, вашу фамилию, имя и номер группы
1. Создать оглавление, выполнив команду СсылкиОглавлениеОглавление. В открывшемся диалоговом окне в списке Форматы выбрать Формальный.
1. Пронумеровать страницы. Нумерацию установить Внизу страницы Справа.
1. Оформить титульную страницу в виде обложки детской книжки. Используйте WordArt для фигурного текста.
1. Выполнить Предварительный просмотр документа.
1. Сохранить документ под именем Приключения жёлтого чемоданчика в свою папку.

Выполнение Практической работы  по редактированию документа сложной структуры осуществляется  на основе готового текста  файла Bag.doc:
С. Прокофьева
Приключения желтого чемоданчика
глава 1
Детский Доктор
Детского Доктора разбудили яркое солнце и ребячий смех. Детский Доктор мог целыми днями слушать этот смех. Это были для него самые приятные звуки на свете.
Ребята играли во дворе и смеялись.
Время от времени снизу поднималась серебряная струя воды. Можно было подумать, что посреди двора лежит большой кот. Детский Доктор, конечно, понимал, что этого не может быть. Он знал, что это дворник дядя Антон поливает клумбу.
Детский Доктор чувствовал себя утомленным.
Последнее время у него было очень много работы. По ночам он писал книгу. Книга называлась: “Роль справедливой драки в нормальном развитии мальчишки”.
глава 2
Трусливый мальчишка
Мама открыла дверь и через темную переднюю провела Детского Доктора в ярко освещенную комнату.
Комнату заливало солнце.
Но как будто этого было мало. Под потолком горела большая люстра. На тумбочке стояла зажженная настольная лампа. А на столе лежал зажженный электрический фонарик.
— Петенька мой! — тихо и ласково позвала мама. — Это я пришла! Где ты?
глава 3
Валентин Ведеркин и его бабушка
Валентин Ведеркин стоял посреди комнаты и смотрел на потолок. Он был уже не в синем комбинезоне, а в красивом костюме.
Рядом с ним стояла его бабушка Анна Петровна и тоже смотрела на потолок.
Две пары голубых глаз смотрели на потолок.
На потолке было желтое пятно. Оно было совсем ни к чему на этом белом потолке в этой новой комнате.
глава 4
На пожарной лестнице
Детский Доктор бежал по улице и тащил за собой дрожащего Петьку. Вернее, Петька летел по воздуху и только изредка отталкивался от земли носками своих ботинок.
Детский Доктор влетел в большую толпу, которая стояла прямо посреди улицы. Он чуть не сбил с ног высокую тетю в ярко-красной шляпе и какого-то рыжего мальчишку. Рыжий мальчишка стоял, задрав голову кверху, и держал не поймешь что на веревочке. Это было что-то серое и настолько мохнатое, что не было видно ни глаз, ни ушей.
глава 5
Грустная девочка
Петька вышел во двор. Двор был чужой и страшный.
Около забора была навалена большая куча кирпичей, и лежали толстые трубы. В такую трубу мог свободно залезть довольно большой зверь, а уж за кирпичами вообще мог спрятаться целый тигр или полслона.
глава 6
Петька решает больше никогда не реветь
Петька и Тома выбежали на улицу.
В руках у Петьки был желтый чемоданчик Детского Доктора. В нем что-то булькало и перекатывалось с боку на бок.
Улица оглушила и ослепила Петьку.
Машины крутили колесами, фыркали и обдували его горячим воздухом. Солнце сверкало в их стеклах, как будто в каждой машине сидели десять мальчишек с зеркальцем в руках и пускали зайчики.
Петька на секунду зажмурился, и сейчас же ему на ногу наехало какое-то колесо.
глава 7
Очень высокий и очень длинный забор 
Петька и Тома бежали вдоль длинного забора. Петька старался бежать как можно ближе к Томе и даже несколько раз задел ее желтым чемоданчиком по ноге.
— А мой папа любит сладкое! — несчастным голосом прошептала Тома. — Он недавно с чаем целую банку варенья съел.
Ее ноги в коричневых тапочках замелькали еще быстрее.
— А ты знаешь, где аэродром-то? — на бегу крикнул Петька. — А может, мы не туда бежим?
— Ну да, не знаю? Он здесь, за этим забором. Там уже летное поле. Надо только до конца забора добежать.
— Да… а он вон какой длинный… Это пока мы добежим…
— Ой, правда, — Тома так резко остановилась, что Петька налетел на нее и ухватился за ее руку.
глава 8 
Опять очень высокий и длинный забор
Анна Петровна и Детский Доктор бежали вдоль длинного забора. Они пыхтели, как два паровоза устаревшей конструкции.
— Уф, Анна Петровна, — на бегу проговорил Детский Доктор, — мы совершили две непростительные ошибки. Во-первых, уф, мы должны были взять такси, а во-вторых, уф, мы не должны были заходить к этому укротителю, уф!
глава 9
На аэродроме
Петька и Тома бежали по квадратным плитам аэродрома. Со стороны можно было подумать, что два очень молодых пассажира опаздывают на самолет.
На бетонированных дорожках стояли огромные, тяжелые самолеты, раскинув свои красивые крылья, и механики в синих комбинезонах поили их бензином и кормили маслом.


Тема раздела «Электронные документы и способы их обработки»
Уроки 7-8. Тема урока «Редактирование документов сложной структуры» 

Практическая работа № 5.
Задание 1.
А) Создайте нумерованный список:
Этапы изучения  текстового редактора:
1. Структура окна редактора.
1. Создание нового документа.
1. Сохранение документа.
1. Открытие документа.
1. Перемещение по тексту.
1. Основные правила ввода и редактирования текста.
Создайте копию списка. Установите нумерацию, начиная с 11.
Б) Создайте маркированный список:
Работа с фрагментами текста:
· Перемещение.
· Копирование.
· Удаление.

Создайте копию списка.  Измените  вид маркера на .
В) Создайте многоуровневый список:
1. Форматирование страницы.
0. Поля.
0. Верхнее.
0. Нижнее.
1.  Выравнивание.
1. по краю;
0.   левому;
0.   правому.
1. по центру;
1. по ширине.
Текст сохранить в своей папке под именем Списки.

Задание 2 
Создайте документ и вставьте в него таблицу:
	Сведения о работе

	№
записи
	Дата
	Сведения о приёме на работу, о переходе на другую работу и об увольнении
	На основании чего внесена
запись

	
	число
	месяц
	год
	
	

	1
	2
	3
	4

	1
	09
	10
	1994
	АО"ЭВРИС"
Принята на должность
менеджера в отдел
маркетинга
	Приказ от
07.10-.94 №12 л/с

	2
	03
	03
	1995
	Переведена на должность
начальника отдела маркетинга
	Приказ от
01.03.95 №18 л/с

	3
	07
	09
	1995
	Уволена по собственному
желанию ст.31 КЗОТ РФ
	Приказ от
05.09.95 №22 л/с


Сохранить документ в своей папке  под именем Таблица. 
Задание 3  Создайте документ и наберите формулы:
1) 

2) 
 
3) 

4) 

5) 
 
6) 


Текст сохранить в своей папке под именем Формулы.


Тема раздела «Электронные документы и способы их обработки»
Урок 9. Тема урока «Формирование сносок, закладок, предметного указателя»

Практическая работа № 6. 
Задание 1.
1. Откройте файл «Устройства компьютера».
2. Создайте закладки на названия четырех глав. Осуществите переходы по ним.
3. В конце текста сформируйте предметный указатель (формат строгий, две колонки) для следующих слов (словосочетаний):
· корпус
· блок питания,
· материнская плата
· процессор
· оперативная память
· винчестер
· видеокарта
· звуковая карта
· дисковод
· CMOS-память
· BIOS.

Задание 2.
Откройте файл «Знаки зодиака». Отформатируйте текст по образцу, создав сноски:
Овен:[footnoteRef:1]   [1:  думает – много; говорит мало; делает правильно.] 

Телец: [footnoteRef:2]  [2:  думает о многом; говорит убедительно;  делает, как получится.] 

Близнецы:[footnoteRef:3]   [3:  думает о себе; говорит – что думает;  делает – думает, что очень хорошо.] 

Рак: [footnoteRef:4] [4:  думает постоянно; говорит заманчиво; делает что укажут.] 

Лев: [footnoteRef:5]  [5:  думает точно; говорит лишнее; делает то, от чего не удалось отвертеться.] 

Дева: [footnoteRef:6]  [6:  думает одно; говорит другое; делает третье, но хорошо.] 

Весы: [footnoteRef:7]  [7:  думает лишнее; говорит честно; делает ответственно.] 

Скорпион:[footnoteRef:8]   [8:  думает сосредоточенно; говорит точно;   делает, что нравится.] 

Стрелец: [footnoteRef:9]  [9:  думает, что только он;  говорит, что все кроме него; делает чужими руками.] 

Козерог:[footnoteRef:10]  [10:  думает, что в голову придёт;  говорит – то, до чего додумался;  делает, что умеет.] 

Водолей:[footnoteRef:11]  [11:  думает, а что надо?; говорит, ну, если надо…; делает лучше всех.] 

Рыбы:[footnoteRef:12]  [12:  думает что никто не знает; говорит – умничает; делает в зависимости от того, будут ли проверять работу.] 




Выполнение Практической работы  осуществляется  на основе готовых текстов файлов «Знаки зодиака» и «Устройства компьютера».
Текст файла «Знаки зодиака»:
Овен:  думает – много; говорит мало; делает правильно.
Телец:  думает о многом; говорит убедительно;  делает, как получится.
Близнецы:  думает о себе; говорит – что думает;  делает – думает, что очень хорошо.
Рак: думает постоянно; говорит заманчиво; делает что укажут.
Лев: думает точно; говорит лишнее; делает то, от чего не удалось отвертеться.
Дева:  думает одно; говорит другое; делает третье, но хорошо.
Весы: думает лишнее; говорит честно; делает ответственно.
Скорпион:  думает сосредоточенно; говорит точно;   делает, что нравится.
Стрелец:  думает, что только он;  говорит, что все кроме него; делает чужими руками.
Козерог:  думает, что в голову придёт;  говорит – то, до чего додумался;  делает, что умеет.
Водолей: думает, а что надо?; говорит, ну, если надо…; делает лучше всех.
Рыбы: думает что никто не знает; говорит – умничает; делает в зависимости от того, будут ли проверять работу.

 Текст файла «Устройства компьютера»:
Глава 1. Внутренние  устройства  компьютера
Теперь приступим к изучению внутреннего устройства компьютера, начнем с обзора комплектующих.
Корпус. Внешняя оболочка системного блока. В нем находиться все комплектующие ПК. Корпус снабжен системой охлаждения и вентиляции. 
Довольно важный элемент в устройстве компьютера. От него зависит качество установки и сборки компьютера. А от толщины стенок и системы охлаждения, зависит уровень шума и вибрации. 
Это надо учитывать, при выборе корпуса. Важно, чтобы все внутреннее устройство компьютера хорошо охлаждалось, и было надежно закреплено.
Блок питания. Этот представитель внутреннего устройства компьютера, обычно идет в комплекте с корпусом. Задача, блока питания, обеспечить все внутренние элементы электричеством, нужного тока и напряжения. Чем, мощнее ваш компьютер, тем мощнее необходим блок питания, иначе ПК может даже не включиться.
Материнская плата. Или системная плата, элемент внутреннего устройства компьютера, который объединяет все комплектующие между собой. 
Плата представляет собой большое количество разъемов, к которым подключаются все остальные комплектующие. 
Именно от материнской платы, зависит совместимость тех или иных комплектующих. 
Процессор. CPU (центральный процессор), обеспечивает главную обработку всей информации. Производительность во многом зависит от процессора. 
Именно этот элемент внутреннего устройства компьютера, отвечает за команды другим комплектующим ПК. 
Оперативная память. Она относиться к ОЗУ (оперативно запоминающие устройства), то есть эта память хранит информацию, пока она нужна компьютеру.
От объема оперативной памяти зависит, то, какое количество информации компьютер способен держать в “уме”, а значит и быстродействие компьютера. 
Жесткий диск или винчестер. Относится к ПЗУ (постоянно запоминающие устройства). Этот элемент внутреннего устройства ПК, отвечает за постоянное хранение информации. Винчестер работает по принципу магнитных дисков. На него можно записывать файлы для постоянного хранения. 
Также к ПЗУ относятся и микросхемы памяти, расположенные на материнской плате, например BIOS. Эта информация необходима для работы компьютера.
Видеокарта. Также составляет внутреннее устройство компьютера. Эта плата отвечает за вывод графической информации на устройство вывода, монитор, проектор и так далее. 
Важный элемент для современных видео игр. Так как они используют большое количество видео ресурсов, для обеспечения красивой и реалистичной графики. 
Это все обязательные элементы, которые составляют внутреннее устройство компьютера. Они есть в каждом ПК.
Звуковая карта. Является устройством вывода звукового сигнала на периферийные устройства вывода, акустические системы, наушники и так далее. Чаще всего, используется звуковая карта, встроенная в материнскую плату, но можно установить и отдельную. Сетевая плата. Используется для соединения компьютеров в локальную сеть. Чаще, интегрирована в материнскую плату. 
Дисковод и оптический привод. Необходим для взаимодействия компьютера с внешней информацией. По средствам дискет или дисков, можно заносить или выносить информацию. 
Внутренний модем. Является устройством ввода вывода, используется для соединения с Интернетом.
Другие платы расширения. Сюда можно отнести ТВ-тюнер, который обеспечивает прием телевизионных каналов, различные контроллеры и тому подобное. В общем, все те внутренние устройства, которые расширяют функциональность компьютера. Из всех вышеперечисленных элементов, можно произвести сборку и установку компьютера. Также не нужно забывать и о системе охлаждения, она присутствует практически у каждого элемента внутреннего устройства компьютера. Система охлаждения может быть воздушной, в виде вентилятора, может быть в виде радиатора или тепловых трубок, также существует водяное охлаждение. Теперь, когда вы знаете внутренние устройство компьютера, можно самостоятельно производить сборку компьютера и установку ПК.
Системный блок (сленг. Системник, кейс, корпус) — функциональный элемент, защищающий внутренние компоненты компьютера от внешнего воздействия и механических повреждений, поддерживающий необходимый температурный режим внутри, экранирующий создаваемые внутренними компонентами электромагнитное излучение и являющийся основой для дальнейшего расширения системы. Системные блоки массово изготавливают заводским способом из деталей на основе стали, алюминия и пластика. Для креативного творчества используются такие материалы, как древесина или органическое стекло.
Устройство ввода-вывода — компонент типовой архитектуры ЭВМ, предоставляющий  компьютеру возможность взаимодействия с внешним миром и, в частности, с пользователями и другими компьютерами.
Подразделяются на:
Устройство ввода
Устройства ввода — приборы для занесения (ввода) данных в компьютер во время его работы.
Устройство вывода
Устройства вывода — периферийные устройства, преобразующие результаты обработки цифровых машинных кодов в форму, удобную для восприятия человеком или пригодную для воздействия на исполнительные органы объекта управления.
Устройства ввода-вывода  — компоненты ЭВМ с переносными  носителями (дисководы), двунаправленные интерфейсы (различные порты компьютера, различные сетевые интерфейсы)

[bookmark: внутренние_хранители]Глава 2. Внутренние хранители информации
[bookmark: оперативная_память]Оперативная память (RAM – random access memory, ОЗУ) – устройство, предназначенное для хранения обрабатываемой информации (данных) и программ, управляющих процессом обработки информации. Конструктивно представляет собой набор микросхем, размещенных на одной небольшой плате (модуль, планка). Модуль (модули) оперативной памяти вставляется в соответствующий разъем материнской платы, позволяя таким образом связываться с другими устройствами ПК. Оперативная память энергозависима – при выключении электропитания информация, помещенная в оперативную память, исчезает безвозвратно (если она не была сохранена на какой-либо носитель информации).
[bookmark: кеш]Кэш-память
Кэш-память (с английского cash – запас)– устройство, имеющее очень короткое время доступа к данным. Встроенная в микросхему сверхбыстрая память. В ней хранятся наиболее часто используемые данные из оперативной памяти. Обычно имеет размер 256 или 512 Кбайт, в мощных компьютерах до 1 более Гб. Наличие такой памяти позволяло микропроцессору всегда хранить инструкции или данные "под рукой", а сложные алгоритмы предугадывали, какая информация понадобится процессору перед тем, как он вызывал и извлекал ее. При этом, когда информация становилась необходимой, процессору не нужно было тратить циклы, ожидая выборки инструкции, передаче ее по системной шине в память, а затем возвращения. В усовершенствованные процессоры, включая почти все современные модели, добавлен кэш второго уровня L2, занимающий промежуточное положение между кэш-памятью (кэшем первого уровня) процессора и памятью ОЗУ.
[bookmark: smos]CMOS-память
CMOS-память (изготовленная по технологии CMOS – complementary metal – oxide semiconductor) предназначена для длительного хранения данных о конфигурации и настройке компьютера (дата, время, пароль), в том числе и когда питание компьютера выключено.  Данные записываются и считываются под управлением команд, содержащихся в другом виде памяти – BIOS.
[bookmark: внешние_хранители]BIOS – постоянная память, т.е. память, хранящая информацию при отключенном питании теоретически сколь угодно долго, в которую данные занесены при ее изготовлении. Такой вид памяти называется ROM (read only memory). BIOS (Basic Input-Output System) – базовая система ввода-вывода – содержит наборы групп команд, называемых функциями, для непосредственного управления различными устройствами ПК, их тестирования при включении питания и осуществления начального этапа загрузки операционной системы компьютера. В BIOS содержится также программа настройки конфигурации компьютера – SETUP. Она позволяет установить некоторые характеристики устройств ПК. BIOS как система непосредственно ориентирована на конкретную аппаратную реализацию компьютера и может быть различной даже в однотипных компьютерах.
Глава 3. Внешние хранители информации
Жесткий магнитный диск
[bookmark: винчестер]Жесткий магнитный диск (винчестер, HDD – Hard Disk Drive) – постоянная память, предназначена для долговременного хранения всей имеющейся в компьютере информации. Операционная система, постоянно используемые программы загружаются с жесткого диска, на нем хранится большинство документов. Накопитель на жестком диске (HDD) является одним из ключевых компонентов современного ПК. От него напрямую зависит производительность и надежность системы. Технологии изготовления жестких дисков совершенствуются, размеры программ увеличиваются, данные на компьютере накапливаются        
Основные параметры жесткого диска:
Емкость – винчестер имеет объем от 40 Гб до 200 Гб.
Скорость чтения данных. Средний сегодняшний показатель – около 8 Мбайт/с.
Среднее время доступа. Измеряется в миллисекундах и обозначает то время, которое необходимо диску для доступа к любому выбранному вами участку. Средний показатель – 9 мс.
Скорость вращения диска. Показатель, напрямую связанный со скоростью доступа и скоростью чтения данных. Скорость вращения жесткого диска в основном влияет на сокращение среднего времени доступа (поиска). Повышение общей производительности особенно заметно при выборке большого числа файлов.
Размер кэш-памяти – быстрой буферной памяти небольшого объема, в которую компьютер помещает наиболее часто используемые данные. У винчестера есть своя кэш-память размером до 8 Мбайт.
[bookmark: диски]Фирма-производитель. Освоить современные технологии могут только крупнейшие производители, потому что организация изготовления сложнейших головок, пластин, контроллеров требует крупных финансовых и интеллектуальных затрат. В настоящее время жесткие диски производят семь компаний: Fujitsu, IBM-Hitachi, Maxtor, Samsung, Seagate, Toshiba и Western Digital. При этом каждая модель одного производителя имеет свои, только ей присущие особенности.
Глава 4. Виды программного обеспечения
Вычислительные машины в настоящее время не могут работать без соответствующего программного обеспечения (ПО). Т.е. для того, чтобы компьютер выполнял те или иные задачи, на него должны быть установлены программы, содержащие алгоритмы выполнения этих задач.
В настоящее время наряду с понятием программа используется понятие приложение. Между ними нет принципиальной разницы. Есть мнение, что программа – это одна единица, а приложение – это совокупность программ, решающих совместно одну или несколько близких задач. Однако данное деление может быть достаточно условным в связи с тем, что большинство даже очень простых программ обычно включают различные библиотеки и модули сторонних разработчиков. С другой стороны, вычленить из приложения какую-либо программу так, чтобы она работала самостоятельно, может быть невозможно.
Другое дело понятие программной системы, представляющей собой комплекс программ, решающих целую группу задач. Такими программными системами могут выступать операционные системы, офисные пакеты, объединенные наборы утилит для обслуживания или тестирования компьютера.
Развитие персональных компьютеров привело к тому, что вычислительные машины стали использоваться в основном для решения прикладных задач, а не задач обработки числовых данных (как это было на заре появления ЭВМ). Однако так исторически сложилось (и для этого были причины), что весь спектр прикладного ПО не может функционировать на голом аппаратном обеспечении. Работа прикладного ПО возможна лишь в среде предустановленной операционной системы, посредством которой это ПО может использовать ресурсы аппаратуры. Операционные системы и другие системные программы как бы являются этими программами-посредниками. Кроме того, чтобы любое программное обеспечение появилось на свет, нужны средства разработки. Поэтому все программное обеспечение можно разделить на три вида:
Системное ПО
Средства разработки
Прикладные программы
Системное программное обеспечение – это не только операционные системы. Это также различные программы-утилиты для диагностики ресурсов компьютера (например, тестирования оперативной памяти), предоставления пользователю удобного способа работы взаимодействия с компьютером (например, командная строка), а также обслуживания ресурсов компьютера (например, разметка диска).
Операционная система, помимо других функций, обеспечивает интерфейс пользователя, основная задача которого – формирование удобной среды для работы. Интерфейс пользователя может быть графическим, а может быть текстовым. Понятие интерфейса вообще можно описать как набор методов для организации взаимодействия двух и более единиц. Интерфейс может быть между пользователем и программой, между программами, а также между программой и аппаратным обеспечением.
К средствам программирования относятся множество языков программирования, средства для автоматизации процесса создания программ, компиляторы и интерпретаторы. Языки и системы программирования являются по своему назначению инструментами для создания действительно полезного ПО. С их помощью создается как прикладное так и системно программное обеспечение, а также новые средства разработки.
Огромную долю в ПО занимают прикладные программы, которые в свою очередь делят на универсальные и специализированные. Однако это деление в какой-то степени условно.
Прикладное программное обеспечение
Прикладная программа или приложение — программа, предназначенная для выполнения определенных пользовательских задач и рассчитанная на непосредственное взаимодействие с пользователем. В большинстве операционных систем прикладные программы не могут обращаться к ресурсам компьютера напрямую, а взаимодействуют с оборудованием и проч. посредством операционной системы. Также на простом языке — вспомогательные программы.
Системное программное обеспечение
Систе́мное програ́ммное обеспе́чение — это комплекс программ, которые обеспечивают эффективное управление компонентами компьютерной системы, такими как процессор, оперативная память, устройства ввода-вывода, сетевое оборудование, выступая как «межслойный интерфейс», с одной стороны которого аппаратура, а с другой - приложения пользователя. В отличие от прикладного программного обеспечения, системное не решает конкретные прикладные задачи, а лишь обеспечивает работу других программ, управляет аппаратными ресурсами вычислительной системы и т.д.    


Тема раздела «Электронные документы и способы их обработки»
Урок 10. Тема урока «Формирование автоматизированного списка литературы, списков иллюстраций» 

Практическая работа № 7.
Задание 1.
4. Откройте файл «Программный принцип».
5. Cоздайте автоматизированный список литературы по образцу:
ПРОГРАММНЫЙ ПРИНЦИП УПРАВЛЕНИЯ КОМПЬЮТЕРОМ

Использование программного обеспечения в органах государственного и хозяйственного управления
Современный этап развития общества характеризуется интенсивной информатизацией всех сфер его жизнедеятельности. Данный факт определяет необходимость широкого использования информационных технологий по всем направлениям развития общества и, особенно, в области государственного управления [1].
 Использование информационных технологий предоставляет принципиально новые возможности для повышения эффективности работы органов государственного управления и местного самоуправления [2].
В связи с этим от государственного служащего ожидают эффективного использования новых информационных технологий в своей профессиональной деятельности, адаптируемости к быстро изменяющимся информационным технологиям, способности к саморазвитию, умению находить эффективные решения управленческих задач с помощью информационных технологий, креативности и инновационности при их использовании [3].

6. Вставьте в список литературы под номером 2 следующий источник:
[bookmark: Морозевич]А.Н Морозевич Основы информатики. Учебное пособие. Мн.: Новое знание, 2020.
7. Выполните обновление в тексте.

Задание 2.
1. Откройте файл «Принтеры».
2. Выделив  по очереди рисунки и, выбрав на закладке Ссылки Вставить название, подпишите их соответственно:  Матричный символ,  Лазерный принтер, Плоттер.
3. Вставьте в конце текста список иллюстраций (СсылкиСписок иллюстраций).




Выполнение Практической работы  осуществляется  на основе готовых текстов файлов «Программный принцип» и «Принтеры».

Текст файла «Программный принцип»:
ПРОГРАММНЫЙ ПРИНЦИП УПРАВЛЕНИЯ КОМПЬЮТЕРОМ
Использование программного обеспечения в органах государственного и хозяйственного управления
Современный этап развития общества характеризуется интенсивной информатизацией всех сфер его жизнедеятельности. Данный факт определяет необходимость широкого использования информационных технологий по всем направлениям развития общества и, особенно, в области государственного управления.
 Использование информационных технологий предоставляет принципиально новые возможности для повышения эффективности работы органов государственного управления и местного самоуправления.
В связи с этим от государственного служащего ожидают эффективного использования новых информационных технологий в своей профессиональной деятельности, адаптируемости к быстро изменяющимся информационным технологиям, способности к саморазвитию, умению находить эффективные решения управленческих задач с помощью информационных технологий, креативности и инновационности при их использовании.

Текст файла «Принтеры»:
Принтеры 
Принтер — печатающее устройство. Осуществляет вывод из компьютера закодированной информации в виде печатных копий текста или графики.
Существуют тысячи наименований принтеров. Но основных видов принтеров три: матричные, лазерные и струйные.
[image: Матричный символ]
Матричные принтеры используют комбинации маленьких штырьков, которые бьют по красящей ленте, благодаря чему на бумаге остаётся отпечаток символа. Каждый символ, печатаемый на принтере, формируется из набора 9, 18 или 24 игл, сформированных в виде вертикальной колонки. Недостатками этих недорогих принтеров являются их шумная работа и невысокое качество печати. 
 Лазерные принтеры работают примерно так же, как ксероксы. Компьютер формирует в своей памяти "образ" страницы текста и передает его принтеру. Информация о странице проецируется с помощью лазерного луча на вращающийся барабан со светочувствительным покрытием, меняющим электрические свойства в зависимости от освещённости.
[image: Лазерный принтер]
Струйные принтеры генерируют символы в виде последовательности чернильных точек. Печатающая головка принтера имеет крошечные сопла, через которые на страницу выбрызгиваются быстросохнущие чернила. Эти принтеры требовательны к качеству бумаги. Цветные струйные принтеры создают цвета, комбинируя чернила четырех основных цветов — ярко-голубого, пурпурного, желтого и черного.
Плоттер (графопостроитель) — устройство, которое чертит графики, рисунки или диаграммы под управлением компьютера.
[image: Роликовый плоттер]

Плоттеры используются для получения сложных конструкторских чертежей, архитектурных планов, географических и метеорологических карт, деловых схем. Плоттеры рисуют изображения с помощью пера.
Роликовые плоттеры прокручивают бумагу под пером, а планшетные плоттеры перемещают перо через всю поверхность горизонтально лежащей бумаги. 
Плоттеру, так же, как и принтеру, обязательно нужна специальная программа — драйвер, позволяющая прикладным программам передавать ему инструкции: поднять и опустить перо, провести линию заданной толщины и т.п.

Тема раздела «Электронные документы и способы их обработки»
Уроки 11-12. Тема урока «Решение практических задач с использованием формул электронных таблиц» 

Практическая работа № 8.
Задание 1.
1. Создайте таблицу:

2. Вычислите итоговое значение в ячейке В8.
3. Введите в ячейку D3 формулу для вычисления доли подоходного налога в общей сумме налогов, используя абсолютные ссылки
4. Сохраните таблицу в свою папку под именем Таблица_1.

Задание 2.
1. Создайте таблицу:
	Прайс-лист

	 
	
	
	 

	
	
	Курс доллара:
	 

	Дата:
	 
	Наличный  
	2,50

	 
	
	Безналичный
	2,56

	 
	
	
	 

	Наименование товара
	Цена в $
	Цена в рублях (для наличных расчётов)
	Цена в рублях (для безналичных расчётов)

	Кресло рабочее
	39
	 
	 

	Стеллаж
	35
	 
	 

	Стойка компьютерная
	50
	 
	 

	Стол приставной
	42
	 
	 

	Стол рабочий
	55
	 
	 

	Стул для посетителей
	20
	 
	 

	Тумба выкатная
	49
	 
	 

	Шкаф офисный
	81
	 
	 



2. Введите дату, используя функцию СЕГОДНЯ.
3. Рассчитайте цену в рублях для наличных и безналичных расчётов. При выполнении задания используйте абсолютные адреса.
4. Сохраните таблицу в свою папку под именем Таблица_2.

Задание 3.
1. С помощью электронной таблицы составьте отчёт о продаже вычислительной техники.
	ПРОДАЖА ВЫЧИСЛИТЕЛЬНОЙ ТЕХНИКИ НПП "КОТБИС"

	Наименование
	Цена
$
	Январь
	Февраль
	Март
	Апрель
	Май
	Июнь
	Итого
продано
(шт.)
	Продано
на сумму $

	Системный блок
	430
	2
	4
	6
	5
	3
	7
	 
	 

	Монитор
	110
	3
	4
	5
	7
	2
	2
	 
	 

	Принтер
	105
	3
	4
	11
	3
	9
	3
	 
	 

	Сканер
	85
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	 
	 

	МФУ
	140
	5
	6
	3
	4
	2
	6
	 
	 

	DVD-Rom
	30
	6
	4
	6
	5
	3
	7
	 
	 

	Флэш-память
	10
	12
	21
	12
	30
	34
	23
	 
	 

	Защитный фильтр
	28
	11
	2
	4
	6
	17
	3
	 
	 

	Итого:
	 


2. Сохраните таблицу в свою папку под именем Таблица_3.

Задание 4.
1. Составьте таблицу расчета заработной платы для сотрудников организации по следующему образцу:
	
	Расчет зароботной платы

	Фамилия
	Должность
	Коэффициент
	Начисленная
зарплата

	Веригин
	инженер
	12,7
	

	Лисицина
	лаборант
	10,4
	

	Жигалин
	конструктор
	13,5
	

	Филимонова
	библиотекарь
	9,4
	

	Протасов
	технолог
	8,2
	

	Артемьев
	водитель
	9,4
	

	Всего начисленно
	
	
	

	
	
	
	

	минимальная
зароботная плата.
	460 р
	
	



2. Выполните расчет Начисленной зарплаты. Для вычисления зарплаты необходимо минимальную заработную плату умножить на коэффициент.
3. Выполните расчет Всего начислено в ячейке D10.
4. Установите денежный формат в столбце Начисленная зарплата.
5. Дополните таблицу столбцом Премия, запишите формулу для расчета премии, которая составляет 15% от начисленной зарплаты.
6. Для каждого работника подсчитайте сумму подоходного налога, который составляет 13% от общего заработка.
7. Вычислите, сколько денег надо получить в банке для выплаты заработной платы в организации.
8. Сохраните таблицу в свою папку под именем Таблица_4.

Задание 5.
1. Создайте таблицу:
	Страна
	Золото
	Серебро
	Бронза
	Всего
медалей
	Доля
золотых
медалей
	Доля
серебряных
медалей
	Доля
бронзовых
медалей

	США
	39
	25
	33
	
	
	
	

	Россия
	32
	28
	28
	
	
	
	

	Китай
	28
	16
	15
	
	
	
	

	Г ермания
	14
	17
	15
	
	
	
	

	Франция
	13
	14
	11
	
	
	
	

	Италия
	13
	8
	13
	
	'
	
	

	Украина
	3
	10
	10
	
	
	
	

	Казахстан
	3
	4
	0
	
	
	
	

	Беларусь
	3
	3
	11
	
	
	
	

	Канада
	3
	3
	8
	
	
	
	

	Чехия
	2
	3
	3
	
	
	
	

	Шри-Ланка
	0
	0
	1
	
	
	
	




2. Вычислите общее количество медалей у каждой страны.
3. Подсчитайте процентное отношение количества медалей определенного образца к общему количеству медалей.
4. Сохраните таблицу в свою папку под именем Таблица 5.


Тема раздела «Электронные документы и способы их обработки»
Тема урока 13-14 «Решение практических задач с использованием функций электронных таблиц» 
 
Практическая работа № 9.
Задание 1.
1. Создайте таблицу для расчёта комиссионных:
	Расчёт комиссионных

	Фирма
	Продавец
	Артикул
	Цена, $
	Продано (шт.)
	Продано на сумму($)
	Комиссионные $

	Афра
	Николаев
	Куртка
	130
	10
	
	

	Круг
	Родионова
	Костюм
	85
	3
	
	

	Рубикон
	Смирнов
	Ботинки
	60
	8
	
	

	Транзит
	Крюков
	Сумка
	30
	5
	
	

	Дельта
	Сидоров
	Плащ
	250
	3
	
	


2. Расчёты в столбце Комиссионные выполните, исходя из следующего условия:
Если Продано на сумму > 500, то комиссионные составляют 10% от суммы, 
в противном случае – 5%.
3. Сохраните таблицу в свою папку под именем Таблица_6.

Задание 2.
1. Создайте таблицу:
	Угол в градусах
	Тип угла
	Косинус угла

	45
	
	

	90
	
	

	110
	
	


2. Расчёты в столбце тип угла выполните, исходя из следующего условия:
Если угол в градусах < 90, то тип угла «острый»;
Если угол в градусах > 90, то тип угла «тупой»;
Если угол в градусах = 90, то тип угла «прямой».
3. Рассчитайте косинусы углов, заданных в градусах
4. Сохраните таблицу в свою папку под именем Таблица_7.

Задание 3.
1. Создайте таблицу для расчёта зарплаты работников за отработанные часы:
	Расчёт зарплаты за отработанные часы

	Ставка 1-го разряда (месяц, руб)
	145

	Тарификационный коэффициент (высшая категория)
	5,68

	Тарификационный коэффициент (первая категория)
	5,31

	Тарификационный коэффициент (вторая категория)
	4,96

	Тарификационный коэффициент (без категории)
	4,75

	Фамилия
	Категория
	Стоимость 1 часа с учётом категории
	Стаж, лет
	Стоимость 1 часа с учётом стажа
	Кол-во часов (в месяц)
	Итого за часы

	Лихач Г.В.
	Высшая
	
	30
	
	80
	

	Петров А.П.
	Вторая
	
	5
	
	55
	

	Сидоров В.Ф.
	Первая
	
	12
	
	64
	

	Кузнецов К.В.
	Высшая
	
	21
	
	76
	

	Жувлев К.В.
	б/к
	
	1
	
	40
	


2. Стоимость одного часа с учётом категории = ставка 1-го разряда/72*тарификационный коэффициент соответствующей категории. В формуле используйте логическое выражение:
Стоимость 1 часа с учётом стажа = стоимость 1 часа с учётом категории + надбавка за стаж, которая составляет:
Стаж от 0 до 10 лет – 10% от Стоимости 1 часа с учётом категории;
Стаж от 10 до 15 лет – 15% от Стоимости 1 часа с учётом категории;
Стаж свыше 15 лет – 20% от Стоимости 1 часа с учётом категории;
3. Сохраните таблицу в свою папку под именем Таблица_8.

Задание 4.
1. Создайте таблицу:
	Таблица вычисления проходного балла для разных параллелей

	Фамилия
	Направление
	Предмет
	Оценка
	Результат

	Петров
	гуманитарное
	история
	5
	не прошёл

	
	
	русск. язык
	5
	

	
	
	литература
	4
	

	
	
	англ. язык
	2
	

	Сидоров
	хим.-биол.
	химия
	4
	прошёл

	
	
	биология
	5
	

	
	
	русск. язык
	4
	

	
	
	англ. язык
	3
	

	Соколов
	физ.-математ.
	физика
	5
	прошёл

	
	
	математ.
	5
	

	
	
	русск. язык
	4
	

	
	
	англ. язык
	3
	


2. Введите в ЕЗ формулу для определения, удовлетворяют ли полученные
на экзаменах оценки условиям поступления в 10 класс соответствующего
направления, т.е. сумма оценок за первые два профилирующих предмета
должна быть больше или равна 9, а за два вторых предмета больше или
равна 7. Если оба условия выполняются, то в ячейке ЕЗ должно появиться
сообщение «прошёл», иначе — «не прошёл».
3. Скопируйте формулу в ячейки Е7 и Е11.
4. Сохраните таблицу в свою папку под именем Таблица_9.

Задание 5.
1. Создайте таблицу на 8 абонентов заданной телефонной станции следующего содержания:
	Код города
	Минуты
	Телефон
	Сумма

	100
	19
	2616161
	

	201
	3
	2626262
	

	100
	60
	2636363
	

	400
	4
	2636363
	

	201
	32
	2616161
	

	196
	56
	2636363
	

	255
	2
	2636363
	

	201
	90
	2616161
	


	Введите код города
	

	Количество разговоров
	



	Самый продолжительный разговор
	




2. Столбец сумма вычисляется, исходя из условий:
если код города    100-200, то сумма - минуты * 100;
201-300, то сумма = минуты * 200;
301-400, то сумма = минуты * 300. 
3. По заданному телефону вычислите общую сумму стоимости разговоров. Для заданного кода города найдите количество разговоров.
4. Найдите самый продолжительный разговор в минутах.
5. Сохраните таблицу в свою папку под именем Таблица_10.

Тема раздела «Электронные документы и способы их обработки»
Уроки 15-16. Тема урока «Оформление результатов при помощи графических возможностей электронных таблиц» 
 
Практическая работа № 10.
Задание 1.
4. [image: ]По следующим данным постройте гистограмму «Вулканы». Оформите отдельные элементы диаграммы. Легенду на диаграмме разместите вверху. 

	Высота вулканов

	  Название
	Высота,м 

	Этна
	3340

	Сангай
	5232

	Риус
	5400

	Эльбрус
	5642

	Орисаба
	5747

	Тупунгато
	6880




5. Сохраните в свою папку под именем Диаграмма_1.

Задание 2.
5. По данным таблицы постройте следующую линейчатую диаграмму «Океаны». Легенду на диаграмме разместите внизу. 
[image: ]
6. Сохраните в свою папку под именем Диаграмма_2.

Задание 3.
4. Постройте графики изменения продаж офисной мебели по данным таблицы.
[image: ]

5. Сохраните в свою папку под именем Диаграмма_3.
Задание 4.
2. По следующим данным постройте диаграмму с областями. Оформите   диаграмму.  
[image: ]

5. Сохраните в свою папку под именем Диаграмма_4.

Задание 5.
6. Постройте по  таблице ветров лепестковую диаграмму:
[image: ]
Сохраните в свою папку под именем Диаграмма_5. 

Задание 6.
1. Постройте график функции y=x2  для исходных данных [-10,10]:
2. Сохраните в свою папку под именем График


Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа CorelDraw»
Урок 17. Тема урока «Растровая и векторная графика» 
 
Практическая работа № 11.
Задание 1.
1. Создать следующие изображения.

[image: ]


2. Сохраните рисунок в свою папку под именем Примитивы.


Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа CorelDraw»
Урок 18. Тема урока «Окно программы CorelDraw»  
 
Практическая работа № 12.
Задание.
Ознакомиться с окном программы CorelDraw. Используя блок (панель) инструментов создать изображение по образцу.
[image: ]

Сохраните рисунок в свою папку под именем Город.


Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа CorelDraw»
Уроки 19-20. Тема урока «Приёмы создания простейших объектов» 
 
Практическая работа № 13.
Задание 1.
	Выполняемое действие
	Результат

	1. Нарисуйте два прямоугольника.
	[image: ]

	2. С помощью инструмента Форма закруглите у них углы.
	[image: ]

	3. Малый прямоугольник залейте 100% Вlаск и сделайте контур 1,411 мм с цветом 30% Вlаск. У большого прямоугольника сделайте контур, как и у малого и залейте Линейной заливкой.

	[image: ]        

	4. Сделайте подставку, нарисовав  прямоугольник и эллипс.

	[image: ]

	5. Выделите прямоугольник и эллипс и нажмите Объединить. Полученную фигуру (подставку) залейте 100% Black и уберите у неё контур. Нарисуйте ещё один эллипс. Залейте его Конической заливкой.
	
[image: ]

	6. Поместите эллипс за объединённую фигуру, нажав в контекстном меню ПорядокНа задний план.

	[image: ]

	7. Основную работу закончили. Для красоты на подставку добавляем блик. Для создания блика используем инструмент Свободная рука. Нарисованный контур необходимо замкнуть и залить белым цветом. Применить к данному блику Интерактивную прозрачность.
	[image: ]

	8. Можно импортировать любую картинку с помощью кнопки Импорт (Ctrl+I) на стандартной панели инструментов.
	[image: ]

	9. С помощью команды ЭффектыPowerClipПоместить в контейнер  помещаем картинку на экран монитора.
	[image: ]

	


Сохраните рисунок в свою папку под именем Монитор.



Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа CorelDraw»
Уроки 21-22. Тема урока «Палитра цветов. Типы заливки» 
 
Практическая работа № 14.
Задание 1.
1. [image: Присоединённое изображение]Рисуем эллипс ( F7 ) удерживая клавиши Ctrl+Shift.

2. Делаем градиентную заливку (F11) с параметрами как на рисунке. Удаляем контур.
3. Создаем копии получившегося шара и изменяем соответственно размеры – туловище, голова, ноги. Собираем снеговика.
4. Преобразуем все шары в кривые Ctrl+Q. С помощью кнопки Форма (F10) придаем им более естественную форму.
[image: Присоединённое изображение][image: Присоединённое изображение]5. Рисуем прямоугольник. Выбираем инструмент  Форма (F10) и придаем ему форму ведра. Затем используем градиентную заливку (F11) с параметрами как на рисунке. 

Щелкаем правой кнопкой мышки и поворачиваем ведро немного вправо, чтобы придать ему естественный вид.
[image: Присоединённое изображение]


6.  Рисуем круг (F7). Заливаем его (F11) . Рисуем прямоугольник (F6) и с помощью инструмента Форма (F10) закругляем углы. Заливаем его (F11) используя линейный тип заливки. Дублируем и размещаем в виде пальцев. Группируем получившийся рисунок и дублируем его зеркальное отражение. Присоединяем руки к снеговику.
[image: Присоединённое изображение]
[image: Присоединённое изображение][image: Присоединённое изображение]7. Рисуем глаза, нос и пуговицы и волосы. По принципу рисования ведра делаем пояс. 
   
8. Группируем все и делаем тень с помощью инструмента «Интерактивная тень».

Сохраните рисунок в свою папку под именем Снеговик.



Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа Corel Draw»
Уроки 23-24. Тема урока «Настройка параметров контуров» 
 
Практическая работа № 15.
Задание 1.
	Выполняемое действие
	Результат

	1. Рисуем виноградинки. Эллипс копируем два раза, придаём копиям различные оттенки. 

	[image: ]

	2. Применяем эффект перетекания со значением по желанию.
	[image: ]

	3. Рисуем блик белого цвета и применяем к нему  эффект прозрачности.

	[image: ][image: ]

	4. Многократно копируем нашу ягодку, меняем размеры, разворачиваем. По желанию рисуем блики внизу. Под большим увеличением можно менять окраску для нижнего эллипса, создавая разные оттенки для виноградинок в грозди.
	[image: ]

	5. Рисуем листик Свободной рукой. Моделируем зазубринки, используя инструмент Форма. Два раза дублируем, уменьшаем копии, придаём оттенки. И применяем Перетекание. Поверх готового листика инструментами Художественое оформление – Кисть и  Художественое оформление – Заготовка  рисуем прожилочки и раскрашиваем их в светло-зелёный цвет.

	[image: ]


	[image: ][image: ]

	[image: ][image: ]

	6. Тем же инструментами создаём черенок и лозу. 

	[image: ]

	7. Затем нажав Ctrl+K, удаляем стержень (черная полосочка внутри) и раскрашиваем наши закорючки градиентом. Ставим обводку более тёмного цвета.
	[image: ][image: ]

	8. Компонуем наши детали, дублируем листик и рисуем солнышко, но можно и без него.
[image: ]


Сохраните рисунок в свою папку под именем Виноград.

Задание 2.
	Выполняемое действие
	Результат

	1. Рисуем окружность, удерживая клавишу Ctrl.
	[image: ]

	2. В панели инструментов выбираем инструмент Формы звезд. 

	[image: ]

	 В настройках выбираем 24-рехконечную звезду. Можно использовать инструмент Многоугольник.
	[image: ]


	Располагаем ее так, чтобы вершины немного выступали за границы окружности. 

	[image: ]

	3. Выбираем оба объекта и нажимаем Объединить
	[image: ]

	4. Далее рисуем еще две окружности. 

	[image: ]


	5. Убираем контур у всех фигур. Самый дальний объект окрашиваем в 70% Black.


	6. Остальные два объекта в цвета, которые вам хочется или необходимо. Например так:

	[image: ]


	7. В панели инструментов выбираем Интерактивное перетекание. 

	
[image: ]


	8. Делаем плавный переход сначала между дальним и средним объектом. 

	[image: ]

	9. Затем делаем переход между средним и ближним объектом. 

	[image: ]

	7. Теперь создаем блики. Рисуем два объекта произвольной формы, один внизу, другой ниже. Раскрашиваем их в белый цвет. 

	[image: ]

	8. Затем применяем инструмент Интерактивная прозрачность.

	[image: ]

	9. Результат. Для печати текста можно использовать  шрифт Blackadder ITC.
	[image: ]


Сохраните рисунок в свою папку под именем Крышка.


Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа CorelDraw»
Уроки 25-26. Тема урока «Преобразование объектов» 
 
Практическая работа № 16.
Задание 1.Нарисовать ручку

[image: Рисуем ручку][image: Рисуем ручку][image: Рисуем ручку][image: Рисуем ручку][image: Рисуем ручку]1.Рисуем прямоугольник, сглаживаем углы.
2. Заливаем градиентной заливкой с параметрами на рисунке:

3. Должно получится так:

4. Добавим к нашей ручке кнопочку, указанную ниже на рисунке:
[image: Рисуем ручку]
5. Зальём кнопочку градиентной заливкой:
[image: Рисуем ручку]
5. Потом эту кнопочку присоединяем  к ручке:

6.Далее рисуем произвольную фигуру чтобы сделать блик на ручке:


[image: Рисуем ручку][image: Рисуем ручку][image: Рисуем ручку][image: Рисуем ручку]7.Потом пишем название ручки:

8. Затем нужно добавить к ручке гачок: 

должно получиться вот это:
9.Далее чтобы ручка была похожа на ручку, нужно сделать кончик ручки (стержень). [image: Рисуем ручку]
Рисуем треугольник, потом заливаем его градиентной заливкой, примерно так:
10. Группируем всё вместе
[image: Рисуем ручку]11. Поворачиваем ручку, добавляем  тень и каракулю:


Сохраните рисунок в свою папку под именем Ручка.


Задание 2. Рисуем снежинку.
1. Рисуем прямоугольник.
[image: Присоединённое изображение]
2. С помощью инструмента Форма закругляем его концы.
[image: Присоединённое изображение]
3. Создаем еще два таких же прямоугольника и располагаем так:
[image: Присоединённое изображение]
4. Создаем еще несколько маленьких фигур из прямоугольника и располагаем все как на рисунке:
[image: Присоединённое изображение]
5. Выделяем все объекты и нажимаем Объединить (соединить, сварка)
[image: Присоединённое изображение]
Получаем следующее:
[image: Присоединённое изображение]
6. Делаем контур снежинки 1,411 мм, красим его и заливаем снежинку Линейной заливкой.
[image: Присоединённое изображение]
7. Делаем блик. Рисуем окружность или любую другую фигуру и располагаем ее так, чтобы она перекрывала часть снежинки.
[image: Присоединённое изображение]
8. Выделяем снежинку и окружность и нажимаем Пересечение.
[image: Присоединённое изображение]
9. Удаляем окружность и получившуюся при пересечении фигуру заливаем белым цветом и убираем у нее контур.
[image: Присоединённое изображение]
10. Применяем к данной фигуре Интерактивную прозрачность.
[image: Присоединённое изображение][image: Присоединённое изображение]
[image: Присоединённое изображение]

13. Добавляем последний штрих. В панели Формы звезд и с помощью Многоугольника создаём четырехконечную звезду. [image: Присоединённое изображение]
14. Рисуем звезду, заливаем ее белым цветом, выбираем инструмент Интерактивная тень и применяем такие настройки:



15. Располагаем звездочки разного размера хаотично на поверхности снежинки - снежинка блестит на солнце.





[image: Присоединённое изображение]11. Затем выбираем просто снежинку и  выбираем инструмент Интерактивное выдавливание.
12. Применяем такие настройки:
[image: Присоединённое изображение]

[image: Присоединённое изображение]




Сохраните рисунок в свою папку под именем Снежинка.













[image: Рисунок1]Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа CorelDraw»
Уроки 27-28. Тема урока «Компоновка объектов» 

Практическая работа № 17.
Задание. Смешарики  (работа с кривыми)
1. [image: ][image: ]Мысленно разбейте рисунок на части

2. [image: ][image: ][image: ]Голову, лапки, нос, глаз рисуем с помощью эллипса. 
Чтобы преобразовать эллипс выберите инструмент Указатель (стрелочка) и щелкните внутри эллипса, чтобы появились двойные стрелочки. С помощью стрелок поверните эллипс. 
Щелкните по эллипсу правой кнопкой мыши и в контекстном меню выберите команду Преобразовать Кривую.  На эллипсе появятся узлы (маленькие квадратики). Выберите на панели инструментов инструмент Форма [image: ]  (F10) и  с его помощью добейтесь нужной формы глаза (подхватывая кривую за узел и перемещая кривую в нужном направлении).
3. [image: ]Для рисования ушек выберите инструмент Интеллектуальное рисование [image: ]
4. [image: ]Нарисуйте кривую, изображающую ухо. С помощью инструмента Форма [image: ] добейтесь нужного вида кривой (добавляя и удаляя узлы в контекстном меню), и  выберите в контекстном меню команду Авто-закрытие (кривая замкнется и ухо можно будет покрасить).
      
5. С помощью инструментов Интеллектуальное рисование и Форма нарисуйте кривые для мордочки.
6. Для раскрашивания воспользуйтесь инструментом Заливка – Градиентная заливка (Линейная)
[image: ][image: ]

Чтобы изменить положение светового блика изменяйте угол установки в диалоговом окне Градиентной заливки
7. Соберите все части, изменяя порядок объектов при необходимости (Контекстное меню Порядок…

[image: ]
8. Соедините рисунок в единое целое командой компоновки Группировать.
9. Сохраните рисунок в свою папку под именем Смешарики.










Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа CorelDraw»
Уроки 29-30. Тема урока «Интерактивные преобразования: контур, перетекание» 
 
Практическая работа № 18.
Задание 1.Нарисовать бабочку.

1. Начнем с рисования туловища бабочки. Все туловище состоит из простых объектов: 
· эллипс; 
· прямоугольник с закругленными краями; 
· эллипс (круг); 
· два одинаковых круга; 
· многоугольник (полигон) с тремя точками.
2. [image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/1.jpg]Нарисуйте каркас, как показано на рисунке ниже, порядок построения совпадает с номерами объектов:

3. Заливку объекта 1 окрашиваем в темно-коричневый цвет, обводку убираем.
4. Объекты 2 и 3 объединяем командой Объединить[image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/2.jpg]и переносим на передний план. С помощью инструмента   Интерактивная заливка)[image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/3.jpg]окрашиваем заливку радиальным градиентом с переходом от коричневого цвета к светло-коричневому. Контур убираем. 
5. Объекты 4 окрашиваем в черный цвет, обводку убираем. 
6. Объект 5 окрашиваем в темно-серый, контур также убираем: 
[image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/4.jpg]Теперь сделаем хвостик бабочки
Для этого выполним разлиновку черными горизонтальными линиями. 
[image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/6.jpg]Выбираем инструмент Миллиметровка [image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/5.jpg]и в Панели свойств устанавливаем количество столбцов — 1 и количество строк — 20. Проводим сетку, как показано на рисунке: 

7. Инструментом Указатель выбираем последовательно хвостик бабочки и получившуюся решетку (удерживая клавишу Shift). Выполняем команду компоновки  Пересечение[image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/7.jpg]. Теперь решетка больше не нужна, ее нужно удалить, но область пересечения останется: 
8. Инструментом Указатель с помощью рамки выделения выделите все объекты и сгруппируйте (Ctrl+G). Перейдем к рисованию усиков. Выбираем инструмент [image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/9.jpg](Кривая по трем точкам). Сначала укажите конечные точки кривой (при построении второй точки нужно удерживать левую кнопку мыши), а затем третьей точкой сделайте небольшую вогнутость: 
[image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/10.jpg]
9. [image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/11.jpg]На кончик усика поместите небольшой эллипс, окрашенный в черный цвет. Теперь сгруппируйте получившийся левый усик. Продублируйте объект и отразите по горизонтали. Сделайте небольшой поворот правого усика, чтобы они не казались полностью симметричными. Переместите усики на свое место и задайте порядок "на задний план": 
10. Еще раз сгруппируйте все объекты вместе. 
11. Приступим к созданию крылышек. С помощью инструмента Полилиния или Pen создайте заготовки для левого крылышка. Все сегменты — обычные прямые линии: 
[image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/12.jpg]
12. Инструментом  Форма выделяем верхнюю часть крылышка. В панели свойств нажимаем на кнопку [image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/13.jpg](Выделить все узлы). Здесь же установите значение сглаживания  равным примерно 70. Верхняя часть крылышка стала смотреться намного реальнее: 
[image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/14.jpg]
13. Ту же операцию проделайте с нижней частью крылышка, только параметр Сглаживание установите около 80. Верхнюю часть крылышка окрасьте в ярко-оранжевый цвет, уберите обводку. Нижнюю часть окрасьте в более светлый тон оранжевого, уберите обводку: 
[image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/15.jpg]
14. Теперь сделаем расцветку крылышек более яркой. Для этого воспользуемся инструментом [image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/16.jpg]Интерактивный контур Выбираем этот инструмент и применяем его к верхней части крылышка. Устанавливаем параметры в Панели свойств, как на рисунке ниже: 
15. [image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/17.jpg]
16. Убираем обводку щелчком правой клавиши мыши на крестике в верхней части Палитры цветов. Аналогичным образом обрабатываем нижнюю часть крылышка. У вас должно получиться такое изображение: 
[image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/18.jpg]
17. Группируем теперь две части крылышка и перемещаем к туловищу, задаем порядок "на задний план": 
[image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/19.jpg]
18. Выделите левое крыло инструментом Указатель. Вызовите палитру Scale (через Главное меню Arrange → Transformations → Scale или комбинацией клавиш Alt+F9). Установите параметры горизонтального зеркалирования, как на рисунке ниже: 
[image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/20.jpg]
19. Нажимаем кнопку Apply to Duplicate (Применить к дубликату). Немного переместите правое крылышко ближе к туловищу инструментом Указатель. Группируем все части бабочки вместе. Наша бабочка готова: 
[image: mhtml:file://E:\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\Электронный%20учебник%20по%20CorelDRAW%20урок%207.mht!http://itdrom.com/files/images/io/exercice/common/21.jpg]
20. Сохраните получившееся изображение в свою папку под именем Бабочка. 



Задание 2. Нарисовать стеклянный бокал.

1. 
Рисуем овал.[image: Стеклянный бокал с вином]

2. Заливаем его Линейной заливкой.[image: Стеклянный бокал с вином]

3. Рисуем прямоугольник.
[image: Стеклянный бокал с вином]
4. С помощью инструмента Форма делаем из прямоугольника такую фигуру:
[image: Стеклянный бокал с вином]
5. Теперь выделяем две фигуры и нажимаем Обрезка.(лредварительно переместить овал на задний план)

И получаем:
[image: Стеклянный бокал с вином]
6. Заливаем получившуюся при пересечении фигуру Радиальной заливкой. 
[image: Стеклянный бокал с вином]
7. Теперь нарисуем прямоугольник (это будет фон) и зальем его каким-нибудь цветом, желательно потемнее, чтобы было лучше видно стекло.
[image: Стеклянный бокал с вином]
8. Рисуем еще один овал для бокала. Делаем его прозрачным, а контур делаем 1мм, белый.
[image: Стеклянный бокал с вином]
9. Применяем к этому овалу Интерактивную прозрачность
[image: Стеклянный бокал с вином]
С такими настройками
[image: Стеклянный бокал с вином]
10. Создаем блики. Рисуем несколько произвольных фигур без контура, а заливку белой.
[image: Стеклянный бокал с вином]
11. К этим фигурам применяем Интерактивную прозрачность.
[image: Стеклянный бокал с вином]
12. Делаем подставку. 
[image: Стеклянный бокал с вином]
13. Теперь делаем блики на ножке. Опять рисуем формы для бликов и заливаем их белым цветом.
[image: Стеклянный бокал с вином]
14. Опять используем Интерактивную прозрачность.
[image: Стеклянный бокал с вином]
Вот, наш бокал готов.
[image: Стеклянный бокал с вином]15. 
































Сохраните получившееся изображение в свою папку под именем Бокал.


Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа CorelDraw»
Уроки 31-32. Тема урока «Использование интерактивных преобразований» 
 
Практическая работа № 19.
Задание 1. Нарисовать дракона.
[image: 1]
Сохраните получившееся изображение в свою папку под именем Дракон.

Задание 2. Нарисовать часы.



[image: Наручные часы]Часть первая, основа часов.
Берем инструмент Свободная рука (F5) и рисуем такую заготовку часов. Заливаем фигуру линейной градиентной заливкой, вот такой:
[image: Наручные часы][image: Наручные часы]









[image: Наручные часы]Затем, выделяем фигуру, делаем копию (Ctrl+C, Ctrl+V). и помещаем копию позади первой закрашиваем ее темный цветом. 
Удерживая Сtrl, рисуем круг, ставим его в центр нашей фигуры и заливаем градиентом.
[image: Наручные часы][image: Наручные часы]








[image: Наручные часы]Далее, берем копии круга, накладываем одну на вторую с некоторым отступом наверху,  и нажимаем кнопку Сзади минус спереди [image: Наручные часы] 
[image: Наручные часы]заливаем белым цветом полученный тонкий полумесяц, затем делаем еще один такой же, только нижний, и заливаем темным. 
Затем делаем еще одну копию круга, уменьшаем ее так, чтоб ее диаметр была процентов 80 от первоначального, ставим опять в середину и заливаем темным. 
Еще одну копию, но уже 78 процентов от первоначальной и зальем ее вот таким градиентом: 
Получается вот такая картинка:
[image: Наручные часы][image: Наручные часы]









[image: Наручные часы]
[image: Наручные часы]


Делаем еще одну копию круга и заливаем черным.


Часть вторая (ремешок):
рисуем прямоугольник, и заливаем градиентом и, подгоняя размеры, присоединяем к часам, получается вот так:
[image: Наручные часы]













Рисуем прямоугольник. Делаем копию, кликаем правой кнопкой, преобразуем в кривую прямоугольник, преобразуем в кривые боковые грани таким образом.
[image: Наручные часы][image: Наручные часы]

Заливаем прямоугольник градиентом! Накладываем копию на *талию*. Нажимаем кнопку Сзади минус спереди. Заливаем градиентом! Формируем браслет.
[image: Наручные часы][image: Наручные часы]  [image: Наручные часы][image: Наручные часы]



[image: Наручные часы]Сохраните получившееся изображение в свою папку под именем 
Часы.





Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа CorelDraw»
Уроки 33-34. Тема урока «Работа с текстом» 
 
Практическая работа № 20.
Задание 1. Ломаный текст.

1. Напечатайте текст. Установите различные цвет букв и цвет контура. 
[image: user posted image]
2. [image: ]Выберете инструмент Ластик (X)

установите размер ластика   0,5- 1мм, при размере текста 100п. Теперь пройдитесь по тексту короткими зубчатыми шагами так, что бы создать трещины.
[image: user posted image]

[image: user posted image]
3. При помощи инструмента Интерактивное вытягивание придайте объем тексту. В панели свойств можно поменять тип вытягивания и цвет (использовать режим Добавления теней; установить цвет тени по умолчанию)
[image: user posted image]
4. Сохраните получившееся изображение в свою папку под именем Ломаный текст. 


Задание 2. Нарезанный текст.

1. Напечатайте текст, желательно использовать толстый шрифт (Arial Black, Impect). Контур текста сделайте контрастного цвета (чёрный, синий).
[image: user posted image]
2. [image: user posted image]Создайте копию текста
3. При помощи Прямоугольника(F6) нарисуйте прямоугольник в нижней части первого текста и в верхней части второго.
4. Выделите объекты и нажмите кнопку Исключить.
5. Удалите прямоугольники.
6. Мы получили две нарезанных части текста. Выберите нижнюю половину.
[image: user posted image]
7. Примените Интерактивное вытягивание к нижней половине текста
8. Выберите верхнюю половину текста
9. Примените Интерактивное вытягивание к верхней половине. Постарайтесь, чтобы параметры вытягивания были одинаковыми.
10. Сместите немного верхнюю половину, чтобы получить надлежащий нарезанный текст.

[image: user posted image]
11. Сохраните получившееся изображение в свою папку под именем Нарезанный текст.
 

Задание  3. Нарисовать текст с контуром.

1. Напечатайте  текст. Желательно использовать жирный шрифт (Impact, Arial Black). Цвет контура установите красный.
[image: user posted image]
2. Выберите инструмент  интерактивный контур из меню инструментов (слева).
[image: user posted image]
3. Создайте контур, перетащив направляющие на текст. Не снимая выделения с текста, примените настройки. 
[image: ]
4. В результате вы получите следующий эффект. [image: user posted image]
[image: user posted image][image: ]5. Не снимая выделение  выберите Градиентную (фонтанную) заливку (F11). Выберите желаемые цвета и установите параметры как на картинке.
6. Результат сохраните в свою папку с именем  Текст с контуром.


Задание 4. Работа с художественным текстом.
1. Напишите текст, который позже мы преобразим в форму машины. 
2. Рисуем объект. Прямоугольник и центральный овал– корпус машины, и окружности – два колеса  и выемки по бокам  для кузова



3. [image: mhtml:file://D:\материалы\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\практика\Преобразование%20текста%20в%20форму%20машины%20-%20Art%20Tower.mht!http://arttower.ru/tutorial/shmell/car/car05.gif][image: ][image: ] Выделяем прямоугольник и   овал – кнопка Объединить, затем выделяем получившуюся форму и окружности по углам – кнопка Исключить. Теперь колеса и корпус – снова Исключить. Должно получиться нечто такое:


4. Уменьшите немного колеса, наклоните их влево и залейте синим.

5. [image: mhtml:file://D:\материалы\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\практика\Преобразование%20текста%20в%20форму%20машины%20-%20Art%20Tower.mht!http://arttower.ru/tutorial/shmell/car/car06.gif]Теперь займемся углами и формой машнки. Инструментом Форма выделите и удалите два крайних верхних узла справа и слева кузова, с помощью перемещения узлов, придайте машине вид как на картинке ниже
[image: mhtml:file://D:\материалы\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\практика\Преобразование%20текста%20в%20форму%20машины%20-%20Art%20Tower.mht!http://arttower.ru/tutorial/shmell/car/car07.gif]

6. [image: ]Откройте докер Оболочка  (Ctrl+F7 или команды ЭффектыОболочка). Выделите ваш текст и нажмите на иконку пипетки внизу докера (Создать из). Появится жирная стрелка – кликните ей на машине. Затем выберите в диалоговом окне докера направление По вертикали и нажмите Применить.
Таким образом вы можете использовать любой объект для создания формы текста.
[image: mhtml:file://D:\материалы\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\практика\Преобразование%20текста%20в%20форму%20машины%20-%20Art%20Tower.mht!http://arttower.ru/tutorial/shmell/car/car08.gif]

7. Переместите созданный объект на место старого контура, который нам больше не понадобится, так что его можно удалить (или оставить).
Залейте машинку красным цветом.
8. [image: mhtml:file://D:\материалы\дополнительный%20материал\Оператор%20компьютерной%20графики\компьютерная%20графика\coreldraw\практика\Преобразование%20текста%20в%20форму%20машины%20-%20Art%20Tower.mht!http://arttower.ru/tutorial/shmell/car/car09.gif]Сохраните рисунок в свою папку под именем Машинка.
Задание 5. Кристаллический текст.
Создайте Прямоугольник, залейте его тёмным цветом. Поверх прямоугольника напечатайте текст, Широкие шрифты лучше подойдут к этому тексту
[image: user posted image]
Примените Интерактивную заливку
[image: user posted image]
Двойным щелчком по пунктирному направлению добавьте цветовые колодца и заполните их цветом (попеременно серый и белый) как показано ниже
[image: user posted image]
Сделаем фон немного интереснее. Выберете нижний слой с прямоугольником и, используя, Интерактивный контур тяните курсор от верха к центру.
[image: user posted image]
Перейдите к слою с текстом. Интерактивный контур тяните слева на право
[image: user posted image]
При помощи Интерактивная тень сделайте тень. . Используйте любой цвет, который вы любите. Ваше изображение должно быть подобно изображению ниже. 
[image: user posted image]
Добавьте к рисунку звезды и свечение. [image: user posted image]
Сохраните рисунок в свою папку под именем Кристаллический текст.



Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа CorelDraw»
Уроки 35-36. Тема урока «Разработка и создание буклетов профессионального направления» 
 
Практическая работа №21.
Задание 1. Создать свою визитку на основании имеющихся образцов.

[image: ]

[image: ]

[image: ][image: ]


[image: ]

Сохраните выполненную работу в свою папку под именем Визитка.


Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа CorelDraw.»
Урок 37. Тема урока «Разработка и создание рекламных проспектов профессионального направления» 
Практическая работа.
Продумать и разработать макет рекламного проспекта (буклета) в  CorelDraw с использованием инструментов данной программы. При разработке учтите размеры буклета, расположение текста, продумайте цветовую гамму. Образцы смотрите на рисунках.
[image: https://st20.stpulscen.ru/images/product/311/094/853_big.jpg]

[image: ]
[image: ]

Сохраните выполненную работу в свою папку под именем Шаблон.



Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа CorelDraw»
Уроки 39-40. Тема урока «Разработка проектной работы профессионального направления»  

Практическая работа № 23.
Разработать макет  одного из следующих видов печатной рекламной продукции: листовка, открытка, каталог, календарь, рекламный проспект, плакат, буклет, визитка. 
При разработке рекламы нужно учитывать: цветовую схему, расположение элементов, контактную информацию и.т.д. 
Образцы  рекламных визиток:
[image: ]
[image: ]
Образец двусторонней рекламной листовки (буклета):
[image: ][image: ]Рекламный буклет должен содержать максимально полную информацию: описание характера деятельности, контактную информацию, желательно сроки изготовления, логотип, изображение образцов продукции, объекта. 
Сохраните выполненную работу в свою папку под именем Проектная работа.













Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа CorelDraw»
Уроки 41-42. Тема урока «Разработка проектной работы профессионального направления»  

Практическая работа № 24.
На основании разработанного на предыдущих занятиях макета, продолжите создавать рекламный проект. Учтите, что, рекламный проект должен содержать максимально полную информацию: описание характера деятельности, контактную информацию, желательно сроки изготовления, логотип, изображение образцов продукции, объекта и т.д.
Сохраните выполненную работу в свою папку под именем Проектная работа, итог.


Тема раздела «Информационные технологии в профессиональной деятельности. Компьютерная графика. Программа CorelDraw»
Уроки 43-44. Тема урока «Обобщающее повторение»  

Практическая работа № 25.
На основании  полученных при изучении предмета знаний выполнить практическое задание на компьютере, используя программы MS Word, MS Excel, СorelDraw.
Задание 1.
Создайте таблицу в MS Word. Выберите тип обрамления, толщину линий, заливку ячеек. 

ТЕЛЕФОНЫ МОИХ НОВЫХ ДРУЗЕЙ
	№ ПК
	Имя
	Телефон
	№ ПК
	Имя
	Телефон

	1. 
	Люба
	268-71-86
	6. 
	Марина
	241-89-73

	2. 
	Ирина
	248-07-13
	7. 
	Светлана
	211-74-80

	3. 
	Татьяна
	241-74-75
	8. 
	Ольга
	265-72-65

	4. 
	Павел
	208-58-44
	9. 
	Надя
	295-23-24

	5. 
	Татьяна
	214-22-82
	10. 
	Саша
	245-67-87



Сохраните выполненную работу в свою папку под именем Обобщение_1. 

Задание 2.
В MS Excel создайте таблицу по образцу и произведите необходимые расчеты:
В классе, в конце года, были проведены тесты по четырем предметам: физика, математика, информатике и русскому языку. Результаты тестирования приведены ниже:
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F

	1
	Результаты тестирования

	2
	фамилия
	предметы
	Отметка о зачислении

	3
	
	математика
	физика
	информатика
	Русский язык
	

	4
	Кареев 

	5
	5
	4
	4
	

	5
	Воробьев
	4
	5
	5
	5
	

	6
	Санина 
	3
	4
	3
	3
	

	7
	Осипов 

	4
	4
	5
	5
	

	8
	Шаров 
	4
	2
	4
	4
	

	9
	Полунин 
	5
	4
	5
	5
	


По результатам тестирования проводится отбор в физико-математический класс. Зачисляются те, у кого общий балл не ниже 16,а суммарный балл по физике и математике не ниже 9. В отметке о зачислении должна быть запись да или нет. Сохраните выполненную работу в свою папку под именем Обобщение_2. 

Задание 3.
В графическом редакторе СorelDraw создать изображение Банки с напитком.
1. Рисуем прямоугольник. 
[image: Присоединённое изображение]

2. Преобразовываем его в кривую и с помощью инструмента Форма, добавления и удаления узлов, делаем похожим на банку. [image: Присоединённое изображение] 
3. Заливаем полученную фигуру Радиальной заливкой. 
4. На верху нашей фигуры рисуем два эллипса. 
[image: Присоединённое изображение]
5. Выделяем оба эллипса и нажимаем Упростить.
[image: Присоединённое изображение]
6. Заливаем ободок Конической заливкой. 
[image: Присоединённое изображение]
7. С помощью удобных вам инструментов рисуем еще две фигуры, для крышки. 
[image: Присоединённое изображение]
8. Одну заливаем Линейной заливкой(8а), другую – Радиальной(8б). 
[image: Присоединённое изображение]
9. Рисуем еще один прямоугольник, преобразовываем в кривую и инструментом Форма придаем ему вид, как на рисунке. 
[image: Присоединённое изображение]
10. Выбираете эту фигуру и выбираете Интерактивную заливку сеткой (Mesh fill). Заливаем следующим образом:
[image: Присоединённое изображение]
11. Копируем самую большую фигуру, которую мы создали самой первой. К копии применяем Линейную заливку. 
[image: Присоединённое изображение]
12. Накладываем ее на начальную фигуру и применяем Интерактивную прозрачность. 
[image: Присоединённое изображение]
13. Дублируем фигуру, которую мы заливали Mesh fill. Дубликат заливаем Линейной заливкой. 
[image: Присоединённое изображение]
14. Также накладываем дубликат на оригинал и применяем к дубликату Интерактивную прозрачность. 
[image: Присоединённое изображение]
15. Рисуем донышко. Заливаем его Линейной заливкой. 
[image: Присоединённое изображение]
16. Создаем текст, который бы вы хотели увидеть на банке. Создаем эллипс. 
[image: Присоединённое изображение]
17. Выбираем текст и в меню Текст выбираем Подогнать текст по пути. 

Когда появиться жирная черная стрелка, нажимаем на эллипс. И получаем вот что:
[image: Присоединённое изображение]
18. Затем выделяем текст и эллипс, и в меню Компоновка выбираем Разбить текст вдоль кривой на 
[image: Присоединённое изображение][image: Присоединённое изображение]части. 

19. Преобразовываем текст в кривую и применяем зеркальное отображение. 

20. Добавляем элементы. 

21. Выбираем текст и все элементы, нажимаем правой кнопкой на них и в появившейся панели выбираем Порядок – Сзади. 

22. Когда появится жирная черная стрелочка, нажимаем по большому прозрачному дубликату. 
Получается такая банка:
[image: Присоединённое изображение]

Сохраните выполненную работу в свою папку под именем Обобщение_3. 
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Налог

Поступление 

в $ млрд.

Поступление на 

душу населения в $

Доля в денежных 

поступлениях в %

Налог на продажу 196 769

Налог на имущество 178 698

Подоходный налог 116 453

Налог на прибыль 

корпораций 24 93

Другие 280 1096

Итого: 100

Налоги, собираемые в США


Microsoft_Excel_97-2003_Worksheet1.xls
Лист1

		Налоги, собираемые в США

		Налог		Поступление в $ млрд.		Поступление на душу населения в $		Доля в денежных поступлениях в %

		Налог на продажу		196		769

		Налог на имущество		178		698

		Подоходный налог		116		453
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