


 

1. Общие положения 

Результатом освоения профессионального модуля является готовность студента к 

выполнению вида профессиональной деятельности 

разработка дизайна веб-приложений 

и составляющих его профессиональных компетенций, а также общие компетенции, 

формирующиеся в процессе освоения ППССЗ в целом. 

Формой аттестации по профессиональному модулю является экзамен по модулю. Итогом 

этого экзамена является однозначное решение: «вид профессиональной деятельности освоен / 

не освоен». 

2. Результаты освоения модуля, подлежащие проверке 

2.1. Профессиональные и общие компетенции 

В результате контроля и оценки по профессиональному модулю осуществляется 

комплексная проверка следующих профессиональных и общих компетенций 

Профессиональные компетенции Показатели оценки результата 

ПК 8.1 Разрабатывать дизайн-концепции 

веб-приложений в соответствии с 

корпоративным стилем заказчика 

Демонстрация знаний основ web-технологий. 

Демонстрация знаний Web-дизайна 

Разработка эскизов веб-приложения 

Разработка прототипа дизайна веб-приложения 

ПК 8.2 Формировать требования к 

дизайну веб-приложений на основе 

анализа предметной области и целевой 

аудитории. 

Разработка графических изображений и 

мультимедиа 

Демонстрация знаний по компьютерной графике 

ПК 8.3 Осуществлять разработку дизайна 

веб-приложения с учетом современных 

тенденций в области веб-разработки 

Демонстрация умений пользования редактором 

растровой графики, редактором векторной 

графики 

Демонстрация умений основ трехмерной графики 

 

Общие компетенции Показатели оценки результата 

ОК 1. Выбирать способы решения задач 

профессиональной деятельности, 

применительно к различным контекстам 

 распознавать задачу и/или проблему в 

профессиональном и/или социальном контексте; 

анализировать задачу и/или проблему и выделять 

её составные части; определять этапы решения 

задачи; выявлять и эффективно искать 

информацию, необходимую для решения задачи 

и/или проблемы; составить план действия; 

определить необходимые ресурсы; 

владеть актуальными методами работы в 

профессиональной и смежных сферах; 

реализовать составленный план; оценивать 

результат и последствия своих действий 

(самостоятельно или с помощью наставника) 

ОК 2. Осуществлять поиск, анализ и 

интерпретацию информации, 

необходимой для выполнения задач 

профессиональной деятельности 

- определять задачи для поиска информации; 

определять необходимые источники информации; 

планировать процесс поиска; структурировать 

получаемую информацию; выделять наиболее 

значимое в перечне информации; оценивать 

практическую значимость результатов поиска; 

оформлять результаты поиска. 



ОК 3. Планировать и реализовывать 

собственное профессиональное и 

личностное развитие. 

- определять актуальность нормативно-правовой 

документации в профессиональной деятельности; 

применять современную научную 

профессиональную терминологию; определять и 

выстраивать траектории профессионального 

развития и самообразования 

ОК 4. Работать в коллективе и команде, 

эффективно взаимодействовать с 

коллегами, руководством, клиентами. 

- находить и использовать информацию для 

эффективного выполнения профессиональных 

задач, профессионального и личностного 

развития. 

ОК 5. Осуществлять устную и 

письменную коммуникацию на 

государственном языке с учетом 

особенностей социального и культурного 

контекста. 

- грамотно излагать свои мысли и оформлять 

документы по профессиональной тематике на 

государственном языке, проявлять толерантность 

в рабочем коллективе 

ОК 6. Проявлять гражданско-

патриотическую позицию, 

демонстрировать осознанное поведение 

на основе традиционных 

общечеловеческих ценностей. 

- описывать значимость своей специальности 

ОК 7. Содействовать сохранению 

окружающей среды, ресурсосбережению, 

эффективно действовать в чрезвычайных 

ситуациях. 

- соблюдать нормы экологической безопасности; 

определять направления ресурсосбережения в 

рамках профессиональной деятельности по 

специальности 

ОК 8. Использовать средства физической 

культуры для сохранения и укрепления 

здоровья в процессе профессиональной 

деятельности и поддержания 

необходимого уровня физической 

подготовленности 

- использовать физкультурно-оздоровительную 

деятельность для укрепления здоровья, 

достижения жизненных и профессиональных 

целей; применять рациональные приемы 

двигательных функций в профессиональной 

деятельности; пользоваться средствами 

профилактики перенапряжения характерными для 

данной специальности 

ОК 9. Использовать информационные 

технологии в профессиональной 

деятельности 

- применять средства информационных 

технологий для решения профессиональных задач; 

использовать современное программное 

обеспечение 

ОК 10 . Пользоваться профессиональной 

документацией на государственном и 

иностранном языках. 

  

- понимать общий смысл четко произнесенных 

высказываний на известные темы 

(профессиональные и бытовые), понимать тексты 

на базовые профессиональные темы; участвовать в 

диалогах на знакомые общие и профессиональные 

темы; строить простые высказывания о себе и о 

своей профессиональной деятельности; кратко 

обосновывать и объяснить свои действия 

(текущие и планируемые); писать простые 

связные сообщения на знакомые или 

интересующие профессиональные темы 

 

1.2. Иметь практический опыт – уметь – знать 

В результате изучения профессионального модуля студент должен: 

иметь практический опыт: 

ПО 1 в разработке дизайна веб-приложений в соответствии со стандартами и требованиями 

заказчика 

ПО 2 в создании, использовании и оптимизировании изображений для веб-приложений 



ПО 3 в разработке интерфейса пользователя для веб-приложений с использованием 

современных стандартов 

уметь: 

У 1 создавать, использовать и оптимизировать изображения для веб-приложений 

У 2 выбирать наиболее подходящее для целевого рынка дизайнерское решение 

У 3 создавать дизайн с применением промежуточных эскизов, требований к эргономике и 

технической эстетике 

У 4 разрабатывать интерфейс пользователя для веб-приложений с использованием 

современных стандартов 

 

знать: 

З 1 нормы и правила выбора стилистических решений 

З 2 современные методики разработки графического интерфейса 

З 3 требования и нормы подготовки и использования изображений в информационно-

телекоммуникационной сети "Интернет" (далее - сеть Интернет) 

З 4 государственные стандарты и требования к разработке дизайна веб-приложений 

 

2.  Формы промежуточной аттестации по профессиональному модулю 

Элемент модуля Форма контроля и оценивания 

Промежуточная аттестация Текущий контроль 

МДК.08.01 

Экзамен Выполнение лабораторных работ, 

практических работ. 

Курсовой проект 

МДК.08.02 
Экзамен Выполнение лабораторных работ, 

практических работ. 

УП 08 Дифференцированный зачет Выполнение учебно-

производственных работ 

ПП 08 Дифференцированный зачет Выполнение работы на 

производственной практике 

 

3. Комплекты КОС 
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Контрольно-оценочное средство  

 

Тип контрольного задания: Практические и 

лабораторные работы 

 

Раздел 1. Технология проектирования и разработки интерфейсов пользователя 

  

Критерии оценки 

Оценка Критерии 

2 (не зачтено): студент не выполнил или выполнил неправильно задания практической 

(лабораторной) работы; студент ответил на контрольные вопросы с ошибками или не 

ответил на контрольные вопросы. 

3  (удовлетворительно): выполнены все задания практической (лабораторной) работы 

с замечаниями; студент ответил на все контрольные вопросы с замечаниями. 

4 (хорошо): выполнены все задания практической (лабораторной) работы; студент 

ответил на все контрольные вопросы с замечаниями. 

5 (отлично): выполнены все задания практической (лабораторной) работы, студент 

четко и без ошибок ответил на все контрольные вопросы. 

 

Составитель: 

Клочева Е.А.  преподаватель дисциплин 

общепрофессионального и 

профессионального цикла 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Сыктывкар 

2021 

Проверяемые результаты обучения:   ПО 1-3 У 1-4, З 1-4 



 

1. Практическая работа «Составление технического задания на разработку web-

сайта» 

 

Цель работы: разработка технического задания на разработку web-сайта  в соответствии 

с требованиями ЕСПД 

Задачи: 

 Рассмотреть существующую нормативную базу в части проектной и 

пользовательской документации;  

 Рассмотреть состав процессов жизненного цикла производства ПО; 

 Рассмотреть структуру документа Техническое задание и оформить его в 

соответствии с требованиями ЕСПД. 

Методические указания 

Для представленного варианта предметной области в группах до 3-х человек разработать 

техническое задание на разработку информационной системы:  

1. Сайт образовательной организации. 

2. Сайт интернет-магазина. 

3. Сайт лесоперерабатывающего предприятия. 

4. Сайт дошкольного учреждения. 

5. Сайт гостиницы. 

6. Сайт туристической фирмы. 

Рассмотрим технологию разработки технического задания. 

В соответствии с СТО ТПУ 2.5.01-2011 определяющим структуру и правила 

оформления; ГОСТ 19.102, определяющим содержание работ при разработке технического 

задания; ГОСТ 34.602, определяющем состав разделов документации необходимо 

сформулировать технические требования к разрабатываемому ПО, его структуру и 

функциональные разделы будущего проекта. 

В состав работ входит: 

 анализ целевой аудитории сайта; 

 определение критериев эффективности разрабатываемого сайта; 

 разработка технико-экономического обоснования; 

 проектирование структуры сайта (навигация и интерфейсы)
1
; 

 описание функциональных составляющих; 

 описание критериев приемки работ; 

 подготовка и создание текстового документа, описывающего требования к проекту, 

состав работ и сроки реализации, требования к техническим средствам, инфраструктуре 

и языкам программирования.  

Пример технического задания на разработку сайта представлен по ссылке. 

Стандарты 

Рассмотрим кратко, какие бывают стандарты и их систему обозначений [ГОСТ Р 1.5-

2004]  

 международные. Отличительный признак — принят международной 

организацией. Пример такой организации — ISO (международная организация 

стандартизации). Пример её стандарта: ISO 2382-12:1988 (Переферийное 

оборудование). Распространены совместные стандарты ISO и международной 

электротехнической комиссии(IEC, в по русски — МЭК): например, ISO/IEC 

12207:2008 (жизненный цикл ПО); 

 региональные. Отличительный признак — принят региональной комиссией по 

стандартизации. К примеру, многие советские ГОСТы сейчас являются 

региональным стандартом, т.к. приняты межгосударственным советом, куда 

входят некоторые бывшие советские республики. Этим советом принимаются и 

                                                           
1
 Разработка интерактивных прототипов выполняется в рамках лабораторной работы №2 в соответствии с 

предлагаемой структурой навигации. 

http://pandia.ru/text/category/zadanie_na_proektirovanie__razrabotku/
http://pandia.ru/text/category/zadanie_na_proektirovanie__razrabotku/
http://www.rugost.com/index.php?option=com_content&view=article&id=182:43&catid=33:sites&Itemid=85


новые стандарты — и они тоже получают обозначение ГОСТ. Пример: ГОСТ 

12.4.240-2013; 

 стандарты общественных объединений; К примеру, той же МЭК: IEC 60255; 

 национальные стандарты. Для России в начале таких стандартов — “ГОСТ Р”.  

Могут быть трех типов: 

1. точные копии международных или региональных. Обозначаются неотличимо от 

“самописных” (национальных, написанных самостоятельно); 

2. копии международных или региональных с дополнениями. Обозначаются 

добавлением к шифру отечественного стандарта шифра международного, который был взят за 

основу. Например: ГОСТ Р ИСО/МЭК 12207; 

3. собственно, национальные стандарты. Например, ГОСТ Р 34.11-94. 

Информационная технология. Системная и программная инженерия. Процессы 

жизненного цикла программных средств 

Настоящий стандарт, используя устоявшуюся терминологию, устанавливает общую 

структуру процессов жизненного цикла программных средств, на которую можно 

ориентироваться в программной индустрии. Настоящий стандарт определяет процессы, виды 

деятельности и задачи, которые используются при приобретении программного продукта или 

услуги, а также при поставке, разработке, применении по назначению, сопровождении и 

прекращении применения программных продуктов. 

Настоящий стандарт предназначен для представления определенной совокупности 

процессов, облегчающих связи между приобретающими сторонами, поставщиками и другими 

правообладателями в течение жизненного цикла программных продуктов. 

Настоящий стандарт разработан для сторон, приобретающих системы, программные 

продукты и услуги, а также для поставщиков, разработчиков, операторов,  менеджеров (в том 

числе, менеджеров по качеству) и пользователей программных продуктов. 

Настоящий стандарт предназначен для использования при двусторонних отношениях и 

может применяться также в случае, когда обе стороны принадлежат одной и той же 

организации. Такие отношения могут варьироваться от неформального соглашения вплоть до 

официального контракта. Настоящий стандарт может использоваться одной из сторон через 

самостоятельно выбираемую совокупность процессов, что не исключает применения 

настоящего стандарта поставщиками или разработчиками готовых программных продуктов. 

ЕСПД 

Единая система программной документации (ЕСПД) содержит в себе набор стандартов, 

применяемых при разработке программного обеспечения. Далее для каждого стандарта из 

ЕСПД дается краткая характеристика и пояснение для неочевидных случаев. 

19.001-77. Общие положения 

Описывает правила присвоения обозначений стандартов в серии ЕСПД.  

19.102-80. Схемы алгоритмов и программ. Правила выполнения. 

Описывает правила построения и оформления алгоритмов. Использует обозначения из 

19.103. В моей практике был нужен единственный раз, когда при сертификационная 

лаборатория уперлась по формальному признаку, что нужна именно схема алгоритма. С моей 

точки зрения, классические блок-схемы двумя ногами в прошлом, и единственно, где остались 

более-менее уместными, это если при изложении автор хочет акцентировать внимание читателя 

именно на алгоритме.  

19.003-80. Схемы алгоритмов и программ. Обозначения условные графические. 

Приведены графические обозначения допустимых типов элементов блок-схемы. Нужен, 

если используются блок-схемы. 

19.004-80. Термины и определения. 

Скудный глоссарий. Из интересного — содержит формальные определения 

программного и эксплуатационного документов. 

19.005-85. Р-схемы алгоритмов и программ. 

Практически забытый язык. В свое время Р-схемы широко использовались в ракетно-

космической отрасли, став стандартом де-факто для написания программ управления пусками и 

моделирования запусков. Однако ныне этот язык полностью предан забвению. В своей работе я 

ни разу не сталкивался с Р-схемами. Хотя по сравнению с блок-схемами они имеют заметные 

преимущества: компактны, подходят для визуализации нелинейных алгоритмов (например, 

классов в С++) или структур данных. При этом в интернете информации по ним практически 



нет: мне показались полезными вот этот и вот этот сайты. В любом случае, если бы сейчас мне 

пришлось вставлять в программную документацию схему алгоритма, я бы выбрал Р-схемы, а не 

блок-схемы. 

19.101-77. Виды программ и программных документов. 

Содержит таблицу соответствия вида документа его коду, а также деление видов 

документов на эксплуатационные и программные. Вводится понятие комплекса и компонента. 

Больше ничего полезного нет. 

19.102-77. Стадии разработки. 

Важный и нужный стандарт, в котором описаны виды документов и приведены коды 

видов программных документов. Этот стандарт (совместно с 19.103-77) является одним из 

ключей к “разгадке” обозначений документов подобных АБВГ.10473-01 32 01-1. 

В стандарте вводится понятие комплекса и компонента (на ряде предприятий добавляют 

третий вид — комплект, когда речь идет о несвязанных программных элементах), дается 

разделение: какие документы эксплуатационные, какие нет. 

Следует аккуратно относиться к таблице 4, в которой показано, какой документ на какой 

стадии разработки выполняется. Стадии разработки обычно регламентируются в стандартах на 

выполнения ОКР, и там-же указывается, какие документы нужно предъявлять заказчику на 

каждом этапе. 

19.102-77. Стадии разработки. 

Стандарт устанавливает стадии разработки программ и программной документации для 

вычислительных машин, комплексов и систем независимо от их назначения и области 

применения: 

1. Техническое задание 

2. Эскизный проект 

3. Технический проект 

4. Рабочий проект 

5. Внедрение 

19.103-77. Обозначения программ и программных документов. 

Нужен, в основном, для того, что бы научиться читать обозначения документов 

подобных приведенному выше. Однако понимание схемы обозначений полезно в случае, когда 

приходиться выходить за рамки типовых работ: к примеру, помнить, что документы с кодами 

после 90 — пользовательские, т.е. любые. В моей практике мы выпускали документ 93, 

который назвали “Ведомость программной документации”, 96 документ — “Инструкция по 

сборке”. 

Распространенное словосочетание “вариант исполнения” в ЕСПД отсутствует, и 

заменяется “номером редакции”. С одной стороны, это не совсем корректно: номер редакции 

задумывался для отслеживания эволюции программы: вначале выходит первая редакция, 

потом, к примеру, после доработки — вторая. Но на практике, когда нужно выпустить версию 

ПО для нескольких операционных систем (кросс-платформенное ПО), другого выхода нет. 

Точнее — есть, но неправильный: присвоить версии для каждой операционки свое обозначение 

— и закладывать в архив несколько дисков с исходниками (по числу операционок), 

разрабатывать (фактически — копировать) весь комплект документации и т.д. 

Решение в виде присвоения версии под каждую ОС своего номера редакции позволяет 

часть документов сделать общими. 

В ЕСПД используется смущающее многих программистов обозначение исходных 

текстов программы и результата сборки “документами”. Документ “текст программы”, 

согласно 19.101-77, имеет обозначение 12. Дальше принято, что исходники обозначаются как 

12 01 — т.е. 01(первый) документ вида 12, а бинарники — как 12 02 — т.е. второй документ 

вида 12. В ряде случаев для сборки программы требуются дополнительные инструментальные 

средства — компиляторы, генераторы инсталляторов и т.д. Т.е. программы, которые не входят в 

поставку, но нужны для сборки.  

Решением может быть их обозначение как 12 03 — т.е. третий документ вида 12. 

19.104-78. Основные надписи. 

Описывает два листа документа — лист утверждения (ЛУ) и титульный лист. Лист 

утверждения в ЕСПД содержит подписи как начальства, утвердившего документ, так и 

разработчиков, нормоконтролеров, представителей приемки и т.д. Т.е. на нем присутствует 

достаточно много чувствительной для предприятия информации. Поэтому в стандарте принято, 

http://forum.oberoncore.ru/viewtopic.php?f=62&t=4047
http://glushkov.org/?page_id=59


что ЛУ остается на предприятии-разработчике, и высылается только по особому указанию. Еще 

раз — ЛУ не является частью документа, а является как бы отдельным документом, и в 

спецификацию его вносят отдельной строкой. 

Поначалу смущающая странность в отделении ЛУ от самого документа имеет весьма 

веские причины: 

1. как было уже сказано, часто предприятие не хочет раскрывать информацию о 

разработчике. Отделение ЛУ и его “зажатие” позволяет это сделать (штампа, в 

отличии от ЕСКД, в ЕСПД на листах документа нет, вся информация локализована 

только в ЛУ); 

2. на ряде предприятий используется смешанный документооборот: подлинники 

документов хранятся в электронном виде в архиве предприятия, а ЛУ на них (с 

оригиналами подписей) — в бумажном; 

Что касается оформления ЛУ, то сплошь и рядом на предприятиях используется смесь — 

часть надписей ЛУ оформляется по ЕСПД, часть — по ЕСКД, а часть — по своему. Поэтому 

лучше всего прежде, чем делать ЛУ самому, поискать, нет ли стандарта предприятия (СТО), 

или взять пример у местного нормоконтроля. 

Также следует помнить, что ЛУ не нумеруется, и первый лист — титульный, а первый 

лист, на котором ставится номер — следующий за титульным. Но в том случае, если ЛУ 

больше одного (это бывает, если все подписи не влезли на лист), то ЛУ нумеруются отдельно. 

19.105-78. Общие требования к программным документам. 

Вводится общая структура документа, не зависящая от способа его исполнения. Т.е. еще 

в 1978 году было заложено в стандарт, что документ может быть не обязательно бумажным. В 

частности, вводиться понятие содержания для полностью электронных документов. Для 

бумажного исполнения, распространенного в то время, был принят ГОСТ 19.106-78. 

В  настоящее время к этому стандарту приходиться обращаться очень редко: разве что 

забывается порядок следования основных частей документа. 

 

19.106-78. Общие требования к программным документам, выполненным печатным способом. 

Самый объемный стандарт из ЕСПД, уступающий разве что описанию R-схем. Является 

основным рабочим стандартом при оформлении документации. Вводит правила оформления 

текста, элементов структуры документа, изображений, формул и т.д.  

Однако в отличии от соответствующего 2.106 из ЕСКД, 19.106 существенно менее 

подробный, что приводит к многочисленным неопределенностям. 

Во первых, стандарт фактически не определяет межстрочное расстояние и величину 

вертикальных отступов между заголовками.  

Он вводит три правила определения интервала: для машинописного текста, машинного и 

типографского. 

Машинописный текст — это текст, набранный на печатной машинке. Смещение 

следующей строки относительно предыдущей производилось автоматически при так 

называемом «переводе каретки» — переходе к печати следующей строки, производимым 

перемещением специального рычага. Как правило, интервал мог быть вручную скорректирован 

поворотом вала протяжки бумаги, и имел “настройку”, позволяющую задать величину 

интервала — одинарный или двойной. 

Машинный — это, скорее всего, и есть распечатанный текст. Но для него есть только 

указание, что результат должен быть пригоден для микрофильмирования. Это неявная ссылка 

на 13.1.002-2003, в котором, к сожалению, задается межстрочный интервал (и, кстати, 

минимальная высота шрифта) только для рукописных документов (п.4.2.5). 

Типографский — текст, набранный в типографии.  

Какой интервал использовать в итоге часто определяется местным нормоконтролем или 

СТО. Типичные значения — полуторный интервал и 14 размер шрифта. 

Часто вызывает много вопросов способ структурирования документа. 19.106 считает, что 

весь документ делится на разделы, подразделы, пункты и подпункты. У всех них (кроме раздела 

и подраздела) заголовок может быть и или не быть. При этом: 

1. “в содержание документа включают номер разделов, подразделов, пунктов и 

подпунктов, имеющих заголовок” (п. 2.1.4). Это прямое указание на то, что подпункт может 

иметь заголовок и включаться в оглавление; 

2. “допускается помещать текст между заголовками раздела и подраздела, между 



заголовками подраздела и пункта”. Важно обратить внимание, что ненумерованный текст 

может быть только между заголовками, и только на верхних 2х уровнях. 

ГОСТ Р 34 

ГОСТ 34.003-90 Автоматизированные системы. Термины и определения. 

Настоящий стандарт устанавливает термины и определения основных понятий в области 

автоматизированных систем (АС) и распространяется на АС, используемые в различных сферах 

деятельности (управление, исследования, проектирование и т.п., включая их сочетание), 

содержанием которых является переработка информации. 

ГОСТ 34.603-92 Виды испытаний автоматизированных систем. 

Настоящий стандарт распространяется на автоматизированные системы (АС), 

используемые в различных видах деятельности (исследование, проектирование, управление и т. 

п.), включая их сочетания, создаваемые в организациях, объединениях и на предприятиях. 

ГОСТ 34.602-89 Техническое задание на создание автоматизированной системы. 

Настоящий стандарт распространяется на автоматизированные системы (АС) для 

автоматизации различных видов деятельности (управление, проектирование, исследование и т. 

п.), включая их сочетания, и устанавливает состав, содержание, правила оформления документа 

«Техническое задание на создание (развитие или модернизацию) системы» (далее - ТЗ на АС). 

ГОСТ 34.201-89 Виды, комплектность и обозначение документов при создании 

автоматизированных систем. 

Настоящий стандарт распространяется на автоматизированные системы (АС), 

используемые в различных сферах деятельности (управление, исследование, проектирование и 

т. п.), включая их сочетание, и устанавливает виды, наименование, комплектность и 

обозначение документов, разрабатываемых на стадиях создания АС, установленных ГОСТ 

24.601. 

ГОСТ 34.601-90 Автоматизированные системы. Стадии создания. 

Настоящий стандарт распространяется на автоматизированные системы (АС), 

используемые в различных видах деятельности (исследование, проектирование, управление и 

т.п.), включая их сочетания, создаваемые в организациях, объединениях и на предприятиях 

(далее - организациях). 

РД 50-34.698-90 Автоматизированные системы требования к содержанию документов 

Настоящие методические указания распространяются на автоматизированные системы 

(АС), используемые в различных сферах деятельности (управление, исследование, 

проектирование и т. п.), включая их сочетание, и устанавливают требования к содержанию 

документов, разрабатываемых при создании АС. 

Рекомендуемая литература 

ГОСТ Р ИСО/МЭК 12207-2010 Информационная технология. Системная и программная 

инженерия. Процессы жизненного цикла программных средств 

ГОСТ 34 (Комплекс стандартов на автоматизированные системы) 

РД 50-34.698-90 Автоматизированные системы требования к содержанию документов 

 

ГОСТ 19 (ЕСПД) 

СТО ТПУ 2.5.01-2011 Работы выпускные квалификационные, проекты и работы 

курсовые. Структура и правила оформления  

2. Практическая работа «Применение тегов HTML при создании web-страниц». 

Верстка сайта 

Цель: Формирование умений создания HTML-документов ч.1 

Задачи: 

 изучить основные теги HTML и их свойства 

 изучить структуру  HTML-документа 

 формирование умений разметки страниц с помощью блоков (DIV) и CSS. 

С помощью текстового редактора сформируйте HTML документ. При оформлении 

которого использовать теги HTML, META, HEAD, BODY, FORM, INPUT. Разместить на нем 

произвольную информацию с использованием шрифтов различного размера, таблиц, 

нумерованного и ненумерованного списка. 

http://www.prj-exp.ru/gost/gost_34-003-90.php
http://www.prj-exp.ru/gost/gost_34-603-92.php
http://www.prj-exp.ru/gost/gost_34-602-89.php
http://www.prj-exp.ru/gost/gost_34-201-89.php
http://www.prj-exp.ru/gost/gost_34-201-89.php
http://www.prj-exp.ru/gost/gost_34-601-90.php
http://www.prj-exp.ru/gost/rd_50-34-698-90.php
http://docs.cntd.ru/document/gost-r-iso-mek-12207-2010
http://it-gost.ru/content/category/4/14/41/50/50
http://www.prj-exp.ru/gost/rd_50-34-698-90.php
http://it-gost.ru/content/category/4/14/40/50/50/
http://standard.tpu.ru/docs/standorg/%D0%92%D0%9A%D0%A0_%D0%BE%D1%80%D0%B8%D0%B31.htm
http://standard.tpu.ru/docs/standorg/%D0%92%D0%9A%D0%A0_%D0%BE%D1%80%D0%B8%D0%B31.htm


Создать страницу ссылок на ресурсы сети  в виде ненумерованного списка  для 

поисковых систем, ссылки оформить в виде таблицы из двух колонок и нескольких строк.  

В левой колонке поместить рисунки-логотипы поисковых систем, в правой - 

гиперссылки на эти системы. (ссылки http://www.yandex.ru/, http://www.rambler.ru/, 

http://www.aport.ru/, http://www.google.com/, http://www.filesearch.ru/). 

- для каталогов, оформить созданные ссылки в виде нумерованного списка, (ссылки 

http://www.list.ru/, http://www.rambler.ru/.)  

- для литературы, оформить созданные ссылки в виде нумерованного списка, ссылки 

разложить по рубрикам, например: библиотеки, техническая литература, стандарты. (ссылки 

http://www.citforum.ru/, http://www.lib.ru/, http://www.w3.org/, 

http://pyramidin.narod.ru/html401/index.htm.)  

Сделать ссылку на эту страницу с главной страницы.  

Разместить файлы на сервере и просмотреть в браузере, проверить работоспособность 

всех ссылок.  

Структура документа 

HTML — теговый язык разметки документов. Любой документ на языке HTML 

представляет собой набор элементов, причём начало и конец каждого элемента обозначается 

специальными пометками — тегами. Элементы могут быть пустыми, то есть не содержащими 

никакого текста и других данных (например, тег перевода строки <br>). В этом случае обычно 

не указывается закрывающий тег. Кроме того, элементы могут иметь атрибуты, определяющие 

какие-либо их свойства (например, размер шрифта для элемента font). Атрибуты указываются в 

открывающем теге. Вот примеры фрагментов HTML-документа: 

<strong>Текст между двумя тегами — открывающим и закрывающим.</strong> 

<a href="http://www.example.com">Здесь элемент содержит атрибут href.</a> 

А вот пример пустого элемента: <br> 

Регистр, в котором набрано имя элемента и имена атрибутов, в HTML значения не имеет 

(в отличие от XHTML). Элементы могут быть вложенными. Например, следующий код: 

<b> 

  Этот текст будет полужирным, 

  <i>а этот - ещё и курсивным</i> 

</b> 

даст такой результат: 

Этот текст будет полужирным, а этот - ещё и курсивным 

Кроме элементов, в HTML-документах есть и сущности (англ. entities) — «специальные 

символы». Сущности начинаются с символа амперсанда и имеют вид &имя; или &#NNNN;, где 

NNNN — код символа в Юникоде в десятичной системе счисления. 

Например, &copy; — знак авторского права (©). Как правило, сущности используются 

для представления символов, отсутствующих в кодировке документа, или же для представления 

«специальных» символов: &amp; — амперсанда (&), &lt; — символа «меньше» (<) и &gt; — 

символа «больше» (>), которые некорректно записывать «обычным» образом, из-за их особого 

значения в HTML. 

 

<html> 

<head> 

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1251"> 

<META NAME="Author" CONTENT="Ваше имя "> 

<title>Тег FORM, параметр action</title> 

</head> 

<body> 

 

<form action="http://www.htmlbook.ru/download/file.php"> 

<p>...</p> 

</form>  

</body> 

</html> 

HTML 
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http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D0%B8%D0%B9%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%8F%D0%B7%D1%8B%D0%BA
http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%BD%D0%B5%D0%BC%D0%BE%D0%BD%D0%B8%D0%BA%D0%B8_%D0%B2_HTML
http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%BD%D0%B5%D0%BC%D0%BE%D0%BD%D0%B8%D0%BA%D0%B8_%D0%B2_HTML
http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BC%D0%BF%D0%B5%D1%80%D1%81%D0%B0%D0%BD%D0%B4
http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%AE%D0%BD%D0%B8%D0%BA%D0%BE%D0%B4
http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%B2%D1%82%D0%BE%D1%80%D1%81%D0%BA%D0%BE%D0%B5_%D0%BF%D1%80%D0%B0%D0%B2%D0%BE


Тег <HTML> и парный ему </HTML>. Тег <HTML> указывает программе просмотра 

страниц что это HTML документ 

HEAD 

Тег <HEAD> и парный ему </HEAD>. Тег <HEAD> определяет место, где помещается 

различная информация не отображаемая в теле документа. Здесь располагается тег названия 

документа и теги для поисковых машин 

BODY 

Тег <BODY> определяет видимую часть документа.В этом разделе располагается вся 

содержательная часть документа (текст статьи, фотографии, формы для заполнения, другие 

объекты).Тег имеет ряд необязательных атрибутов 

bgcolor Устанавливает цвет фона документа, используя значение цвета в виде RRGGBB - 

пример: FF0000 - красный цвет, либо используя константы цвета, например для 

желтого цвета, используемой на данной странице <body bgcolor= "yellow"> 

background Указывает на url-адрес изображения - фона документа 

text Устанавливает цвет текста документа, используя значение цвета в виде RRGGBB 

- пример: 000000 - черный цвет, либо используя константы цвета, например для 

зеленого цвета, используемой на данной странице <body text= "green">  

<body link=?> Устанавливает цвет гиперссылок, используя значение цвета в виде RRGGBB - 

пример: 00FF00 - зеленый цвет,либо используя константы цвета,например для 

красного цвета,используемой на данной странице <body link= "red"> 

Пример красной ссылки 

Пример Эти параметры можно объединять, например на этой страничке используется 

<BODY bgcolor="yellow" text="green" link="red" alink="blue"> 

 

Form 

Тег <FORM> устанавливает форму на веб-странице. Форма предназначена для обмена 

данными между пользователем и сервером. Область применения форм не ограничена отправкой 

данных на сервер, с помощью клиентских скриптов можно получить доступ к любому элементу 

формы, изменять его и применять по своему усмотрению.  

Документ может содержать любое количество форм, но одновременно на сервер может 

быть отправлена только одна форма. По этой причине данные форм должны быть независимы 

друг от друга.  

То же самое можно добиться, если нажать клавишу Enter в пределах формы. Если кнопка 

Submit отсутствует в форме, клавиша Enter  имитирует ее использование, но только в том 

случае, когда в форме имеется только один элемент <INPUT>. Если таких элементов два и 

более, нажатие на Enter  не вызовет никакого результата.  

Когда форма отправляется на сервер, управление данными передается CGI-программе, 

заданной параметром Action тега <FORM>.  

 

Предварительно браузер подготавливает информацию в виде пары 

«имя=значение», где имя определяется параметром Name тега <INPUT>, а 

значение введено пользователем или установлено в поле формы по 

умолчанию. 



Параметры 

action  

Адрес CGI-

программы 

или документа, 

которые 

обрабатывает 

данные формы.  

 

Указывает обработчик, к которому обращаются данные формы при их 

отправке на сервер. В качестве обработчика может выступать CGI-

программа или HTML-документ, который включает в себя серверные 

сценарии (например, Parser). После выполнения обработчиком действий 

по работе с данными формы он возвращает новый HTML-документ.  

Если параметр action отсутствует, текущая страница перезагружается, 

возвращая все элементы формы к их значениям по умолчанию. 

enctype  

MIME-тип 

информации 

формы.  

 

Устанавливает MIME-тип для данных отправляемых вместе с формой. 

Обычно устанавливать значение параметра enctype не требуется, данные 

вполне правильно понимаются на стороне сервера. Однако если 

используется поле для отправки файла (INPUT type="file"), следует 

определить параметр enctype как multipart/form-data.  

Синтаксис 

<form enctype="MIME-тип">...</form> 

method  

Метод 

протокола 

HTTP.  

 

Параметр сообщает серверу о методе запроса.  

Синтаксис 

<form method="get | post">...</form> 

Аргументы 

Значение параметра method не зависит от регистра. Различают два 

метода — GET и POST. Существуют и другие методы, но они пока мало 

используются. 

GET  

Этот метод является одним из самых распространенных и 

предназначен для получения требуемой информации и передачи 

данных в адресной строке. Пары «имя=значение» 

присоединяются в этом случае к адресу после вопросительного 

знака и разделяются между собой амперсандом (символ &). 

Удобство использования метода GET заключается в том, что 

адрес со всеми параметрами можно использовать неоднократно, 

сохранив его, например, в «Избранное» браузера, а также менять 

значения параметров прямо в адресной строке.  

POST  

Метод POST посылает на сервер данные в запросе браузера. Это 

позволяет отправлять большее количество данных, чем доступно 

методу GET, поскольку у него установлено ограничение в 4 Кб. 

Большие объемы данных используются в форумах, почтовых 

службах, заполнении базы данных и т.д  

name  

Имя формы 
Описание 

Определяет уникальное имя формы. Как правило, имя формы 



используется для доступа к ее элементам через скрипты.  

Синтаксис 

<form name="имя">...</form> 

Аргументы 

В качестве имени используется набор символов, включая числа и буквы. 

JavaScript чувствителен к регистру, поэтому при обращении к форме по 

имени через скрипты соблюдайте то же написание, что и в параметре 

name. 

target  

 

Имя окна или фрейма, куда обработчик будет загружать возвращаемый 

результат 

Описание 

После того, как обработчик формы получает данные, он возвращает 

результат в виде HTML-документа. Вы можете определить окно, в 

которое будет загружаться итоговая веб-страница. Для этого 

используется параметр target, в качестве его значения используется имя 

окна или фрейма. Если параметр target не установлен, возвращаемый 

результат показывается в текущем окне.  

Синтаксис 

<form target="имя окна">...</form> 

Аргументы 

В качестве аргумента используется имя окна или фрейма, заданное 

параметром name. Если установлено несуществующее имя, то будет 

открыто новое окно. В качестве зарезервированных имен используются 

следующие. 

_blank  

Загружает страницу в новое окно браузера.  

_self  

Загружает страницу в текущее окно.  

_parent  

Загружает страницу во фрейм-родитель, если фреймов нет, то 

этот параметр работает как _self.  

_top  

Отменяет все фреймы и загружает страницу в полном окне 

браузера, если фреймов нет, то этот параметр работает как _self.  

 Тег <A> является одним из важных элементов HTML и предназначен 

для создания ссылок. В зависимости от присутствия параметров name 

или href тег <A> устанавливает ссылку или якорь. Якорем называется 

закладка внутри страницы, которую можно указать в качестве цели 

ссылки. При использовании ссылки, которая указывает на якорь, 

происходит переход к закладке внутри веб-страницы. 



Для создания ссылки необходимо сообщить браузеру, что является 

ссылкой, а также указать адрес документа, на который следует сделать 

ссылку. В качестве значения параметра href используется адрес 

документа (URL, Universal Resource Locator, универсальный указатель 

ресурсов), на который происходит переход. Адрес ссылки может быть 

абсолютным и относительным. Абсолютные адреса работают везде и 

всюду независимо от имени сайта или веб-страницы, где прописана 

ссылка. Относительные ссылки, как следует из их названия, построены 

относительно текущего документа или корня сайта. 

<a href="URL">...</a> 

<a name="идентификатор">...</a> 

<html> 

 

<head> 

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-

1251"> 

<title>Тег А, параметр href</title> 

</head> 

<body> 

 

<p><a href="../wormik/knob.html">Относительная ссылка</a></p> 

<p><a href="http://www.htmlbook.ru/wormik/knob.html">Абсолютная 

ссылка</a></p> 

 

</body> 

</html> 

Параметры 

href  

Задает адрес документа, на который следует перейти.  

name  

Устанавливает имя якоря внутри документа.  

target  

Имя окна или фрейма, куда браузер будет загружать документ.  

title  

Добавляет всплывающую подсказку к тексту ссылки.  

 

 

Метки  

В случае, когда используются переходы внутри текущей страницы, на ней должны быть 

расставлены метки: 

<A name=”Метка”> </A>  

Пример меток в тексте: 

<A name=”metka1”> </A> 

<A name=”metka2”> </A>  

Во FrontPage можно выбрать пункт bookmark в подменю Insert. 

Для перехода к метке используется ссылка по следующему шаблону: 

Текст подсказки <A href=”#Метка”> Текст для щелчка </A>.  



Пример ссылок на метки: 

<A href=”#metka1”> Ссылка на первую метку </A> 

<A href=”#metka2”> Ссылка на вторую метку </A>  

 

Контрольные вопросы: 

  

1. Структура HTML - документа: основные структурные теги и их назначение.  

2. Охарактеризуйте и приведите примеры контейнеров, автономных, вложенных тегов и 

их атрибутов.  

3. Какие теги используются для форматирования текста, приведете примеры тегов и их 

атрибутов.  

4. Создание таблиц с помощью языка HTML: цели использования, базовая структура 

тегов. Приведите примеры тегов и используемых атрибутов для создания таблиц  

5. Виды списков, их создание с помощью языка HTML. Приведите примеры тегов и их 

описание.  

6. Назначение и использование фреймов на web-страницах, виды фреймов. Приведите 

примеры создания фрейма и опишите используемые теги.  

7. Создание списков в HTML: виды, назначение и используемые теги для создания 

списков. 

 

3. Практическая работа «Создание формы на html-странице» 

 

Цель работы: формирование умений создание форм с помощью HTML. 

Задачи: 

изучить теги для создания форм 

создать форму  

 

Поясняющая информация 

Формы передают информацию программам-обработчикам в виде пар [имя 

переменной]=[значение переменной]. Имена переменных следует задавать латинскими 

буквами. 

Значения переменных воспринимаются обработчиками как строки, даже если они 

содержат только цифры. 

Форма открывается тегом <FORM> и заканчивается меткой </FORM>. HTML-документ 

может содержать в себе несколько форм, однако формы не должны находиться одна внутри 

другой. 

Тег <FORM> может содержать три атрибута, один из которых является обязательным:  

ACTION Обязательный атрибут. Определяет, где находится обработчик формы.  

METHOD Определяет, каким образом (иначе говоря, с помощью какого метода 

протокола передачи гипертекстов) данные из формы будут переданы обработчику. Допустимые 

значения: METHOD=POST и METHOD=GET. Если значение атрибута не установлено, по 

умолчанию предполагается METHOD=GET. 

GET: методом "get" HTTP браузер берёт значение action, добавляет `?' к нему, затем 

присоединяет набор данных формы, кодированный с использованием типа содержимого 

"application/x-www-form-urlencoded". Затем перенаправляет всё по гиперссылке на этот URL. В 

этом сценарии данные формы ограничены кодами ASCII (нельзя использовать спецсимволы) и 

имеетют весьма жесткие ограничения на объем вводимой информации. 

POST: методом "post" HTTP браузер проводит транзакцию HTTP "post" (в теле HTTP-

запроса), используя значение атрибута action и сообщение, созданное в соответствии с типом 

содержимого, определённым атрибутом enctype. 

ENCTYPE Определяет, каким образом данные из формы будут закодированы для 

передачи обработчику. Если значение атрибута не установлено, по умолчанию предполагается 

ENCTYPE=application/x-www-form-urlencoded. 

"Кнопка", чтобы запустить процесс передачи данных из формы на сервер, создается с 

помощью тега.  



<INPUT TYPE=submit> исполнение==> 
Submit

 

Встретив такую строчку внутри формы, браузер нарисует на экране кнопку с надписью 

Submit, при нажатии на которую все имеющиеся в форме данные будут переданы обработчику, 

определенному в метке. 

Надпись на кнопке можно задать любую путем введения атрибута 

VALUE="[Надпись]"например: 

<INPUT TYPE=submit VALUE="Отправить!"> исполнение==> 
Отправить!

 

Надпись, нанесенную на кнопку, можно при необходимости передать обработчику путем 

введения в определение кнопки атрибута NAME=[имя] например: 

<INPUT TYPE=submit NAME=button VALUE="Отправить!"> исполнение==> 
Отправить!

 

При нажатии на такую кнопку обработчик вместе со всеми остальными данными 

получит и переменную button со значением Отправить! (т.е. button=Отправить!, это можно 

видеть в адресной строке). 

В форме может быть несколько кнопок типа submit с различными именами и/или 

значениями. 

Обработчик, таким образом, может действовать по-разному в зависимости от того, какую 

именно кнопку submit нажал пользователь. 

Существуют и другие типы элементов <INPUT>. Каждый элемент <INPUT> должен 

включать атрибут NAME=[имя], определяющий имя переменной, которая будет передана 

обработчику. Имя должно задаваться только латинскими буквами. Большинство элементов 

<INPUT> должны включать атрибут VALUE="[значение]", определяющий значение, которое 

будет передано обработчику под этим именем. 

Основные типы элементов <INPUT>: 

TYPE=text 

Определяет окно для ввода строки текста. Может содержать дополнительные атрибуты 

SIZE=[число] (ширина поля для ввода, в символах) и MAXLENGTH=[число] (максимально 

допустимая длина вводимой строки в символах).  

Пример:  

<INPUT TYPE=text SIZE=30 NAME=student VALUE="Вася Пупкин"> ==> 

Вася Пупкин
 

Определяет ширину поля в 30 символов, для ввода текста. По умолчанию в окне 

находится текст Вася Пупкин, который пользователь может редактировать. Отредактированный 

(или неотредактированный) текст передается обработчику в переменной student 

(student=содержимое_поля). Попробуйте отредактировать поле. 

TYPE=password  

Определяет окно для ввода пароля. Абсолютно аналогичен типу text, только вместо 

символов вводимого текста показывает на экране звездочки (*), чтобы посторонний не мог 

прочесть.  

Пример:  

<INPUT TYPE=password NAME=pswd SIZE=20 MAXLENGTH=10> ==> 

  
Определяет окно шириной 20 символов для ввода пароля. Максимально допустимая длина 

пароля — 10 символов. Введенный пароль передается обработчику в переменной pswd 

(pswd=содержимое_поля). Попробуйте ввести информацию в поле. 

TYPE=radio  

Определяет радиокнопку. Может содержать дополнительный атрибут checked 

(показывает, что кнопка помечена). В группе радиокнопок с одинаковыми именами может быть 

только одна помеченная радиокнопка.  

Пример:  

<INPUT TYPE=radio NAME=modem VALUE="9600" checked> 9600 бит/с ==>  9600 

бит/с 

<INPUT TYPE=radio NAME=modem VALUE="14400"> 14400 бит/с ==>  14400 бит/с 



<INPUT TYPE=radio NAME=modem VALUE="28800"> 28800 бит/с ==>  28800 бит/с  

Определяет группу из трех радиокнопок, подписанных 9600 бит/с, 14400 бит/с и 28800 

бит/с. Первоначально помечена первая из кнопок. Если пользователь не отметит другую 

кнопку, обработчику будет передана переменная modem со значением 9600 (modem=9600). 

Если пользователь отметит вторую кнопку, обработчику будет передана переменная modem со 

значением 14400 (modem=14400). 

TYPE=checkbox 

Определяет квадрат, в котором можно сделать пометку. Может содержать 

дополнительный атрибут checked (показывает, что квадрат помечен). В отличие от 

радиокнопок, в группе квадратов с одинаковыми именами может быть несколько помеченных 

квадратов.  

Пример:  

<INPUT TYPE=checkbox NAME=comp VALUE="PC"> Персональные компьютеры ==>  

Персональные компьютеры 

<INPUT TYPE=checkbox NAME=comp VALUE="WS" checked> Рабочие станции ==>  

Рабочие станции 

<INPUT TYPE=checkbox NAME=comp VALUE="LAN"> Серверы локальных сетей ==> 

 Серверы локальных сетей 

<INPUT TYPE=checkbox NAME=comp VALUE="IS" checked> Серверы Интернет ==> 

 Серверы Интернет 

Определяет группу из четырех квадратов. Первоначально помечены второй и четвертый 

квадраты. Если пользователь не произведет изменений, обработчику будут передана одна 

переменная comp с двумя значениями (comp=WS и comp=IS). 

TYPE=hidden 

Определяет скрытый элемент данных, который не виден пользователю при заполнении 

формы и передается обработчику без изменений. Такой элемент иногда полезно иметь в форме, 

в него можно спрятать от пользователя служебные данные.  

Пример:  

<INPUT TYPE=hidden NAME=id VALUE="1"> 

Определяет скрытую переменную индексную id, которая передается обработчику со 

значением 1. 

TYPE=reset  

Определяет кнопку, при нажатии на которую форма возвращается в исходное состояние 

(обнуляется). Поскольку при использовании этой кнопки данные обработчику не передаются, 

кнопка типа reset может и не иметь атрибута name. Пример:  

<INPUT TYPE=reset VALUE="Очистить поля формы"> ==> 
Очистить поля формы

 

Определяет кнопку Очистить поля формы, при нажатии на которую форма возвращается 

в исходное состояние. 

Элемент <SELECT>: 

Меню <SELECT> из n элементов выглядит примерно так: 

<SELECT NAME="[имя]">  

<OPTION VALUE="[значение 1]">[текст 1]  

<OPTION VALUE="[значение 2]">[текст 2]  

...  

<OPTION VALUE="[значение n]">[текст n]  

</SELECT> 

 
Метка <SELECT> содержит обязательный атрибут NAME, определяющий имя 

переменной.  

Метка <SELECT> может также содержать атрибут MULTIPLE, присутствие которого 

показывает, что из меню можно выбрать несколько элементов. Большинство браузеров 

показывают меню <SELECT MULTIPLE> в виде окна, в котором находятся элементы меню 



(высоту окна в строках можно задать атрибутом SIZE=[число]). Для выбора нескольких 

значений одновременно удерживают кнопку "SHIFT" и выбирают значения мышкой. 

 

<SELECT MULTIPLE SIZE=3 NAME="[имя]">  

<OPTION VALUE="[значение 1]">[текст 1]  

<OPTION VALUE="[значение 2]">[текст 2] <OPTION VALUE="...">[...] 

<OPTION VALUE="[значение n]">[текст n]  

</SELECT> 
[текст 1]

[текст 2]

[...]   
Метка <OPTION> определяет элемент меню. Обязательный атрибут VALUE 

устанавливает значение, которое будет передано обработчику, если выбран этот элемент меню. 

Метка <OPTION> может включать атрибут selected, показывающий, что данный элемент 

отмечен по умолчанию.  

Пример:  

<SELECT NAME="selection">  

<OPTION VALUE="option1">Вариант 1  

<OPTION VALUE="option2" selected>Вариант 2 

<OPTION VALUE="option3">Вариант 3  

</SELECT> 

Вариант 2
  

Такой фрагмент определяет меню из трех элементов: Вариант 1, Вариант 2 и Вариант 3. 

По умолчанию выбран элемент Вариант 2. Обработчику будет передана переменная selection 

(selection=...) значение которой может быть option1, option2 (по умолчанию) или option3. 

Элемент <TEXTAREA>: 

Пример: 

<TEXTAREA NAME=address ROWS=5 COLS=50>  

Поле для ввода большого текста, разбитого на абзацы. 

</TEXTAREA> 

 
Все атрибуты обязательны. Атрибут NAME определяет имя, под которым содержимое 

окна будет передано обработчику (в примере — address). Атрибут ROWS устанавливает высоту 

окна в строках (в примере — 5). Атрибут COLS устанавливает ширину окна в символах (в 

примере — 50).  

Текст, размещенный между метками <TEXTAREA> и </TEXTAREA>, представляет собой 

содержимое окна по умолчанию. Пользователь может его отредактировать или просто стереть.  

Практические задания 

Задание 1 

Создайте новую страницу. Составьте форму-анкету (используя методом POST), 

включающую в себя следующие поля (все переменные должны быть, читаемы, например: 

русский язык - langru, а не C1 или T2, по умолчанию в значениях должны быть ваши данные): 

Фамилия 

Имя 

Отчество 

E-mail 

Выбор страны (обязательно выпадающим SELECT, стран не менее 10-ти) 

Выбор города (обязательно с помощью radio, переменные должны быть одинаковыми, не 

менее 5-ти) 

Выбор языка (обязательно с помощью checkbox, переменные должны быть разными, не 

менее 5-ти) 

Выбор профессий (обязательно с помощью SELECT MULTIPLE, переменные должны 

быть разными, не менее 10-ти) 



Пароль 

Дополнительная информация (обязательно с помощью TEXTAREA) 

В скрытом поле (hidden), передайте переменную student со значением  

Ваше_имя"(student=Ваше_имя). 

Кнопка для загрузки информации на сервер 

Кнопка для очистки формы 

Данные из формы должны посылаться обработчику на сервер по URI - 

/internet/test/form.php. 

Проверьте работоспособность формы на сервере. 

В исходнике страницы укажите, в виде комментариев, для чего предназначены 

используемые для форм теги и их свойства (атрибуты). 

Создайте новую страницу, скопировав предыдущею страницу. Измените метод передачи 

на GET. 

Приведите страницу к единому виду вашего сервера, проставьте мета данные. 

Сделайте ссылки с первой страницы, на эти две страницы. 

Задание 2 

Создайте новую страницу. Создайте простые поисковые формы к следующим 

поисковым системам: 

 www.yandex.ru 

 www.rambler.ru 

 www.aport.ru 

 www.google.com 

 www.filesearch.ru 

URL обработчика и переменные посмотрите в исходниках страниц соответствующих 

поисковых систем. 

Проверьте работоспособность форм на сервере. 

Приведите страницу к единому виду вашего сервера, проставьте мета данные. 

К сдаче лабораторной предоставляются: работающие страницы на сервере с 

комментариями указанных тегов и их свойств в исходнике. 

4. Практическая работа «Форматирование web-страниц с использованием 

каскадных таблиц стилей»  

Цель работы: формирование умений создания HTML-документов с применением 

каскадных таблиц стилей. 

Задачи: 

 изучить принципы работы с CSS 

 научиться использовать  CSS для разметки страниц 

Поясняющая информация 

Для чего нужны таблицы стилей? 

Вы создавали предыдущие страницы, так как их создавали раньше до появления 

каскадных таблиц стилей или CSS (Cascading Style Sheets). 

Основные проблемы, с которыми сталкивались разработчики сайтов до появления CSS: 

Проблема позиционирования (разметка страниц). Хотя для этого стали использовать 

таблицы (они небыли для этого предназначены изначально), они не решили всех проблем.  

Не возможно осуществить следующее: 

 Нельзя задать фиксированные размеры какого-нибудь блока. Например, 

текстовый блок будет разъезжаться при переполнении (даже если он в таблице).  

 Нельзя задать фиксированные координаты положения блока на странице. 

 Нельзя наложить один блок на другой. Например, попробуйте надвинуть 

картинку поверх таблицы или другой картинки. 

Вторая проблема заключалась в том, что приходилось каждый раз задавать на страницах 

размер и цвет шрифта, свойства ячеек таблицы и т.д. Это сильно увеличивало размеры 

страницы, а значит, она медленнее загружается. В случае если вам захотелось изменить цвет 

или размер шрифта, вам пришлось бы редактировать все страницы. 

http://www.yandex.ru/
http://www.rambler.ru/
http://www.aport.ru/
http://www.google.com/
http://www.filesearch.ru/


Третья проблема заключалась в том, что все браузеры имеют индивидуальные 

настройки. Например, в браузере можно увеличить шрифт, что приведет к искажению всей 

страницы. 

С помощью CSS эти проблемы можно решить. 

Способы применения CSS 

Существует три способа применения таблиц стилей: 

Внутренние таблицы стилей (Inline Style Sheets) - при помощи специального атрибута 

помещаются прямо в HTML теги. 

Пример HTML:  

<font color="blue" size="3" face="Arial"> Пример </font> 

Пример CSS:  

<font style="color:blue; font-size:12pt; font-family:Arial"> Пример </font> 

Как можно заметить, код Inline Style Sheet получился больше чем HTML. Поэтому ISS 

следует использовать, только если необходимо задать определенному элементу свой 

индивидуальный стиль. 

При помощи дополнительного атрибута style мы можем определить нужные нам 

стилевые параметры в любом теге. Это самый легкий способ, и действует он в пределах лишь 

одного тега. Но представьте, насколько вырастет размер файла, и насколько неудобно будет его 

исправлять, если мы будем указывать стиль у каждого тега. 

Глобальные таблицы стилей (Global Style Sheets) - определяют стиль элементов во всем 

документе. 

Для этого используется тег <STYLE type="text/css">. Он размещается в заголовке 

документа <head> .  

Пример:  

<html> 

<head>  

<STYLE type="text/css"> 

h1 { color:red; font-style:italic; font-size:32px} - переопределение стандартного тега. 

.blue { color:blue} - определение нового класса  

</STYLE> 

</head> 

<body> 

Теперь эти стили можно применять в любом месте html-кода. Для этого используются 

следующие конструкции: 

<h1> Этот заголовок написан крупным красным курсивом </h1> 

Вот <font class="blue"> это </font> слово - синие. 

</body> 

</html> 

В данном примере все элементы H1 будут написаны крупным красным курсивом, все 

элементы с указанным классом BLUE будут синими. 

Связанные таблицы стилей (Linked Style Sheets) - могут быть использованы для 

нескольких документов сразу и хранятся во внешнем файле. 

Пример внешнего файла:  

Файл main.css  

body {background:black; font-size:9pt; color:red; font-family:Arial Black} 

.base{color:blue; font-style:italic} 

h1 {color:white} 

#bold {font-weight:bold} 

В самих же HTML документах делается ссылка на этот файл при помощи 

тега <LINK>. Выглядит это так:  

<LINK rel="STYLESHEET" TYPE="text/css" HREF="путь до файла">  

 

Пример:  

 

Файл Index.html  

<html> 

<head> 



<LINK rel="stylesheet" type="text/css" href="main.css"> 

</head> 

<body> 

Содержание Документа 

</body> 

</html> 

Это самый удобный способ, и для основной таблицы стилей рекомендуется пользоваться 

именно им. 

Почему каскадные? 

Каскадность заключается в том, что стили могут переопределяться. Приведенный ниже 

список способов внедрения стилей соответствует порядку переопределения. 

Нижерасположенный способ может переопределять вышерасположенный. 

Способы внедрения стилей на странице: 

 использование отдельного стилевого файла и вставка его при помощи тега <link> 

 описание стиля в заголовке документа 

 применения стиля как параметра в теге. 

Например, мы определили во внешнем стилевом файле, что текст в теге <p> должен 

быть написан при помощи шрифта высотой 10 пунктов. Но если в заголовке странички мы 

дополнительно укажем, что тот же текст в теге <p> должен быть написан шрифтом в 12 

пунктов, то текст будет выведен шрифтом 12 пунктов - т.е. стиль в заголовке странички 

переопределил стиль во внешнем файле. 

Для чего это нужно? Предположим, что для всех ссылок в заголовке на нашей страничке 

определен следующий стиль: 

<style type="text/css"> 

<!— 

a.link { text-decoration: none; color:red; } 

--> 

</style> 

</head> 

И, следовательно, любой текст, который является гиперссылкой, автоматически 

становится красным и перестает быть подчеркнутым. И вот мы решили в конце странички 

указать ссылку на сайт автора странички, но сделать это не сильно заметно, чтобы не 

акцентировать на этом внимание. Сделать это нам нужно всего лишь в одном месте странички и 

определять для этого дополнительный класс нецелесообразно. Достаточно локально 

переопределить цвет ссылки: 

 <a href="http://www.pupkin.ru"><span style="color: #000000;">Вася Пупкин 

</span></a> 

 или так <a href="http://www.pupkin.ru" style="color: #000000;">Вася Пупкин</a> 

Сделали мы это при помощи атрибута style, а он действует лишь в пределах того тега, в 

котором был определен. 

Тег <span></span> определяет некую область, к которой мы можем применить стиль. 

Наследование 

Некоторые значения наследуются дочерними элементами (тегами). 

Предположим, что имеется элемент H1, в котором расположен элемент выделения EM: 

<H1>Данный заголовок <EM>очень</EM> важен!</H1> 

Если для элемента EM не задан цвет, то слово "очень" унаследует цвет родительского 

элемента. Таким образом, если для H1 определен синий цвет, то и элемент EM будет 

представлен, синим цветом. 

Определение свойств стиля, используемого в документе по умолчанию, можно 

осуществить в корневом элементе дерева данного документа. Например, в языке HTML эту 

возможность можно реализовать с помощью элементов HTML или BODY. 

Пример(ы): 

Например, свойство 'color' является наследуемым, поэтому все потомки элемента BODY 

унаследуют цвет 'black':  

BODY { color: black; } 

Значения, заданные в процентах, не наследуются, а вычисляемые значения наследуются.  

Пример(ы): 



Пусть задана следующая таблица стиля: 

BODY { font-size: 10pt } 

H1 { font-size: 120% } 

и фрагмент документа:  

<BODY> 

<H1>Некоторый <EM>крупный</EM> заголовок</H1> 

</BODY> 

Свойство 'font-size' элемента H1 будет иметь вычисленное значение '12pt' (120% от 10pt, 

являющегося значением свойства родительского элемента). Так как вычисляемое значение 

свойства 'font-size' является наследуемым, то элемент EM также будет иметь вычисленное 

значение '12pt'.  

Синтаксис CSS 

Все объявления CSS (официально они называются "селекторы") записываются в 

фигурных скобках: 

ТЕГ:псевдокласс.класс { характеристика1: значение1; характеристика2: значение2} 

Описание каждого класса делается при помощи конструкции, подобной этой: .small { 

font-size: 9pt; } 

Сначала указывается имя класса - оно может быть произвольным, но желательно все-

таки давать осмысленное название. Далее, в фигурных скобках {} перечисляются все 

необходимые параметры для данного класса. Параметры отделяются друг от друга точкой с 

запятой. Вот еще один пример, в котором используется более длинное описание: 

.small { font-size: 9pt; color: #eeeeee; text-align: center; } 

Универсальный класс - может быть применен к любому тегу, имя класса начинается с 

точки. 

Пример: 

<p class=small>Накладываем стиль на этот текст</p> 

<td class=small>Накладываем стиль на этот текст</td>  

Теговые классы - может быть применен к конкретному тегу, имя класса начинается с 

указания тега, после точки записывается имя класса. 

Пример: p.small { font-size: 9pt; } 

Класс, определенный таким образом, сработает только в том теге, для которого он 

предназначен, а для всех остальных будет проигнорирован: 

<p class=small>Этот текст будет выведен стилем small</p> 

<td class=small>А этот останется неизменным</td> 

Мы можем определять параметры не только для одного тега, но и сразу для нескольких. 

Для этого в определении стиля достаточно перечислить их через запятую: 

P, TD, LI { font-size: 9pt; color:green;} 

В случае переопределения существующих тегов, в описании стиля можно указывать не 

все параметры, а лишь те из них, которые мы хотим изменить. Все остальные параметры 

примут значения по умолчанию, которые для разных тегов различны. 

Псевдоклассы 

В CSS есть такое понятие как псевдокласс. В отличие от обычного класса, действие 

псевдокласса распространяется не на весь текст, к которому применен данный стиль, а лишь на 

его часть и возможно лишь в определенном состоянии. Чтобы было понятнее, давайте разберем 

эффект, при котором ссылки подчеркиваются лишь при наведении на них курсора. Эффект 

достаточно распространенный, и его можно наблюдать в том числе и на этом сайте. Вот 

фрагмент таблицы стилей, который позволяет достигать вышеописанного эффекта: 

a { text-decoration: none; }a:hover { text-decoration: underline; } 

Верхняя строчка - это переопределение стандартного тега <a>, которое запрещает 

подчеркивать ссылки, а вот нижняя - это определение стиля для псевдокласса hover, который 

описывает стиль ссылки в момент, когда курсор находится над ней. 

А вот и другой пример псевдокласса - определение буквицы вначале абзаца: 

p:first-letter { font-size: 200%; font-weight: bold; } 

Заметьте, что и в том, и в другом случае действие стиля распространяется либо на 

определенное состояние (пользователь собирается щелкнуть по ссылке), либо на фрагмент 

текста (изменяется только первая буква абзаца). В этом и заключается смысл псевдоклассов. 

Комментарии 



Как и в любом достаточно сложном языке, при создании таблицы стилей можно 

пользоваться комментариями. 

Пример: 

/* Этот текст является комментарием */ 

Для небольших сайтов эта возможность вам вряд ли пригодится, а вот при создании 

сложных, многоуровневых таблиц стилей комментарии могут пригодиться. Кстати, здесь будет 

уместно привести золотое правило - чем понятнее названа переменная (в данном случае имя 

класса), тем меньше комментариев необходимо. 

Некоторые параметры CSS 

Некоторые параметры шрифта 

 

font-weight: [ bold | normal | number] - жирность шрифта 

font-style: [normal | italic | oblique] - наклон шрифта 

font-size: number - размер шрифта 

font-family: name - гарнитура шрифта 

color: number - цвет шрифта 

background-color: number - цвет подложки 

background: url - текстурная подложка 

Некоторые параметры абзаца 

 

text-align: [ left | right | center | justify] - выравнивание 

text-indent: number - отступ красной строки 

line-height: number - интерлиньяж 

letter-spacing: number - трекинг 

 

padding-left: number - отступ от текста слева 

padding-right: number - отступ от текста справа 

padding-top: number - отступ от текста сверху 

padding-bottom: number - отступ от текста снизу 

 

margin-left: number - отступ от границы слева 

margin-right: number - отступ от границы справа 

margin-top: number - отступ от границы сверху 

margin-bottom: number - отступ от границы снизу 

Единицы измерения в CSS 

В свойствах, которым требуется указание размеров, можно использовать несколько 

способов для их задания: 

относительный размер в процентах (%) 

относительный размер при помощи словесного описания (larger, smaller, xx-small, x-

small, small, medium, large, x-large, xx-large) 

абсолютный размер в типографских единицах - размер может задаваться в пунктах (pt), 

пиках (pc), средней шириной буквы "m" (em), средней шириной буквы "x" (eх) 

абсолютный размер в стандартных единицах длины - размер может задаваться в 

сантиметрах (cm), миллиметрах (mm), дюймах (in) 

абсолютный в пикселях (px) 

Задание цвета в CSS 

Цвет для тех свойств, где это нужно, может быть определен одним из трех способов: 

при помощи названия цвета: yellow, red, green, grey,.. 

шестнадцатеричным заданием цвета в формате #RRGGBB: #ff0000, #883490, #ffffff,.. 

десятичным заданием составляющих цвета в формате rgb(red, green, blue): rgb(255,0,0), 

rgb(100,23,78),.. 

Пример использования CSS 

Назначим для всех состояний ссылок цвета и сделаем так, чтобы ссылки во всех 

состояниях не имели подчеркивания, а в момент нахождения курсора над ссылкой появлялось 

подчеркивание. 

 

A:link {COLOR: #0000CC; text-decoration: none} 



A:visited {COLOR: black; text-decoration: none} 

A:active {COLOR: red; text-decoration: none} 

A:hover {COLOR: #6666FF; text-decoration: underline} 

 

- ссылка (link) - синий цвет (#0000CC); 

- посещенная ссылка (visited) - черный цвет (black); 

- активная ссылка (active) - красный цвет (red); 

- ссылка, в момент нахождения курсора мыши над ней (hover) - светло-синий (#6666FF); 

 

Используя CSS, мы может отменить или переназначить эффект для ссылок. Для 

этого используем свойство text-decoration, которое может иметь следующие значения:  

none - без оформления  

underline - подчеркивание  

overline - черта сверху  

line-through - перечеркивание  

blink - мигание 

Практические задания 

Задание 1 
1. Создайте каталог /css/ 

2. Создайте в нем файл main.css 

3. Подключите его ко всем страницам сайта с помощью тега <LINK>. 

4. Задайте по умолчанию следующие параметры для всех страниц (переопределив, тег 

<body>): 

- цвет фона 

- размер шрифта 

- цвет шрифта 

- семейство шрифта (например, Arial) 

5. Проверьте работоспособность на сервере. 

6. В комментариях (в файле main.css) поясните эти параметры. 

Задание 2 

1. Задайте по умолчанию следующие параметры для всех абзацев (переопределив, тег <p> 

и псевдоклассы тега <p>): 

- выравнивание абзаца 

- отступ красной строки 

- размер и цвет первой буквы 

2. Проверьте работоспособность на сервере. 

3. В комментариях (в файле main.css) поясните эти параметры. 

Задание 3 

1. Задайте по умолчанию следующие свойства ссылок для всех страниц: 

- цвет и оформление ссылки 

- цвет и оформление посещенной ссылки 

- цвет и оформление активной ссылки 

- цвет и оформление ссылки, в момент нахождения курсора мыши над ней 

2. Проверьте работоспособность на сервере. 

3. В комментариях (в файле main.css) поясните эти параметры. 

Контрольные вопросы:  

1. Возникновение и назначение CSS  

2. Основное назначение и принципы использования каскадных таблиц стилей 

(CSS).  

3. Селекторы: определение элементов стилизации CSS  

4. Синтаксис добавления стилей?  

5. Способы добавления внешних таблиц стилей на HTML-страницу.  



6. Назначение и синтаксис определения классов в CSS, виды классов и их 

использование.  

7. Механизм наследования CSS. 

5. Практическая работа «Использование языка сценариев JavaScript при создании 

web-сайта» 

 

Цель работы: исследовать специфику использования языка сценариев JavaScript при 

создании web-сайта 

Задачи: 

 изучить некоторые команды JavaScript 

 изучить возможности использования сценариев JavaScript при создании web-сайта 

Информация о дате последнего изменения документа. 

Для этого в HTML-теге <A> используется свойство lastModified объекта Document. 

Информацию можно выводить в диалоговое окно. Для этого используется метод alert() объекта 

Window и обработчик событий onMouseOver, включенные в HTML-тег <A>. В окне есть кнопка 

"OK", которая закрывает диалоговое окно. 

Вывод текущей даты 

Используется объект Date и метод write объекта document. 

Дата клиентского компьютера! 

Текущая дата вашего компьютера: Tue Nov 28 2006 14:22:55 GMT+0300 (MSK). 

Исходник: 

1 

2 

3 

4 

5 

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> 

current_date = new Date(); 

document.write("<p><b>Текущая дата вашего компьютера:</b> " +  

current_date + ".<p>"); 

</SCRIPT> 

 

 Также можно вывести сокращенный вариант для этого используются методы getDate, 

getMonth, getYear. Обратите внимание, что нумерация месяцев начинается с нуля.  

Число: 28.10.106.  

Исходник: 

1 

2 

3 

4 

5 

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> 

current_date = new Date(); 

document.write("<b>Число:</b> " + current_date.getDate() +  

"." + current_date.getMonth() + "." + current_date.getYear() + "."); 

</SCRIPT> 

 Или для времени getHours, getMinutes, getSeconds такой вариант:  

Время: 14.22.55.  

Исходник: 

1 

2 

3 

4 

5 

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> 

current_date = new Date(); 

document.write("<b>Время:</b> " + current_date.getHours() +  

"." + current_date.getMinutes() + "." + current_date.getSeconds() + "."); 

</SCRIPT> 

  

Идущие часы 

Идущие часы можно поместить в строке статуса и в самом HTML документе. 

Первый пример - скрипта, создающего часы в строке статуса при загрузке документа:  

http://december.com/html/4/element/script.html
http://december.com/html/4/element/b.html
http://december.com/html/4/element/b.html
http://december.com/html/4/element/script.html
http://december.com/html/4/element/script.html
http://december.com/html/4/element/b.html
http://december.com/html/4/element/b.html
http://december.com/html/4/element/script.html


Создаем функцию 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

<script language="JavaScript"> 

function clock_status() 

{ 

window.setTimeout("clock_status()",100); 

today=new Date(); 

self.status=today.toString(); 

} 

</script> 

Вызываем функцию при загрузке документа в тэге <body> 

1 <body onLoad="clock_status()"> 

 

 

Работающие часы смотрите в строке статуса. 

Второй пример обратите внимание, что функция вызывается в теле документа, а не в HTML-

теге <body> как в предыдущем примере. 

Создаем функцию 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

<script language="JavaScript"> 

function fulltime() { 

var time=new Date(); 

document.clock.full.value=time.toLocaleString(); 

setTimeout('fulltime()',500) 

} 

</script> 

 

Создаем форму 

1 

2 

3 

<form name=clock> 

<input type=text size=17 name=full> 

</form> 

 

 Вызываем функцию в теле документа 

1 

2 

3 

<script language="JavaScript"> 

fulltime(); 

</script> 

 

Третий пример - скрипта, создающего часы (в сокращенном варианте) в поле form 

Создаем функцию 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

<script language="JavaScript"> 

function clock_form() 

{ 

day=new Date() 

clock_f=day.getHours()+":"+day.getMinutes()+":"+day.getSeconds() 

document.form.f_clock.value=clock_f 

id=setTimeout("clock_form()",100) 

} 

http://december.com/html/4/element/script.html
http://december.com/html/4/element/script.html
http://december.com/html/4/element/body.html
http://december.com/html/4/element/script.html
http://december.com/html/4/element/script.html
http://december.com/html/4/element/form.html
http://december.com/html/4/element/input.html
http://december.com/html/4/element/form.html
http://december.com/html/4/element/script.html
http://december.com/html/4/element/script.html
http://december.com/html/4/element/script.html


9 </script> 

 Создаем форму 

1 

2 

3 

<form name=form metod="get"> 

<input name=f_clock maxlength=8 size=8> 

</form> 

 

 Вызываем функцию в теле документа 

1 

2 

3 

<script language="JavaScript"> 

clock_form(); 

</script> 

 

 Практические задания 

Задание 1 

1. Сделайте на первой странице вывод текущей даты. 

2. Сделайте на первой странице вывод текущего времени. 

3. Проверьте работоспособность на сервере. 

Задание 2 

1. Сделайте на первой странице идущие часы (чч.мм.сс). 

2. Проверьте работоспособность на сервере. 

6. Практическая работа «Подготовка и оптимизация графики на web-странице» 

 

Цель работы: научиться оптимизировать графику для размещения на web-странице. 

Задачи: 

 изучить требования к иллюстрациям для ВЕБ; 

 научиться оптимизировать изображения. 

Требования к иллюстрациям для ВЕБ 

Общие пожелания для подготовки изображений: 

Графические элементы должны быть представлены в формате GIF или PNG. 

Фотографии должны быть представлены в формате JPEG. 

Обеспечьте показ изображений с малым разрешением, пока идет загрузка больших 

изображений. 

Используйте GIF-изображения с чересстрочным форматом. 

Укажите атрибуты height и width элемента img. 

Сократите количество анимации. 

По возможности используйте пиктограммы изображений. 

Обязательно создавайте «альтернативный» текст (атрибут alt) 

Градиент на фон в графическом редакторе. 

При размещении градиента на фон, подбирается либо горизонтальный либо 

вертикальный градиент, и, в зависимости от этого, вырезается лишь тонкая линия данного 

градиента. При размещении в CSS устанавливаются соответствующие свойства фона 

Диалоговое окно Сохранить для Интернета и устройств 

Прежде чем использовать файл изображения в веб-странице, необходимо в графическом 

редакторе подготовить его для размещения. При этом важно не только определить в photoshop 

размер изображения, но и правильно сохранить: используя диалоговое окноСохранить для Веб 

и устройств. 

Устанавливаем настройки диалогового окна Сохранить для Интернета и устройств. 

Оптимизация и сжатие до заданного размера файла: 

Задание: 

http://december.com/html/4/element/script.html
http://december.com/html/4/element/form.html
http://december.com/html/4/element/input.html
http://december.com/html/4/element/form.html
http://december.com/html/4/element/script.html
http://december.com/html/4/element/script.html


Откройте изображение в графическом редакторе и выберите «Файл» -> «Сохранить для 

Интернета и устройств». 

В диалоговом окне «Сохранить для Интернета и устройств» щелкните вкладку 

«Оптимизированный». 

В меню «Стиль» выберите «Низкое качество JPEG». 

Щелкните вкладку «Размер изображения». 

Убедитесь, что установлен параметр «Сохранить пропорции» и введите ширину. Для 

электронной почты подходит размер 400 пикселов. 

Нажмите кнопку «Сохранить». Введите имя файла и путь для сохранения файла. 

Убедитесь, что в меню «Формат» выбран вариант «Только изображения». Нажмите кнопку 

«Сохранить». 

 



7. Практическая работа «Создание баннера для web-страницы» 

 

Цель работы:  научится создавать баннеры нужного размера в онлайн режиме и 

размещать на страничках своего сайта, в том числе заменять баннеры. 

Задание 1.Создаём баннер. 

Баннер – это картинка. Простая или анимированная. Как правило, эта картинка является 

также ссылкой на какой-либо сайт, в том числе свой собственный. 

Баннер можно создавать в среде графических редакторов (как простых, так и в тоже 

простых, но специализированных). 

1.1.Зайдите на сайт http://cooltext.com/ 

1.2.Выберите шаблон «Legal».  

Обратите  внимание,  что  баннеры  есть  статичные,  с  графическими  эффектами  (что-

то  блестит, сверкает) и анимированные (что-то двигается). 

Перед вами появится среда редактирования данного баннера. 

1.3.В текстовое поле впишите текст баннера «Мой сайт». Через несколько секунд вы 

увидите, как текст изменился в самом баннере. 

1.4.Измените шрифт баннера на любой вам понравившийся, нажав на ссылку font. 

1.5.Установите размер шрифта «35» 

1.6.Самостоятельно измените текстовые эффекты (цвет текста и подсветка) 

1.7.Самостоятельно измените параметры тени (сдвиг и прозрачность) 

1.8.Установите размер картинки. 

Для этого сначала посмотрите размер  

баннера на вашем сайте в режиме конструктора, который вы  

хотите заменить 

У данного баннера размер 250х80 пикселей 

Теперь такой же размер установим на создаваемом баннере. Снимаем флажки напротив 

Auto и устанавливаем ширину и высоту: Alignment – это выравнивание. Менять не будем. 

1.9.Выберите формат GIF 

1.10.Как только вы выбрали GIF-формат, появилось новая настройка фона картинки 

Выберите фон картинки, соответствующий вашему сайту. 

1.11.Создаём баннер. Нажмите на кнопку 

1.12.Появилась страничка, н а которой вы видите готовый баннер и можете его скачать 

нажав на  Download image. 
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ОСНОВНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ К ЗАЩИТЕ КУРСОВОГО ПРОЕКТА 

Тема курсового проекта: разработка макета сайта в среде растрового редактора Adobe 

Photoshop для фирм-заказчиков. 

Курсовая работа выполняется на основе учебных материалов, содержащихся в лекциях и 

лабораторных работах ЭУМК по данной дисциплине, а также учебниках и книгах по Web-

дизайну, языкам разметки HTML, XHTML, каскадным таблицам стилей CSS, языку 

организации динамического Web-дизайна JavaScript, созданию анимаций и компьютерных 

фильмов Flash и ActionScript, рекомендованных для самостоятельного изучения. 

В ходе выполнения курсовой работы студент должен разработать по заданной 

преподавателем тематике мультимедийное компьютерное издание на основе Web-дизайна с 

возможностью размещения его в сети Интернет в соответствии с технологическими 

требованиями и составить пояснительную записку по проделанной работе при ее выполнении. 

Технологические требования к выполнению курсовой работы 
1. Курсовая работа выполняется на основе изданного ранее печатного издания 

объемом не менее 40 страниц, имеющего не менее 5 разделов с заголовками и не менее 10 

иллюстраций по тексту (исходное печатное издание может быть выбрано студентом 

самостоятельно, но должно быть согласовано с преподавателем). 

2. Курсовая работа должна представлять собой мультимедийное электронное 

издание выбранного печатного издания в виде Web-сайта из Web-страниц, выполненных в html-

формате с мультимедийными графическими и анимационными Flash-элементами, 

управляемыми на основе языков JavaScript и ActionScript. 

3. Отдельными Web-страницами мультимедийного издания являются: обложка, 

оглавление и все разделы, имеющие заголовок в печатном издании. 

4. Web-дизайн отдельных страниц мультимедийного издания должен 

соответствовать общим требованиям дизайна, разрабатываться на основе внешних и 

внутренних стилей CSS и удовлетворять следующим общим положениям (кроме обложки 

издания): 

- текстовое содержание должно занимать всю ширину экрана; 

- все заголовки одного уровня должны иметь одинаковый стиль текста и быть 

зафиксированы при прокрутке содержания страницы; 

- основной текст должен иметь удобочитаемый размер (не менее 12 pt) и четкие очертания 

на однородном светлом фоне; 

- иллюстрации должны быть обтекаемы текстом справа и иметь соответствующие 

подписи; 

- озвученные Flash-анимации должны быть внедрены на страницу как слои (Layer) и 

расположены на ней как и обычные иллюстрации. 

5. Мультимедийное издание должно включать не менее 10 озвученных Flash-

анимаций, разработанных на основе имеющихся в печатном издании иллюстраций и 

включающих речевое пояснение к анимируемому явлению (процессу) согласно контексту и, 

возможно, фоновое звуковое сопровождение. Анимации должны иметь кнопки запуска, 

остановки и возврата в начало с соответствующими командами на языке ActionScript. 

6. Все иллюстрации должны иметь динамический дизайн и увеличиваться при 

щелчке по ним курсором мыши и возвращаться в исходное состояние при его уходе с 

иллюстрации (при этом при наведении курсора на иллюстрацию должна появиться 

всплывающая подсказка об этом эффекте). 

7. Ключевые понятия в тексте должны быть выделены цветом и иметь 

динамический дизайн: при щелчке мышью размер выделенного текста увеличивается, при 

уходе курсора – возвращается к первоначальному. 

8. Все ссылки в тексте должны быть гипертекстовыми, что обеспечит переход к 

адресуемому понятию либо иллюстрации. Если эти объекты не отображаются на экране, то 

должен быть обеспечен переход к исходному месту в тексте по меткам. 

9. Все сноски в тексте должны быть оформлены в виде подсказок, всплывающих 

при наведении курсора мыши на, например, символ * рядом со словом, для которого 

предусматривается сноска. 



10. Обложка издания должна иметь красочный фон, содержать название 

мультимедийного издания и карту сайта на основе рисунков из всех разделов издания с 

соответствующими подсказками и гиперссылками, динамическим эффектом увеличения 

рисунков при наведении на них курсора мыши и возврат в исходное состояние при уходе 

курсора, а также иметь кнопку (или гиперссылку) для открытия основного содержания издания. 

На обложке должны проигрываться характерная для содержания Flash-анимация и фоновое 

звуковое сопровождение, при этом на экране должна быть размещена кнопка остановки звука и 

его запуска с управлением на языке ActionScript. 

11. Основное содержание должно быть разработано на основе фреймовой структуры 

с двумя фреймами на всю ширину экрана: 

- верхний фрейм (10-15% по высоте экрана) содержит: название мультимедийного 

издания, автора исходных материалов печатного издания, разработчика 

мультимедийного издания, при щелчке по которому во всплывающем окне появляются 

Ваши полные ФИО, курс, группа и, возможно, фотография. Также в нижней части 

фрейма должны размещаться кнопки управления с написанным для них на языке 

JavaScript программным переходом к страницам издания и оглавлению в целевой 

области – «Вперед», «Назад», «Оглавление», «В начало», «В конец» (либо 

стилизованные пиктограммы или стрелки). 

- нижний фрейм представляет собой целевую область для оглавления и каждой из страниц 

издания, причем изначально в ней содержится страница с оглавлением. 

Страница с оглавлением должна представлять список гиперссылок из названий разделов 

мультимедийного издания, по которым можно перейти к соответствующей странице (разделу). 

Web-сайт – папка с названием мультимедийного издания – должен иметь следующую 

общую структуру для размещения файлов: 

- папка с используемыми внешними CSS-стилями; 

- папка с используемыми графическими изображениями и иллюстрациями; 

- папка с Flash-анимациями; 

- папка с используемыми звуковыми файлами; 

- файлы html-страниц, включая файл фреймовой структуры. 

В ходе выполнения курсовой работы все вопросы обсуждаются с руководителем по 

электронной почте либо на консультациях по расписанию. После завершения курсовой работы 

она представляется преподавателю предварительно на проверку для исправления допущенных 

неточностей и несоответствий перечисленными выше техническим требованиям. 

При защите курсовой работы преподавателю представляется разработанное 

мультимедийное издание на компакт-диске и распечатанная «Пояснительная записка» по 

выполнению курсовой работы объемом не менее 15 страниц. 

4. Требования к структуре курсовой работы (проекта) Пояснительная записка курсовой 

работы должна содержать следующие элементы: 1. Титульный лист (см. Приложение 1). 2. 

Введение. Введение является важной составной частью работы. Во вступлении в сжатом виде 

отображаются следующие основные вопросы:  обоснование актуальности темы данной 

курсовой работы (проекта);  краткая характеристика ее сущности;  цель и задачи работы;  

предполагаемые методы и способы решения поставленных задач; Основная часть состоит из 

теоретического и практического разделов. 3. Теоретическая часть. Теоретическая часть должна 

содержать анализ разрабатываемой информационной системы, входные и выходные данные, 

функционал информационной системы, анализ возможностей средств, с помощью которых 

планируется выполнить курсовую работу (проект), выбор метода решения, средств разработки 

и обоснование этого выбора. Рекомендуемый объем теоретической части 3 – 7 страниц. 4. 

Практическая часть. Практическая часть должна содержать описание выполнения всех этапов 

курсовой работы (проекта). Для каждого этапа следует указать назначение, избранные методы 

решения, код программы (html, css, код счетчика и др.) и предоставить результаты выполнения 

этапа. 5. Заключение. Заключение содержит основные выводы по разработанной программе, 

оценку полученных результатов и перспективу дальнейшего совершенствования и развития 

информационной системы.. 6. Список литературы. Содержит список литературы, 

использованной при выполнении курсовой работы (проекта), см. Приложение 6. 7. 

Приложения. В приложении располагаются дополнительные материалы, относящиеся к 

курсовой работе (проекту). В приложение выносится программный код законченного 

программного продукта, пригодный для опытной эксплуатации пользователем без участия 



разработчика. 10 3. ОФОРМЛЕНИЕ РАБОТЫ Текст курсового проекта (работы) должен 

соответствовать стандартным требованиям. Текст работы должен быть выполнен на одной 

стороне листа белой бумаги (формата А4) в текстовой редакторе Word шрифт «14 Times New 

Roman» с полями: левое - 20 мм, правое – 10 мм, верхнее - 20 мм, нижнее - 20 мм. 

Межстрочный интервал - 1,5. Выравнивание текста - по ширине страницы с включенным 

режимом переноса. Страницы текста нумеруются арабскими цифрами посредине нижней части 

листа, начиная со второй страницы, где дается содержание. Титульный лист не нумеруется, но 

принимается за первую страницу. Оглавление и заголовки 1-го уровня пишутся прописными 

буквами. Фразы, начинающиеся с новой «красной» строки, печатаются с абзацным отступом от 

начала строки, равным 12,5 мм (первая стандартная позиция табулятора). Каждый раздел, 

заключение, список литературы и приложения начинаются с новой страницы. Это требование 

не касается подразделов. Названия разделов и подразделов отделяются от основного текста 

работы двойным интервалом. Такое же расстояние выдерживается между заголовками разделов 

и подразделов (двойной интервал). Заголовки разделов и подразделов, состоящие из нескольких 

строк, печатаются через полуторный интервал без использования режима переносов. Если 

заголовки состоят из нескольких предложений, то они отделяются точкой. Точка в конце 

заголовка разделов и подразделов не ставится. Не допускаются также подчеркивание, курсив и 

переносы в содержании, введении, заключении и списке литературы, заголовках. 

Содержащиеся в тексте перечисления требований, указаний, положений, оформляются в виде 

ненумерованных (маркированных) или нумерованных списков. Отдельные позиции в 

ненумерованных списках помечаются знаком короткого тире «–». После номера позиции в 

нумерованных списках ставится скобка. Каждая позиция списка записывается с абзацного 

отступа (отступ маркера – 1,25 см, табуляция и отступ текста – 1,6 см). Иллюстрации, при 

необходимости, могут иметь наименование и пояснительные данные (подрисуночный текст). 

Слово "Рисунок" и наименование помещают после пояснительных данных и располагают 

следующим образом: Рисунок 1 – Внешний вид главной страницы. 11 Приложение размещается 

после списка литературы и имеет сквозную нумерацию страниц. Порядковый номер 

приложения ставится в правом верхнем углу листа. Готовая работа должна быть сброшюрована 

в папку. 

Курсовая работа должна быть защищена студентом путем собеседования с 

преподавателем для выставления оценки за работу, при этом учитывается содержание и 

качество оформления пояснительной записки. 

Варианты заданий на курсовой проект: 

1. Работка дизайна сайта Web-учебника по дисциплине.  

2. Разработка дизайна сайта системы c web-интерфейсом для хранения и систематизации 

электронных публикаций.  

3. Разработка дизайна сайта для обслуживания салона видеофильмов.  

4. Система хранения и представления ключевых исторических событий.  

5. Создание автоматизированной системы оценки деловых и личностных качеств человека 

средствами языка JavaScript.  

6. Разработка дизайна web-сайта о кошках. 

7. Разработка дизайна web-сайта магазина.  

8. Разработка дизайна web-сайта клуба.  

9. Разработка дизайна web-сайта ландшафтного дизайна.  

10. Разработка дизайна web-сайта центра здоровья.  

11. Разработка дизайна web-сайта фирмы.  

12. Разработка  дизайна Web-учебника «Интернет-технологии». 
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Тип контрольного задания: Лабораторные работы 

 

Раздел 2. Разработка графических изображений и мультимедиа 

  

Критерии оценки 

Оценка Критерии 

2 (не зачтено): студент не выполнил или выполнил неправильно задания 

практической (лабораторной) работы; студент ответил на контрольные вопросы с 

ошибками или не ответил на контрольные вопросы. 

3  (удовлетворительно): выполнены все задания практической (лабораторной) 

работы с замечаниями; студент ответил на все контрольные вопросы с 

замечаниями. 

4 (хорошо): выполнены все задания практической (лабораторной) работы; студент 

ответил на все контрольные вопросы с замечаниями. 

5 (отлично): выполнены все задания практической (лабораторной) работы, студент 

четко и без ошибок ответил на все контрольные вопросы. 
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1. Лабораторная работа «Освоение интерфейса векторного редактора. Создание 

простейших изображений» 

Цель работы: освоить интерфейс векторного редактора. Создание простейших 

изображений 

Задачи: 

 Освоить специфику построения фигур в CorelDRAW. 

 Изучить объектно-ориентированный подход в редакторе CorelDRAW.  

CorelDRAW представляет собой интегрированный объектно-ориентированный пакет 

программ для работы с иллюстративной графикой.  

Под словами "интегрированный пакет" следует понимать, что CorelDRAW представляет 

собой не одиночную программу, ориентированную на решение какой-либо одной четко 

поставленной задачи, а совокупность программ (пакет), ориентированных на решение 

множества различных задач, возникающих при работе пользователя в определенной 

прикладной области, а именно в области иллюстративной графики.  

Интегрированностъ пакета следует понимать в том смысле, что входящие в него 

программы могут легко обмениваться данными или последовательно выполнять различные 

действия над одними и теми же данными. Таким образом, достигается многофункциональность 

пакета, возможности разных программ объединяются, интегрируются в единое целое, 

представляющее собой нечто большее, чем сумму своих составных частей.  

Иллюстративная графика представляет собой прикладную ветвь машинной графики, 

сравнительно недавно выделившуюся в достаточно автономное направление, наряду с 

графикой деловой, научной и инженерной. К области иллюстративной графики относятся в 

первую очередь рисунки, коллажи, рекламные объявления, заставки, постеры - все, что принято 

называть художественной продукцией. Объекты иллюстративной графики отличаются от 

объектов других прикладных областей своей первичностью - они не могут быть построены 

автоматически по некоторым исходным данным, без участия художника или дизайнера. В 

отличие от них такие графические изображения, как диаграммы (деловая графика), чертежи и 

схемы (инженерная графика), графики функций (научная графика), представляют собой лишь 

графический способ представления первичных исходных данных - как правило, таблицы (или 

аналитической модели, представленной в другой форме). В этом состоит их вторичность, 

производность.  

Термин "объектно-ориентированный" следует понимать в том смысле, что все операции, 

выполняющиеся в процессе создания и изменения изображений, пользователь проводит не с 

изображением в целом и не с его мельчайшими, атомарными частицами (пикселами точечного 

изображения), а с объектами - семантически нагруженными элементами изображения. Начиная 

со стандартных объектов (кругов, прямоугольников, текстов и т. д.), пользователь может 

строить составные объекты (например, значок в рассмотренном выше примере) и 

манипулировать с ними как с единым целым. Таким образом, изображение становится 

иерархической структурой, на самом верху которой находится иллюстрация в целом, а в самом 

низу - стандартные объекты.  

Вторая особенность объектной ориентации пакета состоит в том, что каждому 

стандартному классу объектов ставится в соответствие уникальная совокупность управляющих 

параметров или атрибутов класса. Если мы говорим о прямоугольнике высотой 200 мм и 

шириной 300 мм, залитого синим цветом, обведенного желтой линией шириной 3 пункта, центр 

которого расположен в 150 мм по вертикали и в 250 мм по горизонтали от левого нижнего угла 

страницы, а угол наклона длинной стороны к горизонтали составляет 32°, мы имеем дело с 

экземпляром класса - объектом, для которого зафиксированы значения управляющих 

параметров.  

Третья особенность объектной ориентации пакета состоит в том, что для каждого 

стандартного класса объектов определен перечень стандартных операций. Например, 

описанный выше прямоугольник можно развернуть, масштабировать, закруглить ему углы, 

преобразовать его в объект другого класса - замкнутую кривую.  



Объектная ориентация CorelDRAW дает пользователю почти неограниченную гибкость 

в работе. Можно выделять отдельные объекты изображения и модифицировать их на любом 

этапе работы, что невозможно ни при работе с точечными изображениями, ни при 

использовании традиционных инструментов художника - бумаги, кисти, пера, красок, 

карандашей.  

Рабочая среда и интерфейс пользователя  

Запуск CorelDRAW выполняется стандартными для Windows способам с помощью 

главного меню. После запуска программы на экране раскрывается представленное на рис. 1.1 

главное окно CorelDRAW с основными элементами пользовательского интерфейса.  

Строка меню Стандартная панель инструментов  

 
Рис. 1.1. Рабочая среда пользователя CorelDRAW 

В левой части рабочего пространства расположен специфический для продуктов фирмы 

Corel элемент интерфейса - так называемая панель инструментов (Toolbox). Формально являясь 

просто одной из множества инструментальных панелей программы, фактически она 

предназначена для выбора рабочего режима и поэтому используется чаще других. Выбор 

режима осуществляется щелчком мышью на одной из кнопок панели инструментов - это 

называется выбором инструмента. С выбора инструментов начинаются практически все 

действия пользователя с объектами изображения.  

Далее везде, где упоминается просто "панель инструментов", имеется в виду именно эта 

панель, содержащая в себе основные инструменты пользователя.  

Некоторые кнопки инструментов снабжены треугольником в нижнем правом углу. Это - 

указатель, что на самом деле с кнопкой связан не один, а несколько инструментов. Чтобы 

увидеть их все, после выполнения щелчка следует задержать кнопку мыши в нажатом 

состоянии - на экране раскроется панель конкретного инструмента. На рис. 1.2 представлена 

панель, раскрывающаяся кнопкой нижнего из инструментов - Fill (Заливка).  

 
Рис. 1.2. Панель инструмента Fill (Заливка) в раскрытом состоянии (см. сноску на рис. 1.1) 

В расположенной под строкой меню стандартной панели инструментов (Toolbar) 

расположены элементы управления, соответствующие наиболее часто выполняемым командам: 

открытию, сохранению и закрытию файлов иллюстраций, операциям с системным буфером 

обмена, режимам и масштабу просмотра иллюстраций.  

Ниже стандартной панели инструментов по умолчанию располагается панель атрибутов 

(Property Bar). Она представляет собой совокупность элементов управления, соответствующих 



управляющим параметрам выделенного объекта и стандартным операциям, которые можно 

выполнить над ним с помощью выбранного инструмента. Содержимое панели атрибутов 

постоянно меняется. В версии CorelDRAW 9 она является основным рабочим инструментом 

пользователя.  

Вдоль правой границы окна расположена экранная палитра цветов (Color Palette). Она 

применяется для задания цвета заливки и обводки объектов иллюстрации.  

У нижнего края окна CorelDRAW находится строка состояния (Status Bar). В ней в 

процессе работы выводятся сведения о выделенном объекте и много вспомогательной 

информации о режиме работы программы.  

Создание нового документа  

По умолчанию после запуска программы CorelDRAW всегда открывается окно 

документа. Если программа запускалась не щелчком на значке файла, ассоциированного с 

CorelDRAW, это будет новый документ. Если в процессе работы потребуется создать еще один 

новый документ, выберите команду New меню File (Файл) или просто щелкните кнопку New 

(Новый документ), расположенную на левом краю стандартной панели инструментов. В 

результате раскроется новое окно документа CorelDRAW с чистой печатной страницей.  

ПРИМЕЧАНИЕ. Далее в тех случаях, когда придется ссылаться на команду меню, в 

такой ссылке будут последовательно перечислены названия меню, подменю и собственно 

команды. Например. File > New (Файл > Новый документ).  

Изменение параметров страницы и единиц измерения  

После создания нового документа иногда требуется изменить принятые по умолчанию 

размеры печатной страницы. Эта операция выполняется при помощи элементов панели 

атрибутов, внешний вид которой для ситуации, когда на рисунке не выделено ни одного 

объекта, представлен на рис. 1.3.  

 

Рис. 1.3. Панель атрибутов при отсутствии выделенных объектов 

Размер печатных страниц документа выбирается с помощью раскрывающегося списка 

Paper Type/Size (Тип/Формат бумаги), расположенного в самой левой позиции панели 

атрибутов. Размер печатной страницы не обязательно должен соответствовать формату бумаги, 

на которой потом будет распечатана иллюстрация. Достаточно, чтобы он не превышал 

размеров листа. Если размер печатной страницы будет меньше размеров листа бумаги, то 

вокруг иллюстрации будут чистые поля.  

Составные элементы изображения  

Прямоугольники  

На рис. 1.4 представлено несколько экземпляров объектов, относящихся к классу 

прямоугольников.  



 
Рис. 1.4. Экземпляры класса прямоугольников 

Самый верхний из представленных объектов - "классический" прямоугольник. Именно 

так выглядят прямоугольники сразу после создания. Второй (расположенный ниже) объект 

после создания был повернут на 45°, от чего, конечно, прямоугольником быть не перестал. У 

третьего объекта после создания были закруглены три из четырех углов, а самый нижний из 

объектов после закругления угла был еще подвергнут операции скоса. Как видите, по внешнему 

виду далеко не всегда легко отличить прямоугольник от других объектов. Однако существует 

надежный способ - выделить подозрительный объект щелчком мыши и посмотреть на строку 

состояния. Если там появится сообщение (Прямоугольник на слое 1) - это прямоугольник.  

Рамкой выделения называется группа из восьми маркеров (небольших квадратов с 

черной заливкой), обозначающих на экране габариты выделенного объекта или нескольких 

объектов. В центре рамки выделения находится маркер центра в виде косого крестика. 

Элементы рамки выделения используются при преобразованиях объектов.  

На панели атрибутов представлены элементы управления, содержащие параметры 

модели объекта (в данном случае - прямоугольника), и кнопки, позволяющие выполнять 

стандартные действия над объектами этого класса.  

Координаты, середины. Два поля, содержащие точные значения координаты середины 

прямоугольника в текущей системе координат (обычно связанной с левым нижним углом 

страницы). Введя в эти поля новые значения, можно переместить прямоугольник.  

Высота и ширина. Значения в этих полях управляют геометрическими размерами 

прямоугольника. Меняя их, можно сделать прямоугольник больше или меньше. Строго говоря, 

в этих полях указываются не размеры объекта, а его габариты, то есть размеры рамки 

выделения для этого объекта. Отличие состоит в том, что стороны этой рамки всегда 

параллельны осям координат. Поэтому, например, для квадрата, повернутого на угол 45°, 

значения ширины и высоты будут равны длине его диагонали.  

Коэффициенты, масштабирования. В этих двух полях содержатся коэффициенты 

линейного растяжения или сжатия объекта. Меняя их, можно выполнять соответствующее 

преобразование объекта.  

Блокировка раздельного масштабирования. Если эта кнопка нажата, растяжение и 

сжатие объекта вдоль одной из сторон будет приводить к пропорциональному растяжению и 

сжатию вдоль второй стороны.  

Угол поворота. В этом поле содержится значение управляющего параметра операции 

поворота объекта  



Коэффициенты закругления углов. В этих полях содержатся значения, характеризующие 

относительные величины радиуса закругления каждого из углов прямоугольника. Значения 

выражены в процентах, за 100 % принята половина длины короткой стороны прямоугольника.  

Блокировка раздельного закругления углов. Если эта кнопка нажата, изменение любого 

из четырех коэффициентов закругления приведет к автоматическому изменению остальных 

коэффициентов на ту же величину.  

Применение клавиш-модификаторов при построении прямоугольников  

Если строить прямоугольник, описанным ранее способом, но в процессе перетаскивания 

указателя мыши по диагонали будущего объекта удерживать нажатой клавишу CTRL, то при 

этом абрис строящегося объекта независимо от направления перемещения мыши остается 

строго квадратным. Это - самый простой способ построения квадратов в CorelDRAW.  

Клавиша CTRL выполняет функции ограничителя не только в этой ситуации - в 

большинстве случаев при построении новых или преобразовании ранее построенных объектов 

удерживание ее в нажатом состоянии приводит либо к жесткому связыванию значений 

отдельных атрибутов объекта, либо к замене непрерывного интервала на ряд фиксированных 

значений. Например, если поворот объекта осуществляется при нажатой клавише CTRL, то 

вместо плавного движения объект будет перемещаться "скачками" по 15°.  

Перетаскивание указателя мыши с удерживанием нажатой клавиши SHIFT. При этом, 

если все ранее построенные прямоугольники располагались так, что в точке начала 

перетаскивания указателя мыши оказывался угол, то теперь там оказался маркер середины. 

Этот прием очень удобен, когда заранее задано, где должен располагаться центр 

прямоугольника.  

Оба модификатора можно использовать совместно, то есть если при перетаскивании 

указателя инструмента Rectangle (Прямоугольник) одновременно удерживать нажатыми 

клавиши CTRL и SHIFT, то будет построен квадрат "от середины".  

Закругление углов прямоугольника  

Если выбрать в панели инструментов инструмент Shape (Форма), переместить его 

указатель на любой из расположенных в углах прямоугольника узлов и перетащить его вдоль 

любой из сторон прямоугольника, то по мере удаления указателя мыши от угла прямоугольника 

все четыре угла начинают закругляться, причем чем дальше перетаскивается указатель, тем 

больше становится радиус закругления (рис. 1.5).  

 
Рис. 1.5. Закругление углов прямоугольника инструментом Shape (Форма) 

На самом деле выбирать в панели инструментов инструмент Shape (Форма) даже не 

обязательно. При наведении указателя инструмента Rectangle (Прямоугольник) на один из 



узлов, расположенных в углах прямоугольника, форма указателя меняется, сообщая 

пользователю о том, что временно активизирован инструмент Shape (Форма). При смещении 

указателя с узла восстанавливается активность инструмента Rectangle (Прямоугольник). 

Указатель инструмента меняется и при наведении его на маркеры рамки.  

Для закругления только одного из его углов прямоугольника необходимо навести 

указатель инструмента Rectangle (Прямоугольник) на узел, расположенный в правом верхнем 

углу прямоугольника, и перед началом перетаскивания узла щелкнуть мышью.  

После щелчка сбрасывается выделение всех узлов, кроме того, на котором был выполнен 

щелчок. Теперь перетаскивание узла приводит к закруглению только выделенного угла 

прямоугольника.  

Перетаскивать узел вдоль короткой стороны прямоугольника можно "до упора". При 

этом один из пары узлов, образовавшейся из углового узла прямоугольника, перемещается 

мышью, а второй движется синхронно с ним вдоль смежной стороны. Перемещение 

прекращается, когда один из узлов (неважно который) достигнет середины стороны 

прямоугольника.  

Максимальный радиус закругления угла прямоугольника (100 %) равен половине длины 

его короткой стороны.  

Щелчком мыши можно перевести на панели атрибутов кнопку блокировки раздельного 

закругления углов в отжатое положение. При введении в левое нижнее поле из группы 

коэффициентов закругления углов значение 50 и щелкании на любое другое поле той же 

панели, то закруглится левый нижний угол прямоугольника.  

Эллипсы  

Так же как класс объектов "Прямоугольник" намного шире геометрического понятия 

"прямоугольник", класс объектов "Эллипс" включает в себя объекты, с геометрической точки 

зрения эллипсами не являющиеся, а именно секторы и дуги эллипсов, которые получаются из 

эллипса приемами, аналогичными закруглению углов прямоугольника.  

В геометрии размеры эллипса определяются размерами его полуосей, в CorelDRAW - 

размерами габаритного прямоугольника (совпадающего с рамкой выделения). Эллипс касается 

рамки выделения в тех местах, где у нее располагаются четыре средних маркера сторон (рис. 

1.6). У построенного эллипса имеется только один узел.  

 

Рис. 1.6. Панель атрибутов для эллипсов 



Большинство элементов панели атрибутов аналогично атрибутам прямоугольников. 

Однако есть атрибуты, которые специфичны для эллипсов.  

Ellipse (Эллипс). Эта кнопка нажата в том случае, когда выделен объект, являющийся 

эллипсом. Нажатие этой кнопки при предварительном выделении сектора или дуги преобразует 

их в замкнутый эллипс.  

Sector (Сектор). Эта кнопка нажата, когда выделен сектор. Ее нажатие преобразует в 

секторы эллипсы и дуги.  

Arc (Дуга). Эта кнопка нажата, когда выделена дуга. Ее нажатие преобразует в дуги 

эллипсы и секторы.  

Начало и конец дуги. В этих двух счетчиках содержатся значения направляющих углов 

радиусов, соединяющих центр сектора или дуги соответственно с начальной и конечной точкой 

дуги. Направляющие углы задаются в системе координат, связанной с порождающим сектор 

или дугу эллипсом. Начало отсчета этой системы связано с центром эллипса, а начальный луч 

(0°) соединяет центр и ту точку эллипса, которая находилась правее всех остальных в момент 

его построения.  

Направление дуги. Эта кнопка позволяет выбирать, которая из двух дуг, получившихся в 

результате разбиения эллипса на две части, будет построена - идущая по часовой или против 

часовой стрелки от начального радиуса к конечному.  

Эллипсы, дуги и секторы  

Если выбрать в панели инструментов инструмент Ellipse (Эллипс) и протащить 

указатель инструмента по диагонали габаритной рамки будущего эллипса, то произойдет 

изменение сообщений в строке состояния и значений в панели атрибутов в процессе 

протаскивания и после отпускания кнопки мыши на рисунке появляется эллипс в рамке 

выделения.  

Клавиши-модификаторы работают с инструментом Ellipse (Эллипс) точно так же, как с 

инструментом Rectangle (Прямоугольник). Удерживая нажатой клавишу CTRL, можно 

построить не эллипс, а правильный круг, а клавиша SHIFT позволяет строить эллипс, 

растягивая его не от угла, а от середины габаритного прямоугольника. При удерживании 

одновременно обеих клавиш-модификаторов будет строиться круг от центра. Освобождать 

клавиши-модификаторы следует только после отпускания кнопки мыши.  

При нахождении узла построенного эллипса и перемещении на него указатель мыши, 

указатель инструмента Ellipse (Эллипс) должен смениться указателем инструмента Shape 

(Форма). Если нажать кнопку мыши и сместить узел в направлении к центру габаритного 

прямоугольника, а затем, не выходя за границу эллипса, - по часовой стрелке (рис. 1.6, нижний 

рисунок), то после отпускания кнопки мыши эллипс будет преобразован в сектор. При этом в 

строке состояния и панели атрибутов будут отображаться центральный угол сектора и 

направления ограничивающих его радиусов.  

Если при построении эллипса повторить описанную в предыдущем шаге 

последовательность действий, только на этот раз перемещать узел эллипса не внутри него, а 

снаружи, то в результате будет построена дуга эллипса, а не сектор.  

Если в процессе перетаскивания узла эллипса удерживать нажатой клавишу CTRL, то 

центральный угол дуги или сектора будет меняться не плавно, а скачками по 15°. Это бывает 

удобно при построении секторов и дуг заранее заданной величины.  

Многоугольники и звезды  

К классу объектов "Многоугольник" в CorelDRAW относятся далеко не все 

многоугольники геометрические - только правильные: выпуклые и звездчатые (которые чаще 

называют просто звездами). Причем правильность понимается не в строгом геометрическом 

смысле. В CorelDRAW правильность многоугольника означает, что он состоит из отрезков 

прямой, соединяющих смежные пары равномерно размещенных по длине границы эллипса 

(причем "равномерно" в смысле равенства центральных углов секторов, на которые эти точки 

разбивают эллипс). В выпуклых многоугольниках стороны ограничиваются этими точками, в 

звездчатых они продолжаются до пересечения с продолжениями других сторон того же 

многоугольника. При использовании вместо эллипса правильной окружности (как частного 

случая эллипса) получаются многоугольники, правильные и в строгом геометрическом смысле.  

Так же как прямоугольники и эллипсы, многоугольники могут быть модифицированы, 

изменяясь порой до неузнаваемости, но оставаясь при этом объектами того же класса. Примеры 

многоугольников CorelDRAW приведены на рис. 1.7.  



 

Рис. 1.7. Объекты, принадлежащие к классу "Многоугольники" 

Для построения многоугольников, так же как для примитивов ранее рассмотренных 

классов, в CorelDRAW предусмотрен специальный инструмент. В версии 9 его кнопка 

располагается на панели инструмента Polygon (Многоугольник) вместе с кнопками еще двух 

инструментов (рис. 1.7).  

Рисунок на кнопке панели инструментов, раскрывающей эту панель, определяется тем, 

который из трех инструментов использовался последним. Поэтому кнопка с пиктограммой 

инструмента Polygon (Многоугольник) может отсутствовать на панели инструментов. Чтобы 

выбрать инструмент, достаточно раскрыть панель инструмента, какая бы пиктограмма из трех, 

приведенных на рис 1.7, ни была изображена на кнопке (для этого достаточно при щелчке 

мышью задержать кнопку в нажатом состоянии чуть дольше обычного), а уже затем щелкнуть 

нужную кнопку  

В отличие от уже известных приемов построения примитивов, при работе с 

многоугольниками в подавляющем большинстве случаев приходится работать с элементами 

панели атрибутов не после, а до построения примитива с помощью инструмента.  

Большинство элементов управления стандартные. Их внешний вид и назначение те же, 

что для эллипсов и прямоугольников. Остальные элементы управления - специфические для 

объектов класса "Многоугольник".  

Количество узлов базового многоугольника. Значение этого счетчика определяет, 

сколько узлов будет равномерно размещено по границе эллипса, на базе которого строится 

многоугольник, задавая, таким образом, число сторон многоугольника, которые попарно 

соединят эти точки. Максимальное значение этого счетчика равно 500. минимальное - 3;  

Star/Polygon (Звезда/Многоугольник). Эта кнопка включает и выключает режим 

построения звездчатого многоугольника. Вид многоугольника, который будет построен, 

определяется видом пиктограммы, изображенной на кнопке. Режим построения звезды можно 

включить только для многоугольника с количеством сторон не менее 5;  

Заострение углов многоугольника. Этот комбинированный элемент управления (поле, 

совмещенное с ползунком) доступен только при работе со звездчатыми многоугольниками с 

числом сторон не менее 7. Чем больше значение этого параметра, тем острее лучи звезды. 

Геометрически оно означает количество узлов базового многоугольника, расположенных 

между парой узлов, соединенных его стороной.  



ПРИМЕЧАНИЕ. Изменение значений элементов на панели управления приводит к 

установке новых параметров примитива "Многоугольник", задающихся по умолчанию, но 

диалоговое окно с предупреждением об этом не выводится.  

После построения многоугольника кроме узлов базового многоугольника, 

расположенных в его вершинах, на нем отображаются дополнительные узлы, находящиеся в 

середине каждой из сторон многоугольника. Модификация формы многоугольника с помощью 

инструмента Polygon (Многоугольник) сводится к перетаскиванию этих узлов.  

Построение и модификация многоугольников  

Если выбрать инструмент Pоlygon (Многоугольник), щелкнув на панели инструментов 

соответствующую кнопку (см. выше), и на панели атрибутов установить число узлов базового 

многоугольника равным 10, то теперь по умолчанию будут строиться десятиугольники.  

Можно построить многоугольник, перетащив по диагонали его габаритного 

прямоугольника указатель инструмента Polygon (Многоугольник). Рядом можно построить еще 

один многоугольник, но в ходе перетаскивания указателя инструмента удерживать нажатой 

клавишу CTRL. Второй многоугольник должен получиться равносторонним.  

Следует обратить внимание на узлы построенного многоугольника. Если навести 

указатель инструмента Polygon (Многоугольник) на любой из узлов, расположенных в 

серединах сторон многоугольника, - то при этом форма указателя должна измениться, что 

говорит о том, что временно активизировался инструмент Shape (Форма). Удерживая нажатой 

клавишу CTRL, можно перетащить этот узел по радиусу примерно на половину расстояния до 

центра. Вместе с "захваченным" узлом будут перемещаться и все остальные дополнительные 

узлы, размещенные в серединах сторон многоугольника. В результате получится фигура, 

похожая на метательное оружие ниндзя - сюрикен (рис. 1.8, в середине).  

Нажатие клавиши CTRL при перетаскивании узлов многоугольника ограничивает 

свободу их перемещения движением по радиусам базового эллипса  

 
Рис. 1.8. Исходный многоугольник и его модификации, полученные перетаскиванием узлов 

инструментом Polygon (Многоугольник) 

При наведении указателя инструмента на основной узел, расположенный в одной из 

вершин многоугольника, и перетаскивании его, но уже не по радиусу, а по часовой стрелке 

вокруг центра, то в результате лучи сюрикена заострятся еще больше и фигура утратит осевую 

симметрию, сохранив симметрию центральную. На рис. 1.8 (справа) видны указатель 

инструмента Shape (Форма) и узлы многоугольника в процессе перетаскивания.  

Можно построить еще один многоугольник, на этот раз стараясь, чтобы он был вписан 

не в круг, а в горизонтально вытянутый эллипс (рис. 1.9, слева) и навести указатель 

инструмента Polygon (Многоугольник) на маркер середины рамки выделения (после чего он 

должен превратиться в четырехглавую стрелку) и перетащите многоугольник вправо. Перед 

тем как отпустить левую кнопку мыши, щелкнуть ее правой кнопкой (рядом с четырехглавой 

стрелкой должен появиться значок "плюс"). В результате на странице появится смещенная 

копия ранее построенного многоугольника. Необходимо повторите эту операцию еще два раза, 

чтобы получился ряд из четырех одинаковых "сплюснутых" десятиугольников.  

 
Рис. 1.9. Исходный многоугольник и результаты его преобразования в звезду 

Если выделить первую копию, щелкнув ее указателем инструмента Polygon 

(Многоугольник), и щелкнуть кнопку переключения режимов многоугольника и звезды, то 

выпуклый многоугольник превратится в звезду, а в поле заострения углов многоугольника 

появится значение 1.  

Если повторить то же действие со второй копией, но после преобразования в звезду 

переместить ползунок поля заострения на одно деление вправо, то в результате узлы базового 

многоугольника будут соединены через два и лучи звезды станут острее.  



Если для третьей копии переместить ползунок заострения в крайнее правое положение, 

то значение заострения будет равно трем, и увеличить его не удастся, поскольку соединение 

узлов базового многоугольника через четыре приведет к его распаду на пять отрезков.  

Спирали  

Несмотря на то что сами по себе спирали достаточно редко используются как составные 

части изображений, их применение в качестве направляющих и траекторий позволяет 

добиваться очень интересных графических эффектов.  

В CorelDRAW представлены два вида спиралей: симметричные (которые в математике 

называются архимедовыми) и логарифмические. Для первых характерно то, что расстояние 

между двумя смежными витками спирали, измеренное вдоль радиуса, проведенного из ее 

центра, одинаково для всей спирали. В логарифмической спирали это расстояние равномерно 

увеличивается пропорционально некоторой константе - коэффициенту расширения спирали.  

Коэффициент расширения спирали измеряется в процентах. Значение этого 

коэффициента, равное 33,3 %. означает, что расстояние между последующей парой смежных 

витков на одну треть больше, чем в предшествующей паре витков.  

На рис. 1.10 представлены три спирали.  

 

Рис. 1.10. Шестивитковые спирали: вверху - симметричная, посередине и внизу - 

логарифмические, с коэффициентом расширения соответственно 50 % и 100 % 

Строго говоря, спирали не являются примитивами CorelDRAW, и в CorelDRAW нет 

класса объектов "Спираль". Но для автоматизации построения спиралей в CorelDRAW 

предусмотрен специальный механизм. Из-за этого все значения управляющих параметров 

спирали должны быть заданы с помощью панели атрибутов до построения самой спирали. 

Изменения значений, содержащихся в соответствующих элементах управления панели 

атрибутов при выделенной спирали, не оказывают на нее никакого влияния. Спирали строятся с 

помощью инструмента Spiral (Спираль), кнопка которого расположена на панели инструмента 

Polygon (Многоугольник) (см. рис. 1.7, 1.10). Все, что говорилось выше о выборе инструмента 

Polygon (Многоугольник), относится и к выбору инструмента Spiral (Спираль). Внешний вид 

панели атрибутов после выбора этого инструмента представлен на рис. 1.10.  

Надпись в строке состояния - "Curve on Layer 1" (Кривая на слое 1) - говорит о том, что 

выделен объект класса "Кривая". Именно поэтому никакие дальнейшие модификации 



построенной спирали с помощью инструмента Spiral (Спираль) невозможны, а редактирование 

формы спирали выполняется приемами редактирования кривых инструментом Shape (Форма).  

Сетки  

Сетки, так же как и спирали, не образуют отдельного класса объектов CorelDRAW. 

Строящиеся с помощью инструмента Graph Paper (Диаграммная сетка) фрагменты изображений 

представляют собой группы упорядоченных одинаковых прямоугольников. Строить такие 

фрагменты с помощью инструмента Rectangle (Прямоугольник) чересчур утомительно, поэтому 

в CorelDRAW этот процесс автоматизирован введением инструмента Graph Paper (Диаграммная 

сетка).  

Кнопка этого инструмента расположена на панели инструмента Polygon 

(Многоугольник) (см. рис. 1.7, 1.10). Все, что говорилось выше о выборе инструмента Polygon 

(Многоугольник), относится и к выбору инструмента Graph Paper (Диаграммная сетка). 

Внешний вид панели атрибутов после выбора этого инструмента представлен на рис. 1.11 -он 

практически тот же, что для инструмента Spiral (Спираль), но теперь в панели доступны другие 

элементы управления.  

 

Рис. 1.11. Панель атрибутов после выбора инструмента Graph Paper (Диаграммная сетка) и 

построенная им сетка 

Сетка строится в следующей последовательности: в панели инструментов выбирается 

инструмент Graph Paper (Диаграммная сетка), далее на панели атрибутов задаются количества 

строк и столбцов будущей сетки, а затем указатель инструмента перетаскивается по диагонали 

прямоугольной области, которую должна занять сетка. Сетка всегда строится со столбцами 

равной ширины и строками одинаковой высоты.  

Порядок выполнения работы:  

1. Загрузить редактор CorelDRAW.  

2. Изучить назначение кнопок палитры инструментов и их особенности.  

3. Изучить назначение кнопок панели атрибутов, экранной палитры цветов.  

4. Объяснить сведения, выводимые в строке состояния.  

5. Получить изображения четырех типов прямоугольников. Выполнить для этого 

соответствующие операции.  

6. Получить изображения прямоугольников с помощью клавиш-модификаторов.  

7. Получить закругление одного и нескольких углов прямоугольника.  



8. Построить изображение эллипса.  

9. Выполнить построение многоугольников различных типов и их модификаций.  

10. Построить симметричные и логарифмические спирали с различным количеством витков.  

11. Вставьте в документ CorelDRAW еще одну страницу и постройте на ней спирали, 

приведенные на рис. 1.10.  

12. Постройте сетку.  

Примечание: при построении сетки не менять принятых по умолчанию значений 

управляющих параметров, и обратите внимание на сообщение в строке состояния: (Группа из 

12 объектов на слое 1). Построенная сетка утратила связь с инструментом Graph Paper 

(Диаграммная сетка), и воспользоваться им для ее модификации не удастся.  

13. Построить плакат с образцами  

14. Вставьте в документ еще одну страницу альбомной ориентации, назовите ее Плакат и 

постройте плакат в виде таблицы, строки которой соответствуют освоенным нами 

инструментам, а в ячейках располагаются образцы объектов, которые можно с их 

помощью построить (рис. 1.12).  

15. Сетку для самой таблицы постройте с помощью инструмента Graph Paper (Диаграммная 

сетка) во всю ширину страницы, оставив некоторое место наверху под заголовок.  

По окончании работы сохраните документ CorelDRAW.  

 
Рис. 1.12. Плакат с образцами  

1. Лабораторная работа «Создание контуров. Использование заливок. Работа с 

текстом» 

 

Цель работы: изучить специфику построения линий в CorelDRAW. 

Для представления различных классов линий в CorelDRAW предусмотрено несколько 

классов объектов. Объекты объединяются в один класс по признакам общей структуры и 

поведения, то есть реакции на действия с ними. При этом действия с линиями, которые 

представляют собой, например, изображение лица на портрете и размерную схему на чертеже, 

существенно отличаются друг от друга.  

Модель кривой  

В основе принятой в CorelDRAW модели линий лежат два понятия: узел и сегмент.  

Узлом называется точка на плоскости изображения, фиксирующая положение одного из 

концов сегмента. Сегментом называется часть линии, соединяющая два смежных узла. Узлы и 

сегменты неразрывно связаны друг с другом: в замкнутой линии узлов столько же, сколько 

сегментов, а в незамкнутой - на один больше.  

Любая линия в CorelDRAW состоит из узлов и сегментов, и все операции с линиями на 

самом деле представляют собой операции именно с ними. Узел полностью определяет характер 



предшествующего ему сегмента, поэтому для незамкнутой линии важно знать, который из двух 

ее крайних узлов является начальным, а для замкнутой - направление линии (по часовой 

стрелке или против нее). По характеру предшествующих сегментов выделяют три типа узлов: 

начальный узел незамкнутой кривой, прямолинейный (Line) и криволинейный (Curve). На рис. 

1 промежуточный узел 1 и конечный узел - прямолинейные, а промежуточный узел 2 - 

криволинейный.  

В средней части строки состояния для кривой выводится обозначение класса объекта - 

(Кривая на слое 1), а также количество узлов этой кривой.  

 
Рис. 1. Сегменты и узлы линии 

На рис. 1 видно, что узлы линии отображаются на экране в виде небольших квадратиков 

с закругленными углами. Начальный узел отображается квадратиком чуть большего размера.  

Для узлов, смежных хотя бы с одним криволинейным сегментом, имеется еще одна 

классификация типов: они подразделяются на точки излома (Cusp) и сглаженные узлы 

(Smooth). Частным случаем сглаженного узла является узел симметричный (Symmetrical), но 

таким может быть только узел, расположенный между двумя криволинейными сегментами.  

Все компоненты узла, представленные на рис. 2, отображаются на экране, только если 

этот узел предварительно выделен с помощью инструмента Shape (Форма).  

 
Рис. 2. "Устройство" узла линии 

Со стороны примыкания к выделенному узлу криволинейного сегмента отображается 

так называемая направляющая точка. На экране она показана в виде зачерненного кружка, 

соединенного с узлом штриховой линией. Эта штриховая линия совпадает с касательной к 

криволинейному сегменту в точке его вхождения в узел. Чем дальше направляющая точка 

располагается от узла, тем медленнее криволинейный сегмент отклоняется от касательной по 

мере удаления от узла. При выделении узла, разделяющего два криволинейных сегмента, на 

экране отображаются четыре направляющих точки - с обоих концов каждого сегмента.  

Тип узла определяется по взаимному расположению его направляющих точек.  

Точки излома  

Узел называется точкой излома в том случае, когда касательные, проведенные в узле к 

двум прилегающим к нему сегментам, не лежат на одной прямой, образуя угол, отличный от 

развернутого. Примеры точек излома приведены на рис. 3.  



 
Рис. 3. Точки излома: на стыке прямолинейных сегментов, прямолинейного и криволинейного 

сегментов, двух криволинейных сегментов 

Сглаженные узлы  

Узел называется сглаженным, если касательные, проведенные к двум прилегающим к 

нему сегментам, лежат на одной прямой. Примеры сглаженных узлов приведены на рис. 4.  

 
Рис. 4. Сглаженные узлы: на стыке прямолинейного и криволинейного сегментов и на стыке 

прямолинейного и криволинейного сегментов 

Узел, лежащий на стыке двух прямолинейных сегментов, не может быть сглаженным, 

даже если оба сегмента лежат на одной прямой. Это объясняется тем, что узлы должны 

сохранять свой тип при перемещении, а смещение такого узла в направлении, 

перпендикулярном примыкающим сегментам, нарушило бы условие сглаженности. поскольку 

прямолинейные сегменты не могут деформироваться.  

Симметричные узлы  

Симметричным называется сглаженный узел, направляющие точки которого 

равноудалены от него. В отличие от точек излома и сглаженных узлов, симметричные узлы 

используются достаточно редко. Пример симметричного узла приведен на рис. 5.  

 
Рис. 5. Пример симметричного узла 

Линии замкнутые, разомкнутые и соединенные  

В заключение обсуждения модели линий, используемой в CorelDRAW, следует сказать о 

еще одной их классификации, оказывающей большое влияние на работу с этими объектами. 

Существует еще одна классификация линий, которая построена на рассмотрении количества и 

состояния крайних узлов линии.  

Крайним узлом называется узел линии, смежный только с одним ее сегментом. Узел 

линии, не имеющий предшествующего сегмента, называется начальным.  

Линия, имеющая начальный узел, называется незамкнутой (Open curve). Линия, в 

которой крайние узлы отсутствуют, называется замкнутой (Closed curve).  

В замкнутой линии роль начального и конечного узла выполняет один и тот же узел, 

поэтому у него есть и предшествующий, и последующий сегмент. Таким образом, в замкнутой 

линии начальный узел отсутствует, хотя на экране при выборе узлов инструментом Shape 

(Форма) тот узел, в котором произошло замыкание линии при построении, обозначен 

увеличенным квадратом с закругленными углами, так же, как начальный узел. Несколько слов о 

соединенных линиях. Это объекты, состоящие из нескольких ветвей (subpath), каждая из 

которых представляет собой замкнутую или незамкнутую линию. Соединенные объекты 

возникают, в частности, при выполнении операции соединения объектов командой Combine 

(Соединить) и при преобразовании в кривые других объектов (например, текстов). Главным 

отличительным признаком соединенного объекта является наличие нескольких узлов, 

отмеченных увеличенными квадратиками, в одном объекте. Кроме того, сведения о наличии в 

выделенном объекте нескольких ветвей выводятся в строке состояния после количества узлов 

при выделении линии инструментом Shape (Форма). На рис. 6 представлены примеры 

замкнутых, разомкнутых и соединенных линий.  

 
Рис. 6. Примеры замкнутых (слева), разомкнутых (в середине) и соединенных (справа) линий 



Практически любой графический объект CorelDRAW может быть преобразован в 

кривые. И наоборот, многие сложные объекты строятся на базе одной или нескольких линий. 

Поэтому понимание модели линии и приемов работы с линиями играют очень важную роль в 

построении изображения.  

Инструменты, позволяющие строить линии различных типов, сведены в CorelDRAW в 

одну раскрывающуюся панель инструмента Curve (Кривая), представленную на рис. 7. В 

соответствии с общим стилем интерфейса пользователя CorelDRAW на кнопке инструмента 

Curve (Кривая) отображается пиктограмма последнего из использованных инструментов, 

кнопки которых присутствуют на его панели, и щелчок этой кнопки снова активизирует тот же 

инструмент. Так же как при выборе инструмента для построения графического примитива, для 

получения доступа к кнопкам других инструментов достаточно при щелчке кнопки 

инструмента Curve (Кривая) задержать кнопку мыши в нажатом положении.  

 
Рис. 7. Кнопки раскрывающейся панели инструмента Curve (Кривая) 

Линии и инструменты  

Инструмент Freehand (Кривая) преобразует траекторию перемещения мыши в кривую. 

При этом узлы и сегменты линии формируются автоматически в соответствии с параметрами 

настройки инструмента Freehand (Кривая), менять которые без особой нужды не следует.  

Иногда при построении линий пользуются другим инструментом - Bezier (Кривая Безье).  

Линии и инструмент Bezier  

Работая с инструментом Bezier (Кривая Безье), нет необходимости пытаться 

воспроизвести мышью строящуюся кривую линию. Вместо этого задается расположение узлов 

будущей кривой и появляется возможность уже в процессе построения воздействовать на 

положение направляющих точек в каждом из них. Приемы работы этим инструментом сложнее 

и требуют для освоения некоторой тренировки, зато и результаты получаются намного лучше, 

чем при работе инструментом Freehand (Кривая).  

Построение кривой инструментом Bezier (Кривая Безье) распадается на 

последовательность циклов работы с каждым из узлов кривой. Цикл начинается с 

позиционирования указателя инструмента в точку расположения будущего узла. Затем 

нажимается кнопка мыши, и, удерживая ее, уточняется положение направляющих точек, 

перетаскивая одну из них (вначале из узла, а потом - вокруг него) мышью. По умолчанию 

создаются симметричные узлы, но если в момент отпускания кнопки мыши воспользоваться 

клавишей-модификатором узла, будет создан сглаженный узел или точка излома. В момент 

отпускания кнопки мыши фиксируются тип узла и положение направляющих точек, после чего 

начинается цикл определения следующего узла. Для выхода из цикла следует нажать пробел.  

Для создания точки излома следует удерживать нажатой клавишу С (начальный символ 

английского термина для обозначения этого типа узлов - Cusp). Клавиатура при этом должна 

работать в режиме ввода латиницы. После нажатия клавиши-модификатора направляющие 

точки начинают вести себя в соответствии с выбранным типом узла, и дальнейшее 

перетаскивание мышью будет влиять только на одну из них. Для создания сглаженного узла 

используется клавиша-модификатор S (Smooth).  

Линии переменной ширины и инструмент Artistic Media  

В версии CorelDRAW 9 инструмент Natural Pen (Перо), введенный в версии 8, получил 

новое название - Artistic Media (Суперлиния). Это обусловлено значительным расширением и 

дальнейшей систематизацией возможностей этого инструмента. С его помощью строятся 

составные объекты класса Artistic Media Group (Суперлинии). Каждый из этих объектов состоит 



из двух частей - линии, играющей роль управляющего объекта и определяющей основные 

параметры формы составного объекта в целом, и подчиненного объекта, определяющего детали 

этой формы. В роли подчиненного объекта может выступать замкнутая кривая или даже 

произвольный объект CorelDRAW, причем и управляющая линия, и подчиненный объект могут 

строиться как заранее, до построения суперлинии, так и создаваться в ходе него. Для 

реализации такого широкого спектра возможностей инструмент Artistic Media (Суперлиния) 

может работать в нескольких режимах, отличающихся друг от друга способами построения, но 

не конечной структурой составного объекта - суперлинии. Каким бы режимом мы ни 

воспользовались, результаты будут относиться к одному классу, и их можно будет 

редактировать одинаковыми приемами. Выбор режимов работы инструмента Artistic Media 

(Суперлиния) выполняется с помощью панели атрибутов, которая после его выбора на панели 

инструментов принимает вид, приведенный на рис. 8.  

 
Рис. 8. Панель атрибутов для инструмента Artistic Media (Суперлиния) 

На панели атрибутов располагаются следующие элементы управления:  

Кнопки Preset (Заготовка), Brush (Кисть), Sprayer (Распылитель), Calligraphic 

(Каллиграфия) и Pressure (С нажимом). С помощью этих кнопок выполняется переключение 

режимов работы инструмента.  

Поле и ползунок Freehand Smoothing (Сглаживание). Позволяют регулировать частоту 

создания узлов и, следовательно, степень гладкости управляющей линии соединенного объекта 

при ее построении от руки.  

Счетчик Artistic Media Tool Width (Ширина линии). Содержит значение, определяющее 

максимальную ширину подчиненного объекта при построении суперлинии.  

Раскрывающийся список Preset (Схема заготовки). Позволяет выбрать схему 

подчиненного объекта при работе в режиме заготовки.  

Рассмотрим режимы работы с инструментом Artistic Media (Суперлиния) и их 

особенности.  

Режим каллиграфии  

Это наиболее простой и понятный режим работы инструмента Artistic Media 

(Суперлиния), поскольку действия пользователя в этом режиме не отличаются от его работы с 

инструментом Freehand (Кривая). Перетаскивание указателя инструмента по определенной 

траектории фиксируется в качестве управляющей линии составного объекта, при этом 

учитывается значение управляющего параметра сглаживания. Однако по окончании 

перетаскивания (после отпускания кнопки мыши) автоматически строится еще один объект - 

замкнутая кривая. Ее форма определяется формой управляющей линии и характеристиками 

каллиграфического пера - шириной, задающейся значением счетчика ширины линии, и 

наклоном, который задается значением счетчика Calligraphic Angle (Наклон пера), заменяющего 

в режиме каллиграфии схему заготовки в панели атрибутов.  

 
Каллиграфическое перо заданной ширины устанавливается с заданным наклоном к 

горизонту средней точкой на начальный узел управляющей линии, а затем перемещается вдоль 



нее с сохранением наклона. Подчиненный объект представляет собой замкнутую кривую, 

составленную из начального и конечного положений пера и траекторий, по которым 

перемещались его края.  

 
Рис. 9. Режим каллиграфии 

На рисунке три раза представлен один составной объект, построенный в режиме 

каллиграфии. Слева он выделен с помощью инструмента Shape (Форма) щелчком на оси 

объекта, посередине - с помощью инструмента Pick (Выбор), щелчком на краю объекта. Справа 

показан вид объекта после замены значения наклона каллиграфического пера с 0 на 60°.  

Режим заготовки  

В отличие от режима каллиграфии режим заготовки позволяет строить управляющую 

кривую двумя способами: в процессе построения составного объекта суперлинии или заранее, 

как обычную линию, с последующим преобразованием в управляющий объект.  

В первом варианте пользователь действует так же, как в режиме каллиграфии, только 

вместо наклона каллиграфического пера выбирается заранее подготовленная схема 

подчиненного объекта - раскрывающийся список с этими схемами появляется в панели 

атрибутов (см. рис. 13). В этом случае в процессе перетаскивания инструмента по траектории 

создаваемой управляющей линии указатель инструмента выглядит как окружность темного 

цвета с диаметром, равным установленной ширине суперлинии. После отпускания кнопки 

мыши строится и отображается подчиненный объект (рис. 10).  

 
Рис. 10. Линии, построенные инструментом Artistic Media (Суперлиния) в режиме заготовки: 

слева - выделена управляющая кривая; в центре и справа - построенные на базе этой кривой по 

двум различным заготовкам подчиненные объекты 

Во втором варианте пользователь сначала строит линию инструментами Freehand 

(Кривая) или Bezier (Кривая Безье), затем выбирается инструмент Artistic Media (Суперлиния), 

включается режим заготовки и выбирается одна из заготовок, приведенных в раскрывающемся 

списке на панели атрибутов. Выделенная кривая преобразуется в управляющую кривую, и по 

ней строится подчиненный объект суперлинии. Если в качестве управляющего объекта 

используется соединенная линия, то заготовка суперлинии применяется к каждой из ее ветвей 

отдельно. Если перед выбором заготовки был выделен объект, уже являющийся суперлинией, 

то его подчиненный объект удаляется, а по сохраненной управляющей линии строится новый 

подчиненный объект в соответствии с новой заготовкой.  

Режим кисти  

В этом режиме подчиненный объект не строится по управляющей линии, а только 

деформируется в соответствии с ее формой и заданной шириной суперлинии. Исходным 

материалом для деформации служат мазки - изображения, сохраненные в специальном формате 

.cmx в папке, в которую была установлена программа CorelDRAW. Суть деформации состоит в 

том, что изображение-мазок растягивается или сжимается таким образом, чтобы его ширина 

равнялась длине управляющей линии соединенного объекта, а высота - заданной ширине 

суперлинии, а затем искривляется в соответствии с формой управляющей линии. Приемы 

построения суперлинии в режиме кисти - точно такие же, как в режиме заготовки.  



Для того чтобы сохранить изображение в качестве мазка, его следует выделить с 

помощью инструмента Pick (Выбор), затем выбрать инструмент Artistic Media (Суперлиния), 

включить режим кисти и щелкнуть кнопку сохранения в качестве мазка на панели атрибутов. 

После определения (в раскрывшемся диалоговом окне) имени файла, в котором будет сохранен 

мазок, новым мазком можно пользоваться для создания суперлиний.  

 
Рис. 11. Элементы панели атрибутов инструмента Artistic Media (Суперлиния), специфические 

для режима кисти 

В комплект поставки CorelDRAW входит определенное количество стандартных мазков, 

и их коллекцию можно расширять, внося в нее любые (не только векторные, но и точечные) 

изображения. После внесения изображения нового мазка в папку \CustomMediaStrokes его 

упрощенное изображение появляется в качестве новой альтернативы в раскрывающемся списке 

мазков на панели атрибутов для режима кисти (рис. 11). Кнопка удаления мазка позволяет 

удалить из списка мазков ставший ненужным элемент. Физическое удаление мазка происходит 

не при щелчке на соответствующей кнопке панели атрибутов, а при завершении сеанса работы 

с CorelDRAW. Поэтому в течение сеанса с удаленным мазком еще можно работать.  

Режим распылителя  

Этот режим работы инструмента Artistic Media (Суперлиния) формирует не один 

подчиненный объект, а целую группу, размещая копии заранее определенного изображения 

(шаблон распылителя) вдоль управляющей линии. Пример получающегося в результате 

соединения объекта, составленного из окружностей с градиентной заливкой приведен на 

рис. 12.  

 
Рис. 12. Суперлиния построенная в режиме распылителя 

Впрочем, такой составной объект можно отнести к линиям только с очень большой 

натяжкой. Функциональные возможности режима распылителя весьма широки, но в основном 

они дублируют возможности средств для построения пошаговых переходов (перетеканий).  

Пристыковываемое окно Artistic Media  

Для построения и изменения суперлиний можно пользоваться не только панелью 

атрибутов инструмента Artistic Media (Суперлиния), но и одноименным пристыковываемым 

окном (рис. 13). Для того чтобы отобразить его на экране, выберите команду Windows Dockers 

> Artistic Media (Окно > Докеры > Художественные эффекты).  

На панели приведены два списка с изображениями заготовок суперлиний, мазков и 

шаблонов распылителя. В нижнем списке представлен полный набор схем, соответствующий 

текущему содержимому папки \CustomMediaStrokes, в верхнем - те из схем, которые были 

недавно использованы для построения суперлиний. Содержимым списка можно управлять при 

помощи меню отображаемых объектов, раскрываемого кнопкой с изображенным на ней 

треугольником острием вправо. Три приведенных в меню режима включают и выключают 

отображение заготовок, мазков и шаблонов распылителя (сверху вниз).  

Кнопка блокировки управляет режимом применения схемы к выбранной на изображении 

линии. Если кнопка нажата, то сразу после выбора схемы в одном из списков (щелчком мыши 

на соответствующей альтернативе) эта схема применяется для построения суперлинии. Если 

кнопка блокировки отжата, для применения схемы необходимо дополнительно щелкнуть 

кнопку Apply (Применить).  

Использование элементов этой пристыковываемой панели позволяет существенно 

упростить работу с тремя режимами построения суперлиний: заготовки, кисти и распылителя.  

В частности, чтобы преобразовать кривую в управляющую кривую суперлинии, 

достаточно выбрать в одном из двух списков пристыковываемого окна нужное изображение 

заготовки, мазка или шаблона распылителя и перетащить его мышью на эту кривую.  



Для того чтобы запомнить изображение как мазок или шаблон распылителя, достаточно 

выделить его и перетащить мышью в нижний список. После отпускания кнопки мыши 

открывается диалоговое окно, в котором указывается, сохраняется изображение как мазок или 

как шаблон распылителя, а затем задается имя файла.  

 
Рис. 13. Пристыковываемое окно Artistic Media (Суперлиния) и его элементы 

В CorelDRAW редактирование формы кривой выполняется главным образом за счет 

воздействия на ее узлы инструментом Shape (Форма). Для сегментов предусмотрена всего лишь 

одна операция редактирования - изменение типа сегмента с прямолинейного на криволинейный 

или наоборот. Но и в этом случае вначале выделяется не сегмент, а соответствующий ему узел 

кривой.  

Выделение узлов  

Узлы выделяют теми же приемами, что объекты, только активным инструментом при 

этом должен быть не Pick (Выбор), a Shape (Форма). Для того чтобы выделить узел, достаточно 

щелкнуть на нем указателем инструмента. Для того чтобы добавить узел к выделенным (или 

вывести узел из выделения), этот щелчок следует выполнить при нажатой клавише SHIFT. При 

растягивании рамки выделения вокруг кривой после отпускания кнопки мыши окажутся 

выделенными все узлы, оказавшиеся внутри рамки.  

Для того чтобы переместить выделение на начальный узел кривой, нажмите клавишу 

HOME, на конечный узел - клавишу END. Нажатие клавиши TAB перемещает выделение к 

следующему узлу кривой, SHIFT+TAB - к предыдущему узлу.  

Для выделения всех узлов кривой достаточно выделить любой из ее узлов, а затем 

нажать клавиши CTRL+SHIFT+HOME.  

Перетаскивание направляющих точек узла  

Поведение сегментов, входящих и выходящих из узла линии, определяется 

расположением направляющих точек. После выделения узла на экране становятся видны 

направляющие точки, определяющие поведение обоих смежных с ним сегментов. Чтобы 

изменить форму сегмента, не перемещая узлов, достаточно перетащить соответствующие ему 

направляющие точки указателем инструмента Shape (Форма).  

Перемещение узлов  

Выделенный узел или совокупность выделенных узлов можно перемещать всеми 

приемами перемещения объектов. Чаще всего пользуются перетаскиванием выделенных узлов 

мышью (при этом все они смещаются одинаково) или смещением и суперсдвигом при помощи 

клавиш управления курсором.  

Первый прием используется для грубой настройки формы кривой, второй позволяет 

выполнять более тонкую настройку (особенно если задать небольшое смещение, о чем 

говорилось выше).  

Редактирование узлов  

Кроме команд меню, редактирование узлов возможно с помощью кнопок панели 

атрибутов, соответствующей выделенному узлу или нескольким выделенным узлам и 

представленной на рис. 14.  



Ниже отдельные элементы управления панели атрибутов описаны в контексте операций 

редактирования узлов, сегментов и кривой в целом.  

Добавление и удаление узлов  

Зачастую для придания кривой желаемой формы требуется разместить на ней новые 

узлы. Простейший способ добиться этого - выполнить двойной щелчок указателем инструмента 

Shape (Форма) в той точке кривой, где должен появиться новый узел. После двойного щелчка 

вновь созданный узел выделяется, и можно назначить ему нужный тип (точка перегиба, 

сглаженный или симметричный) с помощью соответствующих кнопок панели атрибутов или 

команд контекстного меню.  

Если выделить существующий узел кривой и щелкнуть на панели атрибутов кнопку со 

знаком "плюс", новый узел будет создан точно в середине сегмента, предшествующего 

выделенному узлу, причем оба узла (и ранее существовавший, и вновь созданный) будут 

выделены. Повторный щелчок кнопки добавления узлов приведет к появлению еще двух новых 

узлов.  

 

Рис. 14. Панель атрибутов для совокупности выделенных узлов кривой 

Перетаскивание и поворот узлов  

К выделенным инструментом Shape (Форма) узлам объекта можно применять 

преобразования растяжения, сжатия и поворота, ранее рассмотренные применительно к 

объектам в целом. Для этого должно быть выделено не менее двух узлов, а переход к рамке 

выделения с соответствующей преобразованию формой маркеров выполняется не 

дополнительным щелчком мыши, как ранее, а с помощью кнопок панели атрибутов.  

После того как вокруг выделенных узлов появится соответствующая преобразованию 

рамка выделения, само преобразование выполняется перетаскиванием указателем мыши одного 

из маркеров.  

Замыкание кривой  

Первый из способов состоит в выделении двух крайних узлов кривой с последующим 

щелчком кнопки Extend Curve To Close (Замыкающий сегмент). Выделенные узлы будут 

соединены прямолинейным сегментом, и кривая замкнется, или число ее ветвей уменьшится на 

единицу. Если выделен только один узел или один из выделенных узлов не крайний, эта кнопка 

остается недоступной.  

Второй способ более радикален, поскольку воздействует сразу на все незамкнутые ветви 

кривой. Достаточно выделить всего лишь один крайний узел любой из ветвей и щелкнуть 



кнопку Auto-Close Curve (Автозамыкание), чтобы начальные и конечные узлы всех 

незамкнутых ветвей кривой оказались соединенными прямолинейными сегментами.  

Отделение ветвей  

Если в состав кривой входит несколько ветвей, любую из них можно превратить в 

самостоятельную кривую, не меняя ее формы. Обычно эта задача решается при помощи 

команды Arrange > Break Apart (Монтаж > Разъединить). Однако при этом вся кривая 

"разваливается" на отдельные ветви, каждая из которых становится автономным объектом. 

Если требуется вывести из состава кривой только одну ветвь, этот способ не годится.  

В этом случае следует выделить любой узел ветви, подлежащей отделению, и щелкнуть 

на панели атрибутов кнопку Extract Subpath (Отделить ветвь). Остальные ветви останутся в 

составе исходной кривой.  

Выравнивание узлов  

Выравниванием узлов называется их перемещение по горизонтали и/или вертикали 

таким образом, чтобы они расположились на одной горизонтальной или вертикальной прямой 

или полностью совместились. Выравнивание возможно только в том случае, когда выделено 

более одного узла, принадлежащего кривой. После выделения нескольких узлов щелкните 

кнопку Align Nodes (Выровнять узлы) панели атрибутов (см. рис. 14), и на экране появится 

диалоговое окно выравнивания узлов, представленное на рис. 15, а.  

 
Рис. 15. Диалоговое окно выравнивания 

В диалоговом окне имеются три флажка, управляющих режимами выравнивания.  

Align Horizontal (Выровнять по горизонтали). При установке этого флажка все 

выделенные узлы кривой перемещаются в вертикальном направлении до совмещения с 

горизонтальной линией, проведенной через узел, выделенный последним.  

Align Vertical (Выровнять по вертикали). При установке этого флажка все выделенные 

узлы кривой перемещаются в горизонтальном направлении до совмещения с вертикальной 

линией, проведенной через узел, выделенный последним.  

Align Control Points (Выровнять направляющие точки). Установить этот флажок можно 

только в том случае, когда выделены ровно два узла кривой и одновременно установлены два 

предыдущих флажка. В результате выравнивания ранее выделенный узел перемещается до 

совмещения со вторым узлом, и его направляющие точки также перемещаются до совмещения 

с направляющими точками второго узла.  

Эластичный сдвиг узлов  

При одновременном перетаскивании совокупности выделенных узлов кривой каждый из 

них смещается на одно и то же расстояние. Однако при включении режима эластичного сдвига 

одноименной кнопкой панели атрибутов поведение перемещаемых узлов изменяется. В этом 

режиме смещение каждого из узлов оказывается обратно пропорциональным удалению этого 

узла от перемещаемого узла. Удаление рассматривается как расстояние между узлами вдоль 

кривой. На рис. 16 представлен пример, наглядно показывающий отличия двух режимов сдвига 

выделенных узлов.  



 
Рис. 16. Сдвиг выделенных узлов кривой в обычном и эластичном режимах 

В обеих приведенных на рисунке кривых перед сдвигом было выделено восемь узлов 

(кроме крайнего левого). Для верхней кривой сдвиг выполнен в обычном режиме, для нижней - 

в эластичном. В обоих случаях перетаскивался крайний правый узел кривой.  

Варианты индивидуальных заданий  

Порядок выполнения работы:  

1. Загрузить редактор CorelDRAW.  

2. Построение линий от руки  

Ознакомиться с возможностями инструмента Freehand (Кривая), построив с помощью 

двух различных приемов замкнутую кривую, по форме напоминающую беговую дорожку 

стадиона - прямоугольник, короткие стороны которого заменены на полуокружности.  

Начните с создания нового документа CorelDRAW и переименования его первой 

страницы во Freehand.  

Выберите в панели инструмента Curve (Кривая) инструмент Freehand (Кривая). 

Указатель мыши примет форму, соответствующую выбранному инструменту (рис. 17, слева). 

Нажмите кнопку мыши и, перетаскивая указатель, постарайтесь построить желаемую 

замкнутую кривую, начиная с закругления. В момент приближения указателя мыши к точке, в 

которой начиналось построение кривой, указатель инструмента изменит свою форму (рис. 17, 

справа). Если отпустить кнопку мыши в этот момент, то будет построена замкнутая кривая, 

если раньше - то незамкнутая.  

 
Рис. 17. Формы указателя инструмента Freehand (Кривая) в процессе построения линии и в 

момент ее замыкания 

Если в процессе построения кривой линия "поехала не туда", не отпуская кнопку мыши, 

нажмите и удерживайте клавишу SHIFT. После этого, перетаскивая указатель вдоль уже 

нарисованной линии в обратном направлении, можно стереть неудавшийся участок. После 

отпускания клавиши SHIFT рисование можно продолжить от последнего нестертого узла.  

Обратите внимание на строку состояния - там появилось сообщение о том, что выделен 

объект, относящийся к классу кривых, и указано, сколько в нем получилось узлов. На 

изображении построенной кривой эти узлы отображены, причем в качестве начального указан 

тот, в котором кривая замкнулась. Выберите в панели инструментов инструмент Shape (Форма) 

и щелкните им любой из узлов, а затем прочтите сообщение в строке состояния. Затем, 

последовательно нажимая клавишу TAB, переводите выделение на следующие узлы кривой, 

выясняя их тип по сообщениям строки состояния. В результате исследования можно сделать 

следующие выводы:  

узлы и сегменты кривой при работе с инструментом Freehand (Кривая) создаются 

автоматически;  

большинство создаваемых узлов представляют собой точки излома;  

большинство создаваемых сегментов - криволинейные.  

Частота расположения узлов на строящейся кривой зависит от скорости перемещения 

указателя мыши. Чем быстрее перемещается указатель, тем дальше отстоят вновь создаваемые 

узлы друг от друга, и наоборот, при медленном перемещении мыши построенная кривая может 

оказаться сплошь усеянной узлами. Последнее нежелательно, поскольку избыточное 

количество узлов не только снижает плавность кривой, но и без необходимости усложняет 

изображение.  

http://khpi-iip.mipk.kharkiv.edu/library/graph/lab/1/lab_02_lp.html


Отступив вниз, повторите построение замкнутой кривой, начиная с закругления, но 

теперь перед построением прямолинейного сегмента и по его завершении нажимайте клавишу 

TAB.  

Теперь построим ломаную линию, то есть линию, состоящую только из прямолинейных 

сегментов. В этом случае инструментом работают несколько по-другому. Указатель 

инструмента перемещается в точку, где следует разместить первый узел, и выполняется щелчок 

мышью. Последующие щелчки выполняются в местах расположения следующих узлов 

ломаной, и эти щелчки должны быть двойными. В случае выполнения последнего щелчка 

(одиночного) на начальном узле ломаная становится замкнутой. Пользуясь этим приемом, 

постройте произвольный треугольник и незамкнутую зубчатую линию. Если при работе 

инструментом Freehand (Кривая) возникает необходимость ограничивать наклон 

прямолинейных сегментов ломаной линии. пользуйтесь клавишей-модификатором CTRL. Если 

удерживать эту клавишу нажатой, то следующий прямолинейный сегмент будет наклонен к 

горизонтали под углом, кратным 15°.  

3. Построение линий инструментом Bezier  

Освоим приемы работы с инструментом Bezier (Кривая Безье) на примере той же 

кривой, которую строили в предыдущем упражнении.  

Добавьте новую страницу в открытый документ CorelDRAW и переименуйте ее в Bezier. 

Выберите в панели инструментов инструмент Bezier (Кривая Безье).  

Начнем построение линии с узла, предшествующего линейному сегменту. Установите 

указатель в нужную точку и нажмите кнопку мыши. Не отпуская кнопку, переместите указатель 

на некоторое расстояние вправо, так чтобы стали видны "вытащенные" из узла направляющие 

точки. Для того, чтобы касательная к следующему сегменту была строго горизонтальна, 

нажмите и удерживайте нажатой клавишу-модификатор CTRL. Отпустите кнопку мыши, а 

затем и клавишу CTRL - первый узел кривой построен (рис. 18). Поскольку пока он является 

единственным (и, следовательно, крайним) узлом линии, после завершения работы с ним он 

автоматически становится точкой излома. После того как линия будет замкнута в этом узле, его 

тип сменится.  

 
Рис. 18. Построение первого узла линии 

Перейти к построению второго узла. Поскольку он должен располагаться на одной 

горизонтали с первым, перед перемещением указателя инструмента снова нажмите и 

удерживайте клавишу CTRL. Второй узел строится точно так же, как первый, но после 

отпускания кнопки мыши он станет симметричным (перед ним на линии уже имеется узел, и 

поскольку процесс построения не закончен, появится узел и за ним, следовательно, он не 

крайний). Поскольку симметричные узлы вполне соответствуют виду строящейся кривой, нет 

необходимости явно указывать тип этого узла клавишей-модификатором (рис. 19).  

 
Рис. 19. Вид изображения перед отпусканием кнопки мыши после построения второго узла 

Третий узел должен располагаться строго под вторым, поэтому по окончании работы со 

вторым узлом клавишу CTRL можно даже не отпускать. На этот раз "вытаскивать" 

направляющую точку из узла следует не вправо, а влево, не отпуская клавишу CTRL. Для того 

чтобы закругление получилось симметричным, расстояние от направляющей точки до узла 

должно быть примерно таким же, как у второго узла (рис. 20).  

 
Рис. 20. Вид изображения перед отпусканием кнопки мыши после построения третьего узла 

Четвертый узел строится точно так же, как третий (рис. 21, вверху). Теперь кривую 

следует замкнуть. Для этого указатель мыши перемещается на начальную точку (до появления 

в указателе инструмента "стрелочки" вместо символического изображения узла) и нажимается 

левая кнопка мыши. Остается только перетащить направляющую точку вправо при нажатой 

клавише CTRL (чтобы левое закругление стало симметричным), и замкнутая кривая будет 

построена (рис. 21, внизу).  

 



 
Рис. 21. Завершение построения замкнутой кривой 

Исследуйте построенную кривую, просматривая типы построенных узлов. Впрочем, 

достоинства только что построенной очевидны: гораздо меньшее число узлов, 

прямолинейность тех сегментов, которые должны быть прямыми, симметричность закруглений, 

отсутствие случайных отклонений. Хотя, возможно, закругления и не представляют собой 

идеальных полуокружностей, полученный результат очень близок к поставленной цели.  

Построить с помощью инструмента Bezier (Кривая Безье) замкнутую кривую, 

представляющую собой равносторонний треугольник с закругленными вершинами и "пилу" из 

предыдущего упражнения, но с закругленными зубцами. При работе с последней, поскольку 

кривая получится незамкнутая, не забудьте после определения последнего узла нажать пробел.  

Не забывайте, что клавиша-модификатор CTRL позволяет ограничивать перемещение 

указателя не только вертикалями и горизонталями, но и линиями с наклоном, кратным 15°.  

4. Построить составной объект в режиме каллиграфии с помощью инструмента Artistic 

Media аналогичного, приведенного на рис. 9.  

5. Построить составной объект в режиме заготовки с помощью инструмента Artistic 

Media аналогичного, приведенного на рис. 10.  

6. Построить составной объект в режиме кисти с помощью инструмента Artistic Media  

7. Суперлинии  

Вставьте в открытый документ CorelDRAW новую страницу и, пользуясь приемами 

построения линий, постройте в ее верхней части стилизованное изображение змеи (рис. 22, 

сверху). Вначале постройте замкнутую кривую, соответствующую абрису головы и тела змеи. 

В качестве глаз и ноздрей постройте небольшие эллипсы, а зигзагом на спине послужит 

ломаная линия, состоящая из прямолинейных сегментов.  

Теперь необходимо выделить все составные части изображения змеи. Проще всего это 

делается инструментом Pick (Выбор): выберите его и щелкните на свободном месте страницы, 

отменяя, таким образом, выделение. Затем перетащите указатель инструмента по диагонали 

воображаемого прямоугольника, охватывающего изображение змеи целиком. После отпускания 

кнопки мыши выделенными окажутся все элементы изображения, оказавшиеся внутри этого 

прямоугольника.  

Выберите на панели инструментов инструмент Artistic Media (Суперлиния) и включите 

режим кисти, щелкнув соответствующую кнопку на панели атрибутов. Затем щелкните там же 

кнопку с изображением дискеты и задайте имя файла для сохранения мазка - например, 

zmejka.cmx. После щелчка кнопки ОК новый мазок готов к использованию.  

 
Рис. 22 Определение нового мазка и его применение для построения суперлинии 

Отмените выделение изображения змеи, нажав кнопку ESC. Перетащите указатель 

инструмента Artistic Media (Суперлиния) слева направо по волнообразной траектории. После 

отпускания кнопки мыши змея... за-змеилась!  

Чтобы свернуть змею в клубок, постройте с помощью инструмента Spiral (Спираль) 

логарифмическую спираль на 2-3 витка. Выберите инструмент Artistic Media (Суперлиния) и, 

раскрыв список мазков, щелкните на образце с упрощенным изображением змеи. Если клубок 

окажется слишком плотным, попробуйте изменить ширину суперлинии или удалить объект и 

повторить этот шаг, увеличив коэффициент расширения спирали.  

Для того чтобы свернуть змею в кольцо, используйте в качестве управляющей линии 

эллипс, построенный соответствующим инструментом.  

Чтобы "изготовить" оригинальную прямоугольную рамку, постройте прямоугольник, а 

затем закруглите три его угла - кроме верхнего левого. Это поможет избавиться от резких 



изломов суперлинии, в которой построенный прямоугольник будет играть роль управляющей 

линии.  

8. Построить составной объект в режиме распылителя с помощью инструмента Artistic 

Media аналогичного, приведенного на рис. 12.  

9. Построить составной объект за счет пристыковываемого окна с помощью инструмента 

Artistic Media.  

10. Перетаскивание направляющих точек  

Начнем с построения кривой, близкой по форме к периоду синусоиды. Для этого 

выберите инструмент Bezier (Кривая Безье) и щелкните мышью на свободном месте страницы. 

Перед тем как отпустить кнопку мыши, перетащите ее указатель вверх и вправо на некоторое 

расстояние. Отступив вправо, постройте еще один узел, только теперь перетащите указатель 

инструмента вниз и вправо. Наконец, отступив еще раз вправо, постройте третий узел кривой 

точно так же, как первый. В результате должна получиться кривая, похожая на представленную 

в верхнем левом углу рис. 23.  

 
Рис. 23. Перетаскивание направляющих точек узлов различных типов 

Разместите копию построенной кривой справа от нее. Для этого временно выберите 

инструмент Pick (Выбор), нажав клавишу пробела, и перетащите выделенную кривую вправо, 

не забыв перед освобождением левой кнопки мыши щелкнуть ее правой кнопкой. Возвратите 

активность инструменту Shape (Форма), повторно нажав клавишу пробела. Щелкните 

указателем мыши второй узел копии, воспользовавшись правой кнопкой мыши, чтобы 

раскрылось контекстное меню выделенного узла, приведенное на рис. 9.24. Воспользуйтесь 

командой Smooth (Сглаженный) для преобразования типа выделенного узла. Аналогичным 

образом постройте справа от копии кривой еще одну ее копию, а затем преобразуйте второй 

узел исходной кривой в точку излома, воспользовавшись командой Cusp (Точка излома) 

контекстного меню. В результате у нас получились три внешне одинаковые кривые (верхний 

ряд на рис. 23).  

 
Рис. 24. Контекстное меню выделенного узла кривой 

Выделите второй узел левой кривой и обратите внимание на строку состояния, где 

указан тип выделенного узла - Cusp (Точка излома). Переместите указатель инструмента на 

нижнюю направляющую точку и перетащите ее таким образом, чтобы она расположилась 



примерно посередине между вторым и третьим узлом кривой (второй ряд на рис. 23, слева). 

Обратите внимание на то, что вторая направляющая точка узла при этом осталась 

неподвижной. Перемещение направляющей точки узла типа "точка излома" влияет на форму 

только одного сегмента кривой (третий ряд на рис. 23, слева), но, как правило, при этом 

меняется угол излома кривой в узле.  

В процессе перетаскивания направляющей точки текущая форма редактируемых 

сегментов отображается на экране цветной линией, что обеспечивает текущий визуальный 

контроль результатов редактирования.  

Выполните аналогичное редактирование положения направляющей точки второго узла 

копии кривой. Поскольку в этом случае мы имеем дело со сглаженным узлом, перемещение 

одной из направляющих точек против часовой стрелки вызовет перемещение второй 

направляющей точки на тот же угол в ту же сторону. Однако приближение перемещаемой 

направляющей точки к узлу не окажет никакого влияния на расстояние до узла второй 

направляющей точки. В результате гладкость кривой в узле будет сохранена, а симметричность 

- нарушена (третий ряд на рис. 23, в центре).  

Выполните то же редактирование положения направляющей точки для второго узла 

правой копии кривой. На этот раз узел симметричный и смещения обеих направляющих точек 

будут совершенно одинаковыми. Вследствие этого кривая в окрестности узла останется не 

только гладкой, но и симметричной (третий ряд на рис. 23, справа).  

В заключение упражнения самостоятельно исследуйте влияние положения 

направляющих точек крайних узлов кривой на ее форму.  

Хотя выделение направляющей точки в CorelDRAW не предусмотрено, но если после 

выделения узла щелкнуть указателем инструмента одну из его направляющих точек, то ее 

можно будет перемещать не только мышью, но и клавишами управления курсором. Если не 

сделать щелчок на направляющей точке, то смещаться будет не она, а выделенный узел (см. 

ниже).  

Если направляющая точка совпадает с узлом, для того чтобы "захватить" указателем 

мыши именно ее, а не узел, то во время перетаскивания удерживайте нажатой клавишу SHIFT.  

В версии CorelDRAW появился новый прием редактирования формы сегмента, не 

требующий перетаскивания направляющих точек ограничивающих его узлов в явном виде. 

Вместо этого можно просто перетащить указателем инструмента Shape (Форма) любую точку 

сегмента на новое место. При этом направляющие точки соседних узлов автоматически 

переместятся так, чтобы сегмент проходил через новое местоположение этой точки.  

11. Преобразования растяжения и поворота выделенных узлов  

Постройте на свободном месте страницы квадрат и преобразуйте его в замкнутую 

кривую с помощью кнопки панели атрибутов (на ней изображена окружность с четырьмя 

узлами). На квадрате, ставшем замкнутой кривой, появятся четыре узла (рис. 25, а).  

 
Рис. 25. Сжатие и поворот выделенных узлов 

Выберите инструмент Shape (Форма) и с его помощью выделите все узлы бывшего 

квадрата, а затем удвойте их количество, вставив между ними новые узлы, - для этого 

достаточно щелкнуть кнопку со знаком "плюс" на панели атрибутов (рис. 25, б).  

Отмените выделение узлов, щелкнув на свободном пространстве страницы, а затем 

выделите только новые узлы, расположенные в серединах сторон бывшего квадрата (щелчками 

при нажатой клавише SHIFT). Щелчком кнопки растяжения узлов на панели атрибутов 

выведите на экран вокруг выделенных узлов рамку выделения с маркерами растяжения и 

сжатия. Перетащите угловой маркер рамки выделения к центру при нажатой клавише SHIFT 

(примерно, на половину расстояния). Квадрат превратится в четырехлучевую звезду (рис. 25, в).  

Не отменяя выделения узлов, щелкните кнопку поворота узлов на панели атрибутов. 

Теперь маркеры рамки выбора позволяют выполнять преобразования поворота и скоса для 

выделенных узлов. Перетаскивая любой из угловых маркеров на 90° против часовой стрелки 

(при нажатой клавише CTRL), приведите четырехлучевую звезду к виду, представленному на 

рис. 25, г.  

12. Выполнить процедуру автозамыкания кривой.  



13. Выравнивание узлов кривой  

Постройте окружность и преобразуйте ее в кривую с помощью кнопки Convert To Curves 

(Преобразовать в кривые). Три раза нажав на кнопку со знаком "плюс" на вспомогательной 

клавиатуре, постройте три копии кривой.  

Инструментом Pick (Выбор) перетащите копии вправо, расположив их примерно на 

одной горизонтали с оригиналом.  

Выберите инструмент Shape (Форма) и выделите в оригинале кривой сначала правый, а 

затем верхний узлы. Щелкните кнопку Align Nodes (Выровнять узлы) панели атрибутов и 

сбросьте флажок Align Vertical (Выровнять по вертикали). Щелкните кнопку ОК, и узлы будут 

выровнены по горизонтали.  

В первой копии кривой выделите сначала левый, а затем нижний узлы. Щелкните кнопку 

Align Nodes (Выровнять узлы) панели атрибутов и сбросьте флажок Align Horizontal 

(Выровнять по горизонтали). Щелкните кнопку ОК, и узлы будут выровнены по вертикали.  

Во второй копии снова выделите сначала правый, а затем - верхний узлы. Щелкните 

кнопку Align Nodes (Выровнять узлы) панели атрибутов, а затем сразу - кнопку ОК. С третьей 

копией проделайте то же самое, но перед тем как щелкнуть кнопку ОК, сбросьте флажок Align 

Control Points (Выровнять направляющие точки).  

13. Получить фигуру "Сердце" двумя способами  

а) С использованием кривых Безье  

При помощи кривой Безье нарисовать фигуру, подобную приведенной на рис. 26 а.  

Получить копию созданной кривой и применить к ней операцию зеркального отражения 

(рис 26 б).  

 

  

 

a   б 

Рис. 26. Заготовка для фигуры 

"Сердце" 

Выделить обе кривые с помощью инструмента Pick (Указатель)) и при помощи. команды 

Arrange > Combine (Монтаж > Соединить)  

Oбъединить их в одну кривую, состоящую из двух фрагментов.  

 
Рис. 27. Комбинирование кривых 

Для соединения узлов нужно взять инструмент Shape (Форма) и с помощью рамки 

выделения выделить два не соединенных узла в верхней (или нижней) части изображения и 

объединить узлы с помощью кнопки Join Two Nodes (Объединить два узла) MJ на панели 

свойств (рис. 28).  

 
Рис. 28. Соединение верхних узлов 

Окончательный результат приведен на рис. 29.  



 
Рис. 29. Фигура "Сердце", полученная при помощи кривых Безье 

б) С использованием эллипса в качестве заготовки  

Выбрать на панели графики инструмент Ellipse (Эллипс) и, удерживая нажатой клавишу 

Ctrl, нарисовать круг, после чего преобразовать его в кривые (команда Convert tо curves 

(Преобразовать в кривые) контекстного меню). При этом круг превращается в контур (форму), 

содержащую четыре узла: сверху, снизу, справа и слева (рис. 30).  

 
Рис. 30. Кривая, полученная из овала 

Выделить верхний и нижний узлы при помощи инструмента Shape (Форма) и и поменять 

их тип на "Острый"  

Выделить верхний и нижний узлы, нажать на нижний узел и протянуть его вниз. 

Старайтесь ориентироваться на результат, приведенный на рис. 31.  

 
Рис. 31. Изменение формы овала 

Выделить верхний узел и переместить обе управляющие точки вниз таким образом, 

чтобы их касательные были симметричны относительно узла и образовали букву V (рис. 32).  

 
Рис. 32. Изменение верхнего узла. 

Аналогичную процедуру выполнять для нижнего узла, с тем, чтобы получить фигуру, 

напоминающую сердце  

 

  

 

Рис. 33. Окончательный 

результат 

 

 

 



2. Лабораторная работа «Создание изображений с использованием 

спецэффектов: перетекание, прозрачность, тень» 

 

Эффект "Интерактивное перетекание"  

Инструмент "Интерактивное перетекание" относится к категории интерактивных 

инструментов, находящихся на панели инструментов.  

 
При помощи данного инструмента можно выполнить "морфинг" (плавное перетекание) 

различных по форме и цвету объектов. При этом назначается путь, частота и характер 

перетекания.  

Рассмотрим работу инструмента на примере перетекания двух объектов:  

 

  

 

Рис. 1 

На рис.1 слева приведено изображение синего квадрата и близкого к нему по размеру 

красного круга. На правой части этого же рисунка показан результат применения инструмента 

"Интерактивное перетекание" при следующих параметрах его работы: "Число шагов в 

перетекании" = 4; "Вид перетекания" = прямое; "Ускорение" = 0;  

 
В данном примере перетекание осуществляется по прямой, проведенной из центра одной 

фигуры в центр другой. Для того, чтобы назначить другую траекторию, по которой будет 

осуществляться преобразование объектов, необходимо нарисовать кривую, и совместить центр 

одного объекта с точкой начала, а центр другого объекта - с точкой конца кривой. Затем 

выбрать данную кривую в качестве нового пути перетекания (рис. 2).  

 

 

  

 



Рис. 2 

Реалистичность эффекта перетекания можно добиться за счет использования таких 

дополнительных атрибутов, которые определяют характер использования данного инструмента, 

как "Смешать вдоль всего пути" и "Повернуть все объекты", которые задаются вкладкой (рис. 

3).  

   
Эффект "Интерактивная прозрачность"  

Инструмент "Интерактивная прозрачность" также относится к группе интерактивных 

инструментов и позволяет сделать объект частично прозрачным Для управления эффектом 

применяются настройки панели свойств.  

 
Щелчком на первой кнопке панели свойств вызывается окно, в котором можно задать 

тип заливки прозрачности. Заливка накладывается на цвет объекта и моделирует степень 

прозрачности.  

Операция заморозки приводит превращению объекта с эффектом прозрачности в 

растровое изображение с копированием свойства прозрачности.  

Рассмотрим работу данного инструмента на примере комбинации двух объектов:  

 

  

 

Фоновый объект    Объект переднего плана  

Применим к объекту переднего плана эффект "Интерактивная прозрачность", выбрав тип 

заливки "Радиальная", и разместим объект перед фоновым объектом.  



 

  

 

Кроме стандартных, можно также применять и более сложные заливки, относящиеся к 

тому же типу:  

 

  

 

Инструмент "Заливка"  

Инструмент "Заливка" выделяется в отдельную группу и состоит из следующих 

элементов:  

 
Сплошная заливка цветом. Позволяет выбрать цвет согласно используемой цветовой 

модели.  

Градиентная заливка. Позволяет окрасить объект с использованием различных цветов и 

способов перетекания одного цвета в другой.  

 
Тип. Выбор типа градиентной заливки (линейная, радиальная, коническая и квадратная).  

Смещение центра. Позволяет выбрать центр, относительно которого будет 

осуществляться распределение тона.  



Параметры. Этот раздел содержит дополнительные настройки.  

Переход цвета. Позволяет установить начальный, конечный, а также и промежуточные 

цвета градиента.  

 

  

 

 

  

 

 

  

 

Порядок выполнения работы  

1. Выполнить имитацию объема с использованием инструмента "Интерактивное 

перетекание" на примере изображения "Златая цепь"  

 
1.1. Получить звено цепи (вид сверху)  

1.1.1. Построить прямоугольник с закругленными краями и продублировать 

получившуюся фигуру.  

 



1.1.2. Установить толщину обводки одного прямоугольника, равной 24 пункта (24 Point)  

 
1.1.3. Удалить заливку с получившейся фигуры: для этого в группе Fill (Заливка) в 

панели графики выбрать No Fill (Удалить заливку).  

1.1.4. Установить цвет обводки, близкий к "золотому". (С5 М2 Y63 К8).  

 

  

 
1.1.5. Установить минимальную толщину обводки второго прямоугольника и назначить 

ей белый цвет. Разместить второй прямоугольник поверх первого.  

 
1.1.6. Применить эффект интерактивного перетекания к двум прямоугольникам ("Число 

шагов в перетекании" = 20).  

 
1.1.6. Выполнить команду Arrange ? Break Apart для разбиения получившейся группы на 

три объекта: желтый и белый прямоугольники и результат применение инструмента 

"Интерактивное перетекание".  

1.1.7. Аналогично получить изображение звена цепи (вид сбоку).  

 
1.1.8. Нарисовать кривую, по которой будет строиться цепь и продублировать ее.  

1.1.9. Разместить на концах кривой по одному звену (вид сверху).  

 
1.1.10. Выполнить интерактивное перетекание от одного звена к другому. При этом, 

число шагов перетекания должно быть подобрано таким образом, чтобы иметь возможность 

разместить промежуточные звенья.  

 
1.1.11. Выбрать кривую в качестве нового пути и установить флаг "Повернуть все 

объекты".  



 
1.1.12. Обрезать с двух сторон дубликат кривой - пути.  

 
1.1.13. Выполнить операцию получения звеньев цепи (вид сбоку).  

 
1.1.14. Совместить два ряда звеньев.  

 
1.1.15. Для предания большей реалистичности откорректировать крайние звенья (вид 

сбоку).  

 
1.1.15. Удалить абрис линий-пути.  

 
1.2. Получить следующее изображение цепи:  



 
2. Выполнить имитацию объема с использованием инструментов "Градиентная заливка" 

и "Интерактивная прозрачность" на примере изображения "Сердце".  

 
2.1. Получить изображение сердца, применив к нему радиальную заливку.  

 

  

 
2.2. Получить дубликат "сердца" с использованием линейного градиента окрашивания.  



 

  

 
2.3. Применить ко второму дубликату эффект "Интерактивная прозрачность", выбрав 

тип "Базовая" и поместить его поверх первого.  

 
2.4. Получить изображение блика согласно следующей последовательности:  

 
2.5. Поместить блик на "Сердце", применив к нему эффект "Интерактивная 

прозрачность", тип "Линейная"  

 

 
3. Выполнить имитацию объема с использованием инструментов "Градиентная заливка" 

и "Интерактивное перетекание" на примере изображения "Сердце".  

 
3.1. Получить изображение сердца и его уменьшенную копию.  



 
3.2. Залить большую фигуру с использованием линейной градиентной заливки, а 

маленькое "Сердце  
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окрасить в ярко-красный цвет.  

 
3.3. Совместить обе части и применить к ним эффект "Интерактивное перетекание"  

 
3.4. Получить другой вариант этого изображения.  

 
4. Выполнить имитацию объема на примере изображения "Сердце".  

 
4.1. Получить изображение сердца и его дубликат.  

http://khpi-iip.mipk.kharkiv.edu/library/index.html
http://khpi-iip.mipk.kharkiv.edu/library/index.html
http://khpi-iip.mipk.kharkiv.edu/library/graph/index.html
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4.2. Разместить дубликаты друг над другом и вырезать из нижнего объекта верхний.  

 
4.3. Получить копию сформированной фигуры, отразив ее по горизонтали и окрасить ее 

в черный цвет.  

 
4.4. Изображение сердца окрасить в ярко-красный цвет.  

 
4.5. Разместить три полученные фигуры согласно следующему рисунку:  

 
4.6. Удалить абрис с фигур, имитирующих блики и тень и разложить их в растр 

(преобразовать их в битовое изображение) (команда Битовое изображение / Конвертировать в 

битовое изображение). К каждому битовому изображению применить фильтр "Гаусовое 

размытие".  

 
4.7. Совместить получившиеся изображения с фигурой сердца.  



 
 

3. Лабораторная работа «Создание изображений с использованием 

спецэффектов: интерактивные искажения, экструзия» 

 

Эффект Extrude (Экструзия) позволяет создавать иллюзию объемности для плоских 

объектов. Иллюзия возникает в результате того, что за объектом или перед ним достраивается 

дополнительная плоскость такой же формы, что и исходный объект. Достраиваемая плоскость и 

оригинальный объект соединяются боковыми стенками. Эффект может быть усилен за счет 

изменения градаций освещенности (рис. 9.37). 

 
 

Рис. 1. Пример фигуры с псевдообъемом 

Инструмент Interactive Extrude (Интерактивная экструзия) 

Инструмент Interactive Extrude (Интерактивная экструзия) позволяет создавать и 

редактировать псевдообъемные эффекты без вызова пристыковываемого 

окна Extrude (Экструзия) (см. ниже). 

Рассмотрим функции, которые в этом случае выполняют специальные маркеры (рис. 

9.38). 

При двойном щелчке на объекте инструментом Interactive 

Extrude (Интерактивная экструзия) указатель мыши превращается в или . Это означает, 

что можно производить "трехмерное" вращение объекта. 

Остальные настройки экструзии производятся с помощью панели свойств или 

пристыковываемого окна Extrude (Экструзия) (см. ниже). 

 

http://www.intuit.ru/studies/courses/1126/291/lecture/7304?page=5#image.9.37
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Рис. 7. Маркеры редактирования эффекта экструзии 

Пристыковываемое окно Extrude (Экструзия) 

Команда Effects  Extrude (Эффекты  Экструзия) вызывает пристыковываемое 

окно. На вкладке Extrude Camera (Форма экструзии) (рис. 9.39) устанавливаются параметры 

глубины псевдообъема. 

На первой вкладке определяются тип "объемности" и координаты точки схода 

( Vanishing Point, или VP ) — местоположение задней или передней достраиваемой плоскости. 

Для изменения этих параметров необходимо щелкнуть на кнопке Edit (Изменить), а 

после окончания редактирования — на кнопке Apply (Применить). 

Сначала следует выбрать один из шести возможных типов расположения достраиваемой 

плоскости: 

Small Back (Назад с уменьшением) — плоскость расположена позади оригинального 

объекта и меньше его по размерам; 

Small Front (Вперед с уменьшением) — уменьшенная плоскость перед объектом; 

Big Front (Вперед с увеличением) — увеличенная плоскость перед объектом; 

Back Parallel (Назад параллельно) — плоскость совпадает по размерам с оригинальным 

объектом и находится позади него; 

Big Back (Назад с увеличением) — увеличенная плоскость за объектом; 

Front Parallel (Вперед параллельно) — плоскость совпадает по размерам с оригинальным 

объектом и находится перед ним. 

Редактировать положение достраиваемой плоскости можно двумя способами —

перетаскивая мышью крестик, обозначающий точку схода, или вводя численные значения в 

поля Depth (Глубина), H (Горизонтальная координата) и V (Вертикальная координата). 

Вкладка Extrude Rotation (Поворот экструзии) пристыковываемого 

окна Extrude (Экструзия)(рис. 9.40) позволяет поворачивать "объемный" объект на странице 

документа. 

 
 

Рис. 3. Вкладка Extrude Camera (Форма экструзии) пристыковываемого окна Extrude 

(Экструзия) 

Поворачивать псевдообъемную фигуру можно двумя способами: 

http://www.intuit.ru/studies/courses/1126/291/lecture/7304?page=5#image.9.39
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вручную, поворачивая мышью цифру "3" в верхней части пристыковываемого окна; 

Переключение между режимами поворота осуществляется щелчком на кнопке со 

значком трех координатных осей. 

Вкладка Extrude Light (Освещение экструзии) пристыковываемого 

окна Extrude (Экструзия)  дает возможность добавлять эффекты освещения. 

Можно добавить от одного до трех источников света, щелкнув на кнопках с лампочками. 

Положение каждого источника можно изменять, перетаскивая кружки с 

соответствующими цифрами на изображении шара в пристыковываемом окне. 

Шкала Intensity (Интенсивность) регулирует яркость свечения источников. На вкладке Extrude 

Color (Цвет экструзии) пристыковываемого окна Extrude (Экструзия) (рис. 9.42) собраны 

элементы управления цветом псевдообъемной фигуры. Есть три варианта окраски объекта: 

Use object fill (Использовать цвет объекта) — за основу берется цвет оригинального 

объекта; 

Solid fill (Сплошной цвет) — используется произвольный однотонный цвет; 

Shade (Тень) — переход между заданной парой цветов. 

ВНИМАНИЕ.Окрашивание поверхностей псевдообъемной фигуры будет производиться 

с учетом параметров освещенности, установленных на вкладке Extrude 

Light (Освещение экструзии) пристыковываемого окна Extrude (Экструзия). 

С помощью вкладки Extrude Bevel (Скос экструзии) пристыковываемого окна Extrude 

(Экструзия)  можно создавать дополнительный эффект объема на поверхности фигуры за счет 

добавления скосов. 

Редактировать дополнительный эффект псевдообъема можно, перемещая белый маркер в 

пристыковываемом окне или вводя значения в полях Bevel depth (Глубина скоса) и 

Bevel angle (Угол скоса).  

СОВЕТ. Пристыковываемое окно Extrude (Экструзия) не очень удобно тем, что для 

редактирования приходится щелкать на кнопке Edit(Изменить). Поэтому авторы рекомендуют 

использовать панель свойств, на которой после выделения объекта с примененным 

эффектом Extrude (Экструзия) можно найти все основные параметры эффекта. 

Пристыковываемое окно лучше использовать, когда нужно отредактировать сложный объект, 

одновременно изменив в нем несколько параметров эффекта экструзии. В этом случае можно 

щелкнуть на кнопке Edit (Изменить) и произвести необходимые изменения сразу на нескольких 

вкладках пристыковываемого окна, после чего щелкнуть на кнопке Apply (Применить). 

 

4. Лабораторная работа «Освоение приемов работы со слоями. Создание 

сложных изображений» 

Цель: научиться обрабатывать сложные объекты приемов работы со слоями. 

Совокупность команд "PowerClip" (Фигурная обрезка). 

Команды находятся в меню "Эффекты". Данное подменю содержит четыре команды: 

Place Inside Container (Поместить в контейнер), Extract Contents (Извлечь содержимое), Edit 

Contents (Редактировать содержимое), Finish Edit This Level (Завершить редактирование этого 

уровня).  

 
Команда Place Inside Container  

Позволяет поместить выделенный объект внутрь другого объекта - контейнера. Та часть 

исходного объекта, которая в контейнере не поместилась, отображаться не будет.  

http://www.intuit.ru/studies/courses/1126/291/lecture/7304?page=5#image.9.42


 
Команда Extract Contents  

Позволяет извлечь исходный объект из контейнера.  

 
Команда Edit Contents  

Позволяет отредактировать объект, находящийся в контейнере. При этом завершение 

редактирования подтверждается командой Finish Edit This Level.  

  
 

Обработка растровых изображений  

Для вставки растрового изображения используется команда File -> Import (Файл -

> Импорт). При этом можно определить условия вставки (вставить только часть исходного 

изображения или изменить при вставке его исходные размеры), хотя те же операции можно 

выполнить и после вставки изображения.  

Изменить размер изображения можно при помощи инструмента Pick (Выбор) или 

выбрав команду Bitmap -> Resample (Точечный рисунок -> Изменить размер). Также при 

помощи указанной команды можно изменить разрешение растрового изображения в 

зависимости от требуемого результата.  

Инструмент Shape (Форма) позволяет получить изображение произвольной формы. При 

этом можно добавлять или убирать узловые точки кривой.  

  
При помощи инструмента Knife (Нож) можно разрезать изображение по произвольной 

кривой.  



 
Инструмент Eraser (Резинка) позволяет удалить части изображения, при этом цельные 

фрагменты можно отделить друг от друга при помощи команды Arrange -

> Break RGB Bitmap Apart  

  

Порядок выполнения работы  

1. Получить "летнюю" надпись при помощи инструмента PowerClip.  

 
1.1. Выбрав соответствующий шрифт (например, Century Schoolbook, 168 кегль), 

получить надпись "ЛЕТО".  

 
1.2. Преобразовать полученную надпись в кривые, после чего убрать заливку и 

установить абрис.  

 
1.3. Импортировать подходящую растровую картинку.  



 
1.4. Разместить преобразованный в кривые текст поверх импортированного 

изображения.  

 
1.5. Поместить растровое изображение в контейнер - текст.  

1.5.1. Предварительно отменить автоматическое центрирование объекта в контейнере. 

Для этого в настройках Tools -> Options убрать флажок Авто-центрирование нового содержания 

PowerClip.  

 
1.5.2. Поместить изображение в контейнер.  

 
1.6. Изменить цвет абриса надписи.  

 
2. Построение коллажа.  



 
2.1. Получить изображение лепестка подсолнуха, выполнив примерно следующую 

последовательность действий:  

 
2.2. Сформировать прожилки лепестка, применив к основе линейную интерактивную 

прозрачность.  

 

 
2.3. Совместить изображение лепестка и прожилок. Затем сгруппировать результат в 

один объект.  



 
2.4. Используя окно Transformation -> Rotate (Трансформация -> Поворот) получить 

изображение лепестков подсолнуха.  

2.4.1. Установить следующие параметры окна трансформации:  

Угол поворота 18?.  

Центр поворота сместить по вертикали вниз.  

Установить флажок "Относительно центра".  

 
2.4.2. Для подтверждения изменений нажать кнопку "Применить к дубликату"  

 
2.4.3. Повторить операцию 2.4.2. необходимое число раз.  

 



2.5. Загрузить растровое изображение и обрезать его до нужной формы.  

 
2.6. Создать сердцевину подсолнуха, выбрав в качестве заливки определенную текстуру.  

 
2.7. Поместить растровое изображение в контейнер - сердцевину.  

 
2.8. Совместить лепестки и сердцевину подсолнуха так, чтобы получилась фотография в 

рамке.  



 
2.9. Нарисовать стебель и листья, используя инструмент "Интерактивное перетекание"  

 
2.10. Закончить изображение подсолнуха, совместив стебель и листья с цветком и 

добавив интерактивную тень со следующими параметрами:  

 



 
2.11. Закончить коллаж, подобрав соответствующую основу рисунку.  

 

5. Лабораторная работа «Создание статических изображений в среде редактора 

компьютерной анимации» 

Занятие 1. Алгоритм создания анимации в GIMP. 

Краткая аннотация : Компьютерная анимация. Формат анимированных изображений 

.gif. Группа фильтров Анимация. 

Цель: научиться создавать анимированные изображения в GIMP 

Анимация – это быстрая смена одного изображения другим, в результате которой 

создается впечатление движения изображения. 

Как правило, для плавного воспроизведения анимации необходима скорость, или частота 

кадров, не менее 12 кадров в секунду. 

Компьютерная анимация предполагает использование компьютерного оборудования и 

программного обеспечения для создания анимации. 

Наиболее распространенным способом создания анимации является метод ключевых или 

опорных кадров (keyframing). При использовании этого метода вручную создаются так 

называемые ключевые кадры (в этих кадрах прорисованы отдельные моменты фильма), а 

система компьютерной анимации автоматически строит все недостающие кадры между 

ключевыми, изображая объекты на промежуточных стадиях их движения. 

Для моделирования движений, или эффектов, которые трудно воспроизвести с помощью 

ключевых кадров, используется автоматическая анимация. При этом типе анимации 

рассчитываются текущие значения параметров анимации, основываясь на начальных 

значениях, заданных пользователем, и на математических выражениях, описывающих 

изменение параметров во времени. 

Этот метод позволяет создавать анимационные фильмы очень высокого качества. 

Другой путь для создания компьютерной анимации - это использование специальных 

программ для работы с изображениями (графических редакторов) для рисования одиночных 

кадров и компоновки их в необходимой последовательности. Одиночные кадры могут быть 

позднее сохранены в необходимом компьютерном формате или выведены на видео. 

Для создания компьютерной анимации существует множество специальных 

программных приложений. 

В программе GIMP также можно создавать простейшую анимацию и сохранять ее в 

формате .gif. 

Анимационные изображения в формате gif широко используются при создании 

презентаций, учебно-методических материалов в электронном формате, сайтостроении. 

Существует множество различных программ, направленных специально на создание 

анимационных gif-изображений. Однако, большинство из них могут работать только с 



готовыми изображениями, искажая их или перемещая в пространстве. Программа GIMP 

позволяет создавать анимационные изображения "с нуля". 

Формат gif позволяет хранить изображение в виде нескольких слоев, каждый из которых 

может представлять собой статичное изображение. Каждому слою в gif-изображении можно 

задать время, в течении которого он будет отображаться. Таким образом, при демонстрации 

слоев последовательно получается анимированная картинка. 

Таким образом, создание анимации в GIMP осуществляется по следующему алгоритму: 

В изображение добавляется несколько слоев. 

В каждом слое создается отдельное изображение. 

Полученное изображение сохраняется в формате gif (Файл - Сохранить как). После этого 

GIMP предложит Вам экспортировать изображение в gif. Вы сможете выбрать, объединять ли 

слои в одно изображение или сохранить их как анимацию. Так как нас интересует именно 

анимация, выберем второе и нажмем "Экспорт". После этого откроется меню выбора 

параметров анимационного gif: 

 
 

Рис. 5.1. Окно параметров сохранения в формате .gif 

Бесконечный цикл. При включении этого параметра последовательная демонстрация 

слоев будет выполняться бесконечно, т.е. после отображения последнего слоя будет отображен 

первый. Если этот параметр будет отключен, то анимация будет проиграна один раз и 

остановится на изображении последнего слоя. 

Задержка между кадрами - время в миллисекундах, в течение которого будет 

отображаться каждый слой. Задержку между кадрами можно настроить для каждого кадра 

отдельно, или же она будет одинаковой для всех и равна значению, указанному в окошке. 

Расположение кадра - имеет три режима. Неважно – будет определен программой 

автоматически. Наложение слоев (объединение) - накладывает один слой на другой, не убирая 

предыдущие, т.е. объединяет их. Таким образом, если у вас есть прозрачные места в слоях, 

предыдущие слои будут сквозь них проглядывать. По умолчанию GIMP обычно использует 

именно этот режим как наиболее гибкий. Один кадр на слой (замена) - замещает предыдущий 

слой на новый. 

Если открыть gif – файл с помощью GIMP, то в диалоге слоев в названии каждого слоя в 

скобках добавляется параметр - время отображения. Изменив значение в скобках можно задать 

каждому слою свое персональное время отображения. 



 
 

Рис. 5.2. Вид диалога слоев для .gif - файла 

Чтобы просмотреть полученный ролик, нужно открыть его с помощью программы – 

браузера, или специальной программы для просмотра графических файлов. 

Кроме того, просмотреть вашу анимацию можно не выходя из программы Gimp, 

воспользовавшись фильтром из меню Анимация – Воспроизведение. 

После выбора этого фильтра в меню на экране появляется окно воспроизведения: 

 
 

Рис. 5.3. Окно воспроизведения анимации в программе GIMP 

Чтобы начать просмотр, нажмите на кнопку Воспроизвести. 

Пример анимированного изображения, созданного в GIMP. 

"Обратный отчет". 

В новом документе с помощью инструмента Текст написаны цифры от 10 до 1, на одном 

и том же месте. Так как при использовании инструмента Текст автоматически образуется новый 

слой, в документе появилось 10 текстовых слоев. 



 
 

Рис. 5.4. Вид изображения в редакторе GIMP 

Значение параметра Расположение кадра – Один слой на кадр (замена). 

Группа фильтров Анимация содержит также несколько фильтров, позволяющих 

автоматически создавать определенные анимационные эффекты. 

Волны 

Позволяет создавать эффект волн на поверхности воды из однослойного изображения. 

Используя данный фильтр можно задавать количество кадров в будущей анимации, а также 

параметры волн - длину и размах. 

Вращающийся шар 

Позволяет создать анимацию изображения, проецируя его на вращающийся шар. Фильтр 

дает возможность устанавливать количество кадров в изображении и направление поворота. 

Выжигание 

Создает промежуточные слои для перехода в виде анимированного выжигания между 

двумя слоями. Позволяет добавлять свечение и послесвечение к объекту, задавать их размеры и 

т.д. 

Плавный переход 

Создает промежуточные слои для анимации двух или более слоев, находящихся выше 

фонового. Позволяет задавать количество кадров, необходимых для перехода от одного слоя к 

другому, а также радиус их размывания. 

Далее я предлагаю вам посмотреть несколько видеороликов, в каждом из которых 

рассказывается о создании определенного вида анимации. 

Задание: "Создание анимированной поздравительной открытки" 

Задание: создать электронную поздравительную открытку, соответствующую 

следующим требованиям: 

 содержит один или несколько элементов, созданных с помощью инструментов 

рисования; 

 содержит анимированный текст; 

 содержит анимацию других (нетекстовых) элементов; 

 содержит полупрозрачные, размытые области; совмещение фрагментов 

изображений из разных источников; 

 файл сохранен в правильном формате, с оптимальными настройками. 

 



6. Лабораторная работа «Работа с библиотеками и символами. Покадровая 

анимация. Создание автоматической анимации. Разработка программной 

анимации объектов» 

  

Знакомство с Adobe Flash CS3 Professional. Интерфейс. Инструменты рисования, 

выделения и редактирования. 

Цели занятия 

 познакомить учащихся с интерфейсом программы; 

 познакомить учащихся с инструментами рисования и редактирования; 

 научить учащихся рисовать и редактировать простые векторные объекты. 

Содержание занятия 

Задача нашего курса - научиться рисовать в векторном редакторе и создавать 

мультфильмы (в компьютерной графике они называются анимацией). Это лишь небольшая 

часть возможностей программы. 

Итак, откроем Adobe Flash CS3 Professional и для начала "подергаем его за разные 

ниточки". Пока перед нами очень простая цель - запомнить, что как называется, где лежит и для 

чего служит. 

 

 

Рис. 1.1. 

Интерфейс похож на другие в программах, разработанных Adobe. Сверху, как обычно, 

находится строка меню, в которой можно найти хорошо нам известные пункты работы с 

файлами, редактирования, просмотра, помощи. Конечно, не все пункты меню и команды нам 

будут знакомы. 

Основные элементы Flash показаны на рис. 1.1. 

Панель "Инструменты" 

В левой части экрана традиционно находится панель инструментов. Она предоставляет 

набор инструментов, которые применяются для создания и редактирования графических 

объектов. 

Для удобства работы панель инструментов разделена на четыре части (рис. 1.2): 

https://www.intuit.ru/EDI/27_04_16_2/1461709273-4016/tutorial/542/objects/1/files/01_01.gif
https://www.intuit.ru/studies/courses/519/375/lecture/8815?page=1#image.1.1
https://www.intuit.ru/studies/courses/519/375/lecture/8815?page=1#image.1.2


Инструменты выбора и инструменты рисования; 

Cредства управления просмотром изображения: "Рука" - при выборе этого инструмента 

рабочую область можно перемещать в любом направлении с помощью мыши; "Масштаб" - 

щелчок на кнопке включает режим быстрого масштабирования изображения в рабочей области; 

Инструменты выбора цвета контура и цвета заливки объектов; 

Параметры или дополнительные опции - элементы установки дополнительных 

параметров выбранного инструмента. 

При необходимости панель инструментов может быть перенесена в любую часть экрана. 

Монтажный стол 

Рабочая область занимает всю центральную часть окна. В центре рабочей области 

находится монтажный стол. Размер стола и его цвет определяют соответственно размер и цвет 

"кадра" при просмотре фильма. 

В рабочей области можно выполнять любые операции, однако в итоговый "кадр" 

попадут только те объекты или их фрагменты, которые расположены в пределах монтажного 

стола. На всей остальной части рабочей области можно рисовать, редактировать, располагать 

объекты. Кроме того, она нам потребуется в анимации для входа объекта в кадр (или выхода из 

него). 

Временная шкала 

Над рабочей областью расположена панель временной шкалы. Временная шкала 

является основным инструментом при создании анимации. Она показывает расположение 

слоев, последовательность изменения кадров (объектов, находящихся в кадре). Эта панель 

содержит большое число элементов управления. Кроме того, в зависимости от установленных 

параметров ее внешний вид может измениться. Мы вернемся к этой панели, когда будем 

создавать анимацию. 

Панель свойств 

Ниже рабочей области (в состоянии "по умолчанию") размещается панель свойств (ее 

еще называют Инспектором свойств). Если в рабочей области не выбран ни один объект, а 

выбран инструмент "Стрелка", то панель свойств отображает общие параметры фильма. При 

выборе объекта или инструмента внешний вид панели соответственно меняется. 

В этом случае на панели свойств можно отредактировать следующие элементы: 

кнопка "Размер" показывает текущий размер стола (то есть размер кадра фильма). 

Нажатие на кнопку открывает дополнительное диалоговое окно "Свойства документа", которое 

позволяет изменить размеры стола, а также скорректировать значения других параметров 

документа (рис. 1.4); 

кнопка "Фон" позволяет выбрать фон фильма (то есть цвета стола); 

поле "Частота кадров" позволяет задать частоту смены кадров анимации. Об этом 

параметре мы поговорим позже. Пока его лучше не менять. 

Справа от рабочей области находятся дополнительные панели, помогающие в работе. 

Любую панель можно переместить, свернуть, закрыть, - а потом вновь открыть, найдя ее 

название в пункте меню Window ("Окно"). 

Кстати, рекомендуется открыть еще одну знакомую и удобную панельку "Основная", 

найдя ее там же - в меню "Окно". Она дает доступ к основным командам в виде пиктограмм и 

располагается под строкой меню. 

 

 

Знакомство с инструментами 
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В векторной графике любой объект состоит из контура и заливки. Как частный случай 

возможен "отсутствующий" контур или "отсутствующая" заливка. 

Рассмотрим применение инструментов на практике. Чтобы нарисовать мультфильм, 

надо нарисовать фоны, объекты, героев, которые будут использоваться в анимации. А чтобы 

они получились, надо достаточно хорошо освоить инструменты рисования и редактирования 

объектов. Начнем с одного из самых простых инструментов. Не бойтесь экспериментировать - 

функция отмены ваших действий имеет большую глубину и позволяет практически всегда 

вернуться на любое количество шагов назад. 

(Мы рассматриваем только основные функции инструментов, которые используют 

учащиеся для рисования и редактирования объектов. За более подробными инструкциями 

следует обратиться к Инструкциям разработчика.) 

Инструмент "Линия" 

Этот инструмент рисует прямые линии - контуры. В панели инструментов можно 

заранее выбрать цвет линии. Обратите внимание на опцию рисования в нижней части панели 

инструментов. Кнопка Рисование объектов не должна быть пока включена (к ней мы еще 

вернемся, и позже разберемся с ее функциями). 

(Этот инструмент для нас был бы не очень полезен, если бы не его возможности 

редактирования. После того как линия нарисована, мы можем отредактировать ее различными 

способами. 

Выберем инструмент выделения "Стрелка" и щелкнем по нашей нарисованной линии. 

Объект подсветился, после чего можно изменить параметры линии-контура в панели свойств: 

цвет, толщину, тип линии. Можно наш объект перенести на другое место или удалить его 

клавишей Del. 

Снимем выделение, щелкнув на пустом месте на монтажном столе. Подведем курсор к 

"середине" линии. Внешний вид курсора поменялся и говорит нам, что мы можем 

отредактировать кривизну линии. Нажав кнопку мыши, получаем кривую. Это один из 

простейших способов получить ту форму линии, которая нам нужна. 

Подведем курсор к концу нашей линии. Внешний вид курсора опять изменяется, и мы 

можем отрегулировать расположение конечных точек нашего контура. 

Добавим еще один объект - линию: нарисуем ее так, чтобы линии пересекались. 

Подведем курсор к пересечению для редактирования линии. Поэкспериментируем с формой: в 

точке пересечения линий они "слиплись" - стали единым объектом. 

Задание 

Нарисовать любые 6 из предложенных ниже объектов (рисунков), используя 

инструменты создания и редактирования векторной графики. 

Определим, что нам нужно сделать, чтобы выполнить работу 

Рассмотрим рисунок. Вам надо максимально приближенно к оригиналу изобразить 

данные рисунки. 

Все 12 (!) рисунков можно разделить на: 

достаточно простые, состоящие из простейших форм; 

более сложные — форму объекта придется редактировать; 

сложной формы. 

Найдите в каждом из рисунков простейшие элементы — овал, многоугольник и другие. 

Если форма объектов сложнее, определите (придумайте) способ создания такого объекта. 

При взаимном размещении объектов в рисунке пользуйтесь средствами выравнивания 

объектов. 

Располагайте ваши рисунки на одном монтажном столе. 

Сохраните свои изображения. 

Оцените свои силы и возможности и… продолжите работу над оставшимися рисунками. 

Желаем успеха! 

Советы по выполнению 

Для того чтобы понять, как построен векторный рисунок, его надо зарисовать. Зарисовки 

помогут на первом этапе понять, из каких простых объектов можно "собрать" данную фигуру. 

Часто удобнее и быстрее выполнить команду, найдя ее в контекстном меню. 

Контекстное меню — это меню, которое открывается при щелчке правой кнопкой мыши на 

объекте, кадре или слое. В контекстном меню имеются только те команды, которые можно 

выполнить над данным элементом фильма. 



 
 

увеличить изображение 

Для расположения элементов по окружности перенесите регистрационную точку, 

воспользуйтесь панелью "Преобразование" и командой "Применить" к копии при определенном 

угле поворота несколько раз. 

Любой контур состоит из узлов и отрезков кривых, соединяющих эти узлы. В вашем 

распоряжении есть инструмент "Перо", которым при некотором опыте можно нарисовать 

любую фигуру. 

Команды панели "Выровнять" предоставляют средство контроля над объектами в 

изображениях, позволяя выравнивать и распределять эти объекты относительно друг друга и 

страницы. 

Если вам требуется работать с несколькими объектами как с единым целым, 

целесообразно их сгруппировать. Команды группировки и разгруппировки объектов облегчают 

копирование, вырезание и перемещение сложных составных объектов. 

Еще один способ нарисовать фигуру сложной формы: возьмите кисть с заливкой цветом 

— и рисуйте на здоровье. Если случайно была включена кнопка "Рисование объектов", 

выделите все нарисованное и "разбейте", применив команду "Разделить". Если что-то не 

устраивает, редактируйте средствами команд "Стрелка", "Ластик" и др. 

В вашем распоряжении мощное средство редактирования: 20 "шагов вглубь" — отмен 

действий по умолчанию. А можно поставить еще больше. Не бойтесь экспериментировать! 

При создании объекта (рисунка) не забывайте про всю рабочую область. На ней можно 

разместить детали, части, копии. 

https://www.intuit.ru/EDI/27_04_16_2/1461709273-4016/tutorial/542/objects/2/files/u01_01.gif
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У контура (линии) можно выбирать толщину, тип линии и цвет. Иногда это важное 

свойство игнорируется. 

При переносе выделенного объекта с нажатой клавишей Ctrl получится копия объекта. 

Сохраняйте промежуточный результат! Сохраненный файл будет иметь расширение .fla. 

Всегда есть вероятность какого-то сбоя. Сохранение файла сбережет вам время и нервы. 

Сохраняйте окончательный результат! 

Чтобы оставить только результаты нашей работы, законченный файл должен пройти 

процесс компиляции. Такая компиляция происходит, когда мы нажимаем комбинацию клавиш 

Ctrl+Enter. При этом создается файл с расширением .swf. Если файл .fla уже был ранее сохранен 

в какой-нибудь папке, то в той же папке сохраняется и вновь созданный SWF-файл. Его можно 

открыть для просмотра двойным щелчком в "Проводнике". На любом этапе создания анимации, 

в том числе и на любом этапе рисования, вы можете посмотреть на свой труд глазами 

"пользователя". Для этого нужно всего лишь нажать комбинацию клавиш Ctrl+Enter. Закрыв 

окно тестирования, вы опять вернетесь в среду разработки и сможете продолжить свою работу. 

Flash, как векторный редактор, позволяет приблизить изображения с изменением 

масштаба просмотра до 2000%. При сильном увеличении хорошо видны все недочеты рисунка. 

Можно использовать инструменты просмотра изображения панели инструментов, а можно 

воспользоваться комбинацией клавиш Ctrl+ и Ctrl-, что гораздо удобнее. 

Во время рисования увеличьте масштаб до 200% или больше, так, чтобы было удобно 

добиться большей точности при рисовании. 

Подсказки 

Рисунок 1: один из самых простых. Выберите инструмент "Многоугольник", поменяйте 

в панели свойств количество сторон на 6, выберите красный цвет заливки и белый цвет контура 

и нарисуйте шестиугольник. Скопируйте его и поменяйте цвет заливки. Нарисуйте также 

восьмиугольник. Выровняйте объекты с помощью панели выравнивания (обратите внимание: 

на этой панели есть средства даже для подгонки фигур под один размер). 

Рисунки 3, 8: рисуем "Линией" с последующим редактированием, "Карандашом", 

"Пером" половину контура предмета. С помощью панели "Преобразование" (Наклон — 180 

град.) и ее команды "Применить к копии" зеркально отражаем эту половину. Аккуратно 

придвигаем вторую половину к первой и заливаем цветом. 

Рисунок 6: "кольца" можно нарисовать так: из одного овала вырезаем другой овал и 

добавляем белый контур (овал с белым контуром без заливки). А можно применить инструмент 

"Овал" с опциями кольца. 

Рисунок 7: один из самых сложных. Инструменты — или "Карандаш", или "Перо". 

Рисунок 9: прост и красив. Нарисуйте овал без заливки (или удалите заливку). После 

этого на панели "Преобразование" зададим угол поворота копии 30 градусов. Все. Осталось 

только два раза нажать кнопку "Применить к копии". Маленький круг в середине завершит 

картину (его можно выровнять относительно всей фигуры, только предварительно 

сгруппируйте фигуру из трех овалов). 

Рисунок 10: все уже знакомо, только точку трансформации, вокруг которой будет 

"крутиться" фигура, надо вынести за ее пределы. 

Рисунок 12: 1 объект, панель "Преобразование" и 30 копий этого объекта! 

 

7. Лабораторная работа «Создание анимации средствами ActionScript 3.0» 

Цель работы: изучить принципы и технологию разработки анимации средствами 

ActionScript 3.0. 

Задачи работы: 

 Узнать, что такое класс в ActionScript 3 и как его создать 

 Узнать, что такое пакет и для чего он служит 

 Узнать зачем и как импортировать классы 

 Узнать, что такое конструктор класса и какую задачу он решает 

 Узнать, что такое наследование и как им пользоваться для эффективной работы 

Итак, если Вы уже знакомы с Flash и какое-то время работали в этой программе, то 

знаете, что у вас есть возможность создать символ, сохранить его в библиотеке и затем создать 

один или несколько экземпляров этого символа на сцене. 
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По аналогии с этой связкой символ-экземпляр можно сказать, что класс в ActionScript — 

это шаблон, а объект (его также иногда называют экземпляром) — это индивидуальное 

проявление определенного класса. Простой класс создается следующим образом: 

package { 

    public class MyClass { 

        public var myProperty:Number = 100; 

        public function myMethod() { 

            trace("Привет!"); 

        } 

    } 

} 

Давайте разберем этот код. В первой строчке декларируется пакет package. Говоря 

попросту, пакет в ActionScript — это способ группировки, связанных между собой классов. 

Чтобы создать пакет нужно записать ключевое слово package и после него поставить две 

фигурные скобки { }: открывающую и закрывающую, как показано в этом примере. Все 

содержимое пакета записывается между ними. Пакет такого образца можно назвать пакетом по 

умолчанию. 

Следующим пунктом идет декларация класса. У класса имеется модификатор доступа. 

Он определяет, какой код/скрипт имеет доступ к содержимому класса (его свойствам и 

методам), а какой нет. Ключевое слово public, в данном случае, означает, что этот класс 

доступен для использования любым кодом, который находится вне этого класса (это могут 

быть другие классы этого пакета, классы других пакетов и т.д.). 

Во всех примерах данного курса мы будем создавать классы типа public. Если Вы 

решите изучать ActionScript 3 более детально, то обнаружите существование классов и с 

другими модификаторами доступа и даже возможность существования вложенных друг в друга 

классов, но подобные вещи мы оставим за рамками этого курса. 

У каждого класса есть имя. В нашем примере — это MyClass, после которого снова 

следует пара фигурных скобок { }. 

Внутри этого класса находятся только две вещи: переменная с 

именем myProperty и функция myMethod. Они будут, соотвественно, свойством и методом для 

любого экземпляра этого класса, который будет Вами создан. И опять же, для свойств и 

методов ключевое слово public означает, что любой код за пределами класса имеет доступ к 

существующему свойству и может вызвать данный метод. 

Если Вы создаете свойства и методы только для использования внутри самого класса, то 

используйте для них модификатор доступа private, что предохранит их от использования 

любым кодом за пределами класса-родителя. 

В AS3 существует еще два модификатора доступа: internal и protected. Свойство 

типа internal доступно только для использования классами внутри того же пакета. Если же у 

свойства модификатор protected, то к нему имеют доступ только классы, которые расширяют 

класс-родитель. 

Еще не запутались? Пока я оставляю за бортом описания большую часть сложного для 

понимания материала, но и некоторые вещи, о которых здесь рассказывается будут 

использоваться не слишком часто на протяжении этого курса. Большинство рассматриваемых 

здесь примеров, используют простые по содержанию классы и как только Вы увидите их в 

действии, то сразу поймете их суть. 

Класс записывается и сохраняется в файле с тем же именем, что и сам класс и 

расширением .as. Например, MyClass.as. Создать этот файл вы можете в Adobe Flash CS3-CS6 

или любом другом редакторе кода, который вам нравится. 

Если вы пользуетесь Adobe Flash CS3-CS6, то вы можете создавать и fla-файлы. Файлы 

классов должны храниться в той же папке, что и fla-файл, если вы используете пакет по 

умолчанию. Если вы структурируете пакет, то корневая папка этой структуры должна быть в 

той же папке, что и fla-файл. 

В принципе, файлы классов можно хранить где угодно, но тогда нужно указывать путь к 

той папке, где они находятся. Этот путь представляет собой список папок. Когда вы указываете 

имя класса в вашем коде, Flash будет искать в этих папках класс с таким именем. 

В этом курсе «Основы анимации в ActionScript 3.0» мы будет работать только с пакетами 

по умолчанию, поэтому файлы классов будем хранить в одной папке с файлами .fla. 
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Пакеты 

Итак, пакеты помогают нам организовать классы необходимым образом. Структура же 

самих пакетов связана с папками, в которых они хранятся, таким образом, они могут иметь 

вложенную структуру, т.е. пакеты могут находиться внутри других пакетов. 

Каждое имя в пакете указывает на определенную папку и отделяются они между собой 

символом точки .. Например, вы создали класс Utils и храните файл с этим классом в папке 

следующей структуры ru/urokiflashas3/mygame/. 

Использование доменных имен в именах папок гарантирует уникальность пакета, такой 

подход универсален и широко используется программистами! 

Путь к этому классу в коде записывается следующим 

образом: ru.urokiflashas3.mygame.Utils. 

package ru.urokiflashas3.mygame { 

    public class Utils { 

    } 

} 

Из записи выше видно, что при декларации класса путь к нему указывается сразу после 

ключевого слова package. Если же такой путь не указывается, то предполагается, что файл 

класса хранится в той же папке, что и fla-файл. 

Импортирование классов 

Иногда возникает необходимость использовать в определенном классе функции других 

классов. Тогда на помощь приходит возможность импорта. Для этого нужно поместить 

соответствующую строчку до того как начнется декларация класса, например: 

import ru.urokiflashas3.mygame.Utils; 

Записывается это только единожды. Теперь, в этом файле вы можете обращаться к этому 

классу, записывая просто Utils. 

В AS3 вы обязаны импортировать класс из другого пакета для того чтобы использовать 

его функционал! 

Конструкторы 

При создании класса вы можете определить для него функцию-конструктор. Это метод, 

который вызывается автоматически при создании экземпляра такого класса. 

Имя конструктора должно совпадать с именем класса! 

Конструктору могут передаваться аргументы, как в примере ниже. 

Сначала создаем класс: 

package { 

  // декларируем класс 

  public class MyClass { 

    // функция-конструктор этого класса 

    public function MyClass(arg:String) { 

      trace("Это конструктор"); 

      trace("Вы сказали" + arg); 

    } // конец конструктора 

  } // конец класса 

} // конец пакета 

Затем, предполагая, что вы работаете во Flash CS3-CS6, создайте экземпляр этого класса 

прямо в кадре на шкале времени: 

var myInstance:MyClass = new MyClass(" привет"); 

После запуска Flash Player'а в панели Output должно появиться: 

Это конструктор 

Вы сказали привет 

На скриншоте ниже, сделанном в программе Flash CS6 показан результат вывода в 

панели Output и код в панели Actions. 



 
Наследование 

Класс может наследовать свойства и методы другого класса (если они не определены 

как private) или, говоря другими словами, расширять его. В подкласс (так мы будем называть 

класс, который наследует свойства другого) могут быть добавлены дополнительные свойства и 

методы, так и изменены те, которые существуют в суперклассе (расширяемый класс). 

Чтобы все это реализовать, нужно создать два отдельных класса и сохранить их, 

соответственно, в двух файлах с расширением .as. Например: 

package { 

    public class MyBaseClass { 

        public function sayHello():void{ 

            trace("Привет из столицы!"); 

        } 

    } 

} 

package { 

    public class MySubClass extends MyBaseClass { 

        public function sayGoodbye():void { 

            trace("Прощай Москва!"); 

        } 

    } 

} 

Не забудьте сохранить каждый класс в своем собственном файле с расширением .as. 

Таким образом, Вы создали два файла MyBaseClass.as и MySubClass.as. Теперь создайте fla-

файл и сохраните его в одной папке с этими классами. Затем на шкале времени вы можете 

создать пару экземпляров и посмотреть, что получится. 

// создаем экземпляр суперкласса 

var base:MyBaseClass = new MyBaseClass(); 

// вызываем метод sayHello супер класса 

base.sayHello(); 

// создаем экземпляр подкласса 

var sub:MySubClass = new MySubClass(); 

// вызываем метод sayHello подкласса 

sub.sayHello(); 

// вызываем метод sayGoodbye подкласса 

sub.sayGoodbye(); 

С первым экземпляром все понятно. Но заметьте, что у второго также присутствует 

метод sayHello, не смотря на то, что в MySubClassон не декларировался. Он был унаследован 

от MyBaseClass. Кроме того в нем был создан дополнительный метод sayGoodBye, которого нет 

в суперклассе MyBaseClass. 

Ниже показан скриншот с результатами работы этого кода. 



 
Теперь давайте рассмотрим следующий момент: как мы можем изменить в подклассе 

метод, определенный в суперклассе? Должен же быть какой-то способ. Действительно, для 

этого используется ключевое слово override: 

package { 

    public class MySubClass extends MyBaseClass { 

        /* переписываем работу метода sayHello 

           определенного в суперклассе */ 

        override public function sayHello():void { 

            trace("Привет из северной столицы!"); 

        } 

        public function sayGoodbye():void { 

            trace("Прощай Москва!"); 

        } 

    } 

} 

Как видите, у метода sayHello вызываемого из MySubClass, теперь совершенно другое 

сообщение, так как исходное было переписано. 

 



Запомните также, что методы с модификатором доступа private не могут быть 

переписаны, так как доступ к ним разрешен только для кода, который находится внутри их 

собственного класса. 

Итоги 

Если Вы впервые сталкиваетесь с понятиями и концепциями, обсуждаемыми в этом 

уроке, то я Вам советую сразу после его прочтения сделать небольшой перерыв и переключить 

свое внимание на другие дела. Потом вернитесь к нему, перечитайте еще раз и повторите все 

примеры, которые в нем разбирались самостоятельно. 

Записывайте код в Вашем редакторе, старайтесь понять для чего служит та или иная 

строчка, какую роль выполняет то или иное ключевое слово, не ленитесь комментировать 

действия кода своими собственными словами. Это очень важно делать в самом начале 

обучения, т.к. подобный подход способствует лучшему запоминанию и осознанию изученного. 

В дальнейшем, благодаря этому, Вы будете с легкостью применять на практике все, что 

усвоили. 

А теперь контрольные вопросы. Ваша задача ответить на них своими словами, не 

обращаясь к тексту урока. Проговорите про себя, а лучше вслух, ответ на каждый поставленный 

вопрос. Переходите к следующему уроку только после того, если Вы ответите на все вопросы 

правильно. 

Контрольные вопросы по материалу урока 

Что такое класс и для чего он служит? 

Что такое пакет и в какой связи с ним находятся классы? 

Для чего и как используется операция импорта в AS3? 

Что такое конструктор класса? Это свойство или метод? Основное назначение 

конструктора класса? 

Что такое наследование? Как оно используется в AS3? 

 

8. Лабораторная работа «Создание Flash-баннера и Gif-анимации» 

 

Цель работы: познакомить со способами создания анимированного изображение в 

формате .gif с помощью программы Photoshop. 

 

Классическая анимация делается покадрово, т.е. она состоит из огромного количества 

кадров, где каждый кадр отвечает (несет в себе) малейшее движение персонажа (объекта). 

Современная мультипликация конечно шагнула достаточно далеко и сейчас уже все чаще мы 

видим 3-х мерную анимацию, но раньше, когда мультфильмы рисовались вручную все это 

делалось именно так (кадрами). 

Для создании анимации какого-либо объекта (персонажа или предмета) в программе 

Photoshop мы будем использовать функцию «Марионеточной деформации». Это очень удобный 

инструмент, он позволяет легко и просто «оживить картинку». Для работы с объектом, для 

начала, нужно данный объект вырезать из основного фона, другими словами, нам нужен объект 

без фона. 

ПРАКТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ 

ЗАДАНИЕ. 

Создайте анимированный текст в формате gif. 

Итогом нашей работы будет изображение появляющегося текста, который можно 

использовать как фоновую картинку для экрана компьютера или как самостоятельное 

изображение в формате gif. 

 
1. Откройте программу Adobe Photoshop. 



2. Создайте новый файл размером 20 см – ширина, 10 см – высота, разрешение 72 

пикс/дюйм, для этого используйте пункт меню Файл – Новый. 

3. Выполните заливку фона. Выберите цвет заливки фона, используя палитру цветов. 

Закрасьте созданный вами фоновый слой нажимая Редактирование – Выпол нить заливку. 

Далее используя инструмент градиент  , выполняем градиентную заливку. Нужно выбрать 

второй цвет и протянуть инструмент от угла до угла (по диагонали) 

 

4. Создайте новый слой (панель слои – слой - да) и выберите инструмент Текст - , 

установите для этого инструмента следующие параметры: 

 
Напишите «Поздравляю!» 

Настройки Текста можно изменить по своему вкусу. 

К надписи применить понравившийся вам Стиль, например, , тогда палитра Слои примет 

следующий вид: 

 
5. Продублируйте слой с текстом 11 раз. Для этого, установите курсор на слой в палитре 

Слои (он должен быть активным – выделен синем) и вызовите контекстное меню, нажав 

правую кнопку мыши, в появившемся списке доступных функций выберите «Дублировать 

слой». 

6. Отключите иконку «глазика» на всех слоях кроме первого и второго (нужно просто 

один раз кликнуть по иконке). 



 
На первом слое с текстом сотрите все буквы кроме первой «П».Для этого возьмите 

инструмент Ластик. Если программа выдаёт вам следующее предупреждение 

 
Выберите ОК! 

7. Активируйте следующий слой с текстом с палитре слои. Включите на нем «глазик» и 

отключив «глазик» в первом слое с текстом (где стирали все буквы, кроме «П»). На новом слое 

с помощью инструмента «Ластик» сотрите все буквы кроме первых двух «По». Повторите те же 

действия для вышележащих слоёв, пока не дойдёте до последнего символа «!». 

8. Выключите (нажмите «глазик») все слои, кроме первого с фоновым изображением, и 

второго, с текстом «П». Теперь необходимо перейти в меню Окно-Анимация. 

 
В открывшимся внизу окне Анимации в верхнем правом углу справа есть стрелка с 

выпадающим меню, в этом меню необходимо выбрать функцию Создать кадры из слоев. 

 
9. Выберите первый кадр, затем на палитре слои нажмите «глазик» у первого слоя. 

Второй кадр – «глазик» у первого и второго слоя. 

Третий кадр - «глазик» у первого, второго и третьего слоя и так до последнего слоя. 

http://infourok.ru/go.html?href=http%3A%2F%2Fschool.xvatit.com%2Findex.php%3Ftitle%3D%25D0%25A0%25D0%25B0%25D0%25B1%25D0%25BE%25D1%2582%25D0%25B0_14._%25D0%25A1%25D0%25BE%25D0%25B7%25D0%25B4%25D0%25B0%25D1%2591%25D0%25BC_%25D0%25B0%25D0%25BD%25D0%25B8%25D0%25BC%25D0%25B0%25D1%2586%25D0%25B8%25D1%258E_%25D0%25BD%25D0%25B0_%25D0%25B7%25D0%25B0%25D0%25B4%25D0%25B0%25D0%25BD%25D0%25BD%25D1%2583%25D1%258E_%25D1%2582%25D0%25B5%25D0%25BC%25D1%2583


 
10. Под каждым кадром устанавливаем выдержку 0.2 сек, а на самом последнем 1 сек. 

Нажимаем кнопку  

11.Осталось сохранить в формате gif. Для этого в меню Файл – Сохранить как - gif. 
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Контрольно-оценочных средств  

 

Форма контроля: промежуточная аттестация 

Форма промежуточной аттестации: Экзамен по МДК.08.01 

Тип контрольного задания: устный ответ 

 

Критерии оценки 

Оценка Критерии 

5 «отлично» 

 последовательно, связно излагает материал, показывает знание 

и глубокое понимание всего материала; 

 делает необходимые выводы; 

 в пределах программы отвечает на поставленные вопросы 

4 «хорошо» 

 усвоил основной материал программы; 

 ответ, в основном, удовлетворяет установленным требованиям, 

но при этом делает несущественные пропуски при изложении 

фактического материала, предусмотренного программой; 

 допускает две негрубые ошибки или неточности в 

формулировках 

3 «удовлетворительно»  знает и понимает основной материал программы; 

 материал излагается упрощенно, с ошибками и затруднениями 

2 «неудовлетворительно»  излагает материал бессистемно; 

при отсутствии ответа 

 

Составитель: 
 

 

Гладышева Е.Н. 

  

преподаватель дисциплин общепрофессионального и 

профессионального цикла 

 

Сыктывкар 

2021 

Проверяемые результаты обучения:  ПО 1-3  У 1-4, З 1-4 



 

Вопросы экзамена: 
 

1. Дизайн-концепция веб-приложений в соответствии с корпоративным стилем 

заказчика. 

2. Генерация и проработка дизайна web-приложения, эскизирование. 

3. Принцип единства формы, цвета, текстуры, шрифта. 

4. Закон баланса информационной плотности. 

5. Навигация в композиции сайта. 

6. Требования к дизайну веб-приложений на основе анализа предметной области и 

целевой аудитории. 

7. Современные тенденции дизайна. 

8. Тестирование информационных систем и веб-приложений. 

9. Практические методики позиционирования элементов и вёрстки сайтов. 

10. Государственные стандарты и требования к разработке дизайна веб-приложений. 

11. Правила поддержания фирменного стиля, бренда и стилевых инструкций. 

12. Формы и элементы пользовательского интерфейса. 

13. Синтаксис HTML. Мнемонические и числовые подстановки. 

14. Создание динамических элементов. Реализация сценариев на Java Script. 

15. Контент, дизайн, функциональность сайта. Виды сайтов. 

16. Национальные особенности. 

17. Программное обеспечение web-дизайнера. 

18. Списки. Таблицы. Фреймы. 

19. Каскадные таблицы стилей. 

20. Гиперссылки. Цветовые решения для ссылок. 

21. Размещение сайта на сервере и поддержка сайта. 

22. Юзабилити web-сайтов и приложений для мобильных устройств. 

23. Конструкторы сайтов. 

24. Технологии XML, XHTML, DHTML. 

25. Среды и доступность. Мета-данные и поиск. Ограничения поисковых систем и 

роботов. 



 

Шкала оценки образовательных достижений 

 

Процент результативности 

(правильных ответов) 

Оценка уровня подготовки  

балл (отметка) вербальный аналог 

90 ÷ 100 5 отлично 

80 ÷ 89 4 хорошо 

70 ÷ 79 3 удовлетворительно 

менее 70 2 неудовлетворительно 
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Контрольно-оценочных средств  

 

Форма контроля: промежуточная аттестация 

Форма промежуточной аттестации: Экзамен по МДК.08.02 

Тип контрольного задания: выполнение практических заданий, устный ответ 

 

Критерии оценки 

Оценка Критерии 

5 «отлично» 90-100%, эстетичность выполненного задания 

4 «хорошо» 80-89%, погрешность в ответах на контрольные вопросы 

преподавателя 

3 «удовлетворительно» 71-79%, консультация по ходу работы преподавателя 

2 «неудовлетворительно» 0-70% 

 

 

Составитель: 
 

 

Гладышева Е.Н. 

  

преподаватель дисциплин общепрофессионального и 

профессионального цикла 

 

 

 

 

 

 

 

Сыктывкар 

2020 

Проверяемые результаты обучения:  ПО 1-3  У 1-4, З 1-4 



 

Выполнение практических заданий 

 

1. Выполните, используя перетекание: 
 

 

2. Нарисуйте кривую и по этому пути напишите название образовательной организации 

«Сыктывкарский лесопромышленный техникум».  
 

3. По окружности изобразите орнамент коми, предварительно создайте первоначальный 

элемент узора. 
 

4. Выполните, используя перетекание: 

 

5. Создайте векторные рисунки 
 

 
 

6. Дана фотография, преобразуйте её к следующему виду 
 

 



  

 

7. Творческое задание. Скачайте из Интернета 2-4 фотографии (подберите их по цветовому 

решению и содержанию). Соедините по бесшовной технологии. Можете использовать 

фильтры.  

8. Нарисуйте рисунок. Удалите его внешнюю часть («шляпку») и по окружности пустите 

надпись «Сыктывкарский лесопромышленный техникум». 
 

 
 

9. Создайте векторный рисунок. Аккуратно удалите центр и залейте его фотографией из 

Интернета. Цветовая палитра внешней части рисунка должна сочетаться с цветовой гаммой 

фотографии. 
 

 



10. Сделайте снимок в аудитории. Загрузите полученный снимок в компьютер. Проведите 

автокоррекцию изображения. Добавьте эффект свернутой страницы. Уменьшите размер 

фотографии. 
 

11. Создайте объект. Выбор цвета за вами. 

 

12. Дана фотография. Найдите в Интернете дополнительный фон и разместите на этом 

изображении робота Валли, смотрящим вправо.   
 

 
 

13. Создайте рамку (используйте любой цвет). 
 

 
 

14. В представленном фрагменте фотографии на прозрачном фоне должна остаться только 

банька. 
 



 
 

15. Создайте шрифт 
 

 
 

16. Создайте шрифт 
 

 
 

17. Создайте шрифт 
 

 
 

18. Создайте шрифт 
 

 
 



19. Дана фотография №1. Улучшите её, преобразуйте к виду №2. 
 

  
 

20. Создайте на фотографии туман. 
 

 
 

 
 

21. Превратите день на фотографии в ночь. 
 



  
 

22. Добавьте к фотографии эффект дождя. 
 

  
 

 
 

Вопросы экзамена: 

1. Компьютерная графика. 

2. Сочетаемость цветов. Цветовая сдержанность в частях композиции. 

3. Текстуры современной графики. 

4. Современная визуальная культура. 

5. Виды графического дизайна и основные принципы дизайна. 

6. Создание анимированных изображений. 

7. Системы представления цвета. Цвет в дизайне.  

8. Основы построения композиции. 

9. Форматы хранения графических изображений. 

10. Интерактивные кнопки.  

11. Динамические графические эффекты. 

12. Коррекция изображений. 

13. Инструменты выделения: назначение инструментов, настройка параметров.  



14. Техника рисования. 

15. Техника ретуширования. 

16. Операции со слоями.  Слияние слоев. Свойства слоя. 

17. Спецэффекты в различных редакторах. 

18. Технология работы в среде 3D редактора. 

19. Подготовка и оптимизация графики на web-странице. 

20. Шрифты. Текст и фон. Пространственные отношения. 

21. Графические вставки и Java-апплеты. 

22. Возможности программ трехмерной графики. 

 

Основные показатели оценки результата  

 Демонстрирует на экзамене владение навыками работы с программным 

обеспечением, опыт использования компьютерных средств представления и 

анализа данных.  

 Демонстрирует знания принципов дизайна, элементов и композиции 

изображений. 

 Соблюдает этические и правовые нормы при работе с информацией. 



4. Оценка по учебной и производственной практике 

4.1. Общие положения 

Целью оценки по учебной и (или) производственной практике является 

оценка:  

1) профессиональных и общих компетенций;  

2) практического опыта и умений. 

4.2.  Учебная практика 

Контроль и оценка результатов освоения учебной практики осуществляется в процессе 

учебных занятий, самостоятельного выполнения обучающимися заданий, выполнения 

практических проверочных работ. 

В результате освоения учебной практики в рамках освоения профессионального модуля 

обучающиеся проходят промежуточную аттестацию в форме дифференцированного зачета. 

Результатом которого является оценка.  Промежуточная аттестация заносится в зачетную 

ведомость по учебной практике. Формой дифференцированного зачета является устный ответ 

на поставленный вопрос. 

4.3. Паспорт материалов для оценки результатов практики 

 

Область применения  

Материалы  достижений обучающихся в период прохождения практики предназначены 

для проверки результатов сформированности: 

практического опыта; 

профессиональных компетенций ПК 7.1 Разрабатывать макет и дизайн WEB – документа 

и реализовывать его с использованием современных технологий и инструментальных средств, 

ПК 7.2 Разрабатывать клиентские и серверные WEB – приложения и внедрять их в проект 

сайта, ПК 1.2 Осуществлять разработку кода программного продукта на основе готовых 

спецификаций на уровне модуля, ПК 3.2 Выполнять интеграцию модулей в программную 

систему, ПК 5.3 Выполнять работы по модификации отдельных компонент программного 

обеспечения; 

общих компетенций ОК 1 Понимать сущность и социальную значимость своей будущей 

профессии, проявлять к ней устойчивый интерес, ОК 2 Организовывать собственную 

деятельность, определять методы и способы выполнения профессиональных задач, оценивать 

их эффективность и качество, ОК 5 Использовать информационно-коммуникационные 

технологии для совершенствования профессиональной деятельности, ОК 6 Работать в 

коллективе и команде, обеспечивать ее сплочение, эффективно общаться с коллегами, 

руководством, потребителями, ОК 7 Ставить цели, мотивировать деятельность подчиненных, 

организовывать и контролировать их работу с принятием на себя ответственности за результат 

выполнения заданий, ОК 8 Самостоятельно определять задачи профессионального и 

личностного развития, заниматься самообразованием, планировать повышение квалификации. 

 

Промежуточная аттестация проводится в виде комплексного дифференцированного зачета 

по учебной практике и практике по профилю специальности. 

 

1.4. Виды работ для оценки результатов практики 

Таблица 1 - Виды работ, выполняемых в период прохождения учебной практики  

Виды работ и требования к их выполнению 
Коды проверяемых результатов 

ПК ОК ПО 



Реализация этапов выяснения и исследования в 

процессе разработки дизайна WEB- документа 

ПК 8.1 ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО1 

Разработка макета WEB – документа в среде 

графического редактора 

ПК 8.1 ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО1,  

Разработка и обоснование цветовой схемы WEB – 

документа 

ПК 8.1 ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО1 

Верстка сайта ПК 8.1 ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО2 

Обоснование использования изображений, текстур ПК 8.1 ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО1 

Обоснование использования шрифтов и других 

параметров текста 

ПК 8.1 ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО1 

Создание и  форматирование основных элементов 

WEB – документа средствами CSS 

ПК 8.1 ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО3 

Внедрение клиентского сценария в готовый  - 

проект 

ПК 8.2, ПК 

8.3 

 

ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО4, 

Разработка клиентских сценариев для управления 

окном браузера 

ПК 8.2, ПК 

8.3 

ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО4 

Разработка клиентских сценариев для обработки 

формы, заполняемой пользователем 

ПК 8.2, ПК 

8.3 

ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО4, ПО7, 

ПО12, ПО13 

Разработка клиентских сценариев для работы с 

изображениями 

ПК 8.2,  

ПК 8.3 

ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО4 

Разработка клиентских сценариев для создания 

навигационных элементов документа 

ПК 8.2, , 

ПК 8.3 

ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО4 

Разработка клиентских сценариев для создания 

динамических элементов  документа 

ПК 8.2,  

ПК 8.3 

ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО4 

Разработка клиентских сценариев для создания ПК 8.2, ПК ОК1, ОК2, ПО4 



интерактивных элементов  документа 8.3 ОК3, ОК4, 

ОК5 

Тестирование клиентского сценария ПК 8.2, ПК 

8.3 

ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО3 

Внедрение серверных сценариев в готовый  - 

проект 

ПК 8.2, ПК 

8.3 

ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО2, ПО3 

Реализация в серверных сценариях простейших 

расчетов, обработки данных пользователя и т.д.  

ПК 8.2, ПК 

8.3 

ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО2, ПО3 

Разработка интерактивных компонентов проекта: 

формы поиска, гостевой книги, форума, книги 

отзывов и т.д. 

ПК 8.2, ПК 

8.3 

ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО2, ПО3 

Разработка собственной CMS- системы ПК 8.2, ПК 

8.3 

ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО2, ПО3 

Тестирование серверного сценария ПК 8.2, ПК 

8.3 

ОК1, ОК2, 

ОК3, ОК4, 

ОК5 

ПО3, 

3.3 Критерии оценки  

Учебным планом предусмотрена комплексная форма промежуточной аттестации по 

учебной практике и практике по профилю специальности.  

Количественная оценка 

Таблица 4 – Критерии количественной оценки 

Действия Выполнил 

Выполнение работ учебной практики 15 

Разработка проекта в течение практики по профилю специальности 15 

 

Оформление отчетной документации по практике по профилю 

специальности 

15 

Представление и защита проекта на итоговой конференции по практике по 

профилю специальности 

5 

Итоговое количество баллов: 50 

5 «отлично» 44-50 баллов 

4 «хорошо» 36-43 балла 

3 «удовлетворительно» 27-35 баллов 



2 «неудовлетворительно» 0-26 баллов 

 

Качественная оценка 

Оценка «5» выставляется в том случае, если студент выполнил все работы учебной 

практики, своевременно сдал отчетную документацию по практике по профилю специальности, 

выступил на итоговой конференции по практике. В ходе выполнения работ учебной практики и 

практики по профилю специальности, а также в ходе защиты проекта на конференции студент 

продемонстрировал уверенное владение средствами и методами проектирования, разработки, 

тестирования и отладки WEB- проектов, их публикации и продвижения. Отчетная 

документация оформлена качественно и сдана своевременно. Могут быть допущены 

незначительные недочеты при оформлении отчета по практике. 

Оценка «4» выставляется в том случае, если студент выполнил все работы учебной 

практики, своевременно сдал отчетную документацию по практике по профилю специальности, 

выступил на итоговой конференции по практике. В ходе выполнения работ учебной практики и 

практики по профилю специальности, а также в ходе защиты проекта на конференции студент 

продемонстрировал владение средствами и методами проектирования, разработки, 

тестирования и отладки WEB- проектов, их публикации и продвижения. Отчетная 

документация оформлена качественно и сдана своевременно. Могут быть допущены 1-2 

ошибки при разработке проекта, разработке содержания отчета по практике и недочеты в 

оформлении отчетной документации. 

Оценка «3» выставляется в том случае, если студент выполнил все работы учебной 

практики, сдал отчетную документацию по практике по профилю специальности. В ходе 

выполнения работ учебной практики и практики по профилю специальности студент 

продемонстрировал владение основными средствами и методами проектирования, разработки, 

тестирования и отладки WEB- проектов, их публикации и продвижения. Отчетная 

документация оформлена на достаточном качественном уровне. Могут быть допущены 1-2 

ошибки при разработке проекта, 1-2 ошибки при разработке содержания отчета по практике и 

недочеты в оформлении отчетной документации. 

Оценка «2» выставляется в том случае, если студент в  ходе выполнения работ учебной 

практики и практики по профилю специальности студент не продемонстрировал владение 

основными средствами и методами проектирования, разработки, тестирования и отладки WEB- 

проектов, их публикации и продвижения. Перечень работ учебной  практики и практики по 

профилю специальности не выполнен в полном объеме. Отчетная документация оформлена на  

недостаточном качественном уровне.  
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Контрольно-оценочное средство  
  

УП 08 РАЗРАБОТКА ДИЗАЙНА ВЕБ-ПРИЛОЖЕНИЙ 

 

Форма промежуточной аттестации: Дифференцированный зачет 

Тип контрольного задания: Устный ответ 

 

Критерии оценки 

Оценка Критерии 

«Отлично» - 5 1. дан полный ответ на основе изученных теорий; 

2. материал понят и осознан; 

3. материал изложен в определенной логической 

последовательности литературным языком; 

4.ответ самостоятельный. 

«Хорошо» - 4 1. дан правильный ответ на основе изученных теорий; 

2. материал понят и осознан; 

3. материал изложен в определенной  логической 

последовательности литературным языком; 

4. допущены 2-3 несущественные ошибки, исправленные по 

требованию преподавателя, или некоторая неполнота ответа, 

шероховатость в изложении материала. 

«Удовлетворительно» - 3 1. материал в основном изложен полно, но при этом допущены 1-

2 существенные ошибки; 

2. ответ неполный, построен несвязно, с помощью наводящих 

вопросов преподавателя. 

«Неудовлетворительно» - 2 ответ обнаруживает незнание или непонимание большей и 

наиболее существенной части учебного материала 

Составитель: 

Клочева Е.А.  преподаватель дисциплин  

общепрофессионального и 

профессионального цикла 

   

Сыктывкар,  2021 

 

 

Проверяемые результаты обучения:  ОК 01 - 10, ПК 8.1 – 8.3, ПО 01 – 03,                   У 

01 - 03 



 

Вопросы к дифференцированному зачёту: 

Введение. Язык разметки HTML.  Синтаксис HTML 

Гиперссылки. Использование изображений на странице. Форматирование текста и фона 

Списки. Таблицы. 

Фреймы, плавающие фреймы, формы  

Каскадные таблицы стилей (CSS) 

Использование стилей при создании сайта 

Веб-стандарты и их поддержка 

Элементы и атрибуты HTML5 и структура страницы 

Селекторы в HTML5. 

Использование свойств CSS2 и CSS3 

Вёрстка страниц веб-сайта  

CSS-фреймворки. Динамический CSS (на примере LESS). Шаблоны CMS. Типовые решения 

Размещение сайта на сервере и поддержка сайта 

Язык сценариев JavaScript 

WEB-дизайн. Способности необходимые web-дизайнеру. Специализация в web-дизайне. 

Юзабилити 

Основные этапы разработки сайта. Техническое задание. Файловая структура сайта. Два типа 

графики на web-сайтах. Имена файлов 

Концептуальное, логическое и физическое проектирование сайта 

Цвет в дизайне. Фоновые цвета. Цветовой круг. Модели цвета 

Взаимодействие пользователя с сайтом 

Вопросы разработки интерфейса 

Визуализация элементов интерфейса 

Юзабилити web-сайтов и приложений для мобильных устройств 

Аудит юзабилити web-сайта, тестирование и документирование 

Введение в компьютерную графику. Виды компьютерной графики 

Физические основы компьютерной графики 

Соответствие цветов и управление цветом 

Форматы хранения графических изображений 

Особенности векторной графики 

Редактор векторной графики  

Редактор разработки мультимедийного контента 

Особенности растровой графики. Редактор растровой графики 

Основы трехмерной графики 

Основы построения сцен 

3D моделирование 

Производственная практика 

Оценка по производственной практике выставляется на основании аттестационного листа 

с указанием видов работ, выполненных обучающимися во время практики, их объема, качества 

выполнения в соответствии с технологией и требованиями организации, в которой проходила 

практика и отчета по практике. 

Отчет по производственной практике проводится по завершению освоения рабочей 

учебной программы по производственной практике в форме представления отчета студентами 

техникума и его защиты. Защита отчета может проводиться как в виде презентаций, так и в 

форме устного выступления.  



В качестве приложения к отчету по практике обучающийся оформляет графические, 

аудио-, фото-, видео-, материалы, наглядные образцы изделий, подтверждающие практический 

опыт, полученный на практике 

4.3.1. Виды работ по производственной практике и проверяемые результаты обучения по 

профессиональному модулю 

Таблица 2 – Виды работ, выполняемых в период прохождения практики по профилю 

специальности 

Виды работ и требования к их выполнению 
Коды проверяемых результатов 

ПК ОК ПО 

Анализ WEB – продуктов, использующихся на 

предприятии 

 ОК1, ОК2, 

ОК5, ОК6, 

ОК7, ОК8 

ПО1 – ПО3 

Подготовка предложений по переработке WEB – 

продукта (компонента WEB- продукта),  разработке 

нового WEB- проекта 

ПК 8.1 ОК1, ОК2, 

ОК5, ОК6, 

ОК7, ОК8 

ПО1 

Разработка макета сайта и его реализация в среде 

графического редактора 

ПК 8.1 ОК1, ОК2, 

ОК5, ОК6, 

ОК7, ОК8 

ПО1 

Верстка главной страницы сайта ПК 8.1 ОК1, ОК2, 

ОК5, ОК6, 

ОК7, ОК8 

ПО2 

Наполнение сайта информацией  ОК5 ПО3 

Форматирование сайта и его содержимого 

средствами технологии CSS 

ПК 8.1 ОК1, ОК2, 

ОК5, ОК6, 

ОК7, ОК8 

ПО3 

Разработка программных компонентов проекта в 

соответствии с поставленными задачами 

ПК 8.2, ПК 

8.3 

ОК1, ОК2, 

ОК5, ОК6, 

ОК7, ОК8 

ПО1 – ПО3 

Поисковая оптимизация проекта  ОК2, ОК5 ПО1 – ПО3 

Тестирование проекта ПК 8.2 ОК5, ОК6, 

ОК7, ОК8 

ПО1 – ПО3 

Публикация проекта  ОК1, ОК2, 

ОК5 

ПО3 

Обновление проекта  ОК5 ПО3 

Продвижение проекта в сети  ОК5 ПО3 

Оформление технической документации на проект  ОК5 ПО3 

 

 



5. Контрольно-оценочные материалы для экзамена по модулю 

5.1. Экзамен по модулю предназначен для контроля и оценки результатов освоения 

профессионального модуля  

ПМ.08  РАЗРАБОТКА ДИЗАЙНА ВЕБ-ПРИЛОЖЕНИЙ 
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Проверяемые результаты обучения:  ОК  01 - 10, ПК 5.1. – 5.7, ПО 1-9, У 1-8 

 



 

I. ПАСПОРТ 

1. Экзамен по модулю предназначен для контроля и оценки результатов освоения 

профессионального модуля  

ПМ.08 РАЗРАБОТКА ДИЗАЙНА ВЕБ-ПРИЛОЖЕНИЙ 

 

Программы подготовки специалистов среднего звена по специальности 

09.02.07 «Информационные системы и программирование» 

Экзамен проводится по завершению изучения программы профессионального 

модуля.  

Экзамен представляет собой выполнение практического задания на основе трех 

модулей, основанных на заданиях по стандартам Вордскиллс. 

Экзамен проводится в лабораториях техникума.   

Итогом проверки освоения программы профессионального модуля является 

однозначное решение: «вид профессиональной деятельности «освоен / не освоен». 

При выставлении оценки учитывается роль оцениваемых показателей для 

выполнения вида профессиональной деятельности, освоение которого проверяется. При 

отрицательном заключении хотя бы по одному показателю оценки результата освоения 

профессиональных компетенций принимается решение «вид профессиональной 

деятельности не освоен».  

 

2. Содержание и критерии оценки 

Максимальный балл за три модуля: 100 баллов 

Критерии оценки 

 Максимальный 

балл 

«2» «3» «4» «5» 

Задание Сумма 

максимальных 

баллов по модулям 

задания 

0,00% - 

19,99% 

20,00% - 

39,99% 

40,00% - 

69,99% 

70,00% - 

100,00% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Графический дизайн веб-страниц 

Специалист должен знать и понимать:  

 Структуру и общепринятые элементы веб-страниц различных видов и 

назначений;  

 Вопросы, связанные с когнитивными, социальными, культурными, 

технологическими и экономическими условиями при разработке дизайна;  

 Как создавать и оптимизировать графику для сети Интернет; 

 Как создавать дизайн по предоставляемым инструкциям и спецификациям;  

 Как производить выбора цвета, работать с типографикой и композицией;  

 Принципы и методы адаптации графики для использования ее на веб-сайтах;  

 Правила поддержания фирменного стиля, бренда и стилевых инструкций;  

 Ограничения, которые накладывают мобильные устройства и разрешения 

экранов при использовании их для просмотра веб-сайтов; 

 Принципы построения эстетичного и креативного дизайна; 

 Современные стили и тенденции дизайна. 

Специалист должен уметь:  

 Создавать и анализировать разработанные визуальные ответы на 

поставленные вопросы, в том числе об иерархии, типографики, эстетики и 

композиции;  

 Создавать, использовать и оптимизировать изображения для веб-сайтов;  

 Анализировать целевой рынок и продукцию, которую продвигает, используя 

дизайн;  

 Выбирать дизайнерское решение, которое будет наиболее подходящим для 

целевого рынка;  

 Принимать во внимание влияние каждого элемента, который добавляется в 

проект во время разработки дизайна;  

 Использовать все требуемые элементы при разработке дизайна; 

 Учитывать существующие правила корпоративного стиля; Создавать 

«отзывчивый» дизайн, который будет отображаться корректно на различных 

устройствах и при разных разрешениях; Придерживаться оригинальной 

концепции дизайна проекта и улучшать его визуальную привлекательность;  

 Превращать идею в эстетичный и креативный дизайн  

Верстка страниц 

Специалист должен знать и понимать:  

 Методы обеспечения доступа к страницам веб-сайтов аудитории с 

ограниченными возможностями;  

 World Wide Web Consortium (W3C) стандарты HTML и CSS;  

 Методы верстки веб-сайтов и их стандартную структуру;  

 Web accessibility initiative (WAI) стандарт доступности активных Интернет-

приложений для людей с ограниченными возможностями; 

 Как применять соответствующие CSS правила и селекторы для получения 

ожидаемого результата; Лучшие практики для Search Engine Optimization 

(SEO) и интернет-маркетинга;  



 Как встраивать и интегрировать анимацию, аудио, видео и другую 

мультимедийную информацию, управлять поведением остальных элементов 

на странице;  

 Как использовать предпроцессоры. 

 Специалист должен уметь:  

 Создавать html-страницы сайта на основе предоставленных графических 

макетов их дизайна;  

 Корректно использовать CSS для обеспечения единого дизайна в разных 

браузерах; 

 Создавать адаптивные веб-страницы, которые способны оставаться 

функциональными на различных устройствах при разных разрешениях; 

 Создавать веб-сайты полностью соответствующие текущим стандартам W3C 

(http://www.w3.org); 

 Создавать и модифицировать сайты с учетом Search Engine Optimization. 

Программирование на стороне клиента 

Специалист должен знать и понимать:  

 Клиентский языка программирования JavaScript; 

 Принципы, особенности и способы использования открытых фреймворков;  

 Принципы разработка кода с использованием открытых библиотек;  

 Синтаксис и симантику языка, построение грамотного и структурированного 

кода; 

 Как взаимодействовать с объектной моделью документа (DOM). 

Специалист должен уметь: 

 Разрабатывать анимацию для повышения его доступности и визуальной 

привлекательности;  

 создавать и модифицировать JavaScript код для улучшения 

функциональности и интерактивности сайта; 

 Применять открытые библиотеки.  

 Разрабатывать полноценные веб приложения для возможности 

использования их в различных областях деятельности 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.w3.org/


Критерии оценки 

 

Профессиональные 

компетенции 

Показатели оценки результата Оценка (да/нет) 

ПК 8.1  Разрабатывать дизайн-концепции веб-

приложений в соответствии с 

корпоративным стилем заказчика ПК 

 

ПК 8.2 

 

Формировать требования к дизайну веб-

приложений на основе анализа 

предметной области и целевой аудитории. 

 

ПК 8.3 

 

Осуществлять разработку дизайна веб-

приложения с учетом современных  

тенденций в области веб-разработки 

 

 

Общие компетенции Показатели оценки результата Оценка (да/нет) 
ОК 1. Выбирать способы 

решения задач 

профессиональной 

деятельности, применительно 

к различным контекстам 

распознавать задачу и/или проблему в 

профессиональном и/или социальном 

контексте; анализировать задачу 

и/или проблему и выделять её 

составные части; определять этапы 

решения задачи; выявлять и 

эффективно искать информацию, 

необходимую для решения задачи 

и/или проблемы; составить план 

действия; определить необходимые 

ресурсы; владеть актуальными 

методами работы в 

профессиональной и смежных 

сферах; реализовать составленный 

план; оценивать результат и 

последствия своих действий 

(самостоятельно или с помощью 

наставника) 

 

ОК 2. Осуществлять поиск, 

анализ и интерпретацию 

информации, необходимой 

для выполнения задач 

профессиональной 

деятельности 

определять задачи для поиска 

информации; определять 

необходимые источники 

информации; планировать процесс 

поиска; структурировать 

получаемую информацию; выделять 

наиболее значимое в перечне 

информации; оценивать 

практическую значимость 

результатов поиска; оформлять 

результаты поиска 

 

ОК 3. Планировать и 

реализовывать собственное 

профессиональное и 

личностное развитие. 

определять актуальность 

нормативно-правовой документации 

в профессиональной деятельности; 

применять современную научную 

профессиональную терминологию; 

определять и выстраивать 

траектории профессионального 

развития и самообразования 

 

ОК 4. Работать в коллективе и 

команде, эффективно 

взаимодействовать с 

коллегами, руководством, 

клиентами. 

находить и использовать 

информацию для эффективного 

выполнения профессиональных 

задач, профессионального и 

личностного развития 

 



ОК 5. Осуществлять устную 

и письменную коммуникацию 

на государственном языке с 

учетом особенностей 

социального и культурного 

контекста. 

грамотно излагать свои мысли и 

оформлять документы по 

профессиональной тематике на 

государственном языке, проявлять 

толерантность в рабочем коллективе 

 

ОК 6. Проявлять гражданско-

патриотическую позицию, 

демонстрировать осознанное 

поведение на основе 

традиционных 

общечеловеческих ценностей. 

описывать значимость своей 

специальности 
 

ОК 7. Содействовать 

сохранению окружающей 

среды, ресурсосбережению, 

эффективно действовать в 

чрезвычайных ситуациях. 

соблюдать нормы экологической 

безопасности; определять 

направления ресурсосбережения в 

рамках профессиональной 

деятельности по специальности 

 

ОК 8. Использовать средства 

физической культуры для 

сохранения и укрепления 

здоровья в процессе 

профессиональной 

деятельности и поддержания 

необходимого уровня 

физической 

подготовленности. 

использовать физкультурно-

оздоровительную деятельность для 

укрепления здоровья, достижения 

жизненных и профессиональных 

целей; применять рациональные 

приемы двигательных функций в 

профессиональной деятельности; 

пользоваться средствами 

профилактики перенапряжения 

характерными для данной 

специальности 

 

ОК 9. Использовать 

информационные технологии 

в профессиональной 

деятельности. 

применять средства 

информационных технологий для 

решения профессиональных задач; 

использовать современное 

программное обеспечение 

 

ОК 10. Пользоваться 

профессиональной 

документацией на 

государственном и 

иностранном языках. 

 

понимать общий смысл четко 

произнесенных высказываний на 

известные темы (профессиональные 

и бытовые), понимать тексты на 

базовые профессиональные темы; 

участвовать в диалогах на знакомые 

общие и профессиональные темы; 

строить простые высказывания о 

себе и о своей профессиональной 

деятельности; кратко обосновывать и 

объяснить свои действия (текущие и 

планируемые); писать простые 

связные сообщения на знакомые или 

интересующие профессиональные 

темы 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



II. ЗАДАНИЕ ДЛЯ ЭКЗАМЕНУЮЩЕГОСЯ    

Модуль 1. Дизайн и верстка веб-приложения 

         Технологии этого модуля: граф. дизайн, HTML5, CSS3 

        Время на выполнение: 6 часа 

 

Вам необходимо использовать все имеющиеся навыки в дизайне и верстке 

чтобы создать Landing Page, а также все остальные страницы.  

Ваша задача – создать следующие страницы веб-сайта: 

 Главная страница - Landing Page 

 Страница входа в личный кабинет 

 Страница регистрации в личном кабинете 

 Страница личного кабинета 

 Страница с результатами поиска 

 Страница бронирования 

 Страница управления бронированием 

 Страница выбора мест в салоне воздушного судна 

Сверстанный веб-сайт должен быть доступен по адресу http://xxxxxx-m1.wsr.ru, 

где xxxxxx - логин участника (указан на индивидуальной карточке). 

Сохраните дизайны и верстку страниц со следующими именами: 

 Главная страница - Landing Page – index.png, index.html 

 Страница входа в личный кабинет – login.png, login.html 

 Страница регистрации в личном кабинете – register.png, register.html 

 Страница личного кабинета – profile.png, profile.html 

 Страница с результатами поиска – search.png, search.html 

 Страница бронирования – booking.png, booking.html 

 Страница управления бронированием – booking_management.png, 

booking_management.html 

 Страница выбора мест в салоне воздушного судна – seat.png, seat.html 

 

Все страницы указанные выше должны быть доступны к просмотру по 

соответствующим адресам: http://xxxxxx-m1.wsr.ru/index.png, http://xxxxxx-

m1.wsr.ru/login.png, http://xxxxxx-m1.wsr.ru/index.html, http://xxxxxx-

m1.wsr.ru/login.html и т.д.  

Проверяются только работы, загруженные на сервер! Страницы 

расположенные в других местах или с ошибками в названии проверяться не 

будут! 

Оценка будет производиться в браузере Google Chrome. 

 
  

 

 

 

 

 

 

http://xxxxxx-m1.wsr.ru/login.png
http://xxxxxx-m1.wsr.ru/login.png


Модуль 2 (3 часа) Клиентское программирование 

        Технологии этого модуля: Клиентское программирование 

        Время на выполнение: 3 часа 

Заказчик предоставляет вам полностью готовую верстку со всеми 

страницами и рабочее API.  Вам необходимо использовать все имеющиеся навыки 

в клиентской разработке для создания Single Page Application, далее SPA. 

Заказчик хочет, чтобы api можно было легко поддерживать, поэтому 

использование JavaScript фреймворков будет плюсом. 

Ваша задача – реализовать SPA приложение, которое будет работать с уже 

разработанным API. 

Для вашего удобства, во всех URL будет использоваться переменная {host} 

которая обозначает хост адрес API: http://server-m3.wsr.ru 

Ваше SPA должно состоять из следующих экранов: 

 Главная 

 Вход в личный кабинет 

 Регистрация в личном кабинете 

 Личный кабинет 

 Результаты поиска 

 Бронирование 

 Управление бронированием 

 Выбор места в салоне воздушного судна 

Разработанное приложение должно быть доступно по адресу http://xxxxxx-

m3.wsr.ru/, где xxxxxx - логин участника (указан на индивидуальной карточке) 

 
 

Модуль 3. CMS WordPress 

Технологии модуля: HTML5, CSS3, CMS WordPress, JavaScript, граф. дизайн 

Время на выполнение: 3 часа 

 

Вам предоставляют готовый HTML-шаблон, который нужно немного 

модернизировать и разработать новый сайт с использованием системы 

управления контентом Wordpress. 

Плагины 

Вам необходимо разработать два плагина. 

 

Random Line 

Плагин, который при загрузке любой страницы на сайте выводит случайную 

строку из поста. Строка должна выводиться в случайной части страницы во время 

прокрутки поверх всех элементов, но не перекрывая контент. Появление должно 

сопровождаться анимацией и привлекать внимание, но не сильно отвлекать. Пост-

источник должен указываться в настройках данного плагина в панели управления. 

Данный функционал планируется использовать для демонстрации малоизвестных 

фактах об экспонатах музея и объектов связи. 

 

QRPage 

Плагин, который реализует шорткод [qrpage]. Шорткод должен выводить 

изображение с QR-кодом, который содержит ссылку на текущую страницу. QR-



код должен генерироваться с помощью предоставленной JavaScript библиотеки 

QRCode.js. 

 

Разработанный веб-сайт должен быть доступен по адресу http://xxxxxx-m2.wsr.ru/, 

где xxxxxx - логин участника (указан на индивидуальной карточке). 

Вся информация (например, заголовки, текст, меню и т.д.) должна 

редактироваться в панели управления администратором сайта без знаний 

программирования, верстки или доступа к файловой системе сервера. 

 

III. ПАКЕТ ЭКЗАМЕНАТОРА 

  

 УСЛОВИЯ 

Количество вариантов заданий для экзаменующихся 

Модуль 1 – 1 вариант 

Модуль 2 – 1 вариант 

Модуль 3 – 1 вариант 

Время выполнения каждого задания 6 часов и максимальное время на экзамен 

(квалификационный): 12 часов. 

Модуль 1 – 6 часов 

Модуль 2 – 3 часа  

Модуль 3-  3 часа 

Всего на экзамен – 12 часов 

Условия выполнения заданий: 

 Возможно испозовать справочник Zeal 

 



 

6. Перечень материалов, оборудования и информационных источников, используемых в 

аттестации по МДК  

 

Студия «Разработки дизайна веб-приложений» оснащенная в соответствии с п. 

6.1.2.1. Примерной программы по специальности: 

Оснащенные базы практики, в соответствии с п 6.1.2.3 Примерной программы по 

специальности. 

6.2. Информационное обеспечение реализации программы 

Для реализации программы библиотечный фонд образовательной организации должен 

иметь печатные и/или электронные образовательные и информационные ресурсы, 

рекомендуемые для использования в образовательном процессе. 

 

6.2.1. Печатные издания 

1. Практикум по инф.:  уч.пос. Комп. гр. и Web-дизайн. /Т.И.Немцова -М.:ИД ФОРУМ, НИЦ 

ИНФРА-М, 2019-288 с. 

 

6.2.2. Электронные издания (электронные ресурсы) 

РАЗРАБОТКА ИНТЕРНЕТ-ПРИЛОЖЕНИЙ. Учебное пособие для СПО    Сысолетин Е. Г., 

Ростунцев С. Д. 

 

6.2.3. Дополнительные источники (при необходимости) 

 

1. Храмцов, П.Б. Основы Web-технологий: учебное пособие / П.Б. Храмцов, С.А. Брик, А.М. 

Русак, А.И. Сурин – 2-е изд., испр. –М.: Интернет-Университет Информационных технологий; 

БИНОМ. Лаборатория знаний, 2014. – 512 с. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

     


