Використання графічних зображень.
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Завдання 1.

1) Відкрийте в середовищі графічного редактору Paint файл будинок.gif
2) Розфарбуйте відповідними кольорами.
3) Збережіть малюнок під ім’ям будинок.jpg
Завдання 2.
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Відкрийте середовище графічного редактору Paint. Намалюйте рівнобедрений трикутник, у якому проведено висоту.

2) Зробіть копію цього трикутника та виконайте для неї відображення згори донизу.

3) Перемістіть отримане зображення таким чином, щоб отримати ромб, у якому проведено діагоналі.

4) Виконайте відповідні позначення, як показано на малюнку.

5) Збережіть малюнок під ім’ям трикутник.jpg
Завдання 3.

1) Відкрийте в середовищі графічного редактору Paint файл Домашние_любимчики.jpg. 
2) Змініть порядок розміщення зображень так, щоб у верхньому рядку були розташовані лише зображення котів, а у нижньому рядку – собак.
3) Результат роботи збережіть під тим же ім’ям.

[image: image3.png]S
AN



Завдання 4.

1) Відкрийте в середовищі графічного редактору Paint файл вишивка.bmp
2) Використовуючи фрагмент візерунка, створіть схему вишивання орнаменту за зразком.

3) Результат роботи збережіть під ім’ям вишивка.jpg
Завдання 5.
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Відкрийте в середовищі графічного редактору Paint файл диалог.bmp
2) Додайте до малюнка деякий текст так, щоб отримати діалог між клієнтом і консультантом.
3) Результат роботи збережіть під ім’ям диалог.jpg
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Завдання 6.
1) В середовище графічного редактору Paint створіть малюнок за зразком.

2) З частин зображення, що зберігаються у файлах 1.jpg 2.jpg, 3.jpg, 4.jpg, 5.jpg, 6.jpg. складіть зображення, що відповідає малюнку

3) Записати створений малюнок у свою папку під ім’ям: собор.jpg
Завдання 7
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Відкрийте середовище графічного редактору Paint. Створіть малюнок за зразком.

· Використати інструмент Прямокутник;

· Скористатися Буфером Обміну; функціями копіювання, перенесення (Alt, Ctrl)
5) Записати малюнок у свою папку під ім’ям: орнамент.jpg
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