Uruchamiamy programy

Postugujemy sie komputerem w sposdéb bezpieczny
Wydajemy komputerowi polecenia

Sposoby uruchamiania programu komputerowego
Okno programu komputerowego

Menu programu komputerowego

Korzystamy z programu Paint

Korficzymy prace programu komputerowego
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1. Postugujemy sie komputerem w sposéh hezpieczny

Podczas przebywania w pracowni komputerowe;j i korzystania z komputera koniecz-
ne jest przestrzeganie zasad okreslajacych prawidlowe wykorzystanie sprzetu oraz za-
pewniajacych bezpieczenstwo uzytkownikom.

Zasady zachowania w pracowni komputerowej

. W pracowni komputerowej mozna
przebywac wytgcznie pod opieka
nauczyciela.

. Nalezy pracowac na przydzielonych
przez nauczyciela stanowiskach
komputerowych. Propozycje zmiany
miejsca nalezy zgtosi¢ nauczycielowi.

. Przed rozpoczeciem pracy na kom-
puterze nalezy sprawdzi¢ ogdlny stan
stanowiska i zgtosi¢ nauczycielowi
zauwazone wady (np. uszkodzenie
klawiatury, zabrudzony monitor, brak
myszy).

. Nie wolno wtaczac i wytgczac¢ kompu-
tera bez zgody nauczyciela.

. Nie wolno roztgczac czesci sktado-
wych zestawu komputerowego.
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. Nie wolno niszczy¢ elementéw stano-

wiska komputerowego, na przyktad
brudzié¢ ekranu monitora, wydtuby-
wac klawiszy z klawiatury.

Nalezy dbac o ogélny porzadek
na stanowisku komputerowym.

. Nie wolno jesc i pi¢ nad klawiaturg

komputera.

. Nalezy wykonywac¢ ¢wiczenia zlecone

przez nauczyciela. Na wykonywanie
indywidualnych zadan nalezy uzyskaé
zgode nauczyciela.

. Po zakoriczeniu zajec nalezy uporzad-

kowaé swoje stanowisko, a w szcze-
g6Inosci: odpowiednio wytaczy¢
komputer, ustawié na wtasciwym
miejscu elementy zestawu kompute-
rowego (klawiature, mysz).
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4. Okno programu komputerowego

powstaje w wyniku
pracy z programami
komputerowymi. Moze
to byé rysunek, tekst,
tabela itp. Dokument
komputerowy mozna
zapisac w pliku.

Czy wiesz, ze:

stowo kliknij jest
spolszczeniem
angielskiego stowa click,
o0znaczajgcego cichy, krotki
dzwiek, ktdry stychac
podczas nacisnigcia
przycisku myszy?

Uruchomiony program pojawia si¢ w osobnym oknie. Pulpit
jest calkowicie lub czesciowo przestoniety tym oknem.

Okna programéw, w ktoérych tworzymy dokumenty
komputerowe, s3 podobnie zbudowane. W wewnegtrznej cze-
$ci okna, zwanej obszarem roboczym, tworzymy dokument,
np. rysujemy rysunek, piszemy tekst, wykonujemy obliczenia
czy tworzymy prezentacje. Jesli dokument nie jest w calosci
widoczny w oknie, na jego krawedziach pojawiaja si¢ paski
przewijania poziomego i pionowego.

W goérnej czesci okna jest umieszczony pasek tytu-
lu. Widnieje na nim nazwa, pod ktérg zostal zapisany do-
kument. Jesli nie nadamy dokumentowi wlasnej nazwy,
widoczna jest nazwa domyslna, np. bez tytutu, dokument,
dokumentl, zeszytl. Obok widoczna jest nazwa programu.

Po prawej stronie paska tytulu sa umieszczone przyci-
ski do wykonywania operacji na oknie. Pod paskiem tytuiu
znajduje si¢ menu programu.

k tytut przyciski
peseey do wykonywania
operacji na oknie
menu programu
pasek = pasek
Rvs. 2. Budowa przewijania obszar roboczy | przewijania
ys. 2. poziomego pionowego
okna programu
komputerowego m

1’/’ Cwiczenie 3.

Ogladamy okno programu komputerowego

W oknie uruchomionego programu Paint odszukaj i wskaz elementy pokazane
na rysunku 2. Zwr6¢ uwage na ksztatt kursora myszy podczas wskazywania nim
poszczegolnych elementow okna.

5. Menu programu komputerowego

W programach komputerowych zawartych jest wiele polecen (opcji) potrzebnych
do pracy z danym programem. Opcje programu pogrupowane s3 w menu, ktére w za-
leznosci od systemu operacyjnego czy wersji danego programu moze réznie wygladaé

(rys. 3a,3b1i3c).
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Na przyklad narzedzie Pedzel imituje efekt malowania prawdziwym pedzlem,
Olowek - efekt rysowania oféwkiem lub kredka, Aerograf — efekt malowania sprayem.
Gumka pozwala na usuwanie fragmentéw obrazu. Rysunek komputerowy mozemy
wielokrotnie poprawia¢, nie zuzywajac wielu kartek, jak w przypadku rysowania i
malowania na papierze.

W wypadku niektdérych narzedzi mozna zmienic ich ksztalt lub rozmiar, wybiera-
jac na przyklad rodzaj pedzla, rozmiar gumki czy grubos¢ linii.

f Po kliknigciu narzedzia Pedzel malujemy domysInie ustawionym rodzajem
< pedzla. Aby zmieni¢ rodzaj pedzla, nalezy skorzystac ze wzorca pedzli.

Zaleznie od wersji programu Paint, moga by¢ dostepne rézine rodzaje pedzli
(rys. 1a, 1b, 1c).
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Rys. 1a. Wzorzec Rys. 1b. Wzorzec
dla narzedzia Pedzel dla narzedzia Pedzel Rys. 1c. Rodzaje pedzli
(Windows XP) (Windows Vista) (Windows 7, Windows 8)
¥ \?:”ﬁ, Jesli po prawej stronie lub na dole przycisku umieszczona jest
N d 9 . 7 . . N . .
"/\ B strzatka skierowana w dot = , to kliknigcie jej powoduje otwarcie
% okna z kolejnymi opcjami.
~ ,
W niektdrych wersjach programu = g uD.
Paint (np. w Windows 7 i Windows 8) e Rys. 2. Wybieranie szerokosci
dla wybranego rodzaju pedzla moz- pedzla. Podobnie mozna
na réwniez okresli¢ szeroko$¢ po- okreslic rozmiar innych -
. L, narzedzi, np. wielko$S¢ gumki
zostawionego przez narzedzie $ladu | lub grubo$¢ krawgdzi réznych
(rys.2.). —_— figur (Windows 7, Windows 8)
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Odczytujemy rysunek z pliku,
zmieniamy go i zapisujemy
Zmiany

Przegladamy strukture folderdw
Tworzymy wtasne foldery
Korzystamy z narzedzia Tekst
Otwieramy plik

Zapisujemy zmiany w pliku

i

é Warto powtdrzyé

Jakiego narzedzia uzywaliSmy do tworzenia napisow na rysunku?

Gdzie zapisywali$my rysunki tworzone w programie Paint?

Jaka funkcje petni kursor tekstowy (temat 2.)?

W jaki sposob uzyskuije sie wielkg litere i jak usuwa sie litery (temat 2.)?
W jaki spos6b zmienia sie kolor tta (temat 3.)?

oS NDES

1. Przegladamy strukture folderow

Foldery, w ktorych zapisujemy pliki, mozna poréwna¢ do szuflad w biurku i teczek.
W szufladach umieszczamy luzne kartki z naszymi pracami lub teczki. W teczkach
mozemy z kolei umieszcza¢ r6zne dokumenty i porzadkowac je, na przyktad uktadajac
oddzielnie rysunki i wypracowania. Jesli chcemy poprawi¢ rysunek schowany w tecz-
ce, otwieramy szuflade i wyjmujemy odpowiednig teczke, z ktdrej nastepnie wyciaga-
my kartke z rysunkiem.

Podobnie postepujemy z folderami — otwieramy je, aby dostac sie do znajdujacych

sie tam dokument6w. Ikona reprezentujaca folder =2 , 4 symbolizuje teczke.

foldery

Rys. 1. Poréwnanie
otwarty folder nadrzedny otwierania folderéw

= q : do wysuwania szuflad
;' & Z biurka i wyciggania
otwarty folder podrzedny teczek, a otwierania

pliku do wyjmowania
pliki otwarty plik Kartki z rysunkiem
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5. Narysuj znaki drogowe pokazane na rysunku 7.
Zapisz plik pod nazwg znaki drogowe.bmp.

6. Otwdrz plik znaki drogowe.bmp zapisany w zadaniu 5.
Umiesc¢ nad kazdym znakiem na kolorowym tle
odpowiedni tytut:
znak ostrzegawczy — na 26ttym,
znak zakazu — na czerwonym,
znak nakazu — na niebieskim.

Zastosuj czcionke Arial pogrubiong o rozmiarze
16 punktow. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

7. Otworz plik znaki drogowe.bmp zapisany w zadaniu 6.
Umie$¢ pod kazdym znakiem odpowiedni tytut:
Przejscie dla pieszych,

Zakaz ruchu pieszych,
Droga dla pieszych.
Zapisz plik pod nazwa znaki drogowe z opisem.bmp.

8. Przedstaw na schematycznym rysunku ilustracje
do odpowiedzi na pytanie 1. Umies¢ na rysunku
odpowiednie opisy. Zapisz rysunek w pliku foldery.bmp.

9. Na podstawie przyktadu 6. wyjasnij pisemnie w zeszycie

. . przedmiotowym, w jaki sposob mozna wybrac program

Rys. 7. Znaki - zadanie 5. WordPad do otwarcia pliku opis.rtf.

Rys. 8. Chata — zadanie 10.

10. Narysuj chate kryta strzechg, podobng do pokazanej na rysunku 8. Umies¢
na rysunku napis: Chata kryta strzechg. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg
chata.bmp.

Dla zainteresowanych

11. W zeszycie przedmiotowym odpowiedz pisemnie na pytanie:
Dlaczego nie powinno sig zapisywac wszystkich plikow w jednym folderze, tylko
utworzyc strukture folderéw?

12. Narysuj schematyczny rysunek pokazujacy $ciezke dostepu do pliku. Zapisz plik
pod nazwg Sciezka.bmp.

13. Zaprojektuj nowoczesny dom ze szkta i stali. Wymys| ciekawg konstrukcje
architektoniczng. Umiesc na rysunku napis: Dom ze szkfa. Zapisz rysunek w pliku
pod nazwg dom.bmp.
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1.

3.
4.
5.

é Warto powtdrzyé

Metody stosowane
w komputerowym rysowaniu

Zaznaczamy fragment rysunku i przenosimy go

w inne miejsce

Wycinamy, kopiujemy i wklejamy fragment rysunku,
wykorzystujac Schowek

Stosujemy narzedzia Linia i Otéwek

Wiecej koloréw

Sztuczki utatwiajace komputerowe rysowanie

1. Jakie znasz narzedzia programu Paint?
2. W jaki sposob zaznaczaliSmy fragment rysunku (temat 1.)?
3. W jaki sposob stosuje sie metode przeciggnij i upusc (temat 2.)?

1. Zaznaczamy fragment rysunku i przenosimy go

w inne miejsce

W obszarze rysunku mozemy zaznaczy¢ jego fragment i przenies¢ go w inne miejsce,
stosujagc metode przeciagnij i upus¢.
W programie Paint mozna stosowa¢ dwa narzedzia do zaznaczania:

‘! _ Zaznacz - zaznaczanie obszaru prostokatnego,

\.r — Zaznacz dowolny ksztalt — zaznaczanie obszaru o dowolnym ksztalcie.

WW Przyktad 1.

Zaznaczanie fragmentu rysunku i przenoszenie go w inne miejsce

1. Kliknij narzedzie zaznaczania obszaru o dowolnym ksztatcie.

2. Zaznacz potrzebny fragment rysunku — trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy,
obrysuj wtasciwy fragment. Pusc¢ przycisk, aby zakoriczy¢ zaznaczanie. Zauwaz, ze
zaznaczenie przybrato postac prostokata.

3. Przeciagnij zaznaczony fragment i upu$¢ go w wybranym miejscu na rysunku.
Podczas przeciggania zwrd¢ uwage na zmiang postaci kursora.

4. Kliknij na zewnatrz zaznaczonego obszaru, aby usungé zaznaczenie.
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Z’ Cwiczenie 12.

Rysujemy zagléwke

Narysuj zaglowke podobng do przedstawionej
na rysunku 12b. Zapisz plik pod nazwg
zagléwka.bmp.

Sztuczka 7.

Aby wykonac¢ jak najmniej czynnosci podczas kopio-
wania i wklejania, mozna zaznaczy¢ kilka elementéw
i skopiowa¢ caly fragment do Schowka. Na przy-
klad w ¢wiczeniu 5. mozna najpierw wstawi¢ poje-
dyncze okna w jednym rzedzie (na jednym pietrze)
lub w jednej kolumnie (w jednym pionie). Nastepnie
nalezy zaznaczy¢ caly rzad lub kolumne, skopiowac
do Schowka i wklei¢ odpowiednig liczbe razy.

Sztuczka 8.

Podczas korzystania z narzedzia Tekst mozna zmie-
ni¢ rozmiar czcionki, ktéry wybieramy z listy wyboru.
Mozna réwniez ustali¢ rozmiar czcionki, ktérego nie
ma na liscie. W tym celu nalezy usuna¢ wyswietlony
automatycznie rozmiar i wprowadzi¢ wlasny (rys. 13.).

Z’ Cwiczenie 13.

Sprawdzamy rozmiar czcionki

SprawdZ, czy w uzywanym przez ciebie
programie mozna wpisaé rozmiar czcionki
wigkszy niz 100.

Sztuczka 9.

Ramiona kursora myszy moga postuzy¢ jako... mia-
ra odleglosci (rys. 14.). Aby narysowa¢ wewnetrzny
prostokat, najpierw nalezy umiesci¢ kursor w lewym
gérnym rogu kwadratu tak, aby ramiona krzyzyka
umieszczone byly w jednakowej odleglosci od gor-
nej i lewej krawedzi. Po przesunieciu kursora nalezy
zadbac o jego dokladne umieszczenie réwniez w pra-
wym dolnym rogu rysowanej ramki.

>

Rys. 12a. Rysowanie
jednego zagla — sztuczka 6.

»
)

Rys. 12b. Gotowa Zaglowka
— Ccwiczenie 12.

= Narzedzia Tekst =3 - Faint

‘Widok l Tekst I

PEe 1 | nieprzezroceyste |

‘M Przezroczyste
A r™

Czcionka Tho

Bosoeoooo- i -

Rys. 13. Wpisano
rozmiar 100 punktéw — sztuczka 8.

_4,_

Rys. 14. Przykiad zastosowania
kursora myszy do odmierzania
odlegtosci — sztuczka 9.
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Sztuczka 10.

Aby uzyskac taki efekt kopiowania, jak na rysunku 15., nalezy zaznaczy¢ rysunek lub
jego fragment, nacisng¢ klawisz Shift i lewy przycisk myszy. Nastepnie, trzymajac wci-
$niety lewy przycisk myszy, przeciaga¢ zaznaczony element — powstana ciekawe wzory
sprawiajace wrazenie obrazu tréjwymiarowego.

Do napisania stowa ,komputer” zastosowano czcionke koloru pomaranczowego.
Nastepnie zmieniono kolor czcionki, korzystajac z narzedzia Wypetnianie kolorem.

Uwaga: Nalezy wybrac tlo przezroczyste.

Rys. 15. Efekty kopiowania z uzyciem
klawisza Shift — sztuczka 10.

komputer
L

</

b

Noorhkowh

Warto zapamieta¢

Utatwienia, z ktérych mozna korzysta¢ przy komputerowym rysowaniu, to:

— wykonywanie operacji na fragmentach rysunku (wycinanie, kopiowanie,
wklejanie),

— kopiowanie fragmentéw rysunku do Schowka,

— wklejanie fragmentu rysunku do innych dokumentdw,

— cofanie i powtarzanie ostatnio wykonanej czynnosci,

— korzystanie z réznorodnych narzedzi malarskich i wielu mozliwosci ich
stosowania.

Ze Schowka, podobnie jak z pamigci operacyjnej, dane zostang usunigte

po wytgczeniu komputera.

Niektore opcje menu majg przypisane skroty klawiaturowe, ktérych uzycie daje

ten sam efekt.

Pytania

W jaki sposGb przenies¢ fragment rysunku w inne miejsce obrazu?

Jakg funkcje petni Schowek?

W jaki spos6b mozna umiescic na rysunku kopie zaznaczonego fragmentu?
Podaj dwa sposoby usunigcia fragmentu rysunku.

Podaj sposdb rysowania kwadratu.

Podaj szybki sposdb narysowania kota wypetnionego kolorem zielonym.
Jak uzyskac kolor, ktérego nie ma na palecie kolorow?
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Zadania
. 1. Narysuj wiosenny krajobraz gorski, stosujac jasne barwy. Zapisz plik pod nazwg

krajobraz-wiosna.bmp. Zmien zastosowane na rysunku kolory na bardziej
nasycone i jaskrawe. Zapisz plik pod nazwg krajobraz-lato.bmp.

2. Otwodrz plik krajobraz-lato.bmp zapisany w zadaniu 1. Zmieri barwy na jesienne.
Zapisz plik pod nazwg krajobraz-jesieri.bmp.

3. Zaprojektuj wtasne inicjaty, korzystajac z réznych narzedzi, poza narzedziami
Tekst i Pedzel. Zapisz plik pod nazwa moje inicjaty.bmp.

z narzedzia Tekst. Postaraj sie uzyskac efekt
podobny do przedstawionego na rysunku 2.
Parametry czcionki, tj. krdj, rozmiar i kolor,

' Y Y VVY Y' mozesz ustali¢ samodzielnie. Zapisz plik pod
1“ AN ‘ 1‘ nazwa napis.bmp.

5. Narysuj pitke tenisowg i koszyk, podobnie
jak pokazano na rysunku 16a. Zapisz plik pod
Rys. 16a. Koszyk i pitka — zadanie 5. nazwa tenis.bmp. Skopiuj siedmiokrotnie lezaca
obok koszyka pitke tenisowg. Wszystkie pitki

@ 4. Utwdrz wybrany napis z cieniem, korzystajac
)

. umies¢ w koszyku, podobnie jak pokazano
A 7 na rysunku 16b. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
!i:]“!d‘“‘l}l' 6. Narysuj jedng elipse. Korzystajac z mozliwosci

' i’ " kopiowania, narysuj basen podobny
.«A'A%_‘v_( v‘)‘ b do pokazanego na rysunku 17. Zapisz plik
pod nazwg basen.bmp.
Rys. 16b. Koszyk z pitkami — zadanie 5. 7. Narysuj figure pokazang na rysunku 18a.
Wymaz niepotrzebne linie tak, aby otrzymaé
rysunek latawca podobny do przedstawionego

s s na rysunku 18b. Pokoloruj go. Zapisz plik pod
nazwa latawiec.bmp.
8. Narysujtddke podobng do przedstawionej

na rysunku 19. Zapisz plik pod nazwg
tédka.bmp.

Rys. 17. Basen — zadanie 6.

X
@/X Rys. 18a. Figura — zadanie 7.
s

Rys. 18b. Latawiec — zadanie 7. Rys. 19. Przyktadowa tédka — zadanie 8.
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