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Temat 1.

ﬁ Uruchamiamy program Paint

g Cwiczenie 1.

Przypomnij sobie, w jaki sposdb uruchamialiSmy programy komputerowe.

"‘ T ~
oo : - Symbolem programu komputerowego jest ikona, np. umieszczona na pulpicie.
/> Jesli ikona programu nie jest widoczna na pulpicie, program mozna odszukac

’\,\ £ (\ i uruchomic, korzystajac z menu Start. Program moze sig kry¢ rowniez

[\ pod kafelkiem.

()
M-« Przyktad 1.

0 l Akcesoria systemu
3 Alarmy i zegar
. fragment : — M
IkOI’]a pulpltu g 4 Aparat fragment
. = Aplikacja Do przeczytania B ?enu
, : tart
przycisk < fragment
Start paska ¢y (& ASUSPhotoDirector
1 zadan :
G(Ilkm i /
6 l Akcesoria systemu Akcesoria system IDLE P}l‘!:hon
AV |U b 7 Alarmy i zegar SR
=¥ Faksowanie i skanowanie w system... 4 Aparat
Internet Explorer = Aplikacja Do przeczytania
" Narzedzie Wycinanie l ASUS
Notatnik
2 - Paint i 1
: " Kliknil - ( kafelek

6 Temat 1.



g Cwiczenie 2.

1. Korzystajac z przyktadu 1., uruchom program Paint. Przeczytaj podpowiedzi, ktore pojawiajg sie
podczas wykonywania kolejnych krokow przyktadu.

2. Narysuj w programie Paint obraz pokazany na zdjeciu (fodka jest umieszczona na specjalnym wadzku,
aby mozna byfo fatwiej zwodowac jg do morza).

3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg fodka, w folderze wskazanym przez nauczyciela.

Wskazowki:

» Aby przypomnie¢ sobie, do czego stuzy dane narzedzie malarskie, wskaz je kursorem myszy. Pojawi
sie wtedy okienko z podpowiedzig.

» Narzedzie Wypetnij kolorem umozliwia kolorowanie obszaru zamknigtego. Aby podczas kolorowania
farba nie wylewata sie poza obszar malowania, tacz dokfadnie linie podczas rysowania.
 Jesli sie pomylisz, pamietaj o mozliwosci cofania ostatnio wykonanej czynnosci

5
(polecenie Cofnij ukryte pod przyciskiem = ).

g Cwiczenie 3. XF

1. Narysuj w programie Paint rysunek pt. ,Jeden dzien wakacji”. Umies¢ tytut na rysunku.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa wakacje.

Temat 1. 7



ﬁ Przesuwamy paski przewijania w oknie programu

LT - Jedli obraz jest za szeroki lub za wysoki, moze nie byé w cafosci widoczny

/>: o w oknie programu — wowczas pojawiajg sie paski przewijania.

P 3 (\’; Gdy obraz jest za wysoki — po prawej stronie okna pojawi sig

o~ pasek przewijania pionowego, a gdy jest za szeroki — w dole okna pojawi sig
pasek przewijania poziomego.

()R
m < Przykiad 2.

@ o

— m} X

y O

Edytuj za pomoca  Alert dotyczacy
aplikadji Paint 30 produktu

nacisnij
i przesuwaj

~
Edytuj za pomoca  Alert dotyczacy
aplikadji Paint 30 produktu

pusc,

kiedy pasek
znajdzie sie
we wiasciwym
miejscu

Uwaga: W ten sam sposob przesuwa sie pasek przewijania poziomego umieszczony w dole okna
programu.

m Cwiczenie 4.

1. Otworz plik figury.
2. Jakie figury zostaty narysowane w obszarze do rysowania?

8 Temat 1.



3. Policz figury kazdego rodzaju i uzupetnij tabele (liczby zapisz stownie).

Nazwa figury

Liczba figur

4. Zmien kolory figur tak, aby figury tego samego rodzaju byty jednakowo pokolorowane.

9. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Zmieniamy rozmiar obszaru do rysowania

(O2)(S0
M+ <€ Przykiad 3.

I

. =]
-«— uchwyty : : L .
zmiany
rozmiaru : wskaz jeden z uchwytow
: [zmiany rozmiaru

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

&) ody kursor myszy przyjmie posta¢ I

r r
rI III II.
r n n

oaooqw

trzymaj
| przeciggnij ( : :
v g

kiedy obszar
osiagnie
odpowiedni
rozmiar

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Uwaga: Uchwyty zmiany rozmiaru obszaru do rysowania sa umieszczone:

» posrodku prawej krawedzi — do zmiany szerokosci,
* posrodku dolnej krawedzi — do zmiany wysokosci,
e W prawym dolnym rogu — do jednoczesnej zmiany szerokosci i wysokosci.

Temat 1.
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@ Cwiczenie 5.

Otworz plik sfupy. Wzor:
Ponumeruj stupy od najwyzszego do najnizszego.
Liczby umieszczaj na stupach w ich gornej czesci — wedfug wzoru. 1

Przestaw stupy tak, aby byty ustawione od najwyzszego do najnizszego.
Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowki:

Przypomnij sobie, w jaki sposob w programie Paint umieszcza sig napisy na rysunkach oraz zmienia
kolor i rozmiar czcionki.

Aby tekst byt pisany na tle przezroczystym, podczas wpisywania liczb na stupach nalezy wybrac
odpowiednie tto ze wzorca.

Powieksz rozmiar obszaru do rysowania, aby mozna byto przenosic stupy ponizej brazowej linii

i uktadac je tam we wiasciwej kolejnosci. Nastepnie zaznacz wszystkie stupy i przenies je nad linie.
Na koniec zmniejsz rozmiar obszaru do rysowania.

ﬁ Wykonujemy wyhrane czynnosci za pomoc3

skrotow klawiaturowych

g Cwiczenie 6.

Uruchom program Paint.

Przypomnij sobie, w jaki sposob w programie Paint rysuje sie prostokat i kwadrat. Przypomnij sobie
rowniez, jak sie wycina i kopiuje fragment rysunku, a nastepnie wkleja go w inne miejsce.

W lewym gornym rogu obszaru do rysowania narysuj prostokat. Skopiuj go i wklej trzykrotnie.
Przenie$ kopie do pozostatych rogow rysunku.

Wytnij prostokat z prawego dolnego rogu i narysuj tam kwadrat.

IS 5
—:‘""ﬂ““ifﬁ Aby wykonac niektore czynnos$ci, zamiast korzystac z polecen menu, mozemy
/\ o zamiennie uzywac skrétow klawiaturowych, np. polecenie Kopiuj mozemy

@ < -~ zastapic skrétem Ctrl + C.

/’\ ' P Znak + w zapisie skrotu Gtrl + C oznacza, ze nalezy nacisna¢ klawisz Ctrl
Fr i trzymajac go, nacisnaé klawisz C.

Temat 1.
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<€ Przykiad 4.

@ zeznacz fragment rysunku

e skopiuj zaznaczony fragment rysunku,

uzywajac skrotu klawiaturowego

Ctrl + C

% i jednoczesnie %

namsnu

i trzymaj

nacisnij

................................................................................................................

wklej skopiowany fragment rysunku,
uzywajac skrotu klawiaturowego

Ctrl + V

% i jednoczes$nie %

o przenie$ wklejony fragment rysunku
w miejsce docelowe

v
namsnu nacisnij l trzymaj
i trzymaJ i przeciagnij
8

Czynno$¢ Polecenie menu Skrot klawiaturowy
Kopiowanie Kopiuj Ctrl + C
Wycinanie Wytnij Ctrl + X
Wklejanie Wklej Ctrl + V

Cofanie Cofnij Ctrl + Z
Powtarzanie Powtdrz lub Ponéw Ctrl + Y
Zapisywanie Zapisz Ctrl + S

Temat 1.

1
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/ Cwiczenie 7.

Whpisz do ramki krotkie zyczenia z okazji Dnia Nauczyciela.

v %

K
Y-

1. Otworz plik ramka.

2. Uzupetnij ramke motywami roslinnymi, podobnie jak pokazano na rysunku w ¢wiczeniu 7. Dodaj
jasnozielone tfo i ciemnozielone obramowanie.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka:

Obramowania zostaty narysowane z wykorzystaniem narzedzia Zaokraglony prostokat.
Odszukaj to narzedzie, sprawdzajgc pojawiajace sie podpowiedzi.

el
‘”"{“Ti,:v, Pamigtaj o zapisywaniu swojej pracy co pewien czas,
| /> nie tylko po jej wykonaniu.
f\ e Uzywaj skrotu klawiaturowego: Ctrl + S.
- v:/'.f

Temat 1.



Piszemy dtuzszy tekst w polu tekstowym
w programie Paint

()Y
M« Przykiad 5.

W polu tekstowym mozemy pisa¢ od lewej do prawej krawedzi (krok @).

Kazda linijka tekstu to wiersz.

Jesli tekst nie miesci sie w jednym wierszu, jest automatycznie przenoszony do nastepnego.
Rownoczesnie zwigksza sie wysokos¢ pola, jesli jest ono za niskie (krok @).

Jesli chcemy pisac tekst w nowym wierszu, musimy nacisnaé klawisz Enter (kroki &9 i ).

(1) (2] pierwszy
____________________________ : e, | wiersz
Wszystkegu najlepszego[ : Wszystklego najlepszego: tekstu

: iz okazji < —_
S f - e ? _____________________ drugi
K K : wiersz
ursor tekstowy kursor tekstowy tekstu
& Wszystkiego najlepszegol (4]
z okazji nacisnij | | . Wszystkiego najlepszego.
: : z okazji i trzeci
Dnla Nauczyciela <——— wiersz
tekstu

Z okazn 7 : Kliknigcie poza polem tekstowym
’_’ | | uniemozliwia dalsze pisanie
b : I poprawianie tekstu.
kursor tekstowy -

Uwagi:

* Potozenie kursora tekstowego
w polu tekstowym mozemy zmienic,
naciskajac klawisze sterujace
kursorem lub klikajac mysza.

e Mozna rowniez zmienia¢ rozmiar pola ] """"""" ; [ ;
tekstowego, podobnie jak rozmiar - . 4— :
obszaru do rysowania. b eee 1 b e

» W trakcie pisania tekstu mozna go A )

poprawia¢, m.in. usuwac btednie

trzym
napisane znaki oraz zmienia¢ kolor l l PFZGCIE!Q”IJ @

i rozmiar czcionki.

Temat 1.
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E Cwiczenie 9.

1. Otworz plik ramka zapisany w ¢wiczeniu 8.
2. Wpisz do ramki zyczenia utozone w ¢wiczeniu 7.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

1. Narysuj balon z podwieszonym na linach koszem dla podroznych.
2. W lewym gornym rogu rysunku umies¢ napis: Podroz balonem.
3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa balon.

1. Narysuj w programie Paint pojazd powietrzny wedfug wtasnego pomystu.
2. UmieSc¢ na rysunku nazwe pojazdu.
3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg pojazd.

. Temat 1.



m Zadanie 3.

1. Otworz plik Swieczka.

2. Narysuj tort urodzinowy. Mozesz go udekorowac wedtug
wtasnego pomystu.

3. UmieS¢ na torcie tyle Swieczek, ile powinno sig

ich znalez¢ na twoim torcie urodzinowym.
Zapisz rysunek w pliku pod nazwa tort.

Wskazowki:

* Rysowanie tortu zacznij od narysowania elipsy, nastepnie Q
skopiuj ja i wklej ponizej (patrz wzor). Potem usun
niepotrzebne linie i dorysuj krawedzie tortu.

* Do wykonania dekoracji na torcie mozesz wykorzystac
narzedzie Aerograf. Odszukaj je, sprawdzajac pojawiajace
sie podpowiedzi.

g Zadanie 4.

1. Narysuj w programie Paint ramke wedtug wtasnego pomystu, do ktorej bedzie mozna wpisac
Zyczenia urodzinowe.

2. Wpisz przyktadowe zyczenia.
3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa urodziny.

m Zadanie 5.

1. Otworz plik cienie.

2. Przenies$ doniczke z kwiatkiem na jej wtasciwy
cien. Usun niepasujace cienie.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 1. 15
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g Zadanie 6.

Przygotuj dla kolegi lub kolezanki zadanie podobne do zadania 5. Mozesz narysowac inny przedmiot.

m Zadanie 7.

1. Przeczytaj fragment basni Hansa Christiana Andersena pt. ,Ksiezniczka na ziarnku grochu”.

[...] nieznajoma oswiadczyfa,
Ze Jest tg jedyng prawaziwg,
poszukiwang ksiezniczkg!

,Ano, przekonamy sig zaraz” —
pomyslafa stara krolowa,
ale gtosno nie rzekia nic.
Poszfa razem ze sfuzkami,
ktore przygotowywaty sypialnie
dla niespoaziewanego goscia,
Zdjefa z fozka cafg posciel
i pofozyfa na deskach jedno
mafe ziarenko grochu. Potem
przykryfa je dwudziestoma
materacami i jeszcze ufozyla
na nich dwanascie puchowych
pierzyn, jedng na drugiey.
tozko dla ksiezniczki
byfo gotowe.

2. lle materacy i pierzyn brakuje na ilustracji w podreczniku, aby tozko dla ksigzniczki byto przygotowane

zgodnie z podanym opisem?
3. Otworz plik fozko i przygotuj tozko, ktore poscielita dla ksigzniczki przebiegta krélowa z basni.
4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

g Zadanie 8.

1. Otworz plik f6zko zapisany w zadaniu 7.
2. Dorysuj ksiezniczke, ktora siedzi na stercie materacy i pierzyn.
3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg ksigzniczka.

Temat 1.



m Zadanie 9.

1. Otworz plik cegfa.

2. Utworz mur pokazany na rysunku. Zastanow sie, jak mozna usprawnic prace, aby nie trzeba byfo
budowac¢ muru, kopiujac i wklejajac po jednej cegle. Budowe zacznij od lewego dolnego rogu obszaru
do rysowania (nie zmieniaj rozmiaru obszaru).

3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg mur.
4. QOpowiedz, jakie usprawnienia mozna zastosowac, budujgc mur.

- hig

1. Narysuj w programie Paint wybrang postac z ostatnio przeczytanego opowiadania lub obejrzanego
filmu.

2. UmieS¢ na rysunku imie postaci i tytut opowiadania lub filmu, z ktérego posta¢ pochodzi.
3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg postac.

Q Zadanie 11, Z/\\F

1. Narysuj w programie Paint ilustracje do jednego z przystow:
Z deszczu pod rynne.
Kto pod kim dofki kopie, sam w nie wpada.
Ztej tanecznicy zawadza i rabek przy spodnicy.

2. Narysunku umie$c¢ rowniez tekst przystowia.

3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg przysfowie.

Q Zadanie 12. 237

Narysuj w programie Paint rysunek na wybrany przez siebie temat.

Temat 1. 17





