Malujemy
komputerowym pqdzlem
w programie Paint

A Malujemy komputerowym pedziem
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E Cwiczenie 1.

Namaluj komputerowym pedzlem grzybka.
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4 Zmieniamy kolor i rozmiar komputerowego pedzia

g Cwiczenie 2.

Przypomnij sobie z tematu 4. (przyktad 4.), jak zmienia si¢ kolor i rozmiar komputerowego
ofowka.
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Uwaga: Aby ponownie zmieni¢ kolor komputerowego pedzla, nalezy rozpoczac
od kroku 9 Aby ponownie zmieni¢ rozmiar pedzla, nalezy rozpoczac od kroku 9
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E g Cwiczenie 3. TSNS,

Opowiedz, w jaki sposob namalowac falistg

linie koloru zoftego. Namaluj komputerowym M\.
pedzlem wzorek: Vo aYaV.e

A Stosujemy rozne ksztaity komputerowego pedzla

?‘1 Przyktad 3.

0 e Wybierz ksztatt pedzla 0 Wybierz kolor z palety
zZe wzorca. kolorow.
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Uwaga: Aby ponownie zmieniC ksztatt pedzla, nalezy rozpoczac¢ od kroku 9
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g Cwiczenie 4.

Namaluj komputerowymi pedzlami szlaczki podobne do pokazanych na rysunku.
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g Cwiczenie 5.
Namaluj pedzlami roznego ksztattu w
burze nad oceanem. Namaluj: fale, gory Q:?

lodowe, chmury i btyskawice.

g Cwiczenie 6.

Napisz komputerowym pedzlem cztery razy swoje imie.
Za kazdym razem zastosuj inny ksztatt i kolor pedzla.
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‘ Cofamy i ponawiamy ostatnio wykonang czynnosé

i-< Przyktad 4.

0 Jesli jakis wzorek sie nie uda, 9 Jesli jednak uznasz, ze nie chcesz
usun go, cofajac ostatnio wykonang usuwac tego wzorku, mozesz przywrocic
czynnosc. ostatnio wykonang czynnosc.
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m Cwiczenie 7.

1. Otworz plik naczynia.

2. Naczynia na rysunku nalezg do tego samego kompletu. Pomaluj komputerowym
pedzlem dzban i kubek w podobne wzory.
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/ Cwiczenie 8.

1. Otocz petlg zbior telefondw z czerwong obudowa.
2. Otocz petlg zbior telefonow z zottym ekranem.
3. Przekresl telefony, ktore nie naleza do zadnego zbioru.
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4. Uzupetnij:
Czerwong obudowe ma telefonow.
Z6tty ekran ma telefonow.
Czerwong obudowe i Zotty ekran majg telefony.
Do zadnego zbioru nie nalezg telefony.
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@ Cwiczenie 9.

1. Otworz plik komorkil.

2. Otocz petlg zbior telefonow z czerwong obudowa. Uzyj komputerowego pedzla
w kolorze czerwonym.

3. Otocz petlg zbior telefonow z zottym ekranem. Uzyj pedzla w kolorze zottym.
4. Przekresl telefony, ktore nie nalezg do zadnego zbioru. Uzyj pedzla w kolorze czarnym.

E @? Zadania
g Zadanie 1.

Namaluj komputerowym pedzlem trzy grzybki — maty bragzowy, wiekszy czerwony
| najwiekszy pomaranczowy.

g Zadanie 2.

Namaluj komputerowym pedzlem ksiezyc i gwiazdy. Zastosuj rozne ksztaity pedzla i rozne
odcienie koloru zottego. Tto rysunku pokoloruj na granatowo.

g Zadanie 3.

Namaluj krajobraz podobny
do przedstawionego na rysunku.
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g Zadanie 4.

Namaluj komputerowym pedzlem tgke, na ktdrej rosng kwiaty.

g Zadanie 5.

Namaluj komputerowym pedzlem trzy gory: niska, wyzszg i najwyzsza.
Za kazdym razem zastosuj inny ksztatt i kolor pedzla.

g Zadanie 6.

Napisz komputerowym pedzlem swoje imig tak, aby kazda litera byfa innego koloru.
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/ Zadanie 7.

Narysuj linie oddzielajaca figury czerwone od granatowych.
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m Zadanie 8.

1. Otworz plik figury.
2. Namaluj komputerowym pedzlem lini¢ oddzielajaca figury czerwone od granatowych.

m Zadanie 9.

1. Otworz plik wzory.

2. Pomaluj $lady komputerowego ofowka komputerowym pedzlem.
Uzyj roznych kolorow i ksztattow komputerowego pedzla.

m Zadanie 10.

1. Otworz plik wakacje.

2. Pomaluj $lady komputerowego otowka komputerowym pedzlem.
Uzyj raznych kolorow i ksztattow komputerowego pedzla.

m Zadanie 11.

1. Otworz plik rybki.

2. Wszystkie rybki nalezg do tego samego gatunku.
Namaluj im tuski podobne do pokazanych na rysunku.
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m Zadanie 12.

1. Otworz plik firanka.

2. Pomaluj firanke w kolorowe wzorki. Postaraj sie, aby obie czesci firanki byty do siebie
podobne.

m Zadanie 13.

1. Otworz plik komarki2.

2. Uzywajac komputerowego pedzla koloru czerwonego, potacz jednakowe telefony
w pary. lle jest par?

3. Przekresl komputerowym pedzlem koloru zielonego telefony, ktore nie nalezg
do zadnej pary.

/ Zadanie 14.

Narysuj trase prowadzacg czarodzieja do prezentu.

m Zadanie 15.

1. Otworz plik /abirynt.
2. Pomoz czarodziejowi dotrze¢ do prezentu. Namaluj trase komputerowym pedzlem.
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Narysuj trase slalomu narciarskiego. Stupki mija sig raz z lewej, raz z prawej strony.
Nalezy omingc jak najwiecej stupkow.
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1. Otworz plik slalom.
2. Namaluj komputerowym pedzlem trase slalomu narciarskiego z zadania 16.

QU

1. Otworz plik zasada3.
2. Jakg zasade korzystania z komputera przedstawia rysunek?
3. Pokoloruj rysunek.
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Namaluj glowe misia. Moze by¢ podobna do pokazanej na rysunku.

Wskazowka: Narzedzie Wypetnianie kolorem umozliwia kolorowanie obszaru
zamknietego.

Jesli nie potagczymy linii dokfadnie, to podczas kolorowania farba wyleje sie poza obszar
malowania.

g Zadanie 20. ﬁ

Namaluj w programie Paint swoj portret.

Q Zadanie 21. i?

Wykonaj w programie Paint ilustracje do fragmentu wiersza Juliana Tuwima:

Byt sobie sfon, wielki jak sfon.
Zwat sie ten sfon Tomasz Trgbalski.

g Zadanie 22. ir

Wykonaj w programie Paint rysunek postaci z ostatnio przeczytanej bajki.
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