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n Postugujemy sie komputerem w bezpieczny sposob

Podczas przebywania w pracowni komputerowej 1 korzystania z komputera konieczne
Jest przestrzeganie zasad okreslajacych prawidtowe wykorzystanie sprzetu oraz za-
pewniajacych bezpieczenstwo uzytkownikom.

Zasady zachowania w pracowni komputerowej

1. W pracowni komputerowej mozna 6. Nie wolno niszczyc elementow stano-
przebywac wytacznie pod opieka wiska komputerowego, na przykiad
nauczyciela. brudzi¢ ekranu monitora, wydtubywac

2. Nalezy pracowac na przydzielonych klawiszy z klawiatury.

przez nauczyciela stanowiskach /. Nalezy dbac o ogolny porzadek na sta-
komputerowych. Propozycje zmiany nowisku komputerowym.

miejsca nalezy zglosic¢ nauczycielowi. 8. Nie wolno jes¢ i pié nad klawiatura

i 3. Przed rozpoczeciem pracy na kom- komputera.

puterze nalezy sprawdzi¢ ogolny stan
stanowiska i zgiosi¢ nauczycielowi
zauwazone wady (np. uszkodzenie
klawiatury, zabrudzony monitor, brak

myszy).

4. Nie wolno wigczac i wylacza¢ kompu-
tera bez zgody nauczyciela.

9. Nalezy wykonywac éwiczenia zlecone
przez nauczyciela. Na wykonywanie
indywidualnych zadan nalezy uzyskac
zgode nauczyciela.

10. Po zakonczeniu zajeé nalezy uporzad-
kowac swoje stanowisko, a w szcze-
golnosci: odpowiednio wylaczyc

5. Nie wolno rozfaczacé czesci skiado- komputer, ustawic¢ na wiasciwym
wych zestawu komputerowego. miejscu elementy zestawu komputero-

wego (klawiaturg, mysz).

A . O W W W W W W W W W W,

Temat 1. Praca z programem komputerowym



Wydajemy komputerowi polecenia

| Zamierzamy tworzyc rysunki, korzystajac z komputera i odpowiedniego ' |
programu komputerowego. Jak przekazac komputerowi te informacije?

Ekran dotykowy

Ekran reagujacy na dotyk.
Funkcje programow
wybiera sie, dotykajac
ekranu specjalnym
piorem lub palcem.

Program komputerowy =

-----------

Utozone w odpowiedniej
kolejnosci polecenia dla
komputera, wykonujace

okreslone zadanie.

System operacyjny |

ook o ok ooh ook sk ook oo

Program komputerowy,
ktory kontroluje

prace komputera

| przyjmuije polecenia
od uzytkownika.

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

Jesli w dalszej czesci
podrecznika bedziemy
pisac, ze dang czynnosc
mozna wykonac

przez ,kliknigcie”,
oznacza to, ze mozna
rowniez wykonac ja
przez ,dotkniecie”

(w przypadku ekranu
dotykowego).

Polecenia mozna przekazywac¢ komputerowl, uzywajac my-
szy lub klawiatury, a w przypadku ekranéw dotykowych
— takze specjalnego piora lub palca.

Gdy przesuwamy mysz po blacie biurka lub podktadce,
na ekranie monitora widzimy poruszajacy si¢ wskaznik po-
lozenia myszy, zwany kursorem. Zazwycza) ma on postac

mate) strzatki Ey

Obraz widoczny na ekranie monitora nazywamy pulpi-
tem. Mozna go porownac do blatu biurka, na ktorym poukta-
dane s3 rozne przedmioty: otowki, kartki, zeszyty, ksigzki
1 pojemnik na drobne smieci.

Na pulpicie sg umieszczone ikony — symboliczne obrazki,
ktore mogg oznacza¢ programy lub dokumenty kompute-
rowe. Jedna z ikon oznacza kosz na komputerowe smieci, np.
usuniete rysunki lub teksty, utworzone za pomoca komputera.
T1o pulpitu jest ustawione domyslnie dla konkretnego sytemu
operacyjnego, ale mozna je zmieniac.

Najywieksza popularnoscia wsrod uzytkownikow kompute-
row cleszy sie system Windows (nazwa w jezyku angielskim
oznacza ,,okna”) opracowany przez firme¢ Microsoft.

s~ ~=  Pod ikonami i przyciskami kryja sie polecenia

5 Sea dla komputera. Kliknigcie (lub dotkniecie) ikony
~ " ., lubprzycisku powoduije przekazanie komputerowi
79 & %t polecenia.

_____

Zazwycza] w dolnej czesci ekranu widoczny jest pasek
zadan, na ktorym umieszczone sg przyciski lub ikony repre-
zentujace programy komputerowe. Na pulpicie umieszcza sie
ikony najcze¢scie) uzy wanych programow 1 dokumentow,

Na przyklad kliknigcie ikony reprezentujgce) program

Paint ( @ ) powoduje wydanie komputerow1 polecenia uru-
chomienia programu Paint. Zaleznie od ustawien systemu, na-
lezy kliknac 1kong dwukrotnie lub jednokrotnie.

/ Aby rozpoczac prace programu komputerowego, nalezy go uruchomic.

b Temat 1. Praca z programem komputerowym



. menu

ikona — Szl e ~ Start
Kosza .
ikony — lkony
J - <— pasek
zadan
- : S przyciski
przycisk |
Start

Rys. 1. Schematycznie pokazany pulpit — poréwnanie do blatu biurka

f Cwiczenie 1. Ogladamy pulpit na ekranie monitora

Wiacz komputer. Przyjrzyj sie pulpitowi na ekranie twojego monitora.
Odpowiedz ustnie na pytania:

Jakie ikony widzisz na pulpicie? Podaj kilka nazw.

Czy sa tu umieszczone ikony Kosza i programu Paint?

Gdzie umieszczony jest pasek zadan? lle znajduje sie na nim przyciskow?

Graficzny element, pod
ktorym moze sie kryc
program komputerowy,
dokument kompute-
rowy lub folder.

Wraz z pojawieniem
Sig urzadzen prze-
nosnych (tablety,
smartfony) system
operacyjny Windows
dostosowano

do pracy z ekranami
dotykowymi.

H Sposoby uruchamiania programu komputerowego

Programy mozemy uruchomic na kilka sposobow. Najczescie) klikamy odpowiednia
ikong na pulpicie lub odpowiedni przycisk na pasku zadan. Jesli ikona reprezentujaca
dany program nie jest umieszczona na pulpicie lub przycisk symbolizujacy program
nie zostal umieszczony na pasku zadan, mozna zastosowac uniwersalny sposob uru-

chamiania programow.

. . . il . L
Na pasku zadan umieszczony jest przycisk Start ( E mE ). Po kliknigciu tego
przycisku otwiera si¢ menu Start zawierajace rozne polecenia dla komputera (opcje).
Klikajac odpowiednia opcje, rozwijamy list¢ z nazwami programow. Zazwyczaj obok

nazwy programu umieszczona jest ikona, ktora go reprezentuje.

Temat 1. Praca z programem komputerowym 1



W kolejnych wersjach systemu zmienia si¢ wyglad menu Start, ale jego funkcja
Jest taka sama. Korzystajac z tego menu, mozemy przejrzec¢ zainstalowane w kompu-
terze programy 1 uruchomic¢ wybrany program.

-
-—
(%]

2.~ Jesliw menu Start klikniemy nazwe programu lub ikone reprezentujaca
“~  program, wydamy komputerowi polecenie uruchomienia wybranego programu.

W< Przykiad 1. Uruchomienie programu Paint z menu Start

1. KIliknij przycisk Start.

2. Kliknij nazwe Wszystkie aplikacje.

3. Kliknij nazwe programu — Paint.

Uwaga: Jesli czesto uzywamy danego programu, mozemy kliknac jego nazwe prawym
przyciskiem myszy i wybrac polecenie Przypnij do obszaru startowego. Wowczas ikona
tego programu bedzie widoczna zaraz po Kliknieciu przycisku Start.

Okno i menu programu komputerowego

Uruchomiony program pojawia si¢ w osobnym oknie. Pulpit jest catkowicie lub cze-
sciowo przestoniety tym oknem.
Okna programow, w ktorych tworzymy dokumenty

Dokument komputerowy 5= komputerowe, sa podobnie zbudowane (rys. 2). W we-
pnwstﬂ-je w wyniku wnetrzne) czgscl okna, zwanej obszarem roboczym, two-
pracy z programami rzymy dokument, np. rysuyjemy rysunek, piszemy tekst,

komputerowymi. Moze to wykonujemy obliczenia czy tworzymy prezentacje. Jesli

by¢ rysunek, tekst, tabela itp.
Dokument komputerowy
mozna zapisac w pliku.

dokument nie jest w catosci widoczny w oknie, na jego
krawedziach pojawiaja si¢ paski przewijania poziomego
1 pionowego.

W gorne) czgsci okna jest umieszczony pasek tytulu
Widnieje na nim nazwa, pod ktorg zostal zapisany dokument. Jesli nie nadamy doku-
mentow1 wlasne] nazwy, widaé nazwe domyslna, np. bez tytutu, dokument, dokumentl,
zeszytl. Obok wida¢ nazwe programu. Po prawe] stronie paska tytulu sg umieszczone
przyciski do wykonywania operacji na oknie. Pod paskiem tytutu znajduje si¢ menu

programu.
przyciski
RER do wykonywania
pasek tytulu — i |:7|F N operacji na oknie
Menu programu
obszar roboczy DHSEH" _
Rys. 2. pasek ~— przewijania
Ogélna budowa przewijania pionowego
okna programu prRrinal0 $
komputerowego

8 Temat 1. Praca z programem komputerowym



W programach komputerowych zawartych jest wiele polecen (opcji) potrzebnych
do pracy z danym programem. Opcje programu pogrupowane sag w menu, ktore w za-
leznosci od systemu operacyjnego czy wersji danego programu moze roznie wygladac
(rys. 3a13b)

" Aby wybraé jedna z opcji menu, nalezy ja kliknaé. W danym momencie mozna
&L wyswietlic opcje z jednego menu. Klikniecie wybranej opcji na rozwinietej
liScie powoduje wykonanie polecenia albo rozwiniecie listy lub otwarcie okna
zZ nastepnymi opcjami.

& nowy program - Baltie - L
Program _ Edycja Tryby Opcge Pomoc
. Cofry Ctrl+Z

J arnacz blok

Wybierz wiersze

Wybierz wszystko
Wytng s Rys. 3a. Przyktad menu programu Baltie.
Kopss el Widoczna jest rozwinieta lista opcji
Lo N CrrlV dostepnych po kliknigciu menu Edycja,
Skasuj Ctri+ Del n-”r| Dpﬂ]a WkIEi
P - o ™
Pik Waok B g
- - - g a8 A 3 swwooogahb o0 O8D DO
() = |ﬂ| CO0DQO0+ == ril a0 poe000 O
& « e F & = eaOOpDoOe

Rys. 3b. Przykiad menu programu Paint (Windows 11)

Niektore funkcje programu ukryte sa pod przyciskami polecen. W programie
Paint przyciski umieszczone sg w grupach: Schowek, Obraz, Narzedzia, Ksztalty,
Kolory (rys. 3b). Kliknigcie przycisku powoduje wyrdznienie go (np. ramka z innym
ttem) 1 uaktywnienie danego narzedzia. Aby zmieni¢ aktywne narzedzie na inne, na-
lezy kliknac reprezentujacy je przycisk.

Jesli nie wiemy, jakie polecenie kryje si¢ pod przyciskiem, mozemy skorzystac
z podpowiedzi, ktora pojawia si¢ w okienku po wskazaniu przycisku kursorem myszy

(rvs. 4.).

Prostokat

“ed O 00 5 A

QOO0 Q4O S
wx OO0 A &

Ksztalty

Rys. 4. Przykiady korzystania
Z podpowiedzi w programie Paint

Temat 1. Praca z programem komputerowym
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ﬁ Cwiczenie 2. Korzystamy z podpowiedzi

1. Uruchom program Paint i przyjrzyj sie menu uzywanego przez ciebie programu.
2. Korzystajac z pojawiajgcych sig podpowiedzi (rys. 4.), odszukaj w programie Paint
narzedzia stuzace do rysowania prostokata, wypeiniania kolorem i pisania.

E Korzystamy z edytora grafiki

Zamierzamy narysowac robota skifadajacego sie z prostokatow.
~ Jak to zrobic w edytorze grafiki?

Przykladem edytora grafiki jest program Paint. Rysunki

Eymrgese o W programie Paint tworzymy, korzystajac z odpowiednich
Program umozliwiajacy narzedz1 ukrytych pod przyciskami. Niektore narz¢dzia
tworzenie rysunku i jego przypominaja te, ktorymi postugujemy si¢ w rzeczywisto-

wielokrotne poprawianie,

sci: otowek, pedzel, gumke, palete z farbami.

W programie Paint mozna rysowac¢ rozne figury, m.in.
prostokaty, kwadraty, kota, okregi, trojkaty 1 wielokaty.
Dostepne sa rowniez Ksztalty, migdzy innymi strzatki,
gwiazdki, objasnienia (rys. 3b). Do kolorowania rysunkow przygotowana jest paleta
kolorow.

Rysunki tworzymy w obszarze roboczym, ktory w programie graficznym bedziemy
nazywali obszarem do rysowania.

np. program Paint.

Aby skorzystacé z wybranego narzedzia programu Paint, nalezy je odszukac
g:_/ w menu, klikngc, a nastgpnie przeniesc kursor na obszar do rysowania.

f Cwiczenie 3. Rysujemy robota

1. Narysuj robota zbudowanego z prostokatow,
podobnego do przedstawionego na rysunku 5.
Postaraj sie uzyc tych samych kolorow.

2. Odpowiedz ustnie na pytania: Jaki ksztaft
przybral kursor myszy po wybraniu narzedzia
do kolorowania i przeniesieniu na obszar
do rysowania? Z ilu prostokgtow skiada sie
narysowany robot?

3. Nie zamykaj okna programu. Rys. 5. Robot — ¢wiczenie 3.

: ,f/ Apvrusunaﬁ [ragmant rvsunl:m,l mnia:my postuzyc sie Gumka lub
oL uzy¢ narzedzia do zaznaczania i klawisza Delete.

Temat 1. Praca z programem komputerowym



ﬁ Cwiczenie 4. Zmieniamy rozmiar narzedzia Gumka

Sprawdz, w jaki sposob mozna zmieni¢ rozmiar narzedzia Gumka. Odpowiedz ustnie
na pytanie: Jaki ksztaft przyjmuje kursor myszy po wybraniu narzedzia Gumka

| przeniesieniu kursora na obszar do rysowania?

g.
A%

prostokatnego obszaru

Przykiad 2. Usuwanie fragmentu rysunku z wykorzystaniem narzedzia do zaznaczania

1. Odszukaj i kliknij narzedzie do zaznaczania prostokatnego obszaru.
2. Ustaw kursor myszy w miejscu, ktore bedzie jednym z naroznikow zaznaczanego

obszaru.

3. Trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy, przesun kursor w taki sposab, aby
powstaly prostokat objat fragment rysunku do usuniecia. Pusc przycisk myszy.

4. Nacisnij klawisz Delete.

f Cwiczenie 5. Poprawiamy rysunek robota

1. Korzystajac z przykiadu 2., usun z gtowy robota antenki, a nastepnie narysuj na jego

gtowie nowy element wedtug wiasnego pomysiu.

2. Odpowiedz ustnie na pytanie: Jakq metode przypomina zaznaczanie obszaru

prostokatnego?
3. Nie zamykaj okna programu.

Zapisujemy rysunek w pliku

Rysunek tworzony w programie Paint jest chwilowo przecho-
wywany w pamigci operacyjne] komputera. Aby nie stracic
wynikow pracy, mozemy zapisac rysunek na dysku kompu-
tera, innym nosniku danych lub w chmurze. Rysunek zapi-
sujemy w pliku. Kazdy plik musi by¢ nazwany.

; 7 Aby zapisacé rysunek w pliku, nalezy okreslic miejsce
L,,f zapisu (dysk i folder) i nazwac go (podac nazwe
pliku). Nazwa pliku skiada sig z nazwy wiasciwe;
| rozszerzenia, rozdzielonych kropka.

| Nosniki danych

iiiiiiiiiiiiiiii

innymi: dyski komputera,
ptyty DVD, urzadzenia
pendrive.

Chmura

Obszar w Internecie,
w ktorym mozemy
przechowywac pliki.

Temat 1. Praca z programem komputerowym 11
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Rozszerzenie jest nadawane przez program. Na przykiad program Paint moze
nadawac swoim plikom rozszerzenia png, bmp, gif czy jpg, a program Microsoft Word
— rozszerzenie docx. Standardowo w systemie Windows rozszerzenia nazw plikow sa
ukryte. Korzystajac z programow do przegladania plikow, na przyklad Eksploratora
plikow, nie zawsze musimy je widziec.

W komputerze dokumenty powinno si¢ zapisywaé¢ w odpowiednio przygotowa-
nych miejscach. Sa nimi foldery. W folderach moga by¢ umieszczane pliki lub kolejne
foldery. W systemie Windows do zapisywania dokumentow przygotowane sa specjal-
ne foldery, np. Dokumenty, Obrazy, Muzyka, Wideo.

@-@é Przykiad 3. Zapisywanie rysunku w pliku

1. Kliknij menu Plik.

2. Wskaz opcje Zapisz jako.

3. Na liscie wyboru formatu (rozszerzen) pliku, kliknij opcje Obraz PNG. Otworzy sie
okno zapisu plikow Zapisz jako (Save As).

4. W polu Nazwa pliku usun nazwe domysing (np. Bez tytutu). Wpisz nowg nazwe: robot.

W polu Zapisz jako typ sprawdz, czy plik zostanie zapisany z rozszerzeniem png.

6. W gornej czesci okna widoczna jest nazwa folderu domysinego (np. Obrazy), w ktorym
zostanie zapisany plik. Zapamietaj ja.

7. Kliknij przycisk Zapisz, aby zapisac plik.

o

| & Bez tytulu - Paint
1 —m=Fik Widok B8 9

MNowe Ctrl+M
O - 8
5 owweérz Cirl+O ﬁ <o
i 4 % 1
| LETatnne
Pedzle
Zapisz Ctrl+5
2 —» B Zapiszjako > Obraz PNG ~#— 3
= Drukuj > Obraz JPEG
=3 - Lo skanera [ub aparatu fotograficznego Obraz BMP
B Whyslij Obraz GIF E
B] Ustaw jako tlo pulpitu p Inny format
¥ Wiasciwosc obrazu 0 save i é
@3 Informacje o programie Paint % & M » Ten komputer » Obrazy " (& B Przeszukap Obrazy
Organizuj = Mewy folder [ 7]
j v [ Ten komputer
» & Dokumenty
) Muzyka .
Zrzuty ekranu krajobraz.png todka.png pies.png
» N Obrazy ‘
> i Pobrane k
4 > [l Pulpit T

Mazwa pliku: | robot.png =

Zapisz jako typ: | PG (“.png) W

t

& Ulery foldery IaEiL: Anuluj
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Uwagi:

» Jesli zamiast opcji Zapisz jako typ wybierzemy opcje Zapisz, a nie nazwaliSmy jeszcze
rysunku, otworzy sie okno zapisu dokumentu.

* W oknie zapisu pliku widoczne sg nazwy plikow juz zapisanych w danym folderze.
Moga byc takze widoczne miniaturki zapisanych dokumentow.

» Jesliw oknie zapisu dokumentu nie zmienimy nazwy folderu, plik zostanie zapisany
w folderze domysinym, zaproponowanym przez system. Dla plikow graficznych jest to
zazwyczaj folder Obrazy.

* Rozszerzenie nazwy pliku mozemy zmieni¢ w oknie zapisu pliku w polu
Zapisz jako typ, klikajac strzatke po prawej stronie pola.

f Cwiczenie 6. Zapisujemy rysunek w pliku

Zapisz rysunek utworzony w ¢wiczeniu 3. i poprawiony w ¢wiczeniu 5. w pliku pod nazwa
robot, w folderze domysinym i z rozszerzeniem png.

E Konczymy prace programu komputerowego

~..=“~.  Prace programu nalezy zakonczy¢ prawidtowo,
~~  na przykiad zamykajac okno programu.

O,
me-<  Przykiad 4. Koniczenie pracy programu

1. Kliknij na pasku tytufu przycisk zamykania okna.

2. Jesli zmienialismy cos na rysunku i nie zapisalismy < Okno d'“'“H“‘_"E

LR BN RN REENEERRER] LB

zmian, pojawi sig okno dialogowe programu Paint Stuzy do ,rozmowy”

— przeczytaj pytanie i kliknij odpowiedni przycisk miedzy komputerem

(zaleznie od decyzji dotyczgcej zapisu dokumentu a uzytkownikiem.

komputerowego w pliku): Na zadane w oknie pytanie

e Zapisz — jesli chcesz zapisac dokument z ostatnimi odpowiadamy, wybierajac
Zmianami, jedna z proponowanych

* Nie zapisuj — jesli nie chcesz zapisywac dokumentu, mozliwosci.

* Anuluj - jesli rezygnujesz z zamkniecia okna
(nie chcesz zakonczyc pracy programu).

Czy cheesz rapisac swoja prace?

ISTmin) 3 el TapEane 2m am w O Lsarorg
PO e BoE prg”

- o Elle— 1
a':l
L ]

° & . L

& Cwiczenie 7. Zamykamy okno programu Paint

Zamknij okno programu Paint. Jesli pojawi sie okno dialogowe z pytaniem o zapis, zapisz
rysunek.

Temat 1. Praca z programem komputerowym 13



i[ﬂ Warto zapamigtac

W pracowni komputerowej nalezy przestrzegac zasad korzystania ze sprzetu oraz
zapewniajacych bezpieczenstwo uzytkownikom.

* Aby wykonac dowolng czynnosc¢ na komputerze, nalezy wydac mu odpowiednie
polecenie.

* Polecenie mozna przekaza¢ komputerowi, klikajac ikone, przycisk lub opcje menu.

* Program mozna uruchomic, klikajac na pulpicie reprezentujacg go ikone, przycisk czy
nazwe.

* (QOkno programu komputerowego, w ktorym tworzymy dokumenty, skiada sie m.in.
Z obszaru roboczego, paska tytutu i menu z opcjami.

* (Opcje programu wybieramy, klikajac ich nazwy.

» Aby skorzystac z wybranego narzedzia programu Paint, nalezy je odszukac w menu,
kliknac, a nastepnie przeniesc kursor na obszar do rysowania.

* Rysunek tworzony w programie Paint jest przechowywany w pamieci operacyjnej
komputera, ktora jest pamiecig ulotng. Rysunek zostanie usuniety z tej pamieci
po wyiaczeniu komputera. Aby zachowac rysunek, nalezy go zapisac w pamieci
nieulotnej, na przykiad na dysku komputera.

» Rysunek zapisujemy w pliku pod okreslona nazwa i w wybranym folderze.

* Prace programu nalezy zakonczyc prawidtowo, na przykiad zamykajac okno
programul.

Pytania

Jakich zasad zachowania w pracowni komputerowej nalezy przestrzegac?
Jak przekazac komputerowi informacje, ze chcemy narysowac rysunek?
Jak mozna uruchomic program komputerowy?
Jakie elementy mogg by¢ umieszczone na pulpicie?
Jakie polecenie kryje sie pod ikong programu Paint umieszczong na pulpicie?
Wymien podstawowe elementy okna programu komputerowego.
Omow zasady korzystania z menu programu.
Jakie jest przeznaczenie programu Paint?
W jaki sposob mozna dowiedziec sie, do czego stuzy dane narzedzie malarskie?
. Opowiedz, jak mozna narysowac robota, korzystajac z programu Paint. Z jakich
narzedzi tego programu mozna skorzystac?
11. W jaki sposob mozna usunac fragment rysunku?
12. W jaki sposob mozna zapisac rysunek utworzony w programie Paint?
13. W jaki sposob mozna zakonczyC prace programu komputerowego?

m Zadania

1. Odszukaj w menu Start program Notatnik.

2. W programie Paint odszukaj opcje Zaznacz wszystko. Omow kolejne kroki
postepowania przy usuwaniu catego rysunku z wykorzystaniem opcji Zaznacz
wszystko.

3. Omow kolejne kroki postepowania podczas korzystania z narzedzia Owal.

4. Korzystajac z narzedzi Prostokat i Owal oraz z narzedzia do kolorowania, narysuj
w programie Paint las, w ktorym rosng drzewa lisciaste i iglaste, krzewy oraz grzyby.
Zapisz rysunek w pliku pod nazwa /as.

(0 N N &G IO

e
-
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5. Narysuj w programie Paint dwa misie wyglgdajace
podobnie, jak na rysunku 6. Zapisz rysunek w pliku
pod nazwa misie.

6. lle prostokatow widzisz na rysunku 7.7 Narysuj
w programie Paint kompozycje utozong w ten
sam sposob i skiadajaca sie z takiej samej liczby
prostokatow. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa
kompozycja.

7. W programie Paint przygotuj dla kolegi lub kolezanki
zadanie podobne do zadania 6.

8. Narysuj w programie Paint swoja szkofe.

Zapisz rysunek w pliku pod nazwg szkofa.

Dla zainteresowanych

9. Odszukaj w menu Start program Kalkulator.
Uruchom go i wykonaj obliczenia: 85 + 145;
12000 + 45890; 23 - 347; 812 - 456, 87654 — 2345.
10. W programie Paint utworz ilustracje zasady nr 8
zachowania w pracowni komputerowej. Zapisz rysunek
w pliku pod nazwa zasadas.
11. Zaprojektuj w programie Paint logo szkolnych
rozgrywek pitki noznej. Zapisz rysunek w pliku
pod nazwa /ogo.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie€ wigce;...

Mysz komputerowa zostala wynaleziona w USA

w 1968 roku przez D.C. Engelbarta. Byfa to drewniana
skrzyneczka z kablem przypominajacym ogonek,

dlatego zostala zartobliwie nazwana ,myszg’. W tamtym
czasie na komputerach pracowaty gtownie osoby, ktore
pisaly programy, zatem urzadzenie to byfo dla nich
bezuzyteczne. Dopiero w 1982 roku mysz znalazia szersze
zastosowanie, zostata bowiem doiaczona do wyposazenia
komputera Macintosh. W komputerze tym zastosowano
oprogramowanie bedace pierwowzorem obecnie
wykorzystywanych programow, w ktorych bez myszy
bardzo trudno sie pracuje. By¢ moze dzis nalezaloby
Zmieni¢ nazwe tego urzadzenia, poniewaz komputerowe
myszy stracity ,ogony”. Powstaty myszy bezprzewodowe.

Rys. 8. Pierwsza mysz
komputerowa

Rys. 6. Misie z miejscowosci
Aalborg (Dania) — zadanie 5.

Rys. 7. Kompozycja
— zadanie 6.

Czy wiesz, ze:

sfowo kliknij jest
spolszczeniem angielskiego
stowa click, oznaczajacego
cichy, krotki dzwiek, ktory
slychac podczas nacisniecia
przycisku myszy?
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Korzystamy z edytora tekstu

1. Zasady zdrowej pracy przy komputerze

2. Uruchamiamy edytor tekstu

3. Podstawowe zasady pisania tekstu za pomoca klawiatury
komputera

4. Pracujemy z dwoma uruchomionymi programami

9. Minimalizujemy okna programow

6. Zmieniamy pofozenie i rozmiar okien programow

1. Konczymy prace uruchomionych programow i komputera

g Warto powtérzyé

1. Podaj kolejne kroki uruchamiania programu z menu Start.

2. Jak mozna uruchomié program bez korzystania z menu Start?

3. Zjakich elementow skiada sie okno programu?

4. W jaki sposob zapisywaliSmy rysunek w pliku? Podaj kolejne kroki postepowania.
5. Jak mozna zakonczy¢ prace programu?

n Zasady zdrowej pracy przy komputerze

Podczas korzystania z komputera wazne jest przestrzeganie zasad majacych na celu
ochrong zdrowia uzytkownika.

| Praca przy komputerze a zdrowie
[
1. Nalezy zaplanowac przerwy w pracy. 4. Mysz i klawiatura powinny lezec¢ obok
Najlepszy jest odpoczynek na Swie- siebie — na tym samym blacie.
zym powietrzu. Po dwoch godzinach ; _ . :
Dracy mozna wyjsc na spacer z psem, 5. Nalezy starac sie prawidiowo trzymac

na boisko, basen, rower, sanki, fyzwy dion na myszy. Najlepiej, jesli cate

' przedramie lezy na blacie, dion spo-
Czy deskorolke. czywa swobodnie na myszy,

| 2. Wysokosc krzesta powinna byc a palec wskazujacy na jej lewym
dostosowana do wzrostu uzytkownika, przycisku.

i aby pracujac przy komputerze, mogt W przypadku osob leworecznych mysz

‘ przyjac prawidiowg postawe. mozna przeprogramowac

3. Odlegiosc oczu od monitora powinna ZamIenic SRCR PrEyCISkow: My szy.

wynosic¢ od 40 do 75 cm. 5
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Uruchamiamy edytor tekstu

Zamierzamy napisac tekst, korzystajac z komputera, i zapisac
utworzony dokument komputerowy w pliku.

Do napisania tekstu za pomoca komputera nalezy uzyc od- E Edytor tekstu

powiedniego programu komputerowego — edytora tekstu. ...l

W programie tym tworzymy dokumenty komputerowe, kto- Program umozliwiajacy

re nazywamy dokumentami tekstowymi. Przyktadem edy- pisanie tekstu oraz
wielokrotne poprawianie

tora tekstu jest program Word.

W dokumencie tekstowym oprocz tekstu moga byc
umieszczone tabele, obrazy lub inne elementy graficzne.
Zwykle na ekranie monitora widoczny jest fragment strony “ iaia

jego tresci i formy.

dokumentu tekstowego. Strong mozna przesuwac za pomoca | ..ecviiaaan. i
paskow przewrjania. W dalszej czesci
podrecznika bedziemy
,& Cwiczenie 1. Uruchamiamy edytor tekstu czgsto uzywali skroconej
- nazwy programu
Odszukaj na pulpicie ikone reprezentujacg program Word. Microsoft Word — Word.

Jesli nie ma takiej ikony, uruchom program z menu Start.

Tak samo jak Paint, program Word pojawia si¢ na pulpicie w osobnym oknie. Tekst
piszemy w obszarze roboczym okna, nazywanym w edytorze tekstu obszarem do
pisania.

W obszarze do pisania tekstu funkcjonuja dwa kursory:

* kursor myszy, ktory wyglada jak wielka litera 7 (1),
* kursor tekstowy, ktory ma ksztalt migajace), pionowe] kreseczki, wyznaczajace]
miejsce, od ktorego mozna rozpoczgc pisanie.

Poza obszarem do pisania kursor myszy przyjmuje najczescie] postac strzatki.
Z.a jej pomocg mozna na przyktad dokonywa¢ wyboru opcji menu.

[ T T S I...

[T=]
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wiersz tekstu - ——p= Ma lekcjach informatyki w klasie czwarte] bedziemy uczyc sie rozwiazywania problemaw

Z wykorzystaniem kompulera. Zapoznamy sie Z melodami tworzenia rysunkow w edylorze
grafiki i pizania tekstu w edytorze tekstu. Poznamy zasady zapisywania utworzonych
rysunkow i tekstdw. Bedniemy tworzyd proste programy komputerowe. NMauczymy sie
korzystaé z Internetu

& 1

|
kursor tekstowy —! T— kursor myszy

Rys. 1. Obszar roboczy edytora tekstu Word, w ktorym widzimy fragment tekstu

d g
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Podstawowe zasady pisania tekstu za pomoc3
klawiatury komputera

Za pomocg klawiatury mozna wprowadzac litery, cyfry, znaki interpunkcyjne oraz
inne znaki, na przyklad: 3, @, %, #. W tabel1 1. opisano kilka podstawowych zasad
pisania tekstow za pomocg klawiatury.

Czynnos¢ Sposob wykonania

Nacisnij i przytrzymaj klawisz Shift, a nastepnie nacisnij klawisz
o Z odpowiednig literg, na przykiad a, lub klawisz, na ktorym w goérnym rzedzie
uzyskanie wielkich | ymieszczony jest dodatkowy znak, na przykiad klawisz z cyfra 2.

u';:?; s.lzﬂ:r:ﬁ;‘h W pierwszym przykiadzie uzyskamy wielka litere a (A),
y a w drugim — znak @. Takie kombinacje klawiszy bedziemy w skracie

w gérnym rzedzie : '~z Taki
na niektérych zapisywac: Shift + Ai Shift + 2.

klawiszach Uwaga: Nacisniecie klawisza Caps Lock umozliwia pisanie tylko wielkimi
literami. Ponowne nacisnigcie tego klawisza powoduje powrot do pisania
matymi literami.

uzyskanie odstepu
miedzy wyrazami, Nacisnij najdiuzszy klawisz na klawiaturze.
czyli spacji

Umiesc kursor tekstowy za znakiem i nacisnij klawisz Backspace
usuwanie znaku lub
umieS¢ kursor tekstowy przed znakiem i nacisnij klawisz Delete.

Nacisnij i przytrzymaj prawy klawisz Alt, a nastepnie nacisnij klawisz
uzyskanie liter: Z odpowiednig literg:a, ¢, e, 1, n, 0, S, Z, X.

3,¢,6,1,n,0,8,2,Z | Naprzyklad naciénigcie klawiszy Alt + X powoduje uzyskanie malej litery Z
a nacisnigcie trzech klawiszy Alt + Shift + X — wielkiej litery Z.

Tabela 1. Podstawowe zasady pisania tekstu za pomocg klawiatury komputera

Tekst piszemy w wierszach. Miejsce pisania tekstu wyznacza kursor tekstowy. Jego
polozenie w tekscie zmieniamy za pomocg myszy lub klawiszy sterujacych kurso-
rem. Na przyktad nacisnigcie klawisza ze strzatka ( €—, — ) powoduje przemiesz-
czenie kursora o jeden znak, odpowiednio w lewo lub w prawo, klawisza ze strzatka

( T ‘ ) — przemieszczenie kursora o jeden wiersz, odpowiednio w gore lub w dol,
klawisza Home — przesunigcie kursora na poczatek wiersza, a klawisza End — na ko-
niec wiersza.

Dokument tekstowy utworzony w edytorze tekstu mozemy zapisac w pliku w taki
sam sposob jak rysunek w programie Paint. Korzystamy z opcji Zapisz jako umiesz-
czone] w menu Plik.

Jesli pracujemy w oknie programu Word 1 chcemy utworzy¢ nowy dokument, nale-
zy w menu Plik wybrac opcje Nowy.

Temat 2. Korzystamy z edytora tekstu



f Cwiczenie 2. Stosujemy podstawowe zasady pisania tekstu w edytorze tekstu

1. Uruchom program Word.
2. Przepisz tekst pokazany na rysunku 1., stosujac zasady podane w tabeli 1.

Zapisz dokument tekstowy w pliku pod nazwa informatykai, w folderze wskazanym
przez nauczyciela.

&

7~ Dokument tekstowy utworzony w programie Word zapisujemy w pliku
e zrozszerzeniem docx.
-l PUP

f Cwiczenie 3. Poprawiamy tekst i zapisujemy dokument tekstowy w pliku

1. Zmien tekst napisany w ¢wiczeniu 2., zastepujac czasowniki zapisane w pierwszej
osobie liczby mnogiej czasownikami w pierwszej osobie liczby pojedyncze,.

2. Zapisz dokument tekstowy w pliku pod nazwag informatykaZ2, w folderze wskazanym
przez nauczyciela.

3. Zakoncz prace programu Word.

n Pracujemy z dwoma uruchomionymi programami

Niekiedy otwieramy i rozkladamy na biurku kilka ksigzek i zeszytow, tak aby
mozna byto z nich jednoczesnie korzystac. Chcemy w podobny sposob
pracowac z kilkoma programami lub dokumentami komputerowymi.

Komputer umozliwia uruchomienie wielu programow rownoczesnie. Mozna row-
niez otworzy¢ w tym samym programie kilka dokumentow. Kazdy z nich otwiera si¢
w osobnym oknie. Na pasku zadan pojawiaja si¢ przyciski odpowiadajace uruchomio-
nym programom.

ﬁ Cwiczenie 4. Piszemy krotki tekst

1. Uruchom program Word.
2. Napisz zdanie: Informatyka jest moim ulubionym przedmiotem.

f Cwiczenie 5. Uruchamiamy program Paint bez zamykania okna programu Word

1. Uruchom program Paint.
2. Narysuj figury pokazane na rysunku 2.

Rys. 2. Rysunek do ¢wiczenia 5.

Temat 2. Korzystamy z edytora tekstu
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E Minimalizujemy okna programow

Po wykonaniu ¢wiczenia 5. okno programu Paint przystonifo catkowicie lub czgsciowo
okno programu Word. Najczescie) nie musimy korzystac jednoczesnie ze wszystkich
okien otwartych na pulpicie. Okno mozna zminimalizowac, czyli zwing¢ do przyci-
sku na pasku zadan u dotu ekranu. W razie potrzeby mozna je rozwingc.

Zminimalizowany dokument jest zwykle ukryty pod ikong programu. Wskazanie
tej ikony spowoduje wyswietlenie przycisku z miniaturka zminimalizowanego doku-
mentu (przyktad 1.).

@q Przykiad 1. Zwijanie i rozwijanie okna programu

1. Kliknij na pasku tytutu przycisk minimalizowania okna programu — Minimalizuj ().
Okno zniknie z pulpitu.

2. Aby rozwingc¢ okno programu, kliknij na pasku zadan przycisk reprezentujacy
zminimalizowany dokument.

1
g
- O X
g
2
o0 |
o0 ¢ CAU AKE

ﬁ Cwiczenie 6. Minimalizujemy okna i rozwijamy je

1. Zwin okno programu Paint.

2. W oknie programu Word dopisz drugie zdanie: Na zajeciach z informatyki korzystamy
Z edytora grafiki i edytora tekstu.

Zapisz dokument tekstowy w pliku pod nazwag tekst1, w folderze wskazanym przez
nauczyciela.

Zwin okno programu Word.

Rozwin okno programu Paint.

Dorysuj jeszcze dwie figury, tak jak pokazano na rysunku 3.

Zapisz rysunek w pliku pod nazwa kompozycja, w folderze wskazanym przez
nauczyciela.

G2

NS A

Rys. 3. Rysunek do ¢wiczenia 6.

Rl

-
-
-

L

—— =3

f Ll W L] L] W [l [ Ll L] [ ]
~.---= = Zminimalizowanie okna programu (zwinigcie) nie jest rownoznaczne z jego
[ r=

L

/= zamknieciem i zakoficzeniem pracy programul.

~ 0
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E Zmieniamy potozenie i rozmiar okien programow

Gdy uruchomimy kilka programéw, jedno okno moze zastania¢ drugie. Aby zobaczy¢
zawartosc kilku okien jednoczesnie, mozna je przemiescic lub zmieni€ ich rozmiary,
tak aby mozliwe byto porownywanie ich zawartosci.

Wykonujge rozne operacje na elementach wyswietlanych na ekranie monitora,
czesto uzywa si¢ metody przeciagnij i upusc.

y Aby uzy¢ metody przeciagnij i upus¢ (ang. drag and drop), nalezy:
o » wskazac kursorem myszy wybrany element ekranu, a nastepnie nacisnac
| przytrzymac lewy przycisk myszy (,uchwyci¢” element kursorem myszy),
* trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy, przesunac kursor do miejsca
docelowego (,uchwycony” element przemieszcza sig razem z kursorem),
* puscic przycisk myszy (powoduje to ,upuszczenie” trzymanego elementu).

O
W<

e

Przykiad 2. Zmiana pofozenia okna programu

[ |

F/

1. Wskaz kursorem myszy dowolne miejsce na pasku tytufu (poza przyciskami).
2. Przeciagnij i upusc¢ okno w innym miejscu.

Uwagi:
« Srodkowy przycisk na prawym koncu paska tytutu moze mie¢ dwojaka postaé:

—  Przywroc w dof ( ] ) —kliknigcie tego przycisku powoduje przywraocenie
poprzedniego rozmiaru okna;

-~ Maksymalizuj ( ) — kliknigcie tego przycisku powoduje zwigkszenie rozmiaru
okna, najczesciej do peinego ekranu; gdy na pasku tytuiu widoczny jest ten
przycisk, mozliwe jest zmienianie rozmiaru i przemieszczanie okna na pulpicie.

{%?é Przykiad 3. Zmiana rozmiaru okna programu
1. Upewnij sie, ze na pasku tytufu widoczny jest przycisk Maksymalizuj. Wskaz kursorem
myszy wybrang krawedz lub naroznik okna, aby przybrai on posta¢ dwukierunkowe;]
strzalki (rys. 4.15.).
2. Uchwyc krawedz i przesuwajac kursor myszy, zmieniaj rozmiar okna.
Gdy okno przybierze zadany rozmiar, pusc przycisk myszy.

+

10055 —  e—

Rys. 4. Zmienianie Rys. 9. Zmienianie rownoczesnie
szerokosci okna szerokosci i wysokosci okna

y Aby wykonywac operacje na oknie lub w oknie programu, nalezy je najpierw
o uaktywnic — klikng¢ dowolne miejsce w obszarze okna, na przykiad pasek tytutu.

Temat 2. Korzystamy z edytora tekstu 21
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f Cwiczenie 7. Zmieniamy potozenie okien programéw na pulpicie

1. Rozwin okno programu Word.
2. Zmien rozmiary i przemiesc okna programow Paint i Word, tak aby rozmiescic je
na pulpicie obok siebie (rys. 6.).

W systemie Windows 11 mozna zmienic¢ sposob rozmieszczenia otwartych okien pro-
gramoOw na pulpicie, wybierajac potrzebny uktad z wykazu, ktory wyswietli si¢ po wska-

zaniu w oknie programu przycisku Przywréé w dot ( ' ) lub Maksymalizuj ( 1 )
(rys. 7).

---------
=

= O b
= === =l
Okno Okno ‘ | ‘ ‘
programu || programu | ' S
Paint Word ejel - — _‘ T
00, | TS R wm
Rys. 6. Przykiad rozmieszczenia Rys. 7. Wybieranie sposobu rozmieszczenia okien
okien dwoch programow na pulpicie na pulpicie w oknie programu Paint (Windows 11)

“..=~-  Gdy rozwiniemy okno, bedzie ono miato taki sam rozmiar
D Thaa jak przed zminimalizowaniem.

H Konczymy prace uruchomionych programow i komputera

Prac¢ programow komputerowych mozna zakonczyc:

» klikajgc przycisk zamykania okna X

lub

« wybierajac odpowiednig opcje, np. Zamknij (Zakoncz) z menu Plik. Jednoczesnie
zostanie zamknigte okno programu.

(BI--E Przyktad 4. Konczenie pracy programu Word S i

Za pomocg opcji menu

1. Kliknij menu Plik. 9

2. Odszukaj i Kliknij opcje T [ @ s |
konczenia pracy programu P,
Zamknij. 1 —» Pk, Narzedzia gléwne _

Uwaga: W oknie dialogowym 2| [y & v o

Z pytaniem, czy chcesz zapisac O g DrKopiv |

zmiany, kliknij odpowiedni | ¥ Ml Praeksetale

przycisk (zaleznie od decyzji - — ()l i 5

dotyczacej zapisu pliku).

Temat 2. Korzystamy z edytora tekstu



Zanim wylaczymy komputer, dobrze jest zakonczy¢ prace uruchomionych progra-
mow, czyli pozamykac wszystkie okna.

ﬁ Cwiczenie 8. Konczymy prace programow

i
-'_..
-'.l-
r

\&

Zakoncz prace programow Paint | Word. Skorzystaj z odpowiednich opcji menu.

Aby wyiaczy¢ komputer, nalezy w menu Start odszukac
| klikngC€ opcje zakonczenia pracy komputera zwykle ukryta

|
pod przyciskiem Zasilanie (m, O ).

Cwiczenie 9. Korniczymy prace komputera

Odszukaj opcje zakonczenia pracy komputera, na ktérym pracujesz, i wylacz komputer.

Warto zapamietac

Nalezy przestrzegac zasad zdrowej pracy przy komputerze.

W edytorze tekstu mozemy pisac tekst oraz poprawiac jego tresc.

Aby zapisac¢ dokument tekstowy w pliku, nalezy okreslic miejsce zapisu (dysk i folder)
| nazwac go (podac nazwe pliku).

Ksztatt kursora myszy moze byc rézny w roznych programach. Zalezy on od pofozenia
lub funkciji, jakg kursor speinia w danym momencie.

Mozna uruchomic kilka programow rownoczesnie.

Po uruchomieniu program pojawia sie w osobnym oknie na pulpicie.

Okna programow mozna przemieszczac na ekranie i zmieniac ich rozmiary.
Zminimalizowanie okna (zwinigcie okna do przycisku na pasku zadan) nie oznacza jego
zamkniecia, czyli zakonczenia pracy programu.

Metode przeciagnij i upus¢ mozna stosowac do zmiany pofozenia okien na pulpicie.

Pytania

O 0N Ao D =

Jakie sg zasady zdrowej pracy przy komputerze?

Do czego stuzy edytor tekstu?

W jaki sposob mozna zmieni¢ pofozenie kursora tekstowego w napisanym tekscie?
Od czego zalezy ksztalt kursora myszy? Podaj dwa przykiady.

W jaki sposdb mozna napisac w edytorze tekstu wielkg litere?

Jak usungc litere lub znak w tekscie?

W jaki sposdb zapisujemy dokument tekstowy w pliku?

Co mozemy zrobic, aby okna programow nie zastaniaty sie wzajemnie?

Czy zminimalizowanie okna programu jest rownoznaczne z zakonczeniem pracy tego
programu?

10. Podaj przykiad zastosowania metody przeciagnij i upuse.

Temat 2. Korzystamy z edytora tekstu
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I

2

3.

Napisz w edytorze tekstu Word odpowiedz na pytanie: Do czego sfuzy edytor grafiki,
a do czego edytor tekstu? Zapisz plik pod nazwa edytor.

Utéz w edytorze tekstu Word trzy zdania o jesieni, uzywajac wyrazow: liscie, ptaki,
deszcz, odlatywac, padac, opadac. Zapisz plik pod nazwa jesien.

Opisz w edytorze tekstu, w jaki sposob komputer pomaga w tworzeniu rysunkow.
Zapisz plik pod nazwa rysowanie.

Wykonaj nastepujace polecenia:

a. Uruchom program Paint. Narysuj psa
zbudowanego tylko z prostokatow (wedtug
wzoru pokazanego na rysunku 8.).

Nie zamykaj okna programu Paint.

b. Uruchom program Word. Napisz, z ilu
prostokatow skiada sie pies narysowany
w podpunkcie a i jakimi kolorami zostaly one
wypetnione. Zminimalizuj okno programu
Word.

c. Na pulpicie powinno pozostac otwarte okno
programu Paint. Zmien kolory na rysunku
psa. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa pies.
Rozwin okno programu Word. Przeczytaj
napisany tekst. Co widzisz?

d. Zmien rozmiary i przemiesc¢ okna programow
Paint i Word, tak aby rozmiescic je na pulpicie
obok siebie. Popraw tekst, zeby zawarty w nim
opis odpowiadat rysunkowi zmienionemu
w podpunkcie c. Zapisz dokument tekstowy
w pliku pod nazwa opis.

Wykonaj nastepujace polecenia:

a. Uruchom program Word. Napisz zdanie: Mam 10 lat. Zminimalizuj okno programu.

b. Uruchom program Paint. Narysuj swojg postac (moze byc karykatura).

Zapisz rysunek w pliku pod nazwa postac. Rozwin okno programu Word.
Rozmies¢ na ekranie okna programow Paint i Word tak, aby nie zastaniaty sie
wzajemnie. Okno programu Paint umie$¢ obok okna programu Word (rys. 6.1 7.).
Dopisz w edytorze tekstu jeszcze dwa zdania o sobie. Zapisz dokument tekstowy
w pliku pod nazwa charakterystyka.

Rys. 8. Przykiadowy rysunek
— zadanie 4a

Dla zainteresowanych

6.

Opisz w edytorze tekstu dwie, wedfug ciebie najwazniejsze, zasady zachowania

w pracowni komputerowej przedstawione w temacie 1. Uzasadnij swoj wybar.
Zapisz plik pod nazwa zasady.

Uruchom program Paint. Wykonaj rysunek wedfug wiasnego pomysiu. Uruchom
program Word. Opisz, co przedstawia rysunek. Rozmiesc okna obydwu programow
tak, aby podczas opisywania mozna byfo przygladac sie rysunkowi. Zapisz obydwa
dokumenty — nazwy plikdw powinny okreslac ich zawartosc.

Temat 2. Korzystamy z edytora tekstu



Tworzymy rysunek,
Zmieniamy go i zapisujemy
Zmiany

Tworzymy rysunek, korzystajac z narzedzi do malowania
Przegladamy strukture folderdw

Tworzymy wiasne foldery

Uzupetniamy grafike tekstem

Otwieramy plik

Zapisujemy zmiany w pliku

oMW N

g Warto powtorzyé

1. (dzie zapisywalisSmy rysunki tworzone w programie Paint?

2. Jakg funkcje petni kursor tekstowy (temat 2.)?

3. W jaki sposob uzyskuje sie wielkg litere i jak usuwa sig znaki w tekscie (temat 2.)?
4. W jaki sposdb korzystamy z narzedzi programu Paint (temat 1.)?

n Tworzymy rysunek, korzystajac z narzedzi do malowania

Zamierzamy namalowac cytryne w edytorze grafiki. W jaki sposob uzyskac efekt
wypukiej skorki cytrynowej, korzystajgc z dostgpnych narzedzi malarskich?

Narzedzia malarskie w programie Paint umozliwiaja wykonanie obrazu podobnego
do prac tworzonych za pomoca tradycyjnych przyrzadow do rysowania i malowa-
nia. Na przyklad narzedzie Pedzel imituje efekt malowania prawdziwym pedzlem,
Zwykly oléwek — efekt rysowania zwyklym otowkiem, a Kredka — tradycyjng kred-
kg, Aerograf (Airbrush) — efekt malowania sprayem. Gumka pozwala na usuwanie
fragmentow obrazu. Rysunek komputerowy mozemy wielokrotnie poprawiac, nie zu-
zywajac wielu kartek, jak w przypadku rysowania 1 malowania na papierze.

W wypadku niektorych narzedzi mozna zmieni¢ ich ksztatt lub rozmiar, wybiera-
Jjac na przyklad rodzaj pedzla, rozmiar gumki czy grubosc lini.

/ Aby zmieni¢ rodzaj pedzla, nalezy skorzystac ze wzorca pedzli.

= W tym celu nalezy kliknac strzatke przy przycisku Pedzel E (rys. 1.).

Zaleznie od wersj1 programu Paint mogg by¢ dostepne rozne rodzaje pedzli (rys. 1.).
Dla danego rodzaju pedzla mozna rowniez wybrac szerokos¢ pozostawianego przez
narzedzie sladu (rys. 2.).

Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i zapisujemy zmiany
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| Pedzel P ”

Pedzel kaligraficzny "

“ Pidro kaligraficzne @ s’
Uwaga
_ _ _ Airbrush O i 7 = ©
Jesli po prawej stronie =
lub na dole przycisku Pedzel olejny —— ) >
umieszczona jest I 1ox
strzatka skierowana kredks .
~w dot "‘““' kiiknigcie Marker PN 3px
jej powoduje otwarcie
okna z kolejnymi Zwykly oléwek K p—
opcjami.
Pedzel akwarelowy 9 e Bpx

Rys. 1. Wzorzec dla narzedzia Pedzel ~ Rys. 2. Wybdr szerokos$ci pedzla

Podobnie jak pokazano na rysunku 2. mozna okresli¢ rozmiar innych narzedzi, np.
wielkos¢ Gumki lub grubos¢ Oléwka, Kredki czy krawedzi roznych figur.

i& Cwiczenie 1. Korzystamy z roznych rodzajow pedzli

1. Uruchom program Paint. Odszukaj narzedzie Pedzel.

2. Uzywajac szesciu wybranych pedzli, napisz szesciokrotnie litere ¢ — za kazdym razem
zastosuj inny rodzaj pedzla.

W programie Paint mozemy zmieniac kolor uzywanego pedzla. Kolor ustawiamy
w polach koloru: kolor pierwszego planu (Kolor 1) 1 kolor tla (Kolor 2). Domyslnie
ustawiony kolor pierwszego planu to czarny, a kolor tla — bialy. Aby zmienic kolor
pierwszego planu (Kolor 1) lub kolor tla (Kolor 2), nalezy klikna¢ odpowiednie pole
koloru, a nastepnie wybrany kolor na palecie kolorow.

kolor pierwszego planu .%,.._ . @ . @ . ‘-f::' .' . . N
=~ Cee0o0eo0e0eo ¢
kolor tia () AN OO OO

Kolory

Rys. 3. Pola koloru i paleta kolorow

7/ Aby malowaé lub rysowac przy uzyciu koloru pierwszego planu, nalezy

5 ) przesuwac mysz, tfrzymajac wcisniety lewy przycisk myszy.

Aby malowac lub rysowac przy uzyciu koloru tia, nalezy przesuwac mysz,
trzymajac wcisniety prawy przycisk myszy.

20 Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i zapisujemy zmiany



Koloru pierwszego planu (Keloru 1) mozna uzyc, korzystajac z kazdego narzedzia
malarskiego z wyjatkiem Gumki. Jest on wykorzystywany do malowania roznymi
Pedzlami, rysowania Qlowkiem, rysowania linii prostych, krzywych, obramowan fi-
gur oraz do pisania (z wykorzystaniem narzedzia Tekst).

Koloru tla (Keloru 2) mozna uzy¢, korzystajac z kazdego narzedzia z wyjatkiem
narzedzia Tekst. Kolor tla wykorzystywany jest do wypelniania wnetrza zamknie-
tych figur, jako tlo w polach tekstowych, a takze podczas uzywania Gumki (wyma-
zywany obszar przyjmuje kolor tfa).

"r‘ﬁi% Przykiad 1. Zastosowanie narzedzia Aerograf (Airbrush)
W programie Paint narzgdzie Aerograf (Windows 10) lub Airbrush (Windows 11) jest
jednym z pedzli.
1. Kliknij narzedzie Pedzel.

Kliknij narzedzie Aerograf *&ﬂ (Rirbrush Airbrush @ )

Wybierz rozmiar narzedzia Aerograf (Airbrush).

Jako kolor pierwszego planu (Kolor 1) wybierz kolor zoity.

Jako kolor tfa (Kelor 2) wybierz kolor biaty (kolor ten moze by¢ juz wybrany
domysinie).

6. Ustaw kursor myszy wewnatrz obszaru do rysowania. Gdy kursor przybierze ksztatt
pojemnika do rozpylania farby, rozpocznij rysowanie.

N Ao

Ty

7 Rys. 4. Przykiadowy rysunek cytryny
namalowanej narzedziem Aerograf (Airbrush)
i napis wykonany za pomoca narzedzia Pedzel

ﬁ;é';? Cwiczenie 2. Rysujemy cytryne, korzystajac z narzedzia Aerograf (Airbrush)

Korzystajac z narzedzia Aerograf (Airbrush), narysuj cytryne podobng do przedstawionej
na rysunku 4.

Wskazowka: Narysuj najpierw kontur owocu, a potem odpowiednio go zamaluj. Uzyj
koloru biatego jako koloru tta. Korzystajac z narzedzia Aerograf (Airbrush), w niektorych

miejscach rysunku naciskaj naprzemiennie raz lewy, raz prawy przycisk myszy. Uzyskasz
dzieki temu efekt wypukiosci.

5" Cwiczenie 3. Podpisujemy rysunek, korzystajac z narzedzia Pedzel

1. Uzywajac narzedzia Pedzel, umies¢ pod namalowanym w cwiczeniu 2. OWOCem napis
cytryna. Zastosuj kolor ciemnozielony.

2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa cytryna w folderze domysinym.

Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i zapisujemy zmiany 217



Przegladamy strukture folderow

Foldery, w ktorych zapisujemy pliki, mozna poréwnac do szuflad w biurku 1 teczek.
W szufladach umieszczamy luzne kartki z naszymi pracami lub teczki. W teczkach
mozemy z kolelr umieszczac rozne dokumenty 1 porzadkowac je, na przyklad ukta-
dajac oddzielnie rysunki i wypracowania. Jesli chcemy poprawi¢ rysunek schowany
w teczce, otwieramy szuflade 1 wyjmujemy odpowiednia teczke, z ktorej nastepnie
wyclagamy kartke z rysunkiem.

Podobnie postepujemy z folderami — otwieramy je, aby dostac¢ si¢ do umiesz-
czonych w nich dokumentow. lkona reprezentujgca folder symbolizuje teczke

(150, )

Rys. 5. Porownanie foldery -
otwierania folderow

do wysuwania

szuflad z biurka

i wyciggania teczek, otwarty folder nadrzedny
a otwierania pliku

do wyjmowania

kartki z rysunkiem otwarty folder podrzedny

pliki otwarty plik

Aby zmodyfikowac rysunek utworzony w programie Paint 1 zapisany w pliku,
musimy odnalezc ten plik 1 otworzyc¢ go. Jesh folder, w ktorym zapisalismy plik, jest
umieszczony w innym folderze, najpierw otwieramy folder nadrzedny (narys. 5. jest
to szuflada). Nastepnie otwieramy folder podrzedny (narys. 5. jest to teczka umiesz-
czona w szufladzie). W folderze odszukujemy nazwe pliku, w ktérym zapisalismy ry-
sunek, 1 otwieramy go. Zamiast uzywac okreslenia ,.otworzyc¢ plik”, mozemy mowic
,;odczytac rysunek z pliku™.

W kazdym folderze mogg miesci¢ si¢ zarowno pliki, jak 1 foldery podrzedne
(podfoldery). Strukture folderow 1 plikow porownuje si¢ rowniez do drzewa. Folder
nadrzedny to glowna galaz, foldery podrzedne to mniejsze galezie, a pliki to liscie.

Strukturg folderow w komputerze mozemy obej-
. Tzec na przykiad w oknie programu Eksplorator plikow,
FJ‘* ktory w dalszej czesci podrecznika bedziemy nazywac

Wskazuje drogg do plik. tksplocatorem, L . .
Znakiem \ rozdzielamy Aby okreslic miejsce zapisu pliku, podajemy sciezke
kolejno wystepujace foldery. dostepu do pliku. Na przyktad:

28

C:\Fotografie\Podroze\Wakacyjne\Morze\zdjecie5.jpg
okresla sciezke dostepu do pliku 0 nazwie zdjeciel.jpg.
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—— $ciezka dostepu do pliku

- —— El o,
) Nowy - 0l - # T Sortuj O wyswietl -
&= = s e ~1 <« Fotografie » Podréze > Wakacyjne » Morze wo G O Przeszukaj: Morze
v T Fotografie
b : Podraze - 4 . [
_ _———
~ T Wakacyjne zdjeciel jpg zdjeciel.jpg zdjecied,jpg zdjecied jpg zdjecied.jpg
= Gery
~~ Morze : —— :
- 4
> o2l GK
N _ zdjecieb.jpg zdjecie’.jpg
Elementy: 7 = @ |

— otwarty folder o nazwie Morze

Rys. 6. Przykiadowe okno Eksploratora. Po lewej stronie okna widoczna jest struktura folderow,
a po prawej — zawartosc folderu o nazwie Morze. Pliki sg reprezentowane przez miniatury

/ Aby otworzy¢ folder, nalezy kliknac jego nazwe lub ikone, ktora go reprezentuje.
o Jesli folder widoczny jest w prawe] czesci okna, nalezy go kliknag¢ dwukrotnie.

Jesli folder zawiera podfoldery, obok ikony folderu widoczna jest dodatkowa ikona:

« np. 7 _,> _ —jedlistruktura folderu jest zwinieta, kliknigcie tej ikony roz-
wija strukture,

« np. ¥ |1, ¥ _ —jedli struktura folderu jest rozwinicta, kliknigcie tej ikony
zwija strukture.

Dwukrotne kliknigcie nazwy lub ikony folderu rowniez zwija i1 rozwija jego
strukture.

f Gwiczenie 4. Przegladamy strukture folderow

1. Omow strukture folderu Fofografie pokazang na rysunku 6. Odpowiedz ustnie
na pytania: lle zawiera folderow? Jakie sg ich nazwy? Wskaz foldery nadrzedne
| podrzedne.

2. Uruchom program Eksplorator. Otworz przykiadowy folder (wskazany przez
nauczyciela) i omow jego strukture.

Wskazowki:

 Aby w systemie Windows otworzyc okno Eksploratora, kliknij ikone programu
(== -

na pasku zadan # , ‘=& |ub naci$nij na klawiaturze klawisz z logo Windows

ol - +
{E. Wl) rownoczesnie z klawiszem E.

» Zauwaz, ze dany folder moze byc¢ rownoczesnie nadrzedny i podrzedny, np. folder
Wakacyjne jest nadrzedny wzgledem folderow Gory i Morze, a podrzedny wzgledem
folderu Podroze.
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Zawartos¢ folderu mozemy przegladac na przyktad w postaci miniatur (rys. 6.) lub
listy (przyklad 2.). Jesh przegladamy folder z obrazami (rysunkami lub zdjgciami),
wygodniejsze jest wyswietlanie plikow w postact miniatur. Widzimy wowczas nie tyl-
ko nazwy plikow, ale takze ich zawartosc.

Sposob wyswietlania zawartosci folderéw mozna wybrac¢, korzystajac z odpowied-
nie) opcp menu Widok (Windows 10) lub Wyswietl (Windows 11). Najwygodniej
skorzystac z menu kontekstowego.

9 , o g g i
= Przyktad 2. Zmienianie widoku ogladanych plikow
1. Kliknij prawym przyciskiem myszy dowolne puste miejsce w tej czesci okna, w ktorej
sg wyswietlone pliki.
2. W menu kontekstowym wskaz polecenie Widok.
3. Kliknij widok, jaki chcesz uzyskac.

it Przeszuka) Morze

Q

__ « Fotografie » Podréze » Wakacyjne » Morze v

@ zdjeciel.jpg 1 3
W] zdjecie2.jpg oo Widaok & ¢ ] Bardzo duze ikony  cCtrl=Shift=1
| W] zdjecied.jpg Bl Sortuj wediug g ] Duze ikony I.r} Ctrl+Shift+2
%] zdjecied.jpg = Grupuj wediug 2 O Sradnie ikony Ctri«+Shift+3
=] zdjecieSjpg “)  Cofnij Zmief nazwe Ctrl+Z 58 Mate ikony Ctrl+Shift+4
®] zdjeciefijpg () Nowy % == Lista Ctrl+Shift+5
#| zdjecie7.jpg -] Wiasciwosci Alt+Enter = Szczegoly Ctrl +Shift+6
£ Pokaz wiece] opcji shift+F10 o= Karalig Tl ShiesT
8= Zawartosc Ctrl+Shift+8

[f Cwiczenie 5. Zmieniamy widok plikow

Zmien widok ogladanych plikow w folderze otwartym w ¢wiczeniu 4.

E Tworzymy wiasne foldery

Tworzac wiasne foldery, nalezy stosowa¢ nazwy, ktore okreslaja ich zawartosc.
Na przyktad: Zdjecia lub Fotografie — dla folderu, w ktorym bedziemy zapisywali
zdjecia, Rysunki — dla folderu, w ktorym bedziemy przechowywali np. rysunki utwo-
rzone w programie Paint.

Struktura powinna by¢ rozbudowywana w miarg potrzeby. Na przyklad, jesli chce-
my oddzielnie przechowywac¢ rysunki potrzebne do projektu wykonywanego na lek-
cji informatyki, tworzymy w folderze Rysunki folder podrzedny o nazwie Projekty.

W podreczniku przyjelismy zasade pisania nazw folderow wielkg litera, ale moga
by¢ one pisane rowniez matlq literg. Wielkie 1 male litery w nazwach folderow 1 plikow
sg traktowane tak samo.

Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i zapisujemy zmiany
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Przykiad 3. Tworzenie folderu w programie Eksplorator

1. Kliknij nazwe dysku lub folderu, w ktorym chcesz utworzyc¢ nowy folder.
2. Kliknij prawym przyciskiem myszy dowolne puste miejsce w oknie dysku lub folderu.
3. W menu kontekstowym wskaz polecenie Nowy.
4, Kliknij polecenie Folder.
5. W prawej czesci okna pojawi sie ikona nowego folderu o nazwie domysinej
Nowy folder. Usun te nazwe i wpisz wiasna.
_ Rysunli o
® MNowy ~ T Sortuj ~ = Wyswietl -
&= - - __ » Temkomputer » Dysklokalny (C:) » Zadania » Rysunki » N | 2 Przeszukaj; Rysunki
i Pobrane & Mazwa " Data modyfikacji Typ Razrmiar
] Dokumenty » 0 Projeldy 15.01.2023 20:19 Folder phikow
P Obrazy * " Robocze 15.01.2023 2019 Folder plikdw
3 Muzyka
& Wideo 8 Widok 5
b il OneDrive 2 Tl Sortuj wediug ¢
(= Grupuj wedtug S 4
v [l Ten kemputer
> Bl Dokumenty “J Cofnij Nowy Ctrl+Z *
@) Muzyka 3 —# @ Nowy > | Folder N
> PR Obrazy &2 Wiasciwoici Alt+Enter | A Skrét
» & Pobrane B Otwérz w Terminalu 8 Obraz —mapa bitows
s £ Pokaz wigcej opaji Shift+F10 B En e iAo
> [ Wideo | Folder skompresowany (zip)

—P= 3 U Dysk lokalny (C:)

Elernenty: 2

» Ten komputer @ Dysk lokelny (T » fadamia » BRysunki »

L]
wa Il
Ll

>

=3 » Ten komputer » Dysk lokalny (C3) » Zadania » Rysunki »

o

Mapaa

| Zadania domowe] |

" Projekty

" Robocze

« Dysk twardy (lokalny) jest zazwyczaj oznaczany literg (C:).

* Nazwe folderu mozna zmienic¢, dopoki jest ona podswietlona (zazwyczaj na niebiesko).
Jesli przypadkowo kliknie sie obok i pod$wietlenie zniknie, wowczas, aby zmienic¢
nazwe folderu, nalezy kliknac ja prawym przyciskiem myszy i wybrac z menu
kontekstowego polecenie Zmien nazwe.

* (pcje Nowy folder mozna znalez¢ rowniez w menu okna Eksploratora.

f Cwiczenie 6. Tworzymy nowe foldery

1. Odszukaj w menu Eksploratora opcje tworzenia nowego folderu.
2. Utworz na dysku twardym folder Zadania, a w nim foldery: Rysunki i Teksty.
3. W folderze Rysunki utworz foldery: Robocze, Zadania domowe 1 Projekty.

Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i zapisujemy zmiany
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"1 Uzupetniamy grafike tekstem

I Zamierzamy umiesci¢ kolorowy napis na rysunku. Jednak pisanie pedzlem
< nie zawsze jest wygodne. Jak mozna umiescic¢ napis na rysunku, korzystajac
| Zklawiatury?

W obszarze rysunku programu Paint mozna wprowadzac napisy, korzystajac z narze-
dzia Tekst. Tekst wprowadzamy za pomoca klawiatury w polu tekstowym w ksztalcie
prostokata, ktorego krawedzie sa zaznaczone linig przerywang. Pojawi si¢ ono, gdy

po wybraniu narzedzia Tekst (np. A ! A ) klikniemy w dowolnym miejscu we-
wnatrz obszaru do rysowania.

Podczas korzystania z narzedzia Tekst mozna okreslac parametry czcionki, czyh
zmieniac jej kroj 1 rozmiar. Mozna stosowac pogrubienie, pochylenie lub podkreslenie
tekstu. W tym celu wykorzystujemy odpowiednie narzedzia (rys. 7.). Kolor czcionki
mozna zmieniac, korzystajac z palety kolorow.

N el - Pt - [ | *
Pk Woek B 9 &
- o s & Al \WOoDODAAN ® *cesn 000
{ — § osoooagde bt pecseceeee §
@ = e 7 8 EROODTA b
[l B Mp el a Pl i Wiy Placpr g mglcsp
s Arial 34 |i| T U s |::I = = B vipeinieriei -
4 L 4 & ) )
informatyka
4 & -
§
krdj czcionki — podkreslenie
rozmiar czcionki —— pochylenie
—— pogrubienie

Rys. 7. Narzedzia tekstowe programu Paint. W obszarze roboczym widoczne jest pole tekstowe
umieszczone na kolorowym tle

Rozmiar pola tekstowego mozna zmieni¢, przeciggajac dowolny naroznik lub
punkt wyrozniony na krawedzi pola. Jesh tekst nie miesci sie¢ w jednym wierszu,
Jjest automatycznie przenoszony do nastepnego. Nacisnigcie klawisza Enter przenosi
kursor tekstowy do nastepnego wiersza. W trakcie pisania mozemy poprawiac biedy,
uzywajac do usuwania znakow klawiszy Backspace lub Delete. Kursor tekstowy jest
widoczny w miejscu, w ktorym aktualnie piszemy.

/ Aby umiescic¢ napis na kolorowym tle, nalezy wybrac z palety kolorow kolor tfa
@) (Kolor 2) inny niz biaty. W programie Paint w systemie Windows 10 na karcie
Narzedzia tekstu (rys. 8a.) powinno by¢ wybrane tio nieprzezroczyste.
W systemie Windows 11 nalezy zaznaczyc opcje Wypetnienie tta (rys. 8b.).
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ﬁ,h Mieprzezroczyste

nﬂ ES— Wypelnienie tia

Rys. 8a. Wybieranie rodzaju tfa na karcie Rys. 8b. Wybieranie wypelnienia tfa
Narzedzia tekstu (Windows 10) (Windows 11)

Wszystkie omowione czynnosci wykonujemy tylko w obrebie pola tekstowego.

- e
-

#* -

-~ Pokliknigciu poza obszarem pola tekstowego jego zawarto$¢ staje sig
TR™ czescig rysunku i nie mozna juz kontynuowac pracy nad tekstem ani zmieniac
~ — ., koloru tfa czy rozmiaru pola.

..-"‘-.._H_‘_ 5 -l

% = il

Jesh chcemy nanies¢ poprawki we wczesnie) utworzonym polu

tekstowym, mozemy uzy¢ Gumki lub usunac tekst, zaznaczajac go P""h o
1 naciskajac klawisz Delete. Nastepnie ponownie wybieramy narze- Jednostka miary
dzie Tekst i piszemy tekst od nowa. wielkosci czcionki.

ﬁ Cwiczenie 7. Umieszczamy napisy na kolorowym tle

1. Uruchom program Paint. Porownaj narzedzia tekstowe pokazane na rysunku 7.

z odpowiadajacymi sobie narzedziami tekstowymi w uzywanym przez siebie
programie. Podaj zauwazone podobienstwa i roznice.

2. Napisz nazwy nastepujacych miejscowosci: Gdansk, Kotobrzeg, Krakow, Krosno,
Plock, Poznan, Zakopane. Nazwy miejscowosci lezacych nad morzem umiesc na tle
niebieskim, w gorach — na brazowym, a pozostale — na zielonym. Zastosuj czcionke
0 rozmiarze 24 punktow. Kolor czcionki poszczegoinych nazw miejscowaosci dobierz
tak, aby napisy byty dobrze widoczne na danym tle.

Wskazowki:

* Po wybraniu narzedzia Tekst i kliknieciu w obszarze do rysowania domysinie wybrane
jest tlo nieprzezroczyste.

 Parametry czcionki mozna ustalic przed rozpoczeciem pisania. Aby ustali¢c parametry
czcionki po napisaniu, nalezy tekst zaznaczyc.

Otwieramy plik

09,
mig

Przykiad 4. Otwieranie pliku w oknie programu Paint

1. Kliknij menu Plik.

2. Wybierz opcje Otworz. Pojawi si¢ okno Otwarz (Open).

3. W gornej czesci okna Otworz widoczna jest nazwa folderu domysinego. Jesli nie jest
to folder, w ktorym zostal zapisany plik, odszukaj folder w strukturze folderow.

4. Kliknij ikone lub nazwe pliku, np. cytryna, lub miniaturke obrazka o tej nazwie. W polu
Nazwa pliku wyswietli sie nazwa otwieranego pliku.

5. Kliknij przycisk Otwarz, aby otworzyc plik.

Uwagi: Aby otworzyc¢ plik, mozna dwukrotnie kliknac jego nazwe lub ikone, ktora go

reprezentuje, i pominac krok 5.
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&  Bez tytulu - Paint

1 =Plik  Widok <2 g

El Mowe Ctrl+M
2 4 5 Otwérz [} Ctri+0
(X) Ostatnie & open
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ﬁ Cwiczenie 8. Otwieramy plik i podpisujemy rysunek

1. Otworz plik cytryna zapisany w ¢wiczeniu 3.

2. Na rysunku zapisanym w pliku cytryna, w prawym dolnym rogu umiesc¢ swoje imie
I nazwisko oraz nazwe klasy, do ktorej chodzisz. Zastosuj czcionke Arial o rozmiarze
24 punktow w kolorze czerwonym. Napis umies$c na jasnozielonym tle.

3. Nie zamykaj okna programu Paint.

ﬂ Zapisujemy zmiany w pliku

W trakcie pracy nad dokumentem komputerowym nalezy go co pewien czas zapisy-
wac. Nie stracimy dzigki temu wynikow naszej pracy, jezeli komputer nagle przesta-
nie dziata¢ (np. wskutek awarii pradu).

~~  Aby zapisaé zmieniony rysunek w pliku pod t3 sama nazwa, nalezy wybrac
2 opcje Zapisz. Rysunek zostanie zapisany w pliku pod tg sama nazwg i w tym
samym folderze, z ktorego zostat odczytany.

Zamiast wybiera¢ opcje menu, mozemy uzy¢ odpowiedniego skrotu klawiatu-
rowego. Polega on na jednoczesnym nacisnigciu dwoch lub trzech klawiszy. Skrot
klawiaturowy zapisujemy, wymieniajgc symbole tworzacych go klawiszy. Pomigedzy
poszczegolnymi symbolami umieszczamy znak + Na przyklad, aby zapisa¢ doku-
ment, mozna uzyc¢ skrotu klawiaturowego CtrHS.
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| Aby zastosowac skrot klawiaturowy Ctrl+S, naciskamy klawisz Ctrl,
2 przytrzymujemy go, a nastepnie naciskamy klawisz z literg S.

@ﬁ Cwiczenie 9. Zapisujemy zmiany w pliku pod ta sama nazwa

1. Zapisz rysunek zmieniony w ¢wiczeniu 8. w pliku pod tg sama nazwa, czyli cytryna.
2. Zakoncz prace programu Paint.

T 7Nl

.~ (dy zapisujemy plik pod tg samg nazwg i w tym samy miejscu, poprzednia
. wersja pliku jest zastgpowana przez nowa.
~ f""‘.: i

m{ Przykiad 5. Zapisywanie zmienionego rysunku w pliku pod inng nazwa

1. Wybierz opcje Zapisz jako.

2. W oknie Zapisz jako, w polu Nazwa pliku usun poprzednig nazwe i wpisz nowa.

3. Kliknij przycisk Zapisz, aby zapisac plik.

Uwaga: W tym przypadku nie zmieniamy typu pliku ani miejsca jego zapisu. Rysunek
zostanie zapisany w innym pliku pod nowg nazwa, w tym samym folderze, z ktorego
zostat odczytany. Plik pod pierwotng nazwa bedzie nadal zapisany w tym samym folderze.

Plik  Widok

B Wideo »

E’I MNowe Ctrl+N
O Otworz Ctrl+0

v [l Ten kemputer
(B' Ostatnie >

> e Dysk lokalny (C:)
Zapisz Ctrl=5 3
G+ Zapisz jako >
4 et % % MNazwa pliku: | OWOCE z b
& Drukuj 2 Zapisz jako typ: PNG (*.png) ] b

|

|

1 ey Ul!F_l,'j fnldgr_f | Lapisz [! Anuluj .

Lgﬁ' Cwiczenie 10. Zapisujemy zmiany w pliku pod inna nazwa

1. Otworz plik cytryna zapisany w ¢wiczeniu 9. Usun podpis wykonany Pedzlem.

2. 0Obok cytryny dorysuj pomarancze. Podpisz rysunki cytryny i pomaranczy, uzywajac
narzedzia Tekst. Napisy umiesc na tle podobnym do koloru owocu. Kolor czcionki
dobierz tak, aby napisy byty dobrze widoczne.

3. Zapisz plik pod nazwa owoce w tym samym folderze, w ktorym zapisates plik cytryna.

Dwa rysunki zachowujemy w dwoch roznych plikach. Jeden, przedstawiajacy cy-
tryne, w pliku cyfryna, drugi, z dorysowang pomarancza — w pliku owoce.

R - . . . -
“. ~-  Jesli chcemy zachowac dwa rozne rysunki w tym samym migejscu

|
| -

; “ (wtym samym folderze), nalezy je zapisa¢ w plikach o réznych nazwach.
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igq_ﬁ Przykiad 6. Otwieranie pliku w oknie programu Eksplorator

1. Kliknij ikone lub nazwe dysku, na ktorym zapisaies plik.

2. Otworz folder, w ktorym zapisates plik. Jesli folder zawiera podfoldery, zostanie
rozwinieta struktura folderdw.

Jesli nadal nie jest widoczna nazwa folderu, w ktorym zapisales plik, powtorz krok 2.
4. Qdszukaj w prawej czesci okna nazwe pliku i otworz go, klikajac dwukrotnie jego ikone

Co

lub nazwe.
STy ——— . : :
.7~ Dwukrotne kliknigcie nazwy lub ikony pliku uruchamia program,
.. zktorym skojarzone jest rozszerzenie nazwy tego pliku.
i W . aa

Na przyklad z plikami o rozszerzeniach png 1 bmp moze byc¢ skojarzony program
Paint. Jednak nie zawsze tak musi by¢. Mozemy sami wybrac program, w ktorym zo-
stanie otwarty plik z danym rozszerzeniem (danego typu).

me<  Przykiad 7. Wybieranie programu do otwarcia pliku z danym rozszerzeniem
1. Kliknij prawym przyciskiem myszy nazwe pliku.
2. W menu kontekstowym wskaz polecenie Otworz za pomoca.
3. KIliknij nazwe programu, np. Paint.

Uwaga: Jesli chcemy, aby domysinie wszystkie pliki z rozszerzeniem png otwieraty
sig w programie Paint, nalezy (w kroku 3.) wybrac polecenie Wybierz inng aplikacje.
W otwartym oknie nalezy nastepnie wybrac¢ program Paint i zaznaczyc opcje Zawsze
otwieraj pliki typu *.png za pomoca tej aplikacji (Windows 10) lub nacisngc przycisk
Zawsze (Windows 11).

| % Dysk lokalny (C:) » Zadania » Rysunki » |

¥ O @& B W

Plazwa
B otworz Enter 3

®] owoce

s & te Otworz za pomoca > ¥ Narzedzie Wycinanie
%t y<
B Ustaw jako tho pulpitu B Paint [}*
1

<1 Obroc w prawo 2 B Zdjecia
= Obro¢w lewo B Wyszukaj w sklepie Microsoft Store

S, . . - :
me<  Przykiad 8. Zapisywanie zmienionego rysunku w pliku pod t3 sama nazwa,
ale w innym folderze

1. Wybierz opcje menu Zapisz jako.
2. W oknie Zapisz jako odszukaj i kliknij folder, w ktorym chcesz zapisac plik.
3. Kliknij przycisk Zapisz, aby zapisac plik.

L‘Q& Cwiczenie 11. Zapisujemy zmiany w pliku pod ta sama nazwa, ale w innym folderze

1. Otworz plik owoce zapisany w ¢wiczeniu 10.

2. Obok narysowanych owocow dorysuj owoc Kiwi. Pod rysunkiem umie$¢ nazwe owocu
na odpowiednio dobranym tle.

3. Zapisz plik pod tq sama nazwa, ale w folderze RysunkilRobocze, ktory zostat
utworzony w cwiczeniu 6.

Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i zapisujemy zmiany
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Warto zapamietac

W programie Paint mozemy tworzy¢ rysunki, korzystajac z narzedzi odpowiadajacych
rzeczywistym przyrzadom do malowania i rysowania.

Aby zachowac porzadek na danym nosniku, powinnismy tworzyc foldery w sposob
przemyslany.

Aby otworzyc plik, musimy otworzyc folder, w ktorym zostat on zapisany.

Jesli folder jest umieszczony w innym folderze, najpierw otwieramy folder nadrzedny,
a potem podrzedny.

W obszarze rysunku tworzonego w programie Paint mozemy wprowadzac teksty,

dla ktorych ustalamy parametry czcionki (kroj, wielkosc, kolor). Tekst mozemy
wyrdznic poprzez pogrubienie, pochylenie lub podkreslenie.

Pliki zapisywane w tym samym miejscu (folderze) musza miec rozne nazwy.

Nie mozna zapisac dwoch roznych plikdw w tym samym miejscu (w tym samym
folderze) pod takg samg nazwa.

Pytania

22 B ol e e

8.

9.

10.
11.
12.

13.
14.
15.
16.

Jakie sg zasady zdrowej pracy przy komputerze?
Omow na konkretnym przykiadzie stosowanie roznych rodzajow pedzli.

Omow na konkretnym przykiadzie zastosowanie koloru pierwszego planu i koloru tia.

Omow przeznaczenie poznanych narzedzi malarskich programu Paint.

W jaki sposdb mozna zapisac rysunek utworzony w programie Paint?
Korzystajac z rysunku 5., wyjasnij w jaki sposob otwiera sie plik zapisany

w okreslonym folderze na dysku twardym.

Wyjasnij, na czym polega podobienstwo miedzy strukturg folderow a biurkiem

z szufladami i wiozonymi do nich teczkami.

Czy folder moze byc rownoczesnie folderem nadrzednym i podrzednym? Wyjasnij
na przykiadzie.

Jak utworzy¢ nowy folder?

Omow elementy okna Otwerz (skorzystaj z przykiadu 4.). Ktore z tych elementow
wystepujg rowniez w oknie Zapisz jako (skorzystaj z przykiadu 3. w temacie 1.)?
W jaki sposob mozna umiesci¢ napis na rysunku? Omow na przykiadzie.

Jakie parametry czcionki mozna ustali¢ oraz jak mozna wyroznic tekst wprowadzany
w obszarze rysunku za pomoca narzedzia Tekst?

Jak zapisac zmieniony rysunek w pliku pod tq sama nazwa?

Jak zapisac zmieniony rysunek w pliku pod inng nazwg?

Jak zapisac zmieniony rysunek w pliku pod ta sama nazwa, ale w innym folderze?
W jaki sposob mozna wybrac program Paint do otwierania wszystkich plikow

Z rozszerzeniem bmp? Podaj kolejne kroki postepowania.

Zadania

Uwaga: Wszystkie rysunki wykonaj w programie Paint.

1.

.

Narysuj morze i plaze. Morze namaluj pedzlami o roznej grubosci. Do narysowania
plazy uzyj tylko narzedzia Aerograf (Airbrush). Na plazy umiesc porozrzucane
kolorowe pitki. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa morze.

Narysuj zimowy krajobraz. Skorzystaj tylko z narzedzia Aerograf (Airbrush).
Zapisz rysunek w pliku pod nazwa zima.

Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i zapisujemy zmiany
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Rys. 9. Przykiadowy rysunek gruszki Rys. 10. Meduzy (Morze Srddziemne)

— zadanie 3. — zadanie 5.

3. Narysuj gruszke podobng do przedstawionej na rysunku 9. Skorzystaj z narzedzia
Aerograf (Airbrush). Zapisz rysunek w pliku pod nazwg gruszka.

4. Narysuj szkolny autobus. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa autobus.

5. Narysuj obraz pokazany na rysunku 10. Na zdjeciu widoczne s3 meduzy. Do jakiego
przedmiotu mozna poréwnac ksztatt ich ciata? Zapisz rysunek w pliku pod nazwa
meduzy.

6. Narysuj zegar z kwiatow wygladajacy podobnie jak ten na rysunku 11. Zapisz rysunek
w pliku pod nazwg zegar.

7. W c¢wiczeniu 6. utworzyliSmy folder Zadania i foldery podrzedne. Utworz dodatkowo
w folderze Zadania folder Zdjecia, a w nim foldery: Domowe, Szkolne, Podroze.

W folderze Podrdze utworz foldery Rodzinne i Wakacyjne, a w kazdym z tych folderow
— po dwa foldery o nazwach okreslajgcych date i miejsce pobytu.

8. Otwaorz plik owoce zapisany w cwiczeniu 11. w folderze Rysunki\Robocze.

Dorysuj jabiko i podpisz je, podobnie jak pozostaie owoce. Zapisz zmiany w pliku pod
tg samg nazwa, ale w folderze Zadania domowe utworzonym w cwiczeniu 6.

9. Narysuj, jak wyobrazasz sobie samochod przysziosci. Napisz w prawym dolnym rogu
rysunku rok, w ktorym ten samochod wediug ciebie zostanie wyprodukowany:.
Zapisz plik pod nazwa samochod w folderze Projekty utworzonym w cwiczeniu 6.

10. Narysuj kota wyglgdajacego podobnie jak na rysunku 12. Zapisz rysunek w pliku pod
nazwa kot.

11. Narysuj znaki drogowe pokazane na rysunku 13. Zapisz plik pod nazwg znaki drogowe.

T

— zadanie 6.

g

Rys. 11. Kwiatowy zegar z Wiednia (Austria) Rys. 12. Kot — zadanie 10.
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12. Otworz plik znaki drogowe zapisany w zadaniu 11.

Umiesc nad kazdym znakiem na kolorowym tle odpowiedni
tytul: znak ostrzegawczy — na zéttym, znak zakazu

— na czerwonym, Znak nakazu — na niebieskim. Zastosuj
pogrubiong czcionke Arial o rozmiarze 16 punktow.

Zapisz plik pod tg sama nazwa.

13. Otworz plik znaki drogowe zapisany w zadaniu 12. Umies¢
pod kazdym znakiem odpowiedni tytut: Przejscie dla
pieszych, Zakaz ruchu pieszych, Droga dla pieszych.
Zapisz plik pod nazwa znaki drogowe z opisem.

14. Przedstaw na schematycznym rysunku ilustracjeg
do odpowiedzi na pytanie 7. UmieSc na rysunku
odpowiednie opisy. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa
foldery.

15. Narysuj chate krytg strzecha, podobng do pokazanej na
rysunku 14. Umiesc¢ na rysunku napis: Chata kryta strzecha.
Zapisz rysunek w pliku pod nazwa chata.

Rys. 13. Znaki drogowe
— zadanie 11.

Rys. 14. Chata — zadanie 15.

Dla zainteresowanych

16. Odszukaj w Internecie lub innych zrodtach wiecej informacji na temat meduz. Napisz
krotki tekst o tych zwierzetach, korzystajac z edytora tekstu. Wstaw do tekstu rysunek
utworzony w zadaniu 5. Zapisz dokument w pliku pod nazwa opis meduz.

17. Narysuj ilustracje do tekstu: W Egipcie zycie skupiafo sie wzdfuz doliny Nilu. Rzeka
ta przeplywa przez pustynny teren, urozmaicony widocznymi w oddali palmami
I piramidami. Nil byl doskonalq drogg wodna, po ktorej pfywaly drewniane lub
trzcinowe fodzie wozgce ludzi | towary do odlegfych osad. W rzece Zyly krokodyle
i hipopotamy. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa Nil.

18. Narysuj rysunek wediug wiasnego pomystu, korzystajac z roznych Pedzli.
Wykorzystaj rowniez Aerograf (Airbrush). Zapisz rysunek w pliku pod nazwg
okreslajaca tresc obrazu.

19. Poszukaj w Internecie zdje¢ superkomputera. Zainspirowany obejrzanymi obrazami,
narysuj superkomputer wedfug wiasnego pomystu. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa
superkomputer.

20. W zeszycie przedmiotowym odpowiedz pisemnie na pytanie: Dlaczego nie powinno sie
zapisywac wszystkich plikow w jednym folderze, tylko utworzyc strukture folderow?

21. Narysuj schematyczny rysunek pokazujacy sciezke dostepu do pliku. Zapisz plik pod
nazwa sciezka.

22. Zaprojektuj nowoczesny dom ze szkia i stali. Wymysl ciekawa konstrukcje
architektoniczna. Umiesc na rysunku napis: Dom ze szkfa. Zapisz rysunek w pliku pod
nazwa szklany dom.
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Metody stosowane
w komputerowym rysowaniu

1. Zaznaczamy fragment rysunku i przenosimy go
w inne miejsce

2. Wycinamy, kopiujemy i wklejamy fragment rysunku,
wykorzystujac Schowek

3. Stosujemy narzedzia Linia i Otowek

. Wiegcej kolorow

9. Sztuczki utatwiajace komputerowe rysowanie

g Warto powtorzyé

1. W jaki sposab zaznaczalismy fragment rysunku (temat 1.)?
2. W ]alu sposob stosujemy metode przeciagnij i upusc (temat 2.)7
3. W jaki spos6b wybieramy przezroczysty rodzaj tfa (temat 3.)?

=

n Zaznaczamy fragment rysunku i przenosimy go
w inne miejsce

Narysowalismy w programie Paint gorski krajobraz. Okazato sie, ze stonce
miafo by¢ umieszczone po prawej, a nie po lewej stronie rysunku. Jak mozna
zaznaczyc i przenies¢ wybrany fragment rysunku w inne miejsce?

W obszarze rysunku mozemy zaznaczyc¢ jego fragment 1 przenies¢ go w Inne miejsce,
stosujac metoclq przeciagnij i upusé. W programie Paint mozna zaznaczy¢ obszar

prostokatny ( ) lub dowolny ksztalt( So2 ).

D, . . . : s
-'w. Przykiad 1. Zaznaczanie fragmentu rysunku i przenoszenie go w inne miejsce

1. Kliknij narzedzie zaznaczania obszaru o dowolnym ksztaicie.

2. [aznacz potrzebny fragment rysunku — trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy,
obrysuj wiasciwy fragment. Pusc przycisk, aby zakonczy¢ zaznaczanie. Zauwaz, ze
zaznaczenie przybralo postac prostokata.

3. Przeciagnij zaznaczony fragment i upus¢ go w wybranym migjscu na rysunku.
Podczas przeciggania zwro¢ uwage na zmiane postaci kursora.

4. Kliknij na zewnatrz zaznaczonego obszaru, aby usungc zaznaczenie.

6
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ﬁ Cwiczenie 1. Przenosimy fragment rysunku w inne miejsce

1. Narysuj obraz pokazany na rysunku umieszczonym w przykiadzie 1. po lewej stronie.
Zapisz plik pod nazwa sfonce.

2. Przenies slonce na prawg strong rysunku (jak w przykiadzie 1.).

3. Zapisz zmiany w pliku pod nazwa sfonce po pofudniu.

Fragment rysunku mozemy rowniez umiesci¢ w innym migjscu, nie usuwajac go
z poprzedniego, czyli skopiowac.

/ Aby wykonac kopie zaznaczonego fragmentu rysunku, nalezy,
o) trzymajac weisniety klawisz Ctrl, przeciggnac i upuscic zaznaczony fragment
W wybranym miejscu.

Mozna wybra¢ dwa rodzaje umieszczania zaznaczonego fragmentu na rysunku:
na tle przezroczystym lub nieprzezroczystym (rys. 1a). Roznice migdzy nimi pokazu-
jemy na rysunku Ib. Mozliwosé wyboru tla pojawia si¢ po wybraniu narzedzi do za-
znaczania 1 narzedzia Tekst. Domyslnie tlo jest nieprzezroczyste.

| 0 Prostokat | {1 Prostokat
(% Dowolna forma (s Dowolna forma
B2 Zaznacz wszystko Ctrl+A B8 Zaznacz wszystko Ctrl+A
29 Odwroc zaznaczenis 28 Odwroe zaznaczenia Rys. 1a. Wybieranie rodzaju
& Foicana prree :} b Hemaeia e tia. Efe!ct tla przezruazyste_gn )
uzyskujemy po zaznaczeniu opcji

Delete e s Zaznaczenie przezroczyste

wybrane tio
nieprzezroczyste

wybrane tio .
przezroczyste ! |
oo d Rys. 1b. Efekty wyboru tia

«ﬁ Cwiczenie 2. Kopiujemy zaznaczony fragment rysunku

1. Zaprojektuj inicjaly autorki podrecznika, podobne
do widocznych na rysunku 2. Wykorzystaj rozne
narzedzia, poza narzedziami Tekst i Pedzel.

2. Zapisz plik pod nazwa inicjafy.

Wskazowka: Po utworzeniu napisu skopiuj go. Zmien kolor
kopii na ciemniejszy, a nastepnie przenies jg na pozycje
nieznacznie przesunietg wzgledem oryginaiu. Zastanow sie,
jaki rodzaj tta wybrac¢ podczas kopiowania rysunku.

Rys. 2. Przykiad napisu
Z cieniem
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Aby wykonac kilka kopii zaznaczonego fragmentu rysunku, nalezy,
e ) przytrzymujac wcisniety klawisz Ctrl, powtorzyc kilkakrotnie czynnosc
przeciggania i upuszczania danego fragmentu.

fﬁ Cwiczenie 3. Kilkakrotnie kopiujemy zaznaczony fragment rysunku

-\ 1. Narysuj gasienice podobng do przedstawionej
(o o) na rysunku 3., stosujac kopiowanie

~ . powtarzajgcego sie elementu.
‘ ‘ 2. Zapisz plik pod nazwg ggsienica.

Wskazowka: Podczas kopiowania wykorzystaj

Rys. 3. Usmiechnigta gasienica wiasciwy rodzaj tfa (zaznaczenia).

— ¢wiczenie 3.

Wycinamy, kopiujemy i wklejamy fragment rysunku,
wykorzystujac Schowek

Co mozna zrobic, aby nie rysowac kazdego okna oddzielnie?

{ Zamierzamy narysowac¢ dom z wieloma jednakowymi oknami. }

CzeS¢ pamieci operacyjnej
komputera, w ktorej

dane moga byC zapisane

| odczytane przez

kazdy program.

Dzieki temu Schowek
umozliwia przenoszenie
danych pomiedzy roznymi
programami.

Czynnosc¢ kopiowania mozemy rowniez wykonywac, ko-
rzystajac ze Schowka, w ktorym przechowywana jest kopia
zaznaczonego fragmentu rysunku. W zwiazku z tym moze-
my ]Ja wkleja¢ wiele razy, nie tylko do tego samego rysun-
ku, ale rowniez do rysunkow zapisanych w innych plikach.
Zawartos¢ Schowka mozna takze wkleja¢ do dokumentow
utworzonych w mnych programach, na przyklad do doku-
mentow tekstowych.

Zawartos¢ Schowka, jako czesci pamigci operacyj-
nej, zostaje usunigta po wylaczeniu komputera. Ponadto
w Schowku moze si¢ zazwycza) znajdowac tylko jeden ele-

ment. Jesli w programie Paint wstawimy kolejny fragment rysunku do Schowka, po-
przedni zostanie usuniety.

/ Aby umiesci¢ zaznaczony fragment rysunku w Schowku,
2l nalezy wybrac opcje:
» Kopiuj (zaznaczony fragment rysunku pozostaje rowniez w pierwotnym

miejscu)
lub

» Wytnij (zaznaczony fragment rysunku zostaje usuniety z pierwotnego miejsca).
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Opcje Wytnij, Kopiuj 1 Wklej mozna znalez¢ w menu z narzgdziami programu
Paint w grupie Schowek. Opcje Wytnij 1 Kopiuj sa dostgpne po zaznaczeniu frag-
mentu rysunku.

O ,
me-<.  Przykiad 2. Kopiowanie i wkiejanie fragmentu rysunku w tym samym pliku

— korzystanie ze Schowka

1. Zaznacz fragment rysunku.

2. Skopiuj zaznaczony fragment do Schowka — wybierz opcje Kopiuj.

3. Wklej kopie ze Schowka do rysunku — wybierz opcje Wklej. Skopiowany fragment
pojawi sie w lewym gornym narozniku obszaru roboczego.

4. Przeciagnij i upusc kopie w wybranym miejscu rysunku.

Wkiej i

-f'-
wklelenle
Schowek ze Schowka
koplowanie |
do Schowka Kuptuj

[ﬁ Cwiczenie 4. Kopiujemy fragment rysunku, korzystajac ze Schowka

1. Narysuj domek podobny do pokazanego na rysunku w przykiadzie 2., ale tylko
Z jednym oknem.

2. Odszukaj w programie Paint opcje Kopiuj i Wklej. Na rysunku domku wklej drugie
okno, identyczne z juz narysowanym. Skorzystaj z przykiadu 2.

3. Zapisz plik pod nazwa domek.

=
—

o~ Lpliku zrodiowego pobieramy dane.
~. 7 W pliku docelowym umieszczamy dane.

g

e Przykiad 3. Kopiowanie i wklejanie fragmentu rysunku do innego pliku
— korzystanie ze Schowka

Otworz plik zrodlowy (np. domek).

Zaznacz fragment rysunku (np. okno).

Skopiuj zaznaczony fragment rysunku do Schowka — wybierz opcje Kopiuj.
Otworz plik docelowy (np. dom).

Wklej kopie ze Schowka do rysunku — wybierz opcje Wklej. Przeciagnij i upusc
zaznaczony fragment w wybranym miejscu rysunku.

6. Powtorz czynnosc z punktu 5. tyle razy, ile jest to konieczne.

R o G Thd ek
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;/ﬁ* Cwiczenie 5. Kopiujemy i wklejamy fragment rysunku -
do innego pliku

1. Narysuj wysoki dom, podobny do pokazanego EE E

na rysunku 4., tylko bez okien. Zapisz plik pod nazwa EE E

dom. Wklej do domu jednakowe okna. Pojedyncze ——

okno skopiuj do Schowka z pliku domek. Skorzystaj EEE

Z przykiadu 3. Postaraj sie uzyskac rezultat podobny mrrrm

do przedstawionego na rysunku 4. EEE

2. Zamknij plik domek bez zapisywania zmian. Plik dom E EE
zapisz pod tg samg nazwa. £ ' |
W programie Paint puste miejsce po przeniesieniu zazna- Rys. 4. Dom z oknami
czonego fragmentu rysunku, jego wycieciu z wykorzysta- skopiowanymi z innego

niem opcji Wytnij lub usunigciu za pomocg klawisza Delete [ySunKl—cwiczenie;o.

jest wypelniane kolorem tla (Kolor 2).

ﬁ Cwiczenie 6. Wycinamy fragment rysunku

1. Otworz plik dom zapisany w ¢wiczeniu 5.

2. Wytnij trzy dolne okna domu, tak aby miejsce, ktore pozostanie po ich wycieciu, miato
kolor Sciany.

3. Zapisz zmiany w pliku pod tg sama nazwa.

Wskazowka: Zmien odpowiednio kolor tia (Kolor 2).

Gdy nie jestesmy zadowoleni z uzyskanych efektow pracy, mozemy skorzystac
z opcjl Cofnij. W zaleznosci od wers)1 systemu mozliwe jest cofnigcie rozne) liczby
ostatnich zmian.

Jesli chcemy powtorzy¢ ostatnio wykonang czynnosc¢ (lub czynnosci), wybieramy

opcje Ponow. Opcje Cofnij 1 Ponow mozna znalez¢ pod przyciskami l: = i F <
umieszczonymi na pasku tytutu okna programu.

Aby wykonac niektore czynnosci, mozemy zamiast z opcj1 menu korzystac za-
miennie ze skrotow klawiaturowych. Niektore z nich przedstawiono w tabeli 1.

Skrot klawiaturowy Opcja lkona Funkcja, jaka spefnia
| Ctri+X Wytnij 3{, wycinanie z dokumentu | umieszczanie w Schowku

Ctrl+C | Kopiuj | LD | kopiowanie z dokumentu do Schowka
Ctri+V | Wklej | [’{j | wklejanie ze Schowka do dokumentu
Ctri+Z | Cofnij | “f) | cofanie ostatnio wykonanej czynnosci
Ctrl+Y | Ponow | {f‘ | powtarzanie ostatnio wykonanej czynnosci
Ctrl+3S Lapisz —  zapisywanie dokumentu w pliku
Ctrl+A ' Zaznacz wszystko | 9a zaznaczanie calego dokumentu, np. rysunku lub tekstu

Tabela 1. Funkcje wybranych skrotow klawiaturowych
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/ W obszarze tego samego rysunku mozemy skopiowac i wkleic jego fragmenty
&) na trzy sposoby:
* przeciggnac zaznaczony fragment, przytrzymujac wcisniety klawisz Gtrl,
» przez Schowek, wybierajac opcje: Kopiuj, Wklej,
* przez Schowek, uzywajac skrotow klawiaturowych: Ctrl+C, Ctri+V.

B Stosujemy narzedzia Linia i Otowek

Grzbiety gor na rysunku w przykladzie 1. zostaly narysowane za pomoca narzedzia
Olowek. Dla Olowka dostepny jest wzorzec rozmiarow.

Korzystajac z Olowka, mozemy rysowac kolorem pierwszego planu (Kolor 1),
gdy trzymamy wcisniety lewy przycisk myszy, lub kolorem tla (Kolor 2), gdy trzyma-
my weisniety prawy przycisk myszy.

f Cwiczenie 7. Rysujemy mape Polski

1. Narysuj kontur mapy Polski. Mozesz wzorowac sig
na rysunku 5. Zaznacz czerwonym koteczkiem T
stolice Polski i podpisz ja. -
2. Zapisz plik pod nazwa Polska.

Narzedzie Linia umozliwia rysowanie lini1 pro-
stych. Dla tego narzedzia dostgpny jest wzorzec,
z ktorego mozna wybiera¢ grubosé linii. Korzystajac
z palety kolorow, mozna zmienia¢ kolor linii. Podobnie Rys. 5. Kontur mapy Polski

jak w przypadku Oléwka, mozna rysowac lini¢ ko- naryﬁ:gagggﬂﬂl::;ﬂaﬂkﬂﬂ
lorem pierwszego planu (Kolor 1) lub kolorem tla L éwiczenie 7.

(Kolor 2).

/ Cwiczenie 8. Rysujemy linie rownolegte

1. Narysuj ilustracje podobng do pokazanej
na rysunku 6. Ukiad wszystkich linii na szosie
powinien byc¢ rownolegty. Granice pol obok szosy
rowniez powinny by¢ wzgledem siebie rownolegfe.
2. Zapisz plik pod nazwg szosa.

Wskazowka: Aby linie byty rownolegte, zastosuj
kopiowanie fragmentu rysunku (linii).

Rys. 6. Szosa — cwiczenie 8.

Temat 4. Metody stosowane w komputerowym rysowaniu

45



46

Wigcej kolorow

7 Aby w programie Paint uzyskac barwy inne od dostepnych na standardowej
o palecie kolorow, nalezy otworzy¢ okno Edytowanie kolorow. Mozemy w nim
zmienic odcien, nasycenie i jaskrawosc kolorow.

{E-@é Przyktad 4. Ustalanie parametrow koloru w oknie Edytowanie kolorow

i

Kliknij probnik kolorow, aby zmieni¢ odcien i nasycenie wybranego koloru.
Przesun suwak, aby zmienic jaskrawosc koloru.

Mo

3. Kliknij przycisk Dodaj kelor * . Wsrdd kolorow niestandardowych pojawi sie nowa
barwa.

4. Nacisnij przycisk OK. Kolor pojawi sie w jednym z pol koloru na palecie kolorow.

x Uwaga:
Edytuj kelory s e Aby otworzyc¢ okno
“TFB0% Edytowanie kolordw, nalezy
1 = klllknac przycisk Edytuj kolory
; [ | 2
w7 Caorweny ( |E, 6)) umieszczony
7 Daky obok palety kolorow.
5T Pl el
Kakony podetemoes Kolory nisstandarciows  + 3
oeeee T 0OOReS
ooecceePRS
P92900000OODOOOOS
P90 0O00OOOND

y Cwiczenie 9. Testujemy kolory niestandardowe

1. Otworz nowy dokument w programie Paint. Narysuj kilka roznych figur (prostokatow,
trojkatow, okregow) i wypetnij je niestandardowymi kolorami.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg test kolorow.

Do rysowania mozemy wykorzystac barwe juz wystepujaca na obrazie. Aby po-

bra¢ kolor z obrazu, nalezy wybra¢ narzedzie Selektor koloréw ( ¥ . £ ). a na-
stepnie klikna¢ na obrazie lewym przyciskiem myszy punkt o danej barwie. Pobrany
w ten sposob kolor stanie si¢ kolorem pierwszego planu. Jezeli klikniemy na obrazie
prawym przyciskiem myszy, pobrany kolor stanie si¢ kolorem tla.

f Cwiczenie 10. Stosujemy kolory niestandardowe

1. Narysuj ptaka podobnego do pokazanego na rysunku 7a. Uzyj tylko kolorow
standardowych. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa ptak1 i zamknij okno programu.

Temat 4. Metody stosowane w komputerowym rysowaniu




2. Ponownie otworz plik ptak1 i zapisz rysunek w pliku pod nazwg ptak2 w tym samym
folderze, w ktdrym jest zapisany plik ptak1. UmieSc¢ okna rysunkow ptak7 i ptak2 obok
siebie. Zmien wszystkie kolory obrazu zapisanego w pliku pfak2 tak, aby obraz byt
jasniejszy (zobacz wzor na rys. 7b).

3. Zapisz zmiany w pliku pfak2.

Rys. 7a. Na rysunku zastosowano kolory ~ Rys. 7h. Na rysunku zastosowano
standardowe kolory niestandardowe

H Sztuczki utatwiajace komputerowe rysowanie

Sztuczka 1.

Dla narzedzi Prostokat, Zaokraglony prostokat, Owal, Wielokat, a takze dla in-
nych figur z grupy Ksztalty mozna wybrac¢ sposob rysowania.

Gdy trzymamy wecisniety lewy przycisk myszy, kontur jest rysowany kolorem
pierwszego planu (Kolor 1), a wypelnienie kolorem tla (Kolor 2). Kolory sg zamienia-
ne, gdy rysujemy, trzymajac weisnigty prawy przycisk myszy.

Dodatkowo mozemy wybierac rozne rodzaje konturéw 1 wypelnienia imitujace ma-
lowanie kredkami, flamastrami, farbami akwarelowymi czy olejnymi (rys. 8.).

\AMOOOB AN A \WOoOODA&AN @

V o¢coo02e004 o= V ocooBlonana =
CIE A=t Ralwl. &) & o R o — i1
Pasiats J h
mg‘m —
Kred ka L ™ 4
. T =
§ . Movker P
? n Pactzal 9 lajrry —_———
e i Twiykily olowsk ﬁ-‘.

Pacizel srasrecay PP

Rys. 8. Na rysunku z lewej strony wybrane zostaio rysowanie z konturem i z wypetnieniem farbg akwarelowa,
a na rysunku z prawej — bez konturu | z wypeinieniem farbg olejng — sztuczka 1.
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Sztuczka 2.

Jesli bedziemy trzymac weisnigty klawisz Shift podczas rysowania:

* Owalu - otrzymamy okrag,

» Prostokata — otrzymamy kwadrat,

* Prostokata z zaokraglonymi naroznikami — otrzymamy kwadrat z zaokraglony-

m1 naroznikami,

» Linii — w zaleznosci od kierunku, w jakim bedziemy przesuwac kursor, otrzyma-
my lini¢ prosta pionowa, pozioma lub ukosna (pod katem 45°).

<

Rys. 9. Kursor wskazuije
linie tak, zeby mozna byfo
zmienic kolor — sztuczka 3.

e’

Rys. 10. Usmiech i oczy
gasienicy z ¢wiczenia 3.
— sztuczka 4.

Rys. 11. Sionce zaszio
za gore... — sztuczka 5.

Sztuczka 3.

Aby uzy¢ narzedzia Wypelnianie kolorem do zamalo-
wania bardzo malej lub waskiej powierzchni, na przyklad
napisu (w ¢wiczeniu 2.) czy linii (w ¢wiczeniu 8.), nalezy
wskaza¢ punkt na powierzchni koncowka strumienia wy-
lewajace] si¢ farby (rys. 9.).

Sztuczka 4.

Aby namalowac usmiech (np. w ¢wiczeniu 3.), mozna nary-
sowac okrag wypelniony kolorem czerwonym 1 przykryc
go czesciowo drugim, mniejszym okregiem, o konturze
1 wypekieniu w kolorze tla. Oczy to wypelnione na czar-
no okregi, przy czym drugi jest kopig pierwszego.

Sztuczka 5.

Aby na rysunku zapisanym w pliku sforice po potudniu
(cwiczenie 1.) uzyskac efekt stonca zachodzacego za gor-
sk1 grzbiet, nalezy:

I. zaznaczy¢ 1 przeciggnaé w inne miejsce fragment gory
(mozna w tym celu zwigkszy¢ rozmiar obszaru do
rysowania),

2. zaznaczyc¢ 1 przeciagnac¢ stonce troche nize),

3. wybra¢ odpowiednie tlo, zaznaczy¢ 1 przeciaggnac
fragment gory z powrotem na miejsce.

f Cwiczenie 11. Poprawiamy rysunek

1. Otwaorz plik sforice po pofudniu zapisany w cwiczeniu 1. Zmien obraz tak, aby
przedstawiat stonce zachodzace za gorami i przykryte chmura, podobnie jak pokazano
na rysunku 11. Pokoloruj niebo.

2. [apisz plik pod nazwa zachod sfonca.
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Sztuczka 6.

Do tworzenia rysunku mozna wykorzystywac...
Gumke. Rysujemy, a potem wymazujemy niepo-
trzebne linie (rys. 12a). Nastepnie kolorujemy 1 uzu-
pelniamy rysunek (rys. 12b).

ﬁ Cwiczenie 12. Rysujemy zaglowke

Narysuj zaglowke podobng do przedstawionej
na rysunku 12b. Zapisz plik pod nazwa zaglowka.

Sztuczka 7.

Aby wykona¢ jak najmniej czynnosci podczas kopio-
wania 1 wklejania, mozna zaznaczyc¢ kilka elementow
1 skopiowac caly fragment do Schowka. Na przy-
klad w ¢éwiczeniu 5. mozna najpierw wstawié poje-
dyncze okna w jednym rzedzie (na jednym pigtrze)
lub w jedne) kolumnie (w jednym pionie). Nastepnie
nalezy zaznaczyc caly rzad lub kolumne, skopiowac
do Schowka 1 wkleic odpowiednia liczbe razy.

Sztuczka 8.

Podczas korzystania z narzedzia Tekst mozna wybrac
rozmiar czcionki z listy wyboru. Mozna rowniez usta-
li¢ rozmiar czcionki, ktorego nie ma na liscie. W tym
celu nalezy usuna¢ wyswietlony automatycznie roz-
miar 1 wprowadzi¢ wlasny (rys. 13.).

ﬁ Cwiczenie 13. Sprawdzamy rozmiar czcionki

Sprawdz, czy w uzywanym przez ciebie programie
mozna wpisac rozmiar czcionki wiekszy niz 100.

Sztuczka 9.

Ramiona kursora myszy mogg postuzy¢ jako... mia-
ra odleglosci (rys. 14.). Aby narysowaé wewnetrzny
prostokat, nalezy umiesci¢ kursor w lewym gornym
rogu kwadratu, tak aby ramiona krzyzyka umiesz-
czone byly w jednakowe] odleglosci od gornej 1 lewej
krawedzi. Po przesunigciu kursora nalezy zadbac
0 jego dokladne umieszczenie rowniez w prawym
dolnym rogu rysowanej ramki.

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

Rys. 12b. Gotowa zaglowka
— ¢wiczenie 12.
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Rys. 13. Wpisano rozmiar
100 punktow — sztuczka 8.

_4%._

Rys. 14. Przyktad zastosowania kursora myszy

do odmierzania odlegfosci — sztuczka 9.
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Sztuczka 10.

Aby uzyskac taki etekt kopiowania, jak na rysunku 15., nalezy zaznaczyc rysunek lub
jego fragment, nacisnac klawisz Shift 1 lewy przycisk myszy. Nastgpnie, trzymajac
weisniety klawisz Shift 1 lewy przycisk myszy, przeciggac zaznaczony element — po-
wstang ciekawe wzory, sprawlajagce wrazenie trojwymiarowego obrazu.

Do napisania stowa ,.komputer” zastosowano czcionk¢ koloru pomaranczowego.
Nastepnie zmieniono kolor czcionki, korzystajac z narzedzia Wypelnianie kolorem.

Uwaga: Nalezy wybrac tlo przezroczyste.

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

77 Warto zapamigtaé

» Utatwienia, z ktorych mozna korzystac przy komputerowym rysowaniu, to:
— wykonywanie operacji na fragmentach rysunku (wycinanie, kopiowanie, wklejanie),
— kopiowanie fragmentu rysunku do Schowka,
— wklejanie fragmentu rysunku do innych dokumentow,

— cofanie i powtarzanie ostatnio wykonane

czynnosci,

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

» Ze Schowka, podobnie jak z pamieci operacy;
komputera.

nej, dane zostang usuniete po wyifgczeniu

* Niektore opcje menu majg przypisane skroty klawiaturowe, ktorych uzycie daje ten

sam efekt.

n Pytania

. W jaki sposab przeniesc fragment rysunku w
. Jaka funkcje petni Schowek?

inne miejsce obrazu?

. W jaki sposéb mozna umiescic¢ na rysunku kopie zaznaczonego fragmentu?

. Omow sposob rysowania kwadratu.

. Podaj szybki sposob narysowania kofa wypetnionego kolorem zielonym.
. Jak uzyskac kolor, ktorego nie ma na palecie kolorow?

1
2
3
4. Jakie sg dwa sposoby usunigcia fragmentu rysunku?
5
6
4
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E Zadania

1.

Rys. 18b. Latawiec — zadanie 7.

Narysuj wiosenny krajobraz gorski, stosujgc jasne barwy. Zapisz plik pod nazwa
krajobraz-wiosna. Zmien zastosowane na rysunku kolory na bardzie] nasycone

| jaskrawe. Zapisz plik pod nazwg krajobraz-lato.

Otworz plik krajobraz-lato zapisany w zadaniu 1. Zmien barwy na jesienne.

Zapisz plik pod nazwa krajobraz-jesien.
Zaprojektuj wiasne inicjaty, korzystajac

Z réznych narzedzi, poza narzedziami Tekst

| Pedzel. Zapisz plik pod nazwa moje inicjafy.
Utworz wybrany napis z cieniem, korzystajac

z narzedzia Tekst. Postaraj sig uzyskac efekt
podobny do przedstawionego na rysunku 2.
Parametry czcionki, tj. kroj, rozmiar i kolor,
mozesz ustalic samodzielnie. Zapisz plik pod
nazwa napis.

Narysuj pitke tenisowa i koszyk, podobnie

jak pokazano na rysunku 16a. Zapisz plik pod
nazwa tenis. Skopiuj lezaca obok koszyka pitke
tenisowa i wklej ja siedmiokrotnie. Wszystkie
pitki umies¢ w koszyku, podobnie jak pokazano

na rysunku 16b. Zapisz plik pod ta sama nazwa.

Narysuj jedng elipse. Korzystajac z mozliwosci
kopiowania, narysuj basen podobny

do pokazanego na rysunku 17. Zapisz plik

pod nazwag basen.

Narysuj figure pokazang na rysunku 18a.
Wymaz niepotrzebne linie tak, aby otrzymac
rysunek latawca podobny do przedstawionego
na rysunku 18b. Pokoloruj go. Zapisz plik pod
nazwa latawiec.

Narysuj fodke podobng do przedstawione;

na rysunku 19. Zapisz plik pod nazwa fodka.

Rys. 18a. Figura — zadanie 7.

B¢
\ASAAARY/

Rys. 16a. Koszyk i pitka
—zadanie 5.

n‘?":(f -1%’11'5  /
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Rys. 16b. Koszyk z pitkami
— zadanie 5.

Rys. 17. Basen — zadanie 6.

Rys. 19. Przykiadowa fodka — zadanie 8.
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9. Narysuj dwie linie rownoleglte, tworzace droge. Utworz skrzyzowanie drog: dorysuj
dwie prostopadie linie, ktore utworzg drugg droge. Zastanow sie, z ktorej sztuczki
skorzystasz, rysujac proste prostopadie. Drogi maja by¢ podobne do drogi
z rysunku 6., ale Srodkowa biala linia ma bycC ciagia, a boczne — przerywane.
Zapisz rysunek w pliku pod nazwa skrzyzowanie.

10. Narysuj po trzy rozne kwiaty i drzewa. Zapisz plik pod nazwa ogrod. Utworz dwa nowe
pliki, ktore nazwij kwiaty | drzewa. Skopiuj kwiaty do pliku kwiaty, a drzewa do pliku
drzewa. Zapisz zmiany w plikach pod tymi samymi nazwami.

Wskazowka: Otwaorz wszystkie trzy pliki jednoczesnie. Jesli ktorys jest aktualnie
niepotrzebny, mozesz go zwinac do przycisku na pasku zadan.

11. Korzystajac ze sztuczki 9., narysuj kwadraty pofozone podobnie do pokazanych
na rysunku 20. Do pokolorowania powstaiej kompozycji uzyj roznych odcieni
I nasycenia wybranego koloru. Zapisz plik pod nazwa kwadraty.

12. Narysuj wiasng kompozycje, korzystajac ze sztuczki 10. Zapisz plik pod nazwa
kompozycjal.

Dla zainteresowanych

13. Otworz plik sfonice zapisany w cwiczeniu 1. Zmien obraz tak, aby stonce zaszio
za gore, ale wykonaj zadanie metoda inng od zaproponowanej w sztuczce 5.
Zapisz zmiany w pliku pod nazwag sfornce po poludniul.
14. Otworz plik Polska, zapisany w ¢wiczeniu 7. Narysuj granice wojewodztw.
W odpowiednich miejscach zaznacz koteczkami miasta wojewodzkie | podpisz je.
Mozesz skorzystac z dodatkowej pomocy, na przykiad z atlasu geograficznego.
Zapisz plik pod nazwa wojewodztwa.
15. Uzywajac poznanych narzedzi, wykonaj schemat kopiowania fragmentu rysunku
do rysunku zapisanego w innym pliku. Zapisz schemat w pliku pod nazwg kopiowanie.
16. Narysuj kompozycje podobng do pokazanej na rysunku 21., ale skiadajaca sie z tylu
prostokatow, ile wynosi wynik zadania:
Oblicz sume czterech poczatkowych nieparzystych liczb naturalnych.
Nastepnie odejmij od nigj liczbe odpowiadajgcg cyfrze jednosci otrzymanej Sumy.
Prostokaty rysuj, korzystajac ze sztuczki 9. Zapisz plik pod nazwa prostokaty.

Rys. 20. Kompozycja — zadanie 11. Rys. 21. Kompozycja — zadanie 16.
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Rysujemy w programie
Paint 3D

1. Wykorzystujemy narzedzia do malowania znane z programu
Paint i poznajemy nowe

2. Ogladamy rysunek w widoku 3D i dodajemy ksztaity 3D
3. Inne mozliwo$ci programu Paint 3D

3.1. Elementy z grupy Ksztaity 3D

3.2. Dekorowanie ksztattow 3D

3.3. Biblioteka 3D

g Warln powtorzyé

1. Jakie narzedzia do malowania poznaliSmy w programie Paint?

2. Jak skopiowac i wklei¢ obraz z uzyciem Schowka?

3. W jaki sposob zapisywalismy rysunki w pliku w programie Paint?
4. [ czego skiada sie nazwa pliku?

n Wykorzystujemy narzedzia do malowania znane
z programu Paint i poznajemy nowe

Chcemy utworzy¢ rysunek dna morza z ptywajacymi nad nim tréjwymiarowymi
rybkami. Jakiego programu komputerowego mozna uzy¢ w tym celu?

Do rysowania dwuwymiarowych obrazow
uzywalismy programu Paint, natomiast do
tworzenia kompozycji z uzyciem trojwymia-
rowych ksztaltow mozna wykorzysta¢ pro-
gram Paint 3D.

Paint 3D, podobnie jak program Paint, jest
edytorem grafiki. W obydwu programach na-
rz¢dzia do malowania oraz metody pracy sa
bardzo podobne. W programie Paint 3D moz-
na jednak tworzyc¢ obrazy w widoku dwuwy- _
miarowym 1 trojwymiarowym. Nasz projekt E Grafika trojwymiarowa (3D)
zaczniemy od namalowania morza w widoku e _‘I_‘ i t .w E
dwwn?iarc:wm, a potem przejdziemy do gg::iéw%g:gtﬁeﬂn;nh,
rysowania troywymiarowego. prezentowanych na ptaskim

ekranie monitora.
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Po uruchomieniu programu Paint 3D pojaw1 si¢ obszar roboczy nazy wany Kanwa,
ktory na poczatku jest koloru biatego. W gorne) czgsci okna umieszczono grupy na-
rzedzi do tworzenia rysunkow dwuwymiarowych: Pedzle, Ksztalty 2D, Nalepki,
Tekst oraz grupy narzedzi do gratfiki trojwymiarowe): Ksztalty 3D 1 Biblioteke 3D
(rys. 1.).

grupa obszar roboczy

panel narzedzi
do malowania

wiasciwosci
wybranego
narzedzia
(tu Markera)

biezacy kolor

wybieranie
kolorow

dodawanie
koloru

Rys. 1. Okno programu Paint 3D

Na kanwie mozna tworzy¢ projekty, wykorzystujac narzgdzia z wszystkich grup.
Zaczniemy od narze¢dzi z grupy Pedzle. Po wybraniu grupy Pedzle po prawe) stronie
okna w panelu pojawia si¢ narzedzia z tej grupy, m.in.: Marker, Olowek, Gumka,
Pedzel olejny oraz narzedzie Wypelnij (wypelnianie kolorem obszaru zamknigtego).

Mozna dostosowac¢ wlasciwosci wybranego narzedzia, np. grubos¢ czy stopien
nieprzezroczystosci. Nieprzezroczystosc na poziomie 100% (sto procent) oznacza ma-
lowanie z pelnym wypelnieniem, a 50% — w polowie przezroczystym. Kolor wyko-
rzystywany przez narzedzie wybieramy z palety w dolnej czgsci panelu.

~~  Aby utworzyé nowy projekt w programie Paint 3D,
&) nalezy wybra¢ z menu Menu opcje Nowe.

Utworzony projekt 3D mozna zapisac jako projekt aplikacji Paint 3D, ale row-
niez w pliku na dysku komputera we wlasnym folderze (jako obraz, model 3D lub
film)—rys. 2.
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Gdy zapiszemy projekt w pliku jako Obraz, np. z rozszerzeniem png, otrzyma-
my obraz dwuwymiarowy — taki jak w programie Paint. Jesli zapiszemy go z rozsze-
rzeniem g/b lub 3mf — projekt bedzie zapisany jako trojwymiarowy. Projekt mozna
zapisa¢ rowniez jako Film (z rozszerzeniem gif lub mp4) — zostanie zapisany jako
animacja.

Zapisz jako kopie n Uwaga

Wybierz foomatplikn L e e o

Projekty modeli 3D
_ zapisane w plikach
LN D z rozszerzeniem 3mf
Obraz Model 3D Fitm mozna przygotowac
do druku i wydrukowac
na drukarce 3D.

Zapisz jako projekt aplikacji Paint 3D

Bedziesz mied mozliwosd pdiniejszej edycji tego projekiu w aplikacji Paint 3D

Y

Projekt aplikaci..,
Rys. 2. Sposoby zapisywania projektu w programie Paint 3D

ﬁ Cwiczenie 1. Rysujemy morze w programie Paint 3D

1. Uruchom program Paint 3D.

2. Utworz nowy plik. Narysuj dno morza podobne do przedstawionego na rysunku 1.
Uzyj narzedzi Marker, Rozpylacz i Wypetinienie. Wykorzystaj rozne rodzaje grubosci
| poziomy nieprzezroczystosci narzedzi.

3. Zapisz projekt jako projekt aplikacji Paint 3D pod nazwa morze lub w inny sposob
wskazany przez nauczyciela.

Wskazowka: Opcje zapisywania projektu znajdziesz pod przyciskiem Menu (w programie
Paint byty one w menu Plik).

Wybierz nowy kolor

~~ Aby wybraé inny kolor niz
. Q) dostepne w palecie, nalezy
kliknac opcje Dodaj kolor,
a nastepnie kilknac kolor

z prezentowanej palety barw
(rys. 3.).

Czerwany

30
Zielony
120
Miekhiegki
56

Wartosd
szesnastkowa

1e7838

oK Anulyj

Rys. 3. Dodawanie koloru
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f Cwiczenie 2. Poznajemy kolejne narzedzia do malowania i dodajemy kolory

1. Do projektu zapisanego w ¢wiczeniu 1. dodaj inne elementy dna morskiego, np.
rosliny, muszelki, kamienie czy pecherzyki powietrza. Uzyj roznych kolorow, w tym
celu skorzystaj z opcji Dodaj kolor. Jako wzor moze postuzyc ilustracja na rysunku 4.

2. Wykorzystaj narzedzia z grupy Pedzle, np. Pedzel olejny, Akwarela, Otowek.

3. Zapisz projekt pod t3 samg nazwa.

1| 0gladamy rysunek w widoku 3D i dodajemy ksztaity 30

W programie Paint 3D mozliwe jest przejscie z widoku dwuwymiarowego do widoku

trojwymiarowego za pomoca przycisku - Widek3®

Widok 3D umozliwia obejrzenie projektu z mznych stron (np. z tylu, z przodu,
z boku). W tym celu nalezy trzymac wcisnigty prawy przycisk myszy 1 przesuwac
mysz w roznych kierunkach.

Projekt mozna rowniez przesuwac oraz powickszac¢ 1 pomniejszac. Sposoby ste-
rowania obrazem (np. za pomoca myszy) mozna zobaczy¢ w oddzielnym oknie po

kliknieciu przycisku Wyswietl wiecej opeji 1 wybraniu opcji Pokaz kontrolki
interakcji (rys. 4.).

przycisk — narzedzia z grupy ——
Wyswietl wiecej opciji Ksztalty 3D

5 =n 5.0 -

4 I -
‘-— okno kontrolek —— opcja
interakcji Pokaz kontrolki interakcji

Rys. 4. Projekt w widoku 3D z otwartym oknem kontrolek interakciji
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,y’ Aby otworzyé projekt zapisany w pliku, nalezy wybra¢ z Menu opcje Otwérz.
o) Mozna rowniez dwukrotnie kliknag¢ nazwe pliku w oknie Eksploratora.

f Cwiczenie 3. Ogladamy rysunek w widoku 3D

1. Otworz plik morze zapisany w ¢wiczeniu 2. i przejdz do widoku 3D.
2. Qbejrzyj prace z roznych stron. Przesun, przybliz i oddal widok.

Wskazowka: Jesli nie pamietasz sposobow sterowania obrazem, skorzystaj z opcji Pokaz
kontrolki interakcji.

Ksztalty 3D to grupa narzedzi, w ktorej znajdujg si¢ gotowe obiekty 1 modele 3D,
narzedzia do rysowania wiasnych szkicow 3D oraz Biblioteka 3D (rys. 4.).

Decrywistod! miezana D Widoi 30 —_ ' — 150% o Zaznaczenie 3D
) kcytu) kolor
Zaznaes
- 3

daracz daznaizerie

wEIystko wiglakrofne
L Caman i
Edhytu)

(el | poradrdial

> R A

il

Rys. 5. Edytowanie ksztattu 3D

4 Aby wstawi¢ do projektu programu Paint 3D ksztait 3D, nalezy:
o  wybra¢ odpowiedni ksztatt, np. rybe z grupy Modele 3D,
* klikna¢ kursorem w miejscu, gdzie chcemy wstawic ksztatt.
Ksztalt 3D zostanie wstawiony i bedzie aktywny — pojawi sie na nim ramka

| otworzy panel Zaznaczenie 3D z opcjami edycji ksztattu (rys. 5.),
m.in. zmiany koloru ksztaitu (Edytuj kolor).

f Cwiczenie 4. Wstawiamy ksztatt 3D i zmieniamy jego kolor

1. Otworz projekt zapisany w ¢wiczeniu 2. Przejdz do widoku 3D.
2. Otworz zakiadke Ksztatty 3D i wstaw model 3D ryby.

3. Zmien kolor ryby wedfug wtasnego pomystu.

4. /Zapisz projekt pod tg samg nazwa.

Temat 5. Rysujemy w programie Paint 3D 57



o8

Aby przesunac ksztatt 3D
2 * wlewo, w prawo, do gory i na dot — nalezy klikna¢ ksztatt 3D, aby go

uaktywnié, a nastepnie po zmianie kursora na krzyzyk ze strzatkami 5,
uchwycic ksztatt i przesunac go (rys. 6a),
* wprzodiw tyt — nalezy klikngc ksztait 3D, aby go uaktywnic, a nastepnie,

uzywajac przycisku Pozycja na osi Z @ znajdujacego sie po lewej stronie
zaznaczenia, przesungc ksztatt (rys. 6b).

Podczas przesuwania ksztattu 3D pojawi si¢ siatka, ktora pomaga okresli¢ poloze-
nie ksztattu 3D wzgledem kanwy (rys. 6a16b).

Rys. 6b. Przesuwanie ksztattu 3D w przod i w tyt
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~~  Aby skopiowac i wklei¢ ksztaft 3D z uzyciem Schowka, nalezy.
o * kliknac ksztait 3D, aby pojawito sie zaznaczenie,
» klikna¢ prawym przyciskiem myszy dowolne miejsce ksztattu i z menu

kontekstowego wybrac polecenie Kopiuj lub uzyc skrotu klawiaturowego
Ctrl+C,

» klikna¢ prawym przyciskiem myszy dowolne miejsce projektu i z menu
kontekstowego wybrac polecenie Wklej lub uzy¢ skrotu klawiaturowego
Ctrl+V,

* przesunac skopiowany ksztalt w wybrane miejsce.

f Cwiczenie 5. Kopiujemy ksztatt 3D

1. Otworz projekt zapisany w cwiczeniu 4. "\ Menu kontekstowe

2. Skopiuj model 3D ryby i wklej tyle razy, aby narysunku — © L. aoeein
byly tacznie cztery ryby. Nastepnie przesun skopiowane Otwiera sie po kliknieciu
modele w rozne miejsca obrazu, podobnie jak prawym przyciskiem myszy
na rysunku 7. w miejscu, w ktorym
3. Zmien kolor kazdej ryby wedtug wtasnego pomysiu. chcemy wykonac jakas
4. Qbejrzyj swoj projekt z roznych stron. operacjg. Znajduja sig w nim
5. Zapisz projekt pod t3 sama nazwa. opcje dotyczace elementu,
6. Dodatkowo zapisz projekt w pliku jako model 3D pod ktory kliknigto.

nazwa morze z rozszerzeniem 3mf.

Rys. 7. Trojwymiarowy projekt wykonany w programie Paint 3D — ¢wiczenie 5.
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n Inne mozliwosci programu Paint 3D

3.1. Elementy z grupy Ksztaity 3D

Zajmiemy si¢ wykorzystaniem mozliwosci rysowania wiasnych szkicow 3D oraz
wstawienia geometrycznych obiektow 3D 1 modeli 3D z grupy Ksztalty 3D.
Na rysunku 8. znajduja si¢ przyktadowe projekty z zastosowaniem tych ksztattow.

Rys. 8. Przykiadowe projekty z zastosowaniem ksztattéw z grup Szkic 3D i Obiekty 3D

i Cwiczenie 6. Tworzymy projekt z wykorzystaniem elementow z grupy Ksztatty 3D

1. Przyjrzyj sie projektom pokazanym na rysunku 8. Zastanow sie, ktorych Szkicow 3D
lub Obiektow 3D uzyto do ich wykonania. Wybierz jeden projekt i sprobuj utworzy¢
podobny.

2. Zapisz projekt w pliku pod nazwa projekt1.

Wskazowka: Kanwe rysunku mozna usunac, jesli nie jest ona potrzebna do projektu. Opcje
wigczania lub wyiaczania kanwy znajdziesz w panelu bocznym po wybraniu menu Kanwa.
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3.2. Dekorowanie ksztattow 3D

Na ksztaltach 3D mozna malowac, tak samo jak na kanwie, wykorzystujac narzedzia
z grupy Pedzle. Na projektach mozna tez umieszczac elementy z grupy Nalepki oraz
Ksztalty 2D. Podczas dekorowania nalezy ogladac ksztalty ze wszystkich stron.

Rys. 9. Przyktady udekorowanych ksztattow 3D

‘ﬁ Cwiczenie 7. Dekorujemy ksztatty 3D

1. Przyjrzyj sie projektom pokazanym na rysunku 9. Przejrzyj grupe Nalepki i sprawdz,
czy znajdziesz tam elementy, za pomocg ktorych udekorowano te ksztaity. Wybierz
jeden projekt i sprobuj wykonac podobny.

2. Zapisz projekt w pliku pod nazwa projekt2.
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3.3. Biblioteka 3D

Do projektu mozna wstawic przedmioty 3D z grupy Biblioteka 3D. Znajduje si¢
tam wiele kategori1 bardzo ciekawych modeli, ktore po wstawieniu mozna edytowac
tak samo jak pozostate ksztalty 3D: zmienia¢ kolor, malowa¢ po nich czy dodawac

nalepka1.

< Biblioteka 3D

Whyszuka

Flowars and Plants >  Bestof Minecraft >  Cool Cars bl

Rys. 10. Wyszukiwarka grupy Biblioteka 3D

f Cwiczenie 8. Edytujemy projekty z Biblioteki 3D

1. Odszukaj w Bibliotece 3D model dinozaura i zmien jego wyglad wediug wiasnego

pomystu.
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwa projekt3.
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)| Warto zapamigtaé

* Projekty trojwymiarowe 3D tworzymy w programach do tworzenia grafiki 3D.
Przykiadem takiego programu jest program Paint 3D.

» W programie Paint 3D mozemy tworzy¢ projekty w widoku dwuwymiarowym 2D
i trojwymiarowym 3D oraz przechodzi¢ z widoku 2D do 3D i na odwrot.

» W programie Paint 3D mozemy tworzy¢ trojwymiarowe projekty, wykorzystujac
elementy z grupy Ksztaity 3D. Mozemy zmieniac ich kolor, obracac i dodawac nalepki
Z grupy Nalepki.

-

Jakiego programu mozna uzyc¢ do projektowania grafiki trojwymiarowej?
2. W jaki sposob przejsé z widoku dwuwymiarowego do trojwymiarowego w programie
Paint 3D7
3. Jakie narzedzia mozna znalez¢ w grupie Pedzle? Czy podobne sg w programie Paint?
4, W jaki sposob wstawic do projektu programu Paint 3D ksztait 307 Omow
na wybranym przyktadzie.
5. W jaki sposdb zmienic kolor ksztaitu 3D w programie Paint 3D?
6. Jak mozna obrdcic i przesunac ksztatt 3D w programie Paint 3D?

1

. Narysuj na kanwie park. Przejdz do widoku 3D i wstaw model 3D psa. Ustaw kolor psa
na brazowy. Dorysuj psu oczy i nos lub skorzystaj z odpowiednich nalepek. Zapisz
projekt pod nazwg park.

Rys. 11. Projekt parku z psem — zadanie 1.

2. Utworz trojwymiarowy model pitki. Skorzystaj z ksztattu 3D Kula. Udekoruj pitke
wedtug wiasnego pomystu. Zapisz projekt pod nazwa piftka.

3. Narysuj trojwymiarowego batwana. Zastosuj kopiowanie powtarzajgcego sie elementu.
Zapisz projekt pod nazwg bafwan.
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4. Narysuj trojwymiarowg gasienice. Zastosuj kopiowanie powtarzajgcego sig elementu.
Czy przypomina ci ona inng gasienice z tego podrecznika? Zapisz projekt pod nazwa

gasienica.
\N7”
' )

Rys. 12. Gasienica 3D — zadanie 4.

5. Utworz model szesciennego zamknigtego pudetka. Skorzystaj z ksztaltu 3D Szescian.
Umies¢ na jego powierzchni nalepki wedfug wiasnego pomysiu. Zapisz projekt pod
nazwa szescian.

6. Wyszukaj w grupie Biblioteka 3D zwierzeta morskie. Dodaj je do projektu zapisanego
w ¢cwiczeniu 5.

Dla zainteresowanych

7. Utworz model szesciennej kostki do gry. Skorzystaj z ksztaitu 3D Szescian. Na kazdej
scianie narysuj odpowiednig liczbe oczek od 1 do 6. Zapisz projekt pod nazwa kostka.
8. Narysuj na kanwie mysz, wykorzystujgc Nalepki. Zapisz projekt pod nazwg mysz.

Yohg
v

Rys. 13. Mysz — zadanie 8.

9. Utworz model 3D czlowieka (kobiety lub mezczyzny).
Skorzystaj z ksztattu 3D Kobieta lub Mezczyzna.
Wykorzystujac narzedzia z grupy Pedzle i Nalepki,
domaluj wiosy, twarz i ubranie. Upewnij sie, ze model jest
pokolorowany ze wszystkich stron. Zapisz projekt pod nazwg
cziowiek.

Wskazowka: Do malowania wiekszych powierzchni skorzystaj
Z narzedzia Wypetnij.

Rys. 14. Przykiadowy model 3D cziowieka — zadanie 9.
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Poznajemy Srodowisko
programowania Baltie

Program Baltie
Budujemy scene
Czarujemy z Baltiem
Programujemy z Baltiem
Zastepujemy przedmioty

o e e

1. Co to jest program komputerowy (temat 1.)?

2. W jaki sposob uruchamiamy program komputerowy (temat 1.)?

3. W jaki sposob zapisujemy rysunek w pliku (temat 1.)?

4. W jaki sposob nalezy zakonczyc prace programu komputerowego (temat 1.)?

5. W jaki sposdb kopiujemy fragment rysunku i wklejamy go w inne miejsce rysunku
(temat 4.)7

n Program Baltie

Program Baltie jest dydaktycznym srodowiskiem programowania, dostgpnym bez-
ptatnie w Internecie. Program ten pozwala tworzyc wilasne programy.

W tradycyjnych srodowiskach programowania tworzenie programow polega
na wpisywaniu tekstowych polecen, zwanych instrukcjami jezyka programowania.
W Baltiem programy tworzymy z elementow graficznych, odpowiadajacych poszcze-
golnym instrukcjom.

Podstawowym elementem programow tworzonych w Baltiem jest scena. Jest
to prostokatna przestrzen podzielona na 150 pol (utozonych w 10 wierszach po 15
w kazdym).

Na scenie mozemy umiesci¢ 150 rysunkow, nazywanych w programie Baltie
przedmiotami.

Program Baltie umozliwia trzy tryby pracy:

1. Budowanie,
2. Czarowanie,
3. Programowanie (Nowicjusz 1 Zaawansowany).

E Budujemy scene

W trybie Budowanie mozna tworzyc wlasne sceny, umieszczajac na nich przedmioty
z bankéw przedmiotéw. Banki znajdujg si¢ na ponumerowanych kartach (rys. 1.).
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Rys. 1. Przykiadowy bank
przedmiotow programu Baltie
— widoczna jest zawartosc

B30 411 4124713451
battie b00| FRes IR

2 ? -

banku 0

Przykiad 1. Umieszczanie przedmiotu na scenie

&

Upewnij sie, ze w menu Tryby zaznaczona jest opcja Budowanie.

Kliknij przycisk Przedmioty 2 24, aby otworzyc banki przedmiotow.

Kliknij jeden z przedmiotow dostepnych w banku 0. Okno bankow przedmiotow
zostanie zamkniete.

Kliknij w dowolnym miejscu na scenie, aby umiescic¢ tam wybrany przedmiot.

Wskazowki przydatne przy budowaniu scen

Aby usunac¢ przedmiot ze sceny, nalezy przeciagnac go 1 upusciC poza obszarem

sceny.

Aby skopiowac przedmiot znajdujacy si¢ juz na scenie, nalezy kliknac go prawym
przyciskiem myszy, a nastepnie klikna¢ prawym przyciskiem myszy w miejscu,
w ktorym ma by¢ umieszczona kopia przedmiotu.

Jesh na przedmiot umieszczony na scenie upuscimy inny przedmiot, to pierwszy
przedmiot zostanie zastapiony drugim.

Aby catkowicie wyczyscic sceng, nalezy kliknac przycisk Wyezys¢ scene -‘

/4

N

Ly

Aby zapisac scene, nalezy wybrac opcje menu Scena/Zapisz jako, a nastepnie
wybrac folder, w ktorym scena ma zostac zapisana.
Scena utworzona w programie Baltie zapisywana jest z rozszerzeniem s00.

Aby otworzyc zapisang scene, nalezy skorzystac z opcji Scena/0Otworz/Nowa.

Cwiczenie 1. Budujemy dom w programie Baltie

Utworz folder do zapisywania scen i programow tworzonych w programie Baltie.

Zbuduj dom, korzystajac z przedmiotow dostepnych w bankach przedmiotow.
Przykiadowa scene pokazano na rysunku 2.

Zapisz scene w pliku pod nazwa dom.s00.
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Scena  Edyge  Treby  Fomoc  WWW Mewsy

o () Bl P enco] K3 X ER

Rys. 2. Przykiad sceny
— cwiczenie 1.

Cwiczenie 2. Tworzymy negatyw sceny

1. Po prawej stronie sceny zbuduj kompozycje na wzor pokazanej na rysunku 3.
Przedmioty koloru zottego umieS¢ w srodkowej kolumnie.

2. Po lewej stronie sceny zbuduj kompozycje, ktora bedzie negatywem kompozycji
Z prawej czesci: przedmioty koloru czarnego zamieniaj na przedmioty koloru
biatego (i na odwrot), a przedmioty koloru ciemnoszarego — na przedmioty koloru
jasnoszarego (i na odwraot).

3. Zapisz scene w pliku pod nazwa negatyw.s00.

Wskazowki:
« Stosuj kopiowanie przedmiotow.

* Przedmiot w kolorze czarnym jest umieszczony w lewym gornym rogu banku 0.

Cwiczenie 3. Tworzymy kompozycje symetryczna

1. Po lewej stronie sceny zbuduj klomb taki jak pokazano na rysunku 4. Przedmioty
koloru pomaranczowego umies¢ w Srodkowej kolumnie.

2. Po prawej stronie sceny zbuduj klomb, ktory bedzie lustrzanym odbiciem klombu
Z lewej czesci. O takich obrazach mowimy, ze sg symetryczne.

3. Zapisz scene w pliku pod nazwa klomb.s00.

Rys. 3. Tworzenie negatywu — cwiczenie 2. Rys. 4. Fragment kompozyciji
symetrycznej — cwiczenie 3.
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Czarujemy z Baltiem

W trybie Czarowanie, podobnie jak w trybie Budowanie, mozemy tworzy¢ wlasne
sceny. Tym razem jednak, zamiast samodzielnego umieszczania przedmiotow na sce-
nie, wydajemy polecenia czarodziejow1 Baltie.

Po przejsciu do trybu Czarowanie Baltie pojawi si¢ w lewym dolnym rogu ekranu
(skierowany w prawo) 1 bedzie czekal na polecenia. Czarodziejem mozemy sterowac,
wydajac mu polecenia obrotow (w lewo, w prawo) 1 przejscia w ustalonym kierunku.
/ Aby czarodziej zmienif potozenie, nalezy klikna¢ przycisk z odpowiednim
e ) poleceniem:

e
é — W lewo zwrot (czarodziej obroci sig w lewo 0 90°),
&
é — W prawo zwrot (czarodziej obroci sig w prawo o 909),

i — 1dz (czarodziej przejdzie jedno pole przed siebie).

Baltie Baltie
zostanie - - zostanie
ustawiony " f,f"" ustawiony
tylem Obrot " Obrot tylem

-.11.‘"‘ -I_.I"
w lewo \ *‘ﬁ &* fr W prawo
0 90° } ( 0 90°

poczatkowa W lewo zwrol W prawo zwrot poczatkowa
pozycja E > E pozycja
Baltiego W prawo zwrot W b el Baltiego
Obrot | @* & 1 Obrot
wprawo w lewo
0 900 /f ﬁ '&x 0 90°
,

Baltie f,f Baltie
zostanie i b SER0e zostanie
ustawiony ustawiony

przodem przodem

Rys. 9. Schematycznie pokazane obroty Baltiego (w lewo i w prawo). Zaleznie od ustawienia
poczatkowego, Baltie po wybranym obrocie bedzie ustawiony do nas przodem lub tytem

Wykonujac obrot, czarodziej si¢ nie przesuwa. Aby po obrocie zrobit krok (prze-

szed! jedno pole), musimy klikng¢ przycisk 1dz } . Jedno klikniecie przycisku to
przejscie jednego pola, czyli wykonanie jednego kroku.

/ Aby czarodzie] wyczarowal dany przedmiot, nalezy kliknac polecenie Wyczaruj

e z wyborem EEEEH ktore otworzy bank przedmiotéw. Po kliknieciu wybranego
przedmiotu pojawi sie on w polu przed czarodziejem.
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Jeshh na przedmiocie umieszczonym na scenie wyczarujemy inny przedmiot, to

plerwszy przedmiot zostanie zastapiony drugim.

Cwiczenie 4. Wyczarowujemy Baltiego lecacego na spadochronie

W trybie Czarowanie wydaj czarodziejowi nastepujace polecenia: “ Uwaga

1. Obrdc sie w lewo.
ldz dziewigC krokow i obroc sig¢ w prawo.

2

A
3. Wyczaruj przedmiot SE%# (bank 8).
4
5

Obrac sig w prawo, idz jeden krok i obroc sig w lewo.

Wyczaruj przedmiot &5 (bank 8).

nnnnnnnnnn

nie mozna cofnac
wykonanej operacji ani
usungc wyczarowanego
przedmiotu.

Cwiczenie 5. Ucieczka z labiryntu — sterujemy czarodziejem

1. W trybie Budowanie zbuduj labirynt identyczny z pokazanym “ i
waga

na rysunku 6.

2. Wybierz tryb Czarowanie i przeprowadz Baltiego najkrotsza

drogg do wyjscia z labiryntu.
3. Zapisz scene w pliku pod nazwa labirynt.s00.
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Jeshi czarodzie) ma wyczarowac kilkakrotnie ten
sam przedmiot, nie trzeba wybilera¢ go za kazdym
razem zbanku. Wystarczy klikna¢ ostatnio wy-
brany przedmiot, ktory pojawia si¢ obok polecenia
Wyezaruj z wyborem na pasku narzedzi (rys. 7).
Baltie ponownie umiesci ten przedmiot na scenie. Po
kazdym umieszczeniu przedmiotu na scenie nalezy
wydac¢ Baltiemu polecenie zmiany potozenia. Inaczej
przedmioty zostang umieszczone jeden na drugim.

Cwiczenie 6. Wyczarowujemy przedmioty

1. W trybie Czarowanie wyczaruj na scenie psa
podobnego do pokazanego na rysunku 8.
Wybierz tylko raz przedmiot z banku przedmiotow.

2. [lapisz scene w pliku pod nazwa pies.s00.

Wskazowka: Przedmiot w kolorze pomaranczowym
znajdziesz w banku 0.

Znajomosc zasad
sterowania czarodziejem
w trybie Czarowanie
bedzie przydatna

do tworzenia programow
w trybie Programowanie.

Rys. 6. Labirynt — cwiczenie 5.
W lewym dolnym rogu jest
widoczny Baltie

Rys. 7. Ostatnio wybrany
przedmiot wyswietlony

na pasku narzedzi w trybie
Czarowanie

Rys. 8. Pies — Cwiczenie 6.

Temat 6. Poznajemy srodowisko programowania Baltie 69



Programujemy z Baltiem

Zamierzamy wybudowac na scenie domek ze stromym dachem,

oknem i drzwiami. Nie chcemy jednak sami umieszczac przedmiotow

na scenie (tak jak w trybie Budowanie) ani wydawac polecen czarodziejowi
(tak jak w trybie Czarowanie). Jak utworzy¢ wiasny program,

ktorego efektem wykonania bedzie taki domek?

Tworzenie wlasnych programow umozliwia tryb Programowanie. Instrukcje two-
rzace kod programu reprezentowane sa przez elementy wybierane z panelu polecen
1 przedmioty z bankow przedmiotow. Umieszczamy je w obszarze roboczym (rys. 9)).

[]E.SEH menu ngmm Edycja Tryby Opcje Pomoc WWW  Newsy
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Rys. 9. Okno programu Baltie w trybie Programowanie (Nowicjusz)

-~~~ Wtrybie Czarowanie wydawaliSmy Baltiemu polecenie,

o ktore ten natychmiast wykonywat. W trybie Programowanie najpierw
L, przygotowujemy wszystkie polecenia (tworzymy program),
a dopiero pozniej sg one wykonywane (uruchamiamy program).

Wiewo W prawo _
dz zwrot zwrot Polecenia programu wykonywane sg wedlug ko-

lejnosct wierszy, od lewe) strony do prawej, podobnie
do odczytywania stow w ksiazce. Raz utworzony pro-
‘& ‘ % ‘ ‘ ﬁ gram mozna uruchamiac¢ wiele razy. Mozna go tez wie-
lokrotnie poprawiac 1 ponownie uruchamiac.
Pierwsze trzy polecenia w panelu polecen dotycza
ﬁ *& é“' zmiany polozenia Baltiego 1 odpowiadajg poleceniom
z trybu Czarowanie poznanym w punkcie 2. (rys. 10.).

Rys. 10. Polecenia zmiany
pozycji Baltiego

Temat b. Poznajemy srodowisko programowania Baltie



ﬁam Przykiad 2. Tworzenie i uruchomienie prostego programu

1. Wybierz tryb Programowanie (Nowicjusz).
2. W obszarze roboczym umiesc¢ polecenia pokazane na rysunku 11.
* W pierwszym wierszu Baltie wyczarowuje drzwi, idzie krok do przodu, wyczarowuje
okno i odwraca sie w lewo.
W drugim wierszu Baltie wyczarowuije lewa czesc dachu, odwraca sie w prawo,
idzie krok do przodu, odwraca sie w lewo, wyczarowuje prawa czesc dachu.
= W trzecim wierszu umieszczone jest polecenie Czekaj — Baltie czeka na nacisniecie
klawisza na klawiaturze lub przycisku myszy, aby wykonac kolejne polecenia.

3. Uruchom program, klikajac przycisk Start ’ na pasku narzedzi.
Po uruchomieniu programu Baltie wyczaruje domek. Scena z wykonanym programem
pojawi sig w oddzielnym oknie (rys. 12.).

Rys. 11. Program — przyktad 2. Rys. 12. Domek — efekt wykonania programu

z przyktadu 2. Czarodziej pozostat odwrdcony
tytem przed oknem

/ Aby zapisaé program, nalezy wybra¢ opcje menu Program/Zapisz jako,
& a nastepnie wskazac miejsce, w ktérym program ma zostac zapisany.
Programy tworzone w Srodowisku Baltie zapisywane sg z rozszerzeniem bpr.
Aby otworzy¢ zapisany program, nalezy skorzystac z opcji
Program/Otworz/Nowy.

/zz?? Cwiczenie 7. Tworzymy pierwszy program

=

1. Korzystajac z przykiadu 2., utwoérz program, w ktorym Baltie wybuduje maty domek.
2. Uruchom program. Porownaj otrzymany wynik z efektem pokazanym na rysunku 12.
3. Zapisz program w pliku pod nazwg domek.bpr.

Wskazowki przydatne przy tworzeniu programow

W trybie Programowanie przedmioty sa automatycznie umieszczane w kolejnych
wierszach, poczawszy od lewego gornego rogu obszaru roboczego, niezaleznie
od tego, w ktorym miejscu sceny je upuscimy.

D S
Na koncu programu warto umiesci¢ polecenie Czekayj “‘:ﬁ Jesli tego nie zrobi-
my, okno z programem zamknie si¢ natychmiast po jego wykonaniu.
Elementy kodu programu mozna kopiowac tak samo, jak przedmioty w trybie
Budowanie.

Temat 6. Poznajemy Srodowisko programowania Baltie
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» Nie ma mozliwoscl zastgpienia elementu poprzez upuszczenie na niego Innego
elementu.

» Aby usungc niepotrzebny element, nalezy przeciggnac go 1 upusci¢ poza obszarem
roboczym. Caty obszar roboczy czyscimy, klikajac przycisk Wyezysé program

-\ na pasku narzedzi.

ig‘& Cwiczenie 8. Modyfikujemy program

1. Uzupeinij program utworzony w cwiczeniu 7., tak aby Baltie po zbudowaniu domu
poczekal na klikniecie mysza lub nacisniecie klawisza na klawiaturze, a nastepnie
posadzit z prawej strony domku choinke, poczekat 2 sekundy i z lewej strony domu
postawif piot. Polecenia zapisz przynajmniej w dwoch wierszach.

2. [apisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowki:

» Aby Baltie zatrzymal sie przed wykonaniem danego polecenia, nalezy umiescic
przed tym poleceniem polecenie Czekaj. Baltie bedzie czekat na klikniecie myszg lub
nacisniecie klawisza na klawiaturze. Wstawienie liczby po poleceniu Czekaj powoduije,
Ze EHltIE bedzie czekal przez okreslony czas, liczony w milisekundach. Na przykiad

: 2 ﬂ ﬂ 0 ‘ oznacza: czekaj 2 sekundy.
* Aby powtorzyc polecenie (np. ldz), wystarczy umiescic przed nim liczbg oznaczajaca,

ile razy ma zostac wykonane. Na przykiad 4 --ED .‘— oznacza: idz cztery kroki.

Zastepujemy przedmioty

: | Chcemy, aby Baltie otworzyt drzwi domku, wszedt do srodka _
| zamknaf je za soba. W jaki sposob mozemy to zaprogramowac?

W trybie Programowanie mozemy, podobnie jak w pozostatych trybach, wykorzy-
sta¢ zastgpowanie przedmiotow. Jesli w trybie Czarowanie na przedmiocie umiesz-
czonym na scenie wyczarujemy inny przedmiot, to pierwszy przedmiot zostanie nim
zastgpiony.

Aby w trybie Programowanie uzyskac w prosty sposob efekt otwierania
drzwi, nalezy ulozyc¢ polecenmia dla czarodzieja tak, aby wyczarowal przedmiot

drzwi otwarte SIS w tym samym miejscu, w ktorym wczesnie] umiescit drzwi

—

zamkniete =S W ten sposob zastgpimy drzwi zamknigte drzwiami otwartymi.

f‘;ﬁ Cwiczenie 9. Zastepujemy przedmioty

1. Uzupeinij program zapisany w ¢wiczeniu 8., tak aby Baltie podszedi z lewej strony
domku do drzwi, otworzyi je, wszedt do domku (odwracit sig do nas tytem), znikngi
| zamknat za soba drzwi.

2. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Wskazowki: Pamietaj, ze Baltie zawsze wyczarowuje przedmiot przed soba.
Aby Baltie zniknal, zastosuj polecenie Niewidzialny.

Temat 6. Poznajemy srodowisko programowania Baltie
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~*’“ Cwiczenie 10. Modyfikujemy program

1.

Uzupetnij program zapisany w ¢wiczeniu 9., tak
aby po dwoch sekundach Baltie byt widoczny
w oknie.

2. Zapisz plik pod ta samg nazwa.
Wskazowki: Rys. 13. Domek z czarodziejem
« Zanim zaczniesz dodawac kolejne polecenia, w oknie — cwiczenie 11.

e
FdF =

usun polecenie Niewidzialny -23 \— fatwiej

programowac, gdy kroki Baltiego sa widoczne. Na koniec ponownie umiesc to
polecenie w programie.

Aby Baltie pojawif sie w oknie, zastap przedmint% przedmiotem S

Warto zapamiegtac

ol o e

o o

Z

Scena w programie Baltie to prostokatny obszar, na ktorym umieszczamy przedmioty.
Przedmioty dostepne w programie Baltie zgrupowane sa w bankach przedmiotow.

W trybie Budowanie budujemy sceny, umieszczajac przedmioty na scenie.

W trybie Czarowanie wydajemy polecenia czarodziejowi, ktory buduje scene.
Program to lista polecen dla komputera, zapisanych w zrozumiaty dla niego sposab.

W trybie Programowanie najpierw przygotowujemy w obszarze roboczym
wszystkie polecenia dla czarodzieja, a dopiero pozniej sg one wykonywane (scena
Z wykonywanym programem widoczna jest w oddzielnym oknie).

Pytania

Czym jest scena i ile miesci sie na niej przedmiotow?
Jakie tryby pracy sg dostepne w programie Baltie?
Czym sie rozni tryb Budowanie od trybu Czarowanie?

Jakie polecenia mozna wydac czarodziejowi w trybie Gzarowanie, aby zmieniat on
pofozenie na scenie?

Na czym polega tworzenie programu w srodowisku Baltie?

W jaki sposob sterujemy czarodziejem w trybie Programowanie?

Podaj przykiad zastosowania polecenia Czekaj.

Zadania

1.

Przedmioty w programie Baltie maja wysokosc 29 i szerokosc 39 pikseli. Oblicz, jakie
wymiary (w pikselach) ma cata scena.

W trybie Budowanie zbuduj scene z Baltiem lecacym na spadochronie. Dodaj

chmury u gory ekranu i fagke na dole. Zapisz scene w pliku pod nazwa Baltie

na spadochronie.sQ00.

W trybie Budowanie wybuduj scene, w ktorej prawa czesc bedzie negatywem lewej.
Zapisz scene w pliku pod nazwa negatyw1.s00.

W trybie Budowanie zbuduj symetryczng kompozycje. Zapisz scene w pliku pod nazwa
symetrial.s00.

Temat 6. Poznajemy srodowisko programowania Baltie
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Rys. 14. Domino — zadanie 5.

5.

10.

11.

12,

Zbuduj scene taka jak pokazana na rysunku 14. Nastepnie dodaj do lewej czesci
domina prawa czesc, tak aby suma oczek domina byfa podzielna przez liczbe podang
obok. Czy w kazdym przypadku istnieje tylko jedno rozwigzanie? Zapisz scene w pliku
pod nazwa domino.s00.

W trybie Budowanie utworz scene wedtug wiasnego pomystu. Zapisz scene w pliku
pod nazwa okreslajaca jej temat.

Sprawdz, czy chodzac Baltiem po scenie (w trybie Gzarowanie), mozna wyjsS¢ poza
obszar ekranu.

Z pomocag czarodzieja wyczaruj swoje imie w pigtym wierszu od gory sceny. Zapisz
scene w pliku pod nazwa imie.s00.

Otworz plik klomb.s00 zapisany w ¢wiczeniu 3. Wybierz tryb Czarowanie. Z pomoca
czarodzieja zamien niebieskie kwiatki na jeze (bank 12). Staraj sig, aby czarodziej
wykonat jak najmniej ruchow. Zapisz plik pod t3 sama nazwa.

/ pomocg czarodzieja wyczaruj wielbtgda takiego jak pokazany na rysunku 15.

Na koniec ustaw czarodzieja na wielbtadzie. Zapisz scene w pliku pod nazwa
wielblgd.s00.

Rys. 15. Wielbiad — zadanie 10. Rys. 16. Litera G — zadanie 11.

W trybie Programowanie utworz program, w ktorym Baltie zbuduje na scenie
pierwszg literg twojego imienia z kolorowych przedmiotow (na rysunku 16. pokazana
jest litera G). Zapisz program w pliku pod nazwa /itera.bpr.

W trybie Programowanie umieS¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane

na rysunku 17a. Uruchom program i objasnij przebieg jego dziatania. Uzupeinij
program, tak aby Baltie dokonczyi budowanie zamku pokazanego na rysunku 17b.
Po wybudowaniu murow zamku Baltie powinien odpoczac 3 sekundy. Nastepnie ma
zbudowac wieze, ustawic na niej choragiewke i stanac obok. Zapisz program w pliku
pod nazwa zamek.bpr.

Temat b. Poznajemy srodowisko programowania Baltie
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Rys. 17a. Program — zadanie 12.

B

Rys. 17b. Zamek — zadanie 12.

13. W trybie Programowanie umiesc¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane

14.

18.

na rysunku 18. Uruchom program i objasnij przebieg jego dziatania. Uzupeinij program,
tak aby czarodziej zawrocit, poczekat 2 sekundy i zastapit przedmioty w kolorze
zielonym dwiema cyframi. Cyfry powinny utworzyc¢ taka liczbe, aby wynik podany po
znaku ,=" byf poprawny. Na koncu Baltie powinien zniknac. Zapisz program w pliku
pod nazwa dziafaniel.bpr.

Zmodyfikuj program utworzony w zadaniu 13., tak aby Baltie wykonat wymyslone
przez ciebie dziatanie. Zapisz program w pliku pod nazwa dziafanie2.bpr.

Utworz program, w ktorym Baltie wybuduje droge i ustawi na niej samochody jak na
rysunku 19. Po trzech sekundach Baltie powinien, idac z prawej strony sceny, zamienic
niebieskie samochody na czerwone, a czerwony na niebieski. Zapisz program w pliku
pod nazwa samochody.bpr.

E |

Rys. 18. Program — zadanie 13.

Rys. 19. Samochody
na drodze — zadanie 15.

16. Zmodyfikuj program zapisany w zadaniu 15., tak aby po prawej stronie sceny Baltie

Dla zainteresowanych

17.

18.

zbudowat garaz wediug twojego pomysiu. Zapisz program w pliku pod nazwa

garaz.bpr.

Po lewej stronie sceny zbuduj
kompozycje na wzor pokazanej na
rysunku 20. Po prawej stronie sceny
zbuduj kompozycije, ktora bedzie
lustrzanym odbiciem kompozycji z lewe]
czesci. Zapisz scene w pliku pod nazwa
symetria.s00.

Utworz program, w ktorym Baltie
przejdzie trzy razy dookofa sceny. Rys. 20. Lewa cze$¢ sceny — zadanie 17.
Pierwsze okrgzenie powinien zaczac

od lewego dolnego rogu sceny, idac

w prawo po polach umieszczonych

najblizej krawedzi sceny, drugie okrazenie powinien zaczac po dwoch sekundach

0 jedno pole dalej od kazdej krawedzi sceny, a trzecie — po trzech sekundach o dwa
pola dalej. Zapisz program w pliku pod nazwa trzy okrgzenia.bpr.

19. Utworz program, w ktorym powstanie scena weditug twojego pomystu.

Temat 6. Poznajemy srodowisko programowania Baltie 15
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Programujemy historyjki
w srodowisku Baltie

1. Wiasciwos$ci Baltiego

2. Powtarzamy te same czynnosci
3. Weczytujemy scene do programu
4

. Sztuczki w programie Baltie
g Warto powtarzyc

1. Do czego stuzy tryb Budowanie?

2. W jaki sposob zapisujemy sceng w pliku?

3. Naczym polega tworzenie programu w Srodowisku Baltie?
4. Czym rozni sie tryb Czarowanie od trybu Programowanie?
5. W jaki sposob zapisujemy program w pliku?

6. Zczego sklada sie nazwa pliku (temat 1.)?

n Wiasciwosci Baltiego

W trybie Programowanie mozemy wplywac na to, jak zachowuje si¢ Baltie.
Podstawowe wiasciwosci, ktore mozemy zmieniaé, to m.in.:
* Widzialno$¢ — decyduje o tym, czy postac Baltiego jest widoczna na ekranie:

=2 | Widzialny (wlasciwos¢ ustawiona domysinie),

=2 |_ Niewidzialny
* Animacja chmurki — decyduje o pojawianiu si¢ chmurki przed wyczarowa-
niem kazdego przedmiotu:

SE2|— Czarowanie z chmurka (whasciwos¢ ustawiona domyslnie),

SR%| — Czarowanie bez chmurki.

. Szyhkuéé — decyduje o tym, w jakim tempie Baltie bedzie wykonywal
polecenia.

i_:rin-:t-]- o

Za ﬁlementem Szybko§é¢ =%

'_1.-«:- -:'-._n._

symbol _ (mesknnczomsc). Szybkosc 0 oznacza, ze po wykonaniu kazdego pole-
cenia Baltie bedzie czekal na kliknigcie mysza lub nacisnigcie przycisku na klawiatu-
rze. Przy szybkosci od 1 do 8 Baltie jest widoczny na ekranie. Przy szybkosci 9 Baltie
jest niewidoczny, chyba ze bedzie czekal na naszg reakcje. Przy szybkosci , nieskon-
czonos¢” Baltie jest zawsze niewidoczny.

nalezy umiesci¢ liczbe od | ﬁ do 2| lub

Temat 7. Programujemy historyjki w srodowisku Baltie



{f} Cwiczenie 1. Stosujemy polecenie Szybko$§é do zmiany predkosci ruchu Baltiego

1. Przejdz do trybu Programowanie (Nowicjusz). & 6 !
W obszarze roboczym ufoz polecenia widoczne na

rysunku 1. Uruchom program. % -
2. Uzupeinij program, aby Baltie przeszedt dokota
sceny, przy czym wzdiuz prawej krawedzi sceny
powinien iS¢ z predkoscia o 3 mniejsza od Rys. 1. Stosowanie polecenia
poprzedniej, po trzech sekundach odpoczynku Szybkosé — Gwiczenie 1.
powinien iS¢ w lewo wzdiuz gornej krawedzi sceny
z predkoscig wieksza o 1, nastepnie odpoczac¢ dwie sekundy i zejS¢ w dot wzdiuz lewej
krawedzi sceny z predkoscia 7.
Zapisz program w pliku pod nazwa dookofal.bpr w swoim folderze.
Przetestuj program dla innych danych, zmieniajac szybkosc i czas odpoczynku wediug
wiasnego pomysiu.

el

N '+ Powtarzamy te same czynnosci

=
|

Zamierzamy napisac program, w ktorym powstanie las skiadajacy sie
z 13 choinek. Aby wyswietli¢ jedng choinke, Baltie musi jg wyczarowac
| przejs¢ jedno pole. Czy aby wyswietlic 13 takich samych choinek,
musimy 13 razy umiescic te same polecenia?

e

.(l-!'.
L
|

L
W programie Baltie powtarzajace si¢ polecenia mozemy polaczy¢ w blok 1 umiescic

w nawiasach klamrowych 4‘ Przed nawiasem otwierajagcym nalezy umiescic ele-
menty (cyfry) okreslajace liczbe powtorzen.

m-< Przykiad 1. Powtarzanie polecen

1. Wybierz tryb Programowanie (Nowicjusz).

o '
2. Umies¢ w obszarze roboczym nastepujace polecenia: E'E;ZJ

Uruchom program i zobacz, jak dziata, po czym zamknij okno programu.
3. Chcemy, aby polecenia z pierwszego wiersza zostaly wykonane 13 razy. W tym celu

nalezy poiaczyc te polecenia w blok. Kliknij element Blok polecen { } na liscie
polecen, a nastepnie kliknij na poczatku i na koncu pierwszego wiersza programu,

{ENx|} N

aby dodac nawias otwierajacy i zamykajacy: _I
4. Dodaj na poczatku pierwszego wiersza programu liczbe 13, umieszczajac
odpowiednie cyfry z listy polecen. Koncowy efekt powinien wygladac nastepujaco:

1 3 {EN>}
53

Temat 7. Programujemy historyjki w srodowisku Baltie
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Aby powtorzy¢ jedno polecenie, wystarczy umiescic liczbe powtorzen przed

poleceniem bez stosowania nawiasu, np. w przypadku polecenia Idz | 8 |-§" ‘
(Baltie przejdzie 8 pol w kierunku, w ktorym jest zwrocony).

.

fj 7 Cwiczenie 2. Stosujemy powtarzanie polecen — sadzimy las

1. Utworz folder o nazwie Historyjki.

2. Korzystajac z przykiadu 1., utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje las. Uruchom
program i zobacz, jak dziata.

3. Uzupetnij program, tak aby powyzej pierwszego rzedu choinek zostat zasadzony drugi
rzad trzynastu choinek. Ustal szybkosc Baltiego, tak aby pierwszy rzad drzew Baltie
sadzit szybciej i z chmurka, a drugi wolniej | bez chmurki.

4. Zapisz program w pliku pod nazwa /as.bpr, w folderze Historyjki.

/gﬁ Cwiczenie 3. Sprawdzamy dziatanie programu

1. UmieSc w pierwszym wierszu obszaru roboczego polecenie 1 3' E“—"x

a w drugim wierszu — polecenie Czekaj. Uruchom program i objasnij jego dziatanie.
2. Czy sloneczka zostaly wyswietlone tak samo jak choinki? Odpowiedz uzasadnij

| ewentualnie popraw program.
3. Zapisz program w pliku pod nazwa sfoneczka.bpr.

"-vf;.ﬁ.._»r; ~ - Nie nalezy umieszczac¢ wszystkich polecen programu w jednym wierszu.
'S Wea Program podzielony na wiersze jest bardziej czytelny, fatwiej go poprawiac
., iuzupeiniaé. Podzial pomaga réwniez unika¢ ewentualnych bigdow.
A [

W przypadku umieszczenia catego pro-
gramu w jednym wierszu moze si¢ zdarzyc,

|
ﬁ. ze obok siebie znajda si¢ dwa elementy,

2 j‘ } - z ktorych lewy jest ostatnim elementem
lf B

4

0

danego polecenia, a prawy pierwszym ele-
mentem nastepnego. Podczas wykonywania
programu mogg one zosta¢ blednie potrak-
‘} I } - towane jako jedno polecenie, przez co pro-
— ' gram zostanie niepoprawnie wykonany lub

przerwany. Na rys. 2b cyfra 4, okreslajgca
Rys. 2a. Przyklad poprawnie Szybkosé, znajduje sie obok pierwszej cy-

umieszczonych polecen programu fry liczby 10 oznaczajacej liczbe powtorzen
Bloku polecen.

- Zle
|
12 (P2 )82 3 41 0 (B2} S

Rys. 2b. Przyktad niepoprawnie umieszczonych polecen programu

Temat 7. Programujemy historyjki w srodowisku Baltie



Polecenie Koniec wiersza . jest automatycznie umieszczane na koncu wier-
sza, gdy dodajemy kolejne elementy w nowym wierszu.

Aby podzieli¢ wiersz, nalezy wstawic polecenie Koniec wiersza w miejscu,
@) w ktorym wiersz ma sie konczyc.

%ﬁ Cwiczenie 4. Dbamy o czytelno$¢ programu

1. Umiesc w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 2a. Uruchom
program. Objasnij przebieg jego dziatania, omawiajac, jakie polecenia wykonywane
Sq W poszczegolnych wierszach programu. Zapisz program w pliku pod nazwa
szlaczek.bpr.

2. Usun wszystkie polecenia Koniec wiersza, tak aby powstat program pokazany
na rysunku 2b. Uruchom program. Co zauwazasz? Nie zapisuj zmian.

{ajé% Cwiczenie 5. Poprawiamy i modyfikujemy program

1. Otworz program /as.bpr zapisany w cwiczeniu 2. Popraw program, jesli nie jest
podzielony na wiersze.
2. Imodyfikuj program, tak aby w drugim rzedzie od dofu co drugie drzewko zostalo
s

.

zastapione czerwonym grzybkiem “ . Zapisz program pod ta sama nazwa.

Wskazowka: Aby mozliwe byio otwarcie programu zapisanego w pliku, powinien byc
wybrany tryb Programowanie.

Weczytujemy scene do programu

Zamierzamy zaprogramowac historyjke, w ktorej Baltie posadzi las

Z grzybami i wybuduje droge pod lesniczowka. Po pracy wejdzie do domu,
zapali swiatto, rozpali w piecu, az wyleci dym z komina. W jaki sposob
mozna potaczyc scene wybudowang w trybie Budowanie z programem?

Sceng utworzong w trybie Budowanie mozna wezytaé do programu. Mozemy na przy-
klad zbudowac¢ dom, miasto czy labirynt, a nastepnie utworzy¢ program, w ktorym
zbudowana scena bedzie stanowic tlo dla historyjki lub gry. Polecenia programu two-
rzonego w trybie Programowanie beda zmieniac scen¢ — po scenie chodzi przeciez
czarodzie) 1 zawsze moze cos wyczarowac ©. Wszystko zalezy od nasze) wyobrazni. ..

W . : ; . . 2 ;
“~.% ~-  Programiscena, ktora ma byC do niego wczytana, powinny byC zapisane
M. pod ta sama nazwg wiasciwg i w tym samym miejscu (nosniku, folderze).
—~

S

Na przykiad, jesh program zostat zapisany pod nazwa zadanie. bpr, to scena, ktora
ma byc do niego wezytana (czyli ma stac si¢ czescig programu), must byc¢ zapisana pod
nazwa zadanie.s (0.
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Cwiczenie 6. Budujemy scene i zapisujemy w pliku

I

Rys. 3. Lesniczowka
— ¢wiczenie 6.

W trybie Budowanie wybuduj lesniczowke pokazang na rysunku 3. (elementy

do budowy znajdziesz w bankach 0i1). Drzwi powinny by¢ umieszczone posrodku
wiersza lezacego w odlegiosci czterech pol od dolnej krawedzi sceny.

Zapisz scene w pliku pod nazwa /as.s00, w folderze Historyjki.

msco0| K EX EE

Przyktad 2. Wczytywanie sceny do programu

W przykiadzie wykorzystamy utworzone wczesniej scene i program. Zakiadamy, ze
scena zostata utworzona i zapisana w pliku pod nazwg /as.s00 (Cwiczenie 6.), a program,
do ktorego weczytamy sceng — w pliku pod nazwa /as.bpr (Cwiczenie 5.). Obydwa pliki
zapisane sa w tym samym folderze Historyjki.

1. Wybierz tryb Programowanie/Nowicjusz.

2. Wybierz opcje Program/Otworz/Nowy — otworzy sie okno, w ktorym mozesz
otworzyc istniejacy plik lub stworzyc nowy program. Otworz plik /as.bpr.

3. Kliknij przycisk BEE - aby przejsc do trybu Budowanie. Otworz scene zapisang
w pliku /as.s00 (opcja Scena/0twaorz). Scena powinna pojawic sie w oknie.

4. Kliknij przycisk z nazwa sceny Lo i ""‘.

5. Przenie$ scene na obszar roboczy programu E

6. Polecenie wstawienia sceny ( o ‘} umies¢ w obszarze roboczym, np.
na poczatku programu:

o

)
£y |

Uwagi:

Jesli po uruchomieniu programu z wstawiong sceng pojawi sie okno z komunikatem
0 bledzie: ,Nie mozna otworzyc pliku ze scena...” lub ,Scena nie jest czescig projektu
otwartego...”, sprawdz, czy scena i program sg zapisane w tym samym folderze i czy

maja te same nazwy.
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Po wstawieniu sceny do programu mozna jg poprawiac. Z trybu Programowanie

mozna przejsc do trybu Budowanie, klikajac przycisk . Po naniesieniu zmian
nalezy pamietac o zapisaniu sceny pod ta sama nazwa.

Cwiczenie 7. Wczytujemy scene do programu

1.

2

3.

Korzystajac z przykiadu 2., wczytaj scene /as.s00 do programu /as.bpr, umieszczajac
polecenie wstawienia sceny w pierwszym wierszu. Uruchom program.

Popraw program, tak aby wszystkie polecenia byly wykonywane z szybkoscig 7 i bez
chmurki.

Zapisz program pod tg sama nazwa.

Cwiczenie 8. Programujemy historyijke

L

2

3.

Uzupetnij program zapisany w ¢wiczeniu 7., tak aby Baltie dosadzit las w trzecim
rzedzie od dofu, a w czwartym rzedzie — dosiat trawnik (skiadajacy sie z trzynastu

elementow -). Po wykonaniu pracy Baltie powinien otworzyc¢ drzwi lesniczowki,
wejSc do srodka, znikngc za drzwiami, zamknac je za soba i zapali¢ sSwiatfo w oknie

L5 I |

=i

Z prawe| strony (czyli zamienic element = ).
W lesniczowce jest zimno, wiec Baltie musi jeszcze napalic w piecu i... po trzech
sekundach z komina powinien wyleciec dym (rys. 4.).

Zapisz program w pliku pod tag sama nazwa.

Wskazowka: Polecenie Niewidzialny dodaj w odpowiednim miejscu programu dopiero
po utworzeniu calego programu — czarodziejem steruje sie fatwiej, gdy postac Baltiego
jest widoczna.

Rys. 4. Efekt dzialania
programu — éwiczenie 8.

Sztuczki w programie Baltie

Sztuczka 1.

Jesli chcemy, aby Baltie od razu odwrocit sie¢ w okreslonym kierunku (niezaleznie
od pozycji, w jakie) stol), mozna zastosowac polecenia: Obrdé sie na wschod, po-

|y +
ludnie, zachod, polnoc -E‘ ﬂ‘i‘ é‘ Gdy pomylimy te polecenia z polece-

niem Idz E 1 poleceniami obrotow: W lewo zwrot Jl W prawo zwrot ﬂ

efekty dzialania programu mogg by¢ inne od oczekiwanych.
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Sztuczka 2.

Nie musimy budowac wczesnie] sceny, ktorg chcemy wezytac do programu. Mozemy
to zrobi¢c w dowolnej chwili podczas tworzenia programu w trybie Programowanie.
Program nalezy wczesnie) nazwac 1 zapisac w pliku. Nastepnie wystarczy kliknac

przycisk aby przejsc¢ do trybu Budowanie. Po zbudowaniu sceny nalezy ja zapi-
sac pod tag sama nazwa 1 w tym samym folderze co program.
Uwaga: Jesh bedziemy chcieli wroci¢ do trybu Programowanie bez zapisu sceny,
otworzy si¢ okno zapisu, w ktorym domyslnie bedzie wpisana prawidlowa nazwa sce-
ny. Przy pytaniu ,,Zapisac zmiany?” wystarczy kliknac przycisk Tak.

Warto zapamietac

Wiasciwosci Baltiego, na ktore mamy wptyw w trakcie tworzenia programow, to
miedzy innymi: widzialnos¢, pojawianie sie chmurki i szybkosc.

Aby wykonac dane polecenia kilka razy pod rzad, faczymy je w blok, otaczajac
nawiasami klamrowymi. Przed nawiasami dodajemy liczbe oznaczajaca, ile razy
polecenia majg zostac powtorzone.

Cecha dobrego programu jest jego czytelnosc. Program nalezy dzielic odpowiednio
na wiersze, aby fatwiej go byto poprawiac i uzupeiniac oraz aby uniknac bfedow
wykonania.

Do programu tworzonego w trybie Programowanie mozna wczytac scene utworzong
w trybie Budowanie.

Pytania

ol - o

Jakie wiasciwosci Baltiego mozemy zmienic? Omow na przykiadach.

W jaki sposob mozna zapisac powtarzajace sie polecenia? Omow na przykiadzie.
Jak tworzyc programy, aby byty czytelne?

W jaki sposob mozna wczytac do programu scene zbudowang w trybie Budowanie?
Omow na przykladzie.

Zadania

1.

Utwaorz program, w ktorym Baltie z szybkoscia 6 wyczaruje rozgwiezdzone niebo.
Po ukazaniu sie nieba Baltie powinien wrocic na swoje miejsce w lewym dolnym
rogu ekranu. Przykiad efektu, ktéry mozesz uzyskac, pokazano na rysunku 5.
Zapisz program w pliku pod nazwa niebo.bpr.

Rys. 5. Nocne niebo wyczarowane przez Baltiego — zadanie 1.

Temat 1. Programujemy historyjki w srodowisku Baltie



. Korzystajac z mozliwosci powtarzania polecen, utworz program, w ktorym Baltie
wyczaruje {ake skiadajaca sie z dwudziestu szesciu kwiatkow. Czarodziej powinien
ISC w prawo, umieszczajgc na scenie kwiatek czerwony, a nad nim zofty (rys. 6.).
Zapisz program w pliku pod nazwa faka.bpr.

e W oo e mfe ele  omfe o mfe o ol o

=l o s

Rys. 6. Fragment 13k
— zadanie 2.

. Utwadrz program, w ktérym Baltie na Srodku sceny wyczaruje polska flage

0 rozmiarach 5 na 4 pola. Zapisz program w pliku pod nazwa flaga.bpr.

. Zapisz w jednym bloku wszystkie polecenia pozwalajace wyswietlic na scenie pitki
na przemian z ksigzkami, tak jak pokazano na rysunku 7. lle razy trzeba powtorzyc
blok? Zapisz program w pliku pod nazwa pifki i ksigzki.bpr.

Rys. 7. Pilki i ksigzki
— zadanie 4.

. Korzystajac z mozliwosci powtarzania polecen, utworz program, w ktorym Baltie
wyczaruje na scenie psa (temat 6., rys. 8.) lub wielbfgda (temat 6., rys. 15.).

Zapisz program w pliku pod nazwa zwierze.bpr.

. Zmien program zapisany w ¢wiczeniu 1., tak aby Baltie przeszedt dookota sceny

w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara. Zmodyfikuj odpowiednio predkosc
Baltiego. Zapisz program w pliku pod nazwa dookola2.bpr.

Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje dookota ekranu ramke z jednakowych
kwiatow, np. tulipanow. Na koncu Baltie powinien zniknac. Zapisz program w pliku pod
nazwa ramkai.bpr.

. Baltie zbudowai budynek pokazany na rysunku 8a, ale okazalo sie, ze nie jest on
zgodny z projektem pokazanym na rysunku 8b. Aby praca zostala zaakceptowana
przez inspektora nadzoru, dom powinien zostac poprawiony. W trybie Budowanie
zbuduj budynek jak na rys. 8a i zapisz scene w pliku pod nazwa budowa.s00. Przejdz
do trybu Programowanie i utworz program pod nazwa budowa.bpr. Do programu
wczytaj scene zapisang w pliku budowa.s00 i dodaj takie polecenia, aby dom zostal
poprawiony zgodnie z projektem.

Rys. 8a. Wybudowany budynek Rys. 8b. Projekt budynku
— zadanie 8. — zadanie 8.

Utworz nowy program i zapisz go w pliku pod nazwa /abirynt.bpr. Wczytaj

do programu scene zapisang w pliku /abirynt.s00 (utworzong w cwiczeniu 5.,

w temacie 6.). Dodaj kolejne polecenia programu, tak aby Baltie przeszed! najkrotszg
sciezka do drzwi. Stojac pod drzwiami, powinien sie odwrocic przodem.
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10. Otwarz program niebo.bpr zapisany w zadaniu 1. Korzystajac
ze sztuczki 2., wczytaj do programu scene pokazang na rysunku 9.
(wieza powinna stac na doinej krawedzi sceny). Sceneg zapisz pod nazwg
niebo.s00. Zmodyfikuj program, tak aby w pierwszym wierszu od gory co

% w
drugi przedmiot z gwiazdkami zostal zamieniony na chmurke
Po nacisnieciu dowolnego klawisza Baltie powinien wejSC na wieze,

umiescic na dachu choragiewke - M i stangc obok niej odwrocony
do nas przodem. Zapisz program w pliku pod tq sama nazwa.

Rys. 9. Wieza

— zadanie 10.

Dla zainteresowanych

11.

12,

13.

14,

15.

16.

17.

Utwarz program, w ktorym Baltie wyczaruje dookota sceny ramke skiadajaca sie

z dwukolorowych elementow ( -]. Na koncu Baltie powinien zniknac.
Zapisz program w pliku pod nazwa ramkaZ2.bpr.

Utwaorz program, w ktorym Baltie wyczaruje bez chmurki dom identyczny jak pokazany
na rysunku 10. Po wybudowaniu domu Baltie powinien poczekac 3 sekundy, zniknac,
a nastepnie zgasic swiatio we wszystkich oknach (podobnie jak w cwiczeniu 8.).

Na koniec Baltie powinien zamknac drzwi. Zapisz program w pliku pod nazwa
domZpietra.bpr.

Utworz program, w ktorym Baltie zbuduje na scenie szachownice. Zapisz program

w pliku pod nazwa szachownica.bpr.

Otworz program zapisany w ¢wiczeniu 8. Zaprogramuj ciag dalszy historyjki: Gdy dym
pojawit sie nad kominem, po trzech sekundach kto$ niewidzialny zebral wszystkie

grzyby, zostawiajac w ich miejsce listki IEasll. Dokoricz historyjke, dodajac jeszcze
kilka polecen wediug wiasnego pomysiu. Zapisz program w pliku pod tg sama nazwa.
Zbuduj scene podobng do pokazanej na rysunku 11. Zapisz scene w pliku pod nazwa
sciezka.s00. Wczytaj scene do programu, ktory zapisz pod nazwa sciezka.bpr.
Nastepnie zaprogramuj historyjke pt. ,Poranne bieganie Baltiego”, w ktorej Baltie
otworzy drzwi, wyjdzie z domu, przejdzie szybko po sciezce i wroci do domu, idac po
gornej krawedzi taki, wejdzie do domu i zamknie za sobg drzwi. Zastosuj odpowiednio
wiasciwosci Baltiego, zwiaszcza Widzialnoseé.

Utwarz program z wczytywang sceng przedstawiajacy scene z twojego ulubionego
filmu, bajki, komiksu czy gry.

Utworz program przedstawiajacy historyjke z wczytywang sceng wediug wiasnego
pomysiu. Zastosuj poznane mozliwosci programu Baltie.

Rys. 10. Dwupietrowy dom — zadanie 12. Rys. 11. Scena — zadanie 15.
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Programujemy historyjki
w jezyku Scratch

Tworzymy pierwszy program w jezyku Scratch
Powtarzamy polecenia

Zmieniamy tfo sceny

Dodajemy wiecej duszkow

Sztuczki w programie Scratch

e N

g Warto powtorzyé

1. Coto jest program komputerowy?

2. W jaki sposob tworzyliSmy programy w srodowisku Baltie?

3. W jaki sposob zapisywalisSmy powtarzajace sie polecenia w programie Baltie?
W jaki sposob okreslaliSmy liczbe powtorzen?

n Tworzymy pierwszy program w jezyku Scratch

Scratch jest dydaktycznym srodowiskiem programowania, dostepnym bezplatnie
w Internecie. Umozliwia tworzenie programow w jezyku Scratch. Na scenie (rys. 1.)
widoczna jest postac¢ (zwana duszkiem), ktora standardowo ma wyglad kota. Duszek
porusza si¢ po scenie 1 wykonuje rozne czynnosci (np. rysuje lini¢ lub miauczy) zgod-
nie z podanymi poleceniami. Tto sceny domyslnie jest biale, ale mozna je zmienac
(rys. L)

Polecenia jezyka Scratch sg reprezentowane przez elementy graficzne — podobnie
Jjak w programie Baltie. Umieszczone sa w grupach. Kazda z grup jest wyrozniona
kolorystycznie 1 dotyczy innego rodzaju czynnosci (rys. 1.). Na przykiad grupa Ruch,
wyrozniona kolorem ciemnoniebieskim, zawiera polecenia dotyczace przemieszcza-
nia duszka (m.in.: przesun, obré¢, ustaw w kierunku, leé¢). Grupa Wyglad, wyroz-
niona kolorem fioletowym, zawiera polecenia dotyczace wygladu (m.in. nastepny
kostium, nastepne tlo, pokaz, ukryj).

W jezyku Scratch wykonanie polecenia nastepuje po kliknieciu elementu graficz-
nego. Kazdy element graficzny odpowiada okreslone) operacji. Na przykiad polece-

nie przesunie duszka o 10 krokow, a polecenie

obroci duszka w prawo o 15 stopni.

~-.~~+  Polecenia mozemy ze sobg faczy¢ (jak puzzle), umieszczajac jedno pod drugim
. —takzestawione polecenia bgdziemy nazywac skryptem. Program moze
® :: . zawieraC wigcej niz jeden skrypt.

Temat 8. Programujemy historyjki w jezyku Scratch
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odslonieta karta Skrypt —— obszar tworzenia — §cena, na ktorej
Z widocznymi grupami polecen programu z widocznym obserwujemy efekt

I skryptem dla duszka-kota wyKkonania programu

Edycja @ Samouctii Praojekt Scratc 1

S Kostiumy o Dhwigki

S
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uslaw w ienaniny duszica wskadnd myszy = a
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panel polecen z widocznymi obszar Duszek z widoczna obszar Scena —
poleceniami z grupy Ruch ikong duszka-kota z widoczna ikong tla

Rys. 1. Okno programu Scratch

ﬁ Cwiczenie 1. Sprawdzamy dziatanie wybranych polecef

1. Uruchom program Scratch. Wybierz karte Skrypt, a w niej grupe Ruch. Klikaj na
przemian polecenia przesun oraz obrdc i obserwuj zachowanie duszka na scenie.

2. Wybierz grupe Wyglad i kliknij polecenie nastepny kostium. Czy taki sposob
uruchamiania polecen jest wygodny?

Wskazowki przydatne przy tworzeniu programow

 Aby usungc polecenie, nalezy odlaczyc je od wszystkich pozostatych polecen
1 z menu kontekstowego wybra¢ opcje Usun blok. Mozna tez przeciggnac pole-
cenie na obszar panelu polecen. Dane polecenie jest zawsze usuwane razem ze
wszystkimi poleceniami, ktore sg do niego dolaczone ponize).

* Nalezy utrzymywac porzadek w obszarze tworzenia programu — usuwac niepo-
trzebne polecenia oraz skrypty, a zostawiac tylko realizujgce dane zadanie.

« Wynik dziatania programu mozemy oglada¢c na pelnym ekranie, klikajac

przycisk ** | umieszczony w prawym gornym rogu okna programu. Aby powrdcié
do okna programu, nalezy ponownie klikna¢ ten sam przycisk.

« Utworzony program mozna zapisa¢ w pliku, korzystajac z opcji Plik/Zapisz
na swoim komputerze, a zapisany plik otworzy¢, wybierajac opcje Plik/Wezytaj
ze swojego komputera.
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Przykiad 1. Tworzenie prostego programu i jego uruchomienie
1.

Uidz polecenia pokazane na rysunku 2a, przeciggajac je i upuszczajac w obszarze
tworzenia programu.

Kliknij dowolny element, aby uruchomic skrypt.

Dodaj na poczatku skryptu polecenie kiedy kliknieto z grupy Zdarzenia.

Uruchom program, klikajac przycisk ~ (IdZ), umieszczony w lewym gornym rogu
sceny.

S

przesun o o krokow

przesun o o krokow

nastepny koshum

nastepny kostium

Rys. 2a. Przykiadowy skrypt Rys. 2b. Skrypt z dodanym
poleceniem kiedy kliknigto

Aby uruchomié skrypt, wystarczy kliknac jego dowolny element.
Jesli na poczatku skryptu (skryptow) umiescimy polecenie kiedy kliknigto,
bedziemy mogli uruchomic program zawierajacy ten skrypt (skrypty),

klikajac przycisk o

f Cwiczenie 2. Tworzymy pierwszy program

i Cad TN ot

Uruchom program Scratch.

Utwarz program, wykonujac kolejne kroki z przykiadu 1.
Zapisz program w pliku pod nazwa kot.

Przetacz scene na peiny ekran i uruchom kilkakrotnie program.

E Powtarzamy polecenia

ChcielibySmy, aby po uruchomieniu programu duszek wielokrotnie sie obracat
(wirowat). Czy w jezyku Scratch mozna, podobnie jak w Srodowisku Baltie,
zapisac powtarzajace sie polecenia?

pa

Aby w jezyku Scratch zapisaé powtarzajace sie polecenia, mozna zastosowac
polecenie powtdrz (rys. 3a) z grupy Kontrola.

Aby polecenia byty wykonywane nieskonczenie wiele razy, mozna zastosowac
polecenie zawsze (rys. 3b) z grupy Kontrola.
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przesun o m Krokow

nastepny kostium nastepny kostium

Rys. 3a. Zastosowanie
polecenia powtorz

Rys. 3b. Zastosowanie

7 polecenia zawsze

S 4

Polecenia, ktore maja by¢ powtarzane, nalezy umiescic wewnatrz elementu powtorz
(rys. 3a). Liczbe¢ powtorzen okreslamy, zmieniajgc odpowiednig wartos¢ w polu tek-
stowym (domyslnie jest w nim wpisana wartosc 10).

/ Cwiczenie 3. Stosujemy powtarzanie polecen

1. Do programu zapisanego w ¢wiczeniu 2. dodaj polecenie powtorz. Zmien liczbe
powtdrzen na 30 (rys. 3a). Uruchom program.

2. Zamien polecenie powtorz na polecenie zawsze (rys. 3b).

3. Zapisz program pod t3 samg nazwg i uruchom go.

4. Pordwnaj kolejne wersje tego programu (pokazane na rysunkach 2a, 2b, 3a i 3b).
Jakie widzisz roznice?

Wskazowka: Aby przerwac dziatanie programu, nalezy kliknac przycisk . (Zatrzymaj),
umieszczony w lewym gornym rogu sceny.

H Zmieniamy tio sceny

Z

by 4

© Aby wybrac nowe tfo, nalezy kliknac przycisk e (Wybierz tio) umieszczony pod

sceng — otworzy sie okno Wybierz tio, w ktorym mozna wybierac tfa.

/ Cwiczenie 4. Zmieniamy tio sceny

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 3. i zmien tlo na wybrane w oknie Wybierz tfo.
2. Zapisz program pod t3 samg nazwa i uruchom go na petnym ekranie.

f Cwiczenie 5. Modyfikujemy program

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 4. i poréwnaj go z programem pokazanym
na rysunku 4. Czym sie roznig oba programy?

2. Zmien program tak, jak pokazano na rysunku 4. Uruchom go na peinym ekranie.
Jak teraz porusza sie duszek-kot?

3. Przetestuj program dla katow: 30°, 45° 90°, 180°. Co zauwazasz?

Temat 8. Programujemy historyjki w jezyku Scratch



4. Zmien kat na 15° i przetestuj program dla
krokow: 30, 50, 100, 150. Co zauwazasz?
5. Zapisz program pod nazwa biegajgcy kot.

Wskazowki:

» W poleceniach przesun i obré¢ mozna
zmienia¢ wyswietlana liczbe, klikajac pole
tekstowe i wpisujac inng wartosc.

* Umieszczenie polecenia jezeli na brzegu,
odbij sie powoduije, ze duszek ,nie ucieka”
p0za Scene. nastepny kostium

jezeli na brzegu, odbjj sig
Rys. 4. Zmieniony program '
— cwiczenie 5. i 6.

n Dodajemy wiecej duszkow

Zamierzamy zaprogramowac historyjke, w ktorej duszek-kot bawi sie pitka w pokoju.
Po chwili pojawia sie duszek-dziewczynka i zwraca mu uwage, ze pitka moze stiuc
lustro. Nastepnie duszek-kot grajacy w pitke pojawia sie na boisku. W jaki sposob
dodac nowe duszki i wyswietlic je na nowym tle?

e

W jezyku Scratch mozna doda¢ dowolng liczbe duszkow 1 dla kazdego utworzy¢ od-
dzielny skrypt. Mozliwe jest rowniez wielokrotne zmienianie tla sceny 1 wyswietlanie
na niej napisow. Mozemy programowac rozne historyjki — po scenie chodza przeciez
duszki, wigc wszystko moze si¢ zdarzy¢ ©. Wystarczy mie¢ pomysty...

(| m) N | m|

WyjdZ na boisko, bo
mozZesz stuc lustro.

Rys. 5. Trzy duszki na scenie (kot, pitka Rys. 6. Zmienione tfo sceny — ¢wiczenie 8.
| dziewczynka) — cwiczenia 6. 1 7.

Z

e ) Aby dodaé nowego duszka, nalezy klikna¢ przycisk a — otworzy sie okno

Wybierz duszka, w ktorym mozna wybierac postacie duszka.
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f Cwiczenie 6. Dodajemy nowego duszka

1. Utwadrz nowy plik (opcja Plik/Nowy). Zmien tio sceny na pokdj z lustrem (rys. 5.).
2. Utworz skrypt dla duszka-kota, tak aby duszek poruszal sie nieskonczenie wiele razy
po scenie w prawo i w lewo, zmieniajac kostiumy i odbijajac sig od bocznych krawedzi

sceny.

3. Dodaj duszka-pitke. Wykorzystujac skrypt pokazany na rysunku 4., utworz skrypt,
w ktorym duszek-pitka bedzie odbijat sie od wszystkich krawedzi sceny.
4. Zapisz program w pliku pod nazwa kot z pitkg i uruchom na pefnym ekranie.

Wskazowki: W obszarze roboczym tworzymy

skrypt dla aktywnego duszka — w obszarze Duszek
aktywny duszek ma niebieskie obramowanie

(rys. 7a). Aby duszek-kot nie chodzit do gory nogami,
umiesc¢ na poczatku skryptu (przed poleceniem

ustaw styl obrotu na lewo-prawo =
zawsze) polecenie

zZ grupy Ruch. Aby duszek-pitka obracai sie, umiesc
na poczatku skryptu (przed poleceniem zawsze)

polecenie Z grupy

Ruch.

Na karcie Kostiumy mozna zobaczyc kostiumy
aktywnego duszka (rys. 7b). Mozna zmieniac
kolejnos¢ kostiumodw, usuwac niepotrzebne,
dodawac nowe, a takze modyfikowac, korzystajac
z wbudowanego edytora grafiki.

W programie Scratch mozemy wyswietlac na ekra-
nie napisy. Stuza do tego polecenia powiedz 1 pomysl
z grupy Wyglad. W polu tekstowym polecenia mo-
zemy wpisa¢ nowy tekst. Na przyklad polecenie

pomet

wyswietl napis | Czesc”, a polecenie

el Dzien dobry Bpisr o sekund
— wyswietlt napis

,,Dzien dobry”, ale tylko przez 2 sekundy.

Jesli chcemy, aby kolejne polecenie zostalo wy-
konane po okreslonym czasie, mozemy zastosowac
polecenie czekaj z grupy Kontrola. Na przykiad
polecenie e w skrypele na rysun-
ku 9. oznacza, ze nastepne tlo zostanie wyswietlone

po dwudziestu sekundach.
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Rys. 7a. Duszki widoczne
w obszarze Duszek —
aktywny jest duszek-pitka

L:i Scratch

-

Rys. 7b. Kostiumy duszka-pitki



f Cwiczenie 7. WySwietlamy napis na scenie

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 6.

2. Dodaj duszka-dziewczynke, ktory powinien pokazac sie
po pietnastu sekundach, udzieli¢ dobrej rady przez piec
sekund i nastepnie znikngc (rys. 8.).

. Zapisz plik pod tg sama nazwa i uruchom program.

W programie Scratch mozemy zmieni¢ tlo sceny —w po-

Rys. 8. Skrypt dia dobny sposob jak. kostiumy duszkow. Aby kierowac zmiang
duszka-dziewczynki tla, mozemy napisac Skrypt dla sceny (WS 9)
— Cwiczenie 7.

/ Cwiczenie 8. Zmieniamy tfo sceny i tworzymy skrypt dla
sceny

1. Otwarz plik zapisany w ¢wiczeniu 7.

2. Dodaj nowe tio sceny — boisko (rys. 6.). Na karcie
Tia obejrzyj wybrane tta. Usun niepotrzebne biale
tio i zmien nazwy wybranych tet odpowiednio na:
pokaj | boisko.

3. Przejdz do karty Skrypt. Sprawdz, czy scena jest
aktywna (na ikonie sceny powinno by¢ widoczne
niebieskie obramowanie). W obszarze tworzenia

Rys. 9. Skrypt dla sceny programu utworz skrypt dla sceny (rys. 9.).

— ¢wiczenie 8. 4. Zapisz plik pod ta samg nazwag i uruchom program

na pefnym ekranie.

Zmientto na boisko »

Wskazowka: Aby pojawita sie karta Tta, nalezy klikngc ikone sceny w obszarze Scena.

f Cwiczenie 9. Wymys$lamy dalszy ciag historyjki

1. Otworz plik zapisany w cwiczeniu 8.

2. Wymysl dalszy ciag historyjki, np. zmien jeszcze raz tfo sceny, po czym dodaj
kolejnego duszka i napisz dla niego skrypt.

3. Zapisz program pod nazwa cigg dalszy i uruchom na petnym ekranie.

Sztuczka 1.

Gdy zaczynamy tworzy¢ nowy program (po wybraniu opcji Plik/Nowy), duszek jest
zwrocony w prawo 1 ustawiony na srodku sceny. Jednak w programie pozycja duszka
czesto sie zmienia. Jesh cheielibysmy, aby za kazdym razem, gdy uruchamiamy pro-
gram, duszek byl ustawiony w pozycj poczatkowe), mozna na poczatku skryptu dla

danego duszka umiescic¢ polecenia 1 .

Temat 8. Programujemy historyjki w jezyku Scratch
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Sztuczka 2.
Puleceme rzzekaj mozemy zastosowac do zmlan}f prqdkuscl duszka. Na przyklad

- = przyspieszy ruch duszka, a fae ' spowolni. Im mniejsza
lmzba tym ruch szybszy (liczba 0,1 jest mniejsza od liczby 0,3). W programie Scratch
liczby te zapisujemy z kropka.

T == / Cwiczenie 10. Stosujemy polecenie czekaj

1. Utworz nowy program. Zmien tto sceny
na plaze. Usun duszka-kota. Dodaj
duszka-chiopca.

ustaw styl obrotuna lewo-prawo v 2. UmiesSc¢ w obszarze roboczym skrypt
pokazany na rysunku 10., w ktdrym
ustaw kierunek na @ duszek-chtopiec idzie szybko w prawa

strone, zaczynajac od $rodka sceny.

lle krokow w sumie wykonuje duszek-

chiopiec, jesli przesuwa sig 0 10 krokow

| powtarza to polecenie 24 razy?
3. Uzupetnij program, tak aby

duszek-chiopiec odwraocit sig w lewo

| szedf wolniej do lewej krawedzi sceny,

“E‘iiﬂﬂ"‘f LSWUN  Rys. 10. Zmienianie wykonujac dwa razy wieksza liczbe
- G szybkosci duszka-chiopca Krokow.
=8 —cwiczenie 10. 4. Zapisz program w pliku pod nazwa spacer.

Sztuczka 3.
Po umieszczeniu duszka na scenie mozemy zmieni¢ jego rozmiar, zwigkszajac lub

zmniejszajac liczbe w polu tekstowym Rozmiar, w obszarze Duszek: Rozmiar 100

Jesli wpiszemy liczbg wiekszg od 100, zwigkszymy rozmiar duszka. Jesh wp:szemy
mniejszg — zmniejszymy jego rozmiar. Mozna rowniez zmieniac rozmiar duszka,
umieszczajac w skrypcie polecenie ustaw rozmiar z grupy Wyglad. Na przyklad po-

ustaw rozmiar na @ %

lecenie zmniejszy postac duszka o potowg (liczbe w polu teksto-
wym mozna zmieniac). Jesl dodatkowo powtorzymy wielokrotnie polecenie zmien
rozmiar (rys. 11.), uzyskamy etekt powigkszania postaci (rys. 12.).

f Cwiczenie 11. Stosujemy zmiane rozmiaru i koloru kostiumow duszka

1. Umiesc w obszarze roboczym skrypt pokazany na rysunku 11. Uruchom program

i objasnij przebieg jego dziatania.
2. Zmien tlo. Usun duszka-kota i dodaj duszka-dinozaura. Wewnatrz polecenia powtdrz
umiesc polecenia zmiany kostiumow. Wstaw polecenie czekaj (np. 0,2 sekundy), aby
Zmiana rozmiaru duszka nastepowala troche wolniej.
Pokoloruj kostiumy duszka wedfug wiasnego pomysiu.
4. Zapisz program w pliku pod nazwg fanczacy dinozaur. Uruchom program.

Czy duszek-dinozaur zbliza sie, tanczac i zmieniajac barwy jak kameleon?

G2
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ZIMien rozmiar o o

N O o m X

Rys. 11. Zmienianie rozmiaru Rys. 12. Tanczacy dinozaur — cwiczenie 11.
duszka — cwiczenie 11.

bl

LN O A

7\ Warto zapamietaé

W jezyku Scratch program tworzymy, ukiadajac polecenia w obszarze tworzenia
programu (na karcie Skrypt).

Polecenia reprezentowane sg przez elementy graficzne umieszczone w grupach.
Polecenia mozna faczyc, tworzac tzw. skrypty. Program moze zawiera¢ wiecej niz
jeden skrypt.

Jesli na poczatku kazdego skryptu umiescimy polecenie kiedy kliknieto, program

mozemy uruchomic, klikajac przycisk N (1dz).

W jezyku Scratch mozemy zapisywac powtarzajace sie polecenia, stosujac polecenie
powtorz.

Mozemy zmienic¢ postac duszka na inng, wybierajac |3 z gotowych zbiorow. Mozemy
rowniez zmodyfikowac istniejaca postac duszka, korzystajac z wbudowanego edytora
grafiki. Podobnie mozna zmieni¢ tlo sceny.

W jezyku Scratch mozemy umiescic na scenie wiecej niz jednego duszka i dla kazdego
napisac oddzielny skrypt.

Pytania

Wyjasnij na przykiadzie, na czym polega tworzenie programu w jezyku Scratch.

W jaki sposob mozna uruchomic program utworzony w jezyku Scratch?

Wyijasnij na przykiadzie, w jaki sposob w jezyku Scratch mozna zapisac¢ powtarzajace
sie polecenia.

W jaki sposdb mozna zmienic tto sceny i postac¢ duszka?

Na czym polega zmiana kostiumu duszka? Wyjasnij na przykiadzie.

W jaki sposob mozna wyswietlic napisy na ekranie?

W jaki sposob mozna zmieniac¢ szybkosc¢ ruchow duszka?

Podaj dwa sposoby zmieniania rozmiaru postaci duszka.
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‘g L+ Zadania

I

2

Utwarz program, w ktorym duszek-lew, zmieniajac kostiumy, bedzie obracat sie

na scenie-pustyni. Zapisz program w pliku pod nazwa /ew.

Zmodyfikuj program zapisany w zadaniu 1., aby duszek-lew wirowat po calej scenie,
odbijajac sie od scian. Zapisz program w pliku pod nazwa wirujgcy lew. Przetestu;
program dla roznych danych, podobnie jak w ¢wiczeniu 5.

Zaprogramuj historyjke, w ktorej wezma udziat dwa duszki: pies i motyl. Wybierz

dwa tta. Na pierwszym tle po scenie powinien chodzi¢ w lewo | w prawo duszek-pies.
Po 20 sekundach na zmienionym tle pojawia sie duszek-motyl, ktory ma latac

po catej scenie podobnie jak pitka w ¢wiczeniu 6. Zapisz program w pliku pod nazwa
pies i motyl.

Zmodyfikuj program zapisany w zadaniu 3., tak aby po kolejnych 20 sekundach tio
sceny zmienito sie na poczatkowe, a na scenie pozostal tylko motyl. Zapisz plik pod t3
samg nazwa.

Zaprogramuj historyjke pt. ,Pory roku”. Dodaj cztery tfa przedstawiajace poszczegaolne
pory roku. Zmien odpowiednio nazwy tel (wiosna, lato, jesien, zima). Na kazdym tle
ma pojawiac sie ten sam duszek i wySwietla¢ napis zwigzany z dang pora roku, np.
,Przyszia wiosna”, ,Nadeszia zima". Dobierz czas, po ktorym powinna nastepowac
zmiana tel. Wszystkie polecenia umiesc w skrypcie dla duszka. Zapisz program w pliku
pod nazwa pory roku.

Wskazdwka: Jesli nie znajdziesz odpowiedniego gotowego tia, mozesz zmodyfikowac
istniejgce tio lub narysowac wiasne.

Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 11. Zduplikuj duszka-dinozaura i zmien polecenia

W jego skrypcie, tak aby na poczatku rozmiar nowego duszka byt ustawiony na 200%,
a nastepnie sie zmniejszat. Odwroc zduplikowanego duszka-dinozaura w lewg strone.
Zmien kolejnosc¢ jego kostiumow. Zapisz program pod nazwa dwa dinozaury.
Wskazowka: Aby zduplikowac duszka, kliknij go w obszarze Duszek prawym
przyciskiem myszy i z menu kontekstowego wybierz polecenie duplikuj

(wraz z postacig zduplikuje sie rowniez skrypt).

Dla zainteresowanych

1.

10.

Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 7. i zmien przebieg wydarzen. Zduplikuj tlo pokdj

| popraw je, tak aby bylo widoczne rozbite lustro. Nowe tio nazwij lustro. Zanim duszek
wyjdzie na boisko, zmien tio pokoj na tio lustro | wyswietl odpowiedni napis, np.

,Nie postuchates mnie!”. Zapisz program w pliku pod nazwa rozbite lustro.
Wskazdwka: Aby zduplikowac tto, kliknij ikone tia w obszarze Scena, a nastepnie
karte Tia. Kliknij wybrane tlo prawym przyciskiem myszy | z menu kontekstowego tia
wybierz polecenie duplikuj.

Otworz plik zapisany w zadaniu 5. Uzupeinij program, tak aby przed wyswietleniem
kazdego napisu duszek przeszedt 100 krokow (powtorz 10 razy polecenie

przesun o 70 krokow): wiosng — w prawo, w lecie — do gory, jesienig — w lewo,

a zimg — w dot. Umies¢ w odpowiednich miejscach programu zmiane kierunku duszka
(prawo, gora, lewo, dof). Aby ruchy duszka byly wolniejsze, dodaj polecenie czekaj
(sztuczka 2.). Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Utworz program wedtug wiasnego pomystu, korzystajac z mozliwosci zmiany
kostiumow duszka, ich modyfikacji i zmiany rozmiaru postaci duszka (sztuczka 3.).
Wykorzystujac poznane w tym temacie metody tworzenia programu w jezyku Scratch,
zaprojektuj i zaprogramuj historyjke wediug wiasnego pomysiu.
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Sterujemy duszkiem
na ekranie

Tworzymy program rysujacy figury
Sterujemy duszkiem w czterech kierunkach
Rysujemy duszka-robota i sterujemy nim
Tworzymy gre — duszek-robot w tunelu

R B =N

g Warto powtdrzyc

. W jaki sposob tworzymy programy w jezyku Scratch?
2 W jaki sposob zapisuje sie powtarzanie polecen w jezyku Scratch?
3. W jaki sposob mozna zmieni¢ kierunek poruszania sie duszka na scenie?

n Tworzymy program rysujacy figury

W jezyku Scratch mozemy tworzy¢ programy, w ktorych P
duszek rysuje figury, poruszajac si¢ po scenie. Jesl duszek
ma rysowac, nalezy przylozyc¢ pisak, a gdy ma nie zostawiac /’
sladu — podnies¢. Mozna takze zmienia¢ kolor i rozmiar :

pisaka. Wszystkie te polecenia umieszczone sa w grupie ey o o
Pioro. Aby w programie Scratch 3.0 doda¢ je do panelu po- ik icrineic na @

lecen, nalezy w lewym dolnym rogu okna klikna¢ przycisk
obro¢ C* o o stopni

wyczysc wszystko

Dodaj rozszerzenie H 1 wybra¢ grupe Pisak.

/ Przytoz pisak

Cwiczenie 1. Tworzymy zawsze

program rysujacy figury

e przesun o @ krokow
1. Umiesc¢ w obszarze p  Prayioz pisak

roboczym polecenia
pokazane na rysunku 1a. DZESUi 0 @ S
Uruchom program.
2. Nastepnie dodaj polecenia |7 @ razy
Z rysunku 1b. Uruchom
program i objasnij dziafanie pIZesun o o krokow
wszystkich polecen.
3. Zapisz program w pliku obroc C* o stopni
pod nazwa okregi i linie.

powtorz @ razy
przesun o o krokow
obroc O o o stopni

jezell na brzegu, odbi sig

Rys. 1a. Rysowanie figur Rys. 1b. Rysowanie figur
— Cwiczenie 1. (pkt 1.) — ¢wiczenie 1. (pkt 2.)
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Lﬁ Cwiczenie 2. Modyfikujemy program

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 1. Uruchom program.

2. Zmien kierunek w poleceniu ustaw kierunek, tak aby duszek najpierw szedt do gory.
Zmien liczbe stopni w pierwszym poleceniu obréé na 30. Uruchom program i obserwuj
jego dziatanie przez pot minuty. Zatrzymaj program. Nastepnie zmien kierunek, tak aby
duszek najpierw szedt w lewo, i zmien liczbe stopni na 45. Uruchom program i przez
chwile obserwuj jego dziatanie. Czym rozni sie efekt wykonania programu po zmianie
kKierunku i wielkosci kata?

3. Usun pierwsze polecenie obrac (kierunek pozostaw niezmieniony). Uruchom program.
Jak teraz zmienit sie efekt wykonania programu? Nie zapisuj zmian.

Iﬁﬁ Cwiczenie 3. Zmieniamy kolory i liczbg krokow

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 1. Po poleceniu jezeli na brzegu, odbij sie dodaj
polecenie zmien kolor pisaka o 70. Uruchom program.

2. Sprawdz, jakie bedg efekty dzialania programu, gdy kolor zmienisz o: 5, 1, 3, 20, 30.

3. Zmien liczbe krokow w pierwszym poleceniu przesun na 10. Uruchom program.
Ocen efekt dziafania programu.

4. Zapisz program w pliku pod nazwa kolorowe okregi i linie.

Zamierzamy utworzyc program, w ktorym duszek bedzie poruszat sie
w prawo, w lewo, w gore i w dot, rysujac linie zaleznie od nacisniecia
odpowiedniego klawisza. Jak zaprogramowac mozliwosc decydowania,
w jakim kierunku ma iS¢ duszek?

o P

Jesli wynik dzialania programu zalezy np. od nacisnigcia wybranego klawisza, mamy
do czynienia z sytuacja warunkows. Aby w jezyku Scratch utworzyc¢ program reali-
zujacy sytuacje warunkowa, mozemy uzyc polecenia jezeli z grupy Kontrola.

| b r.
- -t .

Rys. 2. Uproszczona wersja ______<— listapolecen
polecenia warunkowego

warunek

<+— kolejne polecenie

Jesli warunek jest spelniony, realizowana jest /ista polecen programu umieszczo-
na po stowie to. Nastepnie, niezaleznie od speinienia warunku, realizowane jest kolej-
ne polecenie programu.

Duszek ma poruszac si¢ w czterech kierunkach, wiec w skrypcie umiescimy czte-
ry polecenia jezeli. Kierunek poruszania si¢ duszka ma zaleze¢ od nacisnigcia wy-
branych klawiszy, dlatego warunkiem bedzie zdarzenie klawisz spacja nacisniety
(1 nalezy wybrac odpowiedni klawisz strzatki — prawo, lewo, gora, dot). Jesh warunek
bedzie spetniony, powinny by¢ wykonywane dwa polecenia: ustaw kierunek na (i na-
lezy wybrac¢ odpowiedni kierunek — prawo, lewo, gora, dot) 1 przesun o /0 krokéw.
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lezel  Klawisz  strzalka w prawo * nacismelty 7 o

ustaw kierunek na @

przesurn o @ krokow

= = Rys. 4. Przykiadowe efekty
jazell . Klawisz slrzalka wlewo v  naciSnigty 7 o dziatania programu ze Zﬂ'liﬂl'lﬂ,
s Kioronek na (D) koloru i rozmiaru pisaka —

| cwiczenie 5.
przesun o m Krokow

jezeli na brzegu, odbij sie

Rys. 3. Sterowanie duszkiem w prawo
I w lewo — cwiczenie 4.

f Cwiczenie 4. Sterujemy duszkiem w czterech kierunkach

1. Utworz nowy plik. Umies¢ w obszarze tworzenia skryptu polecenia pokazane na
rysunku 3. Dodaj jeszcze dwa polecenia jezeli, sterujgce duszkiem w gore i w doi.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa sterowanie2.

3. Uruchom program. Naciskajac i puszczajac klawisze strzalek w prawo, w lewo, w gore
lub w dot, sprobuj narysowac ciekawg kompozycje.

Aby otrzymac efektowne rysunki, mozna zmieni¢ nie tylko kolor pisaka, ale
rowniez jego rozmiar. Zastosujemy w tym celu polecenia zmien kolor pisaka o /0
1 zmien rozmiar pisaka o /0 z grupy Pisak. Na rysunku 4. pokazane sg efekty dziala-
nia programu po zmianie koloru 1 rozmiaru pisaka.

/ Cwiczenie 5. Zmieniamy rozmiar i kolor pisaka

1. Dodaj do programu zapisanego w ¢wiczeniu 4. mozliwos¢ zmieniania koloru i rozmiaru
pisaka. Jesli klawisz strzatki w prawo jest nacisnigty, zmieniaj rozmiar pisaka o 1.
Przed poleceniem jesli na brzegu, odbij sie umiesc polecenie zmiany koloru o 30.

2. Na poczatku programu, przed poleceniem zawsze, umiesc polecenie
ustaw rozmiar pisakana 7.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg mozaika. Uruchom program i narysuj ciekawa
mozaike.

4. Poeksperymentuj z programem, np. dodajac polecenia zmiany rozmiaru pisaka
rowniez w pozostatych trzech sytuacjach. Mozesz tez zmieni¢ wartosc, o jaka ma sie
zmienia€ rozmiar i kolor pisaka. Nie zapisuj zmian.

Wskazowka: Zastosowanie na poczatku programu polecenia podnies$ pisak powoduje, ze
duszek, wracajac na srodek sceny, nie bedzie zostawiaf Sladu.
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E Rysujemy duszka-robota i sterujemy nim

W programie Scratch mozemy nie tylko modyfikowac dotaczone do programu dusz-
ki1 tla, ale rowniez rysowac wiasne, korzystajac z wbudowanego edytora graficzne-
go, dostepnego na karcie Kostiumy. Po narysowaniu nowe] postact mozna tworzyc
dla niej kostiumy. Narzedzia malarskie dostepne w edytorze graficznym programu
Scratch sa podobne do uzywanych w programie Paint.

_ % Aby narysowac nowa postac, nalezy wybrac karte Kostiumy i kliknac przycisk

= O (Wybierz kostium), a nastepnie — przycisk & (Maluj).
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Rys. 9. Przykiadowy @ - =

rysunek duszka-robota
— ¢wiczenie 6. ¥/ =S e 00

_J / Aby zapisac utworzonego duszka w pliku, nalezy w obszarze Duszek kliknac
o jego ikone prawym przyciskiem myszy, wybrac polecenie eksportuj, a nastepnie
okresli¢ miejsce zapisu i nazwac plik.

Aby wcezytaé rysunek duszka z pliku, nalezy w obszarze Duszek kliknag¢ przycisk
0 (Wybierz duszka), a nastepnie przycisk — (Wezytaj duszka).

ﬁ Cwiczenie 6. Rysujemy duszka-robota i jego kostiumy

1. Korzystajac z edytora wbudowanego do programu Scratch, utworz postac
duszka-robota (podobng do pokazanej na rys. 5.). Wykonaj rysunek, uzywajac
narzedzia Prostokat.

2. Usun kostiumy duszka-kota. Utworz kilka kostiumow nowego duszka-robota
roznigcych sie np. kolorami.

3. Zapisz postac duszka-robota w pliku pod nazwa robot.

Wskazowka: W edytorze graficznym programu Scratch figury sg wypeiniane biezacym
kolorem. Aby narysowac figure niewypetniong kolorem, kliknij strzatke przy polu

Wypetnij, a nastepnie w otwartym oknie przycisk / . Aby wrocic do rysowania figur
z wypetnieniem, kliknij pole Kolor (rys. 5.).
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Aby narysowa¢ nowy kostium danego duszka, nalezy klikng¢ prawym przyci-
skiem myszy postac duszka na karcie Kostiumy 1 wybrac polecenie duplikuj. Na zdu-
plikowanej postact mozna nanosi¢ zmiany.

ﬁ Cwiczenie 7. Wczytujemy rysunek duszka zapisany w pliku

1. Utworz nowy plik. Zmien tio na wybrane w oknie Wybierz tfo (np. takie jak na rysunku 5.).
2. Usun duszka-kota. Weczytaj duszka-robota utworzonego w ¢wiczeniu 6.
3. Utworz program, w ktérym duszek-robot bedzie powiekszat sie, zmieniajac kostiumy
| ,mrugajac Swiatetkami”. Ustaw na poczatku programu rozmiar duszka na 10%.
4, Zapisz program w pliku pod nazwa migajacy robot.

ﬁ Cwiczenie 8. Sterujemy duszkiem-robotem

1. Utworz nowy plik. Wzorujac sie na ¢wiczeniu 4., utworz skrypt dla duszka-robota,
tak aby mozna nim byfo sterowac w czterech kierunkach, naciskajac klawisze
strzalek. Duszek ma nie zostawiac sladu w postaci linii. Zmien tio na wybrane w oknie
Wybierz tlo.

2. [Zapisz program w pliku pod nazwa sterowanie robotem.

n Tworzymy gre — duszek-robot w tunelu

s

Zamierzamy utworzyc¢ gre, w ktorej duszek-robot musi przejs¢ przez tunel,
nie dotykajac Scian. Jak napisac program, w ktorym duszek po dotknieciu >
sciany wydaje dzwiek i wraca do miejsca poczatkowego?

W tym przypadku rowniez wystepuje sytuacja warunkowa, wigc nalezy zastosowac
polecenie jezeli. W jezyku Scratch mozemy sprawdzac, czy duszek dotknat wybrane-
go koloru (w tym przypadku bedzie to kolor sciany tunelu). W grupie Czujniki znaj-

5o ? : : :
duje si¢ warunek j ktory mozna zastosowac w tym celu.

Pisanie gry zaczniemy od utworzenia tla-tunelu, po ktorym bedzie chodzit duszek.

; / Aby narysowac nowe tlo, nalezy w obszarze Scena kliknac przycisk
" @ (Wybierz tto), a nastepnie — przycisk Kl (Maluj).

f Cwiczenie 9. Rysujemy wiasne tto

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 8. Usun dotychczasowe tlo. Utworz nowe tlo-tunel
podobne do pokazanego na rysunku 6., ktérego poczatek bedzie sie znajdowat
na srodku sceny. Uruchom program i sprobuj przeprowadzi¢ duszka-robota do wyjscia
z tunelu. Co dzieje sie, gdy duszek-robot dotknie Sciany?

2. [Zapisz program w pliku robot w tunelu.

Duszek-robot nie moze dotykac scian, wiec musimy zmieni¢ kolor w elemencie
dotyka koloru na kolor krawedzi tunelu. Mozemy wykorzysta¢ narzedzie Selektor
koloréw, umozliwiajace pobranie koloru z dowolnego miejsca okna programu.

Temat 9. Sterujemy duszkiem na ekranie
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@-@é Przykiad 1. Pobieranie koloru

1. Umiesc element dotyka koloru? w polu |
warunku polecenia jezeli. jezell . dotyka koloru o ? 2B

2. KIliknij pole koloru.

3. Kliknij ikone pobieranie koloru.

4

Kolor 15

. Przesun kursor myszy w miejsce, z ktorego ¢ D

chcesz pobrac kolor, i kliknij.

5. W polu koloru pojawi sie pobrany kolor. o )

/ Cwiczenie 10. Dodajemy warunki gry SoT——

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 9. Ustaw na L
poczatku programu wyjsciowa pozycje duszka
na Srodku sceny. Pomniejsz duszka-robota, tak 8 ’ %
aby przejscie przez tunel byto mozliwe, ale nie
stato sie zbyt fatwe.

2. Dodaj do panelu polecen polecenia z grupy
Muzyka. Do programu dodaj warunek przejscia
przez tunel: jesli duszek-robot dotknie
Sciany tunelu (tu: koloru ciemnozielonego),
powinien wydac dzwiek i wrdci¢ do miejsca
poczatkowego, czyli na Srodek sceny (rys. 7.).

3. Dodaj warunek zakonczenia gry: jesli duszek g
dojdzie do wyjscia, czyli dotknie koloru zottego, | GFNVERTERER.
powinien zagra¢ wybrany dzwiek i wyswietlic Bt
napis ,Brawo!”. Na tym gra ma sie zakonczyc
(rys. 7.).

4. [Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazowka: Polecenie zatrzymaj wszystko
zatrzymuje wszystkie skrypty.

jezeli dotykakoloru ()7 te

:j’ gajna (1)Werbel » przez QLR takiow

(0| «~

:: zagra) nute @ przez @ laktow
powiedz pIzez o sekund

I:N

Rys. 6. Przykiadowa scena do gry duszek-robot Rys. 7. Okreslenie warunkéw gry — éwiczenie 10.
w tunelu — ¢wiczenie 9.
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/) Warto zapamigtac

1.
. Jakie polecenie stosujemy, aby zrealizowac sytuacje warunkowg w jezyku Scratch?

Fj Zadania

. Korzystajac ze skryptu pokazanego na rysunku 1a oraz mozliwosci zmiany kolorow,

2.

3.

Jesli w skrypcie zastosujemy polecenie przyioz pisak, duszek zostawia slad, rysujac
linie. Mozemy zmieniac kolor i rozmiar pisaka.

W jezyku Scratch tworzymy program realizujacy sytuacje warunkowa, stosujac
polecenie warunkowe, ktore w wersji uproszczonej ma postac: jezeli warunek to
lista polecen. Warunkiem w poleceniu jezeli moze byc zdarzenie z grupy Czujniki
(np. klawisz spacja nacisniety?, dotyka koloru?).

Polecenie warunkowe jezeli mozemy stosowac do sterowania duszkiem

we wszystkich kierunkach (np. prawo, lewo, gora, dof), zaleznie od nacisnigtego
klawisza. Jesli przytozymy pisak, duszek, przemieszczajac sie, bedzie rysowat.

W programie Scratch mozemy rysowac wiasne duszki i zapisywac je w pliku. Mozemy
wczytac zapisang w pliku postac duszka do innego programu.

W programie Scratch mozemy narysowac wiasne tio.

W jezyku Scratch mozemy tworzyc gry. Polecenie jezeli mozemy zastosowac

do okreslania warunkow gry.

Pytania

W jaki sposdb sprawic, aby duszek rysowat figury na scenie?

W jaki sposdb nalezy sterowac duszkiem, aby chodzit po scenie w czterech
kKierunkach?

W jaki sposob mozna zmieni¢ kolor i rozmiar pisaka?

W jaki sposob narysowac wiasnego duszka i wiasne tio?

Jak zapisac utworzonego duszka, aby mozna go byto wykorzystac w innym
programie?

Jakie kolejne kroki podejmiesz, chcac utworzyc prostg gre? Omow na przykiadzie.
Podaj przykiad okreslenia warunkow zakonczenia gry.

utworz dwa programy, w ktorych duszek narysuje kolorowe okregi potozone jak na
rysunkach 8a i 8b. Zapisz programy w plikach pod nazwami: zadaniela i zadanie1b.

‘00 (O

Rys. 8. Okregi — zadanie 1.

Otwarz plik zapisany w ¢wiczeniu 3. i zmodyfikuj program wediug wiasnego pomysiu.
Zapisz program w pliku pod nazwa zadanieZ.

Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 5. Zmodyfikuj program wedfug wiasnego pomysiu,
tak aby duszek rysowat inne obrazy. Zapisz program w pliku pod nazwa zadanie3.
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Korzystajac z edytora grafiki wbudowanego do programu Scratch, narysuj wiasnego
duszka-krasnoludka wraz z kilkoma kostiumami. Zapisz duszka w pliku pod nazwa
krasnoludek. Utworz program, w ktorym duszek-krasnoludek bedzie pomniejszat swoj
rozmiar. Dodaj ciekawe tlo. Zapisz program w pliku pod nazwa zadanie4.

Korzystajac z mozliwosci sterowania duszkiem zaleznie od nacisniecia odpowiedniego
klawisza, wymysl i zaprogramuj historyjke, w ktorej duszek-krasnoludek (utworzony
w zadaniu 4.) chodzi po Sciezce w lesie, a po scenie lata motyl (tak jak pitka

w cwiczeniu 6. z tematu 8.). Narysuj wiasne tfo. Zapisz program w pliku pod nazwa
zadanied.

Korzystajac z pliku zapisanego w zadaniu 5., utworz gre na wzor gry utworzonej

w ¢cwiczeniach 9. i 10. Zapisz program w pliku pod nazwa zadanieé.

Dla zainteresowanych

1.

10.

Korzystajac ze skryptu utworzonego w zadaniu 1b, utworz dwa programy, w ktorych
duszek narysuje kolorowe okregi potozone jak na rysunkach 9a i 9b. Zapisz programy
w plikach pod nazwami: zadaniera i zadanie/b.

>

Rys. 9. Okregi — zadanie 7.

Uzupetnij gre zapisang w cwiczeniu 10., dodajac kolejnego duszka-robota dla drugiego
gracza. Nowy duszek ma zaczynac gre rowniez od srodka sceny. Zapisz program

w pliku pod nazwa zadanie8.

Wskazowka: Aby dodac drugiego podobnego duszka, wystarczy zduplikowac
pierwszego. Nastepnie nalezy uaktywnic¢ zduplikowanego duszka w obszarze Duszek

i poprawic jego skrypt, zmieniajgc odpowiednio klawisze dla drugiego gracza.
Korzystajac z mozliwosci zmiany wielkosci duszka, utworz animacje pt. ,Rosnacy
kwiatek”. Rysunki (duszka-kwiatka, kostiumy i tto) przygotuj samodzielnie. Zapisz
program w pliku pod nazwa zadanie9.

Zaprojektuj i utworz gre wedtug wiasnego pomystu. Zapisz program w pliku pod nazwa
zadanie10.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie¢ wiecej...

Pozycje duszka na scenie mozna zmienic, korzystajac z polecen okreslajacych
wspoirzedne danego miejsca sceny. W programie Scratch wspoirzedna x przyjmuije
wartosci od -240 do 240, a wspoirzedna y — wartosci od -180 do 180. Na przykiad

polecenie

Idz do x: m Y. @

przeniesie duszka do miejsca o wspairzednych (-100,

100). Liczba przed przecinkiem oznacza wspoirzedng x, a po przecinku — wspoirzedng y.
W oknie Wybierz tto mozesz znalezc tio, ktore pokazuje wspotrzedne sceny.
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1. Jak kiedys$ pisano?

Tworzymy tekst
komputerowy

2. Tworzymy akapity w edytorze tekstu
3. Wyréwnujemy akapity i zmieniamy odstepy miedzy nimi
4. Zmieniamy parametry czcionki

g Warlu pnwturzyn

Do czego sluzy edytor tekstu? Podaj przykiad takiego programu (temat 2.).
2. Z jakich podstawowych elementow zbudowane jest okno programu komputerowego

(temat 1.)?

3. Jaka funkcje petni kursor tekstowy (temat 2.)?

4. W jaki sposob uzyskuije sie wielkie litery i znaki wystepujace
w gornej czesci klawiszy na klawiaturze komputera (temat 2.)?

5. Jak usuwa sig znaki w dokumencie tekstowym (temat 2.)?

6. W jaki sposdb zapisujemy dokument tekstowy w pliku (temat 2.)?

7. Jakie sg mozliwosci pisania tekstu w programie Paint z zastosowaniem
narzedzia Tekst? Jakie mozna ustalic parametry czcionki (temat 3.)?

n Jak kiedys pisano?

Pierwsza forma pisma bylo pismo obrazkowe.
Poczatkowo umieszczano je na kamiennych
plytach, potem na glinianych tabliczkach, uzy-
wajac do tego celu specjalnego rylca lub farb
organicznych.

Wynalezienie papirusu 1 papieru, a wiele tysig-
cy lat pozniej druku, to kolejne etapy w rozwoju
technik pisania.

Zmieniaty si¢ takze narzedzia stuzace do pi-
sania. Byly to miedzy innymi: gesie piora ze spe-
cjalnie zaostrzonym koncem (rys. 4.), piora ze
stalowka do maczania w atramencie, piora wiecz-
ne, olowk1 czy diugopisy.

W XIX wieku zostata wynaleziona maszyna
do pisania (rys. 2.).

Pojawienie sig w XX wieku komputerow
1 programow stuzacych do pisania tekstow, czyli
edytorow tekstu, stworzyto zupeinie nowe mozli-
WOSCI pisania.

. jak Ieltst

Juz dm&mgﬁ tysiecy lat przed
nasza erg ludzie przedstawiali
wydarzenia za pomocg matych
obrazkow (piktogramow). Z tych
znakow rozwineto sie pismo.

Rys. 1. Tak kiedys pisano...

Temat 10. Tworzymy tekst komputerowy
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Tekst zapisany w postaci elektroniczne) (czyli w pliku) mozna wielokrotnie prze-
twarza¢, a nastepnie wydrukowac go, korzystajac z drukarki (rys. 3.). Komputer
wspomaga rowniez przygotowywanie ksigzek; zostalt wykorzystany m.in. do przygo-
towania tego podrecznika.

Rys. 2. Jedna z pierwszych maszyn
do pisania

Rys. 4. Autorka probuje pisac
ten podrecznik gesim piorem...

Rys. 3. Przykladowa drukarka

Tworzymy akapity w edytorze tekstu

W temacie 2. przedstawiono podstawowe zasady korzystania z edytora tekstu
Microsoft Word (w skrocie Word).

ﬁ Cwiczenie 1. Tworzymy nowy dokument tekstowy

1. Uruchom program Word i w nowym dokumencie napisz tekst:
Od wiekow zajmowano sie wykonywaniem roznego rodzaju obliczern.
Aby je utatwic, wymyslano i konstruowano maszyny liczace, ktore staly sie
pierwowzorami komputerow.

2. Utwdrz w miejscu wskazanym przez nauczyciela folder o nazwie Teksty.

3. Zapisz utworzony dokument tekstowy w pliku pod nazwa komputery, w folderze Teksty.

Dlugos¢ wiersza tekstu ograniczona jest z lewej 1 prawe] strony marginesami. Gdy
tekst nie miesci si¢ w jednym wierszu, jest automatycznie przenoszony do nastgpnego.
Nacisniecie klawisza Enter wymusza przejscie do nowego wiersza. Konczymy w ten
sposob jeden akapit i rownoczesnie tworzymy nowy.
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Akapit moze zawierac jeden lub wiele wierszy tekstu,
ale moze tez sktadac si¢ z jednego pustego wiersza.

Jesh podczas pisania ani razu nie nacisniemy klawi-
sza Enter, to caly tekst bedzie zawarty w jednym aka-

W informatyce to fragment
tekstu pisany bez nacisnigcia

picie. Jednak brak podziatu dtugiego tekstu na akapity ﬂ:g;za?qin;[ﬂ;ﬁisz Enter
utrudnia jego odbior. koriczymy jeden akapit
— | zaczynamy nastepny.
.. Dokument tekstowy skiada sie z akapitow,
S aakapity — z wierszy. Na jednej stronie
~ — ., dokumentu tekstowego moze znajdowac sie
TS wiele akapitow.
akapit WIersz

Edytory tekstu to programy,
ktore wumoiliwiaja utworzenie
dokumeniu leksiowego

Frzyklady edytorow tekstu
MNotatnik, WeordPad, Microsoft
Word, Wiriter,

Dokument tekstowy skiada
si¢ Z akapitow, a akapity -
Z Wierszy

Akapit o fragment tekstu

pisany bez nacitnigcia klawisza
Enter,

Macismecle klawisZza Enter
konfczy jeden akaplt | raczyna

nastapny.

&

ﬁﬁ Cwiczenie 2. Ustawiamy wciecie pierwszego wiersza

=

Edytory tekstu ta programy,
kthrae wmozliviajg wotworzenis
dokumentu teksiowego,

.

Edytory teksty ta programiy,

akapity wiersze

Rys. 5. Budowa dokumentu tekstowego

Dokument utworzony za pomoca edytora tekstu, zaleznie od dlugosci tekstu,

po wydrukowaniu moze zajmowac jedna lub wiele stron.

Akapit zawsze rozpoczyna si¢ od nowego wiersza. Pierwszy wiersz akapitu moze
by¢ przesunigty wzgledem pozostatych wierszy, czyli mie¢ weigcie, nazywane wcie-

ciem pierwszego wiersza.

/ Aby ustawié wciecie pierwszego wiersza, nalezy umiescic kursor na poczatku

lub wewnatrz danego akapitu, a nastepnie przeciagnac i upuscic gorny suwak

na linijce w pozycji wyznaczajacej wielkoS¢ wciecia.

Aby ustawic jednakowe wciecia pierwszego wiersza w kilku akapitach, nalezy
zaznaczyc te akapity, a nastepnie przeciagnac i upuscic gorny suwak na linijce
W pozycji wyznaczajacej wielkos¢ wciecia.

akapitu

1. Otworz plik komputery zapisany w cwiczeniu 1.
Ustaw wciecie pierwszego wiersza akapitu na 1 cm.
2. Zapisz zmiany w pliku pod tg sama nazwa.

Czy wiesz, ze:
pismem obrazkowym
posiugujg sie nadal niektore
plemiona zyjace wspoiczesnie
w Afryce, Ameryce i Oceanii?

Wskazowka: Jesli linijka nie jest widoczna, w menu
(lub na karcie) Widok kliknij opcje Linijka.
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Rys. 6. Fragment linijki. Gorny suwak jest przesuniety w prawo o 1 cm

e,
m<  Przykiad 1. Tworzenie akapitow

1. Ustaw kursor tekstowy w miejscu, w ktorym ma zakonczyc sie pierwszy akapit.

2. Nacisnij klawisz Enter. Kursor tekstowy przeniesie sie do nowego wiersza.
3. Napisz tekst, ktory ma stanowi¢ nowy akapit.
4. Powtorz kroki od 1. do 4. tyle razy, ile akapitow chcesz utworzyc.

wciecie pierwszego wiersza

L 1i2-|i1i|t.-.-|-:-|-?-|-3-|--d--|-'E-l-E-l.-'."-l-E-J-'EI-l-!{I-l-I'I;-l-!E-t-ll-l-]-d-l-'lE-l-I:I-l-:II-|_-IE-| -

d Od-wiekow-zajmowano-sie-wykonywaniem-roznego-rodzaju-obliczen.:
= Konstruowano-urzgdzenia-do-liczenia, ktore-dla-dawniej-zyjgcych-ludzi-byly-czyms-
= pudnhnym,rjak~ka]kulatnw~d|a-nas.hl
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deiekc’wgﬁajm owano-sie-wykonywaniem-roznego-rodzaju-obliczen.-

_:, Konst ruuwa;mfu rzgdzenia-do-liczenia, -ktore-dla-dawniej-zyjacych-ludzi-byly-czyms-
. pnduhw jak-kalkulatory-dla-nas.
: 2
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Od-wiekow-zajmowano-sie-wykonywaniem-réznego-rodzaju-obliczen.:
Konstruowano-urzgdzenia-do-liczenia, ‘ktore-dla-dawniej-zyjacych-ludzi-byty-czyms-
podobnym,-jak-kalkulatory-dla-nas.q

3 — 7 Pierwsze-urzadzenie, ktére-moina-nazwac-komputerem,-powstalo-w-poczatkach:
XX -wieku-i-stuzylo-glownie-do-wykonywania-tmudnych-oblicze r‘LI'ﬂ

v Foe o Foo o w Lo o

Nacisnigcie klawisza Enter jest rownoznaczne ze wstawieniem znaku konca aka-
pitu (Y). Aby zobaczyc wstawione znaki konca akapitu na ekranie monitora, nalezy

klikng¢ przycisk pokazywania wszystkich znakow Pokaz wszystko il , umieszczo-
ny na pasku narzedzi lub na karcie narzedzi glownych.

| Aby wstawic pusty akapit pomiedzy dwoma akapitami, nalezy umiescic
e ) kursor tekstowy na koncu pierwszego akapitu lub na poczatku drugiego akapitu
| nacisnac klawisz Enter.

Temat 10. Tworzymy tekst komputerowy



ﬁ Cwiczenie 3. Tworzymy nowy akapit tekstu

1. Odszukaj w uzywanym przez siebie programie przycisk pokazywania wszystkich
znakow i wigcz go.

2. Do tekstu zapisanego w ¢wiczeniu 2. dopisz w nowym akapicie zdanie:
Pierwsze urzgdzenie, ktore mozna nazwac komputerem, powstafo w poczatkach
XX wieku i stuzyfo gfownie do wykonywania zmudnych obliczen.

Odpowiedz ustnie na pytanie: Jakie jest weiecie pierwszego wiersza nowego akapitu?
3. Zapisz zmiany w pliku pod tg sama nazwa.

E Wyrownujemy akapity i zmieniamy odstepy miedzy nimi

Zamierzamy na poczatku tekstu o komputerach umiesci¢ po prawej stronie — date,
a na srodku — tytut. W jaki sposdb mozna rozmieszczac tekst na stronie, stosujac
mozliwosci edytora tekstu?

Edytor tekstu umozliwia okreslenie sposobu wyrownania akapitu:

* do lewej — stosowane do pisania zasadniczego tekstu,

* do srodka — stosowane na przyklad do tytulow 1 nagtowkow,

* do prawej — stosowane na przyklad do umieszczania daty;,

« justowanie (wyrownywanie jednoczesnie do lewej i1 prawej) — rowniez stoso-

wane do pisania zasadniczego tekstu m.in. w celu poprawienia jego czytelnosci.

Domyslnie ustawione jest wyrownanie do lewe;.

Wybrany sposob wyrownania mozna zastosowac do jednego akapitu, kilku lub ca-
lego tekstu. Rozmieszczanie tekstu na stronie za pomoca wielokrotnego naciskania
klawisza spacji jest nieprawidtowe.

Aby wyrownac akapit, nalezy ustawic kursor tekstowy w dowolnym miejscu
2 akapitu, a nastepnie klikng¢ odpowiedni przycisk na pasku narzedzi (rys. 7.).

do lewe|
do $rodka Czy wiesz, ze:

(0 prawe] papirus wynaleziono trzy
justowanie tysigce lat przed naszg erg?
Ksigzki drukowane pojawity
sie dopiero w XV wieku,
po wynalezieniu druku przez

Jana Gutenberga.

Rys. 7. Przyciski wyrownywania akapitu. Wiaczony jest przycisk
justowania akapitu

Temat 10. Tworzymy tekst komputerowy 107



108

W roznych edytorach tekstu przyciski wyrownywania akapitu wygladaja podob-
nie (rys. 8a1 8b).

B 1% ¢ = | Dokument - WordPad = *
“ MNarzedzia ghiwne Widok ﬂ
e W 5
£ Wytnij e l | & = | i am iz | 'h
; Calibri ""'|1.1 | A N j i i‘—_" h| %
U -',l":"sl'_j = : s : I e
Whilej B J U e . * A- 32~ |El= == 5 Obrax Datai Witaw
Far I " *  godzina obiekt {H:ZsInac wizystko
Schowrek Czoionka Akapht Witawianie Edytowanie
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Rys. 8a. Przykiad menu edytora tekstu WordPad. Przyciski wyrownywania
akapitu widoczne sg na karcie Narzedzia giéwne, w grupie Akapit
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Rys. 8b. Przykiad menu edytora tekstu Microsoft Word. Przyciski wyrownywania
akapitu widoczne s3 na karcie Narzedzia gfowne, w grupie Akapit

// Aby wyrownac jednakowo tekst sktadajacy sie z kilku akapitow, nalezy je

2 zaznaczyc, a nastepnie klikngc odpowiedni przycisk wyrownywania (rys. 7.).
Y, .
< Przykiad 2. Zaznaczanie fragmentu tekstu

1. Kliknij w miejscu, od ktorego tekst ma zostac zaznaczony.
2. Trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy, przeciagnij kursor do miejsca, w ktorym
zaznaczenie ma sie zakonczyc. Tekst zostanie zacieniowany.

1 Oa wichow zajmowano si¢ wykonywaniem rozmego rodzaju obliczen. Konstruowano
urzadzenia do lczenia. '-:I:ure dla dawmq gyjacych ludz byly czyms podobnym, jak

komputery dla nas.
Pierwsze urzadzenie, ktore muma nazw terem, powstalo dopiero w poczatkach

XX wieku i shuzylo gldwnie do wykonyvwania ﬂnudny&l%hli:ﬁl._
2

ﬁ Cwiczenie 4. Wyrownujemy akapity — do prawej i do $rodka

1. Uruchom program Word. Poréwnaj menu uzywanego przez ciebie programu z menu
pokazanym na rysunkach 8a i 8b. Korzystajac z pojawiajacych sie podpowiedzi,
przeczytaj nazwy i opisy sposobow wyrownywania akapitu.

2. Otworz plik komputery zapisany w ¢wiczeniu 3.

3. Przed pierwszym akapitem dodaj dwa akapity: w pierwszym — wpisz date, w drugim
— tytut ,Historia komputerow”. Wyrownaj date do prawej, a tytul — do Srodka.

4. Zapisz zmiany w pliku pod tg samg nazwa, w folderze Teksty.
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gﬁ Cwiczenie 5. Justujemy akapity

W teksScie zapisanym w ¢wiczeniu 4. zaznacz i wyjustuj akapity (oprocz akapitow
zawierajgcych date i tytut). Zapisz zmiany w pliku pod tg samg nazwg.

Edytor tekstu Word umozliwia ustalanie odstepu pomiedzy akapitami. Na przy-
klad mozemy zwickszyc¢ odstep po tytule wypracowania, zamiast wstawiac kilka pu-
stych akapitow. Mozna rowniez zmieniac odstepy pomiedzy wierszami akapitu, tzw.
interlinie. Czynnosci te wykonujemy w oknie Akapit.

/ Aby ustali¢ odstep przed danym akapitem i po nim lub interlinie, nalezy ustawic
2 kursor tekstowy w dowolnym miejscu akapitu, a nastepnie wybrac lub wpisac
rozmiar odstepu czy interlinii w odpowiednich polach w oknie Akapit.
Jesli chcemy powyzsze czynnosci wykonac dla wiecej niz jednego akapitu, nalezy
zaznaczyc¢ wszystkie wybrane akapity.

ﬁﬁ Cwiczenie 6. Ustalamy odstep po akapicie i interlinie

1. Otworz plik komputery zapisany w ¢wiczeniu 5. Odpowiedz ustnie na pytania:
Z ilu akapitow skiada sie tekst? Jaki rozmiar ma odstep po kazdym akapicie?
Jaki jest rozmiar interlinii w calym tekscie?

2. Ustaw odstep po pierwszym akapicie na 12 punktow, po drugim — na 24 punkty, a po
nastepnych — na 6 punktow. Zmien interlinie w catym tekscie na 1,5 wiersza.

3. Zapisz plik pod ta sama nazwa.

Wskazowki:
* Aby otworzyc okno Akapit, nalezy na karcie Narzedzia gtowne kliknac strzatke

umieszczong w prawym dolnym rogu grupy Akapit.
=
* Interlinie mozna réwniez zmieni¢, klikajac strzatke obok przycisku =~
| wybierajac odpowiednig wartosSc z rozwinietej listy wyboru.

Zmieniamy parametry czcionki

Dzigki edytorowi tekstu pracujemy nie tylko nad trescia tekstu, ale rowniez nad jego
forma. Mozemy na przykiad zmienia¢ parametry czcionek — ich krdéj, rozmiar
1 kolor. Mozemy takze tekst pochyli¢, pogrubi¢ lub podkreslic. Wykonywalismy juz
podobne czynnoscl, korzystajac z narzedzia Tekst w programie Paint (temat 3.).

Parametry czcionki ustalamy, klikajac odpowiedni przycisk lub rozwijajgc liste
wyboru (rys. 8a1 8b).

L& Cwiczenie 7. Przegladamy menu edytora tekstu

Odszukaj na rysunkach 8a i 8b przyciski umozliwiajace zmiane parametrow czcionki
oraz pochylanie, pogrubianie i podkreslanie tekstu. Odszukaj te przyciski w edytorze
tekstu, z ktorego korzystasz. Odpowiedz ustnie na pytanie: Jaki kroj czcionki jest
wybrany na rysunkach 8a i 8b?
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Aby zmieni¢ parametry czcionki w napisanym tekscie,

nalezy tekst zaznaczyc, a nastepnie klikng¢ odpowiedni przycisk.
Aby zmieni¢ parametry czcionki w jednym wyrazie,

wystarczy ustawic kursor tekstowy w dowolnym miejscu wyrazu
| klikng¢ odpowiedni przycisk.

Jan Brzechwa

Akademia Pana Kleksa

fragment

Lekcje rozpoczynajg sie o siodme] rano. Nigdzie chyba chiopcy nie ucza sie tak chetnie,
jak w akademn Pana Kleksa. Przede wszystkim nigdy nie wiadomo, co pan Kleks
danego dnia wymysl, a po witore — wszystko, czego sie uczymy, jest ogromnie ciekawe
| Zabawne.

— Pamietajcie, chiopcy — rzekt do nas na samym poczatku pan Kleks — ze nie bede was
uczyt ani tabliczki mnozenia, ani gramatyki, ani kaligrafi, ani tych wszystkich nauk, ktore
sa zazwycza) wykladane w szkolach. Ja wam po prostu pootwieram gitowy 1 naleje do
nich oleju.

Rys. 9. Tekst przed sformatowaniem — ¢wiczenie 8.

y Cwiczenie 8. Zmieniamy parametry czcionki w tek$cie

1.
7.

0.

6.

Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. Przepisz tekst pokazany na rysunku 9a.
Zmien kroj czcionki catego tekstu na Times New Roman, a nastepnie zastosuj:

dla imienia i nazwiska autora czcionke o rozmiarze 14 punktow, w kolorze brazowym,
dla tytutu czcionke pogrubiong i pochylona, o rozmiarze 20 punktow, w kolorze
zielonym, dla podtytutu czcionke pogrubiong i pochylona, o rozmiarze 13 punktow,
dla tekstu zasadniczego czcionke o rozmiarze 12 punktow.

Tytut i podtytut wysrodkuj, tekst zasadniczy wyjustuj, imie i nazwisko autora wyrownaj
do lewej strony.

Ustaw wciecie pierwszego wiersza pierwszego akapitu w tekscie zasadniczym
na1,5cm.

Ustaw odstep przed akapitem zawierajacym tytuf na 30 punktow, a po akapicie
zawierajacym podtytut na 36 punktow.

Zapisz plik pod nazwa Kfeks.

ﬁﬁ Cwiczenie 9. Ustalamy parametry tekstu w nowym dokumencie

1.

Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. W pierwszym akapicie przepisz tekst
pytania 7. z tego tematu. Udziel na nie odpowiedzi, umieszczajac jej tekst w kolejnych
akapitach.

Dla pytania zastosuj czcionke Times New Roman o rozmiarze 14 punktow, pogrubiona,
w kolorze zielonym. Po pierwszym akapicie wstaw odstep 10 punktow.

DIa odpowiedzi zastosuj czcionke Times New Roman o rozmiarze 12 punktow,
pochylona, w kolorze czarnym.

Zapisz tekst w pliku pod nazwa pytanie/, w folderze Teksty.
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/) Warto zapamigtac

Dokument tekstowy skiada sie z akapitow. Po wydrukowaniu dokument moze
zajmowac jedng lub wiele stron.

Akapit skiada sie z jednego lub wiecej wierszy. Naciskajac klawisz Enter, konczymy
jeden akapit i zaczynamy nastepny.

Podstawowe mozliwosci edytora tekstu to:

— wielokrotne uzupefnianie i poprawianie tekstu,

— stosowanie roznych parametrow czcionek,

— pochylanie, pogrubianie i podkreslanie tekstu,

— rdzne sposoby wyrownywania tekstu,

- ustalanie odstepow przed akapitem i po akapicie,

— ustalanie odstepow migdzy wierszami (interlinii).

ﬂ Pytania

St

O 0N O W

. Wymien narzedzia i materialy uzywane kiedysS do pisania.

Jakie nowe mozliwosci tworzenia tekstu pojawily sie wraz z wynalezieniem komputera
| edytorow tekstu?

Jak jest zbudowany dokument tekstowy?

W jaki sposob zapisujemy dokument tekstowy?

Korzystajac z przykiadu 1., omow, w jaki sposdb tworzy sie akapity.

W jaki sposob mozna ustalic wciecie pierwszego wiersza akapitu?

Jakie 33 mozliwosci wyrownywania akapitow?

Jak zmienic odstep przed akapitem i po nim?

W jaki sposob zmieni¢ odstep miedzy wierszami?

10 Jakie parametry czcionki mozna zmieni¢ w programie Microsoft Word?
11. W jaki sposob mozna zmieni¢ parametry czcionki w napisanym tekscie?

Zadania

1.

Opisz w kilku zdaniach puszcze. Mozesz skorzystac z opisow puszczy z powiesci
Henryka Sienkiewicza ,\W pustyni i w puszczy”. Sformatuj tekst wedtug wskazowek
zawartych w ¢wiczeniu 8. Zapisz plik pod nazwa puszcza.

Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. Przepisz tresc pytania 2. z tego tematu

| udziel na nie odpowiedzi. Swoj3 odpowiedz wpisz pod trescig pytania. Sformatuj
tekst wedtug wskazowek zawartych w ¢wiczeniu 9. Zapisz tekst w pliku pod nazwa
pytanie2.

Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. Napisz kilka zdan o swojej szkole.
UmiesSc w pierwszym akapicie, po lewej stronie, swoje imig i nazwisko, w drugim
akapicie, na srodku, tytut: Moja szkofa. Ustal samodzielnie odstep migdzy akapitami
zawierajacymi tytut i treS¢ wypowiedzi, rozmiar, kroj i kolor czcionki. Ustal interlinie
na 1 cm. Zapisz tekst w pliku pod nazwa szkofa.

Odszukaj w Internecie wiersz Marii Konopnickiej pt. , Zta zima". Skopiuj tekst wiersza
do Schowka. Utworz nowy dokument tekstowy i wklej do niego wiersz. Zastosuj

w tym tekscie kolorowg czcionke — r6zne odcienie koloru niebieskiego i szarego, ktore
oddadza zimowy nastroj wiersza. Powtarzajace sie fragmenty wiersza powinny miec
taki sam kolor. Zapisz plik pod nazwa zima.
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5. Odszukaj w Internecie wiersz Marii Konopnickiej pt. ,Stefek Burczymucha”. Skopiuj
tekst wiersza do Schowka. Utworz nowy dokument tekstowy i wklej do niego wiersz.
Zastosuj w wierszu czcionke Arial o roznych kolorach i rozmiarach: stowa narratora
— niebieska, 10 punktow; stowa Stefka Burczymuchy — czerwona, 12 punktow; stowa
ojca — zielona, 12 punktow. Zapisz plik pod nazwg Stefek.

6. Otworz plik puszcza zapisany w zadaniu 1. i zmien interlinie w calym tekscie
na 1,5 wiersza. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Dla zainteresowanych

7. Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. Korzystajac z podrecznika i dodatkowych
zrodet, udziel pisemnej odpowiedzi na pytanie 1. Sformatuj tekst wediug wskazowek
zawartych w ¢wiczeniu 9. Zapisz plik pod nazwg pytaniel.

8. Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. Korzystajac z Internetu i dodatkowych
Zrodet, opisz zastosowania komputerow. Zapisz plik pod nazwa zastosowania.

9. Odszukaj w Internecie lub innych zrodfach wiecej informacji na temat e-bookow
I napisz o tym, korzystajac z edytora tekstu. Zapisz dokument w pliku pod nazwa
e-book.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie¢ wiece;j...

Wspaoiczesnie piktogramy to rysunki, ktore przedstawiajg umowne znaki zrozumiate

na calym swiecie. Sg to na przykiad: znaki drogowe, oznakowanie szlakow turystycznych,
znaki na opakowaniach towarow, znaki umieszczane na dworcach kolejowych czy
lotniczych.

Oprodcz tradycyjnych ksigzek coraz czesciej czyta sie e-booki, czyli ksiazki elektroniczne.
E-book jest elektronicznym dokumentem, ktdéry mozna przeczytac przy uzyciu specjalinego
programu (np. Acrobat Reader). Tekst e-booka wyswietlany jest na ekranie komputera,
laptopa czy palmtopa. Coraz wieksza popularnosc zdobywaja specjalne urzadzenia, zwane
czytnikami e-bookdow, przeznaczone do czytania ksigzek elektronicznych, wyposazone

w wyswietlacz, zwany e-papierem.

E-papier nasladuje zwykly druk na papierze, w zwigzku

z tym tekst bardzo dobrze wida¢ nawet w petnym stoncu, =T Tw
a czytanie nie meczy wzroku. Jednak, korzystajac e
Z e-papieru wieczorem, trzeba, tak jak w przypadku o SR
ksiazki papierowej, uzywac Swiatta. E-papier zuzywa Ty
bardzo mato energii, poniewaz jest ona pobierana tylko
podczas zmiany obrazu, na przykiad przechodzenia do . —
nastepnej strony. B T
Czytniki e-bookow moga taczyc sie z Internetem, niekiedy TR
sq tez wyposazone w syntezator mowy (program '
odtwarzajacy tresc ksigzki za pomocg glosu). O

Rys. 10. Fragment powiesci Henryka Sienkiewicza
W pustyni i w puszczy” w wersji elektronicznej,
wyswietlony na czytniku e-bookow
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Metody stosowane
w komputerowym pisaniu

Wycinamy, kopiujemy i wklejamy fragment tekstu
Zasady poprawnego pisania w edytorze tekstu
Stosujemy listy wypunktowane i numerowane
Sztuczki ufatwiajace komputerowe pisanie

gl el el

1. W jaki sposob kopiujemy i wklejamy zaznaczony fragment rysunku w inne miejsce
tego samego rysunku (temat 4.)7

2. W jaki sposab kopiujemy i wklejamy zaznaczony fragment rysunku do rysunku

zapisanego w innym pliku (temat 4.)?

Jakie poznalismy skroty klawiaturowe (temat 4.)?

Kiedy plik nazywamy zrodiowym, a kiedy docelowym (temat 4.)?

W jaki sposdb zaznaczamy fragment tekstu (temat 10.)?

W jaki sposdb ustalamy kolor, rozmiar i kroj czcionki (temat 10.)?

AN il

n Wycinamy, kopiujemy i wklejamy fragment tekstu

W tworzonym dokumencie tekstowym ten sam fragment tekstu ma by¢
umieszczony kilka razy. Jak to zrobic, aby nie pisac go kilkakrotnie?

Na fragmentach tekstu mozna, korzystajac ze Schowka, wykonywac podobne ope-
racje jak na rysunkach: kopiowac, wycina¢, wkleja¢. Operacje te mozna wykonywac
w ramach tego samego dokumentu lub roznych dokumentow.

j Aby skopiowaé do Schowka fragment tekstu lub caty tekst,

2 nalezy go wczesniej zaznaczyc.

Podczas wykonywania niektorych operacj wygodnie jest uzywac menu kontek-
stowego, ktore otwiera si¢ po kliknigciu wybranego elementu (np. tekstu, rysunku)
prawym przyciskiem myszy. Znajdujg si¢ w nim opcje dostepne dla tego elementu.
Oznacza to, ze komputer, ,.zgadujac”, co chcemy zrobi¢, dopasowuje zawartos¢ menu
do naszych potrzeb. Opcje z menu kontekstowego sg dostgpne rowniez w gtownym
menu programu.
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Przyktad 1. Kopiowanie i wklejanie fragmentu tekstu w tym samym dokumencie

— korzystanie ze Schowka

5
2.

3.

Zaznacz fragment tekstu.
Kliknij prawym przyciskiem myszy dowolne miejsce w obszarze zaznaczonego tekstu.
Z menu kontekstowego wybierz polecenie Kopiuj. Zaznaczony tekst zostanie
skopiowany do Schowka.
Kliknij prawym przyciskiem myszy w miejscu, w ktorym chcesz wklei¢ kopie tekstu.
Z menu kontekstowego wybierz polecenie Wklej. Zaznaczony fragment zostanie
wklejony w miejscu, w ktorym znajduje sie kursor tekstowy.
Jezeli chcesz wstawic ten sam fragment tekstu wiecej niz jeden raz, powtorz
czynnosci z punktow 4. i 3.
Przylecial wnuczek, babci sie zlapal,
Poci sie, steka, aZz sig zasapal!
Wnuczek za babcie,
Babcia za dziadka,
Dziadek za rzepke,
Qj, przydalby sie ktos na przyczepke!
Pocg sig, sapia, stekajg srogo,
Ciagna i ciggng, wyciagngt¢ nie mogg!
Zawolal wnuczek szczeniaczka Mruczka,
Przylecial Mruczek i ciggnie wnuczkal!
Mruczek za wnuczka,
Whnuczek za babcie,
Babcia za driadka,
Dziadek za rzepke,
Rys. 1. 0j, przydalby sie ktos na przyczepke!
Fragment wiersza Poca sie, sapia, stekaja srogo,
Juliana Tuwima Ciagna i ciggna, wyciagnaé nie moga!
.Rzepka”

ﬁﬁ' Cwiczenie 1. Kopiujemy i wklejamy fragment tekstu w tym samym dokumencie

1.

3.

Operacje na tekscie mozna rowniez wykonywac za pomocg skrotow klawiatu-
rowych, np.: CtrlH+C — kopiowanie fragmentu tekstu do Schowka, Ctrl+X — wy-
cinanie z dokumentu 1 umieszczanie w Schowku, Ctrl+V — wklejanie ze Schowka

Przepisz tekst pokazany na rysunku 1. do nowego dokumentu tekstowego.
Nie przepisuj drugi raz powtarzajgcego sie fragmentu, tylko skopiuj go i wklej
w odpowiednie miejsce.

Dopisz kolejng zwrotke:

Na kurke czyhal kotek w ukryciu,

Zaszczekaf Mruczek: ,,Pomoz nam, Kiciu!”

Kicia za Mruczka. ..

Wklej ponownie powtarzajaca sie czesSc wiersza i zapisz plik pod nazwa rzepka.

do dokumentu.

- e

g
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Zastosowanie polecenia Wytnij powoduije usuniecie zaznaczonego fragmentu
Z pierwotnego miejsca i umieszczenie go w Schowku.

- e
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Przykiad 2. Kopiowanie i wklejanie fragmentu tekstu do innego dokumentu
— korzystanie ze Schowka

i
A%

Otwaorz plik zrodiowy.

Zaznacz fragment tekstu.

Skopiuj go do Schowka.

Otworz plik docelowy.

Wklej fragment tekstu w wybranym miejscu dokumentu docelowego.

Jezeli chcesz wstawic ten sam fragment tekstu wiecej niz jeden raz, powtorz czynnosc
Z punktu 5.

Uwaga: Miedzy oknami dokumentow mozesz sie przetaczac, klikajac ich przyciski
na pasku zadan u dofu ekranu.

Tl B o e B

ﬁ Cwiczenie 2. Kopiujemy, wycinamy i wklejamy fragment tekstu do innego dokumentu

1. Otworz plik pytanie2 zapisany w zadaniu 2. w temacie 10.

2. Utworz nowy dokument tekstowy. Umies¢ okna dwoch dokumentow obok siebie.
Skopiuj do nowego pliku odpowiedz, wycinajac ja z pliku pyfanie2.

3. Zapisz nowy plik pod nazwa odpowiedz2, a plik pytanie2 — pod tg samg nazwa.

E Zasady poprawnego pisania w edytorze tekstu

R i pp— . L . : . .
“-.~~ ~- Nie nalezy uzywac w jednym tekscie zbyt wielu czcionek o réznych

p——

. parametrach. Jesli nie zastosujemy sig do tej zasady, tekst bedzie nieczytelny
~ — . imalo przejrzysty. Trudniej bedzie w nim odnalez¢ istotne informacie (rys. 2.).

i ..-h-.._,_“_“ - G
L] L = A
. - ] -

Zapraszamy
Dyrekcje Szkoty oraz wszystkich Dyrekcje Szkoly oraz wszystkich
nauczycieli i uczniow nauczveieli i uemidw
. ) na
mecz pilki noznej pomiedzy mecz PHKi noZnej
uczniami i nauczycielami. pomiedzy uczniami i nauczycielami.
Mecz odbedzie sie z okazji Dnia Dziecka Mecz odbedzie sie z okazji Dria Diiecka
o0 godz. 14.00 na szkolnym boisku. o godz. 14.00 na szkolnym boisku. H?E. 2.
nrgamza!‘nrzy u.::zn"-:m?f ;Tff;ﬁf; Dwa I'-:f)II'IlE
| uczniowie Klasy IVb | __ sformatowane
| ‘ ‘ teksty

ﬁ Cwiczenie 3. Stosujemy zasady poprawnego pisania

1. Porownaj zaproszenia pokazane na rysunku 2. Dlaczego zaproszenie pokazane po
prawej stronie jest zie?

2. Przygotuj zaproszenie wedfug wiasnego pomystu.
3. Zapisz plik pod nazwa zaproszenie.

“~~:  Wyrazy w tekScie komputerowym oddzielamy tylko jednym znakiem odstepu.
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Odstepy, zwane spacjami, sg znakami wprowadzanymi z klawiatury. Jesh klik-

niemy przycisk Pokaz wszystko )|l , zobaczymy spacje w postact matych kropek
umieszczonych w polowie wysokosci wiersza. Symbole konca akapitu, spacji 1 inne,
pokazujace si¢ po kliknigciu tego przycisku, nie sa widoczne na wydruku.

|i'1||l-1i:|l_;:|-|-1-'?-l-|-3-|--ln-l-E-I:-E--l-.'-'-l-!!-l-!l-l-1II-|-lE-|-1.'-!-1-iEI--l-lﬂ-|-15-|-ﬁr|-ﬂ'-|-lilr| '_ﬁ-

g

Lekcje rozpoczynaja-sie-o-siodme|-rano.-Nigdzie-chyba-chlopcy-nie-uczg-sie-
tak-chetnie, jak-w- akademii- Pana: Kleksa. - Przede- wszystkim- nigdy- nie- wiadomao, - co m
Pan- Kleks- danego- dnia- wymysli,- a- po- widre- — wszystko,- czego- sie- uczymy,- jest- :
ogromnie-ciekawe-1-zabawne |

Lekcje------- roZpoczynajg-sie:--o---siddmej-rano. ---Nigdzie---chyba- ---chlopcy -

4 nieucza--sie tak chetnie, - jak-w--akademii-—-Pana-Kleksa. Przede - wszystkim- m
g nigdy--nie-wiadomo, co---Pan Kleks-danego--dnia-wymysli, -a-po----wtore—wszystko, - ¥
i czego--sig--uczymy, jest--ogromnie---ciekawe i------zabawne.y|

(5]

Rys. 3. Przykiad poprawnie i niepoprawnie wstawionych odstepow migdzy wyrazami

ﬁ Cwiczenie 4. Usuwamy zbedne spacje

1. Przepisz tekst pokazany na rysunku 3. do nowego dokumentu tekstowego. Sprawdz,
czy w tekscie nie pozostaty niepotrzebne spacje. Jesli tak, usun je.

2. [apisz plik pod nazwa spacje.

Wskazdwka: Cwiczenie nalezy wykonywac przy wiaczonym przycisku pokazywania

wszystkich znakow, aby byly widoczne wstawione spacje. Spacje usuwamy tak samo jak

inne znaki.

,:.,-;a..' ~Jesli wyrazy oddzielone sa znakiem interpunkcyjnym, spacje stawia sie zawsze
S po znaku, nigdy przed nim.
" :

Zasada ta dotyczy wigkszosci znakow interpunkcyjnych: kropki, przecinka, dwu-
kropka, srednika, znaku zapytania 1 wykrzyknika. Jesli tekst ujety jest w nawiasy, nie
oddzielamy go od nich spacjami. Tekst jest . przyklejony™ do nawiasow. W ten sam
sposob zapisujemy znaki cudzystowu.

L ".1""'1'1"1]"'1'?'1"'3""""'5" [ SR O R TSR SRS SN © RO =S - R RS O, - _T

~Jak-dawniej-malowano?”y

- Ludzie od wielutysigcy lat tworzyli-obrazy, przedstawiajac na-nich-Swiat, ktéry- m
- ich-otaczat -Pierwsze obrazy powstawaty-na-skatach. ‘W pdéZniejszych czasach zaczeto: 3
~ wykorzystywac-inne-materiaty, -ktore-stosuje-sie-do-dzis: -drewno, -pldtno, -papier |

,--~Jak-dawniej-malowano?"y
Ludzie-od-wielu-tysigcy-lat-tworzyli-obrazy-,-przedstawiajgc-na- ’
nich-swiat, ktory-ich-otaczat-.-Pierwsze-obrazy-powstawaly-na-skatach- m
~W-pdZniejszych-czasach- zaczeto- wykorzystywac: inne- materialy- -
ktore-stosuje-sie-do-dzis:-drewno, -piotno, -papier .y

Rys. 4. Przykiad poprawnie i niepoprawnie wstawionych spacji przy znakach interpunkcyjnych

Temat 11. Metody stosowane w komputerowym pisaniu



Jesli nie zastosujemy si¢ do podanych zasad, to na przyklad po powigkszeniu
czcionk1 kropka konczaca zdanie moze znalez¢ si¢ na poczatku nastepnego wiersza

(rys. 4.).

b& Cwiczenie 5. Umieszczamy poprawnie spacje przy znakach interpunkcyjnych

1. Przepisz tekst pokazany na rysunku 4. do nowego dokumentu tekstowego. Sprawdz,
czy w tekscie zostaly poprawnie umieszczone spacje przy znakach interpunkcyjnych.

W razie potrzeby popraw tekst.
2. Zapisz plik pod nazwa jak dawniej malowano.

E Stosujemy listy wypunktowane i numerowane

Jak dodac¢ numerowanie do istniejgcego tekstu?

{ Zamierzamy przedstawic zasady poprawnego pisania w edytorze tekstu w punktach. }

Edytory tekstu, w tym Microsoft Word, umozliwiajg szybkie do-
danie punktorow lub numerow do akapitow, a takze automatyczne
tworzenie list wypunktowanych lub numerowanych podczas pisa-
nia tekstu.

punktowanie . . numerowanie
| | |
— ] —
Wo— oy [ S L.
I e § —

Rys. 5. Przyciski umozliwiajace tworzenie list wypunktowanych i numerowanych

i Punktory
Symbole stosowane
do tworzenia listy
wypunktowanej.

Aby dodac punktory lub numery do istniejacych akapitow, nalezy zaznaczyc

g;,:- tekst i klikng¢ odpowiedni przycisk (rys. 5.).

Akapit wyrozniony punktorem lub numerem jest okreslany jako ,punkt™.
Jesli chcemy zrezygnowac z numerow czy punktow dodanych do akapitow, nalezy

T —

F

zaznaczy¢ te akapity i klikna¢ przycisk numerowania =— lub punktowania =— .

L‘ﬁ; Cwiczenie 6. Stosujemy listy numerowane i wypunktowane

1. Odszukaj w menu edytora tekstu przyciski umozliwiajace tworzenie list numerowanych
I wypunktowanych. W razie potrzeby skorzystaj z podpowiedzi pojawiajacych sie po

wskazaniu przyciskow.

2. Przepisz pierwszg zasade poprawnego pisania w edytorze tekstu (pierwsza ramka
w punkcie 2. tego tematu). Zdania opisujgce te zasade podziel na akapity | zastosu

wypunktowanie.

3. Opisz w trzech punktach, stosujac liste numerowanag, jakie zasady nie zostaty
zachowane w tekscie pokazanym w ramce na rysunku 2. po prawej stronie.

4, Zapisz plik pod nazwg zasadal.

Wskazowka: Aby fragment tekstu (np. zdanie) znalazi si¢ w nowym akapicie, nalezy
umiescic kursor tekstowy przed pierwszym znakiem tego fragmentu i nacisnac klawisz

Enter.
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/ Aby rozpoczac liste wypunktowang lub numerowana przed napisaniem tekstu,
e ) nalezy klikng¢ odpowiedni przycisk (rys. 5.) — spowoduje to utworzenie
pierwszego punktu listy. Nacisniecie klawisza Enter tworzy automatycznie
kolejny punkt.

ﬁ Cwiczenie 7. Tworzymy liste numerowang

1. Utworz nowy dokument tekstowy. Wymien co najmniej w pieciu punktach zalety
opracowywania tekstu z wykorzystaniem edytora tekstu.
2. Zapisz dokument w pliku pod nazwa edytor tekstu.

Domyslnie ustawione punktowanie lub numerowanie mozna zmieni¢, wybierajac
inny rodzaj z proponowanych przez program.

i@ Cwiczenie 8. Zamieniamy numerowanie na punktowanie

1. Sprawdz, jakie rodzaje list wypunktowanych proponuje edytor tekstu, z ktérego
korzystasz.

2. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 7. Zmien liste numerowang na wybrany przez siebie
rodzaj punktowania.

3. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

u Sztuczki utatwiajace komputerowe pisanie

Sztuczka 1.
Jesli chcemy, aby inne akapity tekstu byly sformatowane tak samo jak wybrany aka-

pit, mozna skopiowac format akapitu, korzystajac z przycisku 'C':ﬁ Skopiowane zo-
stang kolor, kroj, rozmiar czcionki oraz inne parametry formatowania tekstu.

Q , . . :
m<  Przykiad 3. Kopiowanie formatu akapitu
1. Ustaw kursor tekstowy na akapicie, ktorego format chcesz skopiowac.

2. Nacisnij przycisk Malarz Formatow qg Kursor przybierze ksztalt pedzla.
3. Przeciagnij pedzlem po akapicie, w ktorym chcesz zmieni¢ formatowanie.

Uwagi:

1. Jesli klikniemy przycisk 5 dwukrotnie, bedziemy mogli zastosowac to samo
formatowanie w wielu miejscach dokumentu.

2. Kopiowanie formatu mozemy zastosowac rowniez do fragmentow akapitu,
np. do pojedynczych wyrazow.
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i& Cwiczenie 9. Kopiujemy format akapitu

1. Otwdrz plik jak dawniej malowano zapisany w ¢wiczeniu 5. Podziel tekst na akapity,
umieszczajac kazde zdanie w oddzielnym akapicie.

2. Zastosuj w pierwszym akapicie czcionke Times New Roman koloru niebieskiego
0 rozmiarze 14 punktow. Korzystajac z mozliwosci kopiowania formatu, sformatuj
pozostaie akapity, aby wygladaly tak samo jak pierwszy.

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Sztuczka 2.

Jesli chcemy potaczy¢ ze sobg dwa akapity, musimy usung¢ znak konca pierwszego
akapitu. W tym celu nalezy ustawic kursor tekstowy przed znakiem konca pierwszego
akapitu 1 nacisnac klawisz Delete. Mozna rowniez ustawic kursor na poczatku drugie-
go akapitu 1 nacisnac klawisz Backspace.

ﬁ Cwiczenie 10. taczymy akapity

1. Otworz plik jak dawniej malowano zapisany w ¢wiczeniu 9. Potacz wszystkie akapity
tak, aby tekst stanowit jeden akapit.
2. Zapisz plik pod t3 sama nazwa.

Sztuczka 3.

W zaleznosci od potrzeb widok dokumentu mozna pomniejszac (na ekranie widoczny
jest wigkszy fragment dokumentu, ale litery sa mniejsze) lub powigkszac (na ekranie
widoczny jest mniejszy fragment dokumentu, ale litery sa wigksze). Pomniejszenie
lub powigkszenie widoku nie oznacza zmiany rzeczywiste] wielkosci dokumentu.
Aby wybrac pomniejszony lub powigkszony widok, nalezy kliknac¢ lupe na karcie
Widok (rys. 6a) — otworzy si¢ okno Powiekszenie (rys. 6b).

Odwofania Korespondencja  Recenzja ~ Widok  Pomeoc Powigkszenie 7 e
"4 | : :
Liﬂ'ljkﬂ q D I;l Jedna ctrona E Maiwe Powiekszenie
[] Linie siatki S _“]E ERE Wizle stron Eﬁmmi O 200% () szerokoéé strony () Wiele stron:
oW R : =
[ ] Okienko nawigacji > ﬂ Szerokodd strony E Pocdzie @ 1 100%! ':::' Szerokosc tekstu
Pokazywanie Powiekszenie O 15% (O Cata strona 5
Procent: | 100% :

ol IR | S PR ¥ SRR i LI N = R TR N I L L |- L A e - S R & T I | oK [ Anuluj
Rys. 6a. Odstonieta karta Widok z widoczng lupa Rys. 6b. Otwarte okno Powiekszenie
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Sztuczka 4.

Jesli tworzymy liste numerowang lub wypunktowang 1 chcemy przejs¢ do nowego
wiersza bez tworzenia nowego punktu, nalezy nacisng¢ klawisze Shift + Enter.

Sztuczka 5.

W niektorych wersjach programu Word, jesli na poczatku akapitu wstawimy znak
gwiazdki lub numer 1 1 nacisniemy klawisz Enter, program automatycznie wiaczy
funkcje tworzenia listy wypunktowane) lub numerowane;.

Sztuczka 6.

W poprawnie opracowanym tekscie na koncu wiersza nie powinien pozostawac jed-
noliterowy spojnik. Aby taki spojnik przeniesc¢ na poczatek nastgpnego wiersza, na-
lezy zamiast zwykle] spacji wstawi¢ za nim tzw. spacje nierozdzielajaca, naciskajac
1 przytrzymujac klawisze Ctrl 1 Shift, a nastepnie naciskajac klawisz spacji. Spojnik
przyklei sie” do nastepnego wyrazu. Zwykla spacje po spojniku nalezy usungc.

! Warto zapamietac

Operacje wycinania, kopiowania i wklejania mozemy wykonywac, korzystajac z menu
gidownego, menu kontekstowego lub skrotow klawiaturowych.

» Ulatwienia, z ktorych mozna korzystac przy komputerowym pisaniu, to:
— wykonywanie operacji na fragmentach tekstu: wycinanie, kopiowanie, wklejanie
do tego samego lub innego dokumentu,
— Kkopiowanie formatu,
— tworzenie list numerowanych lub wypunktowanych.
» Tworzac teksty w edytorze tekstu, nalezy stosowac zasady poprawnego pisania.

Pytania

1. W jaki sposob skopiowac fragment tekstu w inne miejsce tego samego dokumentu?

2. W jaki sposéb mozna skopiowac fragment tekstu do innego dokumentu?

3. Dlaczego nie powinno sie uzywac w jednym tekscie zbyt wielu czcionek o roznych
rozmiarach, krojach i kolorach?

4. Podaj dwie zasady dotyczace wstawiania spacji w tekscie komputerowym.

5. Jak szybko zmieni¢ kolor i rozmiar czcionki akapitu na takie, jakich uzyto w innym
akapicie?

6. Jak polaczyC dwa akapity?

7. Jak usungc puste akapity?

8. Jak podzieli¢ kilkuzdaniowy tekst na akapity tak, aby kazde zdanie byio zapisane
w oddzielnym akapicie?

9. Jak dodac do akapitow punkty oznaczone literamia, b, c,

10. Jak zmienic liste wypunktowang na numerowana? Podaj knie;ne kroki postepowania.
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E Zadania

1.

Otworz pliki: pytanie2 (zapisany w ¢wiczeniu 2.) | pytanie/ (zapisany w cwiczeniu 9.

w temacie 10.). Wklej do pliku pytanie2 treS¢ pytania z pliku pytanie7. Zapisz plik
pytanie2 pod nazwa pytania.

Otworz pliki: odpowiedz2 (zapisany w cwiczeniu 2.) i pytanie/ (zapisany

w cwiczeniu 9. w temacie 10.). Wklej do pliku odpowiedz2 tres¢ odpowiedzi z pliku
pytanie7. Zapisz plik odpowiedz2 pod nazwa odpowiedzi.

Otworz plik pytania zapisany w zadaniu 1. Pod umieszczonymi pytaniami wpisz tresc
pytania 2. z tego tematu. Zapisz plik pod ta samg nazwa.

Otworz plik odpowiedzi zapisany w zadaniu 2. Pod umieszczonymi odpowiedziami
umies¢ odpowiedz na pytanie 2. z tego tematu. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Otworz pliki pytania | odpowiedzi zapisane odpowiednio w zadaniu 3. i 4. Korzystajac
z mozliwosci kopiowania formatu, zmien format wszystkich pytan i odpowiedzi tak, jak
sformatowany jest tekst pytania pierwszego w pliku pytania (zauwaz, ze format mozna
przenosic rowniez do innego pliku). Sprawdz, czy w obydwu dokumentach zostaly
zastosowane zasady poprawnego pisania przedstawione w tym temacie. Zapisz pliki
pod tymi samymi nazwami.

W--sktad-podstawowegozestawu-komputerowegowchodza-f
czescizamkniete we-wspdélnejobudowie - miedzy-innymi---ptyta-gtowna-,-

procesor:,--pamie¢operacyjna- dysk-twardy- -monitor-, -klawiatura:-mysz-9

Rys. 7. Tekst — zadanie 6.

W zeszycie przedmiotowym odpowiedz pisemnie na pytanie: Jakie zasady poprawnego
pisania nie zostaly zachowane w tekscie pokazanym na rysunku 7.?

Odszukaj w Internecie wiersz Jana Brzechwy pt. ,Grzyby". Skopiuj tekst wiersza

do Schowka. Utworz nowy dokument tekstowy i wklej do niego wiersz. Wyroznij
wypowiedzi poszczegolnych gatunkow grzybow innym kolorem czcionki. Staraj sie
jednak, aby tekst nie byf zbyt wielokolorowy. Uzyj kolorow niestandardowych, np.
roznych odcieni bragzowego. Wypowiedz muchomora powinna miec kolor czerwony.
Zapisz plik pod nazwa grzyby.

Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. Napisz zaproszenie na swoje urodziny.
Postaraj sie dobrac odpowiednio parametry czcionki. Zapisz plik pod nazwa urodziny.
Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. Napisz w punktach krdotka informacje

0 pogodzie. Postaraj sie dobrac odpowiednie parametry czcionki. Zapisz plik pod
nazwa pogoda.

Dla zainteresowanych

10. Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. UmieS¢ w nim nazwy wojewodztw

1.

w punktach oznaczonych cyframi rzymskimi. Obok nazw wojewodztw dodaj nazwy
miast wojewodzkich. W pierwszym wierszu umiesc tytutf: ,Wojewdodztwa w Polsce”.
Tytut pogrub i zwieksz rozmiar czcionki o 2 punkty w stosunku do pozostatego tekstu.
Zmien odstep po akapicie zawierajgcym tytut na 18 punktow. Zapisz plik pod nazwg
wojewodztwa.

Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. Opisz krotko swojg rodzine. Postaraj sie
dobrac odpowiednie parametry czcionki i zastosowac poznane zasady pisania tekstu.
Zapisz plik pod nazwa rodzina.
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Wyszukujemy informacje
w Internecie

1. W jaki sposdb przekazywano dawniej informacje?

Strona internetowa i adres internetowy

Korzystamy z przegladarki internetowej

Metody szukania informacji w Internecie

Sztuczki utatwiajace szukanie informacji w Internecie
Zasady bezpiecznego korzystania z komputera i Internetu

ol Ll o

g Warto powtorzyc

. Dlaczego Internet nazywamy ,zrodiem informacji®?
2 Jakie znasz sposoby wyszukiwania informacji w Internecie?

n W jaki sposob przekazywano dawniej informacje?

Informacje przekazywane ustnie sa nietrwale.
. Wynalezienie pisma 1 druku umozliwito utrwa-
2l jal( informacija lanie przekazywane) wiedzy. Zrodlem informacji
e tysuguy ol tarn staty sig ksigzki: stowniki, encyklopedie czy pod-
ludzie przekazywali sobie reczniki SZk{?IHE‘ ; - _
informacje ustnie, z pokolenia Pod koniec XIX wieku ]JDJEWI{[} S1€¢ 1nne
na pokolenie. wazne zrodto informacji — radio. Nastgpnie, juz
w wieku XX, powstala telewizja. Pojawienie
si¢ komputerow spowodowalo rozwoj elektro-
nicznych zrodel informacji. W drugiej potowie
XX wieku polaczenie komputerow w swiatowa
sie¢ komputerowa, jaka jest Internet, umozliwi-
o wymiang informacji tg droga. Kazdy uzytkow-
nik komputera podiaczonego do Internetu moze
z tych informacji korzystac.

Od lat osiemdziesiatych XX wieku kompute-
ry staly si¢ multimedialne — potratig przetwarzac
obraz 1dzwick. Mozna dzigki temu korzystac
ze stownikow 1 encyklopedit multimedialnych.
Pomimo rozwoju Internetu tradycyjne sposoby
przekazywania 1 zdobywania informacji nadal sg
wykorzystywane w codziennej komunikacji.

Rys. 1. Tak kiedys$
przekazywano informacije...
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) Strona internetowa
~ i adres internetowy

Najczescie] wykorzystujemy Internet do ogladania stron
internetowych. Sa to dokumenty komputerowe zawieraja-
ce informacje na okreslony temat. Informacje te moga byc
przedstawione w postaci tekstu, obrazu, dzwigku lub filmu.

Strony internetowe sg ze sobg powigzane za pomoca hi-
perlaczy, popularnie zwanych linkami (z ang. link —tacze).
Z uwagi na te wilasnie polgczenia struktura stron interneto-
wych kojarzy si¢ z budowsa pajeczyny. Stad tez wzigla sig
inna nazwa stron internetowych — ogolnoswiatowa paje-
czyna (z ang. World Wide Web, w skrocie WWW). Czesto
mowimy o stronach internetowych jako o stronach WWW.

Nie musimy wiedzie¢, najakim komputerze (w ja-
kie] miejscowoscl, w jakim kraju czy na jakim kontynen-
cie) jest umieszczona strona — wystarczy znac jej adres
internetowy.

Adres internetowy sklada si¢ z kilku (przynajmnie;
dwaoch) stow (niekoniecznie nalezacych do jakiegos jezyka),
oddzielonych od siebie kropkami. Na poczatku adresu cze-
sto znajduje si¢ skrot WWW (www), oznaczajacy, ze chodzi
o dostep do strony internetowej, dalej umieszczona jest na-
zwa wlasna, a na koncu skrot nazwy kraju (np. pl, de) lub
inny skrot, na przykiad com.

= Sie¢ komputerowa

Sposob potaczenia
komputerow pozwalajacy
na przekazywanie pomiedzy
nimi informacii.

Hiperiacze

iiiiiiiiiiiii [ N B

Umieszczone w dokumencie
komputerowym odwoianie
do innego dokumentu.
Uaktywnienie hipertacza
nastepuije po kliknigciu
wyrdznionego obrazu lub
fragmentu tekstu.

. Internet

iiiiiiiiiiiiiii

Swiatowa sie¢ komputerowa
faczaca ogromng liczbe
komputerow. Podigczenie
komputera do Internetu
umozliwia korzystanie

Z informacji zapisanych

w komputerach cafego
Swiata.

Czy wiesz, ze:

w Polsce Internet jest
dostepny od 1991 roku?

Rys. 2. Internet jak pajgczyna...

www e | nazwawiasna adresu | e

"\.'. . .ﬁ\"'..

Rys. 3. Ogolna budowa adresu internetowego
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Korzystamy z przegladarki internetowej

Aby miec¢ mozliwos¢ ogladama stron WWW, na komputerze musi by¢ zainstalowany
specjalny program — przegladarka internetowa.

Glowng czes¢ okna przegladarki zaymuje widok strony. W pasku adresu wpisuje-
my adres internetowy strony. Pasek narzedzi zawiera przyciski wywolujace najcze-
scie) uzywane funkcje przegladarki (rys. 4.).

Czesto uzywane okreslenie ,wejs¢ na stron¢” oznacza wpisanie adresu strony
internetowe) 1 otwarcie tej strony w przegladarce.

przycisk przejscia — O X
do nastepnej strony karty otwartych stron internetowych
X x X

przycisk przejscia e, &
do poprzedniej strony I

pasek adresu

obszar, w ktorym e
widoczna jest strona

Rys. 4. Budowa okna strony internetowej otwartej w przegladarce internetowej

s

/4 Aby otworzyc strone internetowa w przegladarce internetowej, nalezy
2 uruchomic przegladarke, a nastepnie w pasku adresu wpisac adres strony
| nacisnac klawisz Enter.

ﬁjff“’ Cwiczenie 1. Otwieramy strong internetowa

Uruchom przegladarke internetowa. Otworz strone internetowg wskazang przez
nauczyciela.

Wskazowka: Przegladarke internetowg uruchom, korzystajac na przykiad z menu Start.
Zakiadamy, ze komputer jest podigczony do Internetu.

: Strona internetowa nie jest w dostlownym sensie jedng
Przegiadarka internetowa -

............. ,strong”. Skiada si¢ zazwyczaj ze strony glownej 1 wielu
Program stuzacy podstron. Do podstron przechodzimy, klikajac hiperlacza
do przegladania stron (linki).

internetowych. Najczesciej

Bvwalle Bz § sk Aby wroci¢ do poprzednio ogladanej strony, mozna klik-

* Google Chrome, na¢ przycisk przejscia do poprzedniej strony (np. & ) na
: gﬂi;}:;ga HiBidK pasku narzedzi przegladarki. Jezeli po kliknieciu tego przy-
e Safari, cisku wrocilismy do poprzednie) strony, a nastgpnie chcemy
* Microsoft Edge. ponownie obejrzec strong po niej nastepujaca, mozemy klik-

nac przycisk przejscia do nastepnej strony (np. — ).

124 Temat 12. Wyszukujemy informacje w Internecie



“..~~ ~  [bior powiazanych ze sobg (poprzez hiperigcza) stron internetowych,
S znajdujacych sig pod wspolnym adresem, nazywamy witryng internetowa.

B sk
%ﬁ Przykiad 1. Przegladanie strony internetowej
h ' Czy wiesz, ze:
Otworz strong internetowg wskazang przez nauczyciela. boessee
1. Na stronie giowne] odszukaj i kliknij przycisk lub napis, strony internetowe

mozna ogladac nie tylko
na komputerze, ale takze
na ekranie telefonu
komaorkowego lub
konsoli do gier?

ktory umozliwia przejscie do wybranej podstrony.

2. Jeslina wybranej podstronie jest przycisk Wiecej, kliknij
go, aby poznac wiecej informacii.

3. Kliknij link Powrét lub przycisk przejscia do poprzedniej
strony, aby powrdcic do poprzedniej strony.

Swiat zwierzat
Gy

1 ——& Owady
Ptaki
Ssak —ap

2 ——¥| Wiecej |

3 » Powrdt |

f Cwiczenie 2. Przegladamy strone internetowa

Korzystajac z przykiadu 1., zapoznaj sie z informacjami umieszczonymi na stronie gtownej
| wybranej podstronie strony internetowej wskazanej przez nauczyciela.

n Metody szukania informacji w Internecie

Metoda 1.

Jeshi chcemy poznac zyciorys znane) osoby, definicje jakiegos pojecia, znalez¢ opisy
zdarzen historycznych lub miejsc geograficznych najlepiej skorzystac z encyklopedin
internetowe], np. z Wikipedu (plwikipedia.org). Mozna w nie) znalez¢ nie tylko tekst,
ale rowniez ilustracje, hiperlgcza do innych stron na dany temat, a niekiedy takze fil-
my 1 dzwieki. Oprocz encyklopedil ogolnych, w Internecie mozna znalezc takze stow-
niki, m.in.: Stownik jezyka polskiego (sjp.pwn.pl).

f Cwiczenie 3. Wyszukujemy hasto w encyklopedii

1. Wejdz na strone Wikipedii i odszukaj informacje na temat tyranozaura.
2. W edytorze tekstu napisz witasnymi stowami trzy zdania o tyranozaurze.
3. Zapisz plik pod nazwa fyranozadur.

Wskazowka: W polu Szukaj wpisz szukane hasto: tyranozaur i nacisnij klawisz Enter.
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Metoda 2.

Najbardziej efektywna metoda szukania informacji jest korzystanie z wyszukiwarki
internetowej. Wyszukiwarka to specjalna strona internetowa umozliwiajgca przeszu-
kiwanie zawartosci innych stron. Na stronie wyszukiwarki wpisuyjemy interesujace
nas hasto. Czesto wykorzystuje si¢ np. wyszukiwarke Google (www.google.pl).

@-% Przykiad 2. Korzystanie z wyszukiwarki internetowej

Uruchom przegladarke internetowa.

1. Wejdz na strone wyszukiwarki Google o adresie www.google.pl.

2. W polu tekstowym wpisz stowo do wyszukania, na przykiad: fyranozaur.
3. Kliknij przycisk Szukaj w Google lub nacisnij klawisz Enter.

4. Zapoznaj sie z wynikami wyszukiwania.

s i

Google

2 —— T fyTANOZE X m &

Wyszukiwarka przeszukuje wszystkie strony internetowe 1 wybiera te, ktore
w swej trescl zawierajg podane przez nas stowo. Wyniki wyswietlane sa w postaci
hiperlaczy prowadzacych do stron zawierajacych dane hasto. Przy kazdym hiperla-
czu znajduje si¢ krotki cytat ze strony. Zwykle na stronie wyswietlanych jest dziesigc¢
wynikow wyszukiwania. Aby przejrzec dalsze wyniki, nalezy klikng¢ jedng z liczb
w dolnej czesci okna lub link Nastepna.

Artykul z Wikipedii o tyranozaurze znalazl si¢ wsrod wynikow wyszukiwania
na pierwszym miejscu. Wyszukiwarka jako pierwsze wyswietla wyniki uznane za
najlepie) opisujgce podane przez nas hasto.

ﬁ Cwiczenie 4. Korzystamy z wyszukiwarki

Skorzystaj z przykiadu 2. i wyszukaj strony internetowe zawierajace stowo tyranozaur.
Sprawdz, na ilu stronach WWW pojawito sie siowo tyranozaur.

Wskazowka: Liczba wynikow wyszukiwania widoczna jest pod polem wyszukiwania.

W polu tekstowym wyszukiwarki mozna wpisac kilka stow. Wyszukiwarka szuka
woweczas stron, na ktorych pojawiaja si¢ wszystkie wpisane przez nas stowa.
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/ Cwiczenie 5. Wyszukujemy kilka stow, korzystajac z wyszukiwarki

Skorzystaj z przyktadu 2. i wyszukaj strony zawierajace informacje o olimpiadzie zimowe;j.

Wskazowki:

* W polu tekstowym wpisz slowa: olimpiada zimowa. Zauwaz, ze wpisujac tylko hasio
olimpiada, otrzymaibys zupeinie inne wyniki (np. hiperigcza do stron o olimpiadzie

informatycznej lub matematycznej).

» Jezeli chcemy, aby stowa skiadajace sie na hasio, ktorego szukamy, wystepowaty

na stronie obok siebie, to nalezy je wpisa¢ w cudzystowie.

O

-

e

R
r

SR

~ ~-  Imprecyzyjniej (wprowadzajac kilkuwyrazowe hasto) okreslimy,
. czego szukamy, tym doktadniejsze wyniki wyszukiwania otrzymamy.

H Sztuczki utatwiajace szukanie informacji w Internecie

Sztuczka 1.

Zawartosc niektorych stron (np. zawierajacych prognoze pogody, wyniki sportowe)
moze szybko ulegac zmianie. Aby zobaczyc aktualng zawartosc strony, nalezy

kliknaé przycisk od§wiezania biezacej strony (np. O ).

Sztuczka 2.

Interesujace strony mozna dodac do listy ulubionych stron, umieszczajac je w folderze

Ulubione (opcja Dodaj t¢ stron¢ do ulubionych 16 , hp. w Microsoft Edge) lub two-

rzgc zakladke do strony (opcja Dodaj te karte do zakladek phs . np. w Google Chrome).

Sztuczka 3.

Wyszukiwarka umozliwia znalezienie stow piosenek.
Whpisujac w Google hasto z dowolnym fragmentem
tekstu piosenki, umieszczonym w cudzystowie, na
przykiad . Wlazt kotek na plotek 1 mruga”, otrzyma-
my miedzy innymi strong z tekstem calej piosenki.
Zastosowanie cudzystowu powoduje, ze wyszuki-
warka poszukuje catego zawartego w nim zwrotu.

Sztuczka 4.

Wyszukiwarki pozwalaja na wyszukiwanie nie tyl-
ko tekstow, filmow 1 dzwigkow, ale takze obrazow.
Aby znalez¢ reprodukcje stynnego obrazu Vincenta
van Gogha ,.Stoneczniki” (rys. 5.), nalezy wpisac
do wyszukiwarki: Sfoneczniki Vincent van Gogh,
po czym klikna¢ w oknie wynikow link Grafika.
Znaleziony obraz mozna powigkszyc, klikajac jego
miniature.

Rys. 5. Vincent van Gogh
,Stoneczniki”
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Sztuczka 5.

Dowolny obraz wyswietlony na stronie WWW mozna wykorzysta¢ — na przykiad do
stworzenia wiasnego rysunku. Pamietaj jednak, ze obrazy maja swoich autorow 1 sg
chronione prawem autorskim. W zwigzku z tym mozna je wykorzystywac wylacznie
do wlasnego uzytku, na przyklad przygotowujac laurke dla mamy. Technike tworze-
nia obrazu zbudowanego z innych obrazow nazywamy kolazem. Aby wykorzystac
wyswietlony w przegladarce obraz, mozna skopiowac¢ go do Schowka, a nast¢pnie
wklei€ do programu Paint.

Sztuczka 6.

Korzystajac z wyszukiwarki, mozna rowniez postuchac roznych piosenek 1 obejrzec
krotkie filmy. Nalezy w tym celu klikna¢ w oknie wynikow wyszukiwarki Google
link Wideo.

Sztuczka 7.
Wyszukiwarka Google oferuje takze mozliwos¢ przegladania map 1 ogladania zdjec¢
satelitarnych roznych miejsc na swiecie. Zdjecia satelitarne mozna powigkszaé lub

pomniejszac, uzyskujace efekt przyblizania si¢ lub oddalania od powierzchni Ziemi.
Zdjecia niektorych miejsc sg tak dokladne, ze mozna na nich rozrozni¢ pojedyncze

osoby.

(BI@é Przykiad 3. Ogladanie zdje¢ satelitarnych

Uruchom przegladarke internetowa.

1. Wpisz w przegladarce adres www.google.pl/maps/.

2. W polu wyszukiwania wpisz nazwe miejscowosci i miejsca, ktore chcesz zobaczyc,
np. Rzym Koloseum i nacisnij klawisz Enter.

3. Jesli widoczna jest mapa, kliknij ikone Satelita, aby zobaczyc zdjecia satelitarne.

4. Korzystajac z roznych przyciskow, mozna zmieni¢ widok (np. 2D, 3D), powigkszac
lub pomniejszac obraz.

W A - MapyGooge X i+ v - o x

“ 0 & 0 PEEsey e SOOIR a4 | B Bata - 4 = /£ = B -
SN e L 2 A o

Azymn Kokogseam

Spraw I miormade O CZANE pOdro Ly
nateferie fuchi | misjacach w poblcy

anting %,
k Fiazza del
Colosseo
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Sztuczka 8.

Korzystajac z wyszukiwarki potaczen komunikacj miejskiej,
mozna znalez¢ polaczenie w wybranym miescie. Na przy-
kiad na stronie warszawa.jakdojade.pl mozna sprawdzic, jak
dojechac z warszawskiego Dworca Centralnego do tazienek
Krolewskich. Wyszukiwarka pokazuje m.in.: kolejne linie ko-
munikacji miejskie) (autobusy, tramwaje), liczbe przystankow,
jaka trzeba przejechac dana linia, godziny przesiadek.

Czy wiesz, ze:

L & B B B

Internet siggnal takze

poza Ziemig? 10 kwietnia
2000 roku sztuczny satelita
Ziemi po raz pierwszy stat
sig czgscig Internetu.

Na stronie glowne] wyszukiwarki o adresie jakdojade.pl mozna sprawdzic, odno-

$nie jakich miast znajdziemy takie informacje.

W Internecie mozna sprawdzi¢ rowniez polaczenia kolejowe 1 autobusowe miedzy
roznymi miejscowosciami, korzystajac z internetowych rozktadow jazdy.

"1 Zasady hezpiecznego korzystania z komputera

| Internetu

W komputerze powinno by¢ zainstalowa-
ne oprogramowanie antywirusowe oraz
tzw. firewall. Popros rodzicow, starsze
rodzenstwo czy starszych kolegow, aby
sprawdzili, czy twoj komputer posiada
takie oprogramowanie, i w razie potrzeby
je zainstalowali.

Korzystaj tylko z legalnego oprogra-
mowania. Nie instaluj w komputerze
programdw niewiadomego
pochodzenia.

. oprawdzaj za pomocag programu antywi-

rusowego kazdg otrzymang piyte DVD
tuz po umieszczeniu jej w napedzie DVD
oraz kazde urzadzenie pendrive tuz po
podiaczeniu przez port USE.

Pocztg elektroniczng moze postugiwac
sig kazdy, takze osoby o ziych inten-
cjach. Nie otwieraj listow pochodzacych
od nieznanych ci 0sob, zwlaszcza jesli
zawierajg zafaczniki.

Nigdy nie otwieraj plikow zatgcznikow
0 rozszerzeniach: com, dll, bat, pif,

wsh, vb, vbs, js, cmd, scr. Pliki o takich
rozszerzeniach zawierajg zwykle wirusy
lub programy szpiegujace.

Pamigtaj, Ze w Internecie fatwo jest
udawac kogos innego. Nie mozesz mie¢
pewnosci, ze osoba, z ktérg korespon-

10.

dujesz lub rozmawiasz na czacie, jest ta,
za ktorg sie podaje. Szczegdlnie dotyczy
to umawiania sie na spotkania z pozna-
nymi w ten sposob osobami. W zwigzku
Z tym nie podawaj wszystkich danych

0 sobie — w szczegolnosci nie ujawniaj
swojego nazwiska i adresu zamieszka-
nia. Jezeli jest to konieczne, to zawsze
najpierw zapytaj o zgode rodzicow lub
opiekunow.

Unikaj stron niezgodnych z prawem lub
zasadami dobrego wychowania czy
obrazajacych ludzka godnosc.

Nie ufaj bezkrytycznie informacjom
wyszukanym w Internecie.

Pamietaj, ze korzystajac z serwisow
spofecznoSciowych, nalezy ograniczac
dostep do zdjec i informacji prywat-
nych. Nie publikuj zdje¢ innych 0sob ani
informaciji prywatnych o innych osobach
bez ich zgody. Najlepiej skontaktuj sie
wczesniej z tymi osobami i poczyn
stosowne ustalenia.

Bardzo fatwo uzaleznic sie od Internetu.
Spotykaj sie ze swoimi kolegami i ko-
lezankami nie tylko w sieci, ale rowniez
na zywo, zwiaszcza na swiezym powie-
trzu na wspolnej zabawie czy uprawianiu
sportu.
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7/ Warto zapamigtaé

2

Informacje w Internecie sg przedstawiane w postaci stron internetowych.

W Internecie sg dostepne informacje w roznej postaci: tekstu, obrazu, dzwieku, filmu.
Aby otworzyc strone w przegladarce internetowej, nalezy podac jej adres internetowy.
Aby wyszukiwac informacje w Internecie, korzystamy z wyszukiwarki internetowe;.

W encyklopediach i stownikach internetowych mozemy znalez¢ informacije dotyczace
okreslonego tematu.

Pytania

. W jaki sposob przekazywano informacje dawniej?
. Gzym jest strona internetowa?
. Podaj przykiad adresu internetowego i omow jego elementy.

1
2
3
4. Do czego stuzy przegladarka internetowa?
9.
6
F 8
8
9.

Do czego stuzy hiperiacze?

. W jaki sposob wyszukujemy hasto w encyklopedii internetowej?

Jakie jest przeznaczenie wyszukiwarki internetowej? W jaki sposob sie z niej korzysta?

. Jakiego rodzaju informacje mozna znalez¢ w Internecie? Podaj dziesiec przykiadow.

W jaki sposob mozna znalez¢ zdjecia czytnikow e-bookow?

10. W jaki sposob mozemy znalez¢ tekst piosenki, jesli pamietamy tylko jej fragment?

Jak odstuchac te piosenke?

11. Jak odszukac w Internecie zdjecie satelitarne przedstawiajace paryska wieze Eiffla?

,L' 5 Zadania

. Korzystajac z encyklopedii internetowej i wyszukiwarki internetowej, w zeszycie

przedmiotowym odpowiedz pisemnie na pytania:

a. Jaka jest liczba mieszkancow Wielkiej Brytanii?

Jakiego koloru majg upierzenie zimorodki?

lle ton moze wazyc wieloryb?

W ktorym roku zatozono zakon templariuszy?

Jakiego wzrostu jest najwyzszy zyjacy cziowiek Swiata?

Jak sie nazywa najgiebsza jaskinia w Polsce?

Kto napisat wiersz ,Lokomotywa”?

Jaka dfugos¢ ma najmniejszy pies swiata? Jakiej jest rasy?

Jakie imie nosif papiez, nastepca Jana XXIII?

Z jakiego rejonu Swiata pochodzi pomidor?

Jak nazywaty sie statki, na ktorych Krzysztof Kolumb i jego towarzysze dotarli
do Ameryki?

[. lle wynosirekord swiata w skoku w dal kobiet, a ile mezczyzn?

m. lle obrazow z motywem stonecznikdw namalowat Vincent Van Gogh?
Utoz dla kolegi lub kolezanki piec pytan, podobnych do pytan z zadania 1.

Otworz plik Polska utworzony w ¢wiczeniu 7. w temacie 4. Oznacz kropkami miasta
wojewddzkie i umieS¢ obok nazwe miasta oraz temperature: Gdarisk — 18°, Olsztyn
—19° Warszawa — 22°, Szczecin — 20°, Lublin — 24°, Wroctaw — 25°, Krakow — 19°.
Zapisz plik pod nazwg pogodal.
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. Odszukaj w Internecie informacje na temat aktualnych temperatur w miastach
pokazanych na rysunku zapisanym w zadaniu 3. Popraw rysunek, zmieniajac
odpowiednio temperatury. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

. Korzystajac z mozliwosci wyszukiwania grafiki, wyszukaj obrazy (zdjecia, rysunki)
tyranozaura.

. W programie Paint narysuj tyranozaura. Otworz plik tyranozaur zapisany

w cwiczeniu 3. i wklej do tekstu przygotowany przez siebie rysunek. Zapisz
dokument tekstowy pod tg samg nazwa.

Postaraj sie odnaleZ¢ na mapie satelitarnej miejscowosc i ewentualnie dom,

w ktorym mieszkasz.

Wskazowka: W polu wyszukiwania obok nazwy miejscowosci mozemy wpisac nazwe
ulicy i numer domu.

. Wyszukaj w Internecie tekst swojej ulubionej piosenki.

. Wyszukaj na mapie satelitarnej zamek krzyzacki w Malborku. Odszukaj rowniez
zdjecia tego zamku oraz zapoznaj sig z informacjami o nim.

Dla zainteresowanych

10. Odszukaj w Internecie strone rozktadu jazdy pociagow. Znajdz potaczenie

Z miejscowosci polozonej najblizej twojego miejsca zamieszkania do Berlina. Sprawdz
czas podrozy, liczbe przesiadek, cene biletu.

11. Korzystajac ze strony wroclaw.jakdojade.pl, odszukaj potaczenia komunikacji miejskiej

we Wroctawiu z dworca autobusowego do Miejskiego Ogrodu Zoologicznego.

12. Odszukaj w Internecie obrazy Pabla Picassa i odpowiedz na pytania:

a. Czy obrazy Pabla Picassa przypominajg grafike komputerowg?
Jakich narzedzi w programie Paint mozna uzyc, aby rysowac podobne obrazy?
b. Coto jest kubizm? Odszukaj w Internecie obrazy namalowane w tym stylu.

Rys. 6. Tyranozaury — zadania 3. i 6.
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Stownik pojeé

Akapit
W informatyce to fragment tekstu pi-
sany bez nacisniecia klawisza En-

ter. Naciskajac klawisz Enter, konczy-

my jeden akapit i zaczynamy nastep-
ny (str. 105).

Chmura

Obszar w Internecie, w ktorym mo-
zemy przechowywac pliki (str. 11).

Dokument komputerowy

Powstaje w wyniku pracy z progra-

mami komputerowymi. Moze to by¢
rysunek, tekst, tabela itp. Dokument
komputerowy mozna zapisac w pli-

ku (str. 8).

Edytor grafiki

Program umozliwiajacy tworzenie ry-

sunku i jego wielokrotne poprawia-
nie, np. program Paint (str. 10).

Edytor tekstu

Program umozliwiajacy pisanie tek-
stu oraz wielokrotne poprawianie
jego tresci i formy (str. 17).

Ekran dotykowy

Ekran reagujacy na dotyk. Funkcje
programow wybiera sie, dotykajac
ekranu specjalnym piorem lub pal-
cem (str. 6).

Grafika trojwymiarowa (3D)
umozliwia przygotowanie obrazow
przesirzennych, prezentowanych na
plaskim ekranie monitora (str. 53).

Hipertacze

Umieszczone w dokumencie kom-
puterowym odwolanie do innego
dokumentu. Uaktywnienie hiperta-
cza nastepuje po kliknigciu wyroz-
nionego obrazu lub fragmentu tek-
stu (str. 123).

lkona

Graficzny element, pod ktorym
moze sie kryc program komputero-
wy, dokument komputerowy lub fol-
der (str. 7).

Internet

Swiatowa sie¢ komputerowa faczaca
ogromng liczbe komputerow. Podia-

czenie komputera do Internetu umoz-

liwia korzystanie z informacji zapisa-
nych w komputerach calego swia-
fa (str. 123).

Menu kontekstowe

Otwiera sie po kliknieciu prawym
przyciskiem myszy w miejscu,

w kidrym chcemy wykonac jakas
operacje. Znajduja sie w nim opcje
dotyczace elementu, ktory kliknie-
to (str. 59).

Nosniki danych

Naleza do nich miedzy innymi: dys-
ki komputera, plyty DVD, urzadzenia
pendrive (str. 11).

Okno dialogowe

Stuzy do ,rozmowy” miedzy kom-
puterem a uzytkownikiem. Na zada-
ne w oknie pytanie odpowiadamy,
wybierajac jedng z proponowanych
mozliwosci (str. 13).

Program komputerowy

Utozone w odpowiednie] kolejnosci
polecenia dla komputera, wykonuja-
ce okreslone zadanie (sir. 6).

Teraz bajty. Informatyka dla szkoly podstawowe). Klasa 4

Przegladarka internetowa

Program sfuzacy do przegladania
stron internetowych. Najczesciej uzy-
wane przegladarki:

 Google Chrome,

» Mozilla Firefox,

* Opera,

 Safari,

» Microsoft Edge (str. 124).

Punkt
Jednostka miary wielkosci czcionki
(str. 33).

Punktory
Symbole stosowane do tworzenia li-
sty wypunktowanej (sir. 117).

Schowek

Czes¢ pamieci operacyjnej kompu-
tera, w ktorej dane moga byc zapi-
sane i odczytane przez kazdy pro-
gram. Dzieki temu Schowek umozli-
wia przenoszenie danych pomiedzy
roznymi programami (sir. 42).

Sie¢ komputerowa

Sposob poiaczenia komputerow po-
zwalajacy na przekazywanie pomie-
dzy nimi informacii (sir. 123).

System operacyjny

Program komputerowy, ktdry kontro-
luje prace komputera i przyjmuje po-
lecenia od uzytkownika (str. 6).

Sciezka dostepu do pliku

Wskazuje droge do pliku. Znakiem
rozdzielamy kolejno wystepujace fol-
dery (sir. 28).






Podrecznik jest przeznaczony do nauczania informatyki
w klasie 4 szkoly podstawowej.

Prezentowane w podreczniku metody, pojecia i przykiady
uwzgledniaja réznorodnos¢ oprogramowania,
jaka wystepuje w szkotach podstawowych.

Kazdy temat to gotowy scenariusz lekcji o wyrazistej
strukturze merytorycznej i metodycznej. Uczen poznaje
zagadnienia w sposob systematyczny i uporzadkowany,
a rozwigzujac niebanalne zadania, rozwija wyobraznie
tworczg i uczy sie logicznego mysienia.

Podrecznik zawiera:
» ponad 260 ¢wiczen i zadan sprawdzajacych
« ponad 110 pytan sprawdzajacych




