PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIA KOMPUTERA
MALOWANIE | RYSOWANIE

ZADANIE 1.
W pliku Plakat znajdziesz rysunek, bedacy ilustracja filmu ,Krdl Lew’. Potacz
przerwane linie tak, aby wszystkie obszary rysunku byly zamkniete,
a nastepnie pokoloruj rysunek. Zapisujgc plik, nadaj mu nazwe Krél lew.

ZADANIE 2.
Obejrzyj bardzo uwaznie rysunek zapisany w pliku Zima. Najpierw uzupetnij,
a nastepnie pokoloruj widoczne na rysunku biate prostokaty. Po wykonaniu
tej czynnosci sprawdz, czy linie obszaréw sg zamkniete i pokoloruj rysunek
do konca. Nadaj plikowi nazwe Zimowa zabawa.

ZADANIE 3.
W rysunku zapisanym w pliku Lustro uzyto barw, ktorych nie znajdziesz
w Palecie Koloréw. Wypetnij odbicie w lustrze kolorami. Aby uzyskaé
odpowiednie barwy, skorzystaj z narzedzia Wez Kolor lub z Palety Kolorow
Niestandardowych (polecenie Edytuj Kolory z menu Kolory). Zapisz plik,
nie zmieniajgc jego nazwy.

ZADANIE 4.

Otworz plik Program TV.

a) Uzupefnij zapisany w pliku program telewizyjny, wpisujgc tytuty i godziny
nadawania swoich ulubionych audycji. Dopasuj rozmiar czcionki tak, aby
plan byt czytelny i estetyczny. Nowej wersji pliku nadaj nazwe
Moj program TV.

b) Przygotuj nowy program telewizyjny, wykonujgc samodzielnie wszystkie
jego elementy. Najpierw na kartce papieru zaprojektuj uktad programu,
a dopiero pozniej przenie$ swoj projekt na ekran komputera. Zapisujgc
plik, nadaj mu nazwe Nowy program TV.

ZADANIE 5.
Otworz plik Historyjka obrazkowa. Po zapoznaniu sie z czescig A, bedacyg
wprowadzeniem do krétkiej opowiastki komiksowej, wykonaj zadania:
a) W czesci B wpisz, wedtug wtasnego pomystu, teksty do ,,dymkow”.
b) W czesci C dorysuj dymki i uzupetnij je tekstem.
c) Czesc¢ D utwérz samodzielnie — bedzie ona zakohczeniem historyjki.
d) Pokoloruj swojg prace, zwracajgc uwage na kolory uzyte w czesci A.
Nadaj zmodyfikowanemu plikowi nazwe Moja historyjka.



ZADANIE 6.

a) W pliku Bilon przedstawiono monety utozone awersami (awers — ,reszka”;
strona z nominatem) i rewersami (rewers — ,orzetek”; strona z godtem
panstwowym). Oblicz, jakg kwote stanowig wszystkie monety. Wynik
obliczeh umies¢ w takim miejscu rysunku, aby nie zastoni¢ Zadnej
z monet. Efekt taki mozesz uzyskac, stosujgc przy wpisywaniu tekstu styl
przezroczysty. Zapisz plik, nie zmieniajgc jego nazwy.

b) Zapoznaj sie z trescig zadania zapisanego w pliku Reszta. Oblicz, jakg
reszte powinien otrzymac uczen. Zadanie to mozesz sobie ufatwic,
korzystajgc jednoczesnie z programow Kalkulator i Notatnik. Jesli reszta
w monetach przedstawionych obok jest niewlasciwa, to usun zbedne lub
skopiuj brakujgce monety. Zapisz plik, nie zmieniajgc jego nazwy.

ZADANIE 7.
Plik Mapa zawiera kilka elementow: konturowg mape naszego kraju, linie
Wisty przedstawiong w tej samej skali co mapa oraz symbole i nazwy kilku
miast lezgcych nad Wistg. Umiesc linie Wisty i nazwy miast lezgcych nad tg
rzekg we wiasciwych miejscach mapy. Nastepnie, korzystajgc z polecenia
Atrybuty z menu Obraz, dopasuj wielkos¢ kartki do wielko$ci mapy. Podczas
zapisywania nadaj plikowi nazwe Moja mapa PolskKi.

ZADANIE 8.

Otwoérz plik Kontynenty, w ktorym znajduje sie mapa Swiata z konturami
kontynentow. Nie zamykajgc okna programu, uruchom ponownie program
Paint i otworz w nim plik Zwierzeta, zawierajgcy rysunki zwierzat. Korzystajgc
z mozliwosci przenoszenia elementow pomiedzy rysunkami za pomocg
Schowka, umies¢ zwierzeta odpowiednio na kontynentach, na ktorych zyja.
Pamietaj o tym, aby dopasowac rozmiary rysunkow zwierzgt do rozmiaru
mapy. Nadaj plikowi nazwe Kontynenty i zwierzeta.

ZADANIE 9.

W pliku Drzewa znajdziesz rysunki drzew iglastych i lisciastych. Wykorzystaj

je do wykonania nastepujgcych zadan:

a) Utwérz rysunek przedstawiajgcy panorame lasu — Twoje wspomnienie
Z letniego biwaku. Niech bedzie to np. ,Sciana” lasu mieszanego (iglasto-
lisciastego). Postaraj sie zroznicowa¢ wielkosci drzew oraz urozmaicic
odcienie ich koloréw. Zapisujgc plik, nadaj mu nazwe Las.

b) Przygotuj rysunek przedstawiajgcy liscie (igty) tych drzew, ktore
wykorzystates do stworzenia panoramy lasu. Umies¢ liscie w kolumnie
i opisz, podajgc z lewej strony nazwe gatunku drzewa, na ktorym rosng.
Zapisujgc plik, nadaj mu nazwe Liscie.



ZADANIE 10.
Zaprojektuj kartke walentynkowg z zyczeniami dla bliskiej Ci osoby. W swojej
pracy wykorzystaj elementy z pliku Walentynki, uzupetniajgc je o wiasne,
np. o tekst zawierajgcy okolicznosciowy wierszyk lub zyczenia. Gotowg
kartke zapisz w pliku pod nazwg Kartka walentynkowa.

ZADANIE 11.
Zaprojektuj kartke z zyczeniami dla swojej mamy na Dzien Matki. Elementy
do tej pracy przygotuj samodzielnie. Gotowg kartke zapisz w pliku pod nazwg
Dla mojej mamy.

ZADANIE 12.
Ekslibris to znak wtasciciela ksigzki, umieszczany na wewnetrznej stronie
oktadki. Zazwyczaj zawiera on nazwisko lub monogram witasciciela czy
nazwe instytucji, element graficzny oraz wyraz ,ekslibris”. Dawniej ekslibris
byt stosowany powszechnie, dzisiaj juz rzadko mozna go spotkac. Zaprojektuj
wiasny, wspotczesny ekslibris. Powinien to byC rysunek o niewielkich
wymiarach, np. 6 cm x 4 cm. Gotowg prace zapisz pod nazwg Ekslibris.
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Przed przystgpieniem do wykonania c¢wiczenia 13. i 14. zapoznaj sie
z plikiem Samochody sprzed lat, w ktérym pokazano przyktad tematyczne;j
prezentacji graficznej (planszy).

ZADANIE 13.
Przygotuj wtasng plansze z wybranej dziedziny. Umies¢ na planszy rysunki
i ich opisy. Rysunki skopiuj z odpowiednich plikow, a krétkie teksty przygotuj
na podstawie wiadomosci zamieszczonych w plikach tekstowych. Gotowg
plansze zapisz w pliku pod nazwg Prezentacja tematyczna.

ZADANIE 14.
Przygotuj trzy plansze, tworzac serie prezentacji z jednej dziedziny. Postaraj
sie wykorzystac wszystkie dostepne materiaty graficzne i tekstowe z wybrane;
grupy tematycznej. W nazwach zapisywanych plikbw uzyj numerow
oznaczajgcych kolejnos¢, w jakiej powinny by¢ prezentowane plansze.



